L’dge du Rag’Narok
Confrontation

[’armeée du

DRAGON

Ce livre d’armée n’est pas un livre officiel de Rackham.




Ce livre d’armée n’est pas une production de Rakham.

Lors de sa réalisation, nous avons cherché a respecter le background des Cynwall. Certains arté-
facts présents uniquement dans la version de confrontation 3.5 ont été remis au gout du jour.

Le don du dragon a été revu a la baisse! 1l a fallu revoir quelques profils comme celui du dragon.
Fini le n'importe quoi!

-Le dragon, les constructs, les kidaryms (qui deviennent enfin intéressants) et les échahims ont des
effets de jeux spécifiques.

-Syd redevient un guerrier stratége pur. Ses caractéristiques sont un peu moins élevées que celle
d’un guerrier d’'une autre compagnie puisque son Echirion lui permet de lancer des sortileges et
qu’il dispose de la compétence stratege.

-Galhyan a eu une promotion et passe au grade de magicien de rang 3. le joueur devra faire un
choix. Jouer un guerrier stratege avec Syd, un guerrier puissant avec Sylan ou un magicien qui in-
voque comme Galhyan. Il est révolu le temps ou Syd invoquait, tapait et remportait 'autorité.
-Soim est revu a la hausse avec un 7 en défense. L’absence d’armure le rend excessivement vulné-
rable.

-Les éperviers gagnent 2 points en défenses et la capacité tir d’assaut.

-Les Asadars gagnent deux points en force, ils passent de 4 a 6. On pouvait justifier le 4 en force
avec l'ancien don du dragon. Les autres caractéristiques restent trés moyennes pour du rang 2.
Seule la compétence enchainement leur permettra d’obtenir des chances de faire des dégéts.

-Les kidarym sont également revus. Avec Sylan ils possédent le tir d’assaut et ils sont protégés des
tirs ennemis. Beaucoup moins chers que les pulsars ils offrent une autre alternative en terme tac-
tique.

-Les guerriers construct gagnent 2 de plus en DEF. Contre attaque avec 3 en défense n’avait aucun
intérét. Le cott de 70 PA est justifié par leurs 2 dés d’attaque au corps a corps et le fait qu’ils soient
construct.

-Le dragon gagne lui aussi 1 points en valeur d’attaque a distance. Sans I'ancien don il sera obligé
de se rapprocher. Avec une valeur de 3, il devra toucher sur du 4+ entre 10 et 30 cm.

Avec le don et 3D6 en attaque a distance il a encore des chances de faire de gros dégats sans toute-
fois anéantir une unité complete a chaque tir.

-Les Novas gagnent une nouvelle compétence: autoréparation. C’est régénération mais que sur 6+.
Elle remplace la compétence juste qui ne servait a rien. Je me suis dit que pour ne pas les rendre
plus violent qu'ils ne le sont déja, il fallait remplacer la compétence juste par une « petite compé-
tence ».

En espérant que ce livre vous plaise et qu’il contente les joueurs Dragon qui continuent a pousser
de la figurine.

Merci a Pascal , Damian et a tous nos joueurs des Faiseurs de Légendes pour leurs idées précieuses.

Emmanuel LAURET STEPLER



Lors d’'une partie, chaque joueur contrdle une
compagnie. Comme dans une véritable armée
médiévale, cette compagnie est composée de
plusieurs groupes plus petits, les banniéres, elles-
mémes divisées en unités. Lors de cette phase
préparatoire, chaque joueur choisit ses unités
pour assembler des bannieres

conformes aux méthodes de combat d’un peuple.
Ces

choix sont notés sur une feuille de. Une fois que
le joueur a choisi ses unités, il peut en détermi-
ner l'effectif et la composition. Une compagnie
doit comprendre au moins un Incarné pour la
diriger. L'Incarné dont ’Autorité est la plus éle-
vée est le Commandeur de la compagnie. Si plu-
sieurs Incarnés peuvent revendiquer le comman-
dement, le joueur choisit le Commandeur parmi
eux. Une unité peut compter un Incarné au
maximum

ORDRE DES BANNIERES.

(!): cette unité doit étre recrutée obligatoirement
pour commencer une banniére.

LES UNITES.

Chaque armée est formée selon une structure
hiérarchique précise : I'ordre des banniéres.
L’ordre des banniéres est présenté sous la forme
d’une liste de cinq choix. Chaque choix est op-
tionnel, a I'exception de celui marqué d'un « ! »,
qui est obligatoire. Chaque choix porte sur la Ca-
tégorie (infanterie , cavalerie , créatures , ma-
chines de guerre ou titans ) et sur le Rang, indi-
qué entre parentheéses, de l'unité. Une banniere
qui comporte les cinq choix est complete.
Chaque choix ne peut étre pris qu'une fois par
banniére. Une compagnie peut comprendre un
nombre illimité de banniéres. Une nouvelle ban-
niere ne peut étre entamée que si la précédente
est complete.

Une compagnie est constituée de banniéres. Une
banniére regroupe 7 unités.

Infanterie ** (!)

Infanterie */**

Infanterie */**/***

Cavalerie **/*** ou Dragon ***

Infanterie */** Cavalerie ***

Infanterie ***

Dragon ***

Q

Dans cette section, les unités sont passées en re-
vue. Chacune y est décrite sous son intitulé.
Quelques paragraphes présentent son historique
et sa tactique de déploiement, puis les informa-
tions techniques utiles pour la jouer.

La composition d’'une unité indique son effectif
possible, entre standard et maximum, ainsi que
le nombre de combattants spéciaux qu’elle peut
comporter.

Le tableau « Cotit d'une unité » indique sa valeur
(en points d’armée, ou P.A.) en fonction de son
effectif, de ses options d’équipement et de ses
éventuels combattants spéciaux. Note : Chaque
troupe est indiquée en francais puis en anglais
car sur les cartes Confrontation leur nom est en
anglais.

COMPOSITION D'UNE UNITE

« Catégorie : Indique la nature (et le Rang) de
I'unité.

Ces informations sont utiles pour respecter
I'ordre des banniéres.

o Effectif : Indique la quantité minimum et
maximum

de combattants dans 'unité.

+ Equipement : Il est compris dans le cotit de
l'unité. A 'exception des Incarnés, tous les com-
battants de 'unité en sont dotés.

e Combattants spéciaux : Précise la nature des
combattants spéciaux auxquels 'unité a droit.
Chaque combattant spécial remplace un com-
battant normal de I'unité pour le cott indiqué
dans le tableau. Le nombre de combattants
spéciaux autorisé par unité est indiqué dans le
tableau « Cotit d'une unité ».

TABLEAU « COUT D'UNE UNITE »

« Effectifs standard et maximum : Pour chaque



type

d’unité, un tableau indique la valeur en P.A. de
I'unité a effectif standard et maximum. Ce ta-
bleau précise également le nombre de combat-
tants spéciaux autorisé.

+ Combattant supplémentaire : Cette valeur
indique le

colt en P.A. de chaque combattant éventuelle-
ment ajouté a 'effectif standard.

DON DU DRAGON.

Chaque unité du Dragon peut avoir recours a ce
don une fois par tour, a 'occasion d’un test d’at-
taque raté, l'unité peut relancer une fois les
échecs.

