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1 INTRODUCTION 

Une traduction et adaptation des règles de GMT 
Games Great Battles Of History au combat médiéval 
fantastique. 

2 COMPOSANTS, TERMINOLOGIE 

ET GENERALITES 

2.1 Les Cartes 

Elles représentent le terrain sur lequel se passe la 
bataille, une grille hexagonale est utilisée pour les 
déplacements. 

2.2 Les pions 

Il y a quatre types de pions : les Unités 
combattantes, les Chefs, les Héros et les Marqueurs. 

Les pions des Unités combattantes peuvent se 
présenter sous trois formes : carré normal qui 
s’applique à la plupart des Unités, rectangle qui 
représente une formation rigide en phalange de type 
macédonien et grand carré qui représente une Unité 
mixte de type Tercio. Chaque Unité combattante 
appartient à un "Type" qui dépend de son armement et 
de la protection que portent les troupes. Des 
paramètres sur le pion représentent sa Taille, sa 
Qualité et sa Capacité de Mouvement. Les Unités 
capables de tirer des missiles ont un indicateur 
correspondant qui en détermine le type (A=grand arc 
ou arc composite, a= arc court, c=arbalète, f=hache,  
j=javelot, s=fronde, etc). La Table des Missiles indique 
la portée de ces différentes armes. Chaque pion a 
deux faces, une Unité est retournée pour indiquer 
qu’elle a déjà bougé ou combattu et qu’elle subira une 
perte de Cohésion si elle doit bouger à nouveau ce 
tour. 

Chaque Unité appartient à un Type donné (HI, 
LC…), ce Type est utilisé pour déterminer certains 
résultats de combat et son efficacité vis-à-vis d’autres 

Unités. Certains Types sont subdivisés en plusieurs 
Classes. 

Les Chefs ont diverses valeurs qui décrivent leur 
Initiative et capacité à commander voir §4.1. 

Les Héros sont des personnages remarquables qui 
participent à la bataille mais ne donnent pas 
forcément d’ordres aux Unités. Il peut s’agir de 
combattants exceptionnels, de magiciens… 

Les Marqueurs sont utilisés pour indiquer 
certains résultats ou états qui s’appliquent aux Unités 
combattantes. 

L’utilisation des tables est expliquée dans les 
règles. Le jeu utilise un dé à 10 faces, un 0 est 
considéré comme 0 (pas comme 10). 

2.3 Terminologie 

Les termes suivants sont utilisés dans les règles. 

Chef = Interchangeable avec le mot Commandant. 
Les Chefs sont les généraux, rois, nobles, Héros, etc 
qui commandent les troupes. 

Chef actif = Le Chef qui est en train de donner des 
ordres à ses troupes à l’instant présent. Un seul Chef 
est actif à un moment donné. 

Chef fini = Un Chef qui a été activé 
précédemment ce tour et qui est "Fini", il ne peut 
normalement plus être activé ce tour. Un Chef peut 
être "Fini" pour d’autres raisons comme un combat 
singulier, un échec à réussir une Surprise, etc. 

Chef inactif = Un Chef qui n’a pas encore été 
activé et qui peut encore être activé ce tour. 

Choc = Combat au corps à corps. 

CM = Capacité de Mouvement. Représente la 
manœuvrabilité d’une Unité. 
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Cohésion = La capacité d’une Unité combattante à 
rester en ordre et capable de combattre. Dans le jeu 
elle est représentée par des Points de Cohésion. 

Elan = Le mécanisme par lequel un Chef peut 
entreprendre plus d’une Phase d’ordres par tour. 

Ligne = Les Unités combattantes qui peuvent 
former une Ligne sont listées dans la Table 
d’Organisation  Elles peuvent se déplacer via un seul 
Ordre de ligne. Les Lignes peuvent être "Rigides", en 
alignement parfait ou "Souples", en groupe. 

Ordre/Ordre de ligne = Les deux méthodes par 
lesquelles les Chefs peuvent faire se déplacer ou 
attaquer leurs troupes. Les Ordres s’appliquent aux 
Unités individuelles ; les Ordres de ligne à une Ligne 
entière. 

Pertes = Les combattants tués ou mis hors de 
combat qui réduisent la Taille d’une Unité. 

Phase d’ordres = La période pendant laquelle un 
Chef donne à ses troupes des Ordres de déplacement 
ou d’attaque. 

Supériorité = L’efficacité d’une Unité combattante 
vis-à-vis de son adversaire en raison de leurs armes et 
armures respective. Une Unité qui dispose de la 
"Supériorité" sur son adversaire infligera une perte de 
Cohésion bien plus grande. 

Surprise = Le mécanisme par lequel un Chef 
inactif peut arrêter la Phase d’ordres d’un Chef 
ennemi et devenir lui-même le Chef actif. Ce 
mécanisme peut aussi être utilisé pour agir avant un 
Chef ami d’Initiative plus basse. 

Taille = Représente le nombre d’hommes dans une 
Unité combattante. 

TQ = Qualité de Troupe. C’est de loin le paramètre 
le plus important pour une Unité combattante. Elle est 
constamment utilisée dans le jeu, presque à chaque 
fois qu’une Unité combattante fait ou subit quelque 
chose qui diminue sa Cohésion. 

Type = Catégorie générale à laquelle appartient 
une Unité, généralement utilisé pour déterminer 
l’efficacité et les résultats au combat. Exemples : HI 
(Infanterie lourde), SK (Tirailleurs), etc. 

Classe = Sous-catégorie à l’intérieur d’un Type. 
Par exemple les Varègues sont une sous-classe de 
l'Infanterie Lourde. 

Unité = représente une Unité combattante, un 
Chef ou un Héros. 

Unité combattante = groupe de soldats d’un même 
Type qui combattent et se déplacent ensembles en 
formation. 

Unité fantastique = une Unité combattante 
composée de monstres, de créatures magiques ou 
légendaires. Elles se comportent comme des Unités 
combattantes mais peuvent avoir des restrictions 
spéciales. Dans les règles, sauf exception clairement 
décrite, tout ce qui s’applique à une Unité 
combattante s’applique aussi à une Unité fantastique. 

Tir de Missiles = Tir de flèches, carreaux, haches, 
boulets ou javelots sur une Unité ennemie. 

ZdC = Zone de Contrôle, les hexagones – en 
général directement en face d’une Unité combattante 
– dans lesquels cette Unité exerce une "influence" par 
sa présence et réduit la liberté de mouvement de ses 
ennemis. 

Connaître les Types d’Unités combattantes 
suivants est utile pour la compréhension du jeu. 

Infanterie extra-lourde (HAI) = ce sont des soldats 
extrêmement bien protégés des pieds à la tête et qui 
portent un bouclier. Ils sont armés de lances courtes 
ou d’armes de choc. 

Infanterie lourde (HI) = ce sont des soldats bien 
protégés. En général des pieds à la tête et la plupart du 
temps qui portent un bouclier. Ils combattent avec 
lances et des armes de choc et parfois avec des arcs ou 
arbalètes. 
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Phalange (PH) = une formation serrée utilisée par 
les grecs à partir du 7ème siècle av JC puis 
perfectionnée par les macédoniens. Les soldats portent 
une protection moyenne et sont armés d’une très 
longue lance appelée sarisse. 

Varègues (VG) = ce sont des soldats qui portent 
une armure lourde et combattent avec de grandes 
armes à deux mains. 

Infanterie moyenne (MI). = ce sont des soldats qui 
portent des armures et utilisent des armes qui bien 
que moins efficaces que celles de l’infanterie lourde 
sont nettement supérieures à celles de l’Infanterie 
légère. 

Infanterie Barbare (BI) = ce sont des soldats 
équipés d'armures et d'armes hétéroclites et dans 
l'ensemble semblables à celles de l’infanterie 
moyenne. 

Infanterie légère (LI) = un terme générique qui 
décrit les Unités de fantassins avec peu ou pas de 
protection. Ils sont en général équipés soit d’un 
bouclier léger et d’une lance soit d’armes de jet. 

Peltastes (LP) = des fantassins avec peu ou pas de 
protection et armés de javelots. Ils sont mieux équipés 
et entraînés pour le combat au corps à corps que 
l’Infanterie légère. 

Tirailleurs (SK et SK*) = un terme générique pour 
des troupes qui ne portent pas de protection et 
rarement de bouclier et entraînées à utiliser des armes 
de jet en ordre dispersé. Ils ont pour tâche de harceler 
l’ennemi avec leurs Tirs de missiles. Leur meilleure 
mobilité leur permet d’éviter les adversaires plus 
lourdement armés. La plupart d’entre eux sont 
incapables de provoquer un Choc et n’ont pas les 
armes nécessaires. 

Cavalerie légère (LC) = ce sont pour la plupart des 
archers, arbalétriers ou javeliniers montés très 
mobiles. Leur vitesse et leur mobilité peut être un 
avantage significatif quand ils sont bien employés. 

Lanciers (LN) = ce sont des cavaliers légèrement 
protégés et entraînés à se battre à la lance. Ils peuvent 
parfois être aussi équipés d’armes de jet. 

Chevaucheurs de Loups (WR) = Ce sont des 
gobelins légèrement protégés qui combattent montés 
sur les wargs. Ils sont en général équipés d’un 
bouclier et de javelots ou d’arcs courts. 

Cavalerie lourde (HC) = ce sont des cavaliers bien 
protégés, équipés d’un bouclier, d'une arme de mélée 
et d’un kontos, parfois aussi d’un arc composite. 

Cataphract (AC) = ils sont équipés de façon 
similaire à la cavalerie lourde mais sont mieux 
protégés. Certains chevaux de l'Unité sont 
caparaçonnés. 

Lance féodale (HK) = composée de chevaliers, 
écuyers et sergents. Ce sont des cavaliers très bien 
protégés. Ils sont équipés d’une lance lourde, de 
boucliers solides et d’armes de choc. Ils peuvent 
combattre à pied comme HAI. 

Chevaliers lourds (AK) = ce sont des Chevaliers 
qui montent des chevaux partiellement caparaçonnés. 
. Ils sont équipés d’une lance lourde, de boucliers 
solides et d’armes de choc. Ils peuvent combattre à 
pied comme HAI. 

Eléphants (El) = les éléphants sont utilisés par 
certaines armées comme troupes de choc. Ils sont 
contrôlés par un mahout et transportent des soldats 
équipés d'arcs et de javelots dans des howdahs 

Monstres Légendaires (LM) = cette catégorie 
générale rassemble toutes les grandes créatures 
légendaires qui se battent avec des griffes et des crocs. 

2.4 Echelle 

Chaque point de Taille représente 100 à 150 
fantassins (en fonction de leur formation) ou 100 
cavaliers. Une Unité de tirailleurs contient environ 
250 hommes. Une Unité combattante a un front 
d’environ 50 pas. La largeur d’un hexagone est 
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d’environ 70 pas (200 pieds). Chaque tour de jeu 
représente à peu près 20 minutes en temps réel. 

Pour les Unités spéciales, 1 point de taille 
représente: 

6 Chars de guerre. 
1 Eléphant. 
25 scorpions ou oxybèles. 
20 balistes. 
15 onagres. 

Pour les Troupes Fantastiques, consulter leur 
description (§12). 

3 LA SEQUENCE DE JEU 

Les joueurs activent leurs Chefs dans un ordre 
déterminé par leur Initiative. Lorsqu’un Chef est 
activé, il donne des Ordres qui permettent aux Unités 
qui sont à sa portée de se déplacer, d’attaquer, etc. 
Lorsque tous les Chefs sont "Finis", chaque armée 
vérifie son moral après quoi le tour est terminé. 

La Séquence de Jeu 

A. Activation des Chefs : Le joueur avec le Chef 
inactif dont l’Initiative est la plus basse ou 
dont certaines Unités sont Impétueuses active 
le Chef en question (ou fait jouer ces Unités 
Impétueuses) à moins que lui ou son 
adversaire ne tente une Surprise (§5.4). Si ce 
Chef veut utiliser un Ordre de ligne il doit 
faire le test à ce moment. 

B. Phase d’ordres 

Mouvement et Tir de Missiles 

1. Pour chaque Ordre Individuel donné par 
un Chef actif, le joueur peut exécuter une 
des actions listées en §5.22 avec une Unité 
combattante ou un Chef. Ou, 

2. Pour chaque Ordre de ligne donné, toutes 
les Unités éligibles d’une Ligne peuvent se 
déplacer ou Tirer des missiles comme 
indiqué en §5.23.. 

3. Les Unités capable de Repli (§6.5) ou de 
Tir de réaction (§8.2) peuvent le faire à ce 
moment. 

Choc. Après qu’un Chef ait fini de donner ses 
ordres, les Unités qui le peuvent ou le doivent 
engagent un Choc en utilisant l’ordre suivant : 
1. Choc désigné ; toutes les Unités qui n’ont 

pas bougé et qui choisissent le Choc 
reçoive un marqueur SHOCK-No-Check. 

2. Charge (Tests de Moral avant Choc). 
3. Péril (test si les Chefs impliqués sont 

blessés, mis hors de combat ou tués) 
4. Choc des armes (déterminer la Supériorité 

et la Colonne de Choc) 
5. Résolution du combat au corps à corps 
6. Démoralisation: test de Déroute et de 

Poursuite. 
C. Elan ou Retour à l’Activation. Le joueur dont 

le Chef était activé pour la phase précédente 
peut essayer un jet d’Elan pour donner à ce 
Chef une nouvelle Phase d’ordres (reprendre 
au segment B) ou bien le jeu retourne au 
segment A pour les Chefs inactifs restants. 

D. Déroute et Ravitaillement. Une fois qu’il ne 
reste plus de Chefs inactifs. 
1. Enlever les marqueurs "Rallied". 
2. Fuite : les Unités en Déroute doivent se 

déplacer. 
3. Ravitaillement. Les Unités combattantes 

éligibles peuvent se réapprovisionner en 
missiles (§8.15). 

4. Retraite. Chaque joueur comptabilise les 
points de Déroute de son armée auxquels 
il ajoute les points pour les Chefs 
blessés/capturés/hors de combat/tués. S’il 
dépasse un des seuils de Retraite, il teste 
pour voir si son armée quitte la bataille. 

5. Retourner toutes les Unités "Moved" sur 
leur côté actif. 

6. Retourner tous les Chefs "Finis" sur leur 
côté actif. 

A la fin de cette phase un tour de jeu est terminé 
et un autre tour commence. 
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4 CHEFS 

Les Unités combattantes ne peuvent pas se 
déplacer ou effectuer un Tir missiles sans recevoir un 
Ordre Individuel ou un Ordre de ligne d’un 
Commandant. Les Unités qui ont reçu un Ordre de 
mouvement ce tour ou qui sont à portée d’un Chef 
peuvent effectuer un Choc. Chaque pion de Chef a 
deux faces : "Actif" et "Fini". Un Chef qui n’a pas 
encore été activé ou qui est activé utilise la face A, un 
Chef qui a terminé sa phase d’activation est retourné 
sur sa face F. 

4.1 Les pions de Chefs 

Chaque Chef possède plusieurs paramètres. 

Initiative : (Face Actif uniquement) Indique sa 
capacité à contrôler ses troupes et à prendre des 
décisions rapidement. L’Initiative est utilisée pour 
décider dans quel ordre les Chefs sont activés et les 
chances que ce Chef puisse utiliser l’Elan. Elle indique 
aussi le nombre d’Ordres Individuels que le Chef peut 
donner au cours d’une Phase d’ordres. Plus la valeur 
est élevée, meilleur est le Chef. 

Comandant Elite : Représenté par un triangle à 
côté de l’Initiative du Chef (voir §5.5). 

Ordre de ligne : (face Actif uniquement) Cette 
valeur indique que le Chef, s’il est éligible (§4.25), 
peut donner un ou deux Ordres de ligne au lieu de 
donner des Ordres Individuels. 

Portée : (Face Actif uniquement) Indique 
l’influence du Chef et de ses subordonnés et leur 
compétence à transmettre des Ordres. C’est la 
distance en hexagones à laquelle le Chef peut donner 
un Ordre. 

Stratégie : (face Actif uniquement) Ne s’applique 
qu’aux Commandants en Chef. Utilisé pour savoir si 
un Chef subordonné peut utiliser un Ordre de ligne. 

Charisme : Indique la capacité du Chef à inspirer 
ses troupes à se battre avec plus d’ardeur. Utilisé pour 

modifier le jet de dé sur la Table de Choc en faveur de 
l’Unité combattante avec laquelle il est empilé. C’est 
également utilisé par un Chef pour regrouper de la 
cavalerie après une poursuite. 
Lorsque le Chef (ou Héro) est un Frère (Friar), 
augmenter son Charisme d'1 point pour les Unités 
combattantes d'hommes-libres (Yeomen) et de Serfs. 

Combat Individuel : Utilisé pour déterminer si un 
Chef est blessé, mis hors de combat ou tué par un Tir 
de Missiles ou en Choc. Plus la valeur est élevée, 
moins le Chef est en danger. 

Capacité de Mouvement : Elle n’est pas indiquée 
sur le pion. Le nombre de points de mouvement qu’un 
Chef peut dépenser en un tour est par défaut 9. 
Certaines circonstances peuvent modifier cette valeur 
(montures exceptionnelles, sortilèges…). 

4.2 Actions des commandants 

Un Chef actif peut donner soit des Ordres 
Individuels soit des Ordres de ligne. Il ne peut pas 
faire les deux lors d’une même Phase d’ordres (mais 
s’il réussit un jet d’Elan il peut donner des Ordres de 
ligne lors d’une Phase d’ordres et des Ordres 
Individuels lors de la suivante). La possibilité de 
donner des Ordres de ligne dépend de la proximité de 
son Commandant en Chef et de la valeur en Stratégie 
de ce dernier. 

(4.21) Un Chef actif peut donner des Ordres 
Individuels à toute Unité amie subordonnée dans sa 
Portée. Cette dernière est mesurée en utilisant un 
chemin sans obstacle, entre l’Unité et le Chef, dont la 
longueur est inférieure ou égale à la Portée du Chef. 
Le chemin est bloqué par les Unités ennemies, les 
ZdCs ennemies qui ne sont pas occupées par une 
Unité combattante amie ou les terrains dans lesquels 
le Chef ne pourrait pas entrer. Les Chefs en Poursuite 
subissent des restrictions voir §10.48. 

(4.22) Un Ordre Individuel permet à une Unité 
amie d'effectuer un Déplacement et/ou un Tir de 
Missiles, d’être Ralliée, etc. (voir §5.22. Sans un Ordre 
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une Unité ne peut pas se déplacer volontairement. Au 
cours d’une Phase d’ordres, un Chef peut donner un 
nombre d’Ordres Individuels égal à son Initiative. 
Lorsqu’il n’a plus d’ordre à donner il peut essayer 
d’obtenir de l’Elan ou doit être retourné sur son coté 
"Fini". 

(4.23) Au lieu de donner des Ordres Individuels, 
un Chef peut donner des Ordres de Ligne - la plupart 
des Chefs ne peuvent donner qu’au plus un Ordre de 
Ligne par phase – à toutes les Unités d’une Ligne (voir 
4.24) s’il est éligible (voir 4.25). Les Unités qui 
peuvent former une Ligne sont indiquées dans la 
Table d’Organisation pour chaque armée. Les Unités 
d’une même Ligne ne sont pas forcées de rester 
ensembles lorsqu’elles se déplacent mais si elles ne le 
font pas il est possible qu’elles ne soient plus "En 
Ligne" le tour suivant. 

(4.24) Les Unités d’une même Ligne doivent être 
soit adjacentes soit séparées par  au plus un hexagone 
(Voir la Table d’Organisation). S’il y a des espaces 
entre les Unités ils ne doivent pas être occupés par des 
Unités combattantes ou des ZdCs ennemies ni par des 
Unités amies qui n’appartiennent pas à la Ligne 
(exception en §9.2). 
Il y a deux formes de Lignes : les Lignes Souples (dans 
lesquelles les Unités sont à la distance spécifiée les 
unes par rapport aux autres mais pas vraiment 
alignées) et les Lignes Rigides dans lesquelles les 
Unités sont soit côte à côte soit les unes derrière les 
autres (mais pas les deux à la fois). 
Un Ordre de Ligne donné à une Ligne Souple n’affecte 
que les Unités de la Ligne qui sont à au plus deux fois 
la Portée du Chef. 
Un Ordre de Ligne donné à une Ligne Rigide affecte 
toutes les Unités de la Ligne. 

(4.25) Un Chef peut donner des Ordres de Ligne 
au cours d’une Phase d’ordres dans les conditions ci-
dessous. 

1. Un Chef Subordonné peut donner un 
Ordre de Ligne dans sa première Phase 
d’ordres (pas après Elan) s'Il débute sa 
Phase d’ordres en Portée de son 

Commandant en Chef et qu’une des 
Unités de la Ligne est à sa Portée et en 
ligne de vue. Les éléphants et autre 
troupes exceptionnelles ne bloquent pas 
la ligne de vue mais certains sortilèges si. 
Ou, 

2. Il n’est pas en Portée de son Commandant 
en Chef (mais une des Unités de la Ligne 
est à sa Portée et en ligne de vue) et le 
joueur réussi un jet de dé inférieur ou 
égal à la Stratégie du Commandant en 
Chef. Cependant si n’importe laquelle des 
Unités de la ligne est dans une ZdC 
ennemie, ajouter 1 au dé. Ou, 

3. Lors du premier tour de la bataille, un 
Chef peut automatiquement donner des 
Ordres de Ligne si une des Unités de la 
Ligne est à sa Portée avec une ligne de vue 
dégagée. 

Un Chef Subordonné peut donner des Ordres de 
Ligne pendant une Phase d'ordres due à l'Elan 
uniquement si: 

1. Il a donné des Ordres de Ligne lors de la 
Phase d’ordres précédente (pas forcément 
à cette même Ligne). Et, 

2. Le joueur réussit un jet inférieur ou égal à 
la Stratégie du Commandant en Chef aux 
mêmes conditions que ci-dessus. Et, 

3. Une des Unités de la Ligne est à sa Portée 
et avec une ligne de vue dégagée. 

Un Commandant en Chef peut donner des Ordres 
de Ligne dans n’importe quelle Phase d’ordres si une 
des Unités de la Ligne est à sa Portée et avec une ligne 
de vue dégagée. 

(4.26) Un Chef peut se déplacer des façons 
suivantes : 

1. Il utilise un Ordre Individuel pour lui. 
2. Il reçoit un Ordre Individuel de son 

Commandant en Chef. 
3. Il se déplace empilé avec une Unité à 

laquelle il a donné un Ordre Individuel. Si 
un Chef est empilé avec une Unité au 



8 

début d’une Phase d’ordres et qu’il utilise 
un Ordre Individuel pour déplacer cette 
Unité, il peut soit suivre l’Unité dans son 
mouvement soit rester sur place. 

4. Il se déplace avec une Ligne à laquelle il a 
donné un Ordre de ligne. Le Chef doit 
commencer la Phase empilé avec une des 
Unités de la Ligne dans ce cas-là. Il n’a 
pas besoin en revanche de rester empilé 
avec l’Unité pendant le mouvement mais 
doit toujours rester à portée d’une des 
Unités de la Ligne. Voir aussi §6.14. 

(4.27) Un Chef autre que le Commandant en Chef 
qui se trouve dans une ZdC ennemie ne peut pas 
donner d’Ordre Individuel ou d’Ordre de ligne – à des 
Unités combattantes ou pour se déplacer lui-même – 
et ainsi ne peut pas sortir de la ZdC ennemie à moins 
qu’il ne reçoive un ordre de mouvement de son 
Commandant en Chef ou que l’Unité ennemie parte 
en Déroute. 

(4.28) Un Chef "Fini" ne peut plus donner 
d’Ordres mais il peut bouger s’il reçoit un Ordre de 
son Commandant en Chef. 

(4.29) Certains Chefs ne peuvent donner des 
Ordres qu’à certaines Unités combattantes et vice-
versa certaines Unités n’acceptent des ordres que de 
certains Chefs. Ces restrictions sont définies pour 
chaque scénario. 

4.3 Chaîne de commandement 

4.3.1 Commandants en Chef 

Les Commandants en Chef sont les Chefs qui 
commandent l’armée entière et sont désignés pour 
chaque bataille. Un Commandant en Chef a les 
mêmes possibilités qu’un Chef subordonné avec les 
différences ci-dessous. 

