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1 Ce qu'il faut...
1.1 ... Avoir

1.1.1 Matériel nécessaire

L'Age des Escarmouches, comme son nom l'indiquejregeu d'escarmouche et il est

nécessaire d'avoir un peu de matériel pour y jouer

[l des dés a 6 faces, communément appelés d6. Baitdatoute référence a un dé fera
implicitement référence a un dé6.
un métre ruban pour mesurer les distances sable,t
une table de jeu,
des décors,
et bien évidemment des figurines. Ces figurinas/pet étres montées sur des socles
ronds ou des socles carrés, au choix des jouesssrégles permettent l'utilisation
simultanée de ces deux types de socles.

[ R

1.1.2 Carte de référence

Les figurines sont représentées en jeu par degscaie références. Ces cartes de
références seront modifiées pour "L'Age des Escachmes” et seront disponibles a l'adresse :
http://escarmouche.over-blog.fr/

Voici un lien vers un éditeur de cartegtp://perso.orange.fr/scorpus/

1.1.2.1 Caractéristiques
Les caractéristiques qui y sont représentées ssrsuivantes :

MOU, INI, ATT « FOR, DEF * RES, TIR, COU/PEU, DIS.

MOU est le mouvement de la figurine, exprimé entioegtres. Il lui permet de se
déplacer sur le champ de bataille.

INI est linitiative du combattant. Elle représerga faculté a lire dans le jeu de
I'adversaire et ses réflexes.

ATT est l'attaque de la figurine. Elle représergeraitrise du combat au corps a corps,
que ce soit par des passes d'armes évoluées ulpatalité.

FOR est la force de la figurine. Elle détermineplaissance des coups portés a
l'adversaire : plus un combattant a une FOR élep&es il va blesser facilement son
adversaire.

DEF est la défense du combattant. C'est sa cajapiéer et éviter les coups portés par
I'adversaire. Elle s'oppose a I'ATT.

RES est la résistance de la figurine. Armure emahm@i en cuir, peau naturellement
dure... tout cela aide le combattant a encaissecdeps adverses en se faisant blesser le
moins possible. Elle s'oppose a la FOR.

TIR est le tir. Cette caractéristique représentealgacité d'un combattant a utiliser une
arme a distance : arc, arbaléte, fusil, pieceilieaie. ..

COU est le courage de la figurine. Plus un couresfeélevé, plus un combattant
résistera facilement a la peur (PEU) causée papmbattant effrayant.
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Si le COU est suivit d’'un autre chiffre, c’est I&P. Elle est d'autant plus élevée que le
combattant est effrayant par son apparence physigle bestialité qui se dégage de lui. Pour
plus de précisions, cf. 4.4.La peur, p.27.

DIS est la discipline de la figurine. Une armée rdétier forme des combattants
disciplinés, habitués a obéir et des officiers b&mm de commander une troupe. Une DIS
individuelle élevée permet de mieux gérer les camba mélée. Un commandeur possédant
une DIS élevée aura une meilleure emprise surdagl’activation et pourra utiliser plus de
tactiques (cf. 3.2.4.Tactiques, p.20.)

1.1.2.2 Des symboles et du gras

Certains symboled(et/ou®) peuvent apparaitre a coté des caractéristiquedemi-
cercle Q) fait référence a la compétence Aguerri. Le trian{p) fait référence a la
compétence Intimidation. Les deux symbolés{(») font référence aux deux compétences
Aguerri et Intimidation. (cf. Compétences, p.36&@ivantes)

Certaines caractéristiques peuvent apparaitgrassur les cartes de référence.dras
fait référence a la compétence Concentration/x Gompétences, p.36 et suivantes)

1.1.2.3 Equipements et compétences

Viennent ensuite une liste d'équipements qui peotprendre la description d'armes de
tir : Arme de tir FOR de I'arme/portée de I'arme.
Exemple ‘Arc 4/20.

Puis la liste des compétences (cf. §5.Equipemedoetpétences, p.34).

1.1.2.4 Rang

En bas de chaque carte est indiqué le rang dguarie. Ce rang indique le peuple de la
figurine et son niveau dans la hiérarchie des coahiz de son peuple.

Exemple Rang 1 du Lion.

Les rangs sont numérotés selon 3 catégories : RaRgng 2, Rang 3.

Lorsqu’il est fait référence au rang du combattaiest de ce nombre qu’il s’agit.

Apres le rang peut étre mentionné une affiliatiom (eférer a la liste des affiliations de
chaque armée), une classe et la mention "Incates’ classes servent pour des effets de jeu
qui affectent un type de figurine donné.

La mention "Incarné" permet de distinguer les pemsges des troupes. Les incarnés
bénéficient de regles spécifiques détaillées apitlead.1.Les , p.26.

Exemple Voici le rang de Sévérian : Rang 2 du Griffon. éen Templier. Incarné.

C'est une figurine de rang 2, de I'armée du Griffbast affilié au Temple. Il est
de la classe Templier (et est donc affecté paefiiets de jeu affectant les Templiers).
C'est de plus un Incarné, et il bénéficie des sxgierespondantes.
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1.1.2.5 Valeur

En bas a droite de chaque carte est notée la VAle\y) de la figurine en PA (points
d'armée).

1.1.2.6 Puissance d'une figurine

Enfin, une caractéristique n'est pas notée suar c la puissance de la figurine. Celle-
ci est numérotée de 1 a 3.

Puissance 1 : Nains, Gobelins, Porteur d'arme, kfyrGhien.

Puissance 2 : Cavaliers, Loup.

Puissance 3 : Figurine possédant la compétencenénor

1.1.3 Format de jeu

Le format de jeu est décidé avant la constituties listes d'armées des joueurs. C'est la
valeur (VAL) maximale que peut avoir la VAL d'unerete.

La VAL d'une armée est égale a la somme de :

- VAL des combattants,

- VAL daffiliations,

- VAL des solos.

"L'Age des Escarmouches" est un jeu d'escarmoudheesi concu pour jouer des
armées d'une valeur de 200 a 600 PA.

Rien ne vous empéche cependant de jouer avec ia®i280 PA ou plus de 600 PA.

1.2 ... Savoir

1.2.1 Tests et TRUC

Au cours d'une patrtie, il sera de nombreuses fétessaire d'effectuer des tests. Les
tests sont des jets de dés.

Il est généralement dit d’effectuer un test de Xifigculté Y.

X est une caractéristiqgue (ATT ou POU, par exemple)

Y est une caractéristique ou un chiffre (DEF opaf,exemple)

Ces tests sont résolus dans le Tableau de Résolutitversel pour les Confrontations
(TRUC). On calcule la différence X-Y et le TRUC den par correspondance, le seuil a
atteindre ou dépasser.

Un dé est lancé, et si il donne un résultat supéoe égal au seuil, ce test (et I'action
correspondante) est une réussite. Sinon, c'estheté

“[-6 | -5/-4 | -3/-2 | -1/+C | +1/+2 | +3/+4 | +5/ _
7+ 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Sauf exception explicite, on ne lance qu'un détestr L'exception la plus flagrante a
cette regle concerne les mystiques qui, pour assue formule mystique, lancent plusieurs
dés pour un seul test.
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1.2.2 Défi

Un défi constitue une succession de deux testsjgar combattants, A et B. A l'issue
de ce test, un des combattants gagne le défiudtd’ée perd.

Il est noté : défi X/Y et résolu de la fagon suitean

- A effectue un test de X de difficulté Y adverse

- sice test est un échec, B gagne le défi etpetd.

- si ce test est un succes, B effectue un test de difficulté X adverse

- sice second test est un échec, A gagne le tBfleeperd

- sice second test est un succes, B gagne letdé&fie perd

1.2.3 Egalité et départage

A plusieurs reprises au cours de la partie, lesbadtants seront amenés a comparer la
valeur d'une de leurs caractéristiques pour détenntiordre dans lequel les choses vont avoir
lieu, qui décide, etc.

Il peut arriver que les combattants impliqués aiémt méme valeur dans la
caractéristique comparée. C'est ce qu'on appelée sitmation d'égalité. Une égalité est
toujours départagée de la fagon suivante :

* Si un seul des deux joueurs dispose d'une desatenpétences aguerri (demi-cercle)
ou intimidation (triangle) appliqguée a la caractgue concernée et que son adversaire n'en
dispose d'aucune, c'est lui qui emporte I'égalite.

* Si un seul des deux joueurs dispose des deux é@emges aguerri et intimidation
(demi-cercle et triangle) appliquées a la carastigte concernée et que son adversaire n'en
dispose que d'une ou d'aucune, c'est lui qui emiégalité.

« Sinon, le combattant de plus haute VAL emposggdlite.

» Dans tous les autres cas, un test de départhgéexsué.

Pour effectuer urdépartage chaque joueur choisit entre pair ou impair. Lues
joueurs lance un dé. Celui qui a choisi la paritiuée par le dé I'emporte.

Le joueur qui emporte le départage décide qui dedude son adversaire va agir en
premier, décider en premier, etc.

1.2.4 Test de dégats

Le dernier type de tests que vous serez amenécedf pendant la partie est un test de
dégats. Pour chaque test de dégats, un seul dénesét La différence entre la FOR de la
figurine qui attaque (ou de son arme de tir) eRES de la figurine touchée indique dans le
Bazar Indiquant les Dégats de facon Universellgidue et Elégante (BIDULE) la colonne a
consulter. Le dé lancé donne la ligne a consulecroisement de la colonne (FOR — RES) et
de la ligne (d6) donne le nombre de dégats infligés
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N
(o)}

-5/-4 | -3/-2 | -1/+C | +1/+2 | +3/+4 | +5/+€ | +7/+E | +9/+1C | +11/...

e l~lolololo

N
(o)}

OO WN|F

5
5
6
1

+7/+8 | +9/+10| +11/...

1.2.5 Points de vie (PV), dégats, état blessé et ét at mort

Chaque figurine possede 4 points de vie (PV). Ugatdéui fait perdre un PV, deux
dégats lui font perdre deux PV, etc.

Lorsqu'une figurine a perdu la moitié (ou plus)sds PV, elle est alors en état blessé ou
"blessée". Une figurine blessée subitraalus de blessure -1 a toutes ses caractéristiques
sauf le MOU (INI, ATT, FOR, DEF, RES, TIR, COU, PEDIS, POU et FOI).

Lorsqu'une figurine a perdu tous ses PV, elle less @&n état mort ou "éliminée”. Elle
est immédiatement retirée de la table de jeu.

1.2.6 Malus, bonus et caractéristique

Les modificateurs du jeu sont répartis en deuxgeaies :

(] ceux qui sont une conséquencel'deat du combattant : ils se traduisent par une
modification directe de ses caractéristiques (malubonus) : blesse, déroute, charge,
déconcentré, déstabilisé, désespéré, farouche,

(] ceux qui sont une consequence desditions extérieures: ils se traduisent par un
changement de la colonne de lecture d’un test Ba@MKRUC ou le BIDULE : degré
d'obstruction, puissance de la cible d'un tir...

Note : A la suite de malus importants, il peut arrivetfuge caractéristique devienne
négative.

1.2.7 A propos de relance...

Certaines compétences ou effets de jeu permetertiancer un ou des tests.

Exemple Les compétences Aguerri, Intimidation et Chance.

Un test ne peut étre relancé qu'une seule foi$ nsantion explicite.

En cas de conflit, c'est le joueur actif (cf. 1@ntitution des armées, p.8) qui a la
priorité. S'il n'y a pas de joueur actif, les dawiversaires effectuent un test de départage.

1.2.8 A propos du mouvement...

Le mouvement (MOU), tel gu'inscrit sur les cartes références des figurines est
exprimé en centimetres.

Lorsgu’un test est effectué en utilisant le MOUayant le MOU comme difficulté, on
utilise MOU/2,5.

Lorsqu'il est fait mention d'un bonus (ou d'un msalau MOU, chaque point de bonus
(ou de malus) représente 1cm de MOU.
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1.2.9 A propos de division...

Lors d’'une partie, il peut étre nécessaire de @ divisions.
Si rien n’est précisé, le résultat d’une divisiah &rondi a l'inférieur.

1.3 Constitution des armées

Avant de commencer une partie, les adversairesesidant sur la valeur maximale de
leur armée : le format. La somme des valeurs desbatants de I'armée et de leurs
equipements (plus les éventuels surcolts d’affiligtne devront en aucun cas dépasser le
format.

Il existe quelques limitations a la constitutiors @@mées.

1.3.1 Déroulement d'une partie

Une partie commence par une phase de déploiemend sle tours de jeu. Le nombre
des tours de jeu va dépendre du format de la pditest de 2 + 1 par tranche (méme
incompléte) de 100 PA de format de partie.

Chaque tour est composé de quatre phases distinctes

[J Tactique

] Activation

'l Combat

[ Entretien

Au cours de ces phases, vos figurines vont powitiustrer par leurs actions.

Le déploiement est détaillé dans le chapitre 2¢@alement (p.13), alors qu'un tour de jeu
classique est détaillé dans le chapitre 3. Toued€p.14).

Il existe trois facons de mettre fin & une parée'ldAge des Escarmouches" :

[l Les deux adversaires ont atteint la fin du denaer.

1 Si a un guelconque moment de la partie, une agsetalement éliminée, la partie
se termine a la fin du tour en cours.

(] La partie est limitée en temps. Elle s'arréte nlau tour de parole en cours si la fin
du temps intervient pendant la phase d'activasiola fin du combat en cours (mais
avant les éventuelles poursuites) si la fin du tenmpervient pendant la phase de
combats, a la fin de la phase en cours dans lessatds.

1.3.2 Scénarios

Il est recommandé, pour vos parties de "L'Age desafnouches”, d'utiliser des
scénarios. La fin de la partie sera alors davantagwlitionnée par le scénario que par
I'éventuelle éradication de lI'armée de votre admrs. car cette élimination ne garantira pas
une victoire ! C'est la tout l'intérét du scénaribfaut organiser la progression de ses propres
troupes de fagcon a remplir soi-méme les objectifscEnario tout en empéchant l'adversaire
de le faire ! Et le massacre en regle de l'adversaest pas forcément la solution a ce casse-
téte. Il sera souvent bien plus utile d'utilisetresens de la stratégie !

Vous trouverez les scénarios et les regles cormelspaes dans le document Scénarios.
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1.3.3 Le commandeur

Chaque liste d’'armée doit étre menée par un incé&hé4.l.Les , p.26), nommeé
commandeur. C’est la discipline de ce commandeupeumettra de déterminer le tacticien
(cf. 2.1.Détermination du tacticien, p.13 et 3.étermination du tacticien, p.14). C’est aussi
le commandeur qui génére et utilise les pointsagdque (cf. 3.1.2.Points de tactique (PT),
p.14). Il est donc nécessaire d’effectuer un barixch

Si le joueur enrble plusieurs incarnés dans soréeynh devra indiquer en début de
partie lequel est son commandeur.

Le commandeur ne pourra pas changer en cours tle, gauf s’il meurt (cf. 4.3.Perte
du commandeur, p.27) et éventuellement s’il esté@oute (cf. 4.4.2.Déroute, p. 28).

1.3.4 Limitations

1.3.4.1 Limitations Standard
Les limitations standard en fonction de la valeas @rmées en jeu sont récapitulées
dans le tableau ci-dessous.

En cas de valeur d'armée qui n'est pas un mullipl&00, se référer a la valeur d'armée
directement supérieure.

Les Incarnés de rang 3 sont par défaut interdits.