EXPLOIT DES INCARNES,

Les incarnés du dragon peuvent utiliser 'exploit
« La voie des maitres ». Pour un point d’Elixir,
I'incarné peut utiliser une compétence adverse
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qui a déja été utilisée.




MENERAN,

FORMATTION D'UNE UNITE

Menerén peut étre recruté dans n’importe
quelle unité d’'infanterie de rang 1 de 'armée du
Dragon.

RECRUTEMENT DE LI'INCARNE

Menerin: 130 PA
Résurrection / duel: 3.

ATTRIBUTS.
Maenerédn dispose d'1 point pour acheter ses
artéfacts.

L’écaille du dragon (1): L’écaille du dragon
confere la compétence contre attaque a Mene-
ran. Il gagne un dé de combat pour chaque
échec obtenu par son adversaire lors d'un test
d’Attaque au corps a corps a son encontre. S’il
n’a pas été éliminé, il utilise ses dés une fois les
attaques adverses résolues comme si l'unité
était activée. De plus, lorsqu’il est en présence
du porte étendard et du musicien, le courage et
l'autorité de Maenerdn augmentée de 2. ce bo-
nus s’ajoute a celui que confére le porte éten-




SYD DE KAIBER.

L’Echyrion noble (2): Syd peut lancer n’im-
porte quel sort de rang 1 de I'élément lumiere.
L’'incantation de ce rituel ne nécessite pas de
gemmes et ne peut étre contré.

L’Echyrion sombre (2): Syd peut lancer n’im-
porte quel sort de rang 1 de I'élément ténébres
de n’importe quelle voie. Il ne peut cependant
pas invoquer de créature issues de cette voie.
L’'incantation de ce rituel ne nécessite pas de
gemmes et ne peut étre contré.

FORMATION D'UNE UNITE

Syd peut étre recruté dans n’importe quelle
unité d’infanterie de 'armée du Dragon.

RECRUTEMENT DE LI'INCARNE

Sud de Kaiber: 320 PA
Résurrection / duel: 6.

COMPETENCES.

Stratege : Les tests d’Autorité des strateges
sont résolus en lancant un dé supplémentaire.
Le joueur retient le meilleur.

Tueur-né : Lorsqu’il effectue un test d’Attaque
au corps a corps, le joueur jette un dé de plus.
Ce dé n’est pas un dé supplémentaire, il peut
faire 'objet de relances.

EQUIPEMENT

Lame pure: Syd peut attaquer les adversaires a
son contact ou situés a moins de 3 cm.

ATTRIBUTS.

Syd dispose de trois points pour acheter ses ar-
téfacts et rituels.
Syd ne peut prendre qu'un des deux Echirions.




MAELYN

FORMATTION D'UNE UNITE

Maeljn peut étre recrutée dans n'importe quelle
unité d’infanterie de rang 1 de 'armée du Dra-
gon.

RECRUTEMENT DE LINCARNE

Maelyn: 130 PA
Résurrection / duel: 3.

ATTRIBUTS.
Maelyn est une magicienne de la voie du Solaris.
Elle maitrise 'élément lumiere.
Maelyn dispose d’1 point pour acheter ses arté-
facts et rituels.

Chef d’ceuvre de Chrysophée (1): Les
membres de 'unité de Maelyn peuvent relancer
une fois les échecs sur un jet de caractéristique
pour lequel le don du dragon n’est pas utilisé. Ce
sortilége cotite 5 points de mana.




NALKYR MALOTH

i

FORMATION D'UNE UNITE
Nalkyr Maloth ne peut former qu'une unité a
lui seul. Il ne peut en aucun cas rejoindre une
unité de Dragon. Nalkyr Maloth est un dragon.
Il géneére donc l'aura du dragon décrit en page
20.

RECRUTEMENT DE LINCARNE

Nalkyr Maloth: 610 PA
Résurrection / duel: 11.

COMPETENCES.

Tueur-né : Lorsqu’il effectue un test d’Attaque
au corps a corps , le joueur jette un dé de plus.
Ce dé n’est pas un dé supplémentaire, il peut
faire 'objet de relances.

Vol : Le combattant ignore les obstacles et les
unités lorsqu’il se déplace. Les unités dont les
combattants disposent de Vol adoptent tou-
jours la formation dispersée.

ATTRIBUTS.

Nalkyr Maloth dispose de trois points pour
acheter ses artéfacts.

Les griffes héliastes (1): Lorsqu’il effectue un

Nalkyr Maloth
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LAURA DU DRAGON.

Le dragon n’est pas un simple combattant. En
plus de son souffle dévastateur, les flux d’éner-
gie qui émanent naturellement de lui galvani-
sent les Cynwall qui marchent a ses cotés.

Protection : Si au moins un combattant se
trouve a 20 cm ou moins du dragon, toute
son unité bénéficie de sa protection. Les
blessures a l'encontre de l'unité sont lues
une colonne plus a gauche. Le dragon ne
peut pas bénéficier de cette protection,
méme s’il se trouve a moins de 20 cm d'un
autre dragon. Ces effets ne se cumulent pas
si une unité est sous la couverture de plu-
sieurs dragons a la fois.

assaut, Nalkyr Maloth ajoute sa valeur d’attaque
a sa valeur de force pour effectuer ses tests de
force au corps a corps.

La couronne des Dragons (1): Nalkyr Maloth
ajoute 2 points a sa valeur d’Autorité.

Le heaume céleste (1): Nalkyr Maloth est con-
sidéré comme un porte étendard.




NELPHAELL

FORMATION D'UNE UNITE

Nelphaéll peut étre recrutée dans n’importe
quelle unité d’infanterie de 'armée du Dragon.

RECRUTEMENT DE LINCARNE

Nelphaéll: 180 PA
Résurrection / duel: 4.

COMPETENCE.

Tireur d’élite : Lors des tests de Force réalisés a
distance, les 6, 5 et ceux lus dans la colonne défi
sont considérés comme des 4+.

ATTRIBUTS.

Nelphaéll dispose de deux points pour acheter
ses artéfacts.

Myragire (1): Nelphaéll devient une fidele de la
voie de la Noésis. Elle maitrise les aspects créa-
tion et altération et posséde une valeur de foi de
3.




SOIM.

FORMATION D'UNE UNITE

Soim peut étre recruté dans n’importe quelle
unité d'infanterie de I'armée du Dragon.
RECRUTEMENT DE L'INCARNE

Soim: 205 PA
Résurrection / duel: 5.

COMPETENCE.

Dévotion : Les échecs obtenus sur les tests de
Ferveur du combattant sont relancés une fois
de plus.

ATTRIBUTS.

Soim est un fidele de la voie du Noésis. Il mai-
trise les aspects création et destruction.

Soim dispose de deux points pour acheter ses
artéfacts et rituels.

La priére de Huanté (1): Lors de la constitu-
tion de la compagnie, Soim peut rajouter 2
points a une des caractéristiques suivantes:
DEF, RES, COU, ATT, FOR.

Le cimier vengeur (1): Soim peut prendre une
lithanie de rang 2.




LENS MENDKENN
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FORMATION D'UNE UNITE
Lens ne peut étre recrutée que dans une unité
d’échahim.
Lens est une Echaim. Elle est de taille 3 et pos-
sede les effets de jeu suivants

Entre ciel et terre: les échahims, ne peuvent pas
étre traversées par les unités adverses dotées de
la compétences vol. elles peuvent étre traversées
par des unités alliées dotées de la compétence
vol a conditions qu’elles soient en formation dis-
persée.

