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Les tactiques

Principes généraux
Il existe deux types de tactiques :

1 Les tactigues de combats, qui sont propres a eharquée et décrites au début
de chaque Livre d’armée. Elles sont utilisables ke la phase de combat. Un
méme combattant ne peut étre affecté que par ure wetigue de combat par
phase de combat.

"1 Les tactiques d’activation qui modifient le congmal des tours de parole de la
phase d'activation. Elles sont décrites ci-dessbypguvent étre utilisées X fois
par tour, ou X est égal au rang du commandeur.

Dans tous les cas, c'est le commandeur de l'aroiégegere les tactiques. Il doit donc
étre en capacité de le faire (ne pas étre éliminérodéroute, cErreur ! Source du renvoi
introuvable..La peur, Erreur ! Signet non défini.).

La suite de ce paragraphe ne concerne que leguastd’activation.
Chaque tactique est définie par plusieurs paramseétre
1 La nature : active, ou réactive. Une tactique active estagdipar le joueur actif. Une
tactique réactive est utilisée par le joueur passif
1 Le colt: cest le nombre de PT (cf.Erreur! Source du renvoi
introuvable..Erreur ! Source du renvoi introuvable., pErreur! Signet non
défini.) qu’il faudra dépenser pour utiliser cette taatiqu
1 L'effet: c'est l'effet que produit cette tactique sur leraldement de la phase
d’activation.

Lors d’'un méme tour de parole, un joueur ne pealisert qu'une seule tactique.

Temporisation

Active « 2

Se déclare au début du tour de parole. Aucune ocast activée. La téte de pile est
mise dans la réserve. Le tour de parole du joudtifrpaend ensuite fin.

Ruée

Actif « 3

Se déclare au début du tour de parole. Aprés aaivé une carte de la téte de
séquence, le joueur peut activer une seconde adaiftetéte de séquence.

Avant d'étre activé, chaque combattant de cettensleccarte devra cependant effectuer
un test d'INI. La difficulté de ce test est égalélMl la plus haute parmi les combattants
représentés par la premiére carte de la pile aglvers

1 Sile test est un échec, le combattant n'est gtag &t reste en attente. (la carte
conservera donc sa place dans la séguence)
1 Sile test est réussi, le combattant est activenalement.

Un adversaire n'est pas obligé de dévoiler sa grengarte pour justifier I'INI qui

détermine la difficulté du test (cette INI pourmatdute facon étre vérifiée ultérieurement).
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Interception

Réactif 1

Observez la démarche suivante :

0 - Le joueur actif déclare un déplacement aveadtdur ciblé (c'est a dire qu'il désigne
un combattant et une destination).

1 - Le joueur passif paye 1PT, désigne un combatf@ssif qu'il contréle
(I'intercepteur) et déclare qu'il tente d'interegpiacteur sur sa trajectoire.

2 - L'intercepteur effectue au choix un test déNide MOU de difficulté égale a INI ou
MOU adverse, respectivement.

3 - En cas de réussite l'intercepteur est placémetes deux points situés a la fois sur la
trajectoire de l'acteur et a exactement MOU cm'idefcepteur (ou le plus loin possible de
l'intercepteur si I'acteur était trop pres). Ceonstitue I'activation de l'intercepteur et est une
charge.

Note : I'acteur ne peut étre intercepté a moins de sobJM@de sa position initiale.

3bis - En cas d'échec, rien ne se passe, etdaqtur reste en attente.

Vigilance

Actif » X

Se déclare au début du tour de parole. Le jouesigae X (minimum 1) combattants de
cette carte sur le point d'étre activée.

1 Les combattants désignés ne sont pas activértsnommeés vigilants.
1 Les combattants non désignés sont activés de fagomale.

La carte est mise dans la réserve.

Lors d'un tour de parole ultérieur (méme adversiedcun des combattants encore en
attente et représenté par la carte en réservegpéug active.

» S'il est activé pendant un tour de parole duyou# sera activé de fagon normale,
mais seulement a condition que tous les autres attamts de sa carte soient activés aussi lors
de ce tour de parole.