1. Un Commandant en Chef peut quitter une 
ZdC ennemie en utilisant un Ordre Individuel 
pour se déplacer. 

2. Utiliser des ordres Individuels pour déplacer 
les Commandants subordonnés (1 seul ordre 
par Commandant et par Phase d’ordres). Si le 
subordonné est dans une Zone de contrôle 
ennemie, il faut 2 Ordres Individuels pour le 
déplacer. Si le Commandant en Chef est dans 
une ZdC ennemie, il ne peut pas déplacer les 
Commandants subordonnés, il doit au 
préalable quitter la ZdC ennemie. 

3. Un Commandant en Chef peut toujours 
donner des Ordres de Lignes à condition 
d’être à au plus 2 hexagones d’une Unité de la 
Ligne et d’avoir une ligne de vue dégagée. 

4. Un Commandant en Chef peut utiliser sa 
Stratégie pour permettre à un subordonné de 
donner des Ordres de ligne. 

5. Utiliser un Ordre Individuel pour remplacer 
un Chef qui a été mis hors de combat ou tué. 
Il y a des restrictions, voir §4.56. 

Si un Commandant en Chef commence une Phase 
d’ordres dans une ZdC ennemie, la seule chose qu’il 
peut faire est le point 1. Ci-dessus, après quoi il peut 
agir normalement. Il ne pourra pas donner d’Ordre 
de ligne au cours de cette Phase d’ordres mais il peut 
utiliser sa Stratégie pour permettre à des subordonnés 
de le faire ou donner des Ordres de ligne au cours 
d’une Phase d’ordre suivante (y compris après Elan). 

4.3.2 Commandant subordonné 

Les Commandants subordonnés sont parfois 
restreints à ne commander qu’une partie de l’armée 
par exemple : 

1. Uniquement les Unités du centre de 
l’armée, 

2. Uniquement une des ailes de l’armée 
3. Uniquement une certaine catégorie de 

troupes (e.g. la cavalerie) 

4.3.3 Commandants de Contingent 

Un Commandant de Contingent est un 
Commandant de faible rang qui ne peut donner des 
ordres qu’à un nombre restreint d’Unité qui 
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appartiennent à la même formation (par exemple 
toutes les cohortes d’une même légion, toutes les 
Unités levées par un même seigneur féodal ou toutes 
les Unités d’une même compagnie de mercenaires). 

Les Commandants de Contingents ne peuvent pas 
donner d'Ordre de Ligne ni utiliser les règles de 
Surprise (voir §5.4). 

4.4 Chefs et combat 

(4.41) Un Chef ne peut entrer dans une ZdC 
ennemie que s’il est empilé avec une Unité 
combattante amie ou si cette ZdC contient déjà une 
Unité amie. Comme les Unités combattantes, un Chef 
doit arrêter son mouvement en entrant dans une ZdC 
ennemie. Il ne peut quitter la ZdC ennemie que s’il est 
un Commandant en Chef ou s’il reçoit un Ordre du 
Commandant en Chef. 

(4.42) Lorsqu’une Unité combattante ennemie se 
déplace sur un hexagone adjacent à un Chef, ce 
dernier peut effectuer un Repli (§6.5). Si le Chef 
n’exécute pas de Repli (par exemple car il ne le peut 
pas en raison d’autres Unités ennemies ou du terrain) 
et qu’il n’est pas empilé avec une Unité combattante 
amie : 

1. Si le Chef ne peut pas atteindre une Unité 
amie en raison des ZdC ennemies et du 
terrain autour de lui, tirer sur la Table de 
Péril pour ce Chef, s’il est vivant, il est 
capturé. Sinon, 

2. Si la CM de l’Unité ennemie est inférieure 
de 3 points ou plus à celle du Chef, placer 
le Chef sur l’Unité amie la plus proche. 
Sinon, 

3. Lancer un dé et soustraire la différence de 
CM entre le Chef et l’Unité ennemie. Sur 
0-1, placer le Chef sur l'Unité amie la 
plus proche, sur 2-9, tirer sur la Table de 
Péril pour ce Chef, s’il est vivant, il est 
capturé. 

(4.43) Le Péril pour les Chefs est déterminé avant 
le Choc. Pour chaque Chef empilé avec une Unité 
engagée en Choc, le joueur correspondant doit lancer 
un dé. Sur un 0-8 rien ne se passe, sur un 9 consulter 
la Table de Péril pour le Chef en question. 

(4.44) Tous les Chefs, hormis le Commandant en 
Chef et les Chefs/Mages, peuvent être remplacés 
lorsqu’ils sont tués/capturés/mis hors de combat. Pour 
ce faire le Commandant en Chef utilise un Ordre 
Individuel. Un Commandant de contingent est tout 
simplement replacé sur la carte sur n’importe quelle 
Unité qu’il pourrait commander. Un Commandant 
subordonné est remplacé par un pion de 
Commandant de remplacement tel que défini pour le 
scénario. Le Commandant en Chef n’a pas besoin 
d’être en portée, placer le nouveau Commandant sur 
n’importe quelle Unité qu’il pourrait commander. Le 
Chef ainsi promu est placé "Fini" sur la carte et ne 
peut donner d’ordre ou initier de Choc avant le 
prochain tour. S’il n’y a plus de Commandant de 
remplacement disponible, un Commandant 
subordonné ne peut pas être remplacé (cela ne 
s’applique pas aux Commandants de contingent). 

Le Commandant en Chef n’est jamais remplacé, 
s’il est tué, capturé ou mis hors de combat, l’armée 
continue la bataille sans Commandant en Chef. 

5 ACTIVATION DES CHEFS ET 

ORDRES 

Pour simplifier la lecture, le mot Ordre représente 
ici Ordre Individuel et Ordre de ligne à moins que les 
règles ne spécifient explicitement l’un ou l’autre. 

Les Unités ne peuvent se déplacer ou tirer des 
missiles sans recevoir un Ordre d’un Chef. Les 
Commandants donnent leurs Ordres lorsqu’ils sont 
activés pendant les Phases d’ordres. Les joueurs 
peuvent utiliser la règle de l’Elan pour donner à un 
Chef jusqu’à 2 Phases d’ordres supplémentaires par 
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tour. Ils peuvent aussi utiliser la Surprise pour activer 
un Chef plus tôt que prévu. 

5.1 Comment activer un Chef 

(5.11) Tous les Chefs commencent un tour 
Inactifs et chacun à une opportUnité de devenir Actif 
et donner des Ordres. Lorsqu’il ne peut plus donner 
d’Ordres, un Chef est "Fini". Dans de rares 
circonstances, un Chef "Fini" peut redevenir Actif (Ré-
activation §5.33-2). 

(5.12) Chaque tour de jeu commence par 
l’activation d’un Chef. Les Chefs sont activés dans 
l’ordre de leur Initiative en commençant par la plus 
faible. En cas d’égalité, lancer un dé, le score le plus 
élevé joue en premier et les joueurs alternent entre 
Chefs de même valeur d’Initiative. Si plusieurs Chefs 
d’un même camp ont la même Initiative, le joueur 
décide dans quel ordre ils seront activés (restriction 
voir §5.4). 

(5.13) Seuls les Chefs Inactifs peuvent être activés 
avec l’exception de l’Elan (§5.3) et des Commandants 
d’élite (§5.5). 

(5.14) Un Chef peut être activé un maximum de 3 
fois lors d’un tour donné (en utilisant l’Elan pour les 2 
dernières Phases d’ordres). Les exception sont la Ré-
activation (§5.33-2) et les Commandants d’élite 
(§5.5). 

(5.15) Un Chef est "Fini" lorsque 
1. Il a terminé une Phase d’ordres et ne 

réussit pas (ou bien ne peut pas faire) un 
jet d’Elan. 

2. Le Chef est victime de Surprise par un 
Chef ennemi. 

3. Le Chef rate un jet de Surprise ou d’Elan. 
4. Le joueur "passe" le tour de ce Chef 

(Exception §5.27). 

Lorsqu’un Chef est "Fini" son pion est retourné sur 
la face correspondante pour indiquer qu’il ne peut 
plus donner d’Ordres ce tour. 

5.2 La Phase d’ordres 

(5.21) Une fois activé, un Chef peut donner un 
nombre d’Ordres Individuels égal à son Initiative ou 
un nombre d’Ordres de ligne. 

(5.22) Chaque Ordre Individuel permet de 
réaliser une des actions suivantes : 

1. Déplacer une Unité. Les Unités capables 
de tirer des missiles peuvent le faire à 
volonté pendant leur mouvement (§8.1). 

2. Tirer des missiles avec une Unité (sans 
mouvement). 

3. Réorganiser une Unité éligible, réduire de 
2 la perte de Cohésion (§10.14). 

4. Essayer de Rallier une Unité en Déroute 
(§10.37) 

5. Remplacer un Chef tué/capturé/hors de 
combat, uniquement pour le 
Commandant en Chef (§4.44). 

(5.23) Chaque Ordre de ligne permet de réaliser  
une des actions suivantes: 

1. Déplacer certaines/toutes les Unités de la 
Ligne comme si elles avaient reçu 
chacune un Ordre Individuel (§8.1). Les 
Unités capables de tirer missiles peuvent 
le faire à volonté pendant le mouvement. 

2. Tirer des missiles avec certaines/toutes les 
Unités de la Ligne comme si chacune 
avait reçu un Ordre Individuel. 

(5.24) Les Chefs peuvent se déplacer dans les cas 
ci-dessous. 

1. Un Chef Actif peut utiliser un Ordre 
Individuel et se déplacer tout seul. 

2. Un Chef Actif peut donner un Ordre 
Individuel à une Unité combattante avec 
laquelle il est empilé et se déplacer avec cette 
dernière. Il doit rester empilé avec l’Unité 
pendant tout le déplacement. 

3. Un Chef Actif peut donner un Ordre de ligne 
et se déplacer avec cette Ligne à condition de 
commencer son mouvement empilé avec une 
des Unités combattante de la Ligne qui se 
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déplace. Il n’est pas obligé en revanche de 
rester empilé avec cette Unité mais doit 
terminer son mouvement à portée d’une des 
Unités combattante de la Ligne qui s’est 
déplacée. 

4. Le Commandant en Chef peut donner un 
Ordre Individuel pour déplacer un autre Chef 
(si le Chef qui se déplace est dans une ZdC 
ennemie, il faut 2 Ordres Individuels). Le 
Commandant en Chef peut aussi utiliser un 
Ordre de ligne pour déplacer un Chef si ce 
dernier est empilé avec une des Unités 
combattante de la Ligne. 

5. Un Chef peut se déplacer avec une Unité qui 
effectue un Repli s’il est empilé avec cette 
Unité. 

(5.25) Une Unité peut se déplacer ou tirer des 
missiles plus d’une fois par tour de jeu mais une seule 
fois par Phase d’ordres. 

(5.26) Les Ordres ne sont pas utilisés pour 
déclencher le Choc. Le tir de Réaction ne nécessite pas 
d’Ordre et se produit en réponse aux actions 
ennemies. 

(5.27) Tout Chef autre que le Commandant en 
Chef qui commence sa Phase d’ordres dans une ZdC 
ennemie ne peut pas donner d’ordres (§4.27). 
Cependant sa Portée de commandement peut encore 
être utilisée pour commander des Chocs dans la partie 
correspondante de cette Phase d’ordres, il n’est donc 
pas complètement inutile. De plus il peut toujours 
utiliser son Charisme. A la fin de la Phase d’ordres en 
revanche, qu’il ait ou non participé à un Choc, il est 
"Fini" s’il est encore dans une ZdC ennemie (sans 
pouvoir tirer pour l’Elan). 

(5.28) Après qu’un Chef ait donné tous les Ordres 
qu’il pouvait (ou voulait), les Unités amies engagent 
l’ennemi en Choc (§8.3). 

(5.29) Une fois le Choc résolu cette Phase d’ordres 
est terminée. Deux options sont possibles : 

1. Le joueur peut essayer un jet d’Elan pour 
le Chef (s’il n’a pas déjà fait 3 Phases 
d’Ordres ce tour ci). 

2. Le Chef est "Fini" et le Chef suivant est 
activé (la Surprise est possible). 

Quand tous les Chefs sont "Fini", les joueurs 
passent à la Phase de Déroute et Ravitaillement. 

5.3 Elan 

L’Elan et la Surprise sont des options 
risquées mais qui peuvent être très 
payantes, surtout pour les Chefs dotés 
d’une Initiative élevée . Il y a cependant 
un risque de 20 à 40% qu'elles se 
retournent contre le camp qui y fait 
appel et donnent des opportunités à 
l’ennemi. 

(5.31) A la fin d’une Phase d’ordres si le Chef actif 
cette phase 

1. N’est pas dans une ZdC ennemie, et 
2. N’a pas été victime de Surprise, et 
3. Nest pas "Fini". 

Le joueur peut essayer d’obtenir une nouvelle 
Phase d’ordres pour ce Chef. Pour ce faire il doit 
réussir un jet d’Elan. 

(5.32) Le joueur lance un dé. Si le résultat est 
inférieur ou égal à l’Initiative du Chef, ce dernier 
commence une nouvelle Phase d’ordres (avec la limite 
de 3 par tour). Si le résultat est plus élevé que 
l’Initiative du Chef, ce dernier est "Fini" pour ce tour. 

(5.33) Le dé du destin : si un joueur lance 9 sur le 
jet d’Elan, relancer le dé immédiatement pour un effet 
spécial : 

1. Si le second dé est 9 aucune autre activation 
n’est possible ce tour pour les deux joueurs. 
Passer directement à la phase Déroute et 
Ravitaillement. 

2. Si le second dé est 0 ou 1, une Ré-activation 
est possible. Le joueur ennemi peut activer un 
de ses Chefs qu’il soit "Fini" ou non. Si le Chef 
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ré-activé était "Fini",il ne pourra pas obtenir 
d’Elan. 

3. Si le second dé est 2-8, pas d’effet spécial. Le 
Chef qui a tenté l’Elan est "Fini" et le Chef 
suivant est activé. 

(5.34) L’Elan n’est pas possible pour un Chef "Fini" 
qui a été ré-activé. 

5.4 La Surprise 

Ce mécanisme favorise la supériorité du 
commandement et en général n’est 
utilisé que par un camp qui a une 
supériorité dans ce domaine. Un joueur 
avec commandants inférieurs à son 
adversaire verra vite que dans la plupart 
des cas la Surprise lui est utile lorsque 
son adversaire "rate" et qu’elle lui fournit 
ainsi une opportunité. 

(5.41) Surprise amie : un joueur dont le tour est 
venu d’activer son Chef inactif à l’Initiative la plus 
basse, peut à la place essayer d’activer un autre Chef 
inactif avec une Initiative plus élevée. Pour réussir il 
lance un dé qui doit être inférieur ou égal à l’Initiative 
du Chef qu’il souhaite activer. En cas de succès le 
Chef désiré est activé (après quoi l’ordre d’activation 
normal sera repris, y compris pour le Chef initial). En 
cas d’échec le Chef qui a tenté la Surprise est "Fini" et 
le Chef initial est activé. 

(5.42) Surprise ennemie : le joueur adverse a deux 
options pour tenter la Surprise. Chacune utilisable 
dans une circonstance différente : 

1. Surprise sur Surprise. Si le joueur Actif 
tente et réussit (et uniquement s’il réussit) 
une Surprise, le joueur adverse peut 
essayer se saisir la Surprise à son tour 
avec un Chef dont l’Initiative est au moins 
égale.  Le jet de dé se fait sous les mêmes 
conditions. S’il réussit son Chef est activé 
après quoi le jeu revient à la séquence 
initiale (le prochain Chef activé sera le 
Chef à l’Initiative la plus basse). S’il rate 

son Chef est "Fini" et celui qui a réussi la 
première Surprise est activé. 

2. Surprise sur Elan. Si un joueur réussit un 
jet d’Elan avec un Chef, son adversaire 
peut tenter d’obtenir la Surprise de la 
même façon que ci-dessus. S’il réussit la 
Surprise le Chef qui qui avait obtenu 
l’Elan est "Fini". 

(5.43) Un Chef qui rate un jet de Surprise ou qui 
perd son Elan par une Surprise ennemie est « Fini ». 
Tous les Chefs dont le tour normal a été passé par une 
Surprise peuvent encore être activés ce tour mais ils 
reçoivent un marqueur Trumped/No Momentum et 
ne peuvent pas obtenir d’Elan ce tour ci. 

Exemple : le camp A dispose de 3 Chef 
d’Initiative 3, 4 et 6, le camp B dispose de 
3 Chefs d’Initiative 4, 5 et 5. Le jouer A 
qui est actif le premier (grâce à son Chef 
d’Initiative 3) décide de tenter une 
Surprise avec son Chef d’Initiative 6 et 
réussit. L’ordre de jeu sera donc : 
Chef camp A d’Initiative 6 (avec 
possibilité d’Elan) 
Tous les autres Chefs dans l’ordre 
"normal" mais sans possibilité d’Elan. 

(5.44) Un camp ne peut faire qu’une tentative de 
Surprise par activation. 

(5.45) Un Chef qui réussit une Surprise ne peut 
pas passer. Il doit donner un ordre de mouvement 
(changement d’hexagone, une simple réorientation 
n’est pas suffisante) ou tir de missile ou doit 
commander des attaques de Choc. 

5.5 Commandant d’élite 

Cette règle simule la supériorité de Commandants 
exceptionnels et en particulier leur aptitude à prendre 
l’ennemi de vitesse. 

(5.51) Un Commandant d’élite (indiqué par un 
triangle à côté de son Initiative) a l’option de débuter 
chaque tour par une Phase d’ordre élite (sans 
possibilité d’Elan). Il peut effectuer cette phase lui-
même ou la faire effectuer par un subordonné qui est 
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à sa portée. Le premier tour de la bataille, il peut faire 
faire cette phase par un subordonné quelle que soit la 
distance. 

(5.52) Après la Phase d’ordres élite (il n’y a pas 
d’Elan possible), le Chef redevient Inactif (Il n’est pas 
"Fini"). Il sera à nouveau activé plus tard mais il a déjà 
effectué une Phase d’ordres vis-à-vis de la règle §5.14 
et ne pourra donc en effectuer au plus 2 autres dans 
ce tour. 

6 MOUVEMENT 

6.1 Capacité de Mouvement 

La Capacité de Mouvement ne prend pas 
seulement en compte le temps qu’il faut à 
l’Unité pour se déplacer mais aussi sa 
manœuvrabilité par rapports aux autres 
formations et ses doctrines tactiques. 

(6.11) La CM indiquée sur le pion d’une Unité 
combattante représente de combien elle peut se 
déplacer avec un Ordre. La CM d’un Chef ou d’un 
Héros n’est pas indiquée sur son pion, elle est en 
général de 9 (§4.1) sauf exception mentionnée dans le 
scénario. 

(6.12) Il n’y a pas de limite au nombre de fois 
qu’une Unité peut se déplacer au cours d’un tour ; 
cependant une Unité ne peut se déplacer qu’une fois 
par Phase d’ordres. 

(6.13) Lorsqu’une Unité combattante a bougé, elle 
est retournée sur son coté "Moved". Elle peut 
continuer à bouger ce tour, en utilisant chaque fois 
toute sa CM mais chaque mouvement supplémentaire 
lui fait perdre un point de Cohésion (voir §10.1). Cette 
pénalité ne s’applique pas aux Progressions après 
combat ou aux Replis (§6.52). Il faut cependant 
prendre en compte les pertes de Cohésion dues au 
terrain (voir §8.41). Un Tir de Missiles par une Unité 
combattante qui reste stationnaire n’est pas considéré 
comme un Mouvement dans le cas présent. 

(6.14) Les Chefs et Héros peuvent bouger 
plusieurs fois au cours d’un tour mais une seule fois 
par Phase d’ordres comme les Unités combattante. Le 
pion d’un Chef qui a bougé n’est pas retourné coté 
"Fini" et le Chef peut continuer à se déplacer sans 
pénalité. 

(6.15) Les Chefs utilisent les coûts de déplacement 
de la cavalerie sauf s’ils sont monté sur des créatures 
spéciales (mentionné dans le scénario) auquel cas ils 
utilisent le coût de mouvement correspondant. Les 
Chefs ne dépensent pas de point de mouvement pour 
changer d’orientation. 

6.2 Restrictions au Mouvement 

(6.21) Quand une Unité se déplace elle trace un 
chemin continu sur la grille hexagonale en payant le 
coût en CM pour chaque hexagone (voir §6.3). Le 
mouvement d’une Unité doit être terminé avant 
qu’une autre puisse bouger. 

(6.22) Une Unité peut être déplacée dans toutes 
les directions et combinaisons de directions. 
Cependant une Unité combattante et un Chef monté 
sur une créature spéciale ne peuvent entrer que sur 
hexagone situé sur leur front (§7.11). Pour entrer sur 
un autre hexagone, l’Unité doit au préalable pivoter 
(§7.12) en restant sur place. 

6.3 Terrain 

En raison de la difficulté à déplacer des 
formations serrées, presque toutes les 
batailles sont livrées en terrain dégagé. 
Les obstacles naturels (bois, rivières) 
sont utilisé, la plupart du temps, pour 
couvrir les flancs de l’armée, rarement 
pour manœuvrer. 

Il y a un coût en CM pour entrer dans chaque 
type de terrain. De plus il peut y avoir perte de 
Cohésion en fonction du type de terrain et de troupe. 

Ne jamais sous-estimer les dégâts que du 
mauvais terrain inflige à la Cohésion 
d’une Unité combattante. 
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(6.31) Une Unité dépense sa CM pour chaque 
hexagone dans lequel elle entre et parfois pour les 
bords d’hexagones qu’elle traverse. Il doit aussi 
dépenser sa CM pour entrer dans un hexagone à une 
altitude supérieure à celle à laquelle elle se trouve. 

(6.32) Il est facile de désorganiser une Unité 
combattante qui entre dans un terrain qui n’est pas 
plat et dégagé. En général une Unité combattante perd 
un point de Cohésion chaque fois qu’elle change 
d’altitude ou qu’elle entre dans du Terrain Difficile 
(voir §6.37). Les Chefs et Héros ne subissent pas de 
perte de Cohésion en se déplaçant. Les pertes de 
Cohésion dues au Mouvement (y compris pour la 
Progression après combat) sont appliquées au 
moment où elles se produisent. 

(6.33) Un hexagone qui contient deux types de 
Terrain (pour des raisons artistiques) est considéré 
comme du type prédominant. 

(6.34) Certains hexagones sont impassables et 
aucune Unité ne peut y entrer. 

(6.35) Une Unité ne peut entrer dans un 
hexagone que si elle a encore assez de CM pour payer 
la totalité du coût de mouvement vers cet hexagone. 
Les Unités combattantes dépensent aussi leur CM 
lorsqu’elles changent d’orientation. 

(6.36) L’altitude, les rivières et les bois peuvent 
aussi changer le résultat du Choc en changeant la 
colonne utilisée pour résoudre le corps à corps 
comme indiqué dans la table de Choc. 

(6.37) La table de Mouvement indique le coût en 
CM pour entrer chaque type de terrain ou traverser 
chaque type de bord d’hexagone pour les différents 
Types de troupes. Elle indique aussi la perte de 
Cohésion subie par les différents Types de troupes 
lorsqu’elles se déplacent (ou pivotent) dans les 
différents types de terrain. 

6.4 Mouvement en colonne 

En formation de combat, les combattants 
d’une Unité sont placés plus ou moins en 
plusieurs lignes (formation Normale). Il 
est cependant possible de leur faire 
adopter une formation plus ouverte et 
plus mobile pour se déplacer (formation 
en Colonne). De plus comme les troupes 
n’ont plus besoin de restées alignées, 
l’effet du mouvement sur la Cohésion de 
l’Unité est moindre. 

(6.41) A la fin d’un mouvement, une Unité 
combattante d’infanterie qui appartient à une armée 
disciplinée (§9.2) qui n’est pas en Déroute ni dans une 
ZdC ennemie peut changer de formation entre 
Normale et Colonne. Ce changement coûte 1 point en 
CM. Une Unité combattante qui commence son tour 
en Colonne utilise les coûts et pénalité de mouvement 
correspondant. Des marqueurs "In Column" sont 
utilisés pour indiquer les Unités qui sont en Colonne. 