Inaccessibles: Les combattants de taille 1 et 2
enlévent une réussite a chacun de leurs tests
d’attaques au corps a corps.

RECRUTEMENT DE LI'INCARNE

Lens Mendkenn (cavalerie 1égére): 350 PA
Résurrection / duel: 6.

COMPETENCE.
Force en charge: Lorsqu’il a réussit une charge,
le combattant ajoute son Attaque a sa Force lors
des tests de Force réalisés au corps a corps .

EQUIPEMENT
Lames de Synop: Lens Mendkken peut attaquer
les adversaires a son contact ou situés a moins
de 3 cm.

ATTRIBUTS.
Lens Mendkenn dispose de deux points pour
acheter ses artéfacts.

Les lames de Tamdeelith (1): Lorsqu’elle effec-
tue des attaques au corps a corps, Lens
Mendkenn gagne une attaque supplémentaire
méme si le test n’a occasionné aucune réussite.

Les échasses héliantes (1): L’unité de Lens
Mendkenn acquiert la compétence esquive.

Les réussites ennemies obtenues sur les tests
d’Attaque a distance a l'encontre des combat-
tants dotés d’Esquive sont relancés une fois de
plus.
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SYLANN

FORMATION D'UNE UNITE

Sylann peut étre recruté dans n'importe quelle
unité d'infanterie de rang 2 ou 3 de la compa-
gnie du Dragon. Un guerrier aussi légendaire
ne peut se rabaisser a commander des petites
troupes.

RECRUTEMENT DE LINCARNE

Sylann: 360 PA
Résurrection / duel: 8.

COMPETENCE.

Contre-attaque : Le combattant gagne un dé
de combat pour chaque échec obtenu par son
adversaire lors d’'un test d’Attaque au corps a
corps a son encontre. S’il n’a pas été éliminé, il
utilise ses dés une fois les attaques adverses ré-
solues comme si I'unité était activée.

Enchainement : Chaque 5 ou 6 obtenu sur un
test d’Attaque au corps a corps réalisé avec un
combattant doté d’Enchainement donne droit
a un dé supplémentaire.

ATTRIBUTS

Sylann dispose de trois points pour acheter ses
artéfacts.

L’aile céleste (1): Lorsqu’il revét sa cape,
Sylann protége son unité. Lorsque l'unité de
Sylann est prise pour cible par des tirs, tous les

jets d’attaque a distance réussies a son en-
contre sont relancées.

Les pistolets shinaé (2): Lorsqu'’il est accom-
pagné de ses kidarjms, toute l'unité bénéficie
des armes de tirs de Sylann ainsi que ¢&r
dassaut. Lorsqu’ils effectuent un assaut, les
kidaryms et Sjlann peuvent effectuer un tir de
difficulté égale a 0 avant d’effectuer les attaques
au corps a corps.




test d’Attaque au corps a corps réalisé avec un
combattant doté d’Enchainement donne droit a
un dé supplémentaire.

GALHYAN

Magisteére : Les échecs obtenus sur les tests de
Pouvoir des magisteres sont relancés une fois de
plus.

EQUIPEMENT.

Sabre de Kiel (1): lorsqu’il est équipé de cet
artéfact, Galhyan peut attaquer les adversaires a
son contact ou situés a moins de 3 cm.

ATTRIBUTS.

Galhyan est un magicien de la voie du Solaris. il -
maitrise les éléments eau, air et lumiére.
Galhyan dispose de trois points pour acheter ses
artéfacts et rituel.

Grimoire solaris (1): Galhyan peut étre doté
d’un rituel de rang 1 et d’'un rituel de rang 2.

12

La mascarade de Galhyan (1): Lors de la récu-
pération de mana, Galhyan lance trois dés au
lieu de deux et écarte le moins bon.

FORMATION D'UNE UNITE
Galhyan peut lancer le sortilege « Armée de lu-
Galhyan peut rejoindre n'importe quelle unité = miére ». Ce rituel ne lui cotte aucun point d’at-

d’ infanterie de 'armée du Dragon. tribut.
RECRUTEMENT DE LINCARNE Armée de lumiére: Les membres de son unité
ciblée acquiérent allonge 3 cm. Si ils possedent
Galhyan: 305 PA déja la compétence allonge, la distance passe a 6
Résurrection / duel: 7. cm au lieu de 3. ce sortilege coute 5 mana.
COMPETENCE.

Enchainement : Chaque 5 ou 6 obtenu sur un
S

' cooom :
l L
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AKHAMIAL

COUT D'UNE UNITE D'AKHAMIALS.

Composition Effectif Effectif Combattant
Standard | Maximal | supplémentaire
(1) (2)
350 525 +45

Standard

LES CONSTRUCTS

(1): 8 akhamials.
(2): 12 akhamials.

Les constructs n’ont aucune volonté propre. Ils
ne peuvent recevoir aucune tactique.

T

COMPOSITION D’'UNE UNITE.

Catégorie: infanterie rang 1. Construct
Effectif: 8a 12

Equipement: aucun

Combattant spéciaux: aucun.




COMPOSITION D'UNE UNITE.

Catégorie: infanterie rang 1

Effectif: 8a 16

Equipement: Epées, boucliers

Combattants spéciaux: porte étendard, musi-
cien, guerrier équanime, synchronime.

COMBATTANTS SPECIAUX.

Guerrier équanime (FOI 3): Le guerrier équanime
peut appeler le miracle « Lame de justice » juste
avant un test de Force au corps a corps résolu avec
son unité. Le résultat a obtenir sur le test est lu une
colonne plus a droite sur le tableau de résolution. Ce
miracle cotite 5 points de foi.

Guerrier Synchronime (POU 3): Le synchronime
peut lancer le sortilege « Accélération » lors d’une
marche, une course ou un assaut de son unité. La dis-
tance du déplacement est augmentée de 2,5 cm. Ce
sortilége cotite 5 points de mana.

Porte étendard: Tous les combattants de I'unité bé-

Qnéﬁcient d’un bonus de 2 points a leur courage.

Musicien: « Justice impavide ». Lorsqu’elle est
en formation compacte, 'unité lit ses tests de
courage une colonne plus a droite.

COUT D'UNE UNITE DE GUERRIERS SELSYM.

Combattant
supplémentaire

Effectif Effectif
Standard Maximal
(1) (2)

Composition

Standard 300

’ 600 +40

2 combat-
tants spé-
ciaux

350 650 +40

4 combat-
tants spé-
ciaux

400 700 +40

(1): 8 guerriers selsyms dont 0 a 1 porte étendard, 0 a 1
musicien, 0 a 1 équanime, 0 a 1 synchronime.
(2): 16 guerriers selsyms dont 0 a 1 porte étendard, 0 a 1
musicien, 0 a 1 équanime, 0 a 1 synchronime.




LANCIER SELSYM

COMPOSITION D’'UNE UNITE.

Catégorie: infanterie rang 1

Effectif: 8a 16

Equipement: lances, boucliers

Combattants spéciaux: porte étendard, musi-
cien, synchronime, guerrier équanime.

Lance: Un combattant doté d’'une lance peut at-
taquer les adversaires a son contact ou situés a
moins de 3 cm.