La valeur maximale d’'un Incarné prend en comptes tees équipements : artefacts,
solos...

valeur Val_eur Val_eur Somme maximale Ngmbre Nombre

. . maximale maximale de la valeur maximum de maximum
darmée| . . . : . e

d'une troupe | d'un Incarné des Incarnés cartes identiques | de figurines

200 50 75 100 1 15
300 75 100 150 1 20
400 100 150 200 2 25
500 125 175 250 2 30
600 150 200 300 3 35

1.3.4.2 Formats spéciaux

Il existe différents formats spéciaux. Les adveesadoivent se mettre d'accord avant la
partie sur I'utilisation d'un format.

Format Héros : Les joueurs peuvent jouer des Incarnés de rafeg\&leur maximale
d'un Incarné est égale a 2/3 de la valeur de larig® somme de la valeur des incarnés n'est
limitée que par la valeur de I'armée.

Format Créatures : La valeur maximale d'une troupe est égale a laiéndé la valeur
de l'armée.
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1.3.4.3 Troupes

Une carte de troupe peut représenter plusieursiriggl dans la pile d’activation (cf.
2.2.Pile d'activation et tours de parole, p.13.2t3Pile d'activation, p.14). Il faut cependant
gue ces figurines aient le méme profil, le méme mbinénéficient toutes des mémes options
de jeu ou équipements.

Sauf régle spéciale ou exception explicitement rmaenée, la valeur des figurines telle
gu’inscrite sur la carte de référence détermineolmbre maximal de figurine représentée par
cette carte :

Valeur | Nombre maximal de
(PA) figurine par carte

0aZ29 3
30a49 2
50 et + 1

Exception :Quelque soit la valeur d'un mystique non persoenag carte ne peut
représenter qu'une seule figurine de ce profil.

Le nombre de cartes identiques doit étre minimAsgsi, s’il est possible de jouer une
seule carte pour représenter 3 figurines de mon8@ PA, il ne sera pas possible de les
représenter chacune par une carte.

1.3.5 Equipement

Certaines figurines peuvent étre équipées de fasnmlystiques (4.6.Regles mystiques,
p.30), voire d’'artefacts (4.2.2.Artefacts, p.27).

Ces équipements doivent étre assignés a des figudas la constitution des armées.
Des figurines ne peuvent pas échanger leur équipteenecours de partie.

Le cot d’un artefact est intégré a la VAL de sontgur.

Il est tout a fait possible de posséder un mémeépément en plusieurs exemplaires
dans une méme armée, mais seulement si chaque lekemgst assigné a une figurine
différente.

1.3.6 Armées a theme : Affiliations

Il est possible, pour enrichir vos parties, de jales armées a theme. Ces themes sont
appelés affiliations et ont un nom distinct pargieu

Une affiliation présente deux types de capacités :
[ Les capacitésffiliation qui sont repérées par le nom propre a I'arrage Maison
pour lI'armée du Bélier),
[ Les capacitéSoloqui sont repérées par le nom Solo.

Chaque capacité comporte un nom et une valeurs leoitte parentheseX:
"Maison/Paradoxe (Spécial)" pour la capacitffidlation Sarlath de I'armée du Bélier)

Pour bénéficier d'une capacité, il faut en payaalaur.

La valeur de chaque capacité s'ajoute a la valesicdmbattants lors de la constitution
des armées. Elle ne permet pas de dépasser la daauée fixée par les joueurs.

1 Lavaleur d'une capacitdfiliation est généralement variable selon le format. Elle es

payée pour toute I'armée et peut se présentefatmis :
o (X2/X3/X4/X5/X6)

10
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X2 est la valeur d'affiliation pour un format de02RA

X3 est la valeur d'affiliation pour un format de0GRA

X4 est la valeur d'affiliation pour un format ded4PA

X5 est la valeur d'affiliation pour un format de05RA

X6 est la valeur d'affiliation pour un format de06PRA.

Si le format fixé par les joueurs n'est pas un ipleltde 100 PA, la valeur a payer est
celle correspondant au multiple de 100 PA de fomiractement supérieur.

* (0)

La capacité diffiliation est gratuite quelque soit la valeur d'armée fpaeles joueurs.

* (Spécial)

La valeur de la capacitéAdfiliation est détaillée dans la description de la capacité.

1 Lavaleur d'une capacioloest payee par carte que I'on souhaite faire b@eetie
cette capacité.

1 Un solo dont la valeur dépend du rang prend tagjen compte le plus haut rang
parmi ceux des figurines représentées sur la (@utée rang de I'lncarné si la carte en
représente un).

Une capacité solo peut imposer des conditions.s3esiicombattants représentés par la
carte et qui remplissent les conditions bénéficiedms effets du solo.

Sauf mention contraire, les effets des capacif&$ilition n'affectent que les
combattants du peuple de cette affiliatiaax (Une capacitdélaisonn'affecte que les
combattants du Bélier)

Une armée ne peut bénéficier et donc s'acquittéa daleur que d'une seule affiliation a
la fois.

Spécial :Si une affiliation présente plusieurs capaci#fliation , la valeur de chaque
capacité doit étre payée.

Pour pouvoir bénéficier des capaci8sod'une affiliation, I'armée doit obligatoirement
s'acquitter de la valeur de la capaci&ffdiation .

Il arrive qu'un combattant comporte un ou plusieunss d'affiliations dans son rang.

71 1l ne peut étre joué que dans une armée sans@biil ou dans une armée d'une des
affiliations listées dans son rang.

71 Un Incarné dont le rang comporte une affiliati@upétre joué dans une armée d’'une
autre affiliation. Le joueur change alors son ndrperd les compétences Fléau/X,
Ennemi personnel/X et Frere de sang/X, ainsi que$sibilité d'utiliser ses capacités
spéciales, artefacts, sorts et miracles réservés.

1.3.6.1 Valeur d'un combattant, affiliation et solo

Une fois sa liste d'armée constituée, le joueusdila VAL d'affiliation par le nombre
de combattants affiliés. La VAL obtenue s'ajoutebe de chacun de ces combattants.

La VAL de chaque solo est divisée par le nombreegebénéficiaires sur la carte en
question, et est ajoutée a la VAL de chaque commtatt

Une fois les VAL des combattants ainsi modifiédgsesont arrondies a I'entier
inférieur.
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1.3.6.2 Goal-average

Lors de parties, il arrive que les joueurs doivaituler le Goal-average (GA) a l'issue
d'une partie. C'est la différence entre la valéamaee adverse éliminée et la valeur d'armée
perdue par le joueur.

Pour calculer le GA, chaque joueur calcule sesBeita Valeur d'un Combattant est
comptée autant de fois qu'il est mort lors de liga

Le Goal-average d'un joueur est égal aux Pertesm@dversaire moins ses Pertes, plus
les éventuels Bonus de Goal-average du scénario.

1.4 Deéfinitions pour la séquence d’activation

Pile d'activation (ou Pile)
La pile d'activation est I'ensemble ordonné degesareprésentant les combattants en
jeu (ou sur le point d'étre déployés, lors du déphent).

Réserve

La réserve est un espace distinct de la pile datain permettant de stocker des cartes
de facon non ordonnée. La réserve d'un camp pewéro au maximum X cartes, ou X est
égal au rang du commandeur.

Séquence
La séquence est I'ensemble formé par la RésedelatPile d'activation.

Téte de pile
La téte de pile est la premiére carte de la pile.

Téte de séquence
La téte de séquence est 'ensemble des cartesrmi@ix@activées par le joueur lorsqu'il
est actif. Il s'agit de la téte de Pile et de tdatRéserve.

Carte activée / en attente
71 Une carte est activée si tous les combattantdleyusprésente sont activés (cf.
activation des combattants).
1 Une carte est en attente si au moins un combafiaietle représente est en
attente (cf. activation des combattants).
Toutes les cartes en attente constituent la séquenc
Attention :Si une carte de la séquence vient a étre actigéguelque moyen que ce
soit (tactique, etc.), elle est immédiatement éetide la séquence.

Refus

Les refus sont calculés une fois les séquence®piartdconstituées : le joueur qui a le
moins de cartes a autant de refus que de carte®iths que son adversaire.

Lors d'un tour de parole, tout effet qui permetnajaueur de ne pas activer de carte
octroie un refus a son adversaire (ou en fait pemdrau joueur actif s'il en possede).

Exemple 1 La tactique Temporisation.

Exemple 2 Lla tactique Vigilance permet de ne pas actives tes combattants d'une
carte. Cette carte n'est donc pas activée.

Utiliser un refus termine immédiatement le toupdeole du joueur actif.

12
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Tour de parole

Lors de son tour de parole, un joueur doit, auxhoi

- activer une carte de la téte de séquence (c'dseaactiver les combattants qu'elle
représente). Le joueur peut en plus utiliser untgae active (cf. tactiques)

- utiliser un refus

Acteur, joueur actif et joueur passif

Le combattant actif est nommé Acteur. Le joueur lgucontréle est appelé Joueur
Actif.

Le joueur qui n'est pas actif est appelé JoueusiPas

Combattant activé et combattant en attente
Une fois qu’'un combattant est joué, il est nommaleattant activeé.
Un combattant qui n'est pas activé ni actif esageante.

2 Le déploiement

Le déploiement est une phase de jeu a part. Eliseubéanmoins des régles génériques
utilisées dans un tour de jeu normal.

Aucune formule mystique ne peut étre lancée lorsddploiement (cf. 4.6.Regles
mystiques, p.30). Aucune tactique ne peut nonpkise utilisée (cf. 3.2.4.Tactiques, p.20).

2.1 Détermination du tacticien

La premiére chose a faire lorsque commence unéepast de déterminer qui est le
tacticien pour le déploiement. Etre le tacticiepage des avantages qui sont décrits dans les
paragraphes suivants.

Chaque joueur lance deux d6, en effectue la sommg &oute la DIS de son
commandeur. Celui qui obtient le plus grand réselsale tacticien.

71 En cas d'égalité, le joueur dont le commandeua @llis grande DIS est le
tacticien.
1 En cas d'égalité des DIS des tacticiens, la @gldépartage est utilisée.

Note :Aucun effet de jeu ne peut influer sur ces td3#s.contre, les modificateurs de la

DIS sont pris en compte.

2.2 Pile d'activation et tours de parole

Apres la détermination du tacticien, chaque joweumstitue sa pile d'activation.

Ensuite, le tacticien décide quel joueur obtienpdemier tour de parole. Ce joueur ne
peut pas utiliser de refus pour son premier toypatele.

Lors d'un tour de parole de déploiement, aucunéigiae ne peut étre utilisée. Les
combattants ne sont pas activés, mais déployédaanse de déploiement de leur camp.

Les joueurs alternent leurs tours de parole jusggi'gqu’un seul joueur ait encore des
cartes dans sa séquence. Il dispose ensuite dfadgatours de parole que nécessaire pour
terminer le déploiement de ses figurines
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3 Tour de jeu

3.1 Phase Tactique

3.1.1 Détermination du tacticien
On applique la procédure décrite au paragraph®@tdrmination du tacticien (p.13).

3.1.2 Points de tactique (PT)

Apres avoir déterminé qui est le tacticien, chajgueur calcule le nombre de points de
tactique (PT) dont il dispose pour le tour : PT {SRlu commandeur (bonus d'état-major
inclus). Ces PT lui serviront & déclencher desigaes (cf. 3.2.4.Tactiques, p.20) lors de
I'activation de ses figurines ou des tactiquesatebat lors de la phase de combats (cf. Livres
d’armées)

Exception :Un commandeur qui dispose de la compétence Modrtidispose de PT
égal a PEU.

Il est conseillé de représenter ces PT par un sudde ou bien par des jetons ou des
marqueurs, pour en garder la mémoire lors du tour.

Les PT non utilisés sont perdus lors de la phasetidtien.

3.1.3 Pile d'activation

Apres le calcul des PT, chaque joueur constityglsal'activation

A n'importe quel moment, un joueur peut consuléep®pre pile d'activation, mais il ne
pourra pas la modifier.

Un joueur peut consulter la face cachée de toetesdrtes de la pile adverse. Il peut en
effet arriver qu'un effet de jeu (la compétencevigiBle, par exemple), oblige un joueur a
poser une carte face visible dans sa pile d'aativaVotre adversaire pourra ainsi connaitre la
place de cette carte dans votre pile.

3.2 Phase d'activation
3.2.1 Quelques définitions

3.2.1.1 Notion de contact

Deux figurines sont dites erontact lorsque leurs socles se touchent, que ce soitrpar
c6té, ou méme un coin. Cette regle est valable gesifigurines montées sur des socles ronds
ou carres.

Un combattant qui n'est ezontact avec aucune figurine ennemie ébte (de tout
adversaire).

3.2.1.2 Traversée des combattants

Lors d'un déplacement (cf. 3.2.3.2.Déplacement/)p.dne figurine peut traverser un
combattant ami et ce sans pénalité, mais seulesh&tombattant traverseé est activé lors du
méme tour de parole que lui (cf. 3.2.2.Tours delpap.16) et qu'il n'est au contact d'aucun
ennemi.
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Sauf exception explicite, une figurine ne peut paintre pas traverser un combattant
ennemi.

3.2.1.3 Champ de vision et ligne de vue

Les figurines ont uchamp de visionde 180° qui part du centre du socle de la figyrine
vers l'avant du socle. Il est fortement conseibéndter I'avant du socle par un trait sur le
socle de la figurine, ou de monter les figurinestelée facon que l'avant du socle soit
clairement identifiable. Lehamp de visionest modifié par les éléments de décors et les
combattants sur le champ de bataille. On parlesaledegré d'obstruction, allant de 0 a 2.

La notion dedegré d'obstruction est prise en compte lors d'un tir et peut altéaer
résolution du test de TIR.

Pour déterminer ladegré d'obstruction d'un combattant (la source) sur sa cible,
imaginez le faisceau délimité par les droites ntlias bords du socle de la source a ceux de la
cible (cf. schéma).

- Aucun obstacle ne se trouve dans le faisceagrede

- Tous les obstacles dans le faisceau sont a pl@ss¢m de la cible : degré 0

- Au moins un des obstacles dans le faisceau seera moins de 2,5cm de la cible :

degré 1
- S'ajoutent les modificateurs suivants (cumulptifs
» Les obstacles coupent au moins la moitié de lalardu faisceau : +1
» Les obstacles coupent la totalité du faisceau : +1
e Le plus haut des obstacles est au moins aussghaua cible : +1
* Le plus haut des obstacles est (au plus) moiti@simaut que la cible : -1

Note : pour ce qui est des obstacles coupant laebamaginaire, considérez leur

projection au sol. Si I'obstacle est une figurocw)sidérez son socle.

Si le résultat obtenu est négatif, le degré d’alesion est de 0.

Si le degré d'obstruction est de 3, la sourceasade ligne de vue sur la cible.

Sinon, le test lié a l'action de la source suriltdecest décalé de X colonnes vers la
gauche, ou X est le degré d'obstruction.

Aucun obstacle : degré 0

Il y a un obstacle a moins de 2,5cm de la cible
(degré 1) et coupant au moins la moitié de la
largeur du faisceau (+1) : degré 2.

Il y a un obstacle a plus de 2,5cm de la cible
(degré 0), coupant au moins la moitié de la
largeur du faisceau (+1) et coupant totalement

Lorsqu'un combattant cible un autre combattandoit avoir une ligne de vue sur ce
dernier (c'est-a-dire un degré d’obstruction del 2nmins).