« S'il est activé pendant un tour de parole devéeshire, il pourra au choix tenter une de
s'activer avant I'acteur ou pendant son déplacement

Le test a effectuer est un test de MOU ou d'INé siigilant effectue un déplacement, et
d'INI si le vigilant effectue une autre action.

Si l'acteur est en train d'effectuer un déplacemientifficulté du test est d’INI ou
MOU, selon qu'il est effectué avec la caracténstid'INI ou de MOU du vigilant.

Si l'acteur effectue une autre action qu'un déphec, la difficulté du test est son INI.

Un assaut en réponse du vigilant se résout comms [atactique interception si
l'acteur est en déplacement.

Passage en force

Actif « 1

Se déclare au moment ou l'acteur entre en cont&ct @n ou plusieurs combattants
adverses suite a un assaut ou une course. |l @ffent test de FOR de difficulté égale au
maximum parmi les FOR et RES des combattants aglv@rson contact + 2 par combattant.

Si le test est réussit, les combattants sont déplda minimum permettant le passage de
I'acteur et celui-ci poursuit son activation.

Si le test est un échec, l'activation de l'actstiterminée. La nature de son assaut n'est
pas modifiée.
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Si l'acteur effectuait une course et qu'il rate dest, il se retrouve au contact
d'adversaires, mais il n'est pas considéré comnamtagssailli ces combattants. Ces
combattants peuvent choisir de se placer a unaitangle leur socle de cet adversaire, ou de
rester au contact. Dans ce cas, ils sont consabénéne ayant chargé I'acteur, ce qui constitue
leur activation.

Tactigues de combat du Bélier ou de la cour des cen  dres :

Réveil des mortsX PT

Se déclare avant la résolution d'un corps a corps.

Si tous les Béliers impliqués dans ce corps a caops des morts-vivants de rang 1 et ne sont
ni mystiques, ni incarnés, leurs tests de dégats Iss une colonne plus a droite dans le
TRUC pour ce corps a corps.

X est égal au nombre de combattants qui bénéfidierette tactique.

Lugubre 3PT

Se déclare au début d'un combat. Le Bélier amédihce un défi PEU/COU contre un
adversaire ciblé a son contact. Pour ce défi,deda Bélier ami ciblé est lu une colonne a
droite, et celui de son adversaire une colonneualga

Si le Bélier ami remporte ce test, I'adversairééciasse en déroute.

Tactiques de combat du Cerf :

Sacrifice 2XPT

Cette tactique est déclarée juste avant que le attamth du cerf ami ciblé ne place ses dés de
combat. Il doit placer tous ses dés en attaquecgtiert la compétence coup de maitre pour ce
combat. Il doit effectuer autant de coups de maijitie possible lors de ce combat, et perdra
autant de PV supplémentaires lors de la résolukzndégats.

X est égal au nombre de coup de maitre ainsi d&lar

Festin 3PT

Cette tactique doit étre déclarée juste avanttieraénation du séparateur de la mélée. Si le
combattant adverse ciblé est au contact d'une ®baletde cerfs amis strictement supérieure
au double de la sienne, ce combattant subit uagquetimmédiate de la part de chaque cerf
ami a son contact. Ces attaques peuvent étre défemar la cible. Pour chaque attaque ou
défense ainsi résolue, 1 dé de combat sera reticérabattant correspondant lors de son
prochain combat ce tour-ci.

Ceci n'est pas un combat, et donc aucun effesaitle pendant un combat ne peut y étre
utilisé.

Tactiques de combat du Chacal :

Vengeance et honneuPT

Cette tactique est déclarée juste aprés que le attemb ciblé a éliminé un
Chacal au corps a corps. Tous les Chacals de vstiectement inférieure a
celle du combattant ainsi éliminé acquiérent fl&ajisqu'a la fin de la
partie, ou X est le combattant cible.

Déferlante du Bran-6-Kor 2XPT

Cette tactigue se déclare juste avant la séparafiome mélée. Tous les
combattants ennemis de cette mélée subissant déjmdlus de charge a
cause d'une charge de Chacal(s) ami(s) voient akssraugmentés de 1. X
est égal au nombre de combattants ainsi affectés.

