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

1.1.1 Matériel nécessaire

L'Age des Escarmouches, comme son nom lindiqué, ues jeu de figurines de type
« escarmouche ». Il est nécessaire d'avoir un penatdériel pour y jouer :

e des dés a 6 faces, communément appelés d6. Pauitéa toute référence a un dé fait
implicitement référence a un d6 ;

* un metre ruban pour mesurer les distances sublia ta

* une table de jeu ;

* des décors;

« et bien évidemment des figurines. Ces figurineyppuétres montées sur des socles ronds ou des
socles carrés, selon le choix des joueurs. Legsgmrmettent I'utilisation simultanée de ces deux
types de socles. La bienséance veut tout de méraevous avertissiez votre adversaire de
I'utilisation de socles différents.

1.1.2 Cartes de référence

Une figurine représente un combattant qui est tléarijeu par une carte de référence. Toutes les
cartes de référence sont disponibles sur le blog I'Age des Escarmouches a l'adresse
http://escarmouche.over-blog.fiur le blog, se trouve également un éditeur pgamiede créer des
cartes personnalisées.

Une carte de référence présente toutes les infamsahécessaires pour jouer un combattant : le
nom du profil, ses caractéristiques, son équipensestcompétences, une éventuelle capacité spagiale
rang, une taille et un colt en points d’armée.

Exemple :

Cette carte de référence représente jun
combattant de I'armée de la Hyéne. lLe
nom du profil est Chasseur de Vile-Tis. Ses
caractéristiques sont :
MOU 17.5

INI'5

ATT5S

FOR 6

DEF 5

RES 5

TIR3

COuU 6

PEU 4

DIS1

Son équipement contient une arme de tir :
une Etoile de la béte dont la FOR est 7|et
la portée 15cm.
Il dispose des compétences Tueur pe,
Harcélement, Tir d'assaut et d'ung
capacité spéciale avec I'Etoile de la Béte.
Il est de rang 1 et de grande taille doncli
dispose d'une PUI de 2. Sa Valeur én
points d’armée est de 40.
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1.1.2.2Nom du profil

Le nom du profil est la premiére information decéate de référence. Il correspond a un type de
combattant pour une troupe ou & un nom unique'sigit d’'un Incarné. Cette appellation est utilipéer
désigner les figurines sur le champ de bataille.

Certains noms de profils comportent une indicaéintre parenthéses. Ces profils représenteat
famille de profil. Ces profils suivent une limitation particuliecd. (p20 Limitations standards).

Exemples : les profils de Carnassier (la Douleur)Carnassier (la Force) sont des profils tres
proches et qui varient uniqguement par une compétdigsont de la méme famille de profil.

1.1.2.2Caractéristiques
Un combattant dispose de plusieurs caractéristigues

MOU est le mouvement du combattant, exprimé en cetridl désigne sa capacité a se déplacer
sur le champ de bataille.

INI est linitiative du combattant. Elle représents s&flexes et sa faculté a lire dans le jeu de
l'adversaire.

ATT est l'attaque du combattant. Elle représente $aiseaa porter des coups a un adversaire par
des passes d'armes évoluées ou par la brutalité.

FOR est la force du combattant. Elle détermine laenok des coups portés a I'adversaire : plus un
combattant a une force élevée, plus il a de chaiheddesser son adversaire.

DEF est la défense du combattant. C'est sa capacjié@reér et éviter les coups portés par
I'adversaire.

RES est la résistance du combattant. Armure en métatuir, ou dureté naturelle de la peau, ces
éléments permettent au combattant d’encaisseplgssadverses en évitant les blessures.

TIR est la précision au tir. Cette caractéristiqueésgnte la capacité d'un combattant a utiliser une
arme a distance : arc, arbaléte, fusil, pieceilieaie. ..

COU est le courage du combattant. Plus son couragetlegé, plus le combattant résistera
facilement a la peur (PEU) causée par un combagténatyant.

PEU est le caractére effrayant du combattant. Une psud’autant plus élevée que le combattant
fait peur par son apparence monstrueuse ou sonmralvaillante (cf. p43 La Peur).

DIS est la discipline du combattant. Une armée de enétirme des combattants disciplinés,
habitués a obéir et des officiers capables de cordaraune troupe. Une discipline élevée permet de
mieux gérer l'organisation des mélées. Un Commangmssédant une discipline élevée aura une
meilleure emprise sur la phase d’activation et poutiliser plus de tactiques (cf. p37 Les tactg)ue

MYS est la caractéristique mystique du combattantil @ait Magicien ou Fidéle, elle indique sa
capacité a modifier son environnement.

1.1.2.3Des symboles et du gras

Certains symboled(et/ou®) peuvent étre inscrits a coté de caractéristiguesdemi-cercle )
fait référence a la compétence Aguerri. Le triar(##9 fait référence a la compétence Intimidation. Les
deux symbolesq(et ») font référence aux deux compétences Aguerritanidation simultanément (cf.
p60 Equipements et Compétences).

Enfin, des caractéristiques peuvent étreyes sur les cartes de référence. dras fait référence a
la compétence Concentration/x.
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1.1.2.4Equipements et compétences

Un combattant peut avoir de I'équipement : arme8rdéquipement spécifique a son armée ou a sa
famille de profils par exemple. )

Un combattant dispose d’une ou plusieurs compésefafep60 Equipements et Compétences).

1.1.2.5Rang

En bas de chaque carte est indiquéateg du combattant. Le rang indique son armée et sggani
dans la hiérarchie de son armée.

Il existe 4 niveaux de rang :

* les combattants de rang 1 sont des combattantbeésgou des vétérans ;

* les combattants de rang 2 représentent I'élitededrmée ;

* les combattants de rang 3 sont des légendes vévantsein de leur armée ;
* les combattants de rang 4 sont les alliés majéuredirmée.

Exemple : sur la carte de référence de Sévériamsil indiqué : Rang 2 du Griffon. Temple.
Templier. Incarné. Sévérian est un combattant aeg 2 de I'armée du Griffon.

1.1.2.6Affiliation

Un combattant peut faire partie de I'une des atiitins d’'une armée (cf. p22 Armées a theme).
Certains combattants sont toujours affiliés a I'deeces factions.

Exemple : sur la carte de référence de Sévériaesil indiqué : Rang 2 du Griffon. Temple.
Templier. Incarné. Sévérian est affilié a la fantotlu Temple de 'armée du Griffon.

1.1.2.7Classe

Un combattant peut avoir une ou plusieGtassesqui représentent son appartenance a un groupe
de combattants particuliers. Les Classes les mlusaates sont les Incarnés (cf. p18 Les Incarhés),
groupes de combattants spécifiques a chaque anmnies €lasses de race comme les Loups, les Impurs,
les Formors, etc. Lorsqu’un effet de jeu fait memtd’'une Classe, seuls les combattants de cetss€la
sont concernés par cet effet de jeu.

Exemple : sur la carte de référence de Seévériaesil indiqué : Rang 2 du Griffon. Temple.
Templier. Incarné. Il fait donc partie de plusie@kasses : c’est un Templier donc tous les effets d
jeu qui affectent les Templiers affectent égaleng&werian. De plus, c’est Incarné, il bénéficie
ainsi des régles sur les Incarnés.

1.1.2.8Valeur
En bas a droite de chaque carte est notealéaur (VAL) du combattant epoints d’armée (PA).

1.1.2.9Taille et puissance (PUI) d’'un combattant

Il existe 5tailles possibles pour un combattant. A chaque tailleespond une valeur, appelée
indice de taille,de 1 a 4 :

» petite taille et taille normale (1) : nain, gobelporteur d'arme, chien, humain, elfe ;

» grande taille (2) : cavalier, loup, créature ;

» énorme (3) : worg, aberration prime, dragon cynyvall

e gigantesque (4) : titans.
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La puissance (PUld’'un combattant représente sa force d'impactdicus assaut ou a l'inverse sa
résistance a un assaut. La PUI d’'un combattantndépe sa taille. La PUI d’'un combattant est
égale a son indice de taille avec pour valeur rmuimmi.

Exemple : un nain a une taille 1. Il a donc une RgI1.

Note :bien qu’un nain ou un gobelin soit plus petit guhiwmme ou un elfe, il n’en est pas moins
large. De plus, étant donné que leur taille estésmtée par la figurine, les nains ou gobelins
bénéficient naturellement d’un avantage pour ssirdigler a couvert. Il ne nous a donc pas semblé
nécessaire de différencier, dans les régles, kepéeailles des tailles normales.

1.1.2.10 Capacités spéciales

Certains combattants ont des capacités spécidlg'sglt d’actions particulieres ou de capacités
passives. Une capacité spéciale ne s’applique guel@ profil associé et ses conditions d’utilisatsont
explicitées dans la description du profil dansilad.d’Armée (LA).

1.1.2.11 Artefacts réservés

Certains incarnés disposent d'artefacts dont I'adagr est réservé. Ces artefacts sont décrits avec
le profil de I'lncarné dans son Livre d’Armée. Gatefact ne peut étre utilisé que par cet Incatné e
comporte donc la mention « réservé a ».

1.1.2.12 Formules mystiques réservées

Certains combattants disposent de formules mystigoat I'usage leur est réservé. Ces formules
mystiques sont décrites avec les profils corresantsddans leur Livre d’Armée. Ces formules mystique
ne peuvent étre utilisées que par ces combatthntsrgortent donc la mention « réservé a ».

1.2 ... Savoir

1.1.3 Tests et TRUC

Au cours d'une partie, il est trés souvent nécessieffectuer detests Un test est un jet de dé.
Il est généralement demandé d’effectuer un te3t deine difficulté égale a Y.

X est une caractéristique.
exemple : ATT ou POU

Y est une caractéristiqgue ou un chiffre
exemple : DEF ou 4

Ces tests sont résolus dans le Tableau de Résolumiversel pour les Confrontations (TRUC).

. une différence de —6 ou moins indique I'échetomatique du test.
A2
(O une différence de +5 et plus indique la réussit®matique du test.
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Pour effectuer un test dans le TRUC, un joueurutalta différence entre la caractéristique et la
difficulté puis il reporte sur la premiére ligne dableau cette différence. La valeur indiquée en
correspondance dans la deuxiéme ligneuasseuil a atteindre au minimum par un jet de dé. Le tst e
un succes si le résultat du dé est supérieur ouaggseuil. Le test est un échec si le résultatiéest
inférieur au seuil.

Sauf exception, un joueur ne lance qu'un seul déega L'exception la plus fréquente concerne les
mystiques qui, pour assurer une formule mystigaacént plusieurs dés pour un seul test (cf. p47
Caracteéristiques d’'une formule).

Exemple : pour effectuer un tir, un combattant dafiectuer un test de TIR de difficulté 3. Sa
caractéristique de TIR est de 4. La différencedesic de caractéristique-difficulté soit 4-3=1. On

reporte sur la premiere ligne du TRUC et, dans tdoone +1/+2, on observe que la valeur

correspondante dans la deuxieme ligne du TRUC esB.dPour réussir son tir, le joueur doit

obtenir un 3 ou plus (3+) sur son jet de dé.

Exemple : un templier du griffon tente de portee attaque a un zombie en armure. Le templier a
une caractéristique d’'attaque de 3 (ATT 3). Le zZenabune caractéristique de défense de 2 (DEF
2). Pour déterminer le seuil a atteindre pour gegdmplier réussisse son attaque, il faut sousrair
son attaque a la défense du zombie soit 3-2=+1ulEm®n se reporte a la colonne correspondante
dans le TRUC, a savoir la colonne +1/+2. Le sesil 8+. Pour que le test soit un succes et que le
templier réussisse son attaque sur le zombie vitad&ire jet de dé dont le score sera supérieur ou
égal a 3.

1.1.4 Défi

Un défi est une opposition de tests entre deux ettatits ennemis, désignés A et B. A l'issue de
ces tests, un des combattants remporte le défieeteméchec son adversaire. Un défi se déroula de |
maniere suivante :

A effectue un test de caractéristigue (notée Xneal'wifficulté Y, correspondant a une

caractéristique adverse;

* sice test est un échec, B remporte le défi ei-cekest terminé ;

* sile test est réussi, B effectue un test ave@aszcteristique Y d'une difficulté X ;

» sice second test est un échec, A remporte le défi

* si au contraire ce second test est un succes, Borterle défi.

Exemple : un guerrier Wolfen, ayant une peur d®BY 3), effectue un assaut sur un maraudeur
gobelin ayant un courage de 2 (COU 2). Il s’enauitdéfi PEU/COU provoqué par l'action du
guerrier Wolfen : celui-ci effectue un test de Pé&dJdifficulté 3-2=1.

Le joueur Loup doit donc obtenir un 3 ou plus sur et de dé (3+), conformément au TRUC.
S'il obtient un résultat de :
* 1ou 2, letest est un échec. Le maraudeur rempertefi effrayant. Il n'a pas besoin de
faire de test de COU.

e ou plus, le test est un succes. Le maraudeur dedratour effectuer un test de COU de
difficulté 2-3=-1.

Pour son test de COU, le maraudeur doit obteniutus sur son jet de dé (4+).
S'il obtient un résultat de :

* 3 ou moins, le maraudeur gobelin perd le défi gfira.

* 4 ou plus, le maraudeur gobelin remporte le défaghnt.
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1.1.5 Test d'Arbitrage

A plusieurs reprises au cours de la partie, lesjmiseront amenés & comparer les caractéristiques
de leurs combattants pour déterminer un ordre si@lutton d’actions : il s'agit en guelque sortend'u
opposition passive, ou seules les caractéristigoes comparées, sans avoir a effectuer de tests pou
déterminer le vainqueur. Le combattant avec la plsgte valeur remporte alors ce défi passif. Quest
qui agit en premier lieu, son opposant agit ensgco

On parle d’égalité si les combattants ont la mémleuwr dans la caractéristique comparée. Une
égalité est toujours arbitrée de la fagon suivante

* en premier lieu, si un, et un seul, des combattdisfsose de la compétence Aguerri et de la
compétence Intimidation, appliqguée a la caractgtistconcernée, c'est lui qui remporte le
défi passif ;

e sinon, si un, et un seul, des combattants dispeséadcompétence Aguerri ou de la
compétence Intimidation, appliqguée a la caractgtistconcernée, c'est lui qui remporte le
defi passif ;

» sinon, le combattant de plus haute VAL remporteét passif ;

« dans tous les autres cas de figuretast d'Arbitrage est effectué, les Dieux eux-mémes
vont arbitrer I'opposition !

Pour effectuer un test d'Arbitrage, un dé est lgnaér chaque combattant impliqué dans I'égalité.
L’ordre est ensuite défini selon I'ordre décroidsdas résultats des jets de dés. Le combattantt ayan
obtenu le score le plus élevé agit en premierinsi de suite. En cas d’égalité sur ces jets, oaffattue
d'autres pour les combattants ayant eut un scerdigiie jusqu’a obtenir un ordre de résolution esl |
combattants agissent les uns aprés les autres,omesidérant que le combattant qui agit a une
caractéristique supérieure a celle de son advergairagit apres lui.

1.1.6 Test de dégats

Un test de dégats est effectué lorsqu'un combatgstnparvenu a toucher sa cible, par un tir, une
attaque au corps a corps une formule mystique ceffebde jeu particulier. Un test de dégats esblte
dans le Bazar Indiquant les Dégats de facon Urallerd_udique et Elégante (BIDULE).

B 1 ) 2

ISI---IIIII-__J

Rl 1 |22 RS
CISIENENEREN
BA] ] ]2 ]2 PSapSaE
EH| 1202 P e

L’ordre de résolution est le suivant :
» la difféerence entre la FOR de l'attaque et la RES®a@mbattant touché indique la colonne a
consulter ;
* le joueur qui a provoqué l'attaque lance un déédeltat du dé indigue la ligne a consulter ;
* le croisement de la colonne (FOR — RES) et deglzeli(d6) indique le nombre de points de
dégats infligés.
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Exemple : un bougre nain a une FOR de 5 et toudheogps a corps un pantin morbide qui a une
RES de 3. Le joueur nain effectue un test et ealdirrésultat de son jet dans la colonne FOR-
RES=5-3=2, donc dans la colonne +1/+2. |l jettedé et le résultat est 4. Il consulte la colonne
+1/+2 a la ligne 4 et le résultat donne 2 pointsdigats infligés au pantin morbide.

Note : toute différence entre les caractéristiqusrieure ou égal a -6 est lue dans la colonne -6.
De méme, toute différence supérieure ou égale aesllue dans la colonne +11.

1.1.7 Bonus, malus et modification de la lecture des tabl eaux

Certains effets de jeu modifient la lecture dedex TRUC et BIDULE. Ainsi, le joueur peut
étre obligé de lire une colonne plus a gauche dasstableaux, il s'agit alors d'un malus puisque le
résultat a atteindre dans le TRUC est plus élevgud sera moins aisé de causer des dégats dans |
BIDULE. Inversement, I'effet de jeu est un bonuispg€rmet de lire une colonne plus a droite dass le
tableaux, car dans ce cas, le score dans le TRU@ass éleve, et il est plus facile d'infliger digats
dans le BIDULE. Quoi qu'il arrive, on dit que I'arse décale » d'une colonne, a droite, ou a gauche.

Exemple : Un prédateur Wolfen effectue un testéatfidde FOR 12 sur un garde forge Nain de
RES 9. Le test est lu dans la colonne +3/+4. LenNt&inéficie de la compétence Dur a cuire donc
le test est lu une colonne plus gauche, donc darelbnne +1/+2. Le résultat du dé est 3 et le
nain perd donc 2PV alors qu’il en aurait perdu Jisda compétence Dur a cuir.

1.1.8 Points de vie (PV), points de dégats, états Blessé et Mort, soins

Chaque combattant possede 4 points de vie (P\Hagfue point de dégat recu fait perdre un PV.

Lorsqu'un combattant a perdu au moins la moitiéetePV, il passe a I'étatessé Un combattant
blessé subit umalus de blessurejui se traduit par un malus de -1 a toutes sexctaistiques sauf le
MOU.

Lorsqu'un combattant a perdu tous ses PV, il pasg&tatmort. Il est éliminé et doit, sauf mention
explicite, étre immédiatement retiré de la tablejele L’élimination d’un combattant dissipe tous le
effets positifs et négatifs dont il était la ciblea compétence Acharné constitue néanmoins une
importante exception a cette regle (cf. p62 Compete des combattants).

Lorsqu’un effet de jeu indique qu’'un combattantssgné d’'un certains nombre de PV, il regagne
immédiatement ce nombre de PV. Un combattant nejpmais posséder plus de PV gu'il n’en possede
au début de la partie.

1.1.9 Malus, bonus et caractéristiques

Il existe deux types de modifications de caradi€ugs qui sont répartis ainsi :

e ceux qui sont une conséguence lidat du combattant : ils se traduisent par une
modification directe de ses caractéristigues (malusbonus) : blessé, déroute, chargé,
déconcentré, déstabilisation, désespére, faroettie,

e ceux qui sont une conséquence amditions extérieures: ils se traduisent par un
changement de la colonne de lecture d’'un test @aMRUC ou le BIDULE : vue patrtielle,
PUI de la cible d'un tir, etc.

Note :suite a 'accumulation de malus, il peut arrivaluge caractéristique devienne négative, sans
aucune conséquence particuliere.

1.1.10 A propos des relances
Certaines compétences ou effets de jeu permetteriahcer un ou des jets de dé.
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Exemple : Les compétences Aguerri, IntimidatioBrence.

Un test ne peut étre relancé qu'une seule fois reauation explicite. Dan le cas ou deux joueurs
peuvent effectuer une relance, c'est le joueuf @ttip25 Définitions pour la séquence d’activadigui a
la priorité. S'il n'y a pas de joueur actif, lesixl@dversaires effectuent un test d’arbitrage ai@queur
peut alors effectuer sa relance, s’il le souhaite.

1.1.11 A propos du mouvement

Le mouvement (MOU), tel qu'inscrit sur la carte rdéérence d’'un combattant est exprimé en
centimeétres.

Lorsqu’un test est effectué en utilisant la canastigue MOU ou ayant le MOU comme difficulté,
on divise la valeur de MOU par 2,5.

Exemple : un test avec une caractéristique MOU @éate a une difficulté de MOU 15 s’effectue
comme un test avec une caractéristique de 4 comeedifficulté de 6.

Lorsqu'il est fait mention d'un bonus (ou d'un rsalau MOU, chaque point de bonus (ou de malus)
représente 1cm de MOU.

Exemple : a un point de Mutagéne ou de Concentratitilisé pour augmenter le MOU,
correspond 1 centimeétre.

1.1.12 A propos des divisions

Lors d’'une partie, il peut étre nécessaire de fdae divisions, pour déterminer par exemple la
valeur du MOU avant un test. Si rien n’est prédségsultat d’'une division est arrondi a l'inféarre

Exemple : un clone de Dirz (MOU = 10) bénéficie rd’bonus de Mutagene d’un point en
mouvement. Il bénéficie donc de MOU = 11 pour lg& ten cours. Ciblé par un sortilege, il doit
effectuer un test de MOU. Sa valeur de MOU estXdé 4,5 soit 4.4, donc 4 en arrondissant a
I'inférieur. 1l effectue son test avec une valeer4d

1.1.13 Notion de contact

On considére que deux combattants sortogract lorsque les socles des figurines se touchent, que
ce soit par un c6té entier du socle ou méme unlsipgnt de contact, dans le cas de socles ronakiou
coin d’'un socle rectangulaire ou carré. Un combatt@i n'est dans aucun de ces cas de figures erest
contact avec aucun combattant ennemi, on dit gatiibre de tout adversaire

1.1.14 Vision et cible

Il existe de nombreux effets de jeu qui nécessigernin combattant désigne un autre combattant,
un élément de décor ou une autre entité quelcoriggenaniere générale, on appelteurce I'élément
qui est a l'origine de I'action etible I'élément sur lequel s’effectue I'action. Une smine peut cibler
gu’une cible gu’elle voit effectivement.