Dans le cas de la plupart des tactiques, ce nésstepcommandeur qui cible, mais le
joueur. Il N’y a donc pas besoin de ligne de vuert&ines tactiques nécessitent toutefois
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gu’'un exécutant de la tactique doive cibler un ashiee (exemple : interception). Dans ce
cas, une ligne de vue est nécessaire sur le canbaiblé.

3.2.1.4 Comment et quand mesurer une distance ?

Une distance se mesure toujours de bord de sogld'é@ément de décors) a bord de
socle (ou d’élément de décors).

A "L'Age des Escarmouches", un joueur peut mesurer distance a tout moment
pendant la partie, n’importe ou sur la table de jeu

3.2.1.5 Notion de potentiel de mouvement

La notion de potentiel de mouvement d’un combattkérmine la distance maximale
gu'il pourra parcourir lors d’un déplacement donné.

Le potentiel de mouvement dépend du MOU du commiaié de I'action qu’il va
entreprendre.

3.2.2 Tours de parole

Apres le calcul des PT, le tacticien décide queéjo obtient le premier tour de parole.
Ce joueur ne peut pas utiliser de refus pour semiar tour de parole.

Les joueurs alternent leurs tours de parole jusggi'gqu’un seul joueur ait encore des
cartes dans sa séquence. Il dispose ensuite dfalgatours de parole que nécessaire pour
terminer I'activation de ses figurines

3.2.3 Activation : que peut-on faire ?

Lors de l'activation d'une carte, le joueur va dewxtiver toutes les figurinesn
attente représentées par cette carte.

Le joueur actif peut activer ses figurines une @& ou bien par groupe de figurines.
Dans le second cas, les figurines agiront simuiteemé. Ces deux facons d'activer les
figurines peuvent étre mélangeées.

Exemple :Un joueur qui active une carte représentant 3 lik&@ws du Lion peut choisir
d'activer un Faucheur seul puis ensuite d'activergtoupe comprenant les deux autres
Faucheurs représentés par la carte.

Lors d'une activation par groupe, toutes les figesi du groupe devront effectuer la
méme action, et sur la méme figurine, le cas éthéan

Lorsqu'elle esactivée une figurine peut au choix effectuer une seut@mae@xclusive
ou bien plusieurs actiormumulatives Dans tous les cas, elle peut effectuer en ples(an
plusieurs) actiotibre.

L’exception la plus importante a cette regle estdmpétence "mystique-guerrier” (cf.
5.Equipement et Compétences, p.34).

Important : Un combattant ne peut faire qu'une seule actiomutative du méme type
lors de son activation (sauf les actions mystiques)

16



L’Age des Escarmouches — Régles — version 0.6.2

3.2.3.1 Regle fondamentale de I'activation

Lorsqu'une figurine est activée et qu'elle effeatnedéplacement, elle ddiujours se
déplacer etigne droite, de son emplacement de départ vers son emplacefaemniée.

Si ce n'est pas possible, elle devra contournaesddetacles pde chemin le plus court
(Seuls les obstacles qui ne sont pas cachés (chpé&ence éclaireur) peuvent étre
contournés). Si plusieurs possibilités s'offreda digurine, les distances parcourues par les
différents chemins sont mesurées pour détermingiug court. En cas d'égalité, le joueur
actif choisi le chemin emprunté par sa figurine.

3.2.3.2 Déplacement

3.2.3.2.1 Déplacement libre

[l Marche (cumulatif)
La figurine doit étre libre de tout adversaire. Samtentiel de mouvement est de MOU
cm. Elle ne peut pas finir au contact d'un advegsai

'] Course (exclusif)
Le combattant doit étre libre de tout adversairen $otentiel de mouvement est de
MOU x 2 cm. Il ne peut pas finir au contact d'unexdaire.

] Mouvement d’esquive (exclusif)

Le combattant doit étre libre de tout adversairen $otentiel de mouvement est de
MOU cm. Il ne peut pas finir au contact d'un ade@es Lorsqu’il est la cible d’un tir, le test
est lu une colonne plus a gauche, ainsi que ledie$tOR qui s’ensuit, le cas échéant. Cet
effet dure jusqu’au début de la prochaine activatio combattant.

71 Désengagement libre (cumulatif)

Le désengagement libre est réservé aux combattantsontact qui n'‘ont pas éte
victimes d'un assaut. Le combattant est nommé fuyan

Lorsque le fuyant déclare un désengagement il chble défi qui en découle sera un
défi INI/INI ou FOR+2/FOR.

Ensuite, son adversaire désigne un des combatfanéen camp au contact du fuyant
('opportuniste). L'opportuniste résout le défi werle fuyant. Pour ce défi, la caractéristique
d'INI (ou de FOR) des belligérants est diminué@ gar adversaire a leur contact respectif.

Si 'opportuniste gagne le défi, le fuyant ressoa contact et encaisse un test de dégat
de la part de l'opportuniste.

Si le fuyant gagne le défi, il effectue une mardheeut lors de cette marche traverser
les combattants dont il se désengage.

3.2.3.2.2 Assaut

'l Engagement (exclusif)
Le combattant doit étre libre de tout adversairen $otentiel de mouvement est de
MOU x 2 cm. Il doit finir au contact d'un adversair

(] Charge (exclusif)
Le combattant doit posséder une ligne de vue saibla de son assaut et étre libre de
tout adversaire. Son potentiel de mouvement es@el x 2 cm. Il doit finir au contact d'un
ennemi. Si la puissance de I'ennemi est inférieurégale a la puissance du combattant activé
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(ou a la somme des puissances des combattant®sa@iv cas d'activation par groupe),
I'ennemi subit unmalus de charge: -1 en INI, ATT et DEF jusqu’a la fin de son phain
combat.

1 Désengagement assaillant (exclusif)

Les conditions et conséquences de ce type de digmment sont exactement les
mémes qu'un désengagement libre a une exceptibngr&as de reussite du désengagement,
le fuyant effectue un engagement au lieu d’'une heartt peut lors de cette action, traverser
les combattants dont il se désengage, mais nesdispee d’'un potentiel de mouvement de
MOU cm.

71 Spécial :Assaut multiple.

Il est possible d'effectuer uassaut contre plusieurs ennemis en méme temps (les
cibles).

Toutes les cibles sauf une (au choix du joueutegicontréle) et sauf celles qui ne sont
pas en attente peuvent tenter d'échapper a l'ag€mdi ne constitue par une activation).
Chacune effectue alors simultanément un test ddsengagement(défi INI/INI ou
FOR+2/FOR) contre 'assaillant.

* Celles qui réussissent sont simplement déplad&dscm, de maniéere a ne plus étre en
contact avec l'assaillant. Elles ne sont plus climées comme cibles. Si le déplacement est
impossible, le désengagement est impossible.

* Celles qui échouent encaissent un test de déigdts part de l'assaillant et restent sur
place.

A lissue de ces tests de désengagement, si la sates) puissances des cibles est
inférieure ou égale a celle de l'assaillant etl qaffectuait une charge, toutes les cibles
subissent umalus de charge Sinon, aucune cible ne subit de malus de charge.

3.2.3.3 Tir

Une figurine doit étre libre de tout adversaire mpbrer. La figurine doit posséder une
arme de tir dans son équipement et un score dedrRa carte.
Quel que soit le type d'action, la procédure arsuypour effectuer un tir est la suivante :
[l choix de l'arme de tir : si la figurine posséde plusieurs armes de tie eloisit
laquelle elle utilise pour ce tir.
[l choix de la cible du tir : le joueur désigne une figurine sur laquelle ilpdse d'une
ligne de vue (cf. 3.2.1.3.Champ de vision et ligeesue, p.15). C'est sa cible
[ calcul de la difficulté : en fonction de la distance qui sépare le tireusaleible et de
la portée de I'arme on obtient une difficulté :
o Sila cible du tir est a une distance inférieureggale a la portée, la difficulté
est de 0.
o Silacible du tir est a une distance inférieureégale au double de la portée, la
difficulté est de 3.
o Sila cible du tir est a une distance inférieureégale au triple de la portée, la
difficulté est de 7.
o Sila cible du tir est & une distance supérieurtiple de la portée, le tir est un
échec automatique.
71 ajouts des modificateurs :le test est décalé de (PUIl -1 - degré d’obstragtio
colonnes dans le TRUC. Si ce nombre est positdtcers la droite, sinon vers la
gauche.
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[ test de tir : c'est un test de TIR de la difficulté calculéedessus et modifié en
conséguence.

[ sile test de tir est un échec, le tir est petcilaaucune conséquence.

[ si le test de tir est un succes, le joueur effecmtest de dégatsle FOR de I'arme
contre la RES de la cible du tir.

[ sile test de tir est une réussite et que la cblér est en mélée, il faut faire test de
répartition . On désigne alors le combattant ami (du tireurrantact de la cible et
qui est le plus proche du tireur : c'est I'infodu®n lance un dé auquel on ajoute la
puissance du combattant ciblé et auquel on soukrpuissance de l'infortuné. Sur un
résultat de 4 ou plus, c'est la cible qui est téaclsinon, c'est l'infortuné.

Ol Tir (cumulatif)

Une figurine doit étre libre de tout adversaire piiner. La figurine effectue un tir selon
la procédure décrite ci-dessus et avec un armi daitn’est pas une arme d’artillerie. Un tir
n'‘est pas cumulable avec une action mystique.

Exceptions la compétence mystique-guerrier.

[l Tir d'artillerie (cumulatif)
Lorsqu'un combattant utilise une arme d'artilléloeirde ou Iégere) pour effectuer une
action de combat a distance, il s'agit d'un tirtillerie.
Un combattant qui effectue un tir d'artillerie eteuautre action lors de la méme
activation subit umalus de déstabilisation -1 en TIR.
Il existe deux types d’armes d’artillerie, chaculigposant d’'une régle spécifique.

L artillerie perforante

La source désigne un combattant adverse comme agbsmn tir d'artillerie. Elle
calcule les trois seuils a atteindre comme si halz@itant était a portée courte, moyenne
et longue, puis elle effectue un test de TIR conpmer un tir normal. A l'issue du test,
la portée maximale atteinte correspond au plus ¢hesitrois seuils qui est atteint.

Une ligne droite est tracée entre la source ebtéép maximale atteinte, passant
par la cible. Tous les éléments de jeu situés stie digne sont susceptibles d'étre
affectés par le tir d'artillerie.

Si le test de TIR est réussi, le premier élémerjedesur la ligne encaisse un test
de dégat de FOR égale a celle de I'arme utilisée lectir d'artillerie. L'élément de jeu
suivant sur la ligne subit ensuite un test de déf@pération est répétée jusqu’a
atteindre la portée maximale.

Lorsqu'il s'agit d'une armeattillerie l1égére, la FOR de I'arme d'artillerie est
diminuée de facon cumulative de la RES du derniémeént de jeu affecté. Cette
diminution de FOR ne dure que le temps du tir eastjan. Si la FOR de l'arme
d'artillerie atteint une valeur négative, I'élémdet jeu atteint ne subit pas de test de
dégat.

Lorsqu’il s’agit d’'une arme dirtillerie lourde , le FOR de I'arme d’artillerie n’est
pas diminuée.

Un tir d’artillerie en mélée entraine un jet deagjion, comme un tir normal.

L’artillerie de Zone
Pour ce paragraphe, le terme Atrtillerie fait réféea de I'Artillerie de Zone.
Lorsqu'un tir est effectué avec une arme d'ari)enn point sur lequel le tireur
dispose d’une ligne de vue est désigné, et undestIR est effectué selon la régle
normale.
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Si le tir est réussi, le cas échéant, la cibletsuhbitest de dégats de FOR égale a
celle de I'arme.

Un gabarit de 5cm de rayon est placé, centré stible.

S'il s'agit d'une armeattillerie lourde , les autres combattants situés entierement
sous ce gabarit subissent le méme test de dégatcdmbattants situés partiellement
sous le gabarit subissent un test de dégat de Féede I'arme —1d6 (minimum 0).

S'il s'agit d'une armeattillerie Iégére, tous les autres combattants entierement ou
partiellement sous le gabarit subissent un tesilédgit de force FOR de I'arme -1d6
(minimum 0).

[l Tir en visée (exclusif)

Le combattant effectue un tir, selon la procédwerite ci-dessus. Il bénéficie d'une des
compétences suivantes (au choix du joueur) : AgiiédR ou Aguerri/FOR de I'arme de Tir
(cf. 5.2.Compétences, p.36). Si la cible du tir @stcontact d'un adversaire, il n’est pas
possible d’effectuer un tir en visée. Interdit digirines qui bénéficie des regles d'artillerie.

3.2.3.4 Action mystique

T Incantation (cumulatif)
La figurine appelle un ou plusieurs sorts (cf. Régjles mystiques, p.30). Une
incantation n'est pas cumulable avec un combattardie.
Exception :la compétence mystique—guerrier.

[l Appel (cumulatif)
La figurine appelle un ou plusieurs miracles(c6.Regles mystiques, p.30). Un appel
n'est pas cumulable avec un combat a distance.
Exception :la compétence mystique—guerrier.

3.2.3.5 Action spéciale

Certains artefacts ou capacités spéciales de figgimécessitent d'étre déclenchées a
I'activation du combattant : ils constituent degicams spécialedibre, cumulativesou
exclusives

Les modalités d'utilisation ou de déclenchementeke actions spéciales sont décrites
sur leurs cartes.

3.2.4 Tactiques

Il existe deux types de tactiques :

[ Les tactiques de combats, qui sont propres a ehaquée et décrites au début
de chaque Livre d’armée. Elles sont utilisables lbe la phase de combat. Un
méme combattant ne peut étre affecté que par wie w&tigue de combat par
phase de combat.

[l Les tactiques d’activation qui modifient le congmal des tours de parole de la
phase d'activation. Elles sont décrites ci-dessbpeuvent 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 éliminénodéroute, cf. 4.4.La peur, p.27).
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La suite de ce paragraphe ne concerne que leguastd’activation.
Chaque tactique est définie par plusieurs paramétre
1 La nature : active, ou réactive. Une tactique active estadtdipar le joueur actif. Une
tactique réactive est utilisée par le joueur passif
1 Le codt: c’'est le nombre de PT (cf. 3.1.2.Points de taeti(eT), p.14) qu'il faudra
dépenser pour utiliser cette tactique.
[ Leffet: c'est I'effet que produit cette tactique sur leraddement de la phase
d’activation.

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

Temporisation

Active 2
Se déclare au début du tour de parole. Aucune oc&tt activée. La téte de pile est
mise dans la réserve. Le tour de parole du joustifrpaend ensuite fin.

Ruée

Actif « 3

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

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

[ Sile test est un échec, le combattant n'est ¢tagaet reste en attente. (la carte
conservera donc sa place dans la séquence)
71 Sile test est réussi, le combattant est activénalement.

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

détermine la difficulté du test (cette INI pouratdute facon étre veérifiée ultérieurement).

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 combatfzassif qu'il contréle
(lintercepteur) et déclare qu'il tente d'interegpacteur sur sa trajectoire.

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

3 - En cas de réussite l'intercepteur est placémeates deux points situés a la fois sur la
trajectoire de l'acteur et a exactement MOU cm'id&eicepteur (ou le plus loin possible de
I'intercepteur si I'acteur était trop prés). Ceonsetitue l'activation de l'intercepteur et est une
charge.

Note :l'acteur ne peut étre intercepté a moins de sotUM@e sa position initiale.

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

Actif « X

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

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

La carte est mise dans la réserve.