Tactiqgues de combat du Dragon :
BalanceXPT
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Se déclare juste apres la répartition des désméato

Les X Dragons amis de la mélée ciblée bénéficientddans une des caractéristiques ou ils
n'‘ont pas investi de point de concentration maigsoauraient pu le faire.

Cet effet ne s'applique que si I'ensemble de cedatiants a au total placé autant de dés en
attaque qu'en défense.

Morsures de Dragon3PT

Le combattant doit placer tous ses dés en attaque.

Cette tactique se déclare lors du placement dedalésmbat. Lorsqu'il inflige X dégats grace
a une attaque donnée, il peut annuler jusqu'a Atdégii lui ont été infligés par une attaque
adverse donnée lors de la résolution des dégat.

Une attaque adverse dont les dégats induits osit &tié diminués ne peut plus étre affectée
par cette tactique.

Tactiques de combat du Griffon :

Rempart de la foi2X PT

Cette tactique se déclare juste avant la résolatiom combat.

Tous les Griffons fanatiques amis qui participenea&ombat devront placer tous leurs dés en
défense. En contrepartie, tous leurs tests de siéfamt lus une colonne plus a droite dans le
TRUC.

X est égal au nombre de Griffons fanatiques ampigqués dans le combat.

Mourir en martyr 1PT

Le griffon fanatique ciblé qui vient d'étre retdé la table lors d'un combat au corps a corps
(donc avant d'éventuels mouvements de poursufe)taé une attaque supplémentaire a
I'encontre d'un adversaire au contact (cette adtagueut étre défendue que si lI'adversaire n'a
pas utilisé tous ses dés de défense lors du camlziestion). On considere que le griffon
ciblé est blessé pour la résolution de cette agtaqu

Tactiqgues de combat de I'Hydre :

Poupée de cire3PT

L'Hydre ami ciblé qui vient d'étre éliminé suitéaaésolution des dégats lors d'un combat
inflige a tous les combattants a son contact urdeesiégat de FOR X, ou X est égal au
nombre de PV que ce comptait ce combattant au ditbecdmbat.

Poupée de soBPT

Cette tactique se déclare juste avant la sépardiime mélée.

L'hydre ami ciblé dans cette mélée, qui n'est pearné, est immeédiatement retiré de la partie
- il ne pourra plus revenir en jeu. Placez un mangu I'endroit ou il a été ciblé. Dans un
rayon égal a sa RES*Xcm, tous les combattants @sont pas de I'hydre voient leur INI
réduite de 2 points. Ce marqueur reste en pla@made tours que le nombre de PV gu'il
restait au combattant ciblé.

X est égal au nombre de PV que comptait le comfitzéiia moment ou il a ainsi été retiré de
la partie.

Tactiques de combat de la Hyene :

Rage de la Bét PT

Se déclare juste avant la résolution d'un combat.

La Hyene amie doit étre en PUI strictement inféeeu

Elle doit répartir tous ses dés en attaque et i@adéfe Féroce.

Domination 2PT

Se déclare au moment de la détermination du s€pardé la mélée. La PUI hyéne amie dans
cette mélée est triplée le temps de cette détetimma

-4 -
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Tactiqgues de combat de I'lmmobilis :

Brutalisation 2XPT

Le milicien ciblé inflige un malus de charge a ttessadversaires a son contact a qui il aurait
infligé un malus de charge s'il avait chargé chatentre eux séparément. X est égal au
nombre de combattants adverses au contact duenilici

Tactique de combat des Voleurs :

Tromperie élémentaire2PT

Cette tactique doit étre déclarée juste avantpgarsdion d'une mélée. Deux Voleurs de cette
mélée, et de PUI identiques échangent leurs positiespectives. Cette tactique peut aussi
étre déclarée apres la séparation de la mélée daassce cas, elle colte 3PT.

Tactique de combat des Architectes :

Utilisation du terrain 2PT

Cette tactique doit étre déclaré au moment ou liikecte ami ciblé place ses dés de combat,
et s'il est situé a 2,5cm ou moins d'un décor ainsnaussi haut que la moitié de la taille du
combattant. Il bénéficie de +1 en ATT ou en DEF.