Exemple : lors d’un tir, le combattant qui effectadir est la source et le combattant sur lequiel i
tire est la cible. Pour effectuer ce tir, il estoegsaire que la source voie sa cible.

Pour déterminer ce que voit une source, il fautpgetoson point de vue. Une source voit tous les

éléments devant elle a 180°. Dans le cas d’'un ctiartiale joueur adopte le point de vue de la figaiet
constate ce gu’elle voit. Il est fortement recomd&rpour éviter toute mésentente durant la patte,
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noter l'avant du socle par un trait ou de montsrfigurines de telle fagcon que l'avant du soclé¢ soi
clairement identifiable.

Exemple :
(= Z\ )
\ 'l | La source est le rond bley.
Elle voit tous les élément
dans les cases vertes car
elles sont situées dans sgn
champ de vision, a 180
devant elle. La source pourr
donc cibler les 2 carrés qu

. sont dans la zone verte.

/ \

\\ = = /

Un combattant voit tous les éléments dans son chdampsion selon trois degrés de visibilité qui
sont :
* la vue dégagée : la source voit entierement sa cibl
* lavue partielle : la source voit seulement une¢i@ale sa cible ;
* lavue inexistante : la source ne voit pas sa cible

Important :on considére qu’une source peut choisir pour dinle €élément de jeu sur lequel elle a
une vue dégagée ou partielle.

Ces degrés de visibilité sont trés simples a différer en suivant les précisions ci-dessous :
e on considere que la source voit entierement sa sildes parties qu'elle ne voit pas sont des
armes ou une tres petite proportion du corps déle ;
e on considéere que la source ne voit pas sa cilbs garties qu'elle voit sont les armes ou des
proportions trés petites du corps de la cible.

Note: en cas de désaccord sur le niveau de visionposiadere que la vue est partielle.

Les exemples suivants vous permettront d’appréhliesugdanieux la notion de vision. Les photos
suivantes sont prises en adoptant le point de gua gource.
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Exemple : vue dégagée La source a une vu
dégagée car le corps de |
cible est entieremen

visible.

Exemple : vue partielle

La source a une vue patrtielle car elle ne
Voit pas une petite partie du torse et upe

D

La source a une vue patrtielle car el

ne voit qu’un bras et une partie d'u
bras de la cible jambe de la cible.

=]
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Exemple : vue inexistante

e La source a une vue inexistante sur les
éléments derriére ce m

La source a une vue inexistante sur la cil]
car elle ne voit qu'une faible partie de |
main et le bout de son arr

D

1.1.15 Quand et comment mesurer une distance ?

Une distance se mesure toujours de bord de soucle’@ement de décor) a bord de socle (ou
d’élément de décor). A I'Age des Escarmouches,oueyr peut mesurer une distance a tout moment
pendant la partie, n'importe ou sur la table de jeu

1.1.16 Potentiel de mouvement

Le Potentiel de mouvementd’'un combattant détermine la distance maximaleil quourra
parcourir lors d’'un déplacement donné. Le potemteemouvement dépend du MOU du combattant et de
I'action qu’il va entreprendre.

Exemple : un combattant doté d’'une caractéristiylfeU de 10 aura un potentiel de mouvement de
10 cm s'’il déclare une marche. Son potentiel devament sera de 20 cm s'il déclare un assaut.

2 - Avant la partie

Avant de commencer une partie, les adversairesedbisuivre quelques préparatifs. lls doivent
constituer une liste d’armée selon un format dedi&erminé puis choisir un scénario.

2.1 Choix d’'une armée

Il existe de nombreusearmées disponibles & I'Age des Escarmouches. Chaque aresée
représentée par un totem qui lui donne son nom.

Exemple : Le Lion est le totem de I'armée du Lion.
Un joueur doit commencer par choisir I'armée qudl jouer. Chaque armée dispose d’'un Livre

d’Armée (LA) qui liste tous les éléments spécifigidecette armée.
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2.2 Voies d’'Alliance
Les armées sont regroupées enoigs d’alliance:

* la Lumiere : Dragon, Lion, Griffon, Sanglier, Mitaoire ;

* les Ténebres : Bélier, Cerf, Dun-Scaith, Hydreehly, Scorpion, Serpent ;
« le Destin : Aigle, Arbre-Esprit, Chacal, Loup, R&tarabée ;

Neutre : Mercenaires, Immobilis.

Les armées d’'une méme voie d'alliance peuventrtdse liens dans certains cas, dans le cadre par
exemple d’affiliations ou de format de jeu « Allies

2.3 Les combattants

2.3.1 Les types de combattants

Il existe trois types de combattants :
* lesMystiques Purssont des combattants qui sont dotés de la congeetdagicien ou de la
compétence Fidele mais pas de la compétence MgsGuerrier ;
* les Mystiques-Guerriers sont des combattants qui sont dotés de la comqEtdiagicien
ou de la compétence Fidele ET de la compétenceidiigsGuerrier ;
» lesGuerriers sont des combattants qui n'ont ni la compétencgiditen, ni la compétence
Fidéle, ni la compétence Mystique-Guerrier.

2.3.2 Les Incarnés

Les Incarnés se distinguent en étant membre déaks€ncarné. Ce sont des héros qui ont recu
les faveurs de leur divinité. lls disposent de cépa supérieures et ont un charisme particuliesein de
leur armée. C’est pourquoi ils sont les seuls apmétre équipés d’artefacts (cf. p22 Les artefact

Exception la compétence Artefact/X qui permet a une trodpe’équiper d’Artefact). Un Incarné
se distingue également par un nom propre.

Un Incarné Guerrier ou Mystique-Guerrier est autioo@ment doté des compétences suivantes :
e Enchainement;
» Contre-attaque ;
e Coup de maitre ;
* Rechargement rapide/1 s’il possede une caractgrestie TIR.

De plus, un Incarné peut disposer de capacitédatpgcd’artefacts, de sorts ou de miracles qui
lui sont réserves.

2.3.3 Les troupes

Tout combattant qui n’est pas un Incarné esttumgoe. Les troupes constituent le gros de 'armée
d’un joueur et ne dispose donc d’aucune régle Qdigre.

Une troupe a un nom générique. Certaines trougsteaken plusieurs versions, elles forment alors
unefamille de profil, dont nous avons déja parlé. Les troupes d’'un nigpee oufamille de profil, sont
prises en compte comme une seule et méme troupdgsolimitations du nombre de carte par profif. (c
p21 Nombre de combattants et carte de référence).
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Exemple : dans le livre d’armée de la Hyéne, ler@asier (la Force) colte 60PA et dispose de la
compétence Coup de maitre alors que le CarnastaebD¢uleur) colte 60PA et dispose de la
compétence Enchainement. Ces deux profils fonepdetla méme famille de profil.

2.4 Format de jeu
Le format de jeu est décidé avant la constitution des listes d'asnt&s joueurs. C'est la valeur
(VAL) maximale d'une armée que chaque joueur despecter lorsqu’il constitue sa liste d’armée. Un
format de jeu est noté sous la forme 200 PA, 30CIRAPA, etc.

La VAL d'une armée est égale a la somme de :
* VAL des combattants ;
* VAL d’affiliations ;
VAL des solos ;
e VAL des artefacts.

L'Age des Escarmouchest un jeu d'escarmouche qui est congu pour gesarmées d'une valeur
de 200 a 600 PA mais rien n'empéche de jouer avmaeswe 200 PA ou plus de 600 PA.

2.5 Liste d’armée

Chaque joueur doit constituer d’'utiste d’armée. Elle présente le nombre de combattants, leur
équipement, leur(s) artefact(s), affiliation, ssho¢t formule(s) mystique(s) gu'’il va jouer. Lederas en
PA de tous ces éléments sont aussi indiquées. B&@’'armée doit respecter toutes les limitagi¢cr.
p20 Les limitations).

Un joueur peut choisir de recruter les combattpats constituer sa liste d’armée a partir :
e dulivre d'armée (LA) de son armée ;
* des combattants dotés de la compétence Mercenaire ;
* des immortels de sa voie d’alliance ;
» des élémentaires dont I'élément ne fait pas pdgieeux interdits dans son armée.

Chaque liste d’armée doit comprendre au moins oariré (cf. p18 Les Incarnés) que 'on nomme
alorsCommandeur (cf. p37 Le Commandeur).

2.6 Scénarios

Il est recommandé, pour vos parties de I'Age deafEmuches, dutiliser des scénarios. La fin de la
partie est alors davantage conditionnée par leasiceque par I'éventuelle éradication de lI'arméealee
adversaire, car cette élimination ne garantie pesuictoire ! C'est la tout l'intérét du scénariib faut
organiser la progression de ses propres troup&scda a remplir soi-méme les objectifs du scéntih
en empéchant I'adversaire d’accomplir sa proprsiond Et le massacre en régle de l'adversairée pass
forcément la solution & ce casse-téte. Il est suuvien plus utile d'utiliser votre sens de latsigee. Le
jeu devient alors beaucoup plus intéressant etdogguplus amusant !

Vous trouverez de nombreux scénarios sur le foreni’Alge des Escarmouches et pouvez en
inventer vous-méme de nouveaux. Les regles spaediqux scénarios sont par contre décrites plas loi
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2.7 Les limitations

2.7.1 Limitations standards

Selon la valeur choisie pour le format de jeu, liegations standards sont appliquées, telles que
présentées dans le tableau ci-dessous. Les listemét doivent respecter le format de jeu et ces
limitations standards. En cas de valeur d'arméentgsit pas un multiple de 100, se référer a lauvale
d'armée directement supérieure.

Valeur Valeur Sorpme[ Nombre d Nombre
Valeur T e imalke maximale maximum de maximum
darmée d ¢ dun i .| de la valeur | cartes d'un de
L ol TO“PGL un incarncy 4.5 mcarneslmeme El‘ofl!‘ combattants

200 | 50 | 75 | 109 15
300 | 75 | 199 | 199 29
400 | 199 | 159 | 200 25
500 | 123 | 475 | 259 [ 5/ | 89
800 | 139 | 299 | 899 35

Notes: La valeur maximale d’un combattant prend en dengpn colt d'affiliation, ses artefacts et
ses solos.

Cas particulier : les familles de profils regroupent plusieurs cartgue I'on considéere comme
représentant un méme profil. Si un choix (une gaate&te effectué dans cette famille de profil pour
constituer la liste d’armée, il y a un choix (urzgte) en moins dans cette famille de profils. Uagecne
peut représenter que des combattants ayant exatdtEméme profil.

Exemple : les profils du Carnassier (la Douleur)Garnassier (la Force) sont de la méme famille.
Leur VAL est de 60PA.

En format 300PA, il est possible de jouer une cdaechaque profil. Les Carnassiers (la Douleur)
& (la Force) étant de la méme famille de profik gont considérés comme étant un méme profil
lors de la constitution de la liste d’armée. Il e&tnc possible de jouer un Carnassier (la Douleur)
OU un Carnassier (la Force) en format 300PA.

En format 400PA, il est possible de jouer deuxesde chaque profil. Il donc est possible de
jouer :

» 2 cartes de Carnassier (la Douleur)
* OU 2 cartes de Carnassier (la Force)
* OU 1 carte de Carnassier (la Douleur) et 1 carteGhrnassier (la Force)

2.7.2 Limitations de rang

Les combattants de rang 3 et 4, les machines deegekeles titans sont par défaut interdits. De
méme, les formules mystiques permettant d’'invogmectombattant de rang 3 ou 4 sont interdites.
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2.7.3 Formats spéciaux
Cing formats spéciaux permettent de dépasserrnetations standards. Ces formats proposent de

nouvelles facons de jouer, basées notamment wiirsktion de figurines particulierement puissante
Les adversaires doivent se mettre d'accord avaudrtge sur l'utilisation d'un format spécial.

 Format Héros : Les joueurs peuvent jouer des Incarnés de rang 8aleur maximale d'un
Incarné est égale a 2/3 de la valeur de I'arméesdname de la valeur des incarnés n'est pas
limitée.

* Format Creéatures : La valeur maximale d'une troupe est égale a laiéndé la valeur de I'armée.
Les joueurs peuvent jouer des troupes de rang 3.

* Format Allié : En format allié, il est possible de recruter desbattants issus d’'une autre armée
de sa voie d’alliance. La somme des valeurs déssadinsi recrutés ne peut dépasser 30% du
format. Dans ce format, les affiliations et solasmettant de jouer des combattants d’'un autre
Livre d’Armée ont un codt égal a 0.

* Format machine de guerre: Dans ce format, il est possible de recruterrdashines de guerre.

* Format Titan : Dans ce format, il est possible de recruter iass.

* Format Affiliations : En format Affiliations, il est possible de béruédir des effets de jeu liés aux
affiliations spécifiques de chaque armée (cf. p@@rat Affiliations).

2.7.4 Nombre de combattants et carte de référence

Les combattants sont représentés et activés esaatildes cartes de référence. Une méme carte
peut représenter plusieurs combattants. Les coamtstteprésentés par une méme carte doivent avoir |
méme profil, le méme nom et bénéficier des mémésrpde jeu et artefacts.

Exception Jles compétences Commandement, Musicien et Pomelg&tt permettent de représentés
des combattants différents sur la méme cartep{dfEtat-major (EM)

Le nombre de combattants qu’il est possible deéssrter sur une méme carte dépend de la VAL
d’'un combattant inscrite sur sa carte de référence

, Nombre maximal de
Valeur (PA) combattants par carte

O a 29 2
30 a 49 2
0 et + I

Exception :Quelle que soit la valeur d'un Mystique non inéaisa carte ne peut représenter qu'un
seul combattant.

Le nombre de cartes identiques doit étre minimisé.
Exemple : une liste d‘armée comprend deux voraoes lé profil colte 30PA. Il n'est pas possible

de jouer deux cartes de vorace, chacun représentargeul combattant. Il faut utiliser une seule
carte représentant les deux voraces.
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2.8 Les artefacts

Seuls les Incarnés peuvent étre équipémrtefacts. Un Incarné peut posséder un nombre
d’artefact(s) égal a son rang.

Exception : les combattants non Incarnés dispodana compétence Artefact/X.

Ces artefacts ont un codt en points d’armées quiéti@ intégré a la VAL d’un combattant dés la
constitution de la liste d’armée. Ce combattanpake alors de ces artefacts en cours de partie.

Il est possible de posséder un méme artefact estepiis exemplaires mais un combattant ne peut
pas posséder deux fois le méme artefact.

Les artefacts génériques sont décrits dans le tivaemée geénérique. Il existe également des
artefacts spécifiques a chague armée qui sonttsiéens les livres d’armées.

2.9 Armées a theme

2.9.1 Affiliations

Il est possible, pour enrichir vos parties, de jodes armées a theme. Il existe ainsi différentes
affiliations pour chaque armée. Une affiliation correspond aruoupe de combattants spécifiques de
I'armée qui présente des particularités au nivaabatkground. Une affiliation est repérée par umno
générique propre a chaque armée.

Exemple : les affiliations sont des « Maisons »rparmée du Bélier et des « Hordes » pour
I'armée du Chacal.

2.9.2 Choix d’'une affiliation

Lors de la constitution de sa liste d’armée, urejoypeut choisir I'une des affiliations disponibles
dans le livre d’'armée de son armée. Ce choix pedagiouvoir choisir ses combattants parmi tous les
profils sans affiliation ainsi que parmi les preftui disposent de I'affiliation choisie. Un jouegui ne
choisi pas d’affiliation ne peut pas utiliser defdrqui dispose d’une affiliation dans sa listeuwdhée.

Exemple : Dans le livre d’'armée du Lion, il exie baronnies de Doriman et d’lcquor qui sont
deux des affiliations possibles. Si le joueur dhaffilier sa liste d’armée a la baronnie Doriman
il peut utiliser le profil du paladin de Doriman gdispose de I'affiliation Doriman. Il ne pourra
par contre pas utiliser le profil de I'archer d’lempr qui dispose de I'affiliation Icquor.

Note :Une liste d’armée ne peut donc jamais contenir geofils ayant une affiliation différente.
Dans le cas de profils ayant plusieurs affiliatioles joueur choisi I'affiliation qu’il souhaite et
consideére que le profil dispose uniqguement de edfileation.

2.9.3 Incarnés et affiliation

Un Incarné dont le rang comporte une affiliationtp&re recruté dans une armeée sans affiliation ou
d’'une affiliation différente selon certaines coralis. Il perd les compétences Fléau/X, Ennemi
personnel/X et Frere de sang/X ainsi que ses dagaspéciales, s'il en était doté. De plus, il eatgpas
utiliser ses artefacts, sorts et miracles réserves.

Exemple : Salias Yesod est un Incarné du Scorfidi# au laboratoire Code Noctis. Il dispose de
deux artefacts réservés.

-22 —



L’Age des Escarmouches — Livre de régles

Dans une liste d’'armée affiliée au laboratoire Caddectis, Salias Yesod peut étre recruté avec ses
artefacts. Dans une liste d’armée sans affiliatmnaffiliée a un autre laboratoire, il ne peut pas
étre recruté avec ses artefacts.

Salias Yesod posséede également la capacité spéclade rodeurs de Shamir ». Elle est liée a sa
Classe Biopsiste. Il ne s’agit pas d’'une capacjiéciale réservée donc Salias Yesod en bénéficie
guelle que soit I'affiliation de la liste d’armée.

2.9.4 Format Affiliations
Lorsque le format Affiliations est joué, les affifions prennent une autre ampleur.

2.9.4.1Capacités d’affiliation

Si les joueurs utilisent le format de jaffiliations , une armée affiliée peut bénéficier apacités
d’affiliation . Il faut pour cela payer le colt d’affiliation gest une valeur en PA. Cette VAL est intégrée
a la VAL de la liste d’armée dont le total doit pester le format de jeu choisi. Tous les combagtant
d'une liste d’armée affiliée bénéficient de la o d’affiliation, hors ceux issus d'un autre &vr
d’armée comme les Mercenaires ou les Immortels.

Il existe 3 formats pour les codts d’affiliation :
e une VAL en fonction du format joué : (VAL 200PA/ YA300PA/ VAL 400PA/ VAL 500PA/
VAL 600PA). On arrondit au format supérieur siderhat choisi n’est pas multiple de 100 ;
* une VAL entre parenthese quel que soit le forma jo
* une VAL (spéciale) détaillée dans la descriptioaléliation.

2.9.4.2Solos d’affiliation
Lorsgu’une affiliation est jouée dans le formatildtions et que la VAL de l'affiliation est intége a
VAL de la liste d’'armée, il est possible d’octroyees capacitéSolos a certains combattants. Ces
capacités peuvent disposer d’'une condition qui @bk remplie par les combattants qui veulent en
bénéficier.

Une capacité Solo dispose d'une VAL qu'il fautégiter a la VAL de la liste d’armée. Ce colt est
ajouté pour une carte et chaque combattant reggépancette carte et répondant aux conditionsado, S
bénéficie des effets de cette capacité Solo.

Exemple : Dans le livre d’armée de la Hyéne, laéRation de I'lmpur donne acces au solo/Sang de
dragon qui confere la compétence Concentrationébia bénéficiaire. Ce Solo ne peut étre octroyé
gu’'a des profils de la Classe Impur. Le profil dgserriers de sang dispose de cette Classe et peut
donc en bénéficier. Ce Solo a une VAL de 5PA josfe a la VAL des guerriers de sang
représentés par cette carte. Ce Solo confere lapétemce Concentration/1 a tous les guerriers de
sang représentés par cette carte.

Un solo dont la valeur dépend du rang prend tagjen compte le rang le plus haut rang parmi ceux
des combattants représentés sur la carte ou ledeahigpcarné si la carte en représente un.

2.9.4.3 Valeur d'un combattant, affiliation et solo

Une fois sa liste d'armée constituée, le joueursdiya VAL de son affiliation par le nombre de
combattants affiliés. La VAL obtenue s'ajoute decde chacun de ces combattants.

La VAL de chaque solo est divisée par le nombreatabattants sur la carte qui en bénéficie. La
VAL obtenue s’ajoute a celle de chacun de ces ctiara.

Une fois les VAL des combattants ainsi modifiedigsesont arrondies a I'entier inférieur.
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Exemple : Une armée du Sanglier au format 300PAakitite & la Forteresse de Kal-Nam dont la
VAL d’affiliation est de 15PA. La liste d’armée qmend 12 combattants. La VAL de chaque
combattant est donc augmentée de 1PA.

L’Incarné Kahinir le sauvage dont la VAL est 40R#éficie du Solo/Ame d'Alphax dont la VAL est
de 10PA. Sa VAL finale est donc de 51PA.

Une fois la VAL d’'un combattant ainsi modifiée,estioit continuer a respecter les limitations du
format joué (cf. p20 Limitations standards).