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

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

« S'il est activé pendant un tour de parole dev€eshire, il pourra au choix tenter une de
s'activer avant l'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 déplacemiandifficulté du test est d’INI ou
MOU, selon qu'il est effectué avec la caracténigid'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 commse [@atactique interception si
I'acteur est en déplacement.

Passage en force

Actif e 1

Se déclare au moment ou l'acteur entre en cont&ct @an 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 déplde minimum permettant le passage de
I'acteur et celui-ci poursuit son activation.

Si le test est un échec, I'activation de l'actstiterminée. La nature de son assaut n'est
pas modifiée.

Si l'acteur effectuait une course et qu'il rate dest, il se retrouve au contact
d'adversaires, mais il n'est pas considéré comnantagssailli 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 consabéngne ayant chargé I'acteur, ce qui constitue
leur activation.

3.3 Phase de Combat

3.3.1 Détermination du dominant

Le dominant est déterminé au début de chaque mlegasembats. C'est lui qui choisit le
premier combat a résoudre lors de la phase de ¢emba

Le dominant est celui qui, si la partie s'arrétaite moment, disposerai du plus de
points de scénario.En cas d'égalité, le dominardedsi qui a éliminé le plus de VAL adverse
depuis le début de la partie.
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3.3.2 Séparation des mélées

Uneméléeest un ensemble connexe de combattants qui n@astibres.

Un combat est une mélée opposant un seul combattant d'up @mu moins un
combattant d'un autre camp.

A "L'Age des Escarmouches", seuls tasmbats sont résolus. Leméléessont donc
séparées emombats une figurine ne combattant que les adversairésepts dans son
combat. Cette séparation deéléesencombatsimplique qu'un combattant ne combattra pas
forcément contre tous les adversaires a son contact

Exemple SCHEMA ou PHOTO.

A lissue de la séparation d'um&léeencombat, il est impossible qu'un combattant se
retrouve sans adversaire.

Pour déterminer quel joueur va choisir la faconsdparer une mélée en combats,
chaque joueur détermine la plus grande valeur d& (Modifiée par les compétences
commandement et musicien) parmi les combattantsodeamp impliqués dans la mélée. Il y
ajoute ensuite la puissance de chacun des comtzattarson camp impliqués dans la méme
mélée. Le joueur qui obtient le plus grand totakhaisir la facon dont la mélée est séparée
en combats. Dans ce cadre, une discipline de 'efistcuct, mort-vivant) vaut -1. En cas
d'égalité, se référer a la regle générale.

Exception :Un mort-vivant utiliser sa PEU au lieu de sa Difsipce calcul.

3.3.3 Tour de parole

La phase de combat se déroule selon le princigewtade parole... a quelques détails
pres : il n'y a pas de droit de refus. Les tacsqie combat sont utilisées dans cette phase.

Le dominant va décider quel joueur a le premier timiparole. Ce joueur est dit joueur
"actif". Son adversaire est dit joueyndssif'.

Lors du la phase de combat, pendant son tour adepde joueur actif doit désigner un
combat non résolu qui sera immeédiatement résolB(8f4.Résolution des combats, p.23).

Une fois lissue du combat résolue (cfErreur! Source du renvoi
introuvable..Erreur ! Source du renvoi introuvable., pErreur ! Signet non défini.), c'est
le tour de parole du joueur passif qui commencaevient donc joueur actif et son adversaire
devient joueur passif.

L'alternance des tours de parole dure jusqu'a eg¢ays les combats aient été résolus.

3.3.4 Résolution des combats

Dans tout ce paragraphe, le terme adversaire meenm que les adversaires au contact
d'un combattant ET présent dans le méorabat que lui.

Lors d'uncombat, chaque combattant dispose d'un certain nombdé&siele combat :
1 dé + 1 dé par adversaire
Chaque combattant va devoir répartir ses dés déasnentre défense et attaque.

Les dés de combat placés en défense vont servir @fendre face aux attaques
adverses. A ce stade, ils ne sont pas assignésdvansaire particulier.
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Les dés de combats placés en attaque vont seatiaguer les adversaires. lls doivent
donc étre répartis entre ces différents adversaires
Le joueur peut répartir ses dés d'attaque entreadesrsaires de la facon qu'il le
souhaite avec cependant les restrictions suivantes
[ la différence entre le nombre de dés d'attaquarti6psur deux adversaires ne peut étre
supérieure a 1. (Ceci doit étre valable pour tolgepaires d'adversaires possibles).
T le joueur DOIT répartir TOUS ses dés d'attaquecesds adversaires.

Un combat se résout toujours de la fagon suivante :
[ répartition des dés
{1 passe d'arme et retrait des pertes
'] issue du combat

3.3.4.1 Répartition des dés

Un combat commence par la répartition des dés deabentre attaque et défense,
comme détaillé dans la partie précédente.

Le combattant possédant I'INI la plus basse du ebrobmmence par répartir ses dés
entre attaque et défense. Ainsi de suite jusquawbattant possédant I'INI la plus haute. En
cas d'égalité a I'INI, se référer a la régle deadéye (cf. 1.2.3.Egalité et départage, p.6).

3.3.4.2 Passe d'arme et retrait des pertes

3.3.4.2.1 Tests d'attaque

Une fois que tous les combattants ont réparti ldéssentre attaque et défense, ils vont
procéder aux tests d'attaque. Les tests d'attagteud les combattants sont simultanés. Pour
une question de simplicité, les joueurs vont cepahdffectuer leurs tests l'un aprés l'autre.

Le combattant qui effectue une attaque est nomiaéuant. Le combattant qui subit
cette attaque est nommé attaque.

L'attaquant effectue un test d'ATT (en oppositimecala DEF de l'attaqué) par dé
réparti en attaque contre l'attaqué.

3.3.4.2.2 Tests de défense

Une fois tous les tests d'attaque effectues, wgadt qui a placé des dés en défense
(nommé défenseur) peut effectuer ses tests desief@ndes attaques de plusieurs attaquants
ont été des succes, le défenseur choisit combietegale défense il assigne contre chaque
attaquant. Il ne peut pas assigner plus de dégfdask a un attaquant que celui-ci n'a réussi
d'attaques contre lui. (On ne peut pas défenoe attaque réussie av@tUSIEURSdés de
défense).

Remarque :un défenseur ne peut défendre que les testsqliagaréussis effectués
contre lui. Il ne peut en aucun cas défendre dss tBattaques effectués contre un ami, méme
si ce dernier est présent dans le méme combaugque |

Le défenseur effectue ensuite un test de DEF (posifion avec I'ATT de l'attaquant)
par dé assigné a la défense contre I'attaquant.

Chaque défense réussie du défenseur annule ugaettzussie de l'attaquant.
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3.3.4.2.3 Tests de dégats

Une fois tous les tests de défense effectuésplemsijs procédent aux tests de dégats.

Chaque test d'attaque réussi qui n'a pas été de@richine un test de dégats. Ce test de
dégats est effectué par l'attaguant et oppose BaaH@ RES de l'attaqué (ou défenseur). Il est
lu dans le BIDULE.

3.3.4.2.4 Retrait des pertes

Une fois tous les tests de dégats effectués, d¢gsiries éliminées sont retirées de la
table de jeu.

3.3.4.3 Issue du combat

A lissue d'un combat, un combattant qui n'est @luscontact que de combattants
adverses n'ayant pas participé au combat (ou diacoonbattant, ou de combattants amis)
peut effectuer un mouvement de poursuite : il éfiecsoit une marche, soit un assaut
(engagement), avec un potentiel de mouvement de M®Om (arrondi au demi centimétre
supérieur).

Si ce combattant effectue un assaut contre un saiverqui n'a pas encore combattu
pendant cette phase de combat, le combat est liésolédiatement.

Si plusieurs combattants effectuent des mouvem@atpoursuite suite a un méme
combat, le joueur dont c’est le tour de parole sihdiordre dans lequel ils poursuivent et
I'ordre dans lequel les combats qui s'ensuivertrésiolus.

Si a la suite d'un mouvement de poursuite de tgpaud, il est obligatoirde re-séparer
une mélée en combat, ceci est effectué selon laadétprécédemment décrite.

3.4 Phase d'entretien

Si un joueur doit nommer un nouveau commandeulecsien a été éliminé, il le fait a
ce moment-la, avant la résolution des effets nisg@ti. 4.3.Perte du commandeur, p.27).

3.4.1 Effets négatifs

Ensuite, les joueurs résolvent les effets négatif€ompétence Ephémeére/X (cf.
5.2.Compétences, p.36), Tests de ralliement (4f34lest de ralliement, p.28), perte des PT
non utilisés, etc.

3.4.2 Effets positifs

Les effets positifs sont maintenant résolus : Cdemmes Régénération/X, Soin/X,
Mécanicien/X (cf. 5.2.Compétences, p.36), etc.

3.4.3 Récupération mystique

Les joueurs effectuent les récupérations mystigeidedrs combattants magiciens et
fideles (cf. Erreur! Source du renvoi introuvable..Erreur! Source du renvoi
introuvable., pErreur ! Signet non défini.).
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3.4.4 Entretien de sorts et miracles

Lorsque le texte d'une formule contient la mentientretien”, c'est que son effet peut
étre prolongé d'un tour sur l'autre, s'il est aetif moment de la phase d'entretien. (cf.
4.6.Regles mystiques, p.30.)

Sauf mention contraire, toutes les formules de elaé moins égale a 1 tour et de
fréquence supérieure ou égale a 1, peuvent étretemies. Ainsi, la mention entretien est
absente de ces formules, car elle est implicite.

Pour entretenir une formule, le mystique qui l'zaimé (ou appelé) doit dépenser autant
de gemmes de mana (ou de FT) qu'il en a dépenséagper le colt de base de la formule. Si
cette formule affecte directement un ou plusieunslzattants, son effet n'est entretenu que
sur ceux qui se trouvent dans la zone de contdlmygstique. Sur les autres combattants, la
formule est dissipée a la fin de la phase d'estreti

Un mystique peut entretenir au maximum rang forsulers d'une méme phase
d'entretien.

Spécial :Certaines mentionehtretien”, sont notéEntretien/X. X est une condition
supplémentaire a vérifier pour pouvoir entreteaifdrmule. Sauf mention explicite contraire,
la condition concerne l'auteur de la formule. Peengple, Entretien/Immobile signifie que
l'auteur devait rester immobile pendant le tourrgmiretenir la formule.

3.5 Fin de tour
Le tour de jeu est terminé. Un nouveau tour commenc

4 Les autres régles

4.1 Les types de combattants

Les combattants sont de 3 types :

» Les Mystigues Purs : ce sont des magiciens oufideles qui ne possédent pas la
compétence mystique-guerrier.

* Les Mystiques-Guerriers : ce sont des mystiques mpssedent la compétence
mystique-guerrier.

* Les Guerriers : ce ne sont pas des mystiquesgilsossedent donc ni la compétence
magicien ni la compétence fidele.

4.2 Les incarnés
Les incarnés sont repérés par la mention "Incaiaé$ leur rang.

4.2.1 Compétences supplémentaires

« Si c'est urMystique Pur, il n'a aucune compétence supplémentaire.
» Sinon, il a les compétences : enchainement, ea@itaque, coup de maitre. Il
bénéficie aussi de rechargement rapide/l s’il pss@e caractéristique de TIR.
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4.2.2 Artefacts

Les incarnés peuvent en outre étre dotés d'arsefat de la constitution des armées
(1.3.Constitution des armées, p.8). La valeur diegaats d'un incarné est intégrée a la valeur
de l'incarné. Un incarné peut posséder un nombxenmaad'artefacts égal a son rang.

4.3 Perte du commandeur

Lorsque le commandeur est éliminé, plusieurs cars#zps s’ensuivent :

1 Le commandeur adverse sera automatiquement lei¢actu tour prochain, sauf s’il
est lui aussi éliminé. En cas d’élimination desxdeommandeurs lors du méme tour,
le tacticien du tour suivant est déterminé de fagammale.

1 Alafin du tour, aprés la phase d’entretien,olegur qui a perdu son commandeur en
désigne un nouveau. Ce nouveau commandeur segatollement un incarné si leur
joueur en possede encore un vivant. Le nouveau emaeur ne doit toutefois pas
étre en déroute.

1 Sile nouveau commandeur est un incarné, sa tszipst diminuée de 1 point, mais
uniguement pour la détermination du tacticien et B&. Si ce n’est pas un incarne,
elle sera diminuée de 2 points dans les mémes toamsli

[l Entre temps, tant qu’un nouveau commandeur n‘astnommeé, le joueur perd tous
ses PT et ne peut utiliser aucune tactique.

4.4 La Peur

Des figurines possedent deux chiffres avec la t@énatique de COU : COU/PEU. Ce
sont des figurines effrayantes. Le second chifftdeur score de PEU.
Une figurine effrayante est immunisée aux PEU iafées ou égales a la sienne.

4.4.1 Défi effrayant

Un défi effrayant a lieu lors d’'un assaut ou au msoiin combattant d’'un camp est
effrayant et au moins un de ses adversaires né&ssinpmunisé a la PEU. Le défi effrayant et
les tests qui en découlent sont effectués avadépkcer les figurines.

Un défi effrayant est un défi PEU/COU effectué lgacombattant effrayant (déroutant)
contre le combattant qu’il effraie (le résistant).

* Si le résistant gagne le défi, I'action en caetpoursuit de fagon normale et il est
immunisé a la PEU de ce défi et aux PEU inférieoreggales a celle-ci.

* Si le résistant perd le défi

[ s'il était l'assaillant, il reste sur place, ehsmssaut est annuléxception :la
compétence Fanatisme.)

[ s'il était l'assallli, il passe en déroute (cfragraphe suivant). S'’il était de plus
en attente, l'assaillant choisit s'il reste surcg@lau s’il fuit. Exception :la
compétence Fanatisme). S’il reste sur place, il a'ypas de conséquence
supplémentaire. S'il fuit, l'assaillant est placésan contact puis I'assaillit
effectue une course dans la direction opposée il @ départ de I'assaillant.
Ensuite, I'assaillant pourra, soit rester sur plaoé poursuivre son déplacement
(dans la limite du potentiel de mouvement de s@aw@t} en le transformant en
engagement ou en course.
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4.4.2 Déroute

Effets de la déroute :un combattant en déroute subit un malus de -lutedoses
caractéristiques sauf MOU (INI, ATT, FOR, DEF, RHIR, COU, PEU, DIS, POU et FOI).

Il ne peut effectuer aucune action pendant sowvaain, ni étre affecté par aucune tactique
générée par un combattant ami. Il ne peut pas ho yiiliser la compétence Soin/X (cf.
5.2.Compétences, p.36).

Lors de son activation, s'il n'est au contact dlauadversaire, il devra effectuer une
course vers le bord de table le plus proche. &flde la table de cette facon, il est éliminé.

A la fin de chaque tour, lors de la résolution e@dfets positifs, un combattant en
déroute effectue utest de ralliement Si ce test est un échec, le combattant est tmijem
déroute et pourra essayer de se rallier le towastii

Si lecommandeur est en déroutgles conséquences sont les mémes gu’en cas @e pert
du commandeur (cf. paragraphe précédent).

4.4.3 Test de ralliement

Le test de ralliement s’effectue lors de la résotutes effets positifs. C’est un test de
COU ou DIS (au choix du joueur qui contréle le cattdnt en déroute) de difficulté 4. Si au
moment d'effectuer ce test, il est au corps a caygx un adversaire effrayant, a la PEU
duquel il n'est pas immunisé, le test de rallienesthiun échec automatique.