(6.42) Une Unité en Colonne augmente sa CM 
d’un point. 

(6.43) Une Unité en Colonne fait face à un bord 
d’hexagone pas à un vertex. Voir ci-dessous. 

 

(6.44) Les Unités en Colonne peuvent se déplacer 
vers l’hexagone de front ou un des deux  hexagones 
de flanc situés de part et d’autre de leur hexagone 
frontal. La rotation de 60° nécessaire pour se déplacer 
vers un de ces deux hexagones de flanc ne coûte pas 
de point de CM. Une rotation plus importante pour 
entrer dans un autre hexagone coûte 1 point pour 
entrer dans un hexagone de flanc arrière et 2 points 
pour faire demi-tour. 
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(6.45) Les Unités en Colonne ont leur Qualité 
temporairement réduite de 2. Elles ne peuvent ni 
attaquer ni effectuer des Tirs de missiles, seulement se 
déplacer. Si une Unité combattante attaque par Choc 
une Unité ennemie qui est en Colonne, l’attaquant 
bénéficie automatiquement de la Supériorité. 

(6.46) Si une Unité en Colonne est attaquée par 
Choc, elle revient formation Normale à la fin de cette 
Phase d’ordres et perd un point de Cohésion (qui peut 
amener l’Unité en Déroute). 

(6.47) Une Unité en Colonne ne peut pas utiliser 
le Repli ni traverser une autre Unité combattante. 

6.5 Repli 

Le Repli est une forme de retraite effectuée 
pendant le mouvement ennemi au cours duquel une 
Unité plus mobile recule pour éviter le Choc. 

Le Repli est une manœuvre très 
importante. Pour cette raison les règles 
en sont très détaillées. Il s’agit d’un recul 
en bon ordre face à un ennemi qui 
s’approche, bien avant que cet ennemi 
puisse arriver au corps à corps. C’est 
pourquoi l’Unité combattante qui 
l’effectue peut garder son orientation 
initiale. En termes de jeu, le pion est 
simplement déplacé en arrière. 

(6.51) Au cours du mouvement ennemi, toute 
Unité amie qui n’est pas en Déroute ni dans une ZdC 
ennemie peut éviter le contact avec un ennemi au 
moment où ce dernier arrive à 2 hexagones, à 
condition d’avoir une CM supérieure à celle de cette 
Unité combattante ennemie. Ce cas s’applique 
également si l’Unité combattante ennemie commence 
son mouvement à 2 hexagones de l’Unité amie. 

Pour ce faire, l’Unité amie recule face à l’Unité 
combattante ennemie d’un nombre de points de 
mouvement (pas un nombre d’hexagones) égal à la 
différence de CM des deux Unités. Le Repli doit être 
effectué lorsque l’ennemi est à 2 hexagones de l’Unité 
amie ou l’option est perdue. Des Unités de cavalerie 
formées en Ligne peuvent effectuer un Repli toutes 

ensembles si l’une d’elle est dans les conditions de 
faire un Repli et à portée d’un Chef capable de lui 
donner un Ordre de ligne (même si ce Chef est "Fini", 
le Chef n’a pas besoin de réellement utiliser un Ordre. 
Si le joueur veut effectuer un Repli en ligne, toutes les 
Unités de la Ligne doivent effectuer un Repli. Les 
Chefs peuvent également effectuer un Repli pour 
éviter une Unité ennemie (voir §4.42). 

(6.52) Pendant le Repli, l’Unité garde son 
orientation. Elle doit payer le coût normal en CM pour 
les hexagones dans lesquels elle entre. A la fin du 
Repli, elle peut changer d’Orientation et peut subir 
une perte de Cohésion quand applicable (en fonction 
du terrain où elle se trouve). Il y a deux pénalités 
supplémentaires possibles : 

Toutes les Unités d’infanterie qui exécutent un 
Repli (y compris les cavaliers à pied) perdent 1 point 
de Cohésion après s’être déplacées. 

Si l’Unité combattante ennemie approchait par le 
flanc ou l’arrière, l’Unité qui effectue le Repli perd 1 
point de Cohésion avant de se déplacer. 

(6.53) Si une Unité qui se Replie perd tous ses 
points de Cohésion, elle entre en Déroute (§10.2). 

(6.54) Une Unité peut utiliser le Repli sans limite 
au cours d’un tour mais les pénalités décrites au §6.52 
s’appliquent à chacun des Replis. Effectuer un ou 
plusieurs Repli ne change pas la CM de l’Unité pour 
ce tour et ne demande aucun ordre. 

(6.55) Une Unité qui effectue un Repli ne peut pas 
entrer dans une ZdC ennemie, des bois, des 
marécages, une rivière, du terrain interdit ou des 
hexagones dont le coût en Cm est supérieur à la 
différence de CM avec l’Unité combattante ennemie. 
Une Unité de cavalerie équipée d’arc peut effectuer 
un Tir de réaction lors d’un Repli. La portée est 
toujours de 2 hexagones pour des arcs courts, une 
Unité équipée d’arc composite peut choisir une portée 
plus longue à condition que pendant son 
déplacement, l’Unité combattante ennemie ait été à 
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cette portée avec une ligne de vue dégagée. Les Unités 
équipées d’autres armes de jet ne peuvent pas 
effectuer de Tir de Missiles pendant un Repli. Les 
restrictions d’empilement (§6.6) s’appliquent pendant 
le Repli. 

(6.56) Le Repli est effectué pendant la Phase de 
mouvement ennemie. Une Unité ne peut pas utiliser le 
Repli pendant le segment de Choc. L’Unité ennemie 
face à laquelle il y a Repli se déplace normalement (et 
peut provoquer plusieurs Replis successifs). 

6.6 Empilement 

Il s’agit des règles qui décrivent dans quelles 
circonstances il est possible d’avoir plusieurs Unités 
dans le même hexagone. Il y a deux cas à considérer : 
L’Empilement Volontaire qui concerne, en général, 
des Unités qui obéissent à des Ordres et l’Empilement 
Involontaire qui implique des Unités qui se déplacent 
lors d’un Repli ou à cause d’une règle obligatoire (e.g. 
Déroute). 

(6.61) La règle fondamentale est qu’un hexagone 
peut contenir, sans pénalité, une seule Unité 
combattante. Les Chefs et Héros ne comptent pas pour 
l’Empilement et peuvent être présents en nombre 
quelconque. 

(6.62) Une Unité ne peut jamais entrer dans un 
hexagone qui contient une Unité combattante 
ennemie. 

(6.63) Les restrictions et pertes de Cohésion pour 
un mouvement à travers une Unité amie sont décrites 
dans la Table d’Empilement (§6.66). Ces restrictions 
ne s’appliquent pas aux Chefs et Héros qui n’ont 
aucune restriction d’empilement. 

(6.64) Une Unité peut entrer dans un hexagone 
qui ne contient que des Chefs ou Héros sans pénalité 
de mouvement. Un Chef ou Héro peut qui entre dans 
un hexagone qui contient une Unité combattante doit 
dépenser 1 point de mouvement supplémentaire. 

(6.65) Lorsqu’une Unité combattante empilée 
avec un ou plusieurs Chef ou Héros, ils peuvent 
effectuer un Repli ensembles auquel cas ils doivent 
rester empilés pendant tout le mouvement de Repli. 
Les Chefs peuvent aussi effectuer un Repli séparément 
(§4.42). 

(6.66) La Table d’Empilement décrit les 
possibilités de traverser une Unité combattante amie 
en fonction de quelle Unité combattante se déplace. 
Les pertes de Cohésion indiquées s’appliquent aux 
deux Unités (celle qui se déplace et celle qui est 
traversée) à moins que le contraire ne soit 
explicitement spécifié. 

6.7 Déplacement en vol 

Certaines Unités fantastiques et parfois certains 
Chefs ou Héros on la possibilité de se déplacer en 
volant. 

(6.71) Une Unité qui se déplace en vol ne prend 
pas en compte le coût du terrain ou des vertex 
traversés. Elle prend en compte cependant le coût 
nécessaire pour se déplacer vers un hexagone 
d'altitude plus élevée si elle se déplace à basse altitude. 

(6.72) Une Unité en vol ne dépense pas de CM 
pour se réorienter. 

(6.73) Une Unité en vol peut se trouver à 3 
altitudes: basse (par défaut), moyenne et haute. Dans 
ces deux derniers cas, des marqueurs sont employés 
pour indiquer l'altitude à laquelle se déplace l'unité. 

(6.74) Monter d'une altitude coûte 5 points de 
mouvement. Descendre d'une altitude coûte 
2 points de mouvement si l'Unité reste sur place, 
1 point si elle se déplace de 1 à 3 hexagones et, 
rien si elle se déplace, d'au moins 4 hexagones. 

(6.75) Les Unités en vol n'exercent pas de ZdC et 
ne sont pas soumises aux règles de ZdC (§7.2). 

(6.76) Si une Unité en vol est attaquée par un Tir 
de missiles, ajouter: 
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2 à la portée si la cible est à basse altitude, 
5 à la portée si la cible est à altitude moyenne 
10 à la portée si la cible est à haute altitude. 

7 ORIENTATION ET ZDC 

7.1 Orientation 

(7.11) En formation "Normale", une Unité doit être 
orientée de façon à faire face à un vertex (pas à un 
des bords de l’hexagone). Les deux hexagones de part 
et d’autre de ce vertex sont le front de l’Unité, les 
deux hexagones à droite et à gauche sont les flancs de 
l’Unité et les deux hexagones derrière l’Unité sont ses 
arrières. Une Unité ne peut se déplacer que vers un 
des deux hexagones frontaux. Lorsqu’il y a plusieurs 
Unités dans le même hexagone, elles doivent toutes 
avoir la même orientation. 

 

(7.12) Une Unité peut changer son orientation en 
pivotant sur place. Toutes les Unités combattantes 
doivent dépenser 1 point de mouvement pour chaque 
rotation de 60°. 

(7.13) Une Unité ne peut pas changer 
d’orientation lorsqu’elle entre ou lorsqu’elle se trouve 
dans une ZdC ennemie. Exception : les Unités qui 
effectuent une Progression après combat (§8.42) 
peuvent se réorienter d’un vertex librement. 

(7.14) Une Unité combattante qui se réoriente 
dans du Terrain Difficile perd 1 point de Cohésion 
pour chaque rotation de 60°. Le Terrain Difficile 
comprend les bois, les marécages et le terrain inégal. 

(7.15) Orientation de réaction. Toute Unité qui 
n’est pas dans une ZdC ennemie peut se réorienter de 
60° (par Phase) lorsqu’une Unité ennemie se déplace 
sur un hexagone adjacent. Une Unité d’infanterie qui 
se réoriente de cette façon doit effectuer un Test de 
Qualité. Si le résultat est supérieur à la Qualité de 
l’Unité, cette dernière subit une perte de Cohésion 
égale à la différence. Il n’y a pas de test pour une 
Unité de cavalerie. 

7.2 Zones de Contrôle (ZdC) et Choc 

(7.21) Les Unités combattantes exercent une Zone 
de Contrôle sur leurs deux hexagones de front. Les 
Unités en Déroute et les Chefs n’exercent pas de Zone 
de Contrôle. 

(7.22) Les ZdCs ne s’exercent pas dans les 
hexagones dans lesquels l’Unité ne pourrait pas 
entrer. 

(7.23) Une Unité doit cesser son mouvement dès 
qu’elle entre dans une ZdC ennemie. Une Unité qui 
commence son tour dans une ZdC ennemie ne peut se 
déplacer que dans les cas suivants 

1. Il s’agit du Commandant en Chef qui 
utilise 2 Ordres Individuels pour ce faire. 
Ou, 

2. Il s’agit d’un Chef qui reçoit 2 Ordres du 
Commandant en Chef. Ou,  

3. Il s’agit d’une Unité combattante qui a au 
moins un de ses hexagones frontaux 
libres, qui reçoit un Ordre de 
déplacement et dont la CM est strictement 
supérieure à celle de toutes les Unités 
combattantes ennemies qui exercent une 
ZdC sur elle. 

Une Unité qui quitte une ZdC peut entrer dans 
une autre ZdC mais doit immédiatement arrêter son 
mouvement pour cette Phase. Les Unités qui quittent 
une ZdC ennemie peuvent être sujettes à un Tir de 
Réaction (§8.21). 
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(7.24) Si des ZdC de camp opposés s’exercent sur 
le même hexagone, les deux camps « contrôlent » 
cette case. 

(7.25) Certaines Unités combattantes sont obligées 
de provoquer un Choc alors que d’autres peuvent 
choisir de le faire. 

1. Lors de la Phase de Choc, les Unités "lourdes" - 
celles qui sont identifiées par un + sur la Table 
de Supériorité – et qui se sont déplacées au 
cours de la Phase d’ordres précédente doivent 
provoquer un Choc contre toutes les Unités 
dans leur ZdC 

2. Toutes autre Unités « légères » qui se sont 
déplacées au cours de la Phase d’ordres 
précédente peuvent choisir de provoquer un 
Choc. Celles qui choisissent de provoquer un 
Choc doivent attaquer toutes les Unités 
ennemies dans leur ZdC. 

3. Les Unités qui e se sont pas déplacées (y 
compris celles qui ont effectué un Tir de 
Missiles en restant stationnaires) et qui sont à 
portée d’un Chef peuvent choisir d’attaquer 
toutes les Unités ennemies dans leur ZdC. 

(7.26) Le joueur actif place des marqueurs 
"SHOCK Must Check TQ" sur toutes les Unités lourdes 
qui se sont déplacées (§7.25-1) au contact d’une 
Unité combattante ennemie. Les Unités légères qui ont 
choisi d’exécuter un Choc (7.25-2) reçoivent 
également un marqueur lorsqu’elles ont terminé leur 
mouvement. Les Unités qui sont restées stationnaires 
et ont choisi d’exécuter un Choc (§7.25-3) reçoivent 
un marqueur "SHOCK-No Check". Ces marqueurs 
indiquent quelles Unités devront faire un test de 
moral avant le Choc. Les Unités sans marqueur ne 
peuvent pas exécuter de Choc ce tour. 

8 COMBAT 

Il y a deux sortes de combats : les Tirs de missiles 
et les Chocs. Les Tirs de missiles se produisent pendant 
ou à la place du mouvement au cours de la Phase 
d’ordres. Le Choc se produit lors de son propre 

segment après que tous les ordres aient étés donnés et 
tous les mouvements terminés. Une Unité combattante 
équipée d’armes de jet peut participer aux deux 
formes de combat au cours d’une même Phase 
d’ordres. Lors du Choc, le Type, la Taille et la Qualité 
des Unités combattantes est prise en compte, les 
résultats sont des pertes de Cohésion qui peuvent 
provoquer une Déroute. 

8.1 Tir de Missiles 

(8.11) Il y a huit sortes d’armes de jet : l’arc 
ordinaire (a), l’arc composite et grand arc (A), 
l’arbalète légère (c), l’arbalète lourde (C), la hache (f), 
le javelot (j), les armes mixtes (m) et la fronde (s). 
Lorsqu’elle reçoit un Ordre Individuel, une Unité 
équipée d’armes de jet peut exécuter un Tir de 
Missiles à n’importe quel moment au cours de son 
déplacement ou en restant stationnaire. Une Unités 
équipées d’armes de jet qui fait partie d’une Ligne et 
qui reçoit un Ordre de ligne a les mêmes options. Les 
Unités qui forment la Ligne ne sont pas obligées de 
faire la même chose, certaines peuvent se déplacer 
seulement, d’autres exécuter un Tir de Missiles en 
restant stationnaires et d’autres encore exécuter un 
Tir de Missiles pendant leur mouvement. 
Restriction : une Unité ne peut exécuter un Tir de 
Missiles au cours de son mouvement que si elle s’est 
déplacée vers l’Unité cible immédiatement avant. 
Exécuter un Tir de Missiles pendant le mouvement ne 
coûte pas de point de mouvement mais peut réduire 
l’efficacité du tir. 

(8.12) Un Tir de missile peut être effectué 
1. A la suite d’un Ordre. 
2. Comme Tir de Réaction 
3. Au cours d’un Repli (uniquement pour la 

cavalerie équipée d’armes de jet, voir 
§6.55) 

(8.13) un Tir de missile permet d’attaquer une 
(seule) Unité ennemie, à portée, dans une direction 
qui comprend les flancs et le front de l’Unité qui 
attaque et vers laquelle cette dernière a une ligne de 
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vue dégagée. Les tirs sont résolus un par un, ils ne 
sont jamais combinés. 

Exception : Des Unités d’infanterie équipées d’arc 
composite ou grand arc et qui sont encore situées sur 
leur position de départ (qui n’ont pas encore bougé 
depuis le début de la bataille) peuvent exécuter deux 
attaques lorsqu’elles peuvent tirer (§9.4). 

(8.14) Munitions. Une Unité ne peut exécuter un 
Tir de Missiles que si elle dispose de munitions. 

1. Les Unités équipées d’arcs (a et A), 
d’arbalètes (c et C) et de frondes (s) n’ont 
pas de restriction jusqu’à ce qu’elles tirent 
un 9 lors de la résolution d’un tir. Dans ce 
dernier cas, l’Unité n’a plus de munition 
que pour une attaque et reçoit un 
marqueur "MISSILE LOW". 

2. Les Unités équipées de javelot (j) n’ont pas 
de restriction jusqu’à ce qu’elles tirent 
entre 6 et 9 lors de la résolution d’un tir. 
Dans ce dernier cas, l’Unité n’a plus de 
munition que pour une attaque et reçoit 
un marqueur "MISSILE LOW". Une Unité 
d’infanterie armée de javelots impliquée 
dans un Choc est automatiquement 
"MISSILE NO". 

3. Les Unités équipées de haches( f) n’ont de 
munitions que pour une seule attaque. 
Après quoi elles reçoivent un marqueur 
"MISSILE NO". 

4. Lorsqu’une Unité avec un marqueur 
"MISSILE LOW" exécute un Tir de 
Missiles, le marqueur est ensuite retourné 
coté "MISSILE NO". 

(8.15) Ravitaillement. Une Unité combattante 
amie avec un marqueur "MISSILE LOW" ou "MISSILE 
NO" peut se réapprovisionner et enlever le marqueur 
si: 

1. Elle n’est pas dans une ZdC ennemie. 
2. Elle n’est pas à portée de tir d’une Unité 

combattante ennemie qui  n’est pas 
"MISSILE NO". 

Une Unité équipée d’armes de jets peut se 
réapprovisionner au cours de la phase Déroute et 
Ravitaillement. 

(8.16) Ligne de vue. Une Unité ne peut effectuer 
de Tir de Missiles que si elle dispose d’une ligne de 
vue dégagée vers l’Unité cible. La ligne de vue peut 
être bloquée dans les cas suivants : 

1. Si elle traverse un hexagone de bois (sauf 
si les bois sont à une altitude inférieure 
que l’Unité qui attaque et sa cible). 

2. Si elle traverse un hexagone qui est à une 
altitude supérieure à celle de l’Unité qui 
tire et supérieure ou égale à celle de la 
cible. 

3. Si elle traverse un hexagone où se trouve 
un effet magique qui bloque la vision. 

4. Si elle traverse un hexagone occupé par 
une Unité combattante. Exception : si 
l’Unité qui attaque est équipée d’arcs ou 
d’arbalète et que l’Unité combattante qui 
se trouve sur la ligne de vue est 
strictement plus proche de l’Unité qui 
attaque que de sa cible, la ligne de vue est 
considérée comme dégagée. 

Exception : une Unité peut toujours tirer sur un 
hexagone adjacent 

(8.17) Effets d’un Tir de Missiles. La Table des 
missiles (§8.51) est utilisée pour déterminer l’effet de 
chaque Tir de Missiles. Pour chaque attaque, lancer 
un dé, si le résultat est inférieur ou égal au score 
indiqué sur la Table, la cible perd 1 point de 
Cohésion. Si l’Unité qui attaque est équipée d’arcs 
composites ou de grands arcs, il est possible dans 
certains cas que la cible perde 2 points de Cohésion. Si 
le résultat est supérieur au score indiqué sur la Table, 
le tir n’a pas d’effet. Les effets du Tir de Missiles sont 
résolus immédiatement au moment du Tir, avant de 
reprendre la séquence de mouvement et d’Ordres. 
Les modificateurs suivants sont ajoutés ou soustraits 
au dé : 

1. Si la cible se trouve dans un hexagone de 
bois, ajouter 1 au dé. 
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2. Si la cible se trouve derrière un mur ou 
un parapet, ajouter 1 au dé. 

3. Si la cible est une Unité d’infanterie 
lourde qui n’est pas adjacente à l’Unité 
qui l’attaque, ajouter 1 au dé. 

4. Si la cible est une Unité d’infanterie 
extra-lourde qui n’est pas adjacente à 
l’Unité qui l’attaque, ajouter 2 au dé. 

5. Si la cible est une Unité d’infanterie 
lourde ou extra-lourde qui est adjacente à 
l’Unité qui l’attaque, ajouter 3 au dé. 

6. Si l’Unité qui attaque a bougé ou va 
bouger cette Phase d’ordres, ajouter 1 au 
dé, sauf si l’Unité qui attaque est de 
l’infanterie armée de haches (f) ou de 
javelots (j). 

7. Si l’Unité qui attaque se trouve sur les 
murs d’une fortification et que sa cible est 
en contrebas, soustraire 1 au dé. 

(8.18) Portée extrême. Lorsqu’une Unité effectue 
un Tir de missile sur une Unité en contrebas, sa portée 
est augmentée d’un. A cette distance maximale, 
l’Unité qui attaque doit obtenir un résultat de 0 (après 
modification) pour infliger une perte de Cohésion à la 
cible. 

(8.19) Si un Chef est présent dans l’hexagone 
cible et que le résultat du dé est 0 (sans modification), 
il y a un Risque que le Chef soit blessé, mis hors de 
combat ou tué. Lancer un dé et consulter la Table de 
Péril. 

8.2 Tir de Réaction 

Les Unités combattantes équipées d’armes de jet 
peuvent effectuer un Tir de Missiles en réaction à 
certains mouvements ennemis dans leur ZdC. 

(8.21) Réaction sur Repli. Lorsqu’une Unité qui 
n’est pas en Déroute quitte la ZdC d’une Unité 
ennemie équipée d’armes de jet ou qu’elle effectue un 
Repli pour éviter  une Unité ennemie équipée d’armes 
de jet, l’Unité ennemie peut effectuer un Tir de 
Missiles à une portée de 2 hexagones. Le résultat du 

tir est appliqué avant que l’Unité active ne reprenne 
son mouvement. 

(8.22) Le tir de réaction sur Repli s’effectue 
toujours à une portée de 2 hexagones. Si la portée des 
armes de jet est inférieure, il n’y a pas de Tir de 
Missiles. 

(8.23) Réaction sur approche. Lorsqu’une Unité 
entre dans la ZdC d’une Unité ennemie équipée 
d’armes de jet (ce qui inclue la Progression après 
combat), l’Unité ennemie peut effectuer un Tir de 
Missiles qui est résolu avant toute autre action. Si 
l’Unité qui se déplace fait partie d’une Ligne qui a 
reçu un Ordre de ligne, tous les déplacements des 
Unités de la Ligne sont effectués avant le Tir de 
Missiles. L’Unité qui attaque choisi à quelle portée elle 
tire à condition que sa cible se soit trouvée à cette 
portée pendant cette Phase et avec une ligne de vue 
dégagée. 

(8.24) Le Tir de Réaction ne nécessite pas d’Ordre, 
il suffit que l’Unité qui attaque soit approvisionnée en 
missiles. 

8.3 Choc 

Le système de Choc considère l’interaction des 
armes et des armures, la Taille et la Qualité des Unités 
ainsi que l’angle sous lequel se fait l’attaque pour 
obtenir le résultat. 

Procédure : 

Le Choc se produit après le segment de 
mouvement d’une Phase d’ordres. C’est une partie de 
la Phase d’ordres du Chef actif et tous les Chocs 
provoqués par ce Chef sont résolus avant l’activation 
du Chef suivant (ou test d’Elan). 