Exemple : Le profil de la cavalerie de la Rédemptioldte 75PA. Dans le format 300PA, la VAL
maximale autorisée pour une troupe est de 75PAsDaffiliation de I'Inquisition dont la VAL est
25 PA, dans une liste d’'armée qui comprend 5 cotabt, le prix de la cavalerie de la rédemption
est augmenté de 5PA. Sa VAL devient donc 80PAetrédspecte plus la limitation. Il ne peut donc
pas étre recruté avec cette affiliation.

3 - Déroulement d’'une partie

3.1 Mise en place

Une partie de 'Age des Escarmouches commence ganise en place d'une table de jeu
suffisamment grande pour jouer le scénario chaoisipb0 Les scénarios). Les décors sont placésasur
table selon les régles du scénario. Enfin, la @aiut débuter.

3.2 Les tours de jeu

Une partie débute par un tour de déploiement priigosirsuit par une succession de tours de jeu
jusqu’a la fin de la partie.

3.2.1 Tour de déploiement
Le déploiement est le premier tour de jeu et suitdroulement suivant :
* Phase Tactique (cf. p25 Phase Tactique) ;
* Phase d’Activation (cf. p27 Phase d'activation).

Les régles spéciales suivantes sont toutefoisqumis sur ces 2 phases :
e aucune formule mystique (cf. p46 Les mystiqueskhooune tactique (cf. p37 Les tactiques) ne
peut étre utilisée ;
* lors de la Phase d’Activation, les combattants or@ pas activés mais placés sur la table de jeu
dans la zone de déploiement de leur camp. (cfLSGcénarios).

3.2.2 Tour de jeu
Chaque tour de jeu est composé de quatre phasssocives :

* Tactique
« Activation
e« Combat

e Entretien

Au cours de ces phases, les combattants s'illugiegreurs actions.
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3.3 Fin de la partie

Il existe différentes facons de mettre fin & ungipale I'Age des Escarmouches :

* siune armée est totalement éliminée, la partehg'ze a la fin du tour ;

e si un joueur remporte la victoire selon les cowdisi définies dans le scénario, la partie prend fin
immédiatement ;

* sila partie est limitée en temps, elle s'arrétalpat la phase en cours : a la fin du tour de parol
en cours pendant la phase d'activation, a la fieabat en cours sans mouvement de poursuite
pendant la phase de combat, a la fin de la phaseoers pendant les phases de tactique et
d’entretien ;

* sila partie se joue en un nombre limité de toails, fin du dernier tour de jeu, la partie premd; fi

* siun joueur abandonne la partie, la partie seiter@ la fin du tour en cours.

4 - Les phases de jeu
4.1 Phase Tactique

4.1.1 Détermination du Tacticien

La phase Tactique débute par la déterminatio altticien. Le Tacticien décide quel joueur a le
premier tour de parole.
e Chaque joueur lance un d6 et y ajoute la DIS deGmmmandeur. Celui qui obtient le plus grand
résultat devient le Tacticien pour ce tour de [Bucas d’égalité, on utilise la régle d’arbitrage.

Note : Aucun effet de jeu ne peut influer sur ces teRgs. contre, les modificateurs de la DIS du
Commandeur sont pris en compte.

4.1.2 Points de tactique

Apres avoir déterminé qui est le Tacticien pouole en cours, chaque joueur calcule le nombre de
points de tactique (PT)dont il dispose pour le tour. Ce nombre de PTegat a la DIS du Commandeur
(bonus d'état-major inclus). Ces PT lui servirodgalencher des tactiques (cf. p37 Les tactiques)de
I'activation de ses combattants ou des tactiqueasnde a different moment du jeu. (cf. Livres d’aes)ée

Exception :.un Commandeur qui dispose de la compétence Moavigispose d’un nombre de PT

égal a sa PEU.

Il est conseillé de représenter ces PT par deswdss jetons pour en garder le compte lors du tour
Les PT non utilisés sont perdus lors de la phasetidtien (cf. p36 Effets négatifs).

4.1.3 Définitions pour la séquence d’activation

Pile d'activation (ou Pile)

La pile d'activation est I'ensemble ordonné detesaeprésentant les combattants en jeu (ou sur le
point d'étre déployés, lors du déploiement). Saemtion explicite, les cartes de la pile d’activatgont
présentées face cachée.

Réserve

La réserve est un espace distinct de la pile datain permettant de stocker des cartes de facon no
ordonnée. La réserve d'un camp peut contenir unbrnmaximal de cartes égal au rang du
Commandeur.
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Séquence
La séquence est I'ensemble formé par la RésetadPde d'activation.

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

Téte de séquence
La téte de séquence est I'ensemble des cartesraiva activées par le joueur lorsqu'il est adtif.
s'agit de la téte de Pile et de toute la Réserve.

Carte activée / en attente

Une carte est activée si tous les combattantsiguégdrésente sont actives (cf. p27 Activation é’un
carte). Une carte est en attente si au moins urbattemt qu'elle représente est en attente (clvadin
des combattants). Toutes les cartes en attentétoens la séquence.

Attention :si une carte de la séquence vient a étre act@&eégquelgue moyen que ce soit (tactique,
etc.), elle estimmédiatement retirée de la séqienc

Refus

Les refus sont calculés une fois les séquencegpartdconstituées : le joueur qui a le moins de
cartes a autant de refus que de cartes de moinsoguadversaire. Lors d'un tour de parole, towt eftii
permet a un joueur de ne pas activer de carteieatrorefus a son adversaire (ou en fait perdrawn
joueur actif s'il en posséde).

Exemple : lorsqu'un joueur utilise la tactique Teoripation, son adversaire bénéficie
immédiatement d’un refus.

Exemple : la tactique Vigilance permet de ne pas/actous les combattants d'une carte. Cette
carte n'est donc pas activée. L'utilisation de edtctique octroie donc immédiatement un refus a
son adversaire.

Utiliser un refus termine immédiatement le toupdeole du joueur actif.

Tour de parole
Lors de son tour de parole, un joueur doit, auxchoi
» activer une carte de la téte de séquence : il me¢ouette carte, la présente a son adversaire et
active les figurines correspondantes ;
» utiliser un refus.

Acteur, joueur actif et joueur passif
Le combattant actif est nommé Acteur. Le joueurlguiontrdle est appelé Joueur Actif. Le joueur
qui n’est pas actif est appelé Joueur Passif.

Combattant activé et combattant en attente

Une fois qu’'un combattant est joué, il est nommenlzattant activé. Un combattant non activé et
non actif est en attente.
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4.1.4 Pile d'activation

Aprés le calcul des PT, chaque joueur constitugilsad'activation. A n'importe quel moment, un
joueur peut consulter sa propre pile d'activatinais il ne pourra pas la modifier.

Un joueur peut consulter la face cachée de toatesdrtes de la pile adverse mais il ne peut gas le
consulter face visible.

Il peut en effet arriver qu'un effet de jeu obligejoueur a poser une carte face visible danslea pi
d'activation. Votre adversaire pourra ainsi conmeddé place de cette carte dans votre pile.

Exemple : la compétence Prévisible.

4.2 Phase d'activation

4.2.1 Tours de parole

Le Tacticien décide quel joueur a le premier toeipdrole. Ce joueur ne peut pas utiliser de refus
pour ce premier tour de parole. Les joueurs altdrhes tours de parole jusqu'a ce qu’un seul joaéur
encore des cartes dans sa séquence. Il disposigeediautant de tours de parole que nécessaire pour
terminer I'activation de ses combattants. Une foiss les combattants activés, la phase d’activagin
terminée.

4.2.2 Activation d’'une carte

Lors de l'activation d'une carte, le joueur va dewactiver tous les combattanen attente
représentés par cette carte. Il peut activer sesatiants un par un et/ou par groupe de combattants
Dans le second cas, les combattants agissent amaduatent.

Exemple : un joueur qui active une carte représein8Faucheurs du Lion peut choisir d'activer
un Faucheur seul, puis ensuite d'activer un growoenprenant les deux autres Faucheurs
représentés par la carte Si ces deux faucheurscteffet un tir sur une cible, les tirs sont
simultanés.

Lors d'une activation par groupe, tous les combtitdu groupe devront effectuer la méme action,
et sur la méme cible, le cas échéant. L’'activagimupée a deux avantages :
e lors d'une charge d'un groupe de combattants, omsideére la somme de leurs PUI pour
déterminer le malus de charge ;
» lors de tirs d’assauts effectués par un groupeodeattants, il n’y a pas de jet de répartitionentr
les membres du groupe car leurs tirs sont simudtané

Lorsqu'il estactivé, un combattant peut au choix :
+ effectuer une seulection exclusive;

» effectuer plusieuractionscumulatives
Dans ces deux cas, il peut effectuer en plus urgusieursactions libres

Important: A I'exception des actions mystiques, un combattenpeut faire qu'une seule action
cumulative du méme type lors de son activation.

4.2.3 Reégle fondamentale de I'activation

Lorsqu'un combattant est activé et qu'il effectnedéplacement, il doit toujours se déplacer en
ligne droite, de son emplacement de départ vers son emplaceiaeniée.

Si cela n'est pas possible, il doit contourneradlestacles en empruntalet chemin le plus court
mais les obstacles et éléments cachés ne peuvemdtneacontournés. S'il y a plusieurs possibilités,

-27 —



(=

\

L P

L’Age des Escarmouches — Livre de régles

distances des différents parcours sont mesuréesdgterminer le plus court. En cas d'égalite, leejo
actif choisi le parcours emprunté par le combattant

Exemple

'I' | Le Carnassier, pour rentrer au contact du
| garde d’Alahan 1, est obligé de passer sur{le
piege car c'est le chemin le plus court, et|le
piege, étant un élément dissimulé, ne peut gtre

contourné. Par contre il peut rentrer al
Garde contact du .garde d’AIahan 2 en e
: contournant s'il le souhaite. C'est le chemjn
d'Alahan1 le plus court qui doit &tre emprunté mais |a

destination d’'un mouvement est aux choix [du
joueur

Carnassier

Garde
d'Alahan 2

4.2.4 Déplacement

4.2.4.1Déplacement

e Marche (cumulatif)
Le combattant doit étre libre de tout adversaimn Botentiel de mouvement est de MOU cm. Il ne
peut pas finir au contact d'un adversaire.

* Course (exclusif)
Le combattant doit étre libre de tout adversaio: Sotentiel de mouvement est de MOU x 2 cm. I
ne peut pas finir au contact d'un adversaire.

* Mouvement d’esquive (exclusif)

Le combattant doit étre libre de tout adversaimn Botentiel de mouvement est de MOU cm. Il ne
peut pas finir au contact d'un adversaire. Lordaest la cible d’'un tir, le test pour toucher etdst de
dégats sont lus une colonne plus a gauche. Cdtdffe jusqu’au début de la prochaine activation du
combattant.

» Désengagement libre (cumulatif)
Le désengagement libre est réservé aux combatant®ntact d’un adversaire qui n‘ont pas été
victimes d'un assaut. Le combattant est nonféant. Ensuite, son adversaire désigne un des
combattants de son camp au contact du fuyant ndfopportuniste.

Le joueur contrdlant le fuyant choisi sur quellasactéristiques va se jouer le défi :
e P'INI du fuyant contre I'INI de I'opportuniste OU
* la FOR du fuyant contre la FOR de I'opportuniste +2

L'opportuniste lance un défi dans la caractéristignoisie. Pour ce défi, les caractéristiques d'INI
(ou de FOR) du fuyant et de I'opportuniste sontarées de 2 par adversaire supplémentaire au contact

Si l'opportuniste gagne le défi, le fuyant restoa contact et encaisse un test de dégat de ldgart
l'opportuniste.
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Si le fuyant gagne le défi, il effectue une marchepeut lors de cette marche traverser les
combattants dont il se désengage.

Exemple : un prédateur sanglant (INI 4 FOR 12)astontact avec deux guerriers de I'aube (INI
3 FOR 7). Il est activé et souhaite effectuer usedgagement. L'un des guerriers de l'aube (GA1)
est blessé, le joueur Scorpion choisi donc le geede I'aube indemne (GA2) pour empécher le
désengagement. Pour le désengagement, le prédatédr 2 FOR 10 car il subit -2INI —2FOR
pour le deuxiéme guerrier de l'aube a son contaet. GA2 a INI 3 FOR 9 car il bénéficie de
+2FOR dans le cas d’'un désengagement en FOR.

Le prédateur choisi le désengagement sur la FORI@ar1 INI par rapport au GA2 alors qu’il a
+1 en FOR.

Le GA2 effectue un défi FOR/FOR avec FOR 9 coatfdR de 10 du prédateur pour tenter de le
retenir au contact. Il effectue un test dans le TRians la colonne -1 et doit donc obtenir un 4+.
S’il réussit, le prédateur doit tenter d’éviter leoup, sinon le prédateur se désengage
immédiatement. Pour éviter le coup, il effectugairdans la colonne +1 et doit donc obtenir un
3+. Si le prédateur réussit, il se désengage, sim@ubit une touche FOR7 du GA2 et reste au
contact.

Note: Lors d'un déplacement, un combattant peut ts@rarmn combattant ami activé lors du méme
tour de parole si ce combattant n'est pas au dodtat ennemi. Sauf exception, un combattant ne
peut pas traverser un combattant ennemi.

Note: un combattant au contact d'un combattant amilibst : il n'a pas a faire de test de
désengagement pour se déplacer. De méme, il pewtwedr une poursuite sans étre géné par les
figurines de son camp.

4.2.4.2Assaut

* Engagement (exclusif)
Le combattant doit étre libre de tout adversaio: fotentiel de mouvement est de MOU x 2 cm. Il
doit finir au contact d'un adversaire.

* Charge (exclusif)

Le combattant doit avoir une vue totale ou pasdislir une cible et étre libre de tout adversaioe. S
potentiel de mouvement est de MOU x 2 cm. Il dioitr fau contact de sa cible. Si la PUI de la ciéde
inférieure ou égale a la PUI du combattant actowéd la somme des PUI des combattants activéssen ca
d'activation par groupe), elle subit nmlus de charge: -1 en INI, ATT et DEF jusqu’a la fin de son
prochain combat.

» Désengagement assaillant (exclusif)

Les conditions et conséquences de ce type de dEgEmgnt sont exactement les mémes qu'un
désengagement libre a une exception prét : en eadusdsite du désengagement, le fuyant effectue un
engagement au lieu d’'une marche. Il peut lors dee caction, traverser les combattants dont il se
désengage, mais ne dispose que d’'un potentiel dgament de MOU cm.

e Assaut multiple
Il est possible d'effectuer un assaut contre plusieibles en méme temps. Toutes les cibles en
attente sauf une au choix du joueur qui les coafp@uvent tenter d'échapper a I'assaut. Ceci ratitten
pas une activation.
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Chacune effectue alors simultanément un test dendagement (défi INI/INI ou FOR+2/FOR)

contre l'assaillant :

une cible qui réussit le test de désengagememepsicée de 1 cm, de maniere a ne plus étre en
contact avec l'assaillant. Elle n’est pas conselé@nme cible de I'assaut. Si le déplacement est
impossible, le désengagement est impossible ;

une cible qui échoue au test de désengagementwuleist de dégats de la part de I'assaillant et
reste sur place.

A lissue de ces tests de désengagement, si la saemPUI des cibles est inférieure ou égale a

celle de l'assaillant et qu'il effectuait une cleangultiple, toutes les cibles subissentalus de charge
Sinon, aucune cible ne subit de malus de charge.

425 Tir

4.2.5.1Conditions de tir

Pour pouvoir effectuer un tir, un combattant doit :
étre libre de tout adversaire ;
posséder une arme de tir ;
posséder une caractéristique de TIR ;
disposer d’'une vue dégagée ou partielle sur urde.cib

4.2.5.2Effectuer un tir

Il existe plusieurs actions de tir qui suivent &suta procédure suivante :
Choix de l'arme de tir : si le combattant posséde plusieurs armes dd thaisit laquelle il
utilise pour ce tir.
Choix de la cible du tir : le combattant doit avoir une vue dégagée ou plarsar une cible (cf.
pl4 Vision et cible).
Calcul de la difficulté : la difficulté du test de TIR est déterminée padistance qui sépare le
combattant de sa cible ainsi que par la portééaded :

o distance inférieure ou égale a la portée : diffic@l ;

o distance comprise entre la portée et le doubla geitée : difficulté 3 ;

o distance comprise entre le double de la portée teiple de la portée : difficulté 7 ;

o distance supérieure au triple de la portée : lestiun échec automatique.

Exception :la difficulté d’un tir d’'assaut ne dépend pasa@adrtée et est toujours de 2.
Détermination des modificateurs de tir :le test est décalé de X colonnes dans le TRUGstX e
égal aux modificateurs de tir (cf. p30 Modificatede tir).

Test de tir : c'est un test de TIR avec la difficulté et le nficdieur déterminés ci-dessus.

o Sile test de tir est un échec, le tir est perduatucune conséquence ;

0 sile test de tir est un succes, la cible est téagdar le tir et subit un test de dégats de FOR

de I'arme contre la RES de la cible.

4.2 .5.3Modificateurs de tir

Plusieurs parametres influencent la précision geeiui-ci devient parfois plus aisé ou au comgrai

plus difficile. On détermine ainsi le modificatede tir par la prise en compte des conditions de tir
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Ce modificateur est la somme des modificateursasusy:
* vue partielle sur la cible : +1 ;
» lacible est a moins de 2.5cm derriere 'obstadiepgovoque la vue partielle : +1 ;
» cible de grande taille : -1 ;
« cible de trés grande taille ou possédant la compétEnorme : -2 ;
» cible possédant la compétence Titan : -3 ;
» cible a un pallier différent : +1 par palier defélience.

Si le modificateur est négatif, on décale versrlzitd la lecture d’'un nombre de colonne égal a la
valeur absolue du modificateur (bonus). Au congragi le modificateur est positif, on décale vexs |
gauche la lecture d’'un nombre de colonne égalalkur du modificateur (malus).

Exemple :

D

La source a une vue partielle sur |
cible : +1

La cible est a moins de 2.5cm (e
I'obstacle qui le dissimule : +1

La cible est un combattant de grande
taille : -1

Le modificateur est donc de +1+1-
soit +1. Le test de TIR est donc lu u
colonne plus a gauche dans le TRU
Un test réussi normalement sur du 4
ne réussit que sur du 5+.

+0a ™

4.2.5.4Tir en mélée

Lorsqu’un tireur effectue un tir sur un combattam mélée, le joueur doit faire uest de
répartition . Le combattant le plus proche du tireur et auaxindle la cible estififortuné. On lance un
dé auquel on ajoute la PUI du combattant cibléugtial on soustrait la PUI de l'infortuné. Sur usuttat
de 4 ou plus, c'est la cible qui subit le test éigads, sur un 3 ou moins, c'est l'infortuné quitdatir.

4.2 5.5Actions de tir

e Tir (cumulatif)
Le combattant effectue un tir selon la procéduritieci-dessus avec une arme de tir qui n’est pas
une arme d’artillerie. Un tir n'est pas cumulablecaune action mystique.
Exception la compétence Mystique-Guerrier.
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e Tir d'artillerie (cumulatif)
Le combattant effectue un tir selon la procéduraitkéci-dessus avec une arme de tir qui est une
arme d’artillerie (Iégere ou lourde). Un combattgui effectue un tir d'artillerie et une autre antiors
de la méme activation subit umalus de déstabilisationqui se traduit par un modificateur de -1 a sa
caractéristique de TIR.
Il existe deux types d’armes d’artillerie, chaculigposant d’'une régle spécifique :

o L’artillerie perforante

La source désigne un combattant adverse comme aébson tir d'artillerie. Elle calcule les
trois seuils a atteindre comme si le combattarit at@ortée courte, moyenne et longue, puis elle
effectue un test de TIR comme pour un tir normale $remier seuil est réussi, il effectue un test
de TIR pour le second seuil. Si ce second testéessi, un troisiéme est effectué. A l'issue dt) tes
la portée maximale atteinte correspond au plus $euit atteint.

Une ligne droite est tracée entre la source ebteép maximale atteinte, passant par la cible.
Tous les éléments de jeu situés sur cette lignessmaeptibles d'étre affectés par le tir d'artdle

Le premier élément de jeu sur la ligne encaisseesinde dégat de FOR égale a celle de I'arme
utilisée pour le tir d'artillerie. L'élément de jsuivant sur la ligne subit ensuite un test de tjéga
ainsi de suite : tous les éléments situés sugteeIsubissent ainsi un test de dégat.

Lorsqu'il s'agit d'une armeadtillerie Iégere, la FOR de I'arme d'artillerie est diminuée de
facon cumulative de la RES du dernier élément dafiecté. Cette diminution de FOR ne dure que
le temps du tir en question. Si la FOR de l'arnaetitlerie atteint une valeur négative, I'élémeat d
jeu suivant ne subit pas de test de dégat.

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

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

o VL’artillerie de Zone

Pour ce paragraphe, le terme Atrtillerie fait réféeea de I'Artillerie de Zone.

Lorsqu'un tir est effectué avec une arme d'arid]arn point précis, sur lequel le tireur dispose
d’une ligne de vue, mais qui n’est pas forcemenélément, est désigné. C’estdeint d’impact.

Un test de TIR est effectué selon la regle normale.