Tactique de combat des Usuriers ou de la cour desradres :

SoudoiementXPT

Cette tactigue de combat doit étre déclarée aa pates que I'adversaire ciblé ne place ses
dés de combat, et si un usurier ami participe @oogbat. X est égal la plus haute valeur parmi
COU et DIS de la cible-le COU le plus élevé panesi lisuriers a son contact (MIN 2). Les
dés dont 'orientation est forcée (par exempleéld'dttaque de charge bestiale), ne peuvent
étre affectés.

Tactique de combat des Nochers

L'objectif avant tout 2PT

Cette tactique doit étre déclarée juste avantgarséion d'une mélée. La cible doit bénéficier
du solo/expert convoyeur. Le combattant peut tametésengagement (en force ou normal),
si cela lui permet d'assaillir un adversaire sél#Em ou moins d'un objectif ou du
commandeur, et s'il était au départ a plus de SEmoat objectif et du commandeur ami. Le
désengagement est possible méme si le bénéfiai&it® assaillit ce tour-ci

Tactique de combat des Orfevres

Ost-tentation 2PT

Cette tactique est déclarée au début d'un combatcioyants adverses au contact de
I'Orfevre ciblé effectuent un test de DIS de diffté 2*X, ou X est égal au nombre d'artefacts
portés par ce dernier. Ceux de ces adversairasigut leur test sont affectés de +1 en ATT
et -2 en DEF.

Tactique de combat des Cartomanciens

Ce que disent les carteXPT :

Cette tactigue doit étre déclarée juste avant $aluéon des tests de dégats d'un combat
comprenant au moins un cartomancien. Nommez adtawchiffres compris entre 1 et 6 que
de tests de dégats a résoudre pour votre campu€hest de dégat qui est lu dans une ligne
désignée par un chiffre ainsi nommé inflige un dég@plémentaire. X est égal au nombre de
tests de dégats a résoudre par votre camp.

Tactique de combat des Lames

Lame implacable2PT

Cette tactique est déclarée au moment le Lame ibhéiglace ses dés de combat. Il bénéficie
de enchainement, mais ne peut utiliser que l'optiffansive de cette compétence. S'il
bénéficiait déja de cette compétence il inflige xdéests de dégats supplémentaires au lieu
d'un seul dans le cadre de cette compétence.
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Tactiques de combat du Lion :

A la Gloire des HérosXPT

Cette tactique doit étre déclarée juste avantdartéion des dés de combat, dans un combat
contenant un incarné du Lion ami. X autres Liongsamn incarnés du combat deviennent
acharnés jusqu'a la fin du tour (Un combattantlde¥Pcompte pour Y combattants).

Ordre de vertu 1PT

Cette tactique doit étre utilisée juste apres pasation d'une mélée. Un combattant ami du
Lion peut (sans se déplacer) changer de combat,remindre un combat qu'il aurait pu
intégrer avec une séparation de mélée différeraeathbat qu'il rejoint doit étre un combat
ou la puissance de Lions amis était strictemesgrigdire a la puissance adverse. A l'issu de la
résolution de cette tactique, aucun combattand deélée initiale ne doit étre sans adversaire
de combat.

Tactiques de combat du Loup :

SauvagerielPT

Cette tactique est déclarée juste avant que le attarth ami ciblé ne place ses dés de combat.
Le combattant ciblé bénéficie de furie guerriesgjua la fin du combat et est obligé de
l'utiliser. Tant qu'il est sous I'effet de la fugaerriére, il subit -2 en DEF.

Domination 2PT

Se déclare au moment de la détermination du sépard¢ la mélée. La PUI Loup amie dans
cette mélée est doublée le temps de cette détdramna

Tactigues de combat du Minotaure :

Du Sang!2PT

Se déclare juste apres le placement des dés dwattamtciblé.