COMBATTANTS SPECIAUX.

Guerrier Synchronime (POU 3): Le synchronime peut
lancer le sortilege « Accélération » lors d'une marche, une
course ou un assaut de son unité. La distance du déplace-
ment est augmentée de 2,5 cm. Ce sortilege cotite 5 points
de mana.

Guerrier équanime (FOI 3): Le guerrier équanime peut
appeler le miracle « Lame de justice » juste avant un test
de Force au corps a corps résolu avec son unité. Le résultat
a obtenir sur le test est lu une colonne plus a droite sur le
tableau de résolution. Ce miracle cotte 5 points de foi.
Porte étendard: Tous les combattants de 'unité bénéfi-
cient d’'un bonus de 2 points a leur courage.

Musicien: « Justice impavide ». Lorsqu’elle est en forma-
otion compacte, I'unité lit ses tests de courage une colonne

plus a droite.

COUT D'UNE UNITE DE LANCIERS SELSYM.

Combattant
supplémentaire

Effectif Effectif
Standard | Maximal
(1) (2)

Composition

Standard 325 675 +45

2 combat-
tants spé-
ciaux

375 725 +45

4 combat-
tants spé-
ciaux

425 775 +45

(1): 8 lanciers dont 0 a 1 porte étendard, 0 a 1
musicien, 0 a 1 équanime, 0 a 1 synchronime.
(2): 16 lanciers dont 0 a 1 porte étendard, 0 a 1
musicien, 0 a 1 équanime, 0 a 1 synchronime.



nime peut appeler le miracle « Lame de justice »
juste avant un test de Force au corps a corps ré-
solu avec son unité. Le résultat a obtenir sur le
test est lu une colonne plus a droite sur le ta-
bleau de résolution. Ce miracle cotite 5 points de
foi.

COMPETENCES,

Furie guerriére : Les échecs obtenus sur les tests
d’Attaque au corps a corps des combattants do-
tés de Furie guerriere sont relancés une fois de
plus.

COUT DUNE UNITE D’ASADARS,

Composition Effectif Effectif Combattant
Standard | Maximal | supplémentaire

(1) (2)

Standard 325 475 +55

1 combat-
tant spécial

350 500 +55

~ Asadar

e g
i

(1): 6 asadars dont 0 a 1 équanime.
(2): 9 asadars dont 0 a 1 équanime.

COMPOSITION D'UNE UNITE.

Catégorie: infanterie rang 2

Effectif: 6a 9

Equipement: épée, dague et bouclier héliante
Combattant spécial: guerrier équanime.

COMBATTANTS SPECIAUX.

Guerrier équanime (FOI 3): Le guerrier équa-

Q
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" CHASSEUR D’AZUR

COUT D'UNE UNITE DE CHASSEUR D’AZUR.

Composition Effectif Combattant
Standard (1) supplémentaire

Standard 250 +50

(1): 6 Chasseurs d’Azur.

COMPOSITION D'UNE UNITE.

Catégorie: infanterie rang 2
Effectif: 6.

Equipement: Arbalete de point.
Combattant spéciaux: Aucun

COMPETENCES.

Tir instinctif : Les combattants dotés de Tir ins-
tinctif peuvent tirer sur des ennemis engagés.




el | |a magie de

COUT D'UNE UNITE DE GUERRIERS CONS-
TRUCTS.

X Composition Effectif Combattant
Standard (1) supplémentaire

€€

Les constructs
E cynwills sont

animes par (! W .  (1): 6 guerriers constructs

Standard 400 +70

PEmprise

I Iummeuse.

f
E
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LES CONSTRUCTS

COMPOSITION D'UNE UNITE Les constructs n’ont aucune volonté propre. Ils

ne peuvent recevoir aucune tactique.

Catégorie: infanterie rang 2. Construct.
Effectif: 6

Equipement: Epée et armure.
Combattant spéciaux: aucun

COMPETENCES.

Construct : Les constructs peuvent étre affectés
par des effets de jeu particuliers.

Contre-attaque : Le combattant gagne un dé de
combat pour chaque échec obtenu par son ad-
versaire lors d'un test d’Attaque au corps a corps
a son encontre. S’il n’a pas été éliminé, il utilise
ses dés une fois les attaques adverses résolues
comme si l'unité était activée.

Q@



COMPETENCES,

Eclaireur: Une unité composée de combattants
tous éclaireurs peuvent se déployer sur tout le
champ de bataille. Tant qu'une unité éclaireur se
trouve a plus de 20 cm de toute unité ennemie,
I'unité éclaireur ne peut faire l'objet d’aucune
action offensive.

Une unité d’éclaireur peut étre prise pour cible
par la compagnie adverse dés lors que:

-Une unité ennemie se trouve a 20 cm ou moins
de I'éclaireur (une unité qui se trouvait a plus de
20 cm de 'éclaireur ne peut pas charger une uni-
té d’éclaireur encore non révélée).

-qu’elle réalise une action mystique.

-qu’elle est prise pour cible par une action mys-
tique amie.

-quelle entreprend une action offensive (tir, ma-
gie, foi, charge...)

COUT D'UNE UNITE D’EPERVIERS,

Composition Effectif Combattant
Standard (1) supplémentaire

Standard 250 +50

(1): 6 éperviers.

TIR D’ASSAUT.
Lorsqu'ils effectuent un assaut, les éperviers peu-
vent effectuer un tir de difficulté égale a 3 avant
d’effectuer les attaques au corps a corps.

COMPOSITION D'UNE UNITE.

Catégorie: infanterie rang 2.
Effectif: 6

Equipement: Epée, pistolet.
Combattant spéciaux: aucun

Q@



COMPOSITION D’'UNE UNITE.

Catégorie: cavalerie légére rang 2.

Effectif: 3 a 5.

Equipement: Sabre long

Combattant spéciaux: aucun

Sabre long: Un combattant doté d’'un sabre long
peut attaquer les adversaires a son contact ou
situés a moins de 3 cm.

COMPETENCES,

COUT D'UNE UNITE D’ECHAHIM.

Effectif
Standard (1)

Effectif Combattant
maximum | supplémen-
@) taire

Composition

Standard 525 875 +175

(1): 3 Echahims.
(2): 5 Echahims

Force en charge : Lorsqu’il a réussit une charge,
le combattant ajoute son Attaque a sa Force lors
des tests de Force réalisés au corps a corps .

Les Echahims sont sur des échasses. Par consé-
quent elles sont de taille 3.

Entre ciel et terre: les échahims, ne peuvent pas
étre traversées par les unités adverses dotées de
la compétences vol. elles peuvent étre traversées
par des unités alliées dotées de la compétence
vol a conditions qu’elles soient en formation dis-
persée.

Inaccessibles: Les combattants de taille 1 et 2
enlévent une réussite a chacun de leurs tests
d’attaques au corps a corps.



VARSYM

COMPETENCES,

Assassin : Les résultats 5+, 6 et les résultats a lire
dans la colonne défi sont interprétés comme

des 4+ lors des tests de Force au corps a corps
des assassins.

Eclaireur: Une unité composée de combattants
tous éclaireurs peuvent se déployer sur tout le
champ de bataille. Tant qu'une unité éclaireur se
trouve a plus de 20 cm de toute unité ennemie,
I'unité éclaireur ne peut faire l'objet d’aucune
action offensive.