Si le tir est réussi, on dispose ensuite un gatlari cm de rayon, centré sur le point d'impact.
Si le point d'impact est une cible, elle subit esttde dégats de FOR égale a celle de I'arme.

S'il s'agit d'une arme attillerie lourde, les autres combattants situés entierement sous ce
gabarit subissent le méme test de dégat. Les ctembatsitués partiellement sous le gabarit
subissent un test de dégat de force FOR de I'aftdé tminimum 0).

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

* Tir en visée (exclusif)

Le combattant effectue un tir selon la procédurerité ci-dessus. Il bénéficie au choix de la
compétence Aguerri/TIR ou Aguerri/FOR(tir). Ce chaloit étre déterminé avant tout lancer de dé
concernant le tir en question. Il n’est pas possibéffectuer un tir en visée sur une cible au acind’un
adversaire et un combattant qui utilise une arradtitlerie ne peut pas effectuer de tir en visée.

4.2.6 Action mystique

* Incantation (cumulatif)
Le combattant lance un ou plusieurs sorts (cf. pd6 mystiques). Une incantation n'est pas
cumulable avec un combat a distance.
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e Appel (cumulatif)
Le combattant fait un ou plusieurs miracles (cf6 jhiés mystiques). Un appel n'est pas cumulable
avec un combat a distance.

Exception :la compétence Mystique—Guerrier permet de cuminleantation/appel et combat a
distance.

4.2.7 Action spéciale

Certains artefacts ou capacités spéciales néaasdiétre déclenchés a l'activation du combattant :
ils constituent des actions spécialéses, cumulativesou exclusivesLes modalités d'utilisation ou de
déclenchement de ces actions spéciales sont dédates leur description.

4.3 Phase de Combat

4.3.1 Détermination du dominant

Le dominant est déterminé au début de chaque plasmmbat. Il choisit la premieraélée a
résoudre. Le dominant est celui qui dispose du geupoints de scénario. En cas d'égalité, le damina
est celui qui a éliminé le plus de VAL adverse deple début de la partie. A nouveau, en cas
d’égalité, un test d’arbitrage est effectué.

4.3.2 Seéparation des mélées

Uneméléeest un ensemble de combattants au contact.

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

A I'Age des Escarmouches, seuls tesnbats sont résolus. Lesnéléessont donc séparées en
combats Un combattant n’affronte que les adversairesgmidsdans son combat. Cette séparation des
méléesen combatsimplique qu'un combattant ne combat que des adwvessqui étaient initialement a
son contact, mais pas forcément tous.

Exemple :
' m*ﬁs\ Les brutes orques 1 a 3 chargent le repenti 1, guis
Brute Orque 1 ‘ le repenti 2 charge la brute orque 3. La mélée |va
étre séparée en 2 combats :
% e un premier qui oppose les brutes orques 1 gt 2

contre le repenti 1
e un deuxiéme qui oppose la brute orque 3 [au
repenti 2. La brute orque 3 a donc chargé |le

Brute Orque 2 : | repenti 1 mais va combattre contre le repenti|2.
1) Repenti 1
| _Brute Orque 3 REpelE &

O
A l'issue de la séparation d'um&léeencombats chaque combattant doit disposer d’un adversaire.

Exemple : Dans I'exemple précédent, il n'est passfide que les 3 brutes orques combattent
contre le repenti 1 alors que le repenti 2 n'a padversaire.
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Pour chaque mélée, il faut déterminer le joueurpguirra décider de sa séparation en combats. Les
joueurs considerent la plus grande valeur de DIgples combattants de leur camp impliqués dans la
mélée. lls y ajoutent ensuite la PUI de chacun aesbattants de son camp impliqgués dans la méme
mélée. Le joueur qui obtient le plus grand totded@éine la facon dont la mélée est séparée en dsmba
En cas d'égalité, se référer a la regle d’Arbitrafepl2 Test d’Arbitrage).

Exemple : Une mélée est constituée de 3 brutessreude 2 repentis. La plus haute valeur de DIS
des brutes est 2 et chaque brute a une PUI deduicdonne un total de 4. La plus haute valeur de
DIS des repentis est 0 et chaque repenti a unedel ce qui donne un total de 4. Les joueurs vont
donc avoir recours a un test d’Arbitrage pour déterer celui qui va pouvoir décider de la
séparation de cette mélée en 2 combats.

Les combattants n’ayant pas de caractéristiquel8ec@nsiderent une DIS de -1.

Exemple : Les combattants qui disposent de la ctampé Construct n'ont pas de caractéristique
de DIS. lIs utilisent donc une DIS de -1 pour léedéination de la séparation de mélée.

Exception :un mort-vivant peut utiliser sa PEU au lieu de $38 pour la détermination ce calcul.

4.3.3 Tour de parole

La phase de combat se déroule selon le princigewtude parole. Il n’y a pas de droit de refus. Les
tactiqgues de combat sont utilisées dans cette phasgominant va décider quel joueur a le prenver t
de parole. Ce joueur est dit joueactif”. Son adversaire est dit joueynassif'.

Lors de la phase de combat, pendant son tour déepé joueur actif doit désigner eombat non
résolu qui sera immeédiatement résolu (cf. p34 Réisol des combats). Une fois le combat résoluf Bes
tour de parole du joueur passif qui commence. Yligtd donc joueur actif et son adversaire devient
joueur passif. C’est a lui de choisir un combat résolu.

L'alternance des tours de parole dure jusqu'a edaps les combats d’'une mélée aient été résolus.
Ensuite, le joueur qui n’est le dominant choisi¢ tmuvelle mélée.

4.3.4 Résolution des combats

Dans tout ce paragraphe, le terme adversaire neegmn que les adversaires au contact d'un
combattant ET présent dans le mé&uombat que lui.

Lors d'uncombat, chaque combattant dispose d'un certain nomboedale combat : 1 dé + 1 dé
par adversaire.

Chaque combattant va devoir répartir ses dés dbéaioemtre défense et attaque.
Les dés de combat placés en défense vont ser@rdéfendre face aux attaques adverses. A ce
stade, ils ne sont pas assignés a un adversaireufiar. Les dés de combats placés en attaquesermir
a attaquer les adversaires. lls doivent donc épartis 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'attaqueatiéEar deux adversaires ne peut étre supérieure
al;
* le joueur DOIT répartir TOUS ses dés d'attaquecesds adversaires.

Note: il est donc possible que des adversaires natspas attaqués par le combattant, tant que ceux
qui vont étre attaqués n’ont pas plus d’'un dé assegleur encontre.

-34 —



L’Age des Escarmouches — Livre de régles

Un combat se résout toujours de la fagon suivante :
e répartition des dés ;
* passe d'arme et retrait des pertes ;
* issue du combat.

4.3.4.1Répatrtition des dés

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

Le combattant possédant I'INI la plus basse du ebmiéimmence par répartir ses dés entre attaque
et défense. Ainsi de suite jusqu'au combattantfuizsd I'INI la plus haute. En cas d'égalité a |'Ibd
référer a la regle d’arbitrage (cf. p12 Test d’Ardge).

4.3.4.2Passe d'arme et retrait des pertes

4.3.4.2.ITests d'attaque

Une fois que tous les combattants ont réparti leéss entre attaque et défense, ils vont procéder
aux tests d'attaque. Les tests d'attaque de tgusolabattants sont simultanés. Pour une question de
simplicité, les joueurs vont cependant effectuarddests I'un apres l'autre.

Le combattant qui effectue une attaque est nomtaguant. Le combattant qui subit cette attaque
est nomméléfenseut

L'attaquant effectue un test d'ATT en opposition avec la DEFd#fenseur par dé réparti en
attaque contre ldéfenseut

4.3.4.2.2Tests de défense

Une fois tous les tests d'attaque effectuésdéfenseurqui a placé des dés en défense peut
effectuer ses tests de défense. Si des attaquekisleursattaquants ont été des succes, défenseur
choisit combien de dés de défense il assigne cohaiqueattaquant. Il ne peut pas assigner plus de dés
de défense a uattaquant que celui-ci n'a réussi d'attagues contre lui :nenpeut pas défendiNE
attagque réussie avecUSIEURSdés de défense. Il est donc possible que deseddéfdnse soient perdus
si le défenseur a plus de dés de défense qu’libi¢ d'attaques.

Remarque undéfenseurne peut défendre que les tests d'attaques rafsisués contre lui. Il ne
peut en aucun cas défendre des tests d'attaqeesuéf contre un ami, méme si ce dernier est grésen
dans le méme combat que lui.

Le défenseur effectue ensuite un test de DEF en opposition #¥8cT de l'attaquant par dé
assigné a sa défense.

Chaque défense réussiedaffenseurannule I'attaque correspondante.

4.3.4.2.3Tests 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 défandaine un test de dégats. Ce test de dégats est
effectué par dittaquant et oppose sa FOR a la RESd#fenseur Il est lu dans le BIDULE.

Ensuite, si laléfenseuravec des dés en attaque, il devesitdquant. Les roles sont inverseés et les
attagues étant simultanées, siégenseura été tué ou blessé, il peut attaquer sans malus.

4.3.4.2.Retrait des pertes

Lorsque les deux camps ont effectués leurs testiedats effectués, les combattants éliminés sont
retirés de la table de jeu.

-35 -



L’Age des Escarmouches — Livre de régles

4.3.4.3Issue du combat

A lissue d'un combat, un combattant qui n'est plusontact avec des adversaires avec qui il vient
de se battre peut effectuer un mouvement de paersili effectue soit une action de marche, sog un
action d’engagement, dans les deux cas, avec w@ntmdtde mouvement de MOU / 2 cm (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 résolu immédiaterhenjoueur dont c’était le tour de choisir un
nouveau combat ne perd cependant pas son drdésignera un combat dés qu’aucun combat du a une
poursuite ne doit étre immédiatement résolu.

Néanmoins, si plusieurs combattants effectuentdesvements de poursuite suite & un méme
combat, le joueur dont c’est le tour de parole sihdiordre dans lequel ils poursuivent et I'ordans
lequel les combats qui s'ensuivent sont résolus.

A la suite d'un mouvement de poursuite de typeutsiast obligatoirede séparer la mélée formée
en combats. Ceci est effectué selon la méthode&gegament décrite.

4.4 Phase d'entretien

Si un joueur doit nommer un nouveau Commandeurepque le sien a été éliminé, il le nomme
dans cette phase, avant la résolution des effetife(cf. p37 Perte du Commandeur).

4.4.1 Effets négatifs

Ensuite, les joueurs résolvent les effets négatitdmpétence Ephémeére/X, perte des PT non
utilisés, etc.

4.4.2 Effets positifs

Les effets positifs sont ensuite résolus : comm&eiRégeénération/X, Soin/X, Mécanicien/X, tests
de ralliement (cf. p.44 Test de ralliement), récafién mystique (cf. p49 La récupération mystique).

4.4.3 Entretien de sorts et miracles

Lorsque le texte d'une formule contient la menti@mtretien”, c'est que son effet peut étre
prolongé d'un tour sur l'autre, s'il est actif aament de la phase d'entretien (cf. p46 Les myssique

Sauf mention contraire, toutes les formules de elé moins égale a 1 tour et de fréquence
supérieure ou égale a 1, peuvent étre entreteAures, la mention entretien est absente de cestas
car elle est implicite.

Pour entretenir une formule, le mystique qui lGité® doit dépenser autant de gemmes de mana (ou
de FT) qu'il en a dépensé pour payer le colt de asa formule. Si cette formule affecte directemen
ou plusieurs combattants, son effet n'est entrefereusur ceux qui se trouvent dans la zone dedentr
du mystique. Sur les autres combattants, la forresielissipée a la fin de la phase d'entretien.

Un mystique peut entretenir un maximum de formudgal a son rang lors d'une méme phase
d'entretien.

L’entretien peut étre présenté sous la foEn&etien/X.
X est alors une condition supplémentaire a vérgigur pouvoir maintenir la formule. Sauf mention
explicite contraire, la condition concerne l'autdarla formule.

Exemple : Entretien/Immobile signifie que l'autelevait rester immobile pendant le tour pour
entretenir la formule.
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4.5 Fin de tour
Le tour de jeu est terminé : un nouveau tour conu@en

5 — Commandeur et commandement

5.1 Le Commandeur

Le Commandeur est I'Ilncarné désigné par le joueur dans sa lisiaragée pour prendre ce réle.
C’est lui qui conduit les troupes au combat etrgane la stratégie de lI'armée.

C'est la discipline du Commandeur qui est utiliggeur déterminer le Tacticien (cf. p25
Détermination du Tacticien). C’est aussi le Comneamcjui généere et utilise les points de tactiqde (c
p25 Points de tactique). Le choix du Commandeud@st crucial.

Si le joueur enrdle plusieurs Incarnés dans soréernh doit indiqguer son Commandeur lors du
déploiement.

On ne peut changer de Commandeur au cours d'utie gae s'il meurt ou s’il passe en déroute (cf.
p44 Déroute).

5.2 Perte du Commandeur

Lorsque le Commandeur est éliminé :

* |le Commandeur adverse sera automatiquement leciesrctiu tour prochain, sauf s’il est lui aussi
éliminé. En cas d’élimination des deux Commandéons du méme tour, le Tacticien du tour
suivant est déterminé de fagon normale (cf. p2®iD&nhation du Tacticien) ;

« alafin de la phase d’entretien, le joueur queedp son Commandeur en désigne un nouveau. Ce
nouveau Commandeur sera obligatoirement un Incar@éoueur en possede un vivant qui n’est
pas en déroute, sinon, c'est une figurine non iécde son choix ;

* le joueur ne dispose d’aucun PT et ne peut utiggeune tactique tant qu’il ne dispose pas a
nouveau d'un Commandeur.

5.3 Les tactiques

Le Commandeur est celui qui génere les tactiquestibsant ses Points de Tactique (PT). Il doit
étre en capacité de le faire et donc ne doit paséiminé ou en déroute.

Il existe deux types de tactiques :
* les tactiques d’activation : ces tactiques modifiencours normal des activations durant un tour
de parole. Elles sont utilisables pendant la pldigetivation. Les tactiques d’activation sont
décrites ci-dessous ;

» les tactiques d’armée : chaque armée dispose tques spécifigues qui sont décrites dans son
livre d’armée.

5.3.1 Regles fondamentales de I'utilisation des tactiques

Il existe trois régles qui encadrent I'utilisatidas tactiques :
* une tactique ne peut étre utilisée qu'un nombreideégal au rang du Commandeur par tour ;
* un combattant ne peut étre affecté que par une sactique par tour ;
* un joueur ne peut utiliser qu'une seule tactiquetpar de parole.

5.3.2 Les tactiques d’activation
Une tactique est définie par plusieurs parametres :
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» la nature : active ou réactive. Une tactique active ne pewet @ilisée que par le joueur actif. Une
tactique réactive ne peut étre utilisée que pgrueur passif ;

» le codt:c'est le nombre de PT (cf. p25 Points de tactique) faudra dépenser pour utiliser cette
tactique ;

» Jleffet: c’est I'effet que produit cette tactique sur lealdement de la phase d’activation.

5.3.2.1Temporisation

Nature : active

Colt: 2

Effet : cette tactique se déclare au début dudeyrarole. Aucune carte n'est activée. La tétalde p
est mise dans la réserve. Le tour de parole dwjoactif prend ensuite fin. Suite a l'utilisatioe dette
tactique, I'adversaire bénéficie immédiatement d'eflnis.

5.3.2.2Rueée

Nature : actif
Codt: 3
Effet : cette tactique se déclare au début dudeyparole. Apres avoir activé une carte de ladéte
séquence, le joueur active une seconde cartetételde séquence.
Afin d'étre activé, chaque combattant de cettersdeaarte doit effectuer un test d'INI de diffiéult
égale a I'INI la plus haute parmi les combattagpsésentés par la premiére carte de la pile adverse
» Sile test est un échec, le combattant n'est gas &t reste en attente. Sa carte conserve donc sa
place dans la séquence.
» Sile test est réussi, le combattant est activénatament.

Note :un adversaire n'est pas obligé de dévoiler sa prensarte pour justifier I'INI qui détermine
la difficulté du test.

5.3.2.3Interception

Nature : réactif

Colt: 2

Effet : une interception est déclarée par le joupassif lorsque le joueur actif annonce le
déplacement d’'un combattant de plus de MOU/2 cm.c@abattant est désigné commacteur.
L’acteur est déplacé de MOU/2 cm. Le joueur padésigne un combattant en attente qu'il contrdle,
remplissant les conditions pour effectuer une aharg I'acteur. Ce combattant esttércepteur.

L’intercepteur effectue au choix un test d'INI oe MIOU avec la caractéristique respective de
l'acteur comme difficulté. En cas de réussite,t¢inepteur effectue une charge sur l'acteur et son
activation est terminée. L’acteur peut ensuite ieemson activation. En cas d’échec, l'intercepteste
en attente et I'acteur effectue son déplacemegpet ensuite terminer normalement son activation.
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Exemple : résolution d’une interception

\ y L’acteur est déplacé de MOU/2cm sur $a
trajectoire puis l'intercepteur effectue une
charge sur l'acteu

Intercepteur

o

Acteur Destination

\O‘.‘I\z;r ;r"‘l’

Spécial :une interception réussie est une charge donc ercejiteur peut utiliser les compétences
Tir d’assaut OU Assassin. Si l'acteur est éliminétes a l'utilisation d’'une de ces compétences,
I'intercepteur peut poursuivre sont déplacemensdanimite de son potentiel de mouvement. Un dssau
consécutif a ce déplacement est un engagement.

5.3.2.4Vigilance

Nature : actif
Codt : X
Effet : cette tactique se déclare au début du tlmuparole. Le joueur désigne X (minimum 1)
combattant(s) d’une carte sur le point d'étre aetiv
* les combattants désignés ne sont pas activéantsiemmeés vigilants ;
* les combattants non désignés sont activés de fagomale ;
» la carte est mise dans la réserve ;
» L’adversaire bénéficie immédiatement d’un refus.

Lors d'un tour de parole ultérieur, chacun des aitahts encore en attente et représenté par la
carte en réserve pourra étre activé :

e pendant un tour de parole du joueur : il est actlgéfacon normale. Tous les combattants en
attente représentés par cette carte sont actikgedéoce tour de parole ;

* pendant un tour de parole de I'adversaire apréédkration de I'action d’'un combattant adverse :
il peut tenter de s'activer au choix, avant l'actaupendant son déplacement. Il doit effectuer un
test de MOU ou d'INI si le vigilant effectue un tEgement, et d'INI si le vigilant effectue une
autre action. Si l'acteur est en train d'effecturedéplacement, la difficulté du test est effectls
caractéristique correspondante a celle du vigitdrttisie. Si l'acteur effectue une autre action
qu'un déplacement, la difficulté du test est soh U\ assaut en réponse du vigilant se résout a la
maniére d’'une interception si lI'acteur est en dipteent.

5.3.2.5Passage en force

Nature : actif

Codt: 1

Effet : cette tactique se déclare au moment ouelscentre en contact avec un ou plusieurs
combattants adverses suite a un assaut ou unescdluesfectue un test de FOR de difficulté égale a
maximum parmi les FOR et RES des combattants aslv@rson contact + 2 par combattant.

Si le test est réussit, les combattants sont déspds telle sorte a ce qu’ils ne trouvent plusleur
passage de I'acteur et celui-ci poursuit son aativa
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Si le test est un échec, l'activation de I'actastiterminée. Si I'acteur effectuait un assaut,udes
combattants adverses sont considérés comme assailiin le type d’assaut. Si l'acteur effectua#é un
course, les combattants adverses ne sont pas émsicomme assalillis et sont disposés de manigee a
pas étre au contact de l'acteur.

Exemple :

i /| Un Fils d’Ogmios (MOU 15 INI 3 FOR 11) e

o Varsym (MOU 12,5 INI 5 FOR 8) en position

Le Varsym concentre son INI d’un point et effec

un test d’'INI de 6 contre I'INI de 3 du Fil

d’Ogmios. Le test d'interception du Varsym

difficulté 2+ est réussi.

Le Fils d’Ogmios déclare un passage en force a
. ' . sa FOR de 11 contre la FOR de 8 du Varsym.

FIIS dOgmlOS passage en force est donc un test de FOR

Nelphael

force le passage contre un seul combattant. Le
-~/ | estréussi sur un jet & 3+. Le Varsym est dépl

position 1déclare une charge sur Nelphaéll. U

déclare un interception sur le Fils d'Ogmios. I
Fils d’Ogmios est déplacé de MOU/2 en position

contre une difficulté de 10 car le Fils d’'Ogmiags

n
n
2
e
3

ue

1°2)

He

vec
Le
11

test
ncé

[égérement pour permettre le passage du Kils
d’Ogmios qui termine sa charge sur Nelphaéll.

5.3.2.6A couvert

Nature : réactive

Colt: 2

Effet : cette tactique se déclare lorsqu'un corabatst la cible d'un tir, qu’il est libre et eteate.
Le test est lu une colonne plus a gauche, ainslaytest de FOR qui s’ensuit, le cas échéant.

Une fois le tir résolu, le combattant est activéefiectue un mouvement d'esquive. Il n'est pas
possible d'utiliser cette tactique suite a un‘issaut.