Toutes les Unités qui ont un marqueur de Choc 
(§7.25 et §7.26) doivent effectuer un Choc. 

Important : chaque Choc est résolu en une série 
d’étapes pour toutes les Unités impliquées dans un 
Choc cette Phase ci. Une fois une étape terminée pour 
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toutes les Unités engagées dans u Choc, l’étape 
suivante commence. Par exemple l’étape 8.33 est 
conduite pour toutes les Unités qui sont engagées 
dans un Choc cette Phase ci puis l’étape 8.34, etc. 

Pour simplifier le jeu il est conseillé de 
commencer à un bord de la carte et de progresser de 
façon systématique vers l’autre bord. 

(8.31) Choix. Les Unités qui n’ont pas bougé cette 
Phase et qui veulent et peuvent effectuer un Choc 
reçoivent un marqueur "SHOCK NO TQ Check". 

(8.32) Pre-Choc. Les Unités qui effectuent un 
Choc doivent attaquer toutes les Unités dans leur ZdC 
à moins qu’une de ces Unités ennemies ne soit déjà 
attaquée par une autre Unité amie lors du présent 
Choc. L’attaquant décide quelles Unités seront 
impliquées dans quels combats avec les restrictions 
ci-dessous : 

 Une Unité amie peut attaquer plus d’une 
Unité ennemie du moment que les cibles 
sont toutes dans sa ZdC. 

 Une Unité ne peut pas diviser son 
potentiel d’attaque mais deux Unité ou 
plus peuvent se combiner pour en 
attaquer une seule. 

 S’il y a plus de deux Unités qui attaquent 
ou qui défendent, combiner les Tailles. 

 Une Unité ne peut effectuer qu’un Choc 
par Phase d’ordres. 

 Une Unité ne peut être attaquée par Choc 
qu’une fois pas Phase d’ordres. 

A part les restrictions ci-dessus, le joueur peut 
organiser ses attaques comme il le souhaite. 

La Résolution des Chocs 

Les sections (8.33) à (8.37) décrivent la séquence 
et la procédure de résolution des Chocs. Bien qu’assez 
longue et détaillée, la plupart des règles sont du bon 
sens. En résumé les étapes sont : 

1. La Charge. Les Unités avec un marqueur 
"SHOCK Must Check TQ" et leur cibles font un 

test de Moral pour déterminer si elles 
attaquent ou reçoivent la Charge en bon 
ordre (§8.33). 

2. Test du Péril encouru par les Chefs (§8.34). 
3. Utilisation du Choc des armes pour 

déterminer quelle colonne de la Table de 
combat sera utilisée (§8.35). 

4. Déterminer les effets des Chefs, du terrain et 
du Type de chaque Unité (§8.36). 

5. Déterminer le résultat sur la Table de combat 
(§8.36). 

6. Vérifier s’il y a Déroute (§8.37). 

(8.33) La Charge . Toutes les Unités avec un 
marqueur "SHOCK Must Check TQ" et leur cibles font 
un test de Moral et lancent un dé. Les tests sont 
simultanés. 
Exception : si toutes les Unités attaquées sont déjà en 
Déroute les Unités qui attaquent ne font pas de test de 
Moral. 

Les Unités attaquantes avec un marqueur "SHOCK 
NO Check" et leurs cibles ne font pas de test de Moral. 
Si une Unité est attaquée par les deux méthodes 
(SHOCk must Check et SHOCK NO Check) elle doit 
faire un test de Moral. 

1. Si le résultat du dé est inférieur ou égal à la 
Qualité de l’Unité, cette dernière ne subit 
aucune pénalité. 

2. Si le résultat du dé est strictement supérieur à 
la Qualité de l’Unité celle-ci subit une perte 
de Cohésion égale à la différence. Une Unité 
en Déroute qui rate son test de Moral est 
éliminée. 

3. Si la Cohésion d’une Unité qui défend tombe à 
0 ou moins, elle part immédiatement en 
Déroute (§10.2) et si l’Unité attaquante n’est 
pas dans une ZdC ennemie, elle occupe 
l’hexagone laissé vacant (ou elle peut changer 
son orientation de 60°), 

4. Si l’attaquant part en Déroute suite au test de 
Moral, le défenseur (s’il n’est pas déjà en 
Déroute) reste sur place. 
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5. Si les deux Unités entrent en Déroute suite au 
test de Moral, le défenseur recule (§10.2) mais 
l’attaquant reste sur place (en Déroute). 

Après les tests de Moral, si ni l’attaquant ni le 
défenseur ne sont entrés en Déroute, passer à l’étape 
suivante. 

(8.34) Péril. Les risques encourus par les Chefs 
sont déterminés avant le résultat du combat. Si un ou 
plusieurs Chefs sont empilés avec des Unités engagées 
dans un Choc, lancer un dé pour chaque Chef. Sur un 
résultat de 0, relancer le dé et consulter la table de 
Péril. Si le Chef est tué ou mis hors de combat, il est 
immédiatement retiré du jeu, s’il est blessé il reste en 
jeu mais toutes sas aptitudes sont réduites d’un. Un 
Chef blessé qui reçoit une autre blessure est mis hors 
de combat. Un Chef blessé qui reçoit un résultat "Hors 
de combat" est tué. 

(8.35) Choc des armes. La Table du Choc des 
Armes(§8.53) indique quelle colonne de la table de 
combat (avant modifications) sera utilisée pour 
résoudre le Choc. S’il y a plus d’une Unité en défense, 
le défenseur choisi quelle Unité est utilisée pour ce 
faire. Si une Unité est attaquée par plus d’un côté, 
l’attaquant choisi l’attaque la plus avantageuse pour 
lui. 

Exemple : une Unité d’infanterie 
moyenne est attaquée par deux Unités 
ennemie, de face par une Unité 
d’Infanterie lourde et de flanc par une 
Unité d’Infanterie légère. Pour 
déterminer la colonne à utiliser, 
l’attaquant peut choisir d’utiliser celle 
qui correspond à une attaque par de 
l’infanterie lourde de face ou celle qui 
correspond à une attaque par de 
l’infanterie légère de flanc. Noter que 
dans le premier cas l’attaquant 
n’obtiendra pas la Supériorité (voir ci-
dessous) car il attaque de front alors 
qu’il l’obtiendra dans le second (car il 
attaque parle flanc). 

(8.36) Le Corps à corps. Les joueurs vérifient si un 
des camps a obtenu la Supériorité et détermine le 
résultat du combat. 

1. Supériorité. Il y a deux formes de 
Supériorité, une seule peut s’appliquer 
dans un combat donné/ 
 Supériorité de Position. Qui se produit 

lorsqu’une Unité est attaquée par le 
flanc ou l’arrière. 

 Supériorité de Type. Qui se produit 
lorsque l’équipement et 
l’entraînement d’une Unité sont 
tellement supérieurs à l’autre qu’il 
s’en suit des pertes beaucoup plus 
élevées (§8.36-4). 

Un des côté peut obtenir la Supériorité, AS 
indique que l’attaquant obtient la Supériorité 
et DS que le défenseur obtient la Supériorité. 
Dans la plupart des cas, il n’y a pas de 
Supériorité. La Supériorité est vérifiée comme 
suit : 

A. Si une Unité amie attaque une Unité 
par son flanc ou ses arrières, 
l’attaquant obtient la Supériorité. 
L’Unité utilisée pour obtenir cette 
Supériorité doit aussi être celle qui est 
utilisée pour déterminer la colonne de 
la table de combat au §8.35. 

B. S’il n’y a pas de Supériorité de 
position, la Table de Supériorité est 
consultée pour voir si une des Unités 
est considérée comme Supérieure à 
l’autre. S’il y a plus d’une Unité 
impliquée d’un côté, le joueur décide 
quelle Unité sera utilisée pour 
déterminer la Supériorité. 

2. Déterminer le rapport de forces. La 
somme des tailles des Unités attaquantes 
est divisée par la somme des Tailles des 
Unités en défense. Si l’attaquant s’est 
déplacé ce tour, arrondir en faveur de 
l’attaquant, sinon arrondir en faveur du 
défenseur. Pour chaque rapport au-dessus 
de 1-1, décaler d’une colonne vers la 
droite, pour chaque rapport en dessous de 
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1-1, décaler d’une colonne vers la 
gauche. 

3. Résolution. L’attaquant consulte la table 
de combat, ajuste la colonne utilisée en 
fonction du rapport de forces et du 
Terrain. Il lance un dé qui peut être 
modifié par le Charisme des Chefs 
présents dans les deux camps. 
Si plusieurs Chefs sont présents dans un 
même camp, seul celui avec le Charisme 
le plus élevé est utilisé, ne pas faire la 
somme des Charismes des différentsChefs. 

4. Résultat. La table de combat indique la 
perte de Cohésion pour l’attaquant et le 
défenseur. Si l’attaquant a obtenu la 
Supériorité, doubler les pertes du 
défenseur. Si le défenseur a obtenu la 
Supériorité, tripler les pertes de 
l’attaquant. Si plus d’une Unité était 
impliquées dans un des camps, les pertes 
sont réparties entre elles (§10.12). 

(8.37) La Déroute. Toutes les Unités dont la 
Cohésion tombe à 0 partent en Déroute. Ensuite, 
les Unités qui n’ont plus qu’un point de Cohésion 
et qui sont dans une ZdC ennemie lancent un dé. 
Si le résultat est supérieur ou égal à leur Qualité, 
elles partent en Déroute. Si le résultat est 
strictement inférieur à leur Qualité elles 
réussissent le test et gagnent 1 point de Cohésion. 

8.4 Progression après combat 

(8.41) Les Unités attaquantes doivent avancer 
dans tout hexagone laissé vacant par une Unité 
ennemie suite à un Choc, ce qui inclut le test de 
Moral lors de la Charge. Ce mouvement ne 
requiert aucun Ordre mais l’Unité qui avance 
peut perdre de la Cohésion en fonction du Terrain 
dans lequel elle entre. Si cette progression devait 
amener la Cohésion de l’Unité à 0, cette dernière 
ne part pas en Déroute et garde 1 point de 
Cohésion. 

Exception : Si l’hexagone est laissé vacant par un 
défenseur qui part en Déroute suite au test de 
Moral pendant la Charge et que l’Unité 
attaquante se trouve dans une ZdC ennemie. 
L’attaquant ne peut pas avancer dans l’hexagone 
laissé vacant. 

(8.42) Les Unités qui Progressent après combat 
peuvent changer leur orientation d’un vertex 
quand elles ont fini leur mouvement, même si 
elles se trouvent dans une ZdC ennemie. C’est une 
exception au §7.13. 

(8.43) S’il y a plus d’une Unité attaquante, le 
choix de laquelle avance est faite suivant les 
priorités décroissantes ci-dessous : 

 L’Unité utilisée pour obtenir la Supériorité 
(si l’attaquant avait la Supériorité). 

 L’Unité avec la Qualité la plus élevée. 
 Au choix du joueur attaquant. 

(8.44) Il n’y a pas de Progression possible après 
un Tir de Missiles quoi que fasse le défenseur. 

8.5 Les tables utilisée en combat 

(8.51) La Table des Missiles. Elle est utilisée pour 
indiquer la portée et les chances d’infliger une 
perte de Cohésion en fonction de l’arme de jet 
utilisée et du Type de l’Unité attaquée. 

(8.52) La Table de Supériorité. Elle est utilisée 
pour déterminer si l’attaquant ou le défenseur 
peuvent obtenir la Supériorité de Type. 

(8.53) La Table du Choc des armes. Elle est utilisée 
pour déterminer quelle colonne sera utilisée sur 
la Table de combat (avant modifications) 

(8.54) La Table de Combat. Elle est utilisée pour 
déterminer quelles pertes de Cohésion sont subies 
par l’attaquant et le défenseur. 

(8.55) La Table de Cohésion et Moral. Elle résume 
dans quelle circonstances une Unité perd des 
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points de Cohésion et quand une Unité doit passer 
un test de Moral/Qualité. 

9 REGLES SPECIALES 

9.1 Cavalerie démontée 

Certaines Unités de cavalerie peuvent démonter et 
combattre à pied. Une Unité qui souhaite 
démonter doit avoir reçu un Ordre ne doit pas 
être en portée de tir d’une Unité ennemie qui n’est 
pas "MISSILE NO" et doit être à plus de 4 
hexagones de toute Unité ennemie. Au cours de la 
Phase de mouvement, elle dépense toute sa CM et 
est remplacée par une Unité d’infanterie placée 
coté "Moved". L’Unité d’infanterie peut choisir 
librement son orientation. Une Unité qui a 
démonté peut remonter de la même façon plus 
tard. 

9.2 Impétuosité 

(9.21) Lorsqu’une armée "Indisciplinée" utilise un 
Ordre de ligne et déplace des Unités non équipées 
d’armes de jet de deux hexagones ou plus vers 
l’ennemi et que certaines Unités de la Ligne sont à 
au plus 4 hexagones d’un ennemi, cette Ligne est 
considérée comme Impétueuse. 
Une Ligne Impétueuse est considérée comme un 
Chef avec l’Initiative la plus basse lorsqu’il faut 
choisir l’ordre des mouvements (mais elle ne peut 
pas obtenir d’Elan). S’il y a plus d’une Ligne 
Impétueuse, lancer un dé pour chaque, le score le 
plus élevé joue en premier puis les Lignes 
Impétueuses alternent entre les deux camps. Des 
Unités impétueuses doivent utiliser toute leur CM 
pour aller vers l’ennemi et provoquer un Choc. 
Dès qu’une Unité impétueuse a provoqué un 
Choc, elle n’est plus considérée comme 
Impétueuse (mais peut le redevenir plus tard au 
cours de la bataille). 

(9.22) Lorsqu’une armée "Disciplinée" se trouve 
dans les mêmes conditions, le Chef qui a donné 

l’Ordre de ligne doit faire un test de Discipline. Le 
joueur lance un dé, si le résultat est strictement 
supérieur à l’Initiative du Chef, la Ligne devient 
Impétueuse et se comporte comme décrit au 
§9.21. 

9.3 Cadence de Tir 

Toute Unité d’infanterie équipée d’arc composite 
ou de grand arc (A) et qui n’a pas bougé de son 
hexagone de déploiement peut attaquer deux fois 
pour chaque Tir de Missiles. L’approvisionnement 
en munitions est testé pour chacune des attaques. 
Les deux attaques peuvent être exécutées sur des 
cibles différentes. 

Cette règle ne peut être utilisée par une armée 
"Découverte" (voir §9.62). 

9.4 Archers et Arbalétriers montés 

Une Unité de cavalerie équipée d'arc ou d'arbalète 
légère peut entrer dans la ZdC d'une Unité 
d'infanterie ennemie, effectuer un Tir de Missiles 
puis ignorer les effets de la ZdC pour se 
réorienter, ressortir de la ZdC et retourner dans 
l'hexagone d'où elle venait. L'Unité de cavalerie ne 
doit pas se trouver dans une ZdC ennemie à la fin 
de son mouvement. L'Unité d'infanterie peut 
exécuter un Tir de Réaction lorsque l'Unité de 
cavalerie entre dans sa ZdC et lorsqu'elle en sort. 

9.5 Les Héros 

Il s'agit de combattants individuels exceptionnels 
(PC ou NPC) qui participent à la bataille mais 
n'ont pas de capacité à commander. Un Héro 
possède les paramètres suivants (voir §4.1): 

 Charisme. 
 Combat individuel. 
 Capacité de Mouvement. 

(9.51) Un Héro peut se déplacer dans les cas 
suivants: 

1. Il est empilé avec une Unité Combattante 
qui se déplace (et doit rester empilé avec 
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l'Unité pendant tout le déplacement). Cela 
s'applique aussi au Repli. 

2. Il est empilé avec un Chef qui se déplace 
(et doit rester empilé avec le Chef pendant 
tout le déplacement). 

3. Il reçoit un Ordre Individuel de la part 
d'un Chef éligible. Le scénario indique 
quel Chef est en mesure de donner des 
Ordres à quels Héros. 

Un Héro suit les mêmes règles de mouvement que 
les Chefs. Si un Héro est empilé avec une Unité 
qui part en Déroute, le Héro peut choisir de se 
déplacer avec l'Unité ou de rester sur place. 

 (9.52) Un Héro encours le même Péril qu'un Chef 
au combat (§4.4). 

(9.53) Un Héro n'a pas d'Initiative, il ne peut pas 
donner d'Ordre ni provoquer un Choc. En 
revanche il peut être utilisé de façon suivante: 

1. Le Charisme d'un Héro est utilisé pour 
modifier le résultat du dé sur la Table de 
Combat comme celui d'un Chef (§8.36-3). 

2. Au cours de la Phase d'ordres d'un Chef 
allié, un Héro peut être utilisé pour Rallier 
une Unité combattante amie en Déroute 
avec laquelle il est empilé. Cette action ne 
coûte aucun ordre au Chef actif (s'il n'y a 
pas eu besoin de déplacer le Héro). La 
procédure suivie est la même que pour le 
ralliement par un Chef (§10.3). 

9.6 Reconnaissance et Mise en place 

Lorsque la bataille n'est pas un scénario prédéfini, 
il faut commencer par déterminer si un des camps 
possède un avantage de reconnaissance sur l'autre 
et procéder à la mise en place des armées sur la 
carte. 

(9.61) Chaque joueur calcule valeur de 
reconnaissance de son armée en faisant la somme 
des facteurs suivants: 

3 points pour chaque Unité combattante LC. 

2,5 points pour chaque autre Unité de 
cavalerie. 
2 points pour chaque Unité SK ou SK* (2,5 
points pour des elfes). 
1 point pour chaque autre Unité d'infanterie. 
2 points pour chaque Unité de chars de 
combat. 
1,5 point pour chaque Unité d'éléphants. 
5 points par Chef ou Héro sur une monture 
volante ou Unité de créatures volantes. 
d10+2 points pour un mage qui utilise une 
boule de Cristal et qui réussi un Target sur le 
Commandant en Chef ennemi. 

La différence entre la valeur pour les deux armées 
est exprimée en pourcentage de la plus faible. 
Pour chaque 10%, l'armée avec le total le plus 
élevé reçoit 1 point d'avantage (voir ci-après). 

(9.62) Chaque camp lance 2 dés, ajoute deux fois 
l'Initiative du Commandant en Chef, l'avantage de 
reconnaissance calculé en 9.61 (si applicable) et 
les modifications suivantes: 

+4 si l'armée se bat chez elle (et que la 
population lui est favorable). 
+2 si l'armée se bat en pays allié (et que la 
population lui est favorable). 
+d10 si l'armée possède des espions dans 
l'armée ennemie. Un O sur le dé compte 
toujours comme 0 (les espions ne sont pas 
parvenus à faire passer les renseignements). 
-3 si l'armée se bat en "Terra Incognita" 
(aucune carte de la région n'était disponible 
au début de la campagne). 
Le Maître de jeu peut appliquer un 
modificateur arbitraire pour prendre en 
compte des circonstances exceptionnelles (en 
général dues aux actions de certains PCs ou 
NPCs). 

Faire la différence des résultats pour chaque 
camp: 

0 – 3: Placement normal. 
4 – 9: l'armée avec le total le plus bas est 
"Partiellement repérée". 
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10 - 17: l'armée avec le total le plus bas est 
"Totalement repérée". 
18+: l'armée avec le total le plus bas est 
"Découverte". 

 (9.63) Dans un placement normal, la carte et le 
bord de carte sur lequel commence chaque camp 
sont tirés au hasard en fonction du terrain général 
où se produit la bataille. 
Les deux camps font ensuite un plan grossier de 
leur déploiement et placent leur armée 
simultanément sur leur bord de carte à une 
distance maximale de 5 hexagones du bord de la 
carte et de façon qu'aucune Unité ne soit à plus de 
deux hexagones d'une autre. 

(9.64) Si une armée est "Partiellement repérée", 
son adversaire peut choisir un et un seul des 
avantages suivants: 
 Choisir quelle carte sera utilisée. 
 Choisir sur quel bord de carte il se place. La 

carte est ensuite tirée aléatoirement comme 
au §9.63. 

 Choisir de se déployer après l'ennemi. 

(9.65) Si une armée est "Totalement repérée", son 
adversaire peut choisir deux des avantages 
suivants: 
 Choisir quelle carte sera utilisée. 
 Choisir sur quel bord de carte il se place. La 

carte est ensuite tirée aléatoirement comme 
au §9.63. 

 Choisir de se déployer après l'ennemi. 
 Choisir de se déployer avant l'ennemi et 

"Préparer le Terrain" (voir §9.7). 
 Garder jusqu'à 20% de ses Unités 

(obligatoirement accompagnées d'un Chef) 
dans une réserve mobile qui peut:  

 Soit être déployée dès le début sur le même 
bord de carte mais  à une distance 
quelconque du corps principal (les Unités de 
la réserve doivent cependant être à au plus 2 
hexagones d'une autre Unité de la réserve). 

 Soit entrer plus tard par n'importe quel 
hexagone du bord de carte. Pour ce faire le 

joueur déclare qu'il souhaite faire entrer sa 
réserve lorsque le Chef qui est avec la réserve 
devient actif. Il lance un dé et soustrait le 
score de Charisme du Chef qui est avec la 
réserve. Si le résultat est 3 ou moins la réserve 
entre ce tour ci. Les Unités qui entrent sont 
placées sur un des hexagones du bord de 
carte (sans dépenser de point de mouvement), 
le Chef qui commande la réserve peut ensuite 
leur donner des Ordres comme dans une 
Phase d'ordres normale (§5.2). Tant que la 
réserve n'entre pas, le Chef qui est avec elle ne 
peut rien faire lorsqu'il devient actif et passe 
automatiquement (il ne peut pas non plus 
tenter d'obtenir de l'Elan). 

(9.66) Si une armée est "Découverte", son 
adversaire peut choisir trois avantages parmi la 
liste du §9.65. De plus lors du premier tour de jeu, 
le jouer qui a l'avantage peut activer un de ses 
Chefs au choix avant tous les autres (sans prendre 
en compte l'ordre normal d'Initiative) pour une 
seule Phase d'ordres (sans possibilité d'Elan). Ce 
Chef n'est pas retourné côté "Fini" après cette 
phase et pourra être activé plus tard normalement 
(en revanche il a déjà effectué une Phase d'ordre 
vis-à-vis de la règle §5.14 et ne pourra en donner 
qu'au plus 2 autres par la suite ce tour). 

9.7 Préparer le terrain 

Dans certaines circonstances, en général lorsque 
armée adverse est "Découverte" (§9.62) suite à la 
Reconnaissance, un des joueur peut avoir la 
possibilité de modifier un peu le Terrain. 

(9.71) Corps du Génie. Les Tranchées, Pièges et 
Obstacles ne peuvent être fabriqués que par une 
armée qui contient un Corps du Génie. Elle doit 
pour cela remplir toutes les conditions suivantes: 

 Son Commandant en Chef a une Initiative 
d'au moins 5. 

 Un des Chefs (mais pas nécessairement le 
Commandant en Chef) a une formation 
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de Génie militaire et réussir un "Skill Roll" 
(1 seul essai). 

 L'armée est équipée d'outils adéquats: le 
coût est 400 dc par Unité combattante 
d'infanterie équipée. 

(9.72) Tranchées. Chaque Unité combattante 
d'infanterie équipée d'outils peut creuser une 
Tranchée sur 1 hexagone qui relie deux bords 
opposés. Traverser une Tranchées coûte 1 point 
de mouvement supplémentaire. 

Il n'est pas possible de creuser une Tranchée dans 
un hexagone de marécages ou de rivière. 

 (9.73) Obstacles. Chaque Unité combattante 
équipée d'outils peut placer des Obstacles dans un 
hexagone. Traverser un hexagone qui contient 
des Obstacles coûte un point de mouvement 
supplémentaire et inflige une perte d'un point de 
Cohésion. Un hexagone qui contient des Obstacles 
est considéré comme du terrain Difficile (§7.14). 

(9.74) Pièges. Ils ne peuvent être fabriqués que 
par des Unités d'infanterie considérées comme 
"forestiers". Une telle Unité peut installer des 
Pièges dans 1 hexagone. Ils ont le même effet que 
les Obstacles mais sont invisibles pour l'ennemi. 
Au lieu d'utiliser un compteur pour les 
représenter sur la carte, le joueur note 
secrètement dans quel(s) hexagone(s) il a placé les 
Pièges. Ceux-ci sont révélés dès qu'une Unité 
(amie ou ennemie) y entre. 

