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LE FOUCHT
La Soule orquienne

matériel nécessaire

-un plateau du terrain

-un dé  8 faces de dispersion avec des chiffres et un tableau de dispersion  
-un dé 6 faces pour les distances de dispersion

-un dé 12 faces 

-un dé bagarre ( avec 6 faces )

-des cartes pour chaque équipe résumant leur caractéristiques des differents joueurs 

-des personnages ( 6 joueurs par équipe.. faut donc 12 orques , 12 gobelins , 6 trolls ( on autorise maxi 3 trolls dans une équipe dont 1 gardien ) et 3 gardiens par équipe  ) 

engagement : 
1er engagement : les deux joueurs lancent un dé a 6 faces … le plus grand chiffre choisit si il engage en première ou en deuxième mi temps..

les joueurs placent leurs joueurs...

Ensuite on lance les deux dés de dispersion à partir du centre du terrain et on envoie le ballon à cet endroit... dans le sens de l équipe qui débute.. ( jamais dans le camp adverse, on relance la dispersion si le sens n’est pas bon… ) .Chaque match se joue en 2 mi-temps de 8 tours chacun... sans changement de coté mais réengagement…
Le terrain
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la zone d’en-but 
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elle se compose de 5 cases… C’est dans cette zone que le gardien devra tenter son arrêt ( voir rubrique arrêt du gardien ) ..
La zone d'embut est autorisée pour tout le monde ; mais sur les tirs seuls les gardiens ont le droit de tenter l'arrêt …
les équipes
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un gardien + 6 joueurs 

On autorise que 2 trolls maxi dans une équipe... ( 3 si le troisième troll est le gardien )

On autorise une star par équipe et par match.. 

Les tours de jeu 

chaque joueur joue à sont tour

il peut alors jouer tout ses personnages présents sur le terrain

il peut pour chaque personnage faire toutes ces actions jusqu’à avoir utilisé tout ses points de mouvement (MV) :

-soit le faire se déplacer de son déplacement maximal ( tout ses points MV )

-soit le déplacer ( sans atteindre son maximum de cases autorisées ) et faire ensuite une action ( tacle , frappe , passe , tir au but, arrêt pour le gardien : toutes les actions coutent 1 point de MV …)

-soit relever le joueur KO ( se relever coute 3 points de mouvement ) et continuer ses actions ensuite…

Une fois qu'il a joué tous ses personnages , ou après certaines actions ratées , c'est à l'adversaire de jouer... ( cf changement de tour )

Changement de tour
Lorsque le joueur a fait bouger tous ses personnages ou 

Après un but

Une touche

Une passe ratée

Un tir raté

Un dribble raté

Le tour se termine et c’est à l’adversaire de jouer… ( attention sur un dégagement raté d’un gardien, il n’y a pas de changement de tour )
les déplacements
chaque joueur a une caractéristique de déplacement , c est le nombre maxi de cases dont il peut avancer en 1 tour de jeu... les diagonales sont autorisées..

exemple d’action pour un joueur ayant 6 points de Mouvement ( MV )
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Les passes

Le joueur prévient l'adversaire  qu'il tente la passe vers tel joueur

Le passeur a une caractéristique passe courte et une caractéristique passe longue.... suivant la distance par rapport au joueur à qui on veut faire la passe.. On peut passer à un endroit vide ce qui correspond à un dégagement...

 Il lance un dé 12 faces 

Il doit obtenir un résultat supérieur ou égal à sa caractéristique pour réussir la passe :

a)Si il réussit la passe  , le ballon arrive au bon endroit...

b) Si il rate.. on lance le dé de dispersion en mm temps qu'un dé à six faces... Le ballon est déplacé par rapport au point d'arrivée initiale dans le sens de la flèche et du chiffre obtenu sur le dé six faces....
Les deux différentes passes
passes courtes passes de 1 a 5 cases de distance
passes longues passes de 6 a 12 cases de distance

Le ballon lors d’une passe ou d’un tir n’a le droit qu’à un seul virage (du à l’effet mis dans la balle)
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 en noir passe autorisée

                                                                   en rouge passe interdite

la touche

Une passe ratée peut envoyer le ballon en touche 

ce ballon est automatiquement renvoyé par un ramasseur de balle... dans le sens inverse de son arrivée en touche du nombre de cases restantes a parcourir ( si il en reste 0 on fait un déplacement d'une case )

attention les six mètres ou corner n'existent pas.... Ce sont toujours des touches , les orques n'ont jamais aimé les règles trop compliquées... ( si la passe arrive sur une des cases du but on considère que ca passe au dessus du but et donc on fait une touche )

La touche et la passe ratée termine le tour de jeu du joueur et c'est à l'adversaire de jouer…

Les tirs 

Le joueur a deux caractéristiques de tirs : tir puissant ou tir placé qui dépend de la distance par rapport au but... diagonales autorisées  ( mais un seul virage autorisé pour l’effet donné au ballon )
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tir autorisé                                                             tir interdit

il lance un dé 12 faces 

il doit obtenir un résultat supérieur ou égal à sa caractéristique de tir :

a) tir réussi, le tir est cadré.. On passe à l'arrêt gardien adverse

b) tir raté.. la balle sort derrière le but... ballon au gardien adverse... changement de tour.. aux adversaires de jouer... ( après un tir raté on a le droit de relever gratuitement son gardien ko ou de le faire revenir de la zone de blessure et de le replacer dans sa zone de but pour jouer le six mètres )

les zones mortes : 
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sur le coté du terrain certaines zones seront différentes indiquant que l'on ne peut pas tirer de cette zone... l'angle étant impossible.... ( zone plus foncée )