5.4 Le commandement

Certains combattants disposent d’'un charisme pdigicqui en font des meneurs d’hommes
remarguables, ce sont lesmmandants Ces combattants disposent des compéteBoagnandement,
Musicien ou Porte-étendard

5.4.1 Zone de galvanisation
Un commandant dispose d'uzene de galvanisation (ZG)qui s'étend autour de lui sur une

distance de 15 cm multipliée par son rang. Cetteeze'étend aux paliers adjacents a celui du
commandant. Tous les autres combattants amis psédams cette ZG bénéficient d’'un bonus qui dépend

du type de commandant. Ce bonus peut porter <L@ld, la DIS ou la PEU.

Cas particulier 1: seul un commandant effrayant fait bénéficier ddamus de PEU.
Cas particulier 2 seul un combattant effrayant bénéficie d’un bahei$EU.

5.4.2 Commandant

Un combattant qui dispose de la compétence Commaamteest communément appd&
commandant Le commandant est souvent le Commandeur d'uneearmmais ce n’est pas une
obligation.

-40 —



L’Age des Escarmouches — Livre de régles

Les combattants amis dans la ZG d’un commandanmentgnt leur DIS, COU (PEU) d'un
nombre égal au rang du commandant. Seul un commadgosant d’'une caractéristique de PEU peut
faire bénéficier d'un bonus de PEU.

Ce bonus ne permet pas de dépasser les valeulSd€DOU (PEU) du commandant.

Chaque combattant bénéficie en premier du bonuyectpar un musicien et/ou un porte-
étendard puis le bonus apporté par un commandant.

Exemple : Agonn l'argent est doté de la compéteGoemmandement, il s’agit donc dun
commandant. Il est doté d’'un COU de 6 et d'une @3 mais n'a pas de score de PEU. Il est de
rang 1 donc tous les combattants amis a 15 cm answ lui bénéficient d’'un bonus de +1 COU
et +1DIS. Cette augmentation ne permet pas de dép&30U 6 et DIS 4.

5.4.3 Musicien (MUS)

Un musicien dispose d’'une Z@ui s'étend autour de lui sur une distance de 1%ncitipliée par
son rang. Les combattants amis dans la ZG d’unareasaugmentent leur COU (PEU) de 1.

Seul un musicien disposant d’'une caractéristiqu®leg peut augmenter la PEU de combattants
amis.

Ce bonus n’est pas cumulatif si un combattant esisda zone de galvanisation de plusieurs
musiciens.

Exemple : le musicien du Lion est doté de la coema&t Musicien et d'un COU de 4 mais ne
dispose pas d'un score de PEU. Il est de rang Icdons les combattants amis a 15 cm ou moins
de lui bénéficient d’'un bonus de +1 COU. Cette aegtation de COU n’est pas limitée.

5.4.4 Porte-étendard (PE)

Un Porte-étendard dispose d’'une g@ s'étend autour de lui sur une distance de 15aitipliée
par son rang.

Les combattants amis dans la ZG d’un Porte-éteralagchentent leur DIS de 1.

Ce bonus n’est pas cumulatif si un combattant &ss$ ¢t zone de galvanisation de plusieurs Porte-
étendard.

Exemple : le porte-étendard du Lion est doté deolmpétence Porte-étendard et d'une DIS de 4.
Il est de rang 1 donc tous les combattants amiS am ou moins de lui bénéficient d’'un bonus de
+1 DIS. Cette augmentation de DIS n’est pas limitée

5.4.5 Etat-major (EM)
Les commandants peuvent former état-major (EM). Un état-major comprend toujours un
commandant et un Musicien et/ou un Porte-étendard.

L’EM est formé selon les conditions suivantes :
» le Musicien et le Porte-étendard doivent étre dg iaférieur ou égal au rang du commandant ;
* |e commandant doit se trouver simultanément dand3@adu Musicien et dans la ZG du Porte-
étendard.

Lorsqu’'un EM est constitué, tout combattant amisdenZG de I'un des membres de I'état major
bénéficie des bonus de chaque membre de 'EM.
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Dans le cas ou 'EM est constitué d’'un commanddhin musicien ET d’'un porte-étendard, on
parle détat-major complet Le musicien d’'un EM complet procure un bonus 8eCOU (PEU) au lieu
de +1et le porte-étendard procure un bonus de +2 Ditaule +1.

Seul un EM dont tous les membres disposent d'urectaistique de PEU peut augmenter la PEU
de combattants amis.

Lors de la constitution de la pile d’activation, joueur représente les membres d’un EM par la
seule carte de leur commandant. Les membres d’urs@&i activés simultanément. Un Musicien et un
Porte-étendard peuvent étre représentés par ldmittun des deux et étre activés simultanément ka
présence d’un commandant.

Lorsqu'un Musicien faisant partie de 'EM du Comrdaor est éliminé, ce dernier perd
immédiatement un PT s'il dispose encore d’au mam®T.

Un commandant en déroute est toujours représentia garte de 'EM mais n’est plus considéré
comme faisant partie de 'EM. Il ne procure plusbd@&us dans sa ZG et sa ZG ne fait plus parti@ade |
ZG de I'EM.

Exemple d’état-major:

Agonn (COU 6 DIS 4) se trouve a moins de 15 cm ¢

Musicien (COU 4 DIS 2). lls sont mutuellement dengG

I'un de l'autre et constituent donc un EM.

Trois gardes (COU 4 DIS 2) se trouvent a moins &eni
: d’Agonn ou du Musicien, ils sont donc présents damson

un

des ZG.
e Agonn bénéficie de +1 COU gréace au Musicien. lload

TN

’ COU 7 DIS 4.
* Le Musicien bénéficie de +1 COU et +1 DIS dans @ |
Ag nn d’Agonn. Il a donc COU 5 DIS 3 ce qui ne dépasseles
valeurs d’Agonn.
» Les trois gardes d'Alahan bénéficient de +2 COU et
+1DIS. lls ont donc COU 6 DIS 3.

Musicien
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Exemple d’état-major complet :

/'| Agonn étant de rang 1, il procure un bonus de +1UCOIS.
O s Agonn se trouve a moins de 15cm du Porte-étendae |e
O—Gardes moins de 15 cm du Musicien. L'EM est donc compléties
les combattants amis & moins de 15 cm de I'un desbres
o' de 'EM bénéficient de +2 COU, DIS.
e Agonn adonc COU 8 DIS 6 (+2COU /DIS de 'EM).
e Le Musicien et le Porte-étendard ont COU 5 DIS 3 (

O Musicien COU/DIS d’Agonn).
s O - Les trois gardes (COU 4 DIS 2) ont COU 7 DIS 5 (2
Valkyrles/“’ COU/DIS de I'EM puis +1COU/DIS d’Agonn).
O Ag&n * Les trois Valkyries (COU 5 DIS 3) ont COU 8 DIS|6
EteRlard . (+2COU/DIS de I'EM puis+1COU/DIS d’Agonn).
\ * Les 2 Gardes Royaux (COU 7 DIS 5) ont COU 9 DIS|7
Gardes (+2 COU +2 DIS de I'EM mais le bonus d’Agonn n’est
ROVl pas pris en compte car les valeurs de COU et de DIS
¥ aprés bonus de I'EM sont supérieures ou égales aux
caractéristiques d’Agonn).

+

6 - La Peur

Des combattants qui disposent d’'une caractéristiguBEU sont desombattants effrayants. Un
combattant effrayant eshmunisé a la peur provoquée par des combattants ayarPHhkinférieure ou
égale a la sienne.

Exception :la compétence Mort-vivant.

6.1 Défi effrayant

Un défi effrayant est effectué lors d’un assauaounoins un combattant d’'un camp est effrayant et
au moins un de ses adversaires n’est pas immumgsBBU du combattant effrayant. Le défi effrayaint
les tests qui en découlent sont effectués avadégdkcer les combattants.

Un défi effrayant est un défi PEU/COU effectué fgacombattant effrayant contre le combattant
gu'il effraie, appelé leésistant.
» Sile résistant gagne le défi, I'action en courpearsuit de facon normale et il est immunisé RED
de ce défi et aux PEU inférieures ou égales a-celle
» Silerésistant perd le défi :

o ¢s'il était I'assaillant, il reste sur place, et sssaut est annuléExXception :la compétence
Fanatisme) ;

o ¢s'il était la cible de I'assaut, il passeddroute. S'il était en attente, I'assaillant choisit si le
résistant reste sur place ou s'il fuException :la compétence Fanatisme). S'il fuit, le
combattant effrayant est placé & son contact muigdistant effectue une course dans la
direction opposée au parcours du combattant efiitagansuite, I'assaillant peut soit rester
sur place, soit poursuivre son déplacement dalite du potentiel de mouvement de son
assaut en le transformant en engagement ou enecdhiréa cible a déja été activéee, elle
reste sur place, quoi qu'il arrive.
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Exemple :

/ | Un Guerrier Croc en position 1 déclare une
Maraudeur 1 charge sur le Maraudeur 1 en position 3. Un dgfi
%;’ 7y effrayant a lieu enter le Guerrier Croc (PEU 3) et
AAN le Maraudeur 1 (COU 0).
o Le Guerrier Croc réussit un jet PEU 3 contie
COU 0 sur du 2+. Le Maraudeur rate un tefst
COU 0 contre PEU 3 sur du 5+. Le Maraudeur|1
passe donc en déroute et le joueur Loup choisi fue
le Maraudeur qui n'a pas encore été activé st
activé immédiatement et fuit. Le Guerrier Croc
peut donc poursuivre sur le Maraudeur 2 €n
position 5.
Un nouveau défi effrayant a lieu entre le Guerrier
Croc et le Maraudeur 2. Dans les mémes
conditions que précédemment, le Guerrier Croc
remporte le défi effrayant et le Maraudeur 2 fuit.
=I7'| Finalement le Guerrier Croc poursuit sur I
Maraudeur 3. Cette fois, le Guerrier Croc échope
a son test de PEU 3 contre COU 0 et donc| le
Maraudeur 3 n’est pas en déroute et l'activatipn
du Guerrier Croc se termine.

Archer
Gobelin

6.2 Déroute
Un combattant est eéroute lorsqu’il perd un défi effrayant.

Un combattant en déroute subit un malus de -1 @&d$oses caractéristiques sauf MOU (INI, ATT,
FOR, DEF, RES, TIR, COU, PEU, DIS, POU et FOInd peut effectuer aucune action pendant son
activation, ni étre affecté par aucune tactiquedgémpar un combattant ami.

Exemple : Il ne peut pas utiliser la compétence/30i

Lors de son activation, s'il n'est au contact dlauadversaire, il devra effectuer une course \ers |
bord de table le plus proche. S'il sort de la taleleette facon, il est considéré comme étant gémi

Si le Commandeur est en déroute les conséquences sont les mémes qu’en cas de ghert
Commandeur.

6.3 Test de ralliement

A la fin de chaque tour, lors de la résolution défets positifs, un combattant en déroute effectue
un test de ralliement C’est un test de COU ou DIS au choix du joueuraguntrole le combattant en
déroute. La difficulté d’'un test de ralliement &=sijours de 4.

Si au moment d'effectuer ce test, il est au corgsras avec un adversaire effrayant, a la PEU
duquel il n'est pas immunisé, le test de rallienestiun échec automatique.

Si ce test est un échec, le combattant est toupnudéroute et pourra essayer de se rallier au tour
suivant. Si le test est réussi, le combattant poagir normalement au tour suivant.

Rappel :un combattant en déroute subit un malus de -lutedoses caractéristiques sauf MOU.
Plus particulierement, il subit —1 COU et —1DIS plaurésolution du test de ralliement.
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7 - Le Vol

7.1 MOU terrestre et MOU aérien

Un combattant possédant la compétence Vol peuépkaakr sur terre et dans les airs. Il possede
ainsi une caractéristigue de MOU aérien en plussdecaractéristique de MOU terrestre. Ces
caractéristiques sont notées sur la carte : MOtggre / MOU aérien.

Exemple : un Ange Morbide a un MOU de 7,5/ 1@ ¢flonc un MOU terrestre de 7,5 cm et un
MOU aérien de 15 cm.

7.2 Paliers d'altitude

Le champ de bataille est partagé en trois paliatitdde distincts :

* |e palier O : c'est le sol. La plupart des combattants, ne pasgéas la compétence Vol, s'y
déplacent. C'est le MOU terrestre qui y est pris@anpte ;

» le palier 1 : c'est le premier palier aérien. C'est la que selfoplupart des déplacements aériens
et c'est le MOU aérien qui y est pris en compte ;

* le palier 2 : c'est le palier aérien le plus élevé. Il peut étile de s'y rendre pour se protéger du
combat a distance ou pour piquer sur un ennemaherd. C'est le MOU aérien qui y est pris en
compte.

Lorsqu'il est & un palier autre que le palier Gzdenbattant est représenté par un socle orienté, su
lequel est indiqué son palier d'altitude.

7.3 Changer de palier
Un palier n'est accessible qu'a partir du/des gaji@djacent(s), par un combattant possédant la
compétence Vol. Pour accéder a un palier adjacentombattant va devoir "changer de palier". Son
MOU est alors réduit de 5 cm.
Un méme combattant ne peut changer de palier gaule fois par activation.
Lorsqu'un combattant change de palier, c'est tosjson MOU aérien qui est pris en compte.

Exemple : un Etincelant (MOU 10/15) est invoquépalier 0. Lors de son activation, il souhaite
passer au palier 1. Il considére son MOU aérien @lgpn soustrait cing pour le changement de
palier. Il a donc 10 de MOU et peut effectuer unarse de 20 cm qui 'amene au palier 1.

On dit d’'un combattant qui passe du palier 1 aiep@lqu’il atterrit .

7.4 Assauts et paliers

7.4.1 Charge en piqué

Un combattant qui effectue une charge d'un paliepalier immédiatement inférieur bénéficie de
+2 en INI, ATT et FOR jusqu’a la fin du premier coat auquel il participe ce tour. Ce type de chasgje
appeléecharge en piqué

Exemple : I'Etincelant (MOU 10/15) est au palieetLlsouhaite effectuer une attaque en piqué sur
un Zombie en Armure au palier 0. Il considere sd@Wiaérien auquel il soustrait 5 cm. Il a donc
10 de MOU ce qui lui permet de faire une charge2@ecm sur le zombie. Pour le combat qui
s’ensuit, I'étincelant bénéficie de +2 INI/ATT/FOR.
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7.4.2 Interception

Lorsqu’un combattant effectue un assaut en chamgkapalier, il ne peut étre intercepté (cf. p38
Interception) qu’au palier de départ de son assaut.

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

7.5 Paliers et effets de jeu

Sauf mention explicite, un combattant est affectd |es effets de jeu déclenchés par des
combattants au méme palier que lui ou a un patigicant.

Les zones de galvanisation (cf. 40 Zone de gala#inis), de contrble (cf. p46 Généralités sur les
mystiques) et de contrble d’objectif (cf. p55 Cdidr d’objectif) s’étendent aux paliers adjacents du
combattant qui les générent.

7.6 Cible et palier

Lorsqu'une figurine prend pour cible un combat&inté a un palier d'écart, le test correspondant
(TIR, POU ou FOI) est lu une colonne plus a gaudhes le TRUC. Sauf mention explicite, il est
impossible de prendre pour cible d’un tir, sortdegu miracle, un combattant situé a deux palie¥sait.

8 - Les mystiques

8.1 Généralités sur les mystiques

Les mystiques influencent de maniére originaleders des événements d'une bataille. Il y a deux
grands courants mystiques : les magiciens et t#defs. Ces deux courants ont une base commune et
guelques spécificités.

Tout combattant qui possede les compétences Magicid-idéle est uMystique.

L'énergie mystique utilisée par les mystiques estposée dhnités mystigues (UM). La
caractéristiquamystique (MYS) d’'un mystique est indiquée au niveau de la coemm& magicien ou
fidele. Un mystique possede umene de contrle(ZC) qui s'étend autour de lui sur une distancédle
cm par niveau du rang du mystigue. Chaque mystgtidéployé avec un nombre d'UM égal a sa MYS.

Un mystique peut effectuer des actions mystiqueas,sgnt des actionsumulatives Une action
mystique ne peut pas faire effet en dehors deria de controle du mystique. Néanmoins, l'effettgas
dissipé si I'élément affecté passe hors de la dermntréle du mystique.

Lorsqu'il effectue une action mystique, on dit deemystique récite une formule mystique. Une
formule mystique est soit contenue dans un recugdtique, soit réservée a un mystique en particulie
Chaque mystique pourra lors de la constitutionlidéss d'armée choisir une ou plusieurs formulespa
certains recueils mystiques pour constituer soneiépersonnel.

La somme des niveaux des formules d’'un mystique &tot égale au plusMYS multipliée par
deux

8.2 Les magiciens

Les magiciens savent utiliser I'énergie des éléments naturels @au, Feu, Lumiére, Ténébres,
Terre) avec lesquels ils ont des affinités, potacater I'ennemi ou galvaniser leurs amis et alld#s dit
gue les magiciens maitrisentrfeagie
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Sa caractéristique mystique MYS est appelée polP@) et ses unités mystiques (UM) sont des
gemmes Réciter un sort constitue uneantation et nécessite des gemmes d’un ou plusieurs éléments
Un magicien ne peut lancer que les sorts dontitriea tous les éléments.

Les formules mystiques que peuvent réciter les o sont appeléaswrts ou sortilege Un sort
est contenu dans un recueil mystiqgue appel®oire. Les grimoires regroupent les sorts d'un élément
(feu, eau, ....) ou d’'une voie de magie (Hermétisheehnomancie, etc.).

Pour constituer son grimoire personnel, un magiaiasces aux sorts :
e du grimoire de Primagie ;
» des grimoires des éléments indiqués sur sa can&féence ;
» des grimoires des voies de magie indiquées suarsa de référence. Il ne peut alors choisir que
les sorts d’'un élément indiqué sur sa carte deaéte.

8.3 Les fideles

Les fidéles utilisent leur propre ferveur spirituelle et cetles croyants de leur armée a proximité
pour exécuter les miracles de leur divinité etuefl sur le cours des batailles. Un fidele possade |
compétence Fidele. On dit que les fideles maitriteuivination. Tout combattant qui dispose d’'une
caractéristique de DIS est considéré comme étaatayant.

Sa caractéristigue mystiqgue MYS est appelée foi)ECses unités mystiques (UM) sont des points
deFoi Temporaire (FT). Réciter un miracle constitue appel et nécessite de RT.

Les formules mystiques que peuvent réciter lesldg&ont appeléemiracles. Un miracle est
contenu dans un recueil mystique appiédie. Les litanies regroupent les miracles par Voienfiare,
Téneébres,...) ou par divinité (Merin, Vile-Tis, etc.)

Pour constituer sa litanie personnelle, un fidede@es aux miracles :
e de la litanie Universelle ;
e de la litanie de la voie d’alliance de son armée ;
» des litanies indiquées sur sa carte de référence.

8.4 Caractéristiques d’une formule
Une formule possede différentes caractéristiques :

Codt : la premiere étape d'une action mystique esbis@mmatiord'unités mystiques (UM) Le
mystique consomme autant d'UM que le colt du sort.

Portée: la portée est la distance séparant le mystigused cibles potentielles les plus lointaines.
Une action mystique ne peut donc pas cibler d'éésieué au dela de cette distance.

Note: une portée notée "contrdle" signifie que la @ertst égale au rayon de la zone de contrdle du
mystique.

Aire d'effet : l'aire d'effet est I'espace pouvant étre affgrae I'action mystique. Cet espace est
centré sur une ou plusieurs cibles.

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 partir desdsodu socle d'un combattant si c'est un combafiaingst
ciblé.
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Niveau : le niveau a deux aspects :

* il indique la place qu'il prend dans le recueilgmemel du mystique. La somme des niveaux des
formules que peut contenir un recueil personnepedt jamais dépasser le double de MYS du
mystique. Si une formule a pour niveau X, un nivauest attribué lors de la constitution du
recueil. C’est le niveau maximum que pourra chdsimystique lors de l'utilisation de cette
formule ;

e aprés avoir consommé les UM nécessaires, le mystigit réussir un test de MYS de difficulté
égale au niveau de la formule. Si ce test est ie@d'action mystique ne fait pas effet. Pour ce
test, le mystique peut dépenser une ou plusieurs dulblémentaire(s). Chagque UM ainsi
dépensée permet au mystique de lancer un dé supmtigine pour le test, augmentant ainsi ses
chances de réussite. Un seul dé est pris en cquoptredéterminer le résultat du jet, au choix du
joueur qui controle le mystique.

Durée: la durée d'un sort indique le temps pendantdekaction mystique est effective.

* la mention X tours signifie que la formule mysticfaé effet jusqu'a la fin du Xeme tour a partir
du tour en cours (considéré comme étant le « toy): Néanmoins, une telle formule mystique
peut étre prolongée a nouveau pour X tours lors gnase d'entretien du dernier tour ou elle fait
effectivement effet. Pour cela le mystique doitssmommer une nouvelle fois le colt de la formule
a ce moment : on dit qu'il entretien le sort ;

» certaines formules mentionnent entretien/X. Cela d&e que I'entretien du sort est possible mais
seulement si la condition X est respectée.

Fréquence: c'est le nombre de fois que peut étre récitée fanrmule, avec ou sans succes. La
fréquence des formules réservées aux fidéles @siuis de 1 et n'est donc pas indiquée.