(9.75) Magie. Chaque Mage peut lancer jusqu'à 3 
sortilèges avant la bataille en dépensant 
normalement ses points de magie. Comme ces 
sortilèges sont lancés avant la bataille, leur durée 
pendant cette dernière est réduite d'un tour plus 
un pour chaque sortilège lancé en commençant 
par le dernier. 

Exemple si un mage lance 3 sortilèges qui 
ont tous une durée avant la bataille, le 
premier lancé verra sa durée réduite de 4 
tours, celui lancé en deuxième verra sa 

durée réduite de 3 tours et le dernier 
lancé aura sa durée réduite de 2 tours. 

10 LES EFFETS DU COMBAT 

Les Unités perdent de la Cohésion en raison de 
certains déplacements et lors du combat. Une perte de 
Cohésion trop importante amène à la Déroute. Les 
Unités en Déroute fuient le combat et se dirigent vers 
un bord de la carte spécifié (Zone de Retraite). Une 
Unité en Déroute peut être Ralliée dans certaines 
circonstances. 

10.1 Cohésion 

La Cohésion représente l'organisation et 
l'efficacité de l'Unité pendant la bataille. La perte de 
Cohésion est représentée par des points de Cohésion 
perdus. La Table de Cohésion et Moral (§8.55) résume 
lorsque cela se produit. 

(10.11) Chaque fois qu'une Unité perd des points 
de Cohésion, placer le marqueur correspondant qui 
représente la totalité des points qu'elle a perdu jusque 
là. 

(10.12) Si plusieurs Unités sont impliquées dans 
un combat, les pertes de Cohésion subies doivent être 
divisées entre elles aussi équitablement que possible. 
Le surplus de perte de Cohésion est attribué en 
fonction des priorités décroissantes suivantes: 

1. L'Unité utilisée pour calculer la 
Supériorité. 

2. L'Unité utilisée pour déterminer la 
colonne de combat sur la Table du Choc 
des Armes. 

3. Au choix du joueur. 

Cette règle s'applique même si elle conduit une 
Unité en Déroute. 

(10.13) Lorsqu'une Unité a perdu autant ou plus 
de points de Cohésion que sa Qualité, elle part 
automatiquement en Déroute (voir §10.2). De plus, au 
cours de la Phase de Démoralisation (à la fin du 
segment de Choc), les joueurs testent le moral de 
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toutes les Unités à qui ne reste plus qu'un point de 
Cohésion (§8.37). 

(10.14) Réorganisation. Pendant la Phase d'ordres, 
une Unité combattante qui satisfait à toutes les 
conditions suivantes: 

 Elle n'est pas en Déroute, 
 Elle n'est pas adjacente à une Unité 

ennemie ni dans une ZdC ennemie, 
 Elle n'est pas en portée de tir d'une Unité 

ennemie qui n'est pas "MISSILE NO", 
 Elle est sur du Terrain dégagé. 

Peut réduire sa perte de Cohésion de 2 si elle 
reçoit un Ordre Individuel de réorganisation. Une 
Unité ne peut pas réduire ses pertes de Cohésion de 
plus d'une fois par Phase d'ordres et ne peut pas 
utiliser un Ordre de ligne pour ce faire. Une Unité qui 
se Réorganise ne peut ni se déplacer ni effectuer un 
Tir de Missiles au cours de la même Phase d'ordres. 
Une Unité qui s'est déplacée ou qui a effectué un Tir 
de Missiles ne peut pas être Réorganisée au cours de 
la même Phase d'ordres. 

(10.15) La perte de Cohésion n'affecte pas la 
capacité de l'Unité à se battre. Une Unité de TQ 6 avec 
4 pertes de Cohésion a les mêmes aptitudes au combat 
que si elle n'avait aucune perte de Cohésion, elle est 
juste plus proche de la Déroute. 

(10.16) La Table de Cohésion et Moral (§8.55) 
donne la liste des circonstances dans lesquelles une 
Unité doit faire un Test de Moral. Ces circonstances 
ont été décrites dans les règles. Un Test de Moral 
consiste à lancer un dé et le comparer à la Qualité de 
l'Unité (une Unité en Déroute a une Qualité de 1). La 
Table indique également le résultat du Test (en 
général une perte de Cohésion si le résultat du dé est 
supérieur à la Qualité de l'Unité). 

10.2 Déroute et Retraite 

(10.21) Lorsqu'elle entre en Déroute, une Unité 
est immédiatement déplacée de deux hexagones vers 
sa Zone de Retraite, telle que définie dans le scénario. 

Placer un marquer "Routed"  sur l'Unité. Ce 
mouvement ne nécessite aucun point de mouvement 
mais l'Unité doit prendre le chemin le plus direct 
même si cela implique traverser des Unités amies. 
L'Unité est réorientée vers sa Zone de retraite et utilise 
les priorités décroissantes suivantes pour décider vers 
quel hexagone elle se déplace: 

 Un hexagone vacant et boisé hors d'une 
ZdC ennemie. 

 Un autre hexagone vacant hors d'une ZdC 
ennemie. 

 Un hexagone occupé par une Unité amie, 
hors d'une ZdC ennemie. 

 Un hexagone occupé par une Unité amie 
dans une ZdC ennemie. 

Si une Unité ne peut pas effectuer le mouvement 
complet, elle est éliminée à la place. 

Ecrire des règles de Retraite est difficile 
dans le meilleur des cas. Essayer de 
prendre en compte toutes les possibilités 
prendrait des pages entières et il 
resterait toujours des possibilités non 
couvertes. La règle primordiale est 
d'utiliser le bon sens. Des hommes qui 
fuient essayent d'échapper au danger et 
de rejoindre leur Zone de Retraite. 

(10.22) Au cours de la Phase de Déroute, toutes 
les Unités en Déroute se déplacent de toute leur CM 
de la même façon que décrit au §10.21 (même si elles 
se sont déjà déplacées au cours de ce tour). Les Unités 
en Déroute utilisent les règles de déplacement 
normales mais ne peuvent pas entrer dans une ZdC 
ennemie qui n'est pas occupée par une Unité amie. 
Une Unité en Déroute ne perd pas de Cohésion en se 
déplaçant. 

(10.23) Une Unité qui sort de la carte ou qui ne 
peut pas se déplacer en raison de la présence de ZdC 
ennemies ou de Terrain impassable est éliminée. 

(10.24) Le mouvement d'Unités en Déroute est 
décrit dans la table d'Empilement (§6.66). La règle 
principale est qu'une Unité en Déroute ne peut pas 
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rester empilée. Si elle fini son mouvement empilée sur 
une Unité amie, elle se déplace d'un hexagone 
supplémentaire (avec une pénalité supplémentaire 
pour l'Unité traversée). Si cet hexagone 
supplémentaire est également occupé par une Unité 
amie, l'Unité en Déroute est éliminée et la pénalité est 
appliquée au deux Unités amie. 

(10.25) Restriction sur les Unités en Déroute. 
 Les Unités en Déroute gardent leur Taille 

et CM. 
 Une Unité en Déroute a une TQ de 1. 
 Les Unités d'infanterie en Déroute sont 

automatiquement MISSILE NO. 
 Les Unités en Déroute de perdent pas de 

Cohésion en se déplaçant. 
 Le seul Ordre qu'une Unité en Déroute 

peut recevoir est un Ralliement (§10.3). 
Elle ne peut pas effectuer de Tir de missile 
dans n'importe quelle circonstance. 

 Si une Unité en Déroute est attaquée (Tir 
de Missiles ou Choc) et subit une perte de 
Cohésion, elle est immédiatement 
éliminée. 

(10.26) Si à la suite d'un Choc toutes les Unités 
sont supposées partir en Déroute (attaquants et 
défenseurs), appliquer la procédure suivante à la 
place: 

L'attaquant ajoute à ses pertes de Cohésion celles 
qu'il devrait subir en cas de Progression après combat 
(§8.4). 

1. Le camp dont l'écart entre les pertes de 
Cohésion et sa TQ est le plus élevé part en 
Déroute mais l'autre camp non. Si l'attaquant 
ne part pas en Déroute il effectue la 
Progression après combat. 
Les Unités qui ne sont pas en Déroute gardent 
1 point de Cohésion. 

2. Si l'écart est le même pour les deux camps, le 
défenseur part en Déroute. L'attaquant 
effectue la Progression après combat et ses 
Unités gardent 1 point de Cohésion. 

Les règles ci-dessus ne s'appliquent que si toutes 
les Unités impliquées dans ce Choc ont perdu plus de 
points de Cohésion que leur Qualité. S'il reste des 
points de Cohésion à au moins une Unité, toutes celles 
qui n'en ont plus partent en Déroute dans les deux 
camps. 

(10.27) Si un Chef est empilé avec une Unité en 
Déroute, il peut choisir de choisir de rester empilé 
avec l'Unité ou de rester sur place. 

10.3 Ralliement 

(10.31) Au cours de la Phase d'ordres, un Chef 
peut essayer de Rallier n'importe quelle Unité en 
Déroute qui est à sa portée (et à laquelle il peut 
donner des Ordres) si elle est dans un Terrain dégagé, 
n'est pas adjacente à une Unité ennemie ni à portée de 
tir d'une Unité combattante ennemie qui n'est pas 
MISSILE NO. 

(10.32) Un Chef donné ne peut essayer de Rallier 
une Unité donnée qu'une fois par tour. Cette 
contrainte s'applique au Chef pas à l'Unité qui peut 
être ralliée plus tard ce tour par un autre Chef. 

(10.33) Pour Rallier une Unité, le joueur lance un 
dé et compare le résultat à Charisme et à la Qualité de 
l'Unité. 

 Si le score est inférieur ou égal au 
Charisme, l'Unité est Ralliée (même si le 
Résultat est supérieur à la Qualité de 
l'Unité) ; placer un marqueur "Rallied". 
Une Unité d'infanterie ralliée perd la 
moitié de sa Cohésion. Une Unité de 
cavalerie ralliée perd le tiers de sa 
Cohésion. Dans les deux cas arrondir à 
l'inférieur. 

 Si le score est strictement supérieur à la 
Qualité de l'Unité et au Charisme, elle est 
éliminée. 

 Si le score est supérieur au Charisme mais 
inférieur ou égal à la Qualité, l'Unité 
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effectue un mouvement de Déroute 
(§10;22-10.24) 

(10.34) Une Unité ralliée ne peut recevoir aucun 
Ordre avant le tour suivant. Elle peut être réorientée 
librement sans coût ni pénalité de Cohésion. Une 
Unité d'infanterie équipée d'armes de jet reste 
"MISSILE NO". 

10.4 Poursuite 

Un des problèmes avec la cavalerie à 
travers l'histoire militaire est qu'il était 
parfois difficile d'empêcher la cavalerie 
victorieuse de poursuivre les ennemis en 
fuite. 

(10.41) Si une Unité combattante ennemie est 
mise en Déroute par une Unité de cavalerie amie 
pendant la Phase de Choc (ne s'applique que si 
l'ennemi part en Déroute suite au Choc lui-même, pas 
si l'Unité part en Déroute lors du segment de Déroute 
et Poursuite), l'Unité victorieuse doit poursuivre. S'il y 
a plusieurs Unités de cavalerie qui attaquent, une 
seule est obligée de Poursuivre. Suivre les mêmes 
règles de priorité que pour la Progression après 
combat (§8.43). La Poursuite ne s'applique qu'aux 
Unités de cavalerie attaquantes victorieuses, jamais 
aux Unités en défense. 

(10.42) Pour résoudre la Poursuite, le joueur 
lance un dé sur la Table de Poursuite en utilisant les 
modifications indiquées. Il y a 3 résultats possibles: 

1. Arrêt. L'Unité en Déroute effectue son retrait 
de 2 hexagones (§10.21). L'Unité de cavalerie 
effectue la Progression après Combat (§8.4) de 
façon normale mais ne continue pas plus loin. 
L'Unité de cavalerie est "Finie" pour ce tour. 
Elle ne peut plus se déplacer, sauf pour 
effectuer un Repli, ni attaquer mais elle se 
défend normalement et peut se réorienter 
avec un Ordre. 

2. Poursuite contre Infanterie. L'Unité en 
Déroute effectue son retrait de 2 hexagones 
(§10.21). Une et une seule Unité de cavalerie 

poursuite en suivant le même chemin, elle 
s'arrête: 
     a) soit lorsqu'elle entre dans une ZdC 
ennemie, 
     b) soit lorsqu'elle est adjacente à l'Unité 
qu'elle poursuit. 
Dans le cas a) l'Unité s'arrête. Elle ne peut pas 
attaquer. Dans le cas b) elle peut attaquer à 
nouveau l'Unité en fuite (et uniquement celle 
là) si 
     a) elle n'a que cette Unité dans sa ZdC, et 
     b) elle lance un dé  inférieur ou égal à sa 
Qualité (aucune pénalité si le résultat est plus 
élevé). 
Cette attaque est résolue normalement. Noter 
que seule l'Unité en Déroute doit effectuer un 
Test de Moral avant le Choc ; l'Unité qui 
poursuit en est dispensée car elle attaque une 
Unité en Déroute (§8.33). Si l'Unité attaquée 
part à nouveau en Déroute, elle est éliminée à 
la place. Sinon les deux Unités restent sur 
place, il n'y a pas de mouvement 
supplémentaire (Retraite ou Progression après 
combat). 
3. Poursuite contre Cavalerie. La 
procédure est similaire au cas ci-dessus avec 
la différence suivante: 
Si l'Unité qui poursuit attaque à nouveau et 
que l'Unité attaquée part en Déroute une 
nouvelle fois. Cette dernière, au lieu d'être 
éliminée, doit faire retraite jusqu'à sa Zone de 
Retraite et sortir de la carte en utilisant le 
trajet le plus rapide.  L'Unité attaquante 
poursuit en utilisant le même chemin, jusqu'à 
ce que: 
     a) elle arrive à 1 hexagone de la ZdC d'une 
Unité ennemie. Elle s'arrête alors et n'entre 
pas dans cette ZdC. 
     b) elle sorte de la carte. Elle est alors placée 
dans la case "Pursuit". Résoudre le résultat du 
combat entre les deux Unités dans la case 
"Pursuit". Si un Chef était empilé avec l'Unité 
de cavalerie, ce dernier peut rester avec 
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l'Unité et entrer directement dans la case 
"Pursuit". 

Les règles de poursuite ne doivent pas 
être considérées comme un moyen 
d'attirer la cavalerie ennemie dans une 
sorte de piège. Une Unité qui fuit ne peut 
passer au travers ou au contact d'Unités 
amies que s'il s'agit réellement du 
chemin de retraite le plus facile et rapide 
pour elle. 

(10.43) Les Unités de cavalerie poursuivantes qui 
sont dans la case "Pursuit" doivent être Regroupées 
avant de pouvoir revenir sur le champ de bataille. 
Pour cela un Chef éligible doit se trouver également 
dans la case "Pursuit". Lorsque ce Chef devient actif, il 
peut donner un Ordre de se regrouper à toutes les 
Unités éligibles de la case "Pursuit", les Unités sont 
alors placée dans la case "Regrouped". Le Chef peut 
entrer dans la case "Regrouped" avec les Unités qu'il a 
Regroupées ou peut utiliser un de ses propres Ordres 
pour le faire plus tard. 

(10.44) Les Unités de cavalerie dans la case 
"Regrouped" peuvent retourner sur le champ de 
bataille le tour qui suit celui où elles ont été 
Regroupées, s'il y a un Chef éligible dans la case 
"Regrouped". Lorsque ce Chef devient actif, il doit 
lancer un dé auquel il ajoute son Charisme. Sur un 
résultat de 5 et moins, les Unités restent hors carte 
jusqu'au prochain tour (même s'il y a un second Chef 
dans la case "Regrouped"). Sur un résultat de 6 et plus, 
toutes les Unités éligibles de la case "Regrouped" 
peuvent revenir sur la carte. Elles sont placées sur 
n'importe quel hexagone du bord de carte par lequel 
elles sont sorties. Le Chef peut choisir de revenir sur la 
carte avec elles ou de rester dans la case "Regrouped". 

(10.45)La cavalerie qui a quitté la carte en 
poursuite n'est pas comptée comme éliminée pour le 
total des points de Déroute de son camp (§10.51). 

(10.46) Seuls les Chef "En Poursuite" peuvent 
Regrouper les Unités qui poursuivent et les faire 
retourner au combat. Un Chef peut être placé "En 
Poursuite" dans les circonstances suivantes: 

Lorsqu'une Unité amie à sa Portée entre 
en Poursuite. Ou, 

Au lieu de donner des Ordres lorsqu'il 
devient actif (le Chef ne donne aucun Ordre 
ce tour). 

Le Chef reçoit un marqueur "In Pursuit" et se 
déplace jusqu'au bord de carte par lequel la cavalerie 
amie a quitté le champ de bataille. Il ne sort pas de la 
carte ce tour ci. Si le Chef ne dispose pas d'un chemin 
(libre d'Unité et ZdC ennemies)qui lui permette 
d'atteindre le bord de carte, il reste sur place et ne 
pourra pas entrer dans la case  "Pursuit". 

(10.47) Un Chef sur un bord de carte avec un 
marqueur "In Pursuit" peut soit entrer dans la case "In 
Pursuit" au lieu de donner des Ordres lorsqu'il devient 
actif. Soit rester sur la carte 'voir §10.48). 

Si un Chef activé veut sortir de la carte 
pour Regrouper de la cavalerie amie, il 
lui faut une Phase d'ordres complète 
pour entrer "En Poursuite" et une 
seconde pour entrer dans la case 
"Poursuite". Il ne peut rien faire d'autre 
au cours de ces deux Phases d'ordres. 

(10.48) Un Chef "En Poursuite" est soumis aux 
restrictions suivantes: 

Il ne peut pas donner d'Ordres à d'autres Unité 
lorsqu'il est sur la carte. Il peut utiliser un Ordre pour 
se déplacer lui-même (déplacement normal limité à 
sa CM), soit pour sortir de la carte (§10.47). 

S'il est dans la case "Pursuit" il peut  soit donner 
aux Unités éligibles dans la case l'ordre de se 
regrouper (et les y suivre ou pas) soit se déplacer tout 
seul dans la case "Regrouped" s'il n'y a aucune Unité 
éligible dans la case "Pursuit". 

S'il est dans la case "Regrouped", il soit peut 
donner aux Unités éligibles dans la case l'odre de 
retourner sur le champ de bataille (et les y suivre ou 
pas) soit revenir tout seul sur le champ de bataille s'il 
n'y a aucune Unité éligible dans la case "Regrouped". 
Un Chef qui revient sur la carte perd son marqueur 
"In Pursuit". 
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10.5 Retraite d'armée et Victoire 

(10.41) Un camp remporte la victoire en 
provoquant la Déroute de l'armée adverse. Chaque 
scénario indique les différents niveaux de Déroute 
pour chaque camp. Lors de chaque Phase de Déroute 
et Ravitaillement, chaque camp fait le total de ses 
points de Déroute (pour toutes les Unités 
combattantes éliminées ou qui sont sorties de la carte, 
tous les Chefs tués ou capturés), si le total dépasse un 
seuil de Déroute d'armée le joueur doit lancer un dé, 
si le résultat est supérieur ou égal au niveau de 
Déroute, son armée toute entière part en Déroute et 
son adversaire remporte la victoire. 

De façon générale le nombre de points de Déroute 
pour chaque Unité est égal à sa Qualité avec les 
exceptions suivantes: 

 Toutes les Unités de Tirailleurs, les 
Eléphants et les Chars de combat valent 2 
points de Déroute. 

 Les Unités doubles (phalanges et tercios) 
valent deux fois leur Qualité. 

 Les Chefs valent cinq fois leur Initiative. 
 Les Héros valent 3 points de Déroute. 

(10.42) Si les deux camps ratent un jet de Déroute 
d'armée le même tour, la bataille est indécise. 

11 MAGES, CLERCS ET MAGIE 

Bien que les magiciens ne soient en général pas 
très à l'aise sur un champ de bataille, on les y trouve 
parfois pour lancer des sortilèges ou contrôler des 
Unités fantastiques. Les Mages sont soit des Chefs soit 
des Héros. Les Clercs jouent un rôle similaire ; dans 
les règles qui suivent, le terme "Mage" désigne aussi 
bien les magiciens que les clercs, frères, moines… 

11.1 Les Pions 

Les Mages sont considérés comme des Chefs ou 
des Héros et utilisent les mêmes pions. Ils ont une 
caractéristique supplémentaire: la Magie qui définit la 

puissance de leurs Sortilèges et combien ils peuvent 
en lancer. 

Les Mages sont soumis aux mêmes règles de Péril 
que les Chefs lors des Tirs de missiles (§8.19) et lors 
des Chocs (§8.34). 

11.2 Lancer des Sortilèges 

Un Mage peut lancer des sortilèges s'il rempli les 
conditions suivantes: 

 Le Mage doit avoir assez de Points de 
Magie pour lancer le sortilège. 

 Le Mage doit être actif (s'il est un Chef) ou 
doit recevoir un Ordre Individuel de la 
part d'un Chef ou doit être empilé avec un 
Chef actif. 

 Le Mage ne doit pas être "Fini".  

Lorsqu'un Mage a lance certains Sortilèges, il est 
immédiatement "Fini" et ne peut pas obtenir d'Elan 
(voir §11.3). 

Si le Mage souhaite lancer un Sortilège sur une 
cible individuelle, les règles de C&S s'appliquent. 

La table ci-dessous indique la portée de base et la 
durée de base des Sortilèges d'un Mage en fonction de 
sa Magie. 

Comme les batailles sont en général 
courtes, beaucoup de Mages peuvent 
lancer des Sortilèges qui restent actifs 
pour toute la bataille. 

Magie Portée Durée 

100 1 5 tours 

120 1 6 tours 

140 1 7 tours 

160 2 8 tours 

180 2 9 tours 

200 3 10 tours 

220 3 13 tours 

240 4 15 tours 
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260 4 16 tours 

280 5 17 tours 

300 5 22 tours 

320 6 24 tours 

340 7 25 tours 

360 7 31 tours 

380 8 33 tours 

400 9 40 tours 

420 10 47 tours 

440 11 55 tours 

460 12 65 tours 

 

11.3 Les Sortilèges 

C'est la liste des Sortilèges qui peuvent être utilisés 
sur le champ de bataille et leur coût en points de 
magie. Un mage commence la partie avec un nombre 
de Points de Magie égal à son score en Magie, sauf s'il 
a lancé des Sortilèges avant la bataille (voir §9.75) ou 
que le scénario précise le contraire. Chaque fois qu'il 
lance un Sortilège il dépense le nombre de Points de 
Magie correspondant. Noter que certains objets 
magiques, effets bénéfiques… peuvent réduire le coût 
de lancement de certains Sortilèges. 

Lorsqu'un Mage lance un Sortilège dont le nom 
est souligné, il est immédiatement "Fini" et ne peut pas 
obtenir de l'Elan ni lancer aucun autre Sortilège ce 
tour. De plus un tel Sortilège ne peut être lancé que si 
le Mage n'a dépensé aucun Ordre ce tour ci. 

Un Mage ne peut normalement lancer qu'un 
sortilège par tour. Il peut en lancer 2 si l'un d'entre 
eux est un Sortilège dont le nom est en italiques. 

Si un Mage lance un Sortilège sans être empilé 
avec une Unité combattante amie, les Unités ennemies 
équipées d'armes de jet en portée peuvent effectuer 
un Tir de Réaction. 

Détection 

Detect Enemies (10 Points de Magie) 
Ce Sortilège révèle la présence d'Unités ennemies 

cachées dans la portée de base du mage. Dure un seul 
tour. Lancer un dé pour chaque Unité ennemie 
cachée, sur un résultat de 0 le Type exact de l'Unité 
est révélé, sur un résultat de 1 ou 2 le Mage peut 
découvrir si c'est une Unité combattante ou une Unité 
individuelle (Chef ou Héro). 