Rappel :un combattant en déroute subit un malus de -Lit@sses caractéristiques sauf
MOU (INI, ATT, FOR, DEF, RES, TIR, COU, PEU, DISO® et FOI).

45 Le Vol

45.1 MOU terrestre et MOU aérien

Un combattant possédant la compétence "Vol" pedépéacer sur terre et dans les airs.
Il posséde ainsi une caractéristique de MOU aésieplus de sa caractéristique de MOU
terrestre. Ces caractéristiques sont notées sarta : MOU terrestre / MOU aérien.

Exemple Un Ange Morbide a en MOU : 7,5/ 15. Il a doncM®U terrestre de 7,5 cm
et un MOU aérien de 15 cm.

4 5.2 Paliers d'altitude

Le champ de bataille est partagé en 3 palierstdidt distincts.

] Le palier O : c'est le sol. La plupart des combattants, ne plasgéas la compétence
vol, s'y déplacent. C'est le MOU terrestre quitypes en compte.

] Le palier 1 : c'est le premier palier aérien. C'est la que s fa plupart des
déplacements aériens et c'est le MOU aérien gsi gres en compte.

(1 Le palier 2 : c'est le palier aérien le plus élevé, juste agsukedu palier 1. Il peut étre
utile de s'y rendre pour se protéger du combatstamiie, ou pour piquer sur un
ennemi au palier 1. C'est le MOU aérien qui y estgn compte.

Lorsqu'il est & un palier autre que le palier Ogcdenbattant est représenté par un socle
orienté, sur lequel est indiqué son palier d'alttu
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4.5.3 Changer de palier

Un palier n'est accessible qu'a partir du/des ga)ieadjacent(s), par un combattant
possédant la compétence vol. Pour accéder a uer faljacent, un combattant va devoir
"changer de palier". Son MOU est alors réduit den5

Un méme combattant ne peut changer de palier gs&ule fois par activation.

Lorsqu'un combattant change de palier, c'est tosjean MOU aérien qui est pris en
compte.

4.5.4 Assauts et paliers

4.5.4.1 Charge en piqué

Un combattant qui effectue une charge d'un palien galier inférieur bénéficie de +2
en INI, ATT et FOR jusqu’a la fin du premier comlzatquel il participe ce tour. Ce type de
charge, d'un palier a un palier inférieur, est #peharge en piqué".

Rappel :Le MOU est réduit de 5 cm lorsqu'un combattanhgeade palier.

4.5.4.2 Interception

Lorsqu’'un combattant effectue un assaut en chamgeéanpalier, il ne peut étre
intercepté (cf. Tactique Interception) qu’au patierdépart de son assaut.

Lorsque l'assaut est une charge en piqué, I'intgere doit étre de PUI supérieure ou
égale au combattant qui charge.

4.5.5 Paliers et effets de jeu

Sauf mention explicite contraire, un combattant afecté par les effets de jeu
déclenchés par des combattants au méme palieuiore & un palier adjacent.

Les zones de galvanisation (compétences commandemesicien, porte-étendard, cf.
5.2.Compétences, p.36), de contrdle Erreur ! Source du renvoi introuvable..Erreur !
Source du renvoi introuvable, pErreur ! Signet non défini.) s’étendent donc aux paliers
adjacents du combattant qui les géneérent.

4.5.5.1 Cible et palier

Pour prendre pour cible d'un tir, sortilege ou klgaun combattant situé a un palier
d'écart. Le test correspondant (TIR, POU ou FOi)lesine colonne plus a gauche dans le
TRUC.

Sauf regle spéciale, il est impossible de prendre pible d’un tir, sortilege ou miracle
un combattant situé a deux paliers d’écart.

4.5.5.2 Champ de vision, ligne de vue et palier

Les précisions suivantes s’ajoutent a la regle gémécf.3.2.1.3.Champ de vision et
ligne de vue, p.15) pour le cas ou la cible est palier différent de la source.
- Le faisceau considéré est placé au palier dible.c
- Le degré d’obstruction est réduit de 1 si laeiblest pas a 2,5cm ou moins derriere
un décor plus grand qu’elle.
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4.6 Reégles mystiques

4.6.1 Généralités

La mystique est un moyen original d'influencer deirs des événements d'une bataille.
Il y a deux grandes familles de mystiques :

- Les magiciens: ils savent utiliser I'énergie des éléments mdgufair, eau, feu,
lumiére, ténebres, terre) avec lesquels ils ontaffestés, pour attaquer I'ennemi ou
galvaniser leurs amis et alliés. Toutes les infaiona relatives aux magiciens
forment le texte de la compétence magicien (X/Y/Z).

- Lesfideles: ils utilisent leur propre ferveur spirituelle etlle des croyants de leur
peuple qui sont proches, pour influencer le coues dtatailles. Toutes les
informations relatives aux fideles forment le tedéela compétence fidele (X/Y)

L'énergie mystique utilisée par les mystiques estosée d'unités mystiques (UM).

Un mystigue possede une caractéristigue supplémentappelée caractéristique
mystique (MYS), et une zone de contrdle, qui séefson rang)*15cm autour de lui.

Chaque mystique est déployé avec un nombre d'UNMaéga MYS et récupéere MYS +
rang UM par tour.

Un mystique peut effectuer des actions mystiqueaissant des actionsumulatives

Une action mystique ne peut pas faire effet en delde la zone de contrble du
mystiqgue. Néanmoins, l'effet n'est pas dissipéégtrnent affecté passe hors de la zone de
contrdle du mystique.

Lorsqu'il effectue une action mystique, on dit deemystique récite une formule
mystique.

Une formule mystique est soit contenue dans unefkowystique, soit réservées a un
mystique en particulier.

Chaque mystique pourra lors de la constitution liltes d'armée choisir une ou
plusieurs formules parmi certains recueils mystque

Ces formules seront écrites dans le recueil pegahnmystique.

4.6.2 Caractéristiques d’'une formule
Une formule possede différentes caractéristiques :

Codt : La premiere étape d'une action mystique esbts@mmation d'unités mystiques
(UM). Le mystiqgue consomme autant d'UM que le chdsort.

Portée: La portée est la distance séparant le mystigused cibles potentielles les plus
lointaines. Une action mystique ne peut donc pagerid'élément situé au dela de cette
distance.

Note: une portée notée "contrble” signifie que la perest égale au rayon de la zone de
contrdle du mystique.

Aire d'effet : L'aire d'effet est I'espace pouvant étre aff@atél'action mystique. Cet
espace est centré sur une ou plusieurs cibles.

30



L’Age des Escarmouches — Régles — version 0.6.2

Note: Lorsque l'aire d'effet est indiquée en centiegtil s'agit de la distance entre la
cible et I'extrémité de l'aire d'effet, donc a pates bords du socle d'un combattant si c'est un
combattant qui est ciblé.

Niveau : Le niveau a deux aspects :

- la somme des niveaux des formules que peut conierrecueil personnel ne peut
jamais dépasser le double de MYS du mystique. Sifarmule a pour niveau X, un
niveau lui est attribué lors de la constitutionrdaueil. C’est le niveau maximum
que pourra choisir le mystique lors de chaquesatilon de cette formule.

- apres avoir consommé les UM nécessaires, le questiloit réussir un test de MYS
de difficulté égale au niveau de la formule. Stest est un échec, I'action mystique
ne fait pas effet. Pour ce test, le mystigue pegpedser un plusieurs UM
supplémentaire(s). Chaque UM ainsi dépensée pamatystique de lancer un dé
supplémentaire pour le test, en ne retenant queuhde qu'il choisit parmi tous
ceux qu'il a lancés pour le test. C'est ce dé sfupes en compte pour lire le résultat
du test dans le TRUC.

Durée : La durée d'un sort indique le temps pendant dedfaction mystique est

effective.

Notes:

- la mention X tours signifie que l'action mystigiagt effet jusqu'a la fin du Xeme
tour a partir du tour en cours (qui est le tourdha). Lorsqu'une formule a une
durée exprimée ainsi, son effet peut étre prolqmyé la méme durée juste avant
gu'il ne prenne fin. Pour cela le mystique doitaysy le colt de la formule a ce
moment : on dit qu'il entretien le sort.

- Certaines formules mentionnent entretien/X. Gadat dire que l'entretien du sort
est possible mais seulement si la condition X espectée.

Fréquence: C'est le nombre de fois que peut étre récitée farmule, avec ou sans
succes. La fréquence des formules réservées agbedigst toujours de 1, et n'est donc pas
indiquée.

Note: certaines formules ont la fréquenggque Elles ne peuvent prendre effet qu'une
seule fois par partie et leur effet ne peut étteetenu, sauf mention explicite contraire.

4.6.3 Reégle fondamentale des effets mystiques

Sauf mention explicite, une méme formule ne pentaja affecter (directement ou
indirectement) plusieurs fois une méme figurineaditiun méme tour de jeu.

4.6.4 Le contre

Juste aprés que I'appelant ne dépense le coltsgepoar réciter une formule (et avant
gu'il ne dépense des UM supplémentaires), un nuestaglverse (le contreur) peut tenter de
contrer la récitation de la formule, si les trodmditions suivantes sont remplies :

71 Le contreur est de méme type(magicien/fidéle) que I'appelant.
1 L’appelant doit se trouver dans la zone de coetddi contreur.
1 Le contreur doit posséder une ligne de vue sppktant.

Le contreur dépense alors X UM, ou X est égal ag e I'appelant. Il effectue ensuite
un test de MYS de difficulté égale au MYS de I'alppé
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Si le contre est une réussite, I'action mystiqueuaséchec automatique. Si le contre est
un échec, I'appelant poursuit sa récitation etew plus subir de contre pour celle-ci.

Spécial :Un magicien qui maitrise la voie deagie instinctivane peut jamais effectuer
de contre. Il ne peut pas non plus étre la cibleadre.

4.6.5 Des modificateurs pour les mystiques

Un mystique au corps a corps subitmalus de déconcentration -1 MYS.

Un mystique qui cible un combattant dans une méldst unmalus de mélée il lit
son test de MYS une colonne plus a gauche danRUCT(sauf s’il est lui-méme l'unique
cible de sa formule ou s'’il est en contact avexilée).

4.6.6 Les mystiques—guerriers

Les mystiques—guerriers sont des combattants digéscore de MYS et possédant
également des aptitudes au combat. lls se distmguae la compétence "mystique—guerrier”.
Cette compétence induit les regles spéciales efptns suivantes :
] un mystique—guerrier posseéde contre-attaque,
71 un mystique—guerrier posséde immunité/déconcémtrat
] un mystique—guerrier peut, lors de son activataumuler un assaut ou un tir et une
action mystique. Les formules peuvent étre récitéast et/ou apres l'assaut ou le tir,
au bon vouloir du mystique,
] la somme des niveaux des formules que peut conténi recueil d'un
mystique—guerrier est égale a MYS (au lieu de MY3,x
71 un mystique—guerrier magicien ne récupére pas MY®&&ng UM par tour (cf.
compétence magicien), mais MYS UM par tour.
) un mystique—guerrier fidéle ne récupére pas MY% WM par tour (cf. compétence
fidele), mais rang + X UM par tour.

4.6.7 Combattants invoqués

Un combattant invoqué peut I'étre par magie oudpanation. L'auteur de la formule
en guestion est appelévocateur”.

Dans tous les cas, le combattant reste en jeugtanture la formule qui a permis de
l'invoquer.

La somme des puissances des combattants qu'un mgstigue peut invoquer ne peut
pas étre supérieure a son rang x 2.

Lorsqu'un invocateur est éliminé, tous les comb&taquil contrdlait sont
immédiatement éliminés et considérés comme desgperdrmales.

Un combattant invoqué dépend de la carte de sacateur pour étre active. Il ne peut
pas étre activé lors du tour ou il a été invoqué.

4.7 Machines de guerre
4.7.1 Définitions

Machine de guerre :Une machine de guerre est un élément de jeu ira(ia n'est
pas un combattant), nécessitant un équipage pauutdisée.
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Equipage : L'équipage est formé par des combattants au dodtada machine de
guerre, du méme camp, libres, et disposant d'uraetéaistique de tir. Si des combattants de
camps différents remplissent les conditions poumér I'équipage, le camp qui formait
I'équipage lors de la derniere activation de lahitecde guerre forme toujours I'équipage.

Au déploiement, une machine de guerre doit compteéquipage d’au moins EQU
membres (cf. paragraphe suivant).

Servants et suppléants Les servants et suppléants sont définis au débuthdque
tour et annoncés a l'adversaire. lls doivent & oenent respecter les conditions d’équipage.
lIs dépendent de la carte de la machine de guetretput le tour.

Les servants doivent remplir les conditions spgo#s a la machine de guerre
considérée. Les membres d'un équipage qui ne asrgguvants sont dits suppléants.

Points de structure (PS) :Les PS sont I'équivalent des points de vie (P\§ de
combattants. Les PS concernent tous les élémensudgui ne sont pas animés. Lorsqu'un
élément de jeu est réduit a 0 PS, il est élimingélément de jeu qui posséde des PS au lieu
de PV ne subit jamais les malus de blessure mitlldessé.

4.7.2 Caractéristiques

PS :nombre de points de structure dont est constluéeachine de guerre.
RES : résistance de la machine de guerre.
POI : poids de la machine de guerre.

EQ U . équipage. C'est le nombre de membres de I'équipéggessaire pour

utiliser la machine de guerre dans les conditioosnales. Si le nombre de membres de
I'équipage est inférieur de X a cette valeur, éssst effectués par les membres de I'équipage
pour utiliser la machine de guerre sont lus X co&m plus a gauche dans le TRUC.
L’équipage ne peut excéder EQX2.

4.7.3 Tests et déplacement

Lorsqu'un test doit étre effectué pour utiliser unachine de guerre, n'importe quel
membre de I'équipage peut étre utilisé pour ce @tendant le test est lu une colonne plus a
gauche s'il est effectué par un suppléant. Ce dsistuneaction exclusivepour tous les
membres de I'équipage.

Lorsqu'une machine de guerre ne posséde pas deéamtiques de MOU, c'est son
équipage qui la déplace. Ce déplacement constiteeaation exclusivepour tous les
membres de I'équipage. Le MOU pris en compte eptus faible parmi tous les membres de
I'équipage souhaitant participer au déplacemesstiréduit de POI le temps du déplacement.
Il est réduit de 2,5cm par combattant manquanta@vort a EQU, et augmenté de 2,5cm par
membre de I'équipage en plus de EQU (cette augiiemtae peut étre supérieure a POI).

A la fin du déplacement, les combattants y ayantiqgi@és sont placés dans la méme
configuration qu'au début (ou le plus proche pdssik cette configuration).

33



L’Age des Escarmouches — Régles — version 0.6.2

4.8 Reégles de franchissement

Un combattant peut franchir n‘importe quel décohaleteur strictement inférieure a la sienne,
mais son potentiel de déplacement est réduit dwldeur de l'obstacle lorsqu'il y monte et
réduit encore une fois de cette hauteur lorsgu'd@scend (ces réductions ne s'appliquent que
si la pente montée/descendue est impraticable).

La hauteur des combattants doit étre mesurée dudealeur socle au sommet du corps de
leur figurine. Mais comme certaines figurines ssuntla pointe des pieds ou accroupies, il ne
suffit pas toujours de comparer la hauteur d'unaales avec celle d'une figurine, pour savoir
si la figurine peut franchir cet obstacle.