Une unité d’éclaireur peut étre prise pour cible
par la compagnie adverse dés lors que:

-Une unité ennemie se trouve a 20 cm ou moins
de I'éclaireur (une unité qui se trouvait a plus de
20 cm de 'éclaireur ne peut pas charger une uni-
té d’éclaireur encore non révélée).

-qu’elle réalise une action mystique.

-qu’elle est prise pour cible par une action mys-
tique amie.

-qu’elle entreprend une action offensive (tir, ma-
gie, foi, charge...)

- |COUT D'UNE UNITE DE VARSYM.

Composition Effectif Combattant
Standard (1) supplémentaire

Standard 375 +95

(1): 4 Varsyms.

COMPOSITION D'UNE UNITE.

Catégorie: Infanterie rang 3.
Effectif: 4.

Equipement: Doubles lames.
Combattant spéciaux: aucun

Q@



COMPETENCES,

Feinte: L’adversaire n’obtient jamais de dé sup-
plémentaire sur ses tests d’Attaque au corps a
corps a l'encontre des combattants dotés de
Feinte.

Enchainement : Chaque 5 ou 6 obtenu sur un
test d’Attaque au corps a corps réalisé avec un
combattant doté d’Enchainement donne droit a
un dé supplémentaire.

2%

COUT D'UNE UNITE DE KIDARYMS.

Composition Effectif Combattant
Standard (1) supplémentaire

Standard 350 +90

(1): 4 Kidaryms.

COMPOSITION D’'UNE UNITE.

Catégorie: Infanterie rang 3.
Effectif: 4.

Equipement: Epée et bouclier.
Combattants spéciaux: aucun
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COMPETENCES,

Enchainement : Chaque 5 ou 6 obtenu sur un
test d’Attaque au corps a corps réalisé avec un
combattant doté d’Enchainement donne droit a
un dé supplémentaire.

Autoréparation: Le joueur jette autant de dés
que de points de dégat infligés aux combattants
capables de régénérer au sein de son unité, avant
le retrait des pertes. Chaque 5 et 6 annulent un
point de dégat.

4 COUT D'UNE UNITE DE NOVAS,

b

~ Nova Q
N R o009

COMPOSITION D'UNE UNITE.

Catégorie: Infanterie rang 3. Construct.

Effectif: 2.

Equipement: Epées et masse d’armes. Allonge
Combattant spéciaux: aucun

Allonge: Un combattant doté allonge peut atta-
quer les adversaires a son contact ou situés a
moins de 3 cm.

Q

Composition Effectif Combattant
Standard (1) supplémentaire

Standard 700 +350

(1): 2 Novas.

LES CONSTRUCTS

Les constructs n'ont aucune volonté propre. Ils
ne peuvent recevoir aucune tactique.



Composition Effectif Combattant
Standard (1) supplémentaire

Standard 550 +275

(1): 2 Pulsars.

LES CONSTRUCTS

Les constructs n’ont aucune volonté propre. Ils
ne peuvent recevoir aucune tactique.

COMPOSITION D’'UNE UNITE.

Catégorie: Cavalerie lourde rang 3. Construct.
Effectif: 2.

Equipement: Lance

Combattant spéciaux: aucun

Lance: Un combattant équipé d’'une lance peut
attaquer les adversaires a son contact ou situés a
moins de 3 cm.

COMPETENCES,

Implacable : Apres quils aient effectué un as-
saut, les implacables au contact d’adversaires
peuvent effectuer un nouveau combat. Celui-ci
ne bénéficie pas du bonus de charge. Cette com-
pétence peut étre utilisée une fois par tour.

Tueur-né : Lorsqu'’il effectue un test d’Attaque
au corps a corps , le joueur jette un dé de plus.
Ce dé n’est pas un dé supplémentaire, il peut
faire I'objet de relances.

Q@



COMPOSITION D’'UNE UNITE.

Catégorie: Créature rang 3.

Effectif: 1.

Equipement: Aucun

Combattant spéciaux: aucun

Tir a air d’effet: Les tirs de a effet de zone affec-
tent une Aire d’effet de 3 cm de rayon. Certaines
armes a distance sont capables d’affecter toute

Q

une zone plutét qu'une cible unique. Les armes a
aire d’effet peuvent éliminer plus de cibles qu’il
n’y a de dés d’attaque a distance. Elles peuvent
également éliminer des cibles hors de vue des
tireurs. Un seul gabarit

est utilisé par salve, quelque soit le nombre de
tireurs.

Les tests d’attaque a distance réussis augmentent
l'aire d’effet de 'arme ; les échecs font dévier I'at-
taque a distance. Pour savoir qui est touché par
le tir a aire d’effet d’'une unité, le joueur place le
gabarit sur le combattant de son choix parmi
ceux que le tireur voit dans l'unité ciblée. Les
combattants situés méme partiellement sous le
gabarit subissent le test de Force.

Si au moins un échec est obtenu sur le test d’at-
taque a distance, le tir dévie. Pour résoudre cela,
lancez un dé : son résultat indique la direction de
la déviation (le gabarit présente six directions
numérotées). Le gabarit est ensuite déplacé dans
cette direction d’'un centimetre (une graduation)
par échec au test d’Attaque a distance. Si tous les
tests d’Attaque a distance sont réussis, le gabarit
reste en place.

Si les dés ne donnent que des échecs, le tir dévie
dans les mémes conditions mais avec un mini-
mum de 10 cm (dix graduations).

Apres avoir placé le gabarit, le joueur détermine
la zone affectée par l'attaque a distance. L’aire
d’effet indique quelle graduation lire sur le gaba-
rit. Tout combattant a l'intérieur de cette gra-
duation est affecté.

L’aire d’effet est déterminée de la maniére sui-
vante :

« Sile résultat « Attaque a distance — portée » est
un défi, le tir se perd dans la nature et ne touche
rien ;

« Si tous les tests d’Attaque a distance sont des
échecs, l'aire d’effet est celle de 'arme utilisée ;

+ Si au moins un test d’Attaque a distance est ré-
ussi, l'aire d’effet est celle de 'arme multipliée
par le nombre d’attaques a distance réussies. Si
ce résultat dépasse 10, l'aire d’effet est égale a 10
et les combattants affectés subissent deux tests
de Force au lieu d’un.



COMPETENCES,

Tueur-né : Lorsqu’il effectue un test d’Attaque
au corps a corps, le joueur jette un dé de plus.
Ce dé n’est pas un dé supplémentaire, il peut
faire 'objet de relances.

Vol : Le combattant ignore les obstacles et les
unités lorsqu’il se déplace. Les unités dont les
combattants disposent de Vol adoptent tou-
jours la formation dispersée.

COUT D'UNE UNITE DE DRAGON.

Effectif
Standard (1)

Combattant
supplémentaire

Composition

Standard 325 +325

(1): 1 Dragon.

L'AURA DU DRAGON.