Communication/Transport 

Control (0 Points de Magie) 
C'est un Sortilège "virtuel", accessible à tous les 

Mages sans restriction et qui n'a pas besoin d'être 
appris séparément. Il est destiné à prendre en compte 
le temps utilisé par le Mage pour donner des Ordres à 
des créatures qu'il a invoquées. Ces dernières ne sont 
pas commandées à travers des Ordres comme les 
autre Unités. 

Fly (5 Points de Magie) 
Permet au Mage de se déplacer en volant avec une 

CM de 12 pendant 10 tours. Lorsqu'il vole le Mage 
passe par-dessus les obstacles et ne dépense qu'un 
point de mouvement par hexagone traversé. Un Mage 
qui se déplace en volant peut subir un Tir de Réaction 
(§8.2) chaque fois qu'il passe à portée d'une Unité 
combattante ennemie (un seul Tir par Unité ennemie 
et par Phase d'ordres). 

Magic Carpet (10 Points de Magie) 
Similaire au Sortilège Fly ci-dessus mais dure 15 

tours. 

Projected Self (15 Points de Magie) 
Permet au Mage de donner un Ordre Individuel à 

une Unité quelle que soit sa portée, même si elle n'est 
pas en ligne de vue. Ne dure que le temps de donner 
un seul Ordre Individuel. 

Telepathic Command (5 Points de Magie) 
Multiplie la Portée à laquelle le Mage peut donner 

des Ordres par 5 pour un tour. Un Nécromancien qui 
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utilise ce Sortilège garde la portée étendue jusqu'à la 
fin de la bataille lorsqu'il s'agit de contrôler des 
morts-vivants. 

Teleport (10 Points de Magie) 
Permet au Mage de se déplacer instantanément en 

n'importe quel point du champ de bataille en vue ou 
de quitter le champ de bataille s'il le souhaite. 

Magie élémentaire: Terre 

Dust Cloud (120 Points de Magie ; 80 Points de 
magie si score en magie supérieur ou égal à 400) 

Ce Sortilège crée un nuage de poussière dans un 
hexagone en portée du Mage et vers lequel il a une 
ligne de vue dégagée. Il ne peut pas être lancé s'il y a 
du vent ou qu'il pleut. Le nuage reste pour la durée de 
base du Mage ou jusqu'à ce qu'il soit dissipé. Une 
Unité combattante dans le nuage doit passer un Test 
de Qualité ou subir une perte d'1 point de Cohésion 
(la pénalité n'est appliquée qu'une fois même si l'Unité 
reste dans l'hexagone ou se réoriente). Une Unité qui 
effectue un Tir de missile depuis cet hexagone ajoute 
1 au dé de résolution, lors d'un Choc modifier le dé 
d'1 lors de la résolution (§8.36-3) en défaveur de 
l'Unité qui se trouve dans le nuage. 
Un Chef qui commence un tour dans un nuage de 
poussière perd temporairement 1 point d'Initiative. 
Cette perte disparaît si au début d'une Phase d'ordres 
il n'est plus dans le nuage. 
Ce Sortilège n'a aucun effet sur les morts-vivants et 
les démons. 
Un nuage de poussière ne bloque pas les lignes de 
vue. 
Sorts nécessaires: Create Dust, Amplify Dust. 

Sand barrier (80 Points de Magie et score en 
Magie au moins 400) 

Ce Sortilège crée une dune de sable à travers un 
hexagone (d'un bord à l'autre). Chaque Unité qui la 
traverse doit dépenser 1 point de mouvement 
supplémentaire et perd 1 point de Cohésion. Le 
mouvement le long de la dune (pas à travers) se fait 
sans pénalité. 
Sorts nécessaires: Create Sand, Amplify Sand. 

Stone rain (60/80 Points de Magie et score en 
Magie au moins 220) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé est 
modifié comme pour un Tir de missile 'normal". Sur 
un résultat ajusté de 3 ou moins, l'Unité cible perd 1 
point de Cohésion. 
Sorts nécessaires: Create Dense Rock, Detach Dense 
Rock et Accelerate Dense Rock (coût 60) ou Create 
Porous Rock, Detach Porous Rock, Concentrate Porous 
Rock et Accelerate Porous Rock (coût 80). 

Stone storm (120/150 Points de Magie et score en 
Magie au moins 400) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé est 
modifié comme pour un Tir de missile 'normal". Sur 
un résultat ajusté de 6 ou moins, l'Unité cible perd 1 
point de Cohésion. 
Sorts nécessaires: Create Dense Rock, Detach Dense 
Rock et Accelerate Dense Rock (coût 120) ou Create 
Porous Rock, Detach Porous Rock, Concentrate Porous 
Rock et Accelerate Porous Rock (coût 180). 

Stone wall (60 Points de Magie et score en Magie 
d'au moins 120) 

Ce Sortilège crée un mur de pierre à travers un 
hexagone (d'un bord à l'autre). Le mur est impassable 
à toutes les Unité qui se déplacent au sol. Il ne bloque 
pas la ligne de vision mais une Unité attaquée par un 
Tir de Missiles et qui se trouver derrière le mur, 
bénéficie d'un modificateur de +1 sur le dé de 
résolution (§8.17). Le mouvement est seulement 
possible le long du mur. 
Sorts nécessaires: Create (Porous/Dense) Rock, 
Amplify (Porous/Dense) Rock et Affix (Porous/Dense) 
Rock. 

Magie élémentaire: Eau 

Cloud of Fog (60 Points de Magie ; 50 Points de 
Magie si score en magie supérieur ou égal à 340) 
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Ce Sortilège rempli un hexagone à portée du 
Mage et vers lequel il a une ligne de vue d'un épais 
brouillard. Il ne peut pas être lancé s'il y a du vent. Le 
nuage persiste pour la durée de base du Mage ou 
jusqu'à ce qu'il soit dissipé. Le nuage bloque toute 
ligne de vue qui traverse cet hexagone, sauf entre 
hexagones plus élevés. Une Unité à l'intérieur du 
nuage n'est pas invisible mais tous les Tirs de missile 
vers cette Unité se font avec une pénalité de +2 sur le 
dé de résolution (§8.17). 
Sorts nécessaires: Create Fog, Amplify Fog. 

Flood (120 Points de Magie ; 80 Points de Magie si 
score en magie supérieur ou égal à 400) 

Ce Sortilège peut transformer un hexagone de 
terrain découvert et qui n'est pas adjacent à un 
hexagone de niveau inférieur, à portée du Mage et 
vers lequel il a une ligne de vue, en hexagone de 
marécage. L'effet dure jusqu'à la fin de la bataille. 
Sorts nécessaires: Create Water, Amplify Water. 

Hailstorm (30 Points de Magie et score en Magie 
au moins 300) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé est 
modifié comme pour un Tir de missile 'normal". Sur 
un résultat ajusté de 1 ou moins, l'Unité cible perd 1 
point de Cohésion. Dans tous les cas l'Unité perd 1 
point de CM pour le tour suivant. 
Lorsque le sortilège est utilisé pour attaquer des 
créatures fantastiques de feu, soustraire 3 au dé de 
résolution. 
Sorts nécessaires: Create Ice, Detach Ice, Concentrate 
Ice  et Accelerate Ice. 

Ice shelf (60 Points de Magie ; 40 Points de Magie 
si score en Magie supérieur ou égal à 360) 

Ce Sortilège recouvre complètement un hexagone, 
à portée du Mage et vers lequel il a une ligne de vue 
dégagée, d'une couche de glace très glissante qui dure 
2 tours (1 tour si le climat est chaud, 4 tours si le 
climat est froid). Les Unités ennemies qui traversent 
l'hexagone doivent dépenser 2 points de mouvement 
supplémentaire pour entrer dans l'hexagone et 

perdent 2 points de Cohésion. Si une Unité 
combattante est engagée en Choc et qu'elle se trouve 
sur cet hexagone, elle ne peut pas obtenir la 
Supériorité si elle attaque (même si elle attaque une 
Unité par son flanc ou ses arrières) et son adversaire 
obtient automatiquement la Supériorité si elle est 
attaquée ;: dans les deux cas la colonne de la Table de 
combat est décalée de 3 en défaveur de l'Unité. Le 
sortilège n'a aucun effet sur les Unités amies. 
Sorts requis: Create Ice, Amplify Ice. 

Rainstorm (160 Points de Magie ; 120 Points de 
Magie si score en Magie supérieur ou égal à 400) 
Ce Sortilège provoque une brève mais forte chute de 
pluie dans un hexagone à portée du Mage et vers 
lequel il a une ligne de vue dégagée. Toute Unité 
combattante qui effectue un Tir de missile depuis cet 
hexagone ce tour subit une pénalité de 2 sur le dé de 
résolution (§8.17). Une Unité équipée d'arcs ou 
d'arbalètes (tous les types) et qui a subit cette pluie 
souffre d'une pénalité d'1 sur tous les Tirs de missiles 
jusqu'à la fin de la bataille. 
Sorts requis: Create Rain, Amplify Rain, Accelerate 
Rain. 

Wall of Ice (30 Points de Magie et score en Magie 
au moins 160) 

Ce Sortilège crée un mur de glace à travers un 
hexagone (d'un bord à l'autre) qui dure 3 tours (2 
tours si le climat est chaud, 5 tours si le climat est 
froid). Le mur est impassable à toutes les Unité qui se 
déplacent au sol. Il ne bloque pas la ligne de vision 
mais une Unité attaquée par un Tir de Missiles et qui 
se trouver derrière le mur, bénéficie d'un 
modificateur de +1 sur le dé de résolution (§8.17). Le 
mouvement est seulement possible le long du mur. 
Sorts requis: Create Ice, Amplify Ice et Affix Ice. 

Magie élémentaire: Feu 

Cloak of Shadows (60 Points de Magie ; 50 Points 
de Magie si score supérieur ou égal à 340) 

Ce sortilège permet au Mage d'envelopper une 
Unité amie, pour une durée égale à la moitié de sa 
durée de base, d'un manteau d'ombre qui la rend plus 
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difficile à distinguer. L'Unité bénéficie d'un bonus d'1 
sur le dé de résolution lorsqu'elle est attaquée par un 
Tir de Missiles (§8.17) et ne peut pas être attaquée à 
distance si elle se trouve dans des bois ou dans un 
hexagone de brouillard. L'ombre dont l'Unité est 
entourée n'affecte que les Unités ennemies et en 
particulier ne la gêne pas lorsqu'elle effectue des Tirs 
de missiles. 
Sorts requis: Remove Light, Affix Light. 

Cloud of Smoke (80 Points de Magie et score en 
Magie au moins 160 ; 50 Points de Magie si score en 
Magie au moins 400) 

Ce sortilège permet au Mage de couvrir un 
hexagone, à sa portée et vers lequel il a une ligne de 
vue dégagée, d'une épaisse fumée. Toute ligne de vue 
à travers l'hexagone est bloquée sauf entre hexagones 
à un niveau plus élevé. Une Unité à l'intérieur du 
nuage n'est pas invisible mais tous les Tirs de missile 
vers cette Unité se font avec une pénalité de +3 sur le 
dé de résolution (§8.17). Une Unité dans le nuage 
subit les pénalités suivantes: 
Elle peut agir que si un Chef dépense deux Ordres au 
lieu d'un (si elle se trouve de plus dans une ZdC 
ennemie, le Chef doit dépenser trois Ordres). 
L'Unité ne peut pas être réorganisée. 
Lors de la Phase de Déroute et Ravitaillement (voir 
§3), l'Unité perd 1 point de Cohésion. 
Les morts-vivants et les démons sont insensibles aux 
effets négatifs. 
Sorts requis: Create Smoke, Amplify Smoke, Intensify 
Smoke. 

Fireball (100 Points de Magie et score en Magie 
au moins 320) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé est 
modifié comme pour un Tir de missile 'normal". Sur 
un résultat ajusté de 5 ou moins, l'Unité cible perd 1 
point de Cohésion. Soustraire 2 au dé lorsque la cible 
est une Unité de cavalerie, de chars de guerre, 
d'éléphants ou de créatures très sensibles au feu. 

Sorts requis: Create Magick Fire, Detach Magick Fire, 
Intensify Magick Fire et Accelerate Magick Fire. 

Firebolt (80 Points de Magie et score en Magie au 
moins 220) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé est 
modifié comme pour un Tir de missile 'normal". Sur 
un résultat ajusté de 4 ou moins, l'Unité cible perd 1 
point de Cohésion. Soustraire 2 au dé lorsque la cible 
est une Unité de cavalerie, de chars de guerre, 
d'éléphants ou de créatures très sensibles au feu. 
Sorts requis: Create Magick Fire, Detach Magick Fire, 
Intensify Magick Fire et Accelerate Magick Fire. 

Flash (100 Points de Magie et score en Magie au 
moins 160; 60 Points de Magie si score en Magie au 
moins 400) 

Ce sortilège permet au Mage d'aveugler 
brièvement une Unité ennemie à sa portée et vers 
laquelle il a une ligne de vue dégagée. La CM de 
l'Unité affectée est divisée par 2 jusqu'à la fin du tour 
(arrondir à l'inférieur). De plus si elle effectue un Tir 
de Missiles ce tour, ajouter 2 au dé de résolution 
(§8.17). 
Sorts requis: Create Light, Amplify Light, Intensify 
Light, Affix Light. 

Heat wave (80 Points de Magie ; 50 Points de 
Magie si score en Magie au moins 400) 

Ce Sortilège permet au mage d'augmenter très 
fortement la chaleur dans un hexagone à sa portée et 
vers lequel il a une ligne de vue dégagée. Il dissipe 
immédiatement un Blizzard, Cloud of Fog, Ice shelf ou 
Wall of Ice dans cet hexagone.  
Sorts requis: Create Heat, Amplify Heat. 

Magie élémentaire: Air 

Death Cloud (100 Points de Magie et Score en 
Magie au moins 300) 

Ce sortilège permet au Mage de remplir un 
hexagone, à sa portée et vers lequel il a une ligne de 
vue dégagée, de vapeurs toxiques qui montent du sol. 
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Le nuage persiste pour la durée de base du Mage ou 
jusqu'à ce qu'il soit dispersé. Ce Sortilège ne peut pas 
être utilisé s'il y a du vent. A chaque Phase de Déroute 
et Ravitaillement (voir §3), une Unité qui se trouve 
dans le nuage doit faire un Test de Moral et subit une 
perte de Cohésion égale à la différence entre le 
résultat du dé et sa Qualité avec un minimum d'un 
points. 
Les morts-vivants et démons sont insensibles aux 
effets du nuage. 
Sorts requis: Create Poison Gas,  

Gust of Wind (150 Points de Magie ; 90 Points de 
Magie si score en Magie au moins 360) 

Ce sortilège permet au Mage de créer un vent fort 
dans un hexagone à sa portée et vers lequel il a une 
ligne de vue dégagée, le vent demeure pour la durée 
de base du Mage. Ce vent dissipe immédiatement tout 
Dust Cloud, Cloud of Fog, Cloud of Smoke et Death 
Cloud dans l'hexagone et empêche d'utiliser ces 
Sortilèges tant qu'il est présent. Une Unité dans cet 
hexagone qui effectue un Tir de Missiles subit une 
pénalité d'un point sur le score de résolution (§8.17). 
Sorts requis: Create Air, Detach Air, Accelerate Air. 

Lightning bolts (80 Points de Magie et score en 
Magie d'au moins 220) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé est 
modifié comme pour un Tir de missile 'normal". Sur 
un résultat ajusté de 2 ou moins, l'Unité cible perd 1 
point de Cohésion. Soustraire 3 au dé lorsque la cible 
est sur un hexagone de marécage, de rivière, de gué 
ou tout autre zone humide. 
Sorts requis: Create Lightning, Detach Lightning, 
Concentrate Lightning et Accelerate Lightning. 

Master Lightning (120 Points de Magie et score 
en Magie d'au moins 320) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé est 
modifié comme pour un Tir de missile 'normal". Sur 
un résultat ajusté de 3 ou moins, l'Unité cible perd 1 

point de Cohésion. Soustraire 4 au dé lorsque la cible 
est sur un hexagone de marécage, de rivière, de gué 
ou tout autre zone humide. 
Sorts requis: Create Lightning, Detach Lightning, 
Concentrate Lightning et Accelerate Lightning 

Tornado (60 Points de Magie et score en Magie au 
moins 240) 

Ce Sortilège permet au Mage de créer une 
Tornade dans un hexagone à sa portée et vers lequel il 
a une ligne de vue dégagée. Une Unité dans le même 
hexagone que la Tornade perd 2 points de Cohésion 
par tour, lors de la Phase de Déroute et Ravitaillement 
(voir §3). De plus une Unité à 2 hexagones ou moins 
de la Tornade (mais pas dans le même hexagone) doit 
faire un Test de Moral et en cas d'échec elle perd 1 
point de Cohésion. La Tornade a une CM de 2 
hexagones, le premier tour elle est sous le contrôle du 
Mage après quoi elle se déplace aléatoirement en 
début de tour (au même moment que les Unités 
Impétueuses) comme indiqué ci-dessous: 

0: Le Mage peut contrôler la Tornade ce tour. 
1 – 6: Déplacer la Tornade comme un éléphant 
hors de contrôle. 
7: Déplacer la Tornade vers l'Unité ennemie la 
plus proche. 
8: Déplacer la Tornade vers l'Unité amie la plus 
proche. 
9: La Tornade set dissipe. 

Sorts requis: Remove Air, Accelerate Air, Concentrate 
Air, Detach Air. 

Magie élémentaire: Combinaisons 

Blizzard (200 Points de Magie et score en Magie 
au moins 320) 

Ce sortilège permet au magicien de créer, une 
tempête de vent et de glace dans un hexagone à sa 
portée et vers lequel il a une ligne de vue dégagée. 
Une Unité dans l'hexagone subit les pénalités 
suivantes: 

 Un Chef qui désire la commander doit 
dépenser deux Ordres (si elle est de plus dans 
une ZdC ennemie, il doit en dépenser trois). 
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 Chaque Phase de Déroute et Ravitaillement, 
l'Unité doit faire un test de Moral. En cas 
d'échec elle perd un nombre de point de 
Cohésion égal à la différence entre le score du 
dé et sa Qualité (maximum 2 points). Les 
créatures de feu ont une pénalité de 3 à ce jet 
de Moral. 

 La CM de l'Unité est divisée par deux 
(arrondir au dessus). 
 L'Unité ne peut effectuer aucun Tir de 

Missiles. 
Le Blizzard persiste pour la moitié de la durée de 

base du Mage. 
Sorts requis: Create Ice, Detach Ice, Accelerate Ice, 
Detach Air, Accelerate Air. 

Firestorm (200 Points de Magie et score en Magie 
au moins 400) 

Ce sortilège permet au Mage de déclencher une 
tempête de feu dans un hexagone située à sa portée et 
vers lequel il a une ligne de vue dégagée. Au moment 
où le sortilège est lancé, l'Unité cible doit effectuer un 
Test de Qualité (avec une pénalité de 2 pour les Unités 
de cavalerie, de chars de combat, d'éléphants et autres 
créatures très sensibles au feu). Elle perd un nombre 
de points de Cohésion égal à la différence entre le 
résultat et sa Qualité avec un minimum de 1 point. La 
tempête persiste pour le tiers de la durée de base du 
Mage. Une Unité qui souhaite entrer dans l'hexagone 
où se trouve la tempête doit effectuer un Test de 
Moral (avec une pénalité d'un pour les Unités 
sensibles voir ci-avant). En cas de succès elle peut 
entrer dans l'hexagone au pris d'un point de 
mouvement supplémentaire et la perte d'un point de 
Cohésion. En cas d'échec, l'Unité perd un Point de 
Cohésion et arrête son mouvement (elle est retournée 
face "Moved"). 
Sorts requis: Create Flame, Amplify Flame, Intensify 
Flame, Create Air, Concentrate Air. 

Meteor swarm (200 Points De Magie et score en 
Magie au moins 400) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 

portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé est 
modifié comme pour un Tir de missile 'normal". Sur 
un résultat ajusté entre 4 et 7, l'Unité cible perd 1 
point de Cohésion ; sur un résultat de 3 ou moins, elle 
perd 2 points de Cohésion. Soustraire 2 au dé lorsque 
la cible est une Unité de cavalerie, de chars de guerre, 
d'éléphants ou de créatures très sensibles au feu. 
Sorts requis: Create Dense Rock, Detach Dense Rock, 
Accelerate Dense Rock, Create Fire, Detach Fire, Fire. 

Sandstorm (200 Points de Magie et score en 
Magie au moins 400) 

Ce sortilège permet au magicien de créer, une 
puissante tempête de sable dans un hexagone à sa 
portée et vers lequel il a une ligne de vue dégagée. 
Une Unité dans l'hexagone subit les pénalités 
suivantes: 

 Un Chef qui désire la commander doit 
dépenser deux Ordres (si elle est de plus dans 
une ZdC ennemie, il doit en dépenser trois). 

 Chaque Phase de Déroute et Ravitaillement, 
l'Unité perd un point de Cohésion. 

 La CM de l'Unité est divisée par deux 
(arrondir au dessus). 

 Il est impossible de réorganiser l'Unité tant 
qu'elle est dans la Tempête de sable. 
 L'Unité ne peut effectuer aucun Tir de 

Missiles. 
La tempête de sable bloque toute ligne de vue à 

travers l'hexagone. Elle  persiste pour la durée de base 
du Mage. 
Sorts requis: Create Sand, Detach Sand, Accelerate 
Sand, Detach Air, Accelerate Air. 

Enchantements/Commandements 

Berserker Rage (50 Points de Magie et score en 
Magie au moins 240) 

Ce sortilège peut être lancé sur toute Unité 
combattante amie à portée du Mage et vers laquelle il 
a une ligne de vue dégagée. L'Unité bénéficie d'un 
bonus de 2 points sur tous les tests de Moral liés au 
Choc. Et lors de la résolution des Chocs, la colonne de 
la Table de combat est décalée de 2 en sa faveur. Le 
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Sortilège persiste pour la durée de base du Mage. Ce 
Sortilège annule un Sortilège de Demoralization. 

Bravery (50 Points de Magie et score en Magie au 
moins 240) 

Ce Sortilège peut être lancé sur une Unité 
combattante amie à portée du Mage et vers laquelle il 
a une ligne de vue dégagée. Il renforce le Moral de 
l'Unité combattante ciblée qui récupère 
immédiatement 1 point de Cohésion. Elle bénéficie 
d'un bonus d'un au Tests de Moral liés au Choc et aux 
essais de Ralliement. La durée du Sortilège est la durée 
de base du Mage. Il est possible de lancer le Sortilège 
deux fois sur la même Unité pour un effet doublé. Si 
le Sortilège est lancé sur une Unité en Déroute, cette 
dernière peut immédiatement faire une tentative de 
ralliement avec un Charisme de 1. En cas de succès 
l'Unité est Ralliée en cas d'échec il n'y a aucun effet 
(l'Unité n'est pas éliminée). Ce Sortilège annule un 
Sortilège de Demoralization. 

Confusion (60 Points de Magie et score en Magie 
au moins 240) 

Ce Sortilège peut être lance sur une Unité 
combattante ennemie à portée du Mage et vers 
laquelle il a une ligne de vue dégagée. L'Unité affectée 
doit recevoir 2 Ordres au lieu d'un pour accomplir 
n'importe quelle action et ne peut pas utiliser un 
Ordre de ligne. Elle doit aussi faire un Test de Moral 
et en cas d'échec elle perd 1 point de Cohésion. Le 
Sortilège persiste pour la durée de base du Mage. 

Demoralization (80 Points de Magie et score en 
magie au moins 240) 

Ce Sortilège peut être lancé sur une Unité 
combattante ennemie à moins de la moitié de la 
portée de base du Mage et vers laquelle il a une ligne 
de vue dégagée. l'Unité ciblée doit effectuer un Test de 
Moral, en cas d'échec elle perd 1 point de Cohésion. 
Par ailleurs elle subit une pénalité de 1 point sur tous 
les tests de Moral liés au Choc et aux Tests de 
Ralliement. Le sort persiste pour la durée de base du 
Mage. Ce Sortilège annule les effets d'un Sortilège de 
Bravery ou Berserker rage. 