On se référe dans ce cas a la table suivante :
Hauteur standard des combattants :

Akhamials, porteurs d'armes, étincelants, petitefos : 2cm
gros gobelin, nain : 3cm

humain, orque : 4cm

géant, formor, cavalier gobelin/nain : 5cm

Wolfen, cavalier humain orque : 6cm

Gros Wolfen, grand socle de créature : 7cm

Enorme : 10cm

5 Equipement et Compétences

5.1 Equipements

L'équipement des figurines est noté en bas derfe,sous I'image de la figurine.
Certains équipements ont des effets spéciaux.

Arme sacrée :Un combattant qui posséde une arme sacrée pesitiéogr un 1 comme
un 6 pour tous les tests de dégats qu'il infliget Effet est annulé par une armure sacrée
adverse.

Sauf mention explicite contraire, une arme sace2eamcerne que les dégats infligés au
corps a corps.

Armure sacrée : Un combattant qui possede une armure sacrée pasidérer un 6
comme un 1 pour tous les tests de dégat qui ldiietigés. Cet effet est annulé par une arme
sacréee adverse.

Epée—hache Un test de dégat d’un combattant possédant uretégehe et qui inflige
3 points de dégats ou plus sur le BIDULE en inflilggupplémentaire.

FOR en charge/+X :Le combattant bénéficie d'un bonus de +X en FOR tu
premier combat du tour ou il charge. Lors du premieuvement de poursuite qui fait suite a
une charge, le bonus en FOR est de +X / 2 (arrantinférieur). Tous ces bonus sont
facultatifs, le combattant peut y renoncer volaetaient.
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Lames dorsales (X/Y) :Au corps a corps, le combattant bénéficie de Xdigdaque
supplémentaires dont la FOR est Y. Il est consailk représenter ces dés avec une
couleur/taille différentes des dés d’attaques nasmhba force de ces attaques ne peut pas étre
modifiée.

Souffle X/Y : (cumulative) Un céne de longueur Ycm et de bage/est placé pointe
au contact de I'avant du socle du combattant. betbattants méme partiellement sur ce cone
subissent un test de dégat de FOR X. Le combatiaintétre libre de tout adversaire pour
utiliser le souffle.

Socle Y/5cm
. Ycm

Y

Vapeur/X ou Naphte/X: X est une liste de caractéristiques (MOU, INIOHR
FOR(tir), COU, etc.)

Détermination du bonus de vapeur (naphte) L.a détermination du bonus de vapeur
(naphte) s'effectue a l'activation du combattaction spéciale libreou lors de I'utilisation
d'unetactique réactivesur ce combattant.

Le combattant lance 2d6.

- si les deux dés donnent un résultat de 6, la dibe (le carburateur) subit une
explosion Le combattant subit un test de dégats de FOR fdus les combattants a 2.5 cm
ou moins de lui subissent un test de dégats de 5QR combattant ne peut plus utiliser la
vapeur (naphte) jusqu'a la fin de la partie.

- si les deux dés donnent un résultat identiqudrdaque 6), la chaudiere (le
carburateurysurchauffe. Le combattant bénéficie d'un bonus de vapeurhteaggal au plus
petit des deux dés. Il ne peut plus utiliser lpeta (naphte) jusqu'a la fin de la partie.

- dans tous les autre cas, la chaudiére (le cadurjaest efionctionnement normal, le
combattant bénéficie d'un bonus de vapeur (naggal) au plus petit des deux dés plus un
point par caractéristiqgue listée dans la compétevapeur/X (Naphte/X) en plus de la
premiere.

Exemple : Un Garde-Forge bénéficie de Vapeur/FOBrsLde son activation, il
détermine son bonus de vapeur en lancant 2d6.tikob2 et 4. || Bénéficie donc de 2+1 = 3
points de bonus de vapeur.

Un Chevalier Khor d'Uren bénéficie de Vapeur/MOWDR, PEU. Avec le méme
résultat des 2d6, il bénéficiera de 2+3 = 5 poidesbonus de vapeur.

Répartition du bonus de vapeur (naphte) :Afin de répartir le bonus de vapeur
(naphte), le combattant doit avoir préecédemmentgué a la détermination du bonus de
vapeur (naphte), cf.paragraphe précédent.

Des points de vapeur (napthe) sont distribués plasriaractéristiques X au moment de
I'activation du combattant et/ou lors de l'utilieatd'unetactique réactivesur ce combattant
et/ou juste avant qu'il ne subisse un test de d§@EES uniquement) et/ou au moment de
placer ses dés de combat.

Une caractéristique ne peut pas recevoir plus dgpde vapeur (naphte) que sa valeur
sans aucun point de vapeur (naphte).

La somme des points de vapeur (naphte) distribags ks différentes caractéristiques
doit étre inférieure ou égale au bonus de vapaphie) préecédemment déterminé.

Un bonus de vapeur (naphte) et la distribution pests de vapeur (naphte) dure
jusqu'a la fin du tour.
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5.2 Compétences

Les compétences figurent sur les cartes de réfésedes combattants en dessous de
leur équipement.

Lorsqu'un combattant doté de Compétence/X acqGempétence/Y, il bénéficie alors
de Compétence/X+Y.

Exceptions Ephémeére/X, Rechargement rapide/X, Régénératid®aiy/X, Toxique/X
: La compétence devient Compétence/Z, ou Z estadgplus petit nombre entre X et Y.

Acharné : Un combattant acharné n’est retiré du jeu qufinlale la phase ou il est
éliminé. En attendant, il est considéré comme reséaant qu'un seul point de vie et ne peut
pas étre soigne.

Aguerri : La compétence Aguerri est applicable a une ouiguus caractéristiques.
Elle peut étre soit notée Aguerri/X ou X est ladisles caractéristiques, soit un demi-cercle
(©) cotoie les caractéristiques concernées sur ta darréférence du combattant.

Un combattant qui bénéficie de Aguerri dans unaataristique peut relancer les dés
(qu'il souhaite) de tous les tests impliquant cedactéristique et qui sont des échecs.

Cas particulier :Un combattant qui posséde la compétence AguerR/EOrelance un
test de FOR choisit s'il garde I'ancien ou le ncawveésultat.

Rappel :Un test ne peut étre relancé qu'une seule foid, eseception explicite (cf.
1.2.7.A propos de relance.p.7).

Lorsqu’un combattant possede Aguerri dans la cariatiue X et qu'un adversaire le
met sous l'influence de la compétence Intimidatiams la méme caractéristique X, les deux
compétences s’annulent et aucune ne fait effet.

Artefact/X : Une figurine qui posséde cette compétence altpae (apport a la
normale) le nombre maximal d’artefacts qu’elle pgeater de X.

Assassin : Lorsqu'il termine un assaut sur une cible uniqllassassin peut
immédiatement effectuer une attaque en utilisardtum seul dé de combat. L'assassin perdra
alors un dé de combat lors de son prochain congbituz-ci.

La cible peut tenter de se défendre en utilisaet Lin seul dé de combat. Elle doit
I'annoncer avant que l'assassin n'effectue so'#®§T. Si la cible utilise son dé de défense,
elle perdra alors un dé de combat lors de son pioaombat ce tour-ci.

Pour cette attaque et cette défense uniquementests de l'assassin sont lus une
colonne plus a droite dans le TRUC et le BIDULEdia que ceux du défenseur sont lus une
colonne plus a gauche.

Cet effet n'est pas utilisable si :

1 la cible de l'assaut voyait l'assassin au débusate assaut avec un degré
d'obstruction de 0,

1 un effet s’appliquant a la fin de I'assaut ou guaprés empéche le contact entre
I'assassin et sa cible,

(1 l'assassin est intercepté par un autre combaijtamta cible de son assaut.

Cette effet ne constitue pas un combat a proprempanér, cependant, l'usage de la
compétence contre-attaque est autorisé pour |askide.
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Si l'assassin élimine son adversaire suite a adtgue, il peut soit terminer son
activation sur place, soit la poursuivre dansrtaté de son potentiel de déplacement. L'assaut
est alors un engagement.

Rappel :un mouvement de poursuite est un assaut et pefotiiser cette compétence.

L'assassin ne peut perdre ainsi qu'un seul déméatgpour son prochain corps a corps.
Ce qui signifie qu'un assassin ne peut utiliselecsampétence plusieurs fois par tour que s'il
a participé a un combat depuis sa derniere uiisat

Autorité : Un combattant qui possede la compétence Autoppdrée gratuitement, a
chaque tour, une et une seule tactique au choigoliede cette tactique doit étre inférieur ou
égal a 2 PT. Cette compétence ne peut étre uttigéme fois par armée et par tour.

Bond : Un combattant possédant la compétence Bond peatwedr jusqu'a deux bonds
par activation. Un bond est un déplacement quirignout obstacle de hauteur inférieure ou
égale a celle du combattant et de longueur infegiew égale au MOU du combattant. Lors
d'un mouvement de poursuite, un combattant peettefr au maximum un bond.

Les tests d'interception a I'encontre des comUatfarssédant la compétence bond sont
lus 1 colonne plus a gauche dans le TRUC, saufggacombattants qui disposent aussi de
cette compétence.

Bretteur : Lors de la répartition des dés au corps a conpdyreatteur répartit toujours
ses dés en dernier. Si plusieurs bretteurs premaghiu méme combat, ils placent leurs dés
apres les non-bretteurs, dans 'ordre d’'INI craigsa

Brutal : Une figurine qui possede la compétence Brutal pefliger des malus de
charge lors de n'importe quel type d’assaut. Sagauice est augmentée de 1 pour déterminer
les malus de charge qu'il inflige.

Chance/X : X fois par tour, apres un test raté, il peut fdm@néficier ce test de
aguerri/Y, ou Y était la caractéristique utilisaupée test.

Rappel :Un test ne peut étre relancé qu'une seule foid, eseception explicite (cf.
1.2.7.A propos de relance,.p.7).

Charge bestiale :Un combattant qui posséde la compétence Charggalest qui
réussit une charge, bénéficie d'un dé de combagil&mentaire en attaque pour le premier
combat auquel il participera ce tour-ci.

Commandement : Dans sa zone de galvanisation, tous les combsittantis
augmentent de (rang du commandant) leur COU (éebatnent leur PEU) et leur DIS, dans
la limite des valeurs du commandant.

Rappel :Le commandant bénéficie du bonus de +1 en COBvgttuellement en PEU)
d'un porte-étendard ami et +1 en DIS d'un musiaran

Note : Commandement et combattant effrayant (4.4.La Re@7). Un commandant
non—effrayant n’augmente que le COU et la DIS dombattant effrayant, pas sa PEU. Un
commandant effrayant augmente le COU, la PEU Bt$ad’un combattant effrayant.

La zone de galvanisation est un cylindre dont I'p&sse par le commandant, et de
rayon variable selon son rang :

1 Rang1:10cm,
] Rang 2:20cm,
1 Rang 3:30cm
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Ce cylindre s'étend aux paliers adjacents a celeiommandant.

Un combattant du Loup ou de la Hyene de PUI supérica 1 a une zone de
galvanisation supérieure de 5cm a la normale.

Former un état-major Un commandant peut former un état major avec usiaian
et/ou un porte-étendard. Le musicien et le poreddard doivent étre de rang inférieur ou
égal au rang du commandant. Le commandant daibsedr dans la zone de galvanisation du
musicien et du porte-étendard. Les zones de gal@aomn du commandant, du musicien et du
porte étendard sont alors 'union des trois zomdisiduelles de galvanisation.

Concentration/X : La compétence Concentration est applicable a wn@lasieurs
caractéristiques. Les caractéristiques concerragsesrites emgras sur la carte de référence
du combattant. Chaque figurine qui possede cettgpétence peut répartir, chaque tour, X
points entre les caractéristiques concernées.

Des points de concentration sont distribués pamemsi daractéristiques egras au
moment de l'activation du combattant et/ou :

71 En DIS, lors de la détermination du tacticien,
En X, lors de la résolution d’'un défi ou le contbat utilise la caractéristique X,
En RES, lors d'un test de dégats infligés au cdtabg
En ATT, FOR, DEF et RES, au moment ou le combatfdace ses dés de
combat.

O OO

La distribution des points de concentration dusgjua la fin du tour.
Aucune des caractéristiques du combattant ne pmdvoir plus de 2 Points de
Concentration.

Conscience :Un tel combattant possede une ligne de vue anategré d’obstruction
de O sur tout ce qui se trouve dans un rayon den2@utour de lui. Cette modification du
degré d’obstruction n’est pas prise en compte pesirtirs. La distance de détection des
éclaireurs (cf. Compétence éclaireur) est de 20ctiea de 10cm. Un mystique bénéficie de
Immunité/Malus de mélée.

Construct : Un combattant qui bénéficie de cette compétentemselé Construct et
bénéficie de la compétence : Immunité/Toxique, PEU.

Contre-attaque : Au corps a corps, avant d’effectuer les testséfertse, pour chaque
test d'ATT porté contre lui et qui est un échegdetre-attaquant peut convertir un de ses dés
de défense en dé d'attaque. Ce dé d'attaque &sé uthmédiatement (le test d’attaque est
effectué), en plus des éventuels dés d'attaqué \geht d'utiliser et uniquement sur le
combattant dont I'attaque est un échec.

Si deux combattants impliqués dans un méme condsaepdent cette compétence, c'est
celui qui posséde I'INI la plus faible qui utilisa compétence en premier.

Contre-attaque s'applique avant la compétenceefeint

Coup de maitre : Au moment de placer ses dés de combat, et avaiitissr la
compétence Enchainement, un combattant peut eificqaautant qu’il le souhaite. Pour
chaque dé ainsi sacrifié, un test de dégat de owaiant pourra étre désigné juste avant
d’étre lancé. Il inflige 2 dégats supplémentaires.
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Cri de guerre/X : Un combattant qui possede cette compétence edtniségnaux PEU
inférieures ou égales a X. Lors d'une charge, tlaemsidéré comme étant un combattant
effrayant et bénéficie d’'une caractéristique de Eghle a X.

Cri de ralliement : Une fois par partie, cette compétence peut étisad, a
I'activation du combattant qui la posséde. Tousclambattants amis présents sur la table de
jeu bénéficient immédiatement d'un test de rallieinfef. 4.4.La Peur, p.27). Ce test, est lu X
colonnes plus a droite dans le TRUC, ou X est égahng de I'auteur du cri de ralliement.

Désespéré Lorsqu'il combat au corps a corps contre un osielus adversaires dont
la somme des valeurs est strictement supériewsiarine, un combattant désespéré bénéficie
de +1 en INI/ATT/DEF.

Destrier : Un combattant qui possede la compétence Destéréfltie d'un dé de
combat supplémentaire sauf :
[ S'’il bénéficie d’'un bonus de FOR en charge,
1 Lors du premier combat du tour ou il a effectué aharge avec succes.

Dévotion : Lors de son activation, un magicien libre peutisgr la dévotion d’'un
combattant ami (le sacrifi€) présent dans sa zoeecantrble. Le sacrifié encaisse
immédiatement de X points de dégats, ou X est axirmem le nombre de points de vie
restants au sacrifié. Le magicien gagne alors Xngesnrde mana. Un magicien ne peut utiliser
la dévotion que Y fois par tour, ou Y est égal a sng.

Dur a cuire : Un test de dégats subit par un combattant Duiira est lu une colonne
plus a gauche dans le BIDULE. De plus, sa puissasteaugmentée de 1 point pour
déterminer s’il subit des malus de charge.

Eclaireur : Dans la suite de la description de cette compétdacpuissance (PUI) est
toujours celle de I'éclaireur.