Le dragon n’est pas un simple combattant. En
plus de son souffle dévastateur, les flux d’éner-
gie qui émanent naturellement de lui galvani-
sent les Cynwall qui marchent a ses cotés.

e Protection : Si au moins un combattant se
trouve a 20 cm ou moins du dragon, toute
son unité bénéficie de sa protection. Les
blessures a 'encontre de l'unité sont lues
une colonne plus a gauche. Le dragon ne
peut pas bénéficier de cette protection,
méme s’il se trouve a moins de 20 cm d'un
autre dragon. Ces effets ne se cumulent pas
si une unité est sous la couverture de plu-
sieurs dragons a la fois.
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ARTEFACTS

w

Arme hélianthe (1)

Les résultats a obtenir sur les tests d’Attaque au
corps a corps sont lus une colonne plus a droite
sur la table de résolution.

Armure hélianthe (1)

Le résultat a obtenir sur les tests d’Attaque au
corps a corps a 'encontre des combattants équi-
pés d’'une armure hélianthe sont lus une colonne
plus a gauche sur la table de résolution.

Couronne solaire (1)
L'Incarné magicien équipé de cet artefact ac-
quiert un rituel de Valeur 2.

La griffe du dragon (1)

L'Incarné acquiert la compétence « Contre-
attaque ». Le combattant gagne un dé de combat
pour chaque échec obtenu par son adversaire
lors d’'un test d’Attaque au corps a corps a son
encontre. S’il n’a pas été éliminé, il utilise ses dés
une fois les attaques adverses résolues comme si
I'unité était activée.

Orbe de résonnance (1)

Les constructs de I'unité de I'Incarné acquiérent
la compétence « Régénération ». Le joueur jette
autant de dés que de points de dégat infligés aux
combattants capables de régénérer au sein de
son unité, avant le retrait des pertes. Chaque 5
ou 6 annule un point de dégat.

Aile céleste (2)

L'Incarné peut gratuitement censurer/contrer
une communion ou un rituel par tour, méme s’il
n’est ni fidéele ni magicien. Aucun point de foi ou
de mana n’est dépensé.

Lame synchronique (2)

L'Incarné bénéficie d'un dé de combat de plus au
corps a corps en plus par adversaire a son con-
tact.

Q

Arbaléte héliaste (2)

L'Incarné acquiert les valeurs suivantes en :

Ces valeurs remplacent celles dont il pourrait
étre doté. Myragire ne peut pas étre attribué a un

combattant doté d’'une arme a distance a aire
d’effet.

N
7/
=
4

./-
N

6 8

La Couronne Chrysopéenne (3) (format réu-
nion)

Une fois par tour, une et une seule unité du Dra-
gon peut bénéficier d’Instinct de survie. L’an-
nonce peut se faire au plus tard juste avant que
les jets de blessures soient effectués a son en-
contre.

L’Echyrion (3)

L’'Incarné acquiert un rituel de valeur 1, un rituel
de valeur 2 et un rituel de valeur 3.

GRIMOIRE

Aura de sagesse

Voie : Solaris

Elément : Lumiére

Valeur : 1

Mana: 5

Difficulté : 5

Cible : Unité amie

Durée : Tour

L’'unité acquiert la compétence « Insensible ».
Lorsqu'une unité comprenant un Insensible est
la cible d’'un miracle, d’'un sortilege, d'une com-
munion ou d’un rituel, le joueur décide si elle est
affectée ou pas.

Forge des héliastes
Voie : Solaris
Elément : Lumiére
Valeur: 1

Mana : 5
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Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Les échecs obtenus sur les tests de Force des
constructs de l'unité ciblée peuvent étre relan-
cés une fois de plus.

Lames sans pitié

Voie : Solaris

Elément : Lumiére

Valeur : 1

Mana:5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

L’'unité acquiert la compétence « Férocité ». Les
résultats 5+, 6 et ceux lus dans la colonne défi
sont interprétés comme des 4+ lors des tests de
Force au corps a corps réalisés avec les combat-
tants féroces.

Malédiction des laches
Voie : Solaris

Elément : Lumiére
Valeur: 1

Mana : 5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Le résultat a obtenir sur les tests de Courage de
I'unité ciblée est lu une colonne vers la gauche
dans le tableau de résolution.

Rempart de la Lumiére

Voie : Solaris

Elément : Lumiére

Valeur : 1

Mana: 5

Difficulté : 5

Cible : Spéciale

Durée : Tour

Le joueur pose une carte de jeu a un endroit du
champ de bataille en vue de I'Incarné. Cette
carte représente un obstacle qui bloque les
lignes de vue et que nul ne peut traverser.

Chaine des automates

Voie : Solaris

Elément : Lumiére

Valeur : 2

Mana:5

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Tour

Le magicien peut dépenser 5 points de mana a
chaque fois qu'un construct de l'unité ciblée
perd un point de vie. La perte du point de vie
est annulée.

Etoile du dragon

Voie : Solaris

Elément : Lumiére

Valeur : 2

Mana : 15

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Instantanée

Les combattants de 'unité ciblée subissent cha-
cun un test de Force avec une valeur d’action
de 6. Les combattants les plus proches de
I'Incarné sont éliminés en premier.

Vengeance du soleil
Voie : Solaris
Elément : Lumiére
Valeur : 2

Mana : 10

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Tour
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L’unité ne peut plus tracer de ligne de vue.

Pacte draconique (format réunion)

Voie : Solaris

Elément : Lumiére

Valeur : 3

Mana : 20

Difficulté : 9

Cible : Spéciale

Durée : Instantanée

Le magicien invoque une unité de dragons.
Celle-ci ne comprend aucun combattant spé-
cial.

Voir paragraphe des modifications du format
Réunion en fin de document.

Prodige de Galatée (format réunion)

Voie : Solaris

Elément : Lumiére

Valeur : 3

Mana: 15

Difficulté : 9

Cible : Spéciale

Durée : Instantanée

Le magicien invoque une unité de constructs
du Dragon de Rang inférieur ou égal au sien.
Elle ne comprend aucun spécialiste et son
effectif est fixé au maximum.

Voir paragraphe des modifications du format
Réunion en fin de document.

LITANIE

Implacable vérité

Culte : Noésis

Aspect : Destruction

Valeur : 1

Foi:5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

L’unité acquiert la compétence « Implacable ».
Apres qu’ils aient effectué un assaut, les impla-
cables au contact d’adversaires peuvent effec-
tuer un nouveau combat. Celui-ci ne bénéficie
pas du bonus de charge. Cette compétence peut
étre utilisée une fois par tour.

Vérité blessante
Culte : Noésis
Aspect : Destruction

Valeur : 1

Foi: 9

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Les tests de Force au corps a corps et a distance
de l'unité ciblée infligent un point de dégat de
plus.

Vérité évasive

Culte : Noésis

Aspect : Création

Valeur : 1

Foi:5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

L’unité acquiert la compétence « Ethéré ». Les
résultats 3+, 2+ et ceux lus dans la colonne pri-
vilege sont interprétés comme des 4+ lors des
tests d’Attaque réalisés par 'adversaire a l'en-
contre d'un éthéré.

Vérité invisible

Culte : Noésis

Aspect : Création

Valeur : 1

Foi: 10

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

L’unité ne peut pas étre prise pour cible par les
effets de jeu (communions, miracles, rituels,
sortileges, tirs, etc.) déclenchés par les unités
situées a 20 cm ou plus d’elle. Vérité invisible
est dissipée si 'unité qui en bénéfice inflige ou
recoit au moins un point de dégat, ou si elle in-
tervient dans un assaut.