Hold Large Animals (20 Points de Magie et score 
en magie au moins 150) 

Ce sortilège ne peut être utilisé que sur les 
Eléphants ou de Chars de combat à portée du Mage. 
Le Sortilège empêche l'Unité affectée de s'approcher 
du mage à une distance inférieure à la distance 
actuelle. Si le mage lui-même s'approche, lancer un 
dé, chaque fois qu'il se rapproche d'un hexagone. Sur 
un résultat de 2 ou moins, l'Unité doit immédiatement 
reculer  d'un hexagone, sur un résultat de 7 ou plus le 
Sortilège est rompu, sinon l'Unité reste sur place. La 
durée du sortilège est la moitié de la durée de base du 
Mage. 

Words of Power: Blast (100 Points de Magie et 
score en Magie au moins 400) 

Ce Sortilège permet au Mage d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé n'est 
jamais modifié. Sur un résultat de 3 ou moins, l'Unité 
cible perd 1 point de Cohésion. Dans tous les cas 
l'Unité ennemie est retournée coté "Moved" si elle ne 
l'était pas au moment de l'attaque. 

Words of Power: Blind (80 Points de Magie et 
score en Magie au moins 300) 

Ce Sortilège peut être lancé sur une Unité 
combattante ennemie à moins de la moitié de la 
portée du Mage. L'Unité affectée perd au minimum 1 
point de Cohésion lors de chaque mouvement (y 
compris réorientation suite à un Ordre). Pour tous les 
Tirs de missiles qu'elle effectue, ajouter 2 au dé de 
résultat (§8.17). En cas de Choc, décaler la colonne 
utilisée sur la Table des combats d'une colonne en sa 
défaveur. Le Sortilège persiste pour la durée de base 
du Mage. Les morts-vivants ne sont pas affectés par ce 
Sortilège. 

Words of Power: Deafen (40 Points de Magie et 
score en Magie au moins 160) 

Ce Sortilège peut être lancé sur une Unité 
combattante ennemie à moins de la moitié de la 
portée du Mage. L'Unité affectée requiert 2 Ordres au 
lieu d'un pour toute action. Le Sortilège persiste pour 
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la durée de base du Mage. Les morts-vivants ne sont 
pas affectés par ce Sortilège. 

Words of Power: Stun (50 Points de Magie et 
score en Magie au moins 300) 

Ce Sortilège peut être lancé sur une Unité 
combattante ennemie adjacente vers laquelle le Mage 
a une ligne de vue dégagée. L'Unité affectée perd 
immédiatement 1 point de Cohésion. Elle est aussi 
retournée coté "Moved" si elle ne l'était pas au 
moment de l'attaque. Ce Sortilège affecte aussi les 
morts-vivants. 

Illusions 

Cloud of Dust or Sand (voir le Sortilège de Magie 
de la Terre). 

Hallucinatory Landscape (10 Points de Magie) 
Ce sortilège doit être utilisé avant le début de la 

bataille lorsque l'armée ennemie a été "Surprise" (voir 
§9.66 et §9.75). Il permet au mage de modifier le 
Terrain dans un hexagone et tous les hexagones situés 
à une distance strictement inférieure à sa portée de 
base. Exemple: si le Mage a une portée de 1 il ne peut 
modifier qu'un seul hexagone, s'il a une portée de 2 il 
peut modifier un hexagone et les 6 hexagones 
adjacents… Le terrain ainsi modifié persiste tant que 
le Sortilège n'est pas annulé. Lorsqu'une Unité traverse 
le Terrain modifié, le joueur adverse décide si elle doit 
appliquer les pénalités de mouvement et de Cohésion 
du terrain initial ou du terrain modifié. Lorsqu'un 
Mage traverse un hexagone de Terrain modifié, 
lancer un dé ; sur un résultat de 0 ou 1, l'illusion est 
dissipée. 

Phantasmal Landscape (15 Points de Magie et 
score en Magie au moins 140) 

Ce sortilège doit être utilisé avant le début de la 
bataille lorsque l'armée ennemie a été "Surprise" (voir 
§9.66 et §9.75). Il permet au mage de modifier le 
Terrain dans un hexagone et tous les hexagones situés 
à une distance strictement inférieure à sa portée de 
base. Exemple: si le Mage a une portée de 1 il ne peut 
modifier qu'un seul hexagone, s'il a une portée de 2 il 

peut modifier un hexagone et les 6 hexagones 
adjacents… Le terrain ainsi modifié persiste tant que 
le Sortilège n'est pas annulé. Lorsqu'une Unité traverse 
le Terrain modifié, le joueur adverse décide si elle doit 
appliquer les pénalités de mouvement et de Cohésion 
du terrain initial ou du terrain modifié. 

Phantom Forces (100 Points de Magie et score en 
Magie au moins 260) 

Cette Illusion permet au Mage de reproduire 
l'effet d'un Sortilège de Magie élémentaire avec lequel 
il peut effectuer un Tir de Missiles sur une Unité 
ennemie à sa portée et vers laquelle il a une ligne de 
vue dégagée. Il peut choisir parmi les effets ci-
dessous. L'Illusion invoquée a le même effet que le 
Sortilège réel. 

 Stone Rain 
 Hailstorm  
 Firebolt 
 Lightning bolts 

Phantom Monsters (70 Points de Magie et score 
en Magie au moins 260) 

Ce sorts est similaire à "Shadow Monsters" (voir-
ci-dessous) mais l'Unité invoquée disparaît lorsqu'elle 
subit 3 pertes de Cohésion au lieu de 2 et les dégâts 
qu'elle inflige ne sont pas divisés par 2. 

Shadow Forces (70 Points de Magie et score en 
Magie au moins 220) 

Cette Illusion permet au Mage de reproduire 
l'effet d'un Sortilège de Magie élémentaire avec lequel 
il peut effectuer un Tir de Missiles sur une Unité 
ennemie à sa portée et vers laquelle il a une ligne de 
vue dégagée. Il peut choisir parmi les effets ci-
dessous: 

 Stone Rain (voir le Sortilège correspondant). 
L'Unité attaqué perd un point de Cohésion sur 
un résultat de 0 ou 1. 

 Hailstorm (voir le Sortilège correspondant). 
L'Unité attaquée perd un point de Cohésion 
sur un résultat de 0 uniquement et perd 1 
point de CM le tour suivant. Face à des 
créatures de feu, soustraire 2 au dé. 
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 Firebolt (voir le Sortilège correspondant). 
L'Unité attaqué perd un point de Cohésion sur 
un résultat de 0 ou 1. Face à des Unités très 
sensibles au feu, retirer 1 au dé. 

 Lightning bolts (voir le sortilège 
correspondant). L'Unité attaquée perd un 
point de Cohésion sur 0 uniquement. Si elle se 
trouve en terrain humide, retirer 2 au dé. 

Shadow Monsters (60 Points de Magie et score en 
Magie au moins 220) 

Ce Sortilège permet au Mage de faire apparaître 
une Illusion qui ressemble à une Unité de combat, 
dans un hexagone à sa portée, vers lequel il a une 
ligne de vue dégagée et à plus de 3 hexagones de 
toute Unité ennemie. Cette Illusion persiste pendant 3 
tours au plus ou bien jusqu'à ce qu'elle soit dissipée. 
Le Mage peut contrôler l'Unité tant qu'elle existe en 
lançant un Sortilège de Control pour ce Tour (voir 
Communication/Transport). L'Unité formée par le 
Sortilège est dispensée de Test de Moral lors des Chocs 
(mais pas ses adversaires), elle n'encourt pas de perte 
de Cohésion lorsqu'elle se déplace ou se réoriente 
dans du terrain difficile. Les dégâts infligés par cette 
Unité sont divisés par 2 'arrondi en dessous). L'Unité 
disparaît dès qu'elle a subit 2 pertes de Cohésion par 
Tir de Missiles, Choc ou Sortilèges. Il n'est pas possible 
de réorganiser une telle Unité même par un Ordre 
donné par le Mage qui l'a invoquée. 

Alteration 

Healing (15 Points de Magie) 
Le Mage peut utiliser ce Sortilège sur un Chef ou 

Héro ami blessé à moins de la moitié de sa portée et 
vers lequel il a une ligne de vue dégagée. Le 
bénéficiaire est soigné de ses blessures et ne souffre 
plus des pénalités associées. Un Chef ou Héro ne peut 
recevoir qu'un seul sort de ce type par tour. 

Plant Growth (15 Points de Magie et score en 
Magie au moins 240) 

Ce sortilège doit être utilisé avant le début de la 
bataille lorsque l'armée ennemie a été "Surprise" (voir 
§9.66 et §9.75). Il fait pousser les plantes sur 

l'hexagone ciblé et les 6 hexagones adjacents jusqu'à 
rendre le Terrain impassable pour les Unités 
ennemies. Les Unités amies ne sont pas affectées. Le 
sortilège n'a d'effet que sur le Terrain dégagé, les 
marécages et les bois. Les cases de rivière, le Terrain 
désertique et le terrain inégal ne sont pas affecté car il 
n'y a pas assez de plantes pour que l'effet se manifeste. 
Sorts nécessaires: Growth, Command Plants. 

Strength (70 Points de Magie et score en Magie au 
moins 140) 

Le Mage augmente la force des hommes d'une 
Unité avec laquelle il est empilé pour 1 tour. Lors d'un 
Choc, ajuster la Table de combat d'une colonne en 
faveur de l'Unité lorsqu'elle est sous l'effet de ce 
Sortilège. 

Nécromancie 

Create Skeletons (80 Points de Magie et score de 
Magie au moins 280) 

Le Mage ne peut lancer ce Sortilège que s'il n'est 
pas empilé avec une Unité combattante et qu'il est à 
plus de 3 hexagones de toute Unité combattante 
ennemie et hors de portée de Tir d'une Unité ennemie 
qui n'est pas "MISSILE NO". Il lui permet d'invoquer 
une Unité de Squelettes mineurs (voir tbd) avec une 
taille de 3 dans un hexagone à sa portée, vers lequel il 
a une ligne de vue dégagée, qui est à plus de 3 
hexagones de toutes les Unités ennemies et pas 
adjacent à une Unité amie. L'Unité obéit au 
Nécromancien et reste sur le champ de bataille 
jusqu'à ce qu'elle soit éliminée. . Elle doit être 
commandée chaque tour par un Sortilège de Control 
(voir Communication/Transport). 

Create Skeleton Warriors (100 Points de Magie et 
score de Magie au moins 380) 

Le Mage ne peut lancer ce Sortilège que s'il n'est 
pas empilé avec une Unité combattante et qu'il est à 
plus de 3 hexagones de toute Unité combattante 
ennemie et hors de portée de Tir d'une Unité ennemie 
qui n'est pas "MISSILE NO". Il lui permet d'invoquer 
une Unité de Squelettes guerriers (voir tbd) avec une 
taille de 3 dans un hexagone à sa portée, vers lequel il 
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a une ligne de vue dégagée, qui est à plus de 3 
hexagones de toutes les Unités ennemies et pas 
adjacent à une Unité amie. L'Unité obéit au 
Nécromancien et reste sur le champ de bataille 
jusqu'à ce qu'elle soit éliminée. . Elle doit être 
commandée chaque tour par un Sortilège de Control 
(voir Communication/Transport). 

Create Zombies (100 Points de Magie et score de 
Magie au moins 380) 

Le Mage ne peut lancer ce Sortilège que s'il n'est 
pas empilé avec une Unité combattante et qu'il est à 
plus de 3 hexagones de toute Unité combattante 
ennemie et hors de portée de Tir d'une Unité ennemie 
qui n'est pas "MISSILE NO". Il lui permet d'invoquer 
une Unité de Zombies (voir tbd) avec une taille de 3 
dans un hexagone à sa portée, vers lequel il a une 
ligne de vue dégagée, qui est à plus de 3 hexagones de 
toutes les Unités ennemies et pas adjacent à une Unité 
amie. L'Unité obéit au Nécromancien et reste sur le 
champ de bataille jusqu'à ce qu'elle soit éliminée. . Elle 
doit être commandée chaque tour par un Sortilège de 
Control (voir Communication/Transport). 

Panic (10 Points de Magie) 
Le Mage peut utiliser ce Sortilège sur une Unité 

combattante ennemie adjacente et qui est engagée en 
Choc. L'Unité ciblée doit immédiatement effectuer un 
Test de Moral, si le résultat du dé est strictement 
supérieur à sa Qualité, elle perd 1 point de Cohésion. 

Summon Demonic Warriors (130 Points de Magie 
et score en Magie au moins 260) 

Le Mage ne peut lancer ce Sortilège que s'il n'est 
pas empilé avec une Unité combattante et qu'il est à 
plus de 3 hexagones de toute Unité ennemie et hors 
de portée de Tir d'une Unité ennemie qui n'est pas 
"MISSILE NO". Il lui permet d'invoquer trois Unités 
d'Infanterie Démoniaque dans des hexagones à sa 
portée, vers lesquels il a une ligne de vue dégagée, qui 
sont à plus de 3 hexagones de toutes les Unités 
combattantes ennemies et pas adjacent à une Unité 
combattante amie. Les Unités démoniaques obéissent 
au Nécromancien pendant 4 tours puis retournent en 
Enfer. Elles ne peuvent être commandées chaque tour 

que par un Sortilège de Control  lancé par le 
Nécromancien (voir Communication/Transport). Les 
Unités d'Infanterie démoniaque doivent toujours 
rester à portée du Mage sans quoi elles disparaissent 
immédiatement. 

Terror (25 Points de Magie et score en Magie au 
moins 260) 

Le Mage peut utiliser ce Sortilège sur une Unité 
combattante ennemie adjacente et qui est engagée en 
Choc. L'Unité ciblée doit immédiatement effectuer un 
Test de Moral avec une pénalité de 1et si le résultat du 
dé est strictement supérieur à sa Qualité, elle perd un 
nombre de points de Cohésion égal à la différence. 

Magie Noire 

Invocation (160 Points de magie et score en 
Magie au moins 380) 

Ce sortilège doit être utilisé avant le début de la 
bataille (impossible si l'armée amie a été "Surprise", 
voir §9.66 et §9.75). Le Mage passe un accord avec les 
puissances infernales pour obtenir l'aide d'Unités 
d'Infanterie démoniaque. Il lance un dé pour savoir 
combien d'Unités sont disponibles: 
   0 : 10 Unités disponibles. 
   1 - 2: 5 Unités disponibles. 
   3+: 3 Unités disponibles. 
Il décide ensuite combien d'Unités il engage et paye 
7000dc (280 ½ kr) par Unité engagée. Il spécifie 
ensuite à quel tour les Unités devront apparaître. Au 
tour spécifié, le Mage lance un dé avant toute 
activation d'un Chef. Sur 4 et moins, les Unités 
d'Infanterie démoniaques apparaissent sur des 
hexagones à portée du Mage, vers lesquels il a une 
ligne de vue dégagée, qui se trouvent à plus de 3 
hexagones d'une Unité combattante ennemie et qui ne 
sont pas adjacents à une Unité combattante amie. Sur 
5+, tirer à niuveau au début du prochain tour, jusqu'à 
ce que les Unités apparaissent ou que la bataille soit 
terminée. Un Commandant de Contingent infernal 
accompagne les Unités. L'Infanterie démoniaque reste 
sur le champ de bataille pour 4 tours. 
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Misfortune (40 Points de magie et score en Magie 
au moins 150) 

Le Mage peut utiliser ce Sortilège sur une Unité 
combattante ennemie adjacente et qui est engagée en 
Choc. L'Unité ciblée subit une pénalité de 1 sur tous 
les dés de résolutions des Chocs (§8.36-3) et sur tous 
les Tirs de missiles qu'elle effectue. Le sortilège dure 
jusqu'à ce qu'il soit dissipé. 

Perform Empathic Self Cure (20 Points de Magie 
et score de Magie au moins 150) 

Le Mage, s'il est blessé, peut utiliser ce Sortilège 
sur une Unité combattante ennemie adjacente et qui 
est engagée en Choc. Il est alors entièrement guéri et 
ne subit plus de pénalité liées à la blessure. Il n'y a pas 
d'effet sur l'Unité combattante ennemie. 

Slow (90 Points de magie et score de Magie au 
moins 250) 

Le Mage peut utiliser ce Sortilège sur une Unité 
combattante ennemie adjacente et qui est engagée en 
Choc. L'Unité affectée perd la moitié de sa CM et elle 
subit une pénalité de 1 sur tous les dés de résolutions 
des Chocs (§8.36-3). Le sortilège dure jusqu'à la fin 
du tour. 

Weakness (90 Points de magie et score de Magie 
au moins 250) 

Le Mage peut utiliser ce Sortilège sur une Unité 
combattante ennemie adjacente et qui est engagée en 
Choc. Lors de la résolution des Chocs, décaler la Table 
de Combat de deux colonnes en sa défaveur (§8.36-
3).Pour tous les Tirs de missiles qu'elle effectue, 
ajouter 2 au dé de résolution. Le sortilège dure jusqu'à 
la fin du tour. 

Demonology 

Les incantations de Démonologie sont trop 
longues et trop contraignantes pour pouvoir être 
pratiquées sur un champ de bataille. Les Sortilèges 
sont mentionnés ici pour indiquer les conditions sous 
lesquelles un Mage pourra avoir invoqué des démons 
avant la bataille. 

Summon Chevalier de l'Enfer (750 Points de 
Magie et score Magie au moins 300) 

CE paragraphe décrit sous quelles conditions 
plusieurs mages peuvent invoquer une un Chevalier 
de l'Enfer avant la bataille. Cette préparation est 
impossible si leur armée a été "Découverte" (§9.66). Le 
Chevalier apparaîtra au tour spécifié pendant la 
bataille et reste 10 tours. 

Summon Gargoyles (820 Points de Magie et score 
en Magie au moins 440) 

Ce paragraphe décrit sous quelles conditions un 
ou plusieurs mages peuvent invoquer et asservir assez 
de Gargouilles avant la bataille pour former une Unité 
combattante. Plusieurs sorciers d'un même couvent 
peuvent combiner leur score en Magie pour arriver 
au total requis de 440. Ils peuvent aussi se répartir 
entre eux la dépense de points de Magie requise. Il 
faut 30 jours pour compléter les invocations. Après 
quoi les Gargouilles sont disponibles pour 60 jours. 
Passé ce délai les gargouilles retournent en Enfer et il 
faut recommencer le processus. 

Summon Elementals (330 Points de Magie et score 
Magie au moins 400) 

Ce paragraphe décrit sous quelles conditions un 
ou plusieurs mages peuvent former une Unité 
d'élémentaires avant la bataille. Plusieurs sorciers d'un 
même couvent peuvent combiner leur score en Magie 
pour arriver au total requis de 400. Ils peuvent aussi 
se répartir entre eux la dépense de points de Magie 
requise. 

Miracles 

Benediction (30 Points de Magie) 
Un Clerc ordonné peut lancer ce Sortilège sur une 

Unité avec laquelle il est empilé ci cette dernière est à 
plus de 3 hexagones d'une Unité ennemie et est n'est 
pas à portée de Tir d'un ennemi qui n'est pas "MISSILE 
NO", ni dans un hexagone de terrain difficile (ou sous 
l'effet d'un Sortilège néfaste). L'Unité bénéficiaire 
reçoit un bonus de 1 sur tous les Tests de Moral 
pendant 3 tours et récupère immédiatement 2 Points 
de Cohésion. 
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Ce Sortilège annule les effets de Misfortune. Une 
Unité ne peut en bénéficier qu'une fois au cours de la 
bataille. 

Cure Grievous Wounds (10 Points de Magie) 
Le Clerc peut utiliser ce Sortilège sur un Chef ou 

Héro hors de combat avec lequel il est empilé. Le Chef 
(ou Héro) qui reçoit ce Sortilège est considéré comme 
blessé et souffre des pénalités associées. Un Chef ou 
Héro ne peut recevoir ce Sortilège qu'une seule fois 
pendant la bataille et il ne peut pas le recevoir s'il a 
déjà reçu The Great Cure au cours de la bataille. 

Cure Serious Wounds (5 Points de Magie) 
Le Clerc peut utiliser ce Sortilège sur un Chef ou 

Héro blessé avec lequel il est empilé. Le Chef (ou 
Héro) qui reçoit ce Sortilège est guéri et ne souffre 
plus d'aucune pénalité. Un Chef ou Héro ne peut pas 
recevoir ce Sortilège s'il a déjà reçu un autre Sortilège 
de Soin (Cure Serious Wounds, Cure Grievous 
Wounds ou The Great Cure) pendant la bataille. 

Holy Fire (40 Points de Magie et score en Magie 
au moins 150) 

Ce Sortilège permet au Clerc d'effectuer un Tir de 
Missiles sur une Unité combattante ennemie à sa 
portée et vers laquelle il a une ligne de vue. Le dé n'est 
pas modifié. Sur un résultat ajusté de 2 ou moins, 
l'Unité cible perd 1 point de Cohésion. Soustraire 3 au 
dé lorsque la cible est une Unité de démons, de morts-
vivants ou de créatures maudites. 

Inspiration (40 points de Magie et score en Magie 
au moins 180) 

Lorsqu'un Frère lance ce Sortilège sur une Unité 
combattante avec laquelle il est empilé, cette reçoit un 
bonus temporaire d'1 à sa Qualité jusqu'à la fin du 
tour. Augmenter également le Charisme du Frère de 1 
point pour les modifications au combat ou les 
tentatives de Ralliement sur cette Unité (et 
uniquement sur celle-ci). 

Major Regeneration(40 Points de Magie et score 
en Magie au moins 340) 

Identique au Sortilège Regeneration (voir ci-
dessous) mais plus rapide à lancer et moins coûteux 
en points de Magie. 

Prayer (10 Points de Magie) 
Le Clerc peut lancer ce Sortilège sur une Unité 

avec laquelle il est empilé et qui n'est pas au contact 
d'une Unité ennemie. L'Unité bénéficiaire reçoit un 
bonus d'un point sur les dés de résolution de tous les 
Sortilèges offensifs reçus pendant 2 tours. Si l'Unité se 
trouve dans un hexagone qui contient du terrain 
illusoire (voir Hallucinatory Landscape et Phantasmal 
Landscape), lancer un dé. Sur un résultat de 0 ou 1, 
l'Illusion est dissipée. 

Regeneration (60 Points de Magie et score en 
Magie au moins 280) 

Ce sortilège permet à une Unité combattante 
empilée avec le Frère de récupérer 1 point de 
Cohésion et à tous les Chefs et Héros empilés avec le 
frère de recevoir le bénéfice d'un Cure Serious 
Wounds (s'ils n'ont pas déjà bénéficié de ce Sortilège 
au cours de la journée). 
Une Unité ne peut bénéficier de Regeneration ou 
Major Regeneration qu'une fois au cours e la journée. 

Smite The Godless (30 Points de Magie) 
Ce Sortilège augmente le score de Combat 

Individuel du Clerc de 1 point pour 3 tours. 

Strength of the Holy (70 Points de Magie et score 
de Magie au moins 220) 

Ce Sortilège augmente le score de Combat 
Individuel du Clerc et son Charisme de 1 point pour 
10 tours. 

The Great Cure (100 Points de Magie et score en 
Magie au moins 260) 

Le Clerc peut utiliser ce Sortilège sur un Chef ou 
Héro hors de combat avec lequel il est empilé. Le Chef 
(ou Héro) qui reçoit ce Sortilège est entièrement guéri 
et ne souffre plus d'aucune pénalité. Un Chef ou Héro 
ne peut recevoir ce Sortilège qu'une seule fois pendant 
la bataille. 
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Tornado (120 Points de Magie et score en Magie 
au moins 280) 

Similaire au Sortilège de Magie élémentaire. 

Turn Undeads (30 Points de Magie et score en 
Magie au moins 180) 

Ce Sortilège inflige une perte d'un point de 
Cohésion à une Unité de squelettes ou zombies à 
moins de la moitié de la portée du Clerc et vers 
laquelle il a une ligne de vue dégagée. 
Les pertes de Cohésion infligées par ce Sortilège ne 
peuvent pas être récupérées par Réorganisation 
(§10.14). 

Wall of Stone (60 Points de Magie et score en 
Magie au moins 120) 

Identique au Sortilège de Magie élémentaire 
Terre: Stonewall. 