Un éclaireur peut étre déployé n'importe ou surchamp de bataille, a plus de
(PUI+1)x5 cm de tout combattant ennemi. Si a I'ésde la phase de déploiement, I'éclaireur
est toujours a plus de (PUI+1)x5 cm de tout conabagnnemi, il est "caché”.

Tant qu'un combattant est caché, aucune figurimeraie ne possede de ligne de vue
(cf. 3.2.1.3.Champ de vision et ligne de vue, psi®)lui. Pour qu'un effet de jeu ennemi ait
une incidence sur un combattant, il faut que celluie soit pas caché au début du tour de
parole en cours. Pour qu'un cambattant ne soit gdigké€, il faut soit le détecter soit qu'il se
soit révélé lui-méme. Un combattant détecté ouléélést jusqu’a la fin de la partie, sauf
mention explicite contraire.

Pour détecter un combattant caché, il faut qu'uigairihe ennemie termine son
activation a (PUI+1)x5 cm ou moins de lui.

Un combattant caché se révéle s'il effectue (avecsans succes) une des actions
suivantes :

(] Assaut

O Tir

1 Action mystique

[ Utilisation d'une tactique (si le combattant estbmmandeur)
[ Utilisation de la compétence cri de ralliement

[ Porter ou poser un compteur, prendre un objeetgagnario.
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Enchainement : Lorsqu'il place ses dés de combat, il peut désigneadversaire de
son combat, et déclarer au choix, un enchainenifamsif ou défensif.

Enchainement offensif : si la cible désignée sabimoins un test de dégat suite a une
attague du combattant, il en subit un supplémentair une colonne plus a gauche dans le
BIDULE.

Enchainement défensif : si le combattant réussiimains une défense contre une
attaque de cette cible, il bénéficie d'un dé deemsd supplémentaire, qui peut étre utilisé
contre une attaque de n'importe quel adversaice d@®mbat, et qui sera lu une colonne plus a
gauche dans le TRUC.

Endurance : Un tel combattant ne subit les malus de I'étasddleque s'il a perdu
strictement plus de la moitié de ses PV.

Ennemi personnel/X :Le combattant posséde la compétence Fléau/X.é8mine lui-
méme X, de quelque maniére que ce soit, toutesa@stéristiques sont augmentées de 1
point jusqu'a la fin de la partie.

Enorme : Un combattant énorme posséde 6 PV.

Ephémeére/X : Lors de la phase d'entretien (résolution des ®fiégatifs), un D6 est
lancé. Sur un résultat de X ou plus, le combatiahit un point de dégat.

Ethéré : Un éthéré réduit de 1 le nombre de dégats inflggschaque test de dégat
gu'il subit. Il bénéficie aussi de la compétencemlmité/Malus de Charge, Terrains
Encombreés et Impossibles. Ceci ne lui permet paemener son activation dans un terrain
impossible, seulement de le traverser.

Un éthéré réussi automatiquement tous ses désengatge Les figurines adverses
traversées par un éthéré subissent l'influence algeur si celui-ci est un combattant
effrayant.

Fanatisme : Méme s’il perd un défi effrayant, un fanatiquefo# jamais. Il n'ignore
cependant pas les autres effets de la déroute.

Un fanatique qui déclare un assaut et perd soreffédiyant effectuera quand méme son
assaut. Il sera par contre en déroute.

Farouche : lorsqu'il se trouve a plus de MOU cm de tout cottaos ami, il bénéficie
de +1 en INI, ATT, DEF. Les combattants de la méissse qui celui qui bénéficie de
Farouche ne sont pas comptes.

Féal/X : Un combattant Féal ne compte pas dans le nombiigutees dans la zone de
contréle d'un fidele pour sa récupération de Fluilprocure automatiquement X FT.

Cette compétence ne fait effet que pour les fidelescamp du Féal. Un fidéle
iconoclaste bénéficie de la compétence Féal/X dambattant de son camp.

Feinte : Lors d'un combat, un feinteur peut sacrifier diéagaies réussies a l'encontre
d'un combattant pour annuler soit des attaqueseudernier a réussi soit des dés qu'il avait
placé en défense. Le nombre de ces annulationsene dg&passer le nombre d’attaques
réussies sacrifiées. Cette compétence peut étimeatcontre plusieurs adversaires différents
lors d'un méme combat.
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Si un combattant a le choix entre annuler un dé lnéficie de la compétence
résolution et un dé qui n'en bénéficie pas, il deam priorité annuler celui qui n'en bénéficie
pas.

Cette compétence conféere aussi Immunité/feinte.

Cette compétence s'applique apres l'utilisatiola dempétence Contre-attaque.

Féroce : Lorsqu'il obtient un résultat de 2 ou 3 sur leddé test de dégat au corps a
corps, le nombre de dégats infligés par ce testuigghenté de 1.

Fidéle (X/Y) : Un fidéle est un mystique (cf. 4.6.Régles mystiye30).

Les formules mystiques que peuvent réciter leddgdéont appelés "miracles” et sont
contenues dans des recueils mystiques appeléniéita Réciter un miracle constitue un
"appel"”.

Sa caractéristiqgue mystique (MYS) est appeléeFHOil), et est égale a X.

Sa récupération est de FOI + N, ou N est égal awbr® de croyants amis du méme
peuple situés dans sa zone de contrdle, divis8,@arondi au supérieur.

Les croyants sont les combattants qui possedentaraetéristique de DIS.

Les UM qu'il récupére ainsi sont appelées "foi terape” (FT) et ne se conservent pas
d'un tour sur l'autre.

Elles sont conservées dans la réserve mystiquiléie fqu'on appelle "réserve de foi".
La réserve mystique des fideles n'a pas de lingiteashtenance.

Les fideéles ont acces a la litanie universellea dithnie de leur alignement (Lumiére,
Destin, ou Ténebres), et a la Litanie Y.

Fléau/X : Lorsque le combattant effectue un test de dégaisecun combattant doté de
I'attribut X ou subissant I'état X, ce test esule colonne plus a droite dans le BIDULE.

Frére de sang/X :Lorsque des fréres de sang sont recrutés dansé@me armée, leur
valeur (en PA, telle qu'inscrite sur la carte dé&negnce) est diminuée de 10% pour le
recrutement (prix arrondi a l'inférieur). Leur vaten’est modifiée pour aucun autre effet de
jeu.

Tant que des freres de sang se trouvent & 10 amoms I'un de l'autre sur la table de
jeu, ils bénéficient de la compétence Instinct aiwis. Si un frere de sang meurt, I'autre (ou
les autres) acquierent la compétence Désespéngguadin de la partie.

Furie guerriére : L'utilisation de cette compétence se déclare amnemb de placer ses
dés de combat. Lorsqu'il choisit d'utiliser cetbenpétence, le combattant doit mettre tous ses
dés en attaque. En contrepartie, il bénéficie deude combat supplémentaire. Les effets de la
furie guerriére ne s'estompent qu'a la fin du @ucours.

Harcelement : Un combattant possédant cette compétence peuptexueellement
cumuler une course et un tir (et uniguement cesrajtlors de son activation. Il peut tirer
lors de sa course, seulement s'il ne s'est pagedéplacé de plus de MOU cm.

Hypérien : Un hypérien est considéré comme un combattantyeffit par ses
adversaires issus des méandres des ténebres (BBEWX La compétence Immunité/PEU n'a
aucun effet contre hypérien. Hypérien confére alesicompétences immunité/Hypérien,
PEU.
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Iconoclaste :Pour calculer sa FT, un iconoclaste ne comptdgzasombattants de son
camp présent dans sa zone de contrle, mais sesmiennLa zone de contrble d'un
Iconoclaste est augmentée de 5 cm, mais seuleraantepcalcul de la récupération de la FT.

Immortel du destin : Un combattant qui bénéficie de cette compétenteagpselée
Immortel ou Etre (du destin). Le combattant bénéfite Conscience et Immunité/toxique. lls
appartiennent aux chemins du destin.

Immortel de la lumiére : Un combattant qui bénéficie de cette compétencapgselé
Immortel ou Etre (de la Ilumiere). Le combattant dfae de la compétence
Immunité/Toxique, PEU. lls appartiennent aux valeda lumiere.

Immortel des ténébres :Un combattant qui bénéficie de cette compétentamslé
Immortel ou Etre (des ténébres). Le combattantfidedées mémes effets que la compétence
mort-vivant. Il n’est cependant pas affecté parliésts de jeu qui affectent les morts-vivants.

Il fait partie des méandres des ténebres et areectonsidére un Hypérien comme un
combattant effrayant.

Infiltration/X : Le combattant peut se déplacer de X cm a la finadphase de
déploiement, mais ne peut finir au contact d'uneashire. Les éclaireurs ne sont déclarés
cachés qu’a l'issue de ce mouvement.

Immunité/X : Un combattant n'est pas affecté par les effetpigpiiennent de X ou par
I'effet de jeu X.

Implacable/X : Le combattant peut effectuer X mouvements de piteren plus de la
normale.

Inaltérable : Un combattant inaltérable ne peut étre affecté mppredes effets de jeu
réduisant les PV ou les PS, des attaques a distanae contact.

Insensible/X : Lorsqu'un tel combattant doit étre affecté par forenule ennemie, la
source de cette formule doit dépenser X UM supphdanees pour affecter le combattant, ou
alors celui-ci n'est pas affecté.

Instinct de survie : Contre ces combattants, la ligne 4 du BIDULE emhpgosée
uniquement de 0.

Intimidation/X : La compétence Intimidation est applicable a une ptusieurs
caractéristiques. Elle peut étre soit notée Intatiah/X ou X est la liste des caractéristiques,
soit un triangle ®) cotoie les caractéristiques concernées sur lte acde référence du
combattant.

Un combattant qui bénéficie d’Intimidation dans ucaractéristique X peut faire
relancer les dés (qu'il souhaite) de tous les thsi§ a son encontre et qui sont des reussites.

Exemple :Un Conscrit réussi un test de DEF contre une B@rtgue qui bénéficie
d’Intimidation/DEF. La Brute Orque peut faire retan le test de DEF réussi du Conscrit a
son encontre.

Cas particulier : Un combattant qui posseéde la compétence Intind&OR et fait
relancer un test de FOR a son adversaire choigitéme si son adversaire garde I'ancien ou
le nouveau résultat.
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Rappel :Un test ne peut étre relancé qu'une seule foid, eeception explicite (cf.
1.2.7.A propos de relance,.p.7).

Lorsqu’'un combattant possede Aguerri dans la caratijue X et qu'un adversaire le
met sous l'influence de la compétence Intimidatians la méme caractéristique X, les deux
compétences s’annulent et aucune ne fait effet.

Invocateur/X : la puissance maximale de combattants invoquéspgue controler le
magicien est augmentée de X.

Magicien (X/Y/Z) : Un magicien est un mystique (cf. 4.6.Régles mystiqp.30).

Les formules mystiques que peuvent réciter les ogg, sont appelées "sorts”, et sont
contenues dans des recueils mystiqgues appelésdlgesti Réciter un sort constitue une
“incantation”. Sa caractéristique mystique MY Saggielée POU, et est égale a X.

Sa récupération est de POU + rang, et les UM igcilpere ainsi sont appelées gemmes
et se conservent d'un tour sur l'autre.

Elles sont conservées dans la réserve mystiqueatjicien, qu'on appelle "réserve de
mana". La réserve mystique des magiciens peut copisqu'a POLk 2 unités mystiques.

Chaque gemme de la réserve de mana d'un magicigréfse considérée comme une
gemme de n'importe quel élément parmi ceux indignés.

Un sort nécessite des gemmes d'un ou plusieursegtérhien particuliers. Un magicien
ne peut lancer que les sorts dont il maitrise lesigléments.

Z indique I'ensemble des grimoires (recueil mysigjdes magiciens) parmi lesquels le
magicien peut choisir ses sorts. En plus de ceat&dlj il a acces au grimoire de primagie et
aux grimoires élémentaires des éléments Y.

Martyr : Lors de son activation, un fidéle libre peut géli la compétence martyr d’'un
combattant ami (le sacrifi€) présent dans sa zoeecantrble. Le sacrifié encaisse
immédiatement de X points de dégats, ou X est aximmen son nombre de points de vie
restants. Le fidéle gagne alors X UM. Un fidelepesit utiliser la compétence martyr que X
fois par tour, ou X est €gal a son rang.

Maudit : Un maudit ne peut jamais relancer un dé ou umgsitqu'il soit. On peut par
contre lui faire relancer un dé ou un test. Il Biemde Immunité/Aguerri, Chance.

Mécanicien/X : Lors de la phase d’entretien (résolution des effeositifs), un
meécanicien peut tenter de réparer une machine eeega son contact. Un dé et lancé. Sur un
résultat de X ou plus, la machine de guerre réeupeiPS.

Membre supplémentaire/X : Un combattant qui possede la compétence Membre
supplémentaire/X gagne 1 dé de combat supplémerdaircombattant a son contact, jusqu'a
un maximum de X dés.

Mort-vivant : Il posséde la compétence Immunité/Toxique, PEU.

Lorsqu'un combattant passe en déroute a cause B&Uaprovoquée par un mort-
vivant, il acquiert la compétence Ephémeére/4. Cettenpétence est conservée par le
combattant tant qu’il ne s'est pas rallié.

Un commandeur mort-vivant génére PEU PT et estidérés comme possédant une
DIS de -1 lors de la détermination du tacticien.

Pour la détermination du séparateur de mélée, utrvivant peut utiliser sa PEU au
lieu de sa DIS.
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Musicien : Dans sa zone de galvanisation, tous les combsattanis bénéficient d’'un
bonus de +1 en DIS. Ce bonus n'est pas cumulatinscombattant est dans la zone de
galvanisation de plusieurs musiciens. La zone deagesation est un disque centré sur le
musicien, et de rayon variable selon son rang :

7 rang 1: 10 cm,
'] rang 2:20 cm,
T rang 3:30cm.

Former un état-major cf. compétence Commandement.

S'il fait partie d'un état-major, un musicien egirésenté dans la pile d'activation par la
carte du commandant.

Lorsqu’il est éliminé, si le musicien fait partiee d'état-major du commandeur, ce
dernier perd immédiatement 1 PT (s’il en dispoaea dioins 1).

Mutagéne/X : Au début de chaque tour, le joueur calcul le TdeaMutagene (TM) de
son armée. Cette valeur est égale a la somme desrvade figurines disposant de
mutagene/X. La valeur d'affiliation est comptée ommindiqué en 1.3.6.1 (page 11), en ne
comptant que les combattants dotés de la compétenizgene.

Regle spéciale Si le TM est inférieur a 60, le joueur lance 1Déneiltipliez le résultat
par 10. Si le résultat est inférieur ou égal au T&Vpueur bénéficie d'une Dose de Mutagéne
(DM), sinon d'aucune.

Exemple : Les joueurs jouent en 300 PA. Un jouearmon joue une affiliation dont
la valeur est de 10/15/20/25/30 PA. La valeur ®tdé¢ son armée étant de 300 PA, la valeur
d'armée hors valeur d'affiliation est de 285 PA. début de la partie, toutes ses figurines
disposent de mutagene/X. Son TM est donc de 285306=

Au début du 2"°tour de jeu, la somme des valeurs de ses comisgacore en jeu est
de 195. Cette somme est comprise entre 100 et&08leur d'affiliation est ajoutée est donc
10, et le TM est donc de 195+10=205, ce qui coroesba 3DM.

Au début du 3"°tour de jeu, la somme des valeurs de ses comisgagore en jeu est
de 85. Cette somme étant inférieure a 100, la vadaffiliation ajoutée est 0, et le TM est
donc de 85, ce qui correspond a 1DM.