Le Minotaure ciblé sous l'effet de la furie guamiest affecté de +2 en ATT et -2 en DEF
Charge du Minotaure XPT

Se déclare avant la séparation d'une mélée. Lesmtanres ciblés dans cette mélée et qui
ont chargé ce tour-ci mais n'ont pas effectué devexment de poursuite bénéficient de +X en
FOR

Tactiques de combat du Rat :

Vaillance selon RalPT

Cette tactique ne peut étre utilisée que lors dambat ou le camp ami est en surnombre. Elle
est déclarée apres que tous les combattants daeétlpurs dés de combat. Le combattant
ami ciblé, qui doit étre de puissance inférieuretgale a celle de I'adversaire, effectue une
attaque avant toutes les autres (cette attaquasant partie d'un combat, aucun effet qui
n'est utilisable qu'en combat ne peut y étre 8lili€ette attaque peut étre défendue, mais les
dés utilisés pour l'attaque et la défense sontrdptés de ceux du combat qui doivent suivre.
Le test de défense éventuel est lu une colonnegpyasiche.

Pragmatisme selon RaRPT

Cette tactique ne peut étre utilisée que lors dambat ou le camp ami est en puissance
strictement supérieure. Sa déclaration a lieu jaséat que les combattants ne placent leurs
dés de combat. Le rat ami ciblé, qui doit étre uisgance inférieure ou égale a la puissance
du combattant adverse, peut tenter un désengagédibrent

Tactigues de combat du Sanglier :
On lache rien! 3PT
Cette tactique s'utilise juste avant le placemestdEs de combat.
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Le combattant ciblé bénéficie de aguerri/DEF pauca@mbat, et devra placer tous ses dés en
défense.

Provocation 1PT

Cette tactique doit étre utilisée juste apres gummbattant adverse ciblé a placé ses dés de
combat alors qu'au moins un Sanglier ami combaredn. Transformez un de ses dés de
défense en dé d'attaque a I'encontre d'un samagtiefchoisit par le joueur qui joue cette
tactique) en combat avec lui (ce dé ne doit paepasser la contrainte de répartition des
attaques entre les adversaires). Cette tactigaeutiksable qu'une seule fois sur un méme
combattant adverse lors d'un méme combat.

Tactigues de combat du Scarabée :

Carapace2XPT

Se déclare au début d'un combat. Les X daikiniesdbat ciblé doivent placer tous leurs
dés en défense lors de ce combat. Leur RES estesmi@end’'autant que 7-leur valeur de
régénération.

Symbiose de l'air et de la terre8PT

Cette tactique se déclare au début d'un combatquoapit un adversaire ciblé qui a été blessé
ce tour-ci par un tir de scarabée ami. Le scarab@eiblé au contact de cet adversaire
bénéficie de aguerri/ATT pour toutes ses attagueseéontre de cet adversaire.

Tactiques de combat du Scorpion :

Suicide du Scorpion2PT

Cette tactique se déclare au début de la phaserps & corps.

Le scorpion ami ciblé perd XPV. X combattants eniseirson contact subissent une touche
de FOR égale au nombre de PM que porte le combagtizis tous ses PM sont perdus.
concentration alchimique XPT

Cette tactique s'utilise a nimporte quel momeniieagcorpion ami ciblé possédant la
compétence mutagene/X pourrait répartir des PM psescaractéristiques. Il peut re répartir
tous ses PM déja répartis parmi ses caractéristiquest égal a la valeur de mutagene de la
cible (MIN 1).

Tactiques de combat du Serpent :

Attaque fulgurante 4PT

Se déclare juste aprés que le Serpent ami cibpdace ses dés de combat. La cible peut
effectuer une de ses attaques avant le début doatpsur un combattant adverse de ce
combat. Cette attaque comprend les mémes effaisddlités que celle de la compétence
assassin, et est considérée comme telle.

HypnoseXPT

Se déclare apres que le croyant adverse ciblécé pks dés de combat. Un serpent ami ciblé
et participant a son combat, peut sacrifier uneded®s de combat pour faire perdre un dé de
combat a ce combattant. Ce dé peut étre un dagli@tou de défense, choisit par le serpent
ami ciblé.

X est égal a la DIS du combattant adverse cib&gadlle est retranchée la DIS du serpent
ami ciblé (MIN 1).