Les deux différents tirs
Tir placé tir s effectuant de 1 a 5 cases des cases de but
tir puissant tir s effectuant de 6 a 8 cases des cases de but

arrêt du gardien 

Pour faire un arrêt le gardien doit être sur la case du ballon... Si il est hors de sa zone , il doit y retourner et ensuite faire l'arrêt...Si il est Ko il doit se relever ( 3 Points MV en moins ) et se déplacer sur la case…

chaque gardien a une caractéristique arrêt tir puissant et tir  placé

il lance un dé 12 faces  , si il obtient un chiffre supérieur ou égal à sa caractéristique il arrête le ballon, sinon il y a but.. ( les autres caractéristiques sont les mêmes que les joueurs )
au moment du tir on arrête le ballon sur la case dans la zone d’en-but, le gardien doit ensuite s’y rendre ( sauf si il est blessé et donc sur la touche.. là il y a automatiquement but )
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arrêt impossible                                  arrêt possible

(il faut déplacer le gardien )

Dégagement du gardien 
Le gardien tente une passe courte ou longue sur un dégagement ou un six mètres….

Par contre une passe ratée du gardien ne provoque pas de changement de tour, juste une dispersion du ballon…

Après un but
Les deux joueurs replacent leurs pions

Engagement pour l’équipe qui a pris le but

On fait un lancé de dispersion et on déplace le ballon par rapport au centre du terrain dans le camp qui vient de prendre un but…

dribbler le joueur adverse

seul le joueur porteur de la balle doit tenter un dribble quand il passe une case à coté d un adversaire... 

il lance le dé 12 faces... si le chiffre est supérieur ou égal a sa caractéristique dribble il réussit son dribble et continue son mouvement...

Si il rate son dribble , il tombe au sol à la case à coté de l’adversaire.. le ballon est envoyé d une case dans le sens du mouvement..

Fin du tour pour le joueur

au joueur suivant de jouer

dribbler plusieurs joueurs en même temps
pour passer en mm temps entre plusieurs joueurs on a un malus… de +1 à sa caractéristique de dribble par joueur supplémentaires…
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le porteur du ballon a deux joueurs              le porteur du ballon a trois joueurs

à dribbler en mm temps                                à dribbler en mm temps

on rajoute +1 de malus à ses                         on rajoute +2 de malus à ses

points de dribble (DB)                                   points de dribble (DB)

pour dribbler plusieurs adversaires chacun leur tour aucun malus mais un teste de dribble à faire à

chaque fois ( il est dommage de s’arrêter prés d’un adversaire ca obligera un second dribble au tour suivant )
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le joueur s’arrête entre les deux adversaires puis retente un deuxième dribble ensuite
tacler le porteur du ballon

chaque race a sa caractéristique de tacle... on lance un dé 12 faces et on doit faire supérieur ou égal à sa caractéristique de tacle pour le réussir...

a) tacle réussi on continue son déplacement avec le ballon ( si il nous reste des cases de déplacement sinon on se retrouve 2 cases d'après avec le ballon , dans le sens de son action )

b) tacle raté , on continue la glissade dans le sens de l'action de 2 cases .. sans le ballon

on ne passe pas pour autant son tour…

frapper l'adversaire

Le foucht est un sport violent, tous les coups sont autorisés...Il est même conseillé de cogner l'adversaire... Un gardien de but KO ou blessé ne pourra pas arrêté un tir...

le joueur lance le dé de bagarre ( un dé six faces , 3 faces frappes ratées , 2 faces frappes réussies , 1 face GB ( face gros bill , si c est un troll ,la frappe est réussie sinon elle est ratée )

Les blessures

Un joueur a réussi sa frappe , l'adversaire peut être blessé ou ko...

Un joueur blessé sort jusqu'au prochain engagement...

Un joueur KO devra au prochain tour se relever....( ca lui coutera 3 points de mouvement )

chaque race a une caractéristique force et une caractéristique résistance aux coups 

Le frappeur lance un dé 12 faces et y ajoute sa carac force

le frappé lance un dé 12 faces  et y ajoute sa carac résistance

si le frappeur a un plus grand chiffre que le frappé il réussit à blesser l'adversaire ( il est sorti

jusqu’au prochain engagement )

si le frappeur a un chiffre inferieur ou égal que le frappé il le met juste KO...( au sol )

Bien sur un troll aura ainsi plus de chance de blesser un gobelin que l'inverse... car  il aura un chiffre de force plus important que le chiffre résistance du gobelin... le gobelin lui sera plus rapide et meilleur balle au pied par exemple.. 

les remplacements
les remplacements sont tactiques puisqu'un joueur blessé pourra revenir au prochain engagement

les remplacements de joueur se font à un engagement... ( c'est à dire après un but et à la mi-temps )

On peut changer la totalité de son équipe si on le souhaite... Pour jouer plus l'attaque ou la défense, pour jouer plus le ballon ou la blessure en fonction de l'adversaire ….

les tactiques possibles (ce ne sont que des exemples )
-assommer le gardien ou le blesser.. c est plus facile de marquer dans un but vide...

-en zone morte de jouer le centre puis le tir d'un autre joueur..

-tabasser l'équipe adverse 

-faire un mur défensif obligeant les joueurs à contourner le mur 

-le goal est volant , il fait ce qu'il veut... mm si il serait mieux de pas trop l'éloigner de sa zone d'embut.. 

-Il semble important de jouer les passes ou les tirs qu'à la fin de son tour pour pouvoir jouer les autres joueurs... risque de perte de tour en cas de touche ou de tir raté …

voilà
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gardien orque
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joueur orque
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gardien troll                                                                               joueur troll

Possibilités futures

Rajouter des équipes d’autres races

Humains , elfes , nains ect…
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Rajouter des équipements 
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des cartes tirées au sort à chaque engagement donnant des avantages aux joueurs ou gardien de l’équipe par exemple...