Le joueur calcule ensuite le nombre de DM dontspdse. DM = TM/100 arrondi au
supérieur.

Ces DM sont immédiatement attribuées a des cormmpattgui bénéficient de
Mutagéne/X (maximum une DM par combattant). Champmebattant qui bénéficie d'une DM
lance 2d6 et retient le plus petit. Il ajout X &teevaleur. C'est le nombre de Points de
Mutagene (PM) que le combattant pourra répartimpaes caractéristiques durant ce tour. La
distribution des PM dure jusqu'a la fin du tourslM non utilisés a la fin du tour sont
perdus.

Des PM sont distribués parmi les caractéristiqtmsds sauf POU et FOI) au moment
de l'activation du combattant et/ou :

1 En DIS, lors de la détermination du tacticien,

[ En X, lors de la résolution d’'un défi ou le conthat utilise la caractéristique X,

1 En RES, lors d'un test de dégats infligés au cdtabg

0 En ATT, FOR, DEF et RES, au moment ou le combatpdace ses dés de
combat.

Aucune des caractéristiques du combattant ne peavoir plus de 2 PM.

Cas Particulier :Lors du calcul des PM, si un combattant obtien6 wur son plus petit
deé, il subit une surdose. Ses PM sont alors deuBlpdour il et perd immédiatement 1 PV.
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Mystique—Guerrier : Les mystiques—guerriers sont des combattants dokes
magicien(X/Y/Z) ou fidele(X/Y) et possédant égalemeles aptitudes au combat. lls se
distinguent par la compétence "mystique—guerrier".

Cette compétence induit les regles spéciales efpéons suivantes :

[J un mystique—guerrier posséde contre-attaque,

] un mystique—guerrier possede immunité/déconcéortrat

[1 un mystique—guerrier peut, lors de son activattamuler une course, un assaut ou un
tir et une action mystique. Les formules peuvent @écitées avant et/ou apres la
course, l'assaut ou le tir, au bon vouloir du noysti

1 la somme des niveaux des formules que peut conténi recueil d'un
mystique—guerrier est égale a MYS (au lieu de MYH,x

] un mystique—guerrier magicien ne réecupéere pas MY&&ng UM par tour (cf.
compétence magicien), mais MYS UM par tour.

1 un mystique—guerrier fidele ne récupére pas MY% WM par tour (cf. compétence
fidéle), mais rang + X UM par tour.

Paria : Un paria ne peut bénéficier des compétences Conenagnt/X, Musicien/X et
Porte-étendard/X de combattants amis que si casetderpossedent aussi la compétence
Paria. Cette regle est valable pour la formatios E®I. Une liste d'armée ne peut contenir
plus de 20% (en valeur) de parias que si son coreuwarpossede la compétence Paria.

Pieté/X : Un fidele qui dispose de Piété/X ne perd pas teatéT non dépensée avant
de calculer sa récupération de FT. Il peut consguggu'a X FT non dépensé.

Porte-étendard : Dans sa zone de galvanisation, tous les combatsamis bénéficient
d’'un bonus de +1 en COU. Ce bonus n’est pas cuihsiatn combattant est dans la zone de
galvanisation de plusieurs porte-étendards. La dengalvanisation est un disque centré sur
le porte-étendard, et de rayon variable selonang r

) rang 1:10 cm,
'] rang 2:20 cm,
T rang 3:30cm.

Former un état-major cf. compétence Commandement.

S'il fait partie d'un état-major, un porte-étendestl représenté dans la pile d'activation
par la carte du commandant.

Poseur de pieges Cumulatif S'il est libre de tout adversaire, le Poseur idgd’peut
poser a son contact un pion Piege. Ce pion a uissdhce de O et est caché (cf. Compétence
Eclaireur), constituant un terrain normal.

Il peut aussi poser un piege lors de son déploie@e@®dcm ou moins de lui, a plus de
10cm de tout combattant adverse et hors de ladenkploiement adverse.

Lorsqu'un combattant (excepté un Poseur de piggesge a 5cm ou moins du pion
Piege, ce dernier est défausseé. Le combattantalobit un test de dégéat de FOR 5.

Possédé 1l bénéficie de la compétence Immunité/malus @ésdire.
Prévisible : La carte d'un combattant Prévisible est placée fasible dans la pile

d'activation. Si une carte représente plusieursbadt@nts et qu'au moins un de ceux-ci est
Prévisible, la carte est aussi placée face visilzles la pile d'activation. Ainsi, puisque
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I'adversaire peut regarder la face cachée desscdetda pioche, il pourra localiser la carte
d'un combattant prévisible.

Rapidité : Un tel combattant peut tripler son MOU lors d'aoerse ou d'une charge. Il
doit le faire lors d’'une fuite. Les tests rela@f§interception de tels combattants sont lus deux
colonnes plus a gauche, et ils lisent les leursi@mes plus a droite.

Rechargement rapide/X :Un combattant peut recourir au rechargement rdpidede
son activation. Il ne peut alors effectuer aucuogeaaction (saufibre) que des tirs. Il
bénéficie d'un tir supplémentaire, et d'un malus-Hesn TIR.

Récupération/X : Un magicien qui possede cette compétence altedé gemmes sa
récupération de mana.

Régénération/X : Lors de la phase dentretien (résolution des eff@bsitifs), un
combattant peut tenter de se régénérer. Un déneé.léSur un résultat de X ou plus, il
récupére un PV.

Rempart/X : Aucun combattant ne peut atterrir & moins denXde la machine de
guerre.

Renfort : Lorsqu'un combattant possédant la compétence rteedp €liminé, lancez
1dX (X est égal au nombre de tour qu'est sensé thugartie selon le format et le scénario
joué). Le résultat du dé indique le numéro du tmwdébut duquel le combattant pourra étre
désigné (mettez le combattant de c6té accompagne&ld’ dont la face indique le numéro du
tour correspondant).

Exemple : Une partie en 200 PA dure 4 tours. Idfaudonc lancer 1d4 pour utiliser la
compétence renfort. Lors du tour 1, un Archer Goheloté de Renfort est éliminé. Le joueur
lance 1d4 et obtient 3. L'archer pourra étre désigw tour 3.

Les combattants ainsi désignés sont immédiatemacépsur un bord de la table, dans
la zone de déploiement de leur camp et hors duacbde tout adversaire. lls reviennent en
jeu comme ils étaient au déploiement (solos, artefamiracles, gemmes de mana), et ne
pourront effectuer qu'une action de marche lor®oduou ils arrivent en jeu.

Lors d'une partie, la VAL maximale de combattaeigenant en jeu de cette maniere est
égale au format joué divisé par 5.

Exemple : Lors d'un partie en 200 PA, la valeur mmate des combattants revenant en
jeu lors de la partie est de 200/ 5 = 40 PA.

Lors d'un méme tour, la VAL maximale de combattqaisvant revenir en jeu est égale
au format joué divisé par 10.

Exemple : Lors d'un partie en 200 PA, la valeur mmate des combattants revenant en
jeu lors d'un seul tour est de 200/ 10 = 20 PA.

Résolution/X : L'utilisation de cette compétence peut étre déelamsqu'a X fois par
tour, avant un test d'INI, d'ATT, de FOR, de DEFdeuCOU. Le temps du test en question, le
combattant bénéficie de la compétence Aguerri tanaractéristique choisie.

Spécial :Résolution en ATT et DEF. Lors d'un combat, iltfeepérer des la répartition
des dés ceux bénéficiant de résolution. Pour welas pouvez utiliser des dés de couleur ou
de taille différente. Un dé de défense qui bénéfds résolution et qui est transformé en dé
d'attaque par la compétenmantre-attaque bénéficie toujours de résolution sur I'ATT.
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Spécial :Résolution en FOR. Lors de tests de dégats simadiasi I'un d'entre eux
bénéficie de la compétence résolution, il fautitiniguer des autres en utilisant des dés de
couleur ou de taille difféerente (ou en les langaptrt).

Sapeur/X : Lors de son déploiement, un tel combattant peaeglune barricade (X
PS, RES 5) et de I'épaisseur d'un petit socle en2ic moins du combattant, a plus de 10cm
de tout combattant adverse déja déployé, et horla dmne de déploiement adverse. La
hauteur de la barricade doit étre comprise enge4tm. La longueur est égale a 9 cm moins
la hauteur.

Lorsqu'elle est détruite, la barricade devientarrain difficile.

Sélénite :Un Sélénite est un magicien qui maitrise I'élénkent. Au début de la partie,
le joueur lance un dé dont le résultat indique anus valable pour tous les sélénites de la
table :

1 : aucun effet.

2-3:+1 en INI.

4-5:+1 en INIl et +2,5 en MOU (terrestre).

6 :+1 en INl et POU, +2,5 en MOU (terrestre) eeliuNé.

Soin/X : Lors de la phase d’entretien (résolution des ffeisitifs), un combattant peut
tenter de se soigner ou de soigner un combattanfaon contact. Un dé et lancé. Sur un
résultat de X ou plus, un PV est soigné.

Thaumaturge : Lorsqu'il est blessé, la zone de contrdle d’umuthaurge est doublée,
mais seulement pour le calcul de le FT.

Tir d'assaut : Un tireur libre et disposant d'une ligne de vue e cible peut, lors
d’un assaut sur cette cible, déclarer un tir diztssleeffectue, avant I'entrée en contact avec sa
cible, un tir de difficulté 2.

Si a la suite du tir d'assaut la cible est élimjird&essaillant peut rediriger son assaut
dans la limite de son potentiel de mouvement. Umerge est alors considérée comme un
engagement.

Un tir d'assaut ne peut pas étre effectué lors dnivement de poursuite.

Un tir d'assaut ne peut pas étre effectué si leutirest intercepté par un autre
combattant que sa cible

Tir instinctif : Lors d’un tir en mélée, un tel tireur ajoute 2oa $est de répartition.

Lorsqu'il effectue un tir et qu’il a une vision gé&m sur sa cible (cf. 3.2.1.3.Champ de
vision et ligne de vue, p.15), il diminue de 1 &gk d'obstruction (minimum 0).

Toxique/X : Lorsqu'un combattant perd au moins 1 PV suiteeattaque au corps a
corps ou suite a un tir, de la part d'un combatfargsédant cette compétence, posez un
marqueur toxique/X sur le combattant blesse.

Lors de la phase d'entretien, pour chaque combadi@ié d'au moins un marqueur
toxique, considérez le marqueur ayant la plus besksair X de toxique, et diminuez X de 1
par marqueur toxique supplémentaire. Lancez en&diie si le résultat est supérieur ou égal
a X, le combattant perd 1PV.

Exemple: Un garde prétorien a subit un dégat saiten tir d'un archer Ophidien. Lors
de la phase de combat suivante, le prétorien &miéfa un Vortiran, qui passe deux attaques,
chacune infligeant 1 dégat au prétorien. Lors depfachaine phase d'entretien le garde
prétorien a un marqueur toxique/4 (a cause dechar), et deux marqueurs toxique/l (a
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cause du Vortiran). On prend la valeur 1 (la plussbe), et on y retranche 2 (puisqu'il y a
deux marqueurs toxique/X en plus du premier), ebloiient -1. On lance ensuite 1D6, et
comme le résultat est forcément supérieur ou égal,ale prétorien perd 1PV, ce qui
I'emmene & OPV. Il est donc éliminé.
Tueur né : Un tueur né bénéficie d'un dé de combat suppléxirerdu corps a corps.
Vol : cf. 4.5.Le Vol, p.28.

Vulnérable : Un test de dégats dans le BIDULE a l'encontre dazombattant
vulnérable et qui indique 1 dégat ou plus, engefll supplémentaire.
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Aide de Jeu

“[-6 | -5/-4 | -3/-2 | -1/+C | +1/+2 | +3/+4 | +5/ _
7+ | 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

N
o

-5/-4| -3/-2 | -1/+C | +1/+2 | +3/+4 | +5/+€ | +7/+E | +9/+1C | +11/...

l llelle]l el

OO WNIF

=

-6 | -5/-4| -3/-2 | -1/+C | +1/+2 | +3/+4 | +5/+€ | +7/+E | +9/+1C | +11/...

Méthode pour la résolution des combats
Vous trouverez ci-dessous quelques conseils pad¢iéer la résolution des combats.
Lors d'un combat, chaque joueur place en évideesard lui une carte par type de
combattant participant a ce combat. Nous vous dtorse de ne pas “jeter" les cartes que
vous activez pendant la phase d'activation. Plesede coté, face apparente, de maniére a les
retrouver facilement quand vous en aurez besoin.

Combat en un contre un

1. Dans l'ordre adéquat, chaque combattant placdésed'attaque au dessus de sa carte
et ses dés de défense en dessous de sa carte.

Rappel :C'est a ce moment que les tests d'ATT et de DEBEEftméant de la compétence
résolution doivent étre distingués (avec des déscaldeur ou de taille différente, par
exemple).

Les tests de I'étape 2 sont théoriquement simutsnde méme pour les tests de I'étape
3 et 4. Pour des questions pratiques, ils serom¢fmis résolus séparément.

2. Les deux joueurs procedent aux tests d'ATT.draidant effectue les siens, puis son
adversaire.

3. Chague combattant tente ensuite de se déferihieléde ses défenses disponibles.
Le dominant effectue ses tests de défense en pramie son adversaire.

Rappel :on ne peut pas utiliser plusieurs dés de défense genter de défendre une
méme attaque.

4. Chaque combattant effectue ensuite ses testégids, le cas échéant.

5. Les combattants éliminés sont retirés de laetabl
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Combat a un contre plusieurs

1. Dans l'ordre adéquat, chaque combattant répaditdés de combat entre attaque et
défense :

- Le joueur en sous nombre place ses dés de dedarsntre de sa carte, tandis que ses
dés d'attaque sont placés autour de sa carte.dsed'@taque sont positionnés autour de la
carte de la méme facon que les figurines adversesomt autour du combattant en sous
nombre.

- Le joueur en surnombre place ses dés comme 'lanscdmbat en un contre un.

Rappel :C'est a ce moment que les tests d'ATT et de DEBEEflméant de la compétence
résolution doivent étre distingués (avec des déscaldeur ou de taille différente, par
exemple).

Les étapes 2 et 2bis sont théoriquement simultadéeséme pour les étapes 3 et 3bis
d'une part et 4 et 4bis d'autre part. Pour destipnsspratiques, elles seront toutefois résolues
séparément.

2. Le joueur en sous nombre effectue ses testsTd'A&s dés des tests réussis sont
replacés autour de la carte, comme lors de I'étape

2bis. Le joueur en surnombre effectue, combattantpmbattant, ses tests d'ATT. Les
dés des tests réussis sont replacés au dessusatéelacomme lors d'un combat en un contre
un.

3. Le joueur en sous nombre effectue ses testdie Dn dé posé au dessus de la carte
d'un adversaire (symbolisant une ATT réussie)easgerlorsqu'un test de DEF a I'encontre du
combattant correspondant est réussi.

3bis. Le joueur en surnombre effectue ses tesBBEle combattant par combattant. Il
retire les dés placés autour de la carte du coariagh sous nombre en fonction des tests de
DEF réussis.

4. Les tests de dégats du joueur en sous nombteeffentués, selon les dés d'ATT
restants, combattant par combattant.

4bis. Les tests de dégats du joueur en surnomhme eftectués, combattant par
combattant, selon les dés restants au dessusrdecetes..

5. Les combattants éliminés sont retirés de laetabl
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