Vérité prophétique

Culte : Noésis

Aspect : Création

Valeur: 1

Foi:5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

L'unité acquiert la compétence « Instinct de
survie ». Les réussites ennemies obtenues sur
les tests de Force a 'encontre des combattants
doués d’Instinct de survie sont relancés une fois
de plus.
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Vérité triomphante

Culte : Noésis

Aspect : Destruction

Valeur : 1

Foi:5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

L’'unité acquiert la compétence « Bravoure ».
Les échecs obtenus sur les tests de Courage des
combattants dotés de Bravoure sont relancés
une fois de plus.

Instant de vérité

Culte : Noésis

Aspect : Création

Valeur : 2

Foi: 10

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Tour

L'unité du fideéle acquiert une compétence
choisie parmi celles dont dispose l'unité ciblée.

Mascarade

Culte : Noésis

Aspect : Création

Valeur : 2

Foi: 10

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Tour

Les 1 obtenus sur les tests de caractéristiques
de l'unité lui donnent des dés supplémentaires.

Quatre vérités

Culte : Noésis

Aspect : Destruction

Valeur : 2

Foi: 15

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Instantanée

Les combattants de I'unité ciblée subissent cha-
cun un test de Force avec une valeur d’action
de 6. Les combattants les plus proches de
I'Incarné sont éliminés en premier.

Vérité du dragon (format réunion)
Culte : Noésis

Aspect : Destruction

Valeur : 2

Foi: 10

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Fin du tour

L’unité peut avoir recours au don du Dragon
une fois de plus au cours du tour.
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Lors de la composition de son armée le joueur
peut affilier tout ou partie de son armée a une
faction en en payant le colit par combattant.

Un joueur doit affilier au moins 2000 PA de son
armée avant de pouvoir affilier une autre partie
de son armée a une autre faction.

Il ne peut pas y avoir plus de deux factions diffé-
rentes dans une méme armée.

Tous les combattants d'une méme unité doivent
étre affiliés a la méme faction.

Les capacités « solo » sont réservées aux Incar-

nés (sauf mention contraire). Le joueur doit éga-
lement en payer le cout lors de la constitution de

son armée.

LARMEE DE LA REPUBLIQUE.

En Lanever, il est du devoir de chacun de protéger

la république : chaque citoyen doit s'acquitter de
son service militaire annuel. Au cours de ces
quelques semaines, il sert comme Selsym et parti-
cipe aux combats de la Lumiére, en défendant les
garnisons stationnées aux points stratégiques de la

nation cynwdll.

Les soldats de la république mettent a son service le
savoir-faire acquis tout au long de leur vie civile.
Parce qu’ils prennent part aux votes de la nation, ils
sont fiers d'en étre le bras armé.

Mentor : Conseiller Larnessym.

Voie / Service militaire (0 P.A.) : Au moins
50 % de la valeur stratégique d'une armée de la
république doivent étre consacrés a des combat-
tants de rangs 1 et 2.

Les unités de rang let 2 ont leur effectif maximal
qui est augmenté de 4 combattants pour les
rangs 1 et de 2 pour les rangs 2. Le joueur doit en
payer le prix.

Voie / creuset républicain (5 P.A.) : Les com-
battants de l'unité acquierent une compétence
parmi, Féal ou Fine lame (les 1 donnent des réus-
sites pour les tests d’attaque au corps a corps)
Solo / fréres d’armes (10 P.A.) : L’Incarné ac-
quiert Instinct de survie.

Q

L’HERITAGE DES ANCIENS

L’Héritage des Anciens découvre, restaure et entre-
tient les constructs qui dorment dans les anciens
temples de Lanever.

Mentor : Anhareg.

Solo / Energie mystérieuse (15 P.A.) : N'im-
porte quel héliaste ou magicien peut, pour 5 ma-
nas, annuler une blessure que va encaisser un
construct dans sa ligne de vue et a moins de 30
cm de lui. Le cott est de 15 PA au lieu de 10 car
il n’est pas nécessaire d’affilier un magicien a une
faction.

Voie / Glyphe de radiance (5 P.A.) : Au mo-
ment ou un construct encaisse des blessures il
peut les distribuer sur d’autres constructs alliés
de rang inférieur ou égal au sien sur lesquels il
posséde une ligne de vue et qui se trouve a moins
de 20 cm.

Voie / Akhamiil antique (5 P.A.) : Cette capa-
cité peut étre attribuée a n’'importe quel akha-
midl cynwill associé a 'Héritage des Ancien. Il
gagne 2,5 en MOU ou la compétence Eclaireur.

LAME DE VERITE

La Lame de Veérité regroupe ces armées qui sont

toujours volontaires pour combattre au sein de I’Al-
liance de Lumiére. Elle tire son nom de son hon-
neur et de sa droiture. Face aux Ténébres, les com-
battants de la Lame de Vérité ont choisi pour ar-
mure un fervent respect de la Noésis. Au combat,
ils ne cherchent pas que la victoire, ils cherchent
aussi la verité.

Mentor : Général Samo Aolyss.

Voie / Recours a la force (5 P.A.) : Les combat-
tants affiliée a la Lame de vérité gagne +2 en
force au corps a corps.

Solo / Courroux (10 P.A.) : L'Incarné est doté
de la compétence « Implacable ». Celle-ci est
considérée comme inscrite sur son profil de réfé-
rences. S’il posséde déja cette compétence,
I'Incarné ne peut pas acquérir cette capacité solo.
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Voie / Détermination (5 P.A.) : Les combat-
tants affiliés a la Lame de vérité peuvent utiliser
le don du Dragon sur leurs tests d’ATT, de
DEF, de POU, de FOI ou de FOR (au choix au
moment d’effectuer le test).

LA VOIE DU TRIEDRE.

Le gouvernement de Lanever fait souvent appel a

1

des unités spéciales, les triedres, pour mener a
bien ses opérations secrétes ou assister ses alliés
avec efficacité et élégance. Ces groupes de trois
combattants bénéficient du plein support finan-
cier et logistique de la république et doivent faire
preuve de la discrétion la plus absolue. Bon
nombre des membres de triédres ménent une
double vie et ont pour ordre de ne pas tomber vi-
vants aux mains de l'ennemi.

Les trois mentors de la Voie du Triédre ne sont
connus que par leurs surnoms : Aquilon, (Lil de
Rubis et Poing Fantéme. Ces trois figures énigma-
tiques arpentent les ombres d’Aarklash depuis de

nombreuses années et disposent de moyens consi-
dérables.

Mentors : Aquilon, (Eil de Rubis et Poing Fan-
tome.

Voie / Secret de la République (5 P.A.) :
Toutes les unités de magiciens affiliées a la voie
du triedre et a 30 cm les unes des autres peu-
vent, lors de leur activation, puiser dans leurs
réserves respectives de point de mana.

Les guerrier synchronimes rajoutent un point
de mana a chaque tour a la réserve de leurs uni-
tés.

Solo / Chef d’opération (10) : Cette capacité
peut étre attribuée a n'importe quel Incarné de
la Voie du Triedre. Toute unité de la Voie du
triedre disposant d’'une ligne de vue sur 'incar-
né doté de Chef d’'opération jette deux dés au
lieu d’'un seul pour tous ses tests de courage. Il
écarte le résultat le moins bon.

Voie / Rédeur (5 P.A.) : Les membres de 'uni-
té acquiert +2,5 a leur valeur de mouvement.