Wrath of God (120 Points de Magie et score en 
Magie au moins 400) 

Le Clerc ne peut utiliser ce Sortilège que contre les 
créatures maudites, les morts-vivants, démons, etc. Le 
Clerc peut attaquer une Unité à sa portée et vers 
laquelle il a une ligne de vue dégagée. Lancer un dé 
comme pour un Tir de Missiles mais sans 
modification. Sur un résultat de 0 ou 1, l'Unité perd 3 
points de Cohésion, sur un résultat de 2 à 5 elle en 
perd 2, sur un résultat de 6+ elle en perd 1. De plus 
l'Unité est retournée côté "Moved" si ce n'était pas déjà 
le cas. Ce Sortilège ne peut être utilisé que contre une 
unité composée d'ennemis de l'église. 

11.4 Dissiper les Sortilèges 

En plus de lancer des Sortilèges, les Mages 
peuvent aussi essayer de dissiper les Sortilèges lancés 
par les Mages adverses. Le succès dépend de la 
puissance relative du Mage qui tente de dissiper le 
Sortilège par rapport à celui qui l'a lancé. Tenter de 
dissiper un Sortilège compte comme un lancement de 
Sortilège avec un coût de Magie égal: 

 A 30 points de Magie si le Mage connaît 
le sortilège à dissiper. 

 A 60 points de Magie sinon. 

Seuls les Sortilèges qui ont une durée peuvent être 
dissipés. 

La table ci-dessous indique les chances de dissiper 
un Sortilège en fonction du ratio entre le facteur de 
Magie du Mage qui tente de dissiper l'effet et celui du 
Mage qui l'a produit. Utiliser la colonne "Dispel" 
lorsque le Mage connaît le Sortilège qu'il veut 
dissiper, sinon la colonne "Disrupt". 

Ratio Magie Dispel Disrupt 

½x 25% 0% 

1x 50% 20% 

2x 75% 35% 

3x 85% 50% 

 

12 TROUPES FANTASTIQUES 

Diverses troupes fantastiques peuvent participer à 
des batailles. Leurs principales particularités sont 
décrites dans ce Chapitre. 

12.1 Les Centaures 

Les Centaures combattent comme de la cavalerie 
mais ne subissent pas les malus liés à la proximité 
d'Unité comme les éléphants, les ouargues, les trolls… 
De même, lorsqu'ils sont attaqués par des Sortilèges de 
feu, ils ne subissent pas la pénalité appliquée à la 
cavalerie. 

De façon générale, les Unités de Centaures sont 
un peu plus rapides que les Unités de cavalerie. La 
plupart d'entre eux sont classés comme LC, LN ou MC 
TQ5, l'élite est considérée comme HC TQ5/6. 

Les Centaures sont considérés comme des troupes 
Indisciplinées (§9.2). 

12.2 Les Dragons 

Les plus grands des Dragons peuvent être 
représentés comme des Unités. Cette règle concerne 
les Vieux Dragon, les Dragons Anciens et les Grands-
Vers. Chaque Dragon parmi ces derniers forme à lui 



46 

seul une Unité LM de Taille 2 pour un Vieux Dragon, 
de Taille 3 pour un Dragon Ancien et de Taille 4 pour 
un Grand Ver. Une Unité formée d'un Dragon est TQ 
8. 

Tous les Dragons ont une CM de 6 au sol et 12 en 
vol. Décoller et atterrir leur coûte 1 point de 
mouvement. Les Dragons se déplacent comme des 
Chefs: ils ne dépensent pas de CM pour se réorienter 
et ne perde pas de Cohésion en traversant du terrain 
difficile. 

Un Dragon ne reçoit pas d'Ordres, il est considéré 
comme un Chef d'Initiative 1 pour les règles 
d'activation et d'Elan mais ne peut utiliser cette 
Initiative que pour se déplacer et attaquer. Un Dragon 
ne se Réorganise pas ni ne se Rallie une fois en 
Déroute. 

Les Dragons possèdent les particularités suivantes: 
 Ils n'effectuent jamais de Test de Moral lié au 

Choc. 
 Ils bénéficient d'un bonus de 3 points sur 

toute résolution de Tir de Missiles qu'ils 
subissent. 

 Ils bénéficient d'un bonus de 2 sur toute 
résolution de Sortilège offensif qu'ils 
subissent. 

 Toute Unité TQ 5+ doit faire un Test de Moral 
lorsqu'elle arrive au contact d'un Dragon. En 
cas d'échec elle perd un nombre de points de 
Cohésion égal à la différence entre le résultat 
du dé et sa Qualité. Toute Unité TQ 4- part 
immédiatement en Déroute lorsqu'elle se 
trouve adjacente à un Dragon. Si elle était 
déjà en Déroute auparavant, elle est éliminée. 

 Une Unité de cavalerie ne peut pas entrer 
volontairement dans la ZdC d'un Dragon. Ils 
peuvent attaquer par l'arrière ou le flanc mais 
perdent 2 points de Cohésion. 

 Lorsqu'un Dragon se déplace dans un 
hexagone adjacent à une Unité de Cavalerie, 
cette dernière doit effectuer un Repli si elle le 
peut. Sinon elle reste sur place mais effectue 
un test de Moral dont le résultat minimal est 

la perte d'2 points de Cohésion. Si l'Unité de 
cavalerie était déjà en Déroute, elle est 
éliminée. 

 Il n'y a pas de Supériorité de Position 
lorsqu'une Unité attaque un Dragon, même 
par les flancs ou l'arrière. 

 Lorsqu'un Sortilège qui n'est pas un sort 
d'attaque direct est lancé sur un Dragon, 
lancer un dé supplémentaire. Sur un résultat 
de 5+ le Dragon a résisté au Sortilège. 

Les Dragons ne participent à des batailles que 
lorsqu'ils y ont un intérêt direct. Ce ne sont pas des 
mercenaires qu'il est possible d'acheter, malgré leur 
légendaire appât de l'or.  

12.3 Les Elémentaires 

Seuls de très puissants Mages ou plusieurs Mages 
qui combinent leurs forces peuvent invoquer assez de 
d'Elémentaires pour former une Unité combattante. 
Les élémentaires ne sont pas invoquées sur le champ 
de bataille mais doivent être déjà asservis. 

 Il existe quatre formes d'Elémentaires: les 
Elémentaires de terre, Les Ondines, Les Sylphes et les 
Salamandres. L.es Ondines ne peuvent pas être 
utilisées lors de batailles sur terre. 

Les Unités d'Elémentaires ont les particularités 
suivantes: 

 Comme tous les démons, les Démons sont 
insensibles à de nombreux Sortilèges. Ils 
sont en particulier insensibles aux dégâts 
magiques de leur propre nature. 

 Toute Unité TQ5 et moins doit faire un 
test de Moral lorsqu'elle arrive au contact 
d'une Unité d'Elémentaires. En cas d'échec 
elle perd un nombre de points de 
Cohésion égal à la différence entre le 
résultat du dé et sa Qualité. 

 Lorsqu'ils sont attaqués par des Sortilèges 
offensifs de Magie élémentaire d'une 
nature opposée à la leur, retirer 1 au dé 
de résolution de l'attaque. Les éléments 
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opposés sont Feu <->Eau et Terre <-> 
Air. 

12.4 Les Elfes 

Très disciplinés et mobiles, les Elfes sont de 
redoutables adversaires. La majorité de l'armée est 
constitué d'infanterie  

qui se bat en général dans les formations 
suivantes: SK*, LI, HI et PH. La cavalerie est en général 
moins nombreuse que dans les armées médiévales et 
se bat comme MC et HC. 

En raison de leur entraînement au tir à l'arc et de 
la qualité des arcs elfiques. Ils bénéficient d'un 
ajustement d'un point en leur faveur lorsqu'ils 
effectuent un Tir de Missiles. 

Les Unités d'Elfes en formation en colonne (voir 
§6.4) ne subissent pas de perte de Cohésion 
lorsqu'elles se déplacent en forêt. 

Lorsqu'une Unité d'Elfes entre dans un hexagone 
qui contient du terrain illusoire, lancer un dé. Sur un 
résultat de 0 ou 1, les Elfes ignorent l'effet de l'Illusion 
(mais celle-ci n'est pas dissipée). 

Les Elfes sont considérés comme des troupes 
Disciplinées (§9.2). 

12.5 Les Gargouilles 

Seuls de très puissants Mages ou plusieurs Mages 
qui combinent leurs forces peuvent invoquer assez de 
Gargouilles pour former une Unité combattante. Les 
gargouilles ne sont pas invoquées sur le champ de 
bataille mais doivent être déjà asservies. Une Unité 
contient 66 gargouilles qui chacune compte comme 3 
combattants. 

Les Unités de Gargouilles ont les particularités 
suivantes: 

 Comme tous les démons, les Gargouilles 
sont insensibles à de nombreux Sortilèges. 

 Toute Unité TQ5- doit faire un Test de 
Moral lorsqu'elle arrive au contact d'une 

Unité de Gargouilles. En cas d'échec elle 
perd un nombre de points de Cohésion 
égal à la différence entre le résultat du dé 
et sa Qualité. 

12.6 Les Gobelins 

Si l'infanterie gobeline n'est pas au même niveau 
que celle des autres armées, elle est en général 
nombreuse et supportée par les redoutables 
chevaucheurs de loups. 

Les gobelins à pied sont en général de qualité 
médiocre car peu disciplinés. Les Chevaucheurs de 
Loup sont en revanche sont des unités de bonne 
qualité qui ne doivent jamais être sous-estimées. Au 
sein de grandes formations, des Unités d'élite peuvent 
exister parmi l'infanterie et les Chevaucheurs de 
Loups (TQ +1). Les tribus de gobelins qui louent 
régulièrement leurs services comme mercenaires sont 
en général mieux organisées et entraînées et utilisent 
assez souvent des pièces d'artillerie légères (scorpion, 
oxybèles, onagres) en soutient. 

Les Unités de cavalerie souffrent de plusieurs 
restrictions face aux chevaucheurs de loups qui 
affolent les chevaux: 

 Une Unité de cavalerie ne peut pas entrer 
volontairement dans la ZdC d'une Unité 
de Chevaucheurs de Loups. Ils peuvent 
attaquer par l'arrière ou le flanc mais 
perdent 2 points de Cohésion. 

 Lorsqu'une Unité de Chevaucheurs de 
Loup se déplace dans un hexagone 
adjacent à une Unité de Cavalerie, cette 
dernière doit effectuer un Repli si elle le 
peut. Sinon elle reste sur place mais 
effectue un test de Moral dont le résultat 
minimal est la perte d'1 point de 
Cohésion. Si l'Unité de cavalerie était déjà 
en Déroute, elle est éliminée. 

Les Gobelins sont considérés comme des troupes 
Indisciplinées (§9.2). 
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12.7 L'Infanterie démoniaque 

Ce sont des troupes infernales invoquées et 
contrôlées par de puissants Mages pour une courte 
période. Bien équipés et ignorant la peur ce sont des 
adversaires très dangereux. Une Unité compte 200 
démons qui comptent chacun pour 2 combattants. 

L'infanterie démoniaque possède les particularités 
suivantes: 

 Elle n'effectue jamais de Test de Moral lié 
au Choc hormis face à des créatures 
bénies (e.g. troupes angéliques). 

 Comme tous les démons, l'Infanterie 
démoniaque est insensible à de nombreux 
Sortilèges. 

 Toute Unité TQ5- doit faire un Test de 
Moral lorsqu'elle arrive au contact d'une 
Unité d'Infanterie démoniaque. En cas 
d'échec elle perd un nombre de points de 
Cohésion égal à la différence entre le 
résultat du dé et sa Qualité. 

Si l'Infanterie démoniaque a été invoquée en 
passant un pacte avec les puissances infernales, elle 
arrive accompagnée d'un Commandant de Contingent 
qui peut être utilisé pour lui donner des Ordres. Le 
Commandant de Contingent lui-même ne peut 
recevoir d'Ordres que du Mage qui a fait l'invocation. 

Les Unités d'Infanterie démoniaque ne restent sur 
le Terrain que pendant 4 tours hormis lorsqu'elles 
servent directement sous les ordres d'un Prince de 
l'Enfer. 

12.8 Les Nains 

Robustes, courageux et lourdement équipés, les 
Nains constituent des Unités très solides. Le cœur de 
l'armée est constituée d'Unités HI TQ6/7, la milice est 
organisée comme MI TQ5 et la garde comme HAI 
TQ7/8. Leurs armes de jet favorites sont les arbalètes 
légères. 

Les Nains bénéficient d'un bonus d'un point en 
leur faveur pour toutes les résolutions d'attaque par 
Sortilège faites contre eux. 

Lorsqu'ils sont engagés en Choc contre des 
Gobelins, Orcs, Uruk-hai… Ils bénéficient d'un bonus 
d'un point sur les Tests de Moral. 

Les Nains sont considérés comme des troupes 
Disciplinées (§9.2). 

12.9 Les Squelettes 

Ce sont des troupes invoquées et contrôlées par de 
puissants Nécromanciens. Insensible à la peur et à de 
nombreux effets négatifs ce sont de redoutables 
adversaires. Une Unité contient 200 Squelettes qui 
chacun comptent comme 2 combattants. 

Les Unités de Squelettes disposent des 
particularités suivantes: 

 Elles n'effectuent jamais de Test de Moral 
lié au Choc hormis face à des créatures 
bénies (e.g. troupes angéliques). 

 Elles bénéficient d'un bonus de 2 points 
sur toute résolution de Tir de Missiles 
qu'elles subissent sauf pour les frondes (s) 
et l'artillerie. 

 Comme tous les morts-vivants, les 
Squelettes sont insensibles à de nombreux 
Sortilèges. 

 Toute Unité TQ4- doit faire un Test de 
Moral lorsqu'elle arrive au contact d'une 
Unité de Squelettes. En cas d'échec elle 
perd un nombre de points de Cohésion 
égal à la différence entre le résultat du dé 
et sa Qualité. 

 Les Squelettes sont particulièrement 
vulnérables au feu et subissent les 
pénalités indiquées face aux différents 
sortilèges de cette nature. 

Seul le Nécromancien qui les a invoqués ou un 
Nécromancien avec un score de Magie d'au moins 
440 peut contrôler une Unité de Squelettes. Lors de la 
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Phase de Déroute et Ravitaillement, s'il n'y a aucun 
Mage capable de les contrôler, même hors de Portée, 
(par exemple suite à une mise hors de combat ou 
capture), l'Unité de Squelette est supprimée. 

12.10 Les Trolls 

Extrêmement forts et résistants, les Trolls sont une 
des troupes les plus redoutables sur le champ de 
bataille. 1 point de Taille correspond à 15 Trolls des 
Marais ou 20 Trolls d'un autre Type dans l'Unité. Les 
Unités de Trolls sont considérées comme de Type HAI. 

Les Trolls régénèrent leurs blessures ; à chaque 
Phase de Déroute et Ravitaillement, une Unité de 
Trolls qui n'est pas adjacente à une Unité ennemie et 
qui n'est pas à portée de tir d'une Unité ennemie qui 
n'est pas "MISSILE NO" peut récupérer 1 point de 
Cohésion. Cet effet ne s'applique plus si l'Unité de 
Trolls a été attaquée au préalable (même plusieurs 
tours auparavant) avec des Sortilèges de feu. 

Les Trolls sont des créatures terrifiantes qui 
imposent des pénalités aux ennemis adjacents: 

 Une Unité de cavalerie ne peut pas entrer 
volontairement dans la ZdC d'une Unité de 
Trolls. Ils peuvent attaquer par l'arrière ou le 
flanc mais perdent 2 points de Cohésion et ne 
peut pas obtenir de Supériorité. 

 Lorsqu'une Unité de Trolls se déplace dans un 
hexagone adjacent à une Unité de Cavalerie, 
cette dernière doit effectuer un Repli si elle le 
peut. Sinon elle reste sur place mais effectue 
un test de Moral dont le résultat minimal est 
la perte d'1 point de Cohésion. Si l'Unité de 
cavalerie était déjà en Déroute, elle est 
éliminée. 

 Lorsqu'une Unité d'infanterie de Qualité 5 ou 
moins se déplace dans un hexagone adjacent 
à une Unité de Trolls, elle doit tester son 
Moral. En cas d'échec elle perd un nombre de 
points de Cohésion égal à la différence entre 
le résultat et sa Qualité. 

 De même lorsqu'une Unité de Trolls se 
déplace sur un hexagone adjacent à une Unité 

d'infanterie de Qualité 5 ou moins cette 
dernière doit tester son Moral comme ci-
dessus. Si elle était déjà en Déroute, elle est 
éliminée. 

De manière générale, les Unités de Trolls ne 
peuvent recevoir d'Ordres que de Chef-Mages. Il est 
possible de Réorganiser une Unité de Trolls comme 
toute autre Unité (voir §10.14) mais une fois en 
Déroute, une Unité de Trolls ne peut pas être Ralliée 
(§10.3). 

Les Trolls sont considérés comme des troupes 
Indisciplinées (§9.2). 

12.11 Les Uruk-Hai 

Bien mieux entraînés et équipés que leur petits 
cousins les Gobelins, les Uruk-hai forment 
exclusivement des Unités d'infanterie. Ils sont 
organisés comme MI et HI de TQ5. Certaines Unités 
d'élite peuvent être classées HAI TQ6/7. 

Les Uruk-hai sont considérés comme des troupes 
Indisciplinées (§9.2). 

12.12 Les Zombies 

Ce sont des troupes invoquées et contrôlées par de 
puissants Nécromanciens. Insensible à la peur et à de 
nombreux effets négatifs ce sont de redoutables 
adversaires. Une Unité est composée de 200 Zombies 
qui comptent chacun comme 2 combattants. 

Les Unités de Zombies disposent des particularités 
suivantes: 

 Elles n'effectuent jamais de Test de Moral 
lié au Choc hormis face à des créatures 
bénies (e.g. troupes angéliques). 

 Elles bénéficient d'un bonus de 1 points 
sur toute résolution de Tir de Missiles 
qu'elles subissent. 

 Comme tous les morts-vivants, les 
Zombies sont insensibles à de nombreux 
Sortilèges. 
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 Toute Unité TQ4- doit faire un Test de 
Moral lorsqu'elle arrive au contact d'une 
Unité de Zombies. En cas d'échec elle perd 
un nombre de points de Cohésion égal à 
la différence entre le résultat du dé et sa 
Qualité. 

 Les Zombies ne sont pas particulièrement 
vulnérables au feu. 

 Les Zombies sont lents, leur CM est de 4 
au lieu de 5. 

Seul le Nécromancien qui les a invoqués ou un 
Nécromancien avec un score de Magie d'au moins 
440 peut contrôler une Unité de Zombies. Lors de la 
Phase de Déroute et Ravitaillement, s'il n'y a aucun 
Mage capable de les contrôler, même hors de Portée, 
(par exemple suite à une mise hors de combat ou 
capture), l'Unité de Zombies est supprimée. 

13 CREATURES FANTASTIQUES 

Certaines créatures peuvent participer à la 
bataille comme Chefs ou Héros, comme monture pour 
les Chefs et Héros, etc. Elles ne sont pas assez 
nombreuses et puissantes pour être considérées 
comme des Unités mais leur impact sur la bataille est 
suffisant pour qu'elles soient identifiées par des pions 
dédiés. 

13.1 Les Chevaliers de l'Enfer 

Ces puissants démons peuvent être invoqués et 
faire fonction de Chef au cours d'une bataille. Comme 
pour les autres démons, l'invocation doit être faite au 
préalable. Une fois qu'il apparaît, un Chevalier de 
l'Enfer reste sur le champ de bataille 10 tours avant de 
retourner en Enfer. 

Un Chevalier de l'Enfer possède les 
caractéristiques suivantes: 

Type de Commandant: ** 
Command Range: 6 
Initiative: 5 
Line Command: 1 

Charisme: 7 
Combat individuel: 9 
Capacité de Mouvement: 12 
Points de Magie: 350 

Les Chevaliers de l'Enfer ne peuvent commander 
que des troupes démoniaques, chaotiques ou des 
hommes voués au culte démoniaque. Ils peuvent 
utiliser les Sortilèges suivants: Detect Ennemies, 
Teleport, tous les Enchantements et tous les sorts de 
Magie Noire. 

13.2 Les Djinns de l'Anneau 

Ces démons peuvent être invoqués et faire 
fonction de Chef au cours d'une bataille. Comme pour 
les autres démons, l'invocation doit être faite au 
préalable. 

Un Djinn de l'Anneau possède les caractéristiques 
suivantes: 

Type de Commandant: ** 
Command Range: 5 
Initiative: 4 
Line Command: 1 
Charisme: 6 
Combat individuel: 8 
Capacité de Mouvement: 12 
Points de Magie: 300 

Les Djinns de l'Anneau ne peuvent commander 
que des troupes démoniaques, chaotiques ou des 
hommes voués au culte démoniaque. Ils peuvent 
utiliser les Sortilèges suivants: Fly, Telepathic 
Command, Teleport, Projected Self, Dust Cloud, Stone 
Rain, Stone Wall, Hailstorm, Rainstorm, Wall of Ice, 
Cloud of Smoke, Firebolt, Flash, Heat Wave, Gust of 
Wind, Blizzard, Hold Large Animals, Hallucinatory 
Landscape, Plant Growth, Misfortune, Slow, 
Weakness. 

13.3 Les Efrits et Djinn de la Lampe 

Ces démons peuvent être invoqués et faire 
fonction de Chef au cours d'une bataille. Comme pour 
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les autres démons, l'invocation doit être faite au 
préalable. 

Un Efrit ou un Djinn de la Lampe possède les 
caractéristiques suivantes: 

Type de Commandant: ** 
Command Range: 5 
Initiative: 4 
Line Command: 1 
Charisme: 6 
Combat individuel: 8 
Capacité de Mouvement: 12 
Points de Magie: 385 

Les Éfrits et Djinns de la Lampe ne peuvent 
commander que des troupes démoniaques, chaotiques 
ou des hommes voués au culte démoniaque. Ils 
peuvent utiliser les Sortilèges suivants: Fly, Telepathic 
Command, Teleport, Projected Self, Dust Cloud, Stone 
Rain, Stone Wall, Hailstorm, Rainstorm, Wall of Ice, 
Cloud of Smoke, Firebolt, Flash, Heat Wave, Gust of 
Wind, Master Lightning, Blizzard, Hold Large 
Animals, Phantasmal Landscape, Plant Growth, 
Misfortune, Slow, Weakness. 

13.4 Les Grands Chevaux 

Ces montures exceptionnelles augmentent 
considérablement la vitesse de déplacement de leur 
cavalier. . La CM d'un Chef monté sur un Grand-
Cheval 12. Si le score de Combat Individuel du Chef 
est 4 ou moins, ajouter 1. 

13.5 Les Griffons 

Les Griffons peuvent servir de monture pour des 
Chefs et Héros. La CM d'un Chef monté sur un 
Griffons est de 9 au sol et 12 en vol. Le score de 
Combat Individuel d'un Chef monté sur un Griffon 
augmente d'un avec un minimum de 7. 

13.6 Les Hippogriffes 

Les Hippogriffes peuvent servir de monture pour 
des Chefs et Héros. La CM d'un Chef monté sur un 
Hippogriffe est de 9 au sol et 12 en vol. Le score de 

Combat Individuel d'un Chef monté sur un 
Hippogriffe augmente d'un avec un minimum de 6. 

13.7 Les Licornes 

Les Licornes peuvent servir de montures pour des 
Chefs et Héros. La CM d'un Chef monté sur une 
Licorne est 12. Le score de Combat Individuel d'un 
Chef monté sur une Licorne augmente d'un avec un 
minimum de 6. 

13.8 Les Pégases 

Les Pégases (ou Chevaux-ailés) peuvent servir de 
monture pour des Chefs et Héros. La CM d'un Chef 
monté sur un Pégase est de 12 au sol et en vol. Le 
score de Combat Individuel d'un Chef monté sur un 
Hippogriffe augmente d'un, si elle vaut 6 ou moins, 
avec un minimum de 5. 

13.9 Les Wyverns 

Les Wyverns peuvent servir de monture pour des 
Chefs et Héros. La CM d'un Chef monté sur une 
Wyvern est de 6 au sol et 12 en vol. Le score de 
Combat Individuel d'un Chef monté sur un Wyvern 
augmente d'un avec un minimum de 6. 
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