Note : certaines formules ont une fréequenoeque Elles ne peuvent étre lancée avec succes et
donc prendre effet qu'une seule fois par partieskie peuvent étre entretenues, sauf mentionoeepli

8.5 Regles fondamentales des effets mystiques

Sauf mention explicite, une méme formule ne pewiagja affecter (directement ou indirectement)
plusieurs fois un méme combattant durant un ménned® jeu.

Exemple : le sort de Soin Mineur permet de soigmePV. Il n’est pas possible de lancer ce sort
deux fois avec succés sur un combattant.

Lorsqu’un mystique est éliminé et retiré de la¢athd jeu, tous les effets de ses formules mystiques
sont immédiatement dissipés.

Exemple 1 : Méliador a invoqué un puissant élémentée Lumiere. Lorsque Méliador est éliminé,
I'élémentaire de Lumiére est immédiatement reterdadtable de jeu.

Exemple 2 : Velrys lance le sort Fureur des Ecoschidr un Tyran de Vile-Tis. Lorsque Velrys est
éliminé, le Tyran de Vile-Tis ne bénéficie plus efésts du sort Fureur des Ecorchés.

8.6 Contrer une formule mystique

Il est possible d’empécher la résolution d’une folermystique. On fait alors appel eontre. Juste
apres que Hppelant ne dépense des UM supplémentaires pour récitefoumelle, un mystique adverse
(le contreur) peut tenter de le contrer.
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Les trois conditions suivantes doivent étre rengplie
» le contreur est de méme type (c'est-a-dire magmiefidele) que I'appelant ;
« l'appelant doit se situer dans la zone de conttdleontreur ;
» le contreur doit posséder une ligne de vue supb&mnt.

Le contreur dépense alors autant d'UM que le rangpgdpelant. Il effectue ensuite un test de MYS
de difficulté égale au MYS de I'appelant. Le contrpeut dépenser autant d'UM supplémentaires igu'’il
souhaite pour lancer autant de dés supplémentaresce test.

Si le contre est une réussite, I'action mystiqueuaséchec automatique. Si le contre est un échec,
I'appelant poursuit sa récitation et ne peut plusirsde contre pour celle-ci.

Spécial :un magicien qui maitrise la voie denhagie instinctivane peut jamais effectuer de contre.
Il ne peut pas non plus étre la cible d'un contre.

8.7 Des modificateurs pour les mystiques
Un mystique au corps a corps subitroalus de déconcentration il subit un modificateur de -1 a
sa caracteéristique MYS.
Un mystique qui cible un combattant dans une m&ildst unmalus de mélée il lit son test de
MYS une colonne plus a gauche dans le TRUC. lluliit stucun malus si les cibles sont au contactiet/o
s'il se cible lui-méme.

8.8 La récupération mystique

8.8.1 Récupération des magiciens
Un magicien récupére POU + son rang en gemmesléolas phase d'entretien.

Les gemmes sont conservées d'un tour sur l'autre Baréserve mystique du magicien, qu'on
appelleréserve de manaCette réserve peut contenir un nombre de gemgaad?OUx 2.

Chague gemme de la réserve de mana d'un magicigréfe considérée comme une gemme de
n'importe quel élément parmi ceux qu’il maitrise.

8.8.2 Récupération des fideles
Un fidele récupere MYS + X FT lors de la phase tdétien.

X est égal au nombre de croyants amis de la mémeéeasitués dans sa zone de controle, divisé par
3, arrondi au supérieur.

Les croyants sont des combattants qui possedentaraetéristique de DIS. Le mystique compte
dans ce calcul a moins de ne pas disposer de R2KSphints de FT ne se conservent pas d'un tour sur
l'autre. lls sont conservés dans la réserve mysstity fidele, qu'on appeltéserve de foi Cette réserve
n'a pas de limite de contenance.

8.9 Les mystiques—guerriers
Les mystiques—guerriers sont des combattants abige caractéristigue de MYS et possédant
également des aptitudes au combat. lls se distmgae la compétenddystique—guerrier.
Cette compétence induit les regles spéciales efpéns suivantes :
e un mystiqgue—guerrier posséede les compétences eattague et immunité/déconcentration ;
* un mystique—guerrier peut, lors de son activatmmmuler une course, un assaut ou un tir avec
une action mystique. Les formules peuvent étret@ési avant et/ou apres l'assaut ou le tir
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(exemple : un magicien Mystique-Guerrier peut lanaer sort, courir puis lancer un sort a
nouveau),

* la somme des niveaux des formules que peut coriéerecueil personnel d’'un mystique—guerrier
est égale MYS (au lieu de MYS x 2) ;

e un mystigue—guerrieamagicienrécupereMYS UM (au lieu de MYS + rang UM) ;

e un mystiqgue—guerrididele récupergang + X UM (au lieu de MYS + X UM).

8.10 Combattants invoqués

Un combattant peut étre invoqué par magie ou panation, on le nommevoqué. L'auteur de la
formule en question est appéhéocateur.

Un combattant est toujours invoqué au contact deirsmcateur. S’il n'y a pas la place nécessaire
pour disposer l'invoqué ainsi, I'invocation ne pétre effectuée. Dans tous les cas, l'invoqué esieu
tant que dure la formule qui a permis de l'invogquex somme des PUI des invoqués qu'un méme
mystique peut contrdler ne peut pas étre supéregesom rang multiplié par deux.

Lorsqu'un invocateur est éliminé, tous les comb#tgu'il a invoqué sont immédiatement éliminés
et considérés comme des pertes.

Un invoqué dépend de la carte de son invocateur §o@ active. Il ne peut pas étre activé lors du
tour ou il a été invoqué sauf mention contraire.

Le sort d’'invocation d’un combattant peut portemantionentretien/X ou X est alors un codt en
UM. Si le mystique ne peut ou ne veut payer ce coltpiabattant invoqué disparait lors de la phase
d’entretien. Il n'est pas considéré comme une perte

Un combattant invoqué doit respecter les limitaiatilisées.

Exemple : Il n’est pas possible d'invoquer un cottérd de rang 3 si le format ne permet pas le
recrutement des combattants de rang 3.

9 - Les scénarios

Il est recommandé, pour vos parties de I'Age desrEsouches, d'utiliser des scénarios. La fin de la
partie sera alors davantage conditionnée par lrasicéque par I'éventuelle éradication de I'armée d
votre adversaire... car cette élimination ne gamapas la victoire ! C'est la tout l'intérét dwesario : il
faut organiser la progression de ses propres teodpdacon a remplir soi-méme les objectifs du @gén
tout en empéchant l'adversaire de le faire !

Le massacre en régle de l'adversaire n'est paénfiertt la solution a ce casse-téte. Il sera sowient
plus utile d'utiliser votre sens de la stratégie !

9.1 Parametres d’'un scénario

9.1.1 Lataille de la table

Il est recommandé de jouer a I'Age des Escarmoustesles tables carrées de 90*90 cm ou
120*120 cm.

9.1.2 Décors
Sauf précision contraire, le nombre de décorsétoit compris entre :
e 3et4 pourune table de 75*75 (200PA) ;
* 5 et 8 pour une table de 90*90 (200 a 400PA) ;
e 8 et 10 pour une table de 120*120 (400 a 600PA).
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9.1.3 Duree

Une partie dure un nombre maximum de tours de jg@udgpend du format joué. En général, la
partie se termine a la fin d'un nombre de tourd @gachiffre des centaines du format choisi plusxde
tours, soit quatre tours en 200PA, cing tours éP2( etc. Si une durée fixe est indiquée sur |erijet
d’un scénario, c’est cette durée qu’il faut preneindieu et place de la durée standard.

9.1.4 Déploiement

Chaque joueur peut lors du tour de déploiementtipoeer ses troupes uniquement dans une zone
particuliere de la table de jeu qu'on appatme de déploiementCette zone est indiquée sur chaque
scénario. Sauf mention contraire, a chaque campsmond un bord de table, opposé au camp adverse.

9.1.4.1Bataille/X

C’est le type de déploiement le plus courant.
La zone de déploiement de chaque joueur s’éten sur depuis son bord de table.

Généralement, X dépend de la taille de table de jeu
e 75cm*75cm : 20cm ;
*  90cm*90cm : 30cm ;
e 1m20*1m20 : 35cm.

Exemple :

S :\‘45\ La zone bleu de droitg

correspond a la zone d
déploiement du joueur A et |
zone rouge de gauch
correspond a la zone d
déploiement du joueur B.

O oD

f A

\z =/

9.1.4.2Défense/X/Y

Un joueur joue le réle ddéfenseuret I'autre joueur estdttaquant.
La zone de déploiement du défenseur est un caxeécte de c6té au milieu de sa moitié de table.

Généralement, X dépend de la taille de table de jeu
e 75cm*75cm : 20cm
*  90cm*90cm : 25cm
e 1m20*1m20 : 30cm

La zone de déploiement de l'attaquant se situdasiie la table & Y cm de tout point de la zone de
déploiement du défenseur.
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Généralement, Y dépend de la taille de table de jeu
e 75cm*75cm : 20cm
*  90cm*90cm : 25cm
* 1m20*1m20 : 30cm

Lorsque le scénario est indiqué Défense centrale &/ zone de déploiement du défenseur est située a
centre de la table. L'attaguant se déploie dortcaotour a 'Y cm.

Exemple d’'un déploiement défense X/Y :

{!1‘_

ﬁ»

\\ ]
-
>

C / La zone grisée au centre est |a
zone déploiement du défenselr.
La zone grisée le long des bordls
de table est la zone d
déploiement de l'attaqual

\’\:: =~/
9.1.4.3Battue

Battue s'ajoute a un autre type de déploiemenbreégpond a une contrainte sur le déploiement
des combattants. Chaque combattant doit étre d&pl@xactement MOU d'un combattant ami représenté
par une carte différente. Si un combattant ne st respecter cette condition, il est déployé en
respectant au mieux celle-ci.

Les éclaireurs, les servants d'artillerie et leshirees de guerre ne sont pas concernés par cette
contrainte de déploiement.

Aucun combattant adverse, méme ceux qui disposemiodsibilités particulieres, ne peut étre
déployé dans une zone de déploiement adverse ddbffue.

Exemple : la compétence Eclaireur

9.1.5 Situation

Description du champ de bataille au début de léigdElle détaille par exemple la présence de
décors ou de combattants neutres particulierslgabdbires pour jouer le scénario.

9.1.6 Objectifs et conditions de victoire

Il existe deux types d’objectifs objectif temporaire et l'objectif final :
* un objectif temporaire est pris en compte a lalérla phase d’entretien de chaque tour,
e un objectif final est pris en compte lors de I'anptissement d'un événement.
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Chaque objectif permet d’obtenir dpsints de scénarios (PS)Sauf mention contraire, en cas d’égalité
sur la réalisation d’un obijectif, les joueurs gagrteus les PS de I'objectif.

La condition de victoire s’exprime par un nombre de PS & atteindre. Le mejoiieur qui atteint
ce nombre de PS remporte la victoire. Il est pdsgioe plusieurs joueurs remplissent la conditien d
victoire en méme temps, la partie se solde alarsipanatch nul.

Si a la fin du dernier tour de jeu, aucun joueurdispose du nombre de PS nécessaire pour
remplir la condition de victoire, c’est le jouewiglispose du plus de PS qui remporte la partie.

9.1.7 Description du scénario
Description d'éventuelles regles spécifiques ndigirées dans la partie situation.

9.2 Régles des scénarios

9.2.1 Terrains encombreés et infranchissables

Il existe des terrains sur lesquels les déplacesrdes combattants sont plus difficiles. Certaines
zones de la table de jeu peuvent ainsi étre déftvenmeerrain encombreé outerrain infranchissable.
Lors d’'un déplacement sur un terrain encombré amtimétre parcouru compte pour deux centimeétres.

Exemple : un paladin est doté de MOU 10. |l effeatme course pour traverser un marécage

donc son potentiel de mouvement est de 20 cmtrbwee a 4 cm du marécage qui mesure 10 cm.
Le paladin s’avance donc de 4 cm vers le bord dréname et peut ensuite avancer de 8 cm dans
le marécage ce qui lui colte 16 cm de son potedéiehouvement.

Un terrain infranchissable correspond a une zona tkble de jeu qui ne peut pas étre empruntée
par les combattants.

9.2.2 Regles de prise

Un scénario peut comporter des objectifcdetrole de jetons Un combattant qui porte un jeton
le contrdle.

Un combattant peut s’emparer d’un jeton a son @bmia porté par un combattant ami. S’emparer
d’un jeton est une action cumulative.

Exemple : un combattant peut effectuer une marche arriver au contact d’'un jeton puis s’en
emparer. Cependant, il ne peut pas effectuer uneseopuis s’emparer d’'un jeton car la course
est une action exclusive.

Un combattant au contact d’un porteur de jeton pewntier de lui voler. Il peut transformer une
attague réussie et non défendue contre le portenfjeton par le vol d’'un jeton. Cet effet est nésaprés
I'utilisation des effets de jeu qui permettent dedifier le placement des dés de combat.

Exemple : Un Rédeur des abimes (ATT 5) est au codian vétéran selsym (ATT 5) qui posséde
un jeton. Le Rédeur réussit 2 attaques contre lgyse qui en défend une seule. Le rédeur peut
choisir de ne pas effectuer le jet de blessure$at@aque non défendue et en contrepartie, il
prend possession du jeton.

Un combattant peut poser au sol un ou plusieuosigedu début et/ou a la fin de son activation ce
qui constitue une action libre.
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Un jeton peut étre décrit commancombrant Chaque objet encombrant réduit de 2,5 cm la
caractéristique MOU de son porteur. La valeur delMun combattant peut ainsi étre réduite a 0 de
cette maniere mais ne peut pas atteindre une viaggative.

Un jeton peut étre décrit commemplexe Un objet complexe doit étre ramassé en effectuaat
action exclusive a la place d'une action cumulati®es combattants peuvent étre désignés comme
expert sur ce type de jeton. Un expert peut ramassertan @mplexe avec une action cumulative.

Un jeton doit toujours étre accessible. Si un cdiabé termine son activation sur un jeton, le
jeton est déplacé au contact du combattant.

Un jeton ne peut sous aucune condition sortir dalée de jeu. Si un effet de jeu tente de faire
sortir un jeton de la table, le jeton est positdrsur la table a I'endroit le plus proche de I'ariidpar
lequel il aurait du sortir.

Exemple : un combattant porteur d’'un jeton sub# édfets de la déroute et fuit vers le bord de
table le plus proche. Ce mouvement lui fait quiksetable de jeu. Le jeton est alors placé au bord
de la table a I'endroit ou est sorti le combattant.

Un jeton ne peut en aucun cas quitter le palier O.

Exemple : un combattant porteur d’'un jeton bénéfitide la compétence Vol souhaite passer au
palier 1. Il ne pourra effectuer ce changement dkep qu’apres avoir déposé le jeton.

Un combattant peut porter un nombre de jeton égalfuissance.
Exemple : un humain a pied peut porter un jetomsatpu’un wolfen peut en porter deux.
Un combattant porteur d’'un jeton ne peut jamais &t’état caché.

Exemple : un Eventreur qui dispose de la compétdidaireur est déployé de maniére a
bénéficier de I'état caché. S'il s'empare d’un jetd perd immédiatement cet état. De plus, tant
gu'’il est porteur du jeton, il n'est pas possible'igregagne I'état caché quel que soit I'effet de
jeu utilisé (comme avec le sort d’Eaux Troubles @emple).

9.2.3 Combattants neutres

Les combattants neutres sont activés avant toumitess combattants, et apres la constitution des
piles d'activation. lls sont activés par ordre d’thécroissante. Les combattants de méme INI sdiveac
simultanément.

S'il est libre, un combattant neutre assaille imlgattant non neutre le plus proche a portée
d'assaut. S'il posséde une ligne de vue sur s tddsaut est une charge. S’il n’existe pas debattant
a portée d’assaut, le combattant neutre reste irienob

Un combattant neutre en combat place toujoursgessiés en attaque, en privilégiant les attaques
sur les combattants dont la VAL est la plus élevée.

Si des combattants de camps différents sont ddatocontact d'un méme combattant neutre, et
en contact entre eux, le joueur qui sépare la n@ésit si le combattant neutre combat contrel&asx
camps ou s'il combat contre un seul camp.

Ainsi, le combat contient toujours 2 camps :
* |e combattant neutre contre : tous les adversaires
* un combattant contre : le combattant neutre aetdesbattants adverses.
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Tout combattant qui participe a un combat et diligia des dommages a un combattant qui est
éliminé lors de ce combat est considéré commentalys, les attaques étant simultanées. Dans les
scénarios qui demandent I'élimination d’'une cilpleisieurs combattants peuvent donc remplir I'olifect
en méme temps.

9.2.4 Combattants invoqueés

Les combattants invoqués lors de la partie suilentégles suivantes :
* ils ne comptent pas dans les zones de contrbleabjetctif ;
« ils ne peuvent pas porter de jeton.

9.2.5 Placement des décors

Les deécors sont les éléments placés en début de par les deux joueurs. Sauf mention
contraire, ils sont placés alternativement pardesx joueurs. Le joueur qui débute le placement des
décors est celui qui remporte un test d'arbitrage.

Un décor d’une taille de 20cm de large ou plusmenpour deux décors. Un décor d’une taille
inférieure a 6 cm compte pour un demi décor.

Les décors doivent étre placés a plus de 6 crmigsles autres.

9.2.6 Interaction avec les décors

Les éléments de décors servent généralement amdissi les combattants pendant leur
progression vers l'ennemi mais peuvent parfoisirségalement a la réalisation d’objectifs. Il esksi
possible d’interagir avec certains décors.

Un décor doté de PV est nomnu&cor interactif. Un décor interactif est doté d'une
caractéristique de RES indiquée dans le détailahwrdet d’'une caractéristique de DEF qui est tagjou
égale a 0. Un décor interactif ne subit jamais dduma ses caractéristiques de RES et DEF. Les seul
effets de jeu qui peuvent affecter un tel décott senx qui produisent des jets de dégats : contiat,
formule mystique qui inflige un jet de dégats.

Un combattant libre au contact d'un décor intefaetut le combattre lors de la phase de combat,
avec autant de dés de combat que s'il combattaitnigue adversaire. Un combattant engagé et au
contact d’'un décor interactif ne comptabilise pasdécor pour déterminer le hombre de ses dés de
combat mais peut lors du placement de ses désndeat@lacer des attaques contre le décor.

Lorsqu’un décor perd son dernier PV, il est déteticonsidéré comme n'étant plus sur la table de
jeu. Le terrain ou se trouvait le décor devientarmain encombreé.

9.2.7 Controle d’'objectif

Un objectif courant de scénario concerne le coatdd zones, de terrains ou de décors. Un
objectif a toujours uneone de contrle(ZC) a la maniere d’'une zone de contréle d’'un mystique
d’'une zone de galvanisation d'un commandant. Lketaie la ZC de I'objectif est indiquée dans le
scénario. Si rien n'est indiqué, la taille standdithe ZC est de 10 cm. Dans le cas ou I'objedifume
zone, on considere que sa zone de controle estdialité de la zone elle-méme.

Une armée contréle un objectif lorsque la somme \ddsurs des combattants de son camp
présents méme partiellement dans la zone de cerdedl’'objectif est supérieure a la somme des vsleu
des combattants du camp adverse présents mémalparéint dans cette méme zone.

Un combattant a cheval sur plusieurs zones n'esptque dans la zone ou la majeure partie de
son socle se trouve. S'il n'est pas possible dehe, le joueur choisit pour son combattant darele
zone il se trouve.
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9.2.8 Placement de jetons
Certains scénarios nécessitent le placement desjeto

On place un nombre pair de jetons par deux selproleessus suivant :
» unedirection est choisie de facon aléatoire (dés de dispergaivarit, etc.) ;

e une distance est déterminée par la somme d'un lancer de dém dal taille de la table
(60/75/90/120cm de c6té): 5D6cm/6D6cm/8D6Ccm/10D6Ccm

* on place le premier jeton a cette distance du eatgra table dans la directidaterminée ;
* le second jeton est placé symétriqguement au prerarerapport au centre de la table.

Si le nombre de jetons est impair, un jeton estélau centre de la table. Puis, on applique la méme
méthode que pour un nombre de jetons pair avec gqéiixeste.

9.2.9 Conceder la partie

Il est possible que pour une raison ou une autrgpueur souhaite abandonner la partie. Un joueur
peut donc a tout moment concéder la partie. Sorradire termine alors le tour en cours. Les évésntue
gains de points de scénarios sont calculés a ldefice tour. Si le joueur dispose de suffisammeri?8
pour remplir I'objectif du scénario, il conservensacombre de PS. Sinon il gagne le nombre de pdimts
scénarios nécessaire pour gagner la partie. Leijape concede la partie conserve son nombre degoi
de scénario sans en gagner de nouveaux.

9.2.10 Table rase

Lors de parties particulierement sanglantes, ivarque tous les combattants de I'armée d’un joueur
soient éliminés. La partie se termine alors arlafi tour en cours. La victoire n’est toutefois paguise
au joueur auquel il reste des combattants. Lesesaam PS de chaque joueur en fin de partie somt ceu
acquis a ce moment la.

10 = Machines de guerre

10.1 Types de machines de guerre

Une machine de guerre est désignée par la classkifdade guerre. Il existe 2 types de machines
de guerre qui suivent des regles différentes eggns mobilesou lesarmes de guerre

10.2 PV des machines de guerre

Le nombre de PV d’'une machine de guerre est indiguésa carte de référence. Une machine de
guerre ne subit jamais de malus de blessure at lBéssé.