@

LE DRAGON DE LUMIERE

Les Dragons de Lumiére forment l'avant-garde des

armées de Lanever. Ils interviennent partout sur
Aarklash a une vitesse stupéfiante et comptent
plus dunités de dragons que n’importe quelle
autre voie.

Mentors : Seigneur dragon Elran et Angrim
Maloth, wyrm Cynwall.

Voie / Ailes de Lumiére (5 P.A.) : La compa-
gnie doit comporter au moins un Dragon.
Jusqu’a deux unités par banniéres peuvent étre
affiliées a la voie Aile de Lumiere. Ces combat-
tants acquierent la compétence éclaireur.

Voie / Fraternité draconique (5 P.A.) : Les
combattants bénéficient de +2 en RES ou en
FOR lorsqu’au moins un membre de leur unité
se trouve a 30 cm ou moins d'un ou plusieurs
dragon. D’un tour a l'autre l'unité peut appli-
quer ce bonus a sa FOR ou a sa RES. Ce bonus
n’est pas cumulatif si il y a plusieurs dragon a
portée.

Solo / (Eil céleste (10 P.A.) : Cette capacité
peut étre attribuée a n'importe quel combattant
mystique du Dragon de Lumieére (Incarné ou
non). Pour 5 points de foi ou de mana (selon le
type de combattant) son unité peut agir norma-
lement face a une unité d’éclaireur. Cela ne per-
met pas de révéler la présence des éclaireurs
aux unités alliés.

LES MONASTERES FQUANIMES

Dans la société cynwdll, les guerriers équanimes

occupent une place particuliére. Bien qu’ils n'ap-
partiennent pas aux institutions de la république,
ils sont fréquemment mis a contribution en raison
de leur sagesse et de leur prestige. En outre, ils en-
seignent le shenras a bien des soldats, que ce soit

dans leurs monastéres ou dans les garnisons.

Mentor : Adjais.

Voie / Shenras (5 P.A.) : Les unités affiliées
aux monastéres équanime et a 30 cm les unes
des autres peuvent puiser dans leur réserves de
points de foi a leur activation.

Solo / Confiance mystique (10 P.A.) : L'incar-
né gagne +1 en valeur de FOL
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Solo / Professorat martial (10 P.A.) : I'incarné
affilié aux monasteres équanime devient un fidéle
du culte de la Noesis avec une valeur de FOI de 3.
Il maitrise deux aspect de son choix.

Si l'incarné est déja un fidele, il maitrise un aspect
supplémentaire.




&5

4/03/14:

Voie I'héritage des anciens

Solo / Energie mystérieuse (15 P.A.) : N'im-
porte quel héliaste ou magicien peut, pour 5 ma-
nas, annuler une blessure que va encaisser un
construct dans sa ligne de vue et a moins de 20
cm de lui. Le cot est de 15 PA au lieu de 10 car
il n’est pas nécessaire d’affilier un magicien a une
faction.

Voie / Glyphe de radiance (5 P.A.) : Au mo-
ment ou un construct encaisse des blessures il
peut les distribuer sur d’autres constructs alliés
de rang inférieur ou égal au sien sur lesquels il
posséde une ligne de vue et qui se trouve a moins
de 20 cm.

Voie / Akhamiél antique (5 P.A.) : Cette capa-
cité peut étre attribuée a n'importe quel akha-
midl cynwill associé a 'Héritage des Ancien. Il
gagne 2,5 en MOU ou la compétence Eclaireur.

Voie lame de vérité
Solo / Détermination (10 P.A.) : Le combattant
peut utiliser le don du Dragon sur ses test

d’ATT, de DEF, de POU, de FOI ou de FOR (au
choix au moment d’effectuer le test).

La voie du Triedre

Solo / Chef d’opération (10) : Cette capacité
peut étre attribuée a n’'importe quel Incarné. Il
devient un porte étendard et gagne +2 a sa valeur
de COU.

Voie / Secret de la République (5 P.A.) :
Toutes les unités de fideles affiliées a la voie du
triedre et a 20 cm les unes des autres peuvent,
lors de leur activation, puiser dans leurs réserves
respectives de point de foi.

Les guerrier équanimes rajoutent un point de foi
supplémentaire a chaque tour a la réserve de
leurs unités.

Le dragon de lumiere

Voie / Fraternité draconique (5 P.A.) : Les
combattants bénéficient de +2 en RES ou en
FOR lorsqu’au moins un membre de leur unité
se trouve a 30 cm ou moins d'un ou plusieurs
dragon. D’un tour a l'autre I'unité peut appliquer

Q

ce bonus a sa FOR ou a sa RES. Ce bonus n’est
pas cumulatif si il y a plusieurs dragon a portée.

Les monastéres équanimes
Solo / Professorat martial (10 P.A.) : Cette capa-

cité ne peut étre attribuée qu’a un fidele (Incarné ou

non) de la voie des monastéres équanimes. Le fi-
déme acquiert un dé de plus pour lancer ses lita-
nies.

23/03/14:

Myragire (1): Nelphaéll devient une fidele de la
voie de la Noésis. Elle maitrise les aspects créa-
tion et altération et possede une valeur de foi de
3.

05/05/14:

Lame de vérité

Voie / Recours a la force (5 P.A.) : Les combat-
tants affiliée a la Lame de vérité gagne +2 en
force.

Voie / Détermination (5 P.A.) : Les combat-
tants affiliés a la Lame de vérité peuvent utiliser
le don du Dragon sur leurs tests ’ATT, de DEF,
de POU, de FOI ou de FOR (au choix au mo-
ment d’effectuer le test).

L’héritage des anciens

Solo / Energie mystérieuse (15 P.A.) : N'im-
porte quel héliaste ou magicien peut, pour 5 ma-
nas, annuler une blessure que va encaisser un
construct dans sa ligne de vue et a moins de 30
cm de lui. Le cott est de 15 PA au lieu de 10 car
il n’est pas nécessaire d’affilier un magicien a une
faction.

Voie triedre

Voie / Secret de la République (5 P.A.) :
Toutes les unités de magiciens affiliées a la voie
du triédre et a 30 cm les unes des autres peuvent,
lors de leur activation, puiser dans leurs réserves
respectives de point de mana.

Les guerrier synchronimes rajoutent un point de



mana a chaque tour a la réserve de leurs unités.
Solo / Chef d’opération (10) : Cette capacité
peut étre attribuée a n'importe quel Incarné de
la Voie du Triedre. Toute unité de la Voie du
triedre disposant d’'une ligne de vue sur I'incar-
né doté de Chef d’opération jette deux dés au
lieu d'un seul pour tous ses tests de courage. Il
écarte le résultat le moins bon.

Voie / Rodeur (5 P.A.) : Les membres de I'uni-
té acquiert +2,5 a leur valeur de mouvement.

Monasteres équanimes
Voie / Shenras (5 P.A.) : Les unités affiliées

aux monasteres équanime et a 30 cm les unes
des autres peuvent puiser dans leur réserves de
points de foi a leur activation.

Solo / Professorat martial (10 P.A.) : I'incarné

affilié aux monasteres équanime devient un fidele
du culte de la Noesis avec une valeur de FOI de 3.
Il maitrise deux aspect de son choix.

Sil'incarné est déja un fideéle, il maitrise un aspect
supplémentaire.
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