10.2.1 Engins mobiles

Un engin mobile dispose d’'une caractéristique delMDest considéré comme un combattant et
suit les régles de constitution de pile d’activatét d’activation d’'un combattant.

10.2.1.1 Déplacement d’'un engin mobile

Un engin mobile se déplace normalement en ligngedrb peut effectuer un virage de 45 degrés
pour chague tranche compléte de POI cm parcourus.
Lors d’'un mouvement de poursuite, la régle deggeseci-dessus doit étre prise en compte.
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10.2.1.2 Désengagement d’'un engin mobile

Un engin mobile ne peut effectuer que des actiendésengagement en utilisant sa FOR et jamais
en utilisant son INI.

10.2.1.3 Transport de combattants

Certains engins mobiles permettent le transpoxtatebattants. Ces engins disposent alors d’'une
partie de leur figurine qui représente wome d’embarquement

Il est possible de déployer des combattants danteluangin mobile. Les cartes dont tous les
combattants sont déployés dans un engin mobilemeators pas insérées dans la pile d’activation.

Lorsqu’un combattant termine son déplacement atacbde la zone d'embarquement d’'un engin
mobile, il peutembarquer. Les combattants a lintérieur d’'un engin mobikuyentdébarquer au
moment de son activation s’il n’effectue aucuneoacide déplacement et s’il ne dispose pas d'un
marqueur vitesse. Les combattants qui débarquentpsacés au contact de la zone d’embarquement et
peuvent effectuer uniquement une marche.

Si I'engin mobile est éliminé, les combattantsirdrieur subissent un jet de dégats de FOR =
RES de I'engin. lls sont ensuite disposés la duaerait 'engin mobile et sont considéré commaevast

10.2.2 Armes de guerre

Une arme de guerre est considérée comme un dééiar.dAtiliser une arme de guerre, il est
nécessaire d’avoir recours a un équipage. Si ume ate guerre dispose d’'un équipage, sa carte de
référence est placée dans la pile d’activatioretésente tous les membres de I'équipage.

10.2.2.1 Caractéristiques spécifiques
Une arme de guerre dispose de caractéristiqguegigpés :

POI est le poids de la machine de guerre.
EQU est le nombre de membres d'équipage nécessairelfilaar la machine de guerre.

10.2.2.2 L’équipage

L'équipage d’une machine de guerre est formé par des coml&ttanson contact. Les
combattants libres de tout contact, d'un méme caindisposant d'une caractéristique de tir peuvent
constituer I'équipage d’'une arme de guerre.

Au déploiement, une machine de guerre doit commeéquipage d’au moins EQU membres. La
taille de I'équipage ne peut excéder sa caradguistE QU multipliée par deux.

Les servantset lessuppléantssont des membres de I'équipage définis au débahdgue tour et
annonceés a l'adversaire. lls sont activés par g ake la machine de guerre.

Les servants doivent remplir les conditions spgads a la machine de guerre considérée. Les
membres d'un équipage qui ne peuvent étre desge@nt des suppléants.

10.2.2.3 Contrdle d’'une arme de guerre

Une arme de guerre étant considérée comme un d@coutilisation n’est pas réservée au joueur
I'ayant recruté dans sa liste d'armée. Une mactiénguerre peut étre utilisée par un seul campauatret
uniquement par I'équipage qui la contréle.

Si des combattants de camps différents remplisssmonditions pour former I'équipage, le camp
qui contrélait en dernier 'arme de guerre fornégliipage.
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10.3Tir avec une arme de guerre

Une arme de guerre est utilisée pour effectuerticesA I'activation de son équipage, un membre
de I'équipage peut effectuer un tir avec 'armederre. Le test de tir est lu une colonne plusuziga s'il
est effectué par un suppléant. Ce test estatien exclusiveéalisée par tous les membres de I'équipage.
Si le nombre de membres d'équipage est infériéaucaractéristique EQU de la machine de guerre,
les tests effectués pour utiliser la machine dergusont lus autant de colonnes plus a gauche ldans
TRUC que de membres d’équipage manquants.

Exemple : une baliste a un EQU de 3 et ne possedalqux membres d’équipage. Tous les tests
effectués avec la baliste sont donc lus une colangeuche dans le TRUC.

10.4 Déplacement d’une arme de guerre

Lorsqu'une machine de guerre ne posséde pas daératique de MOU, c'est son équipage qui la
déplace. Ce déplacement constitue aokon exclusivgour tous les membres de I'équipage. Le MOU
pris en compte est le plus faible parmi tous lesmbres de I'‘équipage souhaitant participer au
déplacement. Il est réduit de POI le temps du déphent. Il est réduit de 2,5cm par combattant
manquant par rapport a EQU et augmenté de 2,5crmparbre de I'équipage en plus de EQU (cette
augmentation ne peut étre supérieure a POI).

A la fin de la manceuvre, les combattants qui omtigigé a son déplacement sont positionnés
comme dans la configuration initiale, ceux qui reeyent étre ainsi positionnés peuvent étre disposes
différemment, mais au plus prés de cette configamanitiale.

11 = Les titans

Certains combattants se distinguent des autretepataille gigantesque : ce sont [Egans. Les
titans possédent une force de destruction énoresecapacités hors du commun et de nombreux effets d
jeu sont sans effets sur eux.

De tels combattants sont rares a I'Age des Escamesumais certaines conditions peuvent les mettre
en situation : bataille a grande échelle ou scérgtticulier.

Les titans sont de la classe Titan et possedeutngétence Gigantesque.

11.1 Recrutement

Les titans ne peuvent étre recrutés que si le fotitean est utilisé. lIs ne sont pas soumis aux
limitations de recrutement portant sur la VAL.

11.2 Immunités

Les titans sont, de part leur taille, immunisés tarkains encombreés. De plus, si un tir atteint un
titan en mélée, il n'y a pas de répartition ductest toujours le titan qui est touché.
Les titans sont immunisés a tous les effets mystigdes artefacts ou des capacités spéciales gutes
ceux qui occasionnent un jet de dégats. Un jetéd@td dont la FOR est inférieure ou égale a laiéndé
la RES du titan ne peut lui infliger au maximum 8BV et il bénéficie de la compétence
Immunité/Féroce pour de tels jets de dégats.

Une fois par tour, le joueur peut désigner unecdgscités de son titan avant qu'il ne subissetun je
de dégats. La capacité désignée est neutralisée eut plus étre utilisée jusqu'a la fin de lgipaBa
carte est immédiatement retirée de la pile d'aiitimaEn contre partie, le jet de dégats est annulé
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11.3 Capacités titanesques

Les titans sont fournis avec plusieurs cartes :
* une carte de référence ;
» des cartes de capacités titanesques.

Toutes ces cartes sont incorporées a la pile dictn. Elles représentent toutes le titan mais$ son
jouées différemment lors de la phase d'activation :
» la carte de référence du titan permet de lui feffectuer des actions dans les conditions normales
d'activation d'un combattant ;
* une carte de capacité titanesque est jouée seftat fui est indiqué sur la carte mais ne fait pas
s'activer le titan.

Un titan est considéré comme activé une fois queada de référence et toutes ses cartes de aapacit
ont été jouées.

12 = Les nexus

Les nexus sont des éléments de décors qui peuvent étre éscpar les joueurs dans leur liste
d’armée. lls donnent accés a des capacités speaiadefois leur pouvoir libéré par un sacrifice.

12.1 Acquisition d’'un nexus

Un joueur peut recruter des nexus lors de la domisin de sa liste d’armée. Il faut en payer letcol
en PA. Il est possible de recruter une VAL maximiemexus correspondant a 25% du format joué.

Certains scénarios peuvent faire appaéa nexus neutresCes nexus peuvent étre activés par tous
les combattants qui répondent aux conditions d/ation.

Il est possible de créer un nexus par une formyigtique. Le niveau de la formule mystique
compte normalement dans le recueil mystique.

12.2 Déploiement d’'un nexus
Un nexus est déployé pendant la phase de déploieapsss le placement des décors. Si plusieurs
joueurs disposent de nexus, ils sont déployésredmule. Le Tacticien désigne le premier jouadr q
place un nexus.
Un nexus peut étre déployé n'importe ou sur leetdbljeu, a plus de 20 cm d'un autre nexus.

12.3 Caractéristiques d’'un nexus

Un nexus est dotée des caractéristiques suivantes :
allégeance : indique une voie d'alliance, une aymnée compétence ou une caractéristique ;

e épreuve : indique une caractéristique et une ditfc;

« sacrifice : indique une dépense d'UM, une diminutie caractéristiques, une perte de
compétence ou un jet de dégats ;

» aire d'effet : indique la taille de la zone de colet du nexus ;

» zone d’activation : indique la distance a laqudi@ étre un combattant pour pouvoir activer le
nexus ;

» durée : indique la durée d’effet de la capacit@elxus ;

» charges : indique le nombre de fois que le nexuslfErer ses pouvoirs et le nombre de fois que
le nexus peut étre utilisé par tour. Une charggumindique que le nexus ne peut étre utilisé
gu’une fois par partie. Une charge n’est dépensgéssil’activation se fait avec succes ;
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e quantité : indique le nombre maximum de nexus dmen§/pe pouvant étre acquis par un camp.
La quantité s’exprime en tranche complete d’'une \&ALPA ;

* base : taille de la base du nexus en cm ;

* RES : indique la résistance du nexus. Cette carstigie est utilisée de la méme maniere que
pour un combattant ;

* PV:nombre de PV du nexus. Les nexus n‘ayant pamdire de PV ne peuvent pas étre détruit
mais peuvent disparaitre de la table par I'act@neattains effets de jeu ;

* VAL : colt en PA.

Rappel: un nexus est un élément de décor, sa DEF esttdojours égale a 0.

12.4 Activation d'un nexus
Afin de pouvoir profiter des pouvoirs d’'un nexuses$t d’abord nécessaire de l'activer. Pour cela,

un combattant doit tenir le role datalyseur. Seul un combattant répondant a l'allégeance dusprut
étre utilisé comme catalyseur. Seul un nexus dypcam ou neutre peut étre activé.

L’activation d’'un nexus peut étre tentée dans teslitions suivantes :
e un combattant ami est désigné comme catalyseur ;
* le catalyseur doit se trouver dans la zone d’atitimadu nexus ;
* le catalyseur doit voir le nexus ;
» le catalyseur doit pouvoir effectuer le sacrificeregexus ;
* le nexus doit disposer des charges nécessairast&dtion de son pouvoir

Exemple : le sacrifice d’'un nexus nécessite lagpdet 2PV. Un combattant ne disposant que d'1PV
ne peut pas étre désigné comme catalyseur.

Sauf mention contraire, un combattant ne peut @ctju'un seul nexus par tour.

L’activation du nexus a lieu lors de I'activation datalyseur et se déroule selon la procédure rsigiva
* le catalyseur effectue le test correspondant adiége du nexus ;
* le catalyseur subit le sacrifice du nexus, queré@pe soit un succes ou un échec ;
* les effets du nexus sont appliqués si I'épreuveéesisie ;
* une charge du nexus est dépensée si le nexusdionetavec des charges.

Les pouvoirs des nexus suivent les regles fondaatentes effets mystiques et donc ne peuvent
affecter une méme cible plus d’'une fois par toue. us, si un nexus est détruit, les effets de ses
pouvoirs sont immédiatement dissipés.

13 = Equipements et Compétences

13.1 Equipements

L'équipement des figurines est clairement spésifidla carte du combattant.
Certains équipements ont des effets spéciaux taguo@is’autres n’ont un effet que lorsqu’une formesée
utilisée sur le porteur d’'un d’équipement spéciliqWn équipement n’est pas considéré comme une
compétence.
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Arme de tir X/Y (Z) : un combattant qui dispose d'une arme de tir gatetnent doté d’'une
caractéristique de TIR. X représente la FOR dettl¥ représente la portée.

Une arme de tir peut étre complétée d’'une menidsjpplémentaire :
» arme dartillerie Iégere perforante ;

* arme d’artillerie Iégére a effet de zone ;

» arme dartillerie lourde perforante ;

» arme d’artillerie lourde a effet de zone.

Dans la section Tir (cf), vous retrouverez touessihformations concernant le tir.

Arme hélianthe : un combattant porteur d’'une arme hélianthe péxg B cible de certaines
formules mystiques de la Lumiére.

Arme noire : un combattant porteur d'une arme noire peut Etreible de certaines formules
mystiques des Ténébres.

Arme sacrée: un combattant qui possede une arme sacrée pesitdécer un 1 comme un 6 pour
tous les tests de dégats qu'il inflige. Une armaé&met une armure sacrée se neutralisent, lelats ef
réciproques sont ignorés.

Sauf mention explicite, une arme sacrée ne conaprades dégats infligés au corps a corps.

Armure hélianthe : un combattant porteur d’'une armure hélianthe @¢nat la cible de certaines
formules mystiques de la Lumiere.

Armure noire : un combattant porteur d’'une armure noire pewd Etrcible de certaines formules
mystiques des ténebres.

Armure sacrée: un combattant qui possede une armure sacréecpasidérer un 6 comme un 1
pour tous les tests de dégat qui lui sont infligdése arme sacrée et une armure sacrée se neutralise
leurs effets réciproques sont ignorés.

Epée—hache un test de dégats d’un combattant possédantpéeléache et qui inflige 3 points de
dégats ou plus sur le BIDULE en inflige 1 supplétags.

FOR en charge/+X :le combattant doté de cet équipement bénéficie banus de +X en FOR
jusqu'a la fin du premier combat du tour ou il effee une charge avec succés. Ce bonus est acquis po
I'utilisation de la tactique Passage en force &'itléclaré une charge. Lors du premier mouvement de
poursuite qui fait suite a une charge, le bonug=&R est de +X / 2. Ce bonus est facultatif et le
combattant peut y renoncer volontairement.

Lames dorsales (X/Y): au corps a corps, le combattant bénéficie de és d’attaque
supplémentaires dont la FOR est Y. Il est consal#ereprésenter ces dés avec une couleur/taille
différente des dés d’attaques normaux. La forceedeattaques ne peut pas étre modifiée.

Mécanismes hélianthes un combattant porteur de mécanismes héliantbas tre la cible de
certaines formules mystiques de la Lumiére.

Souffle X/Y : un triangle de longueur Y cm et de base Y/5 strp&acé pointe au contact de I'avant
du socle du combattant doté de cet équipementchmbattants au méme palier quasdaiffleur et situés
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méme partiellement sur ce triangle subissent undieslégats de FOR X. Le souffleur doit étre libee
tout adversaire pour utiliser le souffle. L'utiligan de cette compétence constitue une action ctiaeal

. Y/5 cm
Y cm

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

On détermine le bonus de vapeur (ou naphte) dvkdicn du combattant (action spéciale libre) ou
lors de l'utilisation d'une tactique réactive seiicombattant.

Le joueur lance 2d6 et consulte le résultat des dés

- si les deux dés donnent un résultat de 6, ladibeal (ou carburateur) subit une explosion. Le
combattant doté de I'équipement subit un test détdéde FOR 10 et tous les combattants situés méme
partiellement & 2.5 cm ou moins de lui subissentast de dégats de FOR 5. Le combattant doté de

I'équipement ne peut plus utiliser la vapeur (n@ppisqu'a la fin de la partie, on considére qéill'a

plus inscrit sur sa carte ;

* si les dés indiquent un double autre qu'un doubla &haudiere (ou carburateur) surchauffe. Le
combattant bénéficie d'un bonus de vapeur (ou ea@gal au résultat d'un seul dé. Il ne peut plus
utiliser la vapeur (ou naphte) jusqu'a la fin dpaatie ;

» dans tous les autres cas, la chaudiere (ou caeomyadst en fonctionnement normal, le combattant
bénéficie d'un bonus de vapeur (ou naphte) égaplas petit des deux dés plus un point par
caractéristique listée dans la compétence Vapginaphte/X) en plus de la premiére.

Exemple : un Garde-Forge est doté de Vapeur/FORs He son activation, il détermine son bonus
de vapeur en lancant 2d6. Il obtient 2 et 4. |l &&ie donc de 2 points de bonus de vapeur.

Exemple : un Chevalier Khor d'Uren est doté de af{pdOU, FOR, PEU. Avec le méme résultat
des 2d6, il bénéficiera de 2+2 = 4 points de bodas/apeur.

Les points de vapeur (naphte) sont distribués plasntaractéristiques X au moment de l'activation
du combattant et/ou lors de I'utilisation d'unditpe réactive sur ce combattant et/ou juste agalitne
subisse un test de dégats (RES uniquement) et/moment de placer ses dés de combat.

Une caractéristique ne peut pas doubler de val&wegux points de vapeur (ou naphte). Un bonus
de vapeur (ou naphte) dure jusqu'a la fin du tibure peut pas étre enlevé pour étre distribué dewes
autre caractéristique.

13.2 Compétences des combattants
Les compétences figurent sur les cartes de réfémex combattants.

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

Exceptions Ephémeére/X, Rechargement rapide/X, Régénératiddd¥y/X, Toxique/X : la
compétence devient Compétence/Z, ou Z est égduaipptit nombre entre X et Y.

-62 —



L’Age des Escarmouches — Livre de régles

Acharné : un combattant acharné n’est retiré du jeu guia lde la phase ou il est éliminé. En
attendant, il est considéré comme ne possédant gall point de vie et ne peut pas étre soigrestll
toujours affecté par les sorts et effets qui IeHeent avant de perdre son dernier point de vieileit le
malus de blessure.

Aguerri : la compétence Aguerri est applicable a une ouqlus caractéristiques. Elle peut étre
soit notée Aguerri/X ou X est la liste des carastigues, soit un demi-cercl€)(cbtoie les
caractéristiques concernées sur la carte de régduncombattant.

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

Cas particulier :un combattant qui posséde la compétence AguelR/EQelance un test de FOR
choisit s’il garde I'ancien ou le nouveau résuliafaut noter que Aguerri/FOR ne concerne que les
dégats occasionnés suite a une attaque au cogopsa Pour un tir, c’est la compétence Aguerri/FOR(
qui est concernée.

Rappel :un test ne peut étre relancé qu'une seule fai§ psantion contraire (cf. p13 A propos des
relances).

Lorsqu’un combattant posséde Aguerri dans la carnatijue X et qu’'un adversaire le met sous
I'influence de la compétence Intimidation dans nme caractéristique X, les deux compétences
s’annulent et aucune ne fait effet.

Artefact/X : un combattant qui possede cette compétence &tammbre maximal d’artefacts
qu'il peut porter de X.

Assassin cette compétence peut étre utilisée lorsque lbattant termine un assaut sur une cible
unique qui ne le voyait pas ou ne disposait quealwe partielle sur lui avant I'assaut. L'assassin
effectue un test d’ATT contre la DEF de la cible.das de réussite, il lui inflige un test de dégatte
compétence ne peut étre utilisée qu’une fois paselie jeu.

Si l'assassin élimine son adversaire suite a adtique, il peut soit terminer son activation sur
place, soit poursuivre son déplacement dans ladide son potentiel de mouvement. Un assaut sgite a
mouvement est alors un engagement. Un assaut iassaggeut pas étre cumulé avec un tir d'assaut.

Autorité : un combattant qui possede la compétence Autqfiérée gratuitement, a chaque tour,
une et une seule tactique au choix. Le colt de tattique doit étre inférieur ou égal a 2 PT. €ett
compétence ne peut étre utilisée qu’une fois payoet par tour.

Bond : un combattant possédant la compétence Bond pfeatuedr jusqu'a deux bonds par
activation. Un bond est effectué lors d’un déplaeetifmarche, course, assaut, etc) qui ignore tout
obstacle de hauteur inférieure ou égale a cellodubattant et de longueur inférieure ou égale aWMO
du combattant. Lors d'un mouvement de poursuiteoambattant peut effectuer au maximum un bond.

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

Bretteur : lors de la répartition des dés au corps a corpbyetteur répartit toujours ses dés en

dernier. Si plusieurs bretteurs prennent part asnenéombat, ils placent leurs dés aprés les nortelrst
dans l'ordre d’INI croissant.
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Brutal : un combattant qui possede la compétence Brutalipéiger des malus de charge lors
de n'importe quel type d’assaut. Sa PUI est augéeedé¢ 1 pour déterminer s'il inflige des malus de
charge.

Chance/X : X fois par tour, apres un test raté dans le TRiUGzut faire bénéficier ce test de
Aguerri/Y, ou Y était la caractéristique utiliséaup le test.

Rappel :un test ne peut étre relancé qu'une seule fai§ psention contraire (cf. p13 A propos des
relances).

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

Commandement :Un combattant qui posséde la compétence Commamddr@ecficie des regles
de commandement (cf. p40 Le commandement). DaB&stous les autres combattants amis
augmentent de (rang du commandant) leur COU (eHEW si le commandant dispose d’un score de
PEU) et leur DIS. Néanmoins, un combattant bérafiaile ces bonus ne peut avoir des caractéristiques
de COU, PEU et DIS supérieures a celles du comnmanda

Rappel :le commandant bénéficie du bonus de +1 en COBvg@ttuellement +1 PEU) d'un porte-
étendard ami et +1 en DIS d'un musicien ami.

Concentration/X : la compétence Concentration est applicable a ur@usieurs caractéristiques.
Les caractéristiques concernées sont écritggamsur la carte de référence du combattant. Chaque
combattant qui posséde cette compétence peutiré@pahtaque tour X points entre les caractérissque
concernées.

Les points de concentration sont distribués pagschractéristiques gnas au moment de
I'activation du combattant et/ou :

* enDIS, lors de la détermination du Tacticien ;

* enY, lors de la résolution d’'un test ou défi oadenbattant utilise la caractéristique Y ;

* en RES, lors d'un test de dégats infligé au corahatt

« en ATT, FOR, DEF et RES, au moment ou le combafitate ses dés de combat.

La distribution des points de concentration dusgyia la fin du tour. Aucune des caractéristiques
du combattant ne peut recevoir plus de 2 PointSateentration.

Conscience un combattant doté de Conscience possede unedegnee dégagée et bénéficie de
la compétence Immunité/Malus de mélée sur touucsatrouve dans un rayon de 20 cm autour de lui.
Cette modification n’est pas prise en compte pesitirs. La distance de détection des éclairedirs (c
Compétence Eclaireur) est de 20cm au lieu de 10cm.

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

Contre-attaque : au corps a corps, avant d’effectuer les test®flende, pour chaque test d'ATT
porté contre lui et qui est un échec, le contragathnt peut convertir un de ses dés de défensé en d
d'attaque. Ce dé d’attaque est utilisé immédiatéifetest d’attaque est effectué), en plus desténeds
dés d'attaque qu'il vient d'utiliser et uniquengntle combattant dont I'attaque est un échec.
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Si deux combattants impliqués dans un méme condsaepdent cette compétence, c'est celui qui
posséde I'INI la plus faible qui utilise sa compé&en premier.
Contre-attaque s'applique avant la compétenceefeint

Coup de maitre :au moment de placer ses dés de combat, un comiyadiat en sacrifier autant
gu'il le souhaite. Pour chaque dé ainsi sacrifietast de dégat de ce combattant peut étre désigtee
avant d’étre lancé. Ce test inflige 2 dégats supetéaires. Les dés sacrifies ne peuvent étre watitisg
gue lors du combat ou ils ont été sacrifiés. Lelzattant retrouve tous ses dés de combat dés leatomb
suivant. Un méme jet de dégat ne peut bénéficiemguseule fois de cette augmentation de dégats.

Cri de guerre/X : un combattant qui possede cette compétence esiniméaux PEU inférieures
ou égales a X. Lors d’'une charge, il est considérédme étant un combattant effrayant et bénéficiaal’
caractéristique de PEU égale a X.

Cri de ralliement : une fois par partie, cette compétence peut élrséat, a I'activation du
combattant qui la posséde. Tous les combattants pi&sents sur la table de jeu bénéficient
immédiatement d'un test de ralliement (cf. p44 Testalliement). Ce test est lu X colonnes plusodtel
dans le TRUC, ou X est égal au rang du combattarpapusse le Cri de ralliement.

Désespéré lorsqu'il combat au corps a corps contre un osielus adversaires dont la somme des
valeurs est strictement supérieure a la siennepmbattant désespéré bénéficie de +1 en INI/ATT/DEF

Destrier : un combattant qui posséde la compétence Des#ieifizie d'un dé de combat
supplémentaire sauf lors du premier combat dudadl a effectué une charge avec succes.

Dévotion : lors de son activation, un magicien libre peutagr la dévotion d’'un combattant ami
(le sacrifié) présent dans sa zone de contrblesaerifié perd immédiatement X PV dans la limite de son
nombre de PV restants. Le magicien gagne alorsmges de mana, d'un ou plusieurs éléments qu'il
maitrise. Un magicien peut utiliser la dévotionaaitde fois que son rang par tour.

Dur a cuire : un test de dégats subit par un combattant Duira est lu une colonne plus a gauche
dans le BIDULE. De plus, sa PUI est augmentée plairit pour déterminer s'’il subit des malus de
charge.

Eclaireur : dans la suite de la description de cette compétda PUI est toujours celle de
I'éclaireur.
Un éclaireur peut étre déployé n'importe ou swhiEmp de bataille, a plus de (PUI+1)x5 cm de tout
combattant ennemi. Si a l'issue de la phase deoudpént, I'éclaireur se trouve a plus de (PUI+1¢rb
de tout combattant ennemi, il esiché
Tant qu'un combattant esiché les combattants ennemis ont une vue inexistamtieiis Pour qu'un effet
de jeu ennemi ait une incidence sur un combatildayyt que celui-ci ne soit pasmchéau moment de la
déclaration de I'action.
Un combattant n’est plusachélorsque :
- un combattant ennemi termine son activation a{B)*5 cm ou moins de lui. Le combattant n’est sllor
pluscachéa la fin du tour de parole en cours ;
- il effectue toute autre action qu'une marche pa course (Assaut, Tir, Action mystique, utilisatabe
la compétence cri de ralliement, porter ou posezampteur, prendre un objectif de scénario, utilise
capacité d’'un artefact).
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Un combattant n’est plusachéa la fin de la résolution d’'une action, qu’elletgésolue avec succes
ou non.

Exception la compétence Poseur de piege.
Sauf mention particuliére, un combattant qui nfgescachéne I'est plus jusqu’a la fin de la partie.

Enchainement: lorsqu'il place ses dés de combat, le combatkatét d'Enchainement peut désigner
un adversaire de son combat, et déclarer au cwoignchainement offensif ou défensif.
Enchainement offensif : si le combattant réussihains une attaque contre la cible désignée, iéfiér
d'un dé d'attaque supplémentaire, qui ne peuuétige que contre la cible, et qui sera lu unenak
plus a gauche dans le TRUC.
Enchainement défensif : si le combattant réeussimains une défense contre une attaque de cette dibl
bénéficie d'un dé de défense supplémentaire, quigiee utilisé contre une attague de n'importé que
adversaire de ce combat, et qui sera lu une colplusea gauche dans le TRUC.

Endurance : un tel combattant ne subit les malus de I'étad@i€ue s'il a perdu strictement plus de
la moitié de ses PV.

Ennemi personnel/X :le combattant posséde la compétence Fléau/>él@ilne lui-méme le
combattant désigné par X, de quelgue maniere gseitdoutes ses caractéristigues sont augmedeces
1 point jusqu'a la fin de la partie.

Enorme : un combattant énorme posséde 6 PV et a une P8Il de

Ephémére/X :lors de la phase d'entretien (résolution desffégatifs), un dé est lancé. Sur un
résultat de X ou plus, le combattant perd 1PV.

Ethéré : un éthéré réduit de 1 le nombre de dégats infligéshaque test de dégats qu'il subit. Il
bénéficie aussi de la compétence Immunité/MaluShiBrge, Terrains encombrés et infranchissables.
Ceci ne lui permet pas de terminer son activatemsdun terrain infranchissable, seulement de le
traverser.

Un combattant Ethéré réussi automatiquement sessdesliésengagements (aucun test n'est
effectué, il ne subit donc aucun test de dégéatet ge déplacer immédiatement). Les combattants
adverses traversés par un combattant éthéré soiiigsuence de sa peur si celui-ci est un contdoatt
effrayant.

Expert/X : X correspond a une caractéristique. Un combaégmert dans une caractéristique
bénéficie des compétences Aguerri/X et Intimidaon

Fanatisme :méme s'il perd un défi effrayant, un fanatiquduigjamais. Il n‘ignore cependant pas
les autres effets de la déroute. Un fanatique gdliade un assaut et perd son défi effrayant eféeatu
guand méme son assaut. |l sera par contre en dérout

Farouche :lorsqu'il se trouve a plus de MOU cm de tout cottae ami, il bénéficie de +1 en INI,
ATT, DEF. Les combattants ayant le méme profil gelei qui bénéficie de Farouche ne sont pas
comptés.

Féal/X : un combattant Féal ne compte pas dans le nomhrendeattants dans la zone de contrble
d'un fidéle pour sa récupération de FT. Il lui pn@cautomatiquement X FT.
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Cette compétence ne fait effet que pour les fidélesamp du Féal. Un fideéle iconoclaste bénéficie
de la compétence Féal/X d’'un combattant de son camp

Feinte : lors d'un combat, le combattant peut effectuenambre de feinte(s) égal au nombre des
attagues réussies contre un combattant ennemi.effeatuer une feinte, le combattant supprime une
attague réussie contre son ennemi et peut en retmitisupprimer une attaque de I'ennemi réussiena
encontre, soit annuler un dé de I'ennemi placééange. Cette compétence peut étre utilisée contre
plusieurs adversaires différents lors d'un mémebadm

Si un combattant a le choix entre supprimer unudéénéficie de la compétence résolution et un
dé qui n'en bénéficie pas, il devra en prioritépsimper celui qui n'en bénéficie pas.

Cette compétence confere aussi la compétence Inbéffiemte. La compétence Feinte s'applique
apres l'utilisation de la compétence Contre-attaque

Féroce :lorsqu'il obtient un résultat de 2 ou 3 sur ledtlén test de dégats au corps a corps, le
nombre de dégats infligés par ce test est augndenté

Fidéle (FOl/litanies) : un fidéle est un mystique (cf. p47 Les fideles).

Fléau/X : lorsque le combattant effectue un test de dégaisecun combattant doté de I'attribut X
ou subissant I'état X, ce test est lu une colorius @ droite dans le BIDULE.

Frére de sang/X :lorsque des fréres de sang sont recrutés damméme armée, leur valeur (en
PA, telle qu'inscrite sur la carte de référenceflasinuée de 10% pour le recrutement (prix arrandi
multiple de 5 inférieur).

Tant que des fréres de sang se trouvent a 10 anoms I'un de l'autre sur la table de jeu, ils
bénéficient de la compétence Instinct de survieinSréere de sang meurt, l'autre (ou les autreg)iad
la compétence Désespére jusqu'a la fin de la partie

Furie guerriere : |'utilisation de cette compétence se déclare amemb de placer ses dés de
combat. Lorsqu'il choisit d'utiliser cette compé&tene combattant doit mettre tous ses dés enuattdmn
contrepartie, il bénéficie d'un dé de combat supplitaire. Les effets de la furie guerriere ne aepent
gu'a la fin du tour en cours.

Gigantesque: un combattant gigantesque posséde 8 PV et RUhde 4.

Harcélement : un combattant possédant cette compétence peyitexugellement cumuler une
course et un tir (et uniqguement ces actions) lersah activation. Il peut tirer lors de sa cousgelement
s’il ne s'est pas encore déplaceé de plus de MOUApmes son tir, il peut ensuite terminer sa course.

Hypérien : un hypérien est considéré comme un combattaray@fifit par ses adversaires issus des
méandres des ténébres (PEU = COU). La compétemaanité/PEU n'a aucun effet contre hypérien.
Hypérien confére aussi les compétences Immunitékigp, PEU.

Iconoclaste :pour calculer sa FT, un iconoclaste ne comptdgsgasombattants de son camp
présent dans sa zone de contréle, mais ses ennenzsne de contréle d'un Iconoclaste est augmentée
de 5 cm, mais seulement pour le calcul de la réatipé de la FT.

Immortel du Destin : Le combattant bénéficie des compétences Conscetrioanunité/Toxique.

Immortel de la Lumiere : Le combattant bénéficie de la compétence Immurotéfue, PEU.
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Immortel des Ténebres :Le combattant bénéficie des mémes effets quentpétence Mort-
vivant. Il n’est cependant pas affecté par lesteffie jeu qui affectent les morts-vivants. Il cdese un
Hypérien comme un combattant effrayant.

Infiltration/X : le combattant peut se déplacer de X cm a la fila gidnase de déploiement, mais ne
peut finir au contact d'un adversaire. Les éclag&e sont déclarés cachés qu’a l'issue de ce mueve

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

Implacable/X : le combattant peut effectuer X mouvements de patersn plus de la normale.

Insensible/X :lorsqu'un tel combattant doit étre affecté par foanmule ennemie, la source de cette
formule doit dépenser X UM supplémentaires pougaér le combattant, ou alors celui-ci n'est pas
affecté.

Instinct de survie : contre ces combattants, la ligne 4 du BIDULE estgosée uniqguement de O.

Intimidation/X : la compétence Intimidation est applicable a unplasieurs caractéristiques. Elle
peut étre soit notée Intimidation/X ou X est ladides caractéristiques, soit un triange cotoie les
caractéristiques concernées sur la carte de réguncombattant.

Un combattant qui bénéficie d’Intimidation dans waeactéristique X peut faire relancer les dés
(qu'il souhaite) de tous les tests de X a son dne@h qui sont des réussites.

La compétence Intimidation/FOR permet de relanmet test de FOR, quelle que soit I'origine du
jet de dégat.

Exemple : un Conscrit réussi un test de DEF countre Brute Orque qui bénéficie
d’Intimidation/DEF. La Brute Orque peut faire relegr le test de DEF réussi du Conscrit a son
encontre.

Exception : m combattant qui possede la compétence Intimidd@R et fait relancer un test de
FOR a son adversaire choisit lui-méme si son adirergarde I'ancien ou le nouveau résultat.

Rappel :un test ne peut étre relancé qu'une seule fai§ esaeption explicite (cf. p13 A propos
des relances).

Lorsqu’un combattant posséde Aguerri dans la camatijue X et qu'un adversaire le met sous
I'influence de la compétence Intimidation dans Enme caractéristique X, les deux compétences
s’annulent et aucune ne fait effet.

Invocateur/X : la PUI maximale de combattants invoqués que pmtt@er le magicien est
augmentée de X.

Magicien (POU/éléments/voies de magieun magicien est un mystique (cf. p46 Les magiciens)
Martyr : lors de son activation, un fidele libre peut sgli la compétence martyr d’'un combattant
ami (le sacrifi€) présent dans sa zone de contrélsacrifié perd immédiatement X PV dans la lingige

ses PV restants. Le fidele gagne alors X FT. Ualdigheut utiliser la compétence martyr autant de fo
que son rang par tour.
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Maudit : un maudit ne peut jamais relancer un dé ou urgtestqu'il soit. On peut par contre lui
faire relancer un dé ou un test. Il bénéficie denlmité/Aguerri, Chance.

Mécanicien/X :lors de la phase d’entretien (résolution des £ffesitifs), un mécanicien peut
tenter de réparer une machine de guerre a sonctodtadé est lancé. Sur un résultat de X ou dus,
machine de guerre récupére un PV.

Membre supplémentaire/X :un combattant qui possede la compétence Membpé&upntaire/X
gagne un dé de combat supplémentaire par combattamt contact, jusqu'a un maximum de X dés.

Mercenaire : quelle que soit 'armée jouée, un joueur peatuter des combattants dotés de la
compétence Mercenaire dans sa liste d'armée. Lebatbants Mercenaires sont regroupés dans un livre
d’armée spécifique. Joué en dehors de son armégida un Mercenaire doit étre recruté avec |@ sol
suivant et ne peut bénéficier d’aucun autre solo :

Solo/Mercenaire (5PA) : le combattant est considéréme un allié.

La somme des valeurs des Mercenaires est d’au maxiam tiers du format joué.

Mort-vivant : un Mort-vivant est doté de la compétence Immunaxrique, PEU.

Lorsqu'un combattant passe en déroute a causeRtgdlgprovoquée par un mort-vivant, il acquiert
la compétence Ephémére/4. Cette compétence esireéagar le combattant tant qu’il ne s'est pdiral

Un Commandeur mort-vivant génere PEU PT et estidéréiscomme possédant une DIS de -1 lors
de la détermination du Tacticien.

Pour la détermination du séparateur de mélée, utivivant peut utiliser sa PEU au lieu de sa DIS.

Un combattant effrayant non mort-vivant n’est pasunisé a la peur provoquée par un combattant
mort-vivant, quelle que soit sa caractéristiqué eeJ.

Exemple : un Tyran de Vile-Tis a un COU de 8 etRIBE de 6 mais n’est pas mort-vivant. Face a
un charognard d’Achéron qui a une PEU de 5, il egrdit pas effectuer de défi effrayant car |l
serait immunisé a une PEU inférieure ou égale sidmne. Cependant le charognard bénéficie de
la compétence Mort-vivant donc le Tyran n’est pasiunisé a sa PEU et doit effectuer un défi
effrayant avec son COU de 8 contre la PEU de 5diragnard.

Musicien : un combattant qui possede la compétence Musiéréflzie des régles de
commandement (cf. p40 Le commandement). Dans saaf&Jes combattants amis bénéficient d’'un
bonus de +1 en DIS. Ce bonus n’est pas cumulaiifi ssombattant est dans la ZG de plusieurs musicien

Mutagéne/X : au début de chaque tour, le joueur calcul le TaeaVlutagene (TM) de son armée.
Cette valeur est égale a la somme des valeursmeattants disposant de mutagene/X.

Le joueur calcule ensuite le nombre de Dose de géua (DM) dont il dispose. DM = TM/100
arrondi au supérieur.

Reégle spécialesi le TM est inférieur a 60, le joueur lance 1Déneltiplie le résultat par 10. Si le
résultat est inférieur ou égal au TM, le joueurddi&ne d'une Dose de Mutagene (DM), sinon d'aucune.

Exemple : les joueurs jouent en 300 PA. Un jouear@on joue une affiliation dont la valeur est
de 10/15/20/25/30 PA. La valeur totale de son arétaat de 300 PA, la valeur d'armée hors
valeur d'affiliation est de 285 PA. Au début detatie, tous ses combattants disposent de
mutagene/X. Son TM est donc de 285+15= 300.
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Au début du Z"tour de jeu, la somme des valeurs de ses combsgacore en jeu est de 195.
Cette somme est comprise entre 100 et 200, ladleffiliation est ajoutée est donc 10, etle TM
est donc de 195+10=205, ce qui correspond a 3DM.

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

Ces DM sont immédiatement attribuées a des conmbgitai bénéficient de Mutagene/X
(maximum une DM par combattant). Chaque combatianbénéficie d'une DM lance 2d6 et retient le
plus petit. Il ajoute X a cette valeur. C'est lenfiwe de Points de Mutagéne (PM) que le combattant
pourra répartir parmi ses caractéristiques durambgr. La distribution des PM dure jusqu'a ladin
tour. Les PM non utilisés a la fin du tour sontdaes.

Des PM sont distribués parmi les caractéristiqtagds saufPOU et FOI) au moment de
I'activation du combattant et/ou :

* en DIS, lors de la détermination du Tacticien ;

* enY, lors de la résolution d’'un test ou défi oadenbattant utilise la caractéristique Y ;

* en RES, lors d’'un test de dégats infligé au corabatt

* en ATT, FOR, DEF et RES, au moment ou le combafitate ses dés de combat.

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

Exception :lors du calcul des PM, si un combattant n’obtegund des 6, il est victime d'une
overdose. Ses PM sont alors de 0 pour le toupéed immeédiatement 1 PV.

Mystique-Guerrier : les mystiques—guerriers sont des combattants deté&scompétence
Magicien ou Fidele et possédant également desidpsitau combat (cf. p49 Les mystiques—guerriers).

Paria : un paria ne peut bénéficier des compétences Codanant/X, Musicien/X et Porte-
étendard/X de combattants amis que si ces deqmossedent aussi la compétence Paria. Cette rdgle es
valable pour la formation des EM. Une liste d'arméegeut contenir plus de 20% (en valeur) de Parias
gue si son Commandeur possede la compétence Paria.

Pieté/X : un fidele qui dispose de Piété/X ne perd pas teaiteT non dépensée dans la phase
d'entretien. Il peut en conserver X avant de calcsé récupération de FT.

Porte-étendard : un combattant qui posséde la compétence Portdatdbénéficie des regles de
commandement (cf. p40 Le commandement). Dans saaf&Jes combattants amis bénéficient d’'un
bonus de +1 en COU. Ce bonus n’est pas cumulati sombattant est dans la zone de galvanisation de
plusieurs porte-étendards.

Poseur de piégesLors de son activation, s'il est libre de touterdaire, le Poseur de Piege peut
poser a son contact un jeton Piége, avant ou apredéplacement. Poser un piége constitue unanactio
cumulative. Ce jeton a une PUI de 0 et est cadh€mnpétence Eclaireur), constituant un terrain
normal.

Il peut aussi poser un piége lors de son déploieg@0cm ou moins de lui, a plus de 10cm de tout
combattant adverse et hors de la zone de déploteadearse.

Lorsqu'un combattant (excepté un Poseur de piggase a 5cm ou moins du jeton Piége, ce
dernier est défaussé. Le combattant subit alotesirde dégat de FOR 5.

L’action de poser un piege ne révele pas le corabistil est a I'état caché.
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Possédé le combattant doté de Possédé bénéficie de la@emge Immunité/malus de blessure.

Prévisible : la carte d'un combattant Prévisible est placée V¥aible dans la pile d'activation. Si
une carte représente plusieurs combattants et qudas un de ceux-ci est Prévisible, la carte essia
placée face visible dans la pile d'activation. Aipsisque l'adversaire peut regarder la face eades
cartes de la pioche, il pourra localiser la calte@ dombattant prévisible dans la pile d'activation

Rapidité : un combattant doté de Rapidité peut tripler sonlM@rs d'une course ou d'une charge.
Il doit le faire lors d’'une fuite. Les tests relatifsiatérception de tels combattants sont lus deuxnrae
plus a gauche, et ils lisent les leurs deux colsmtas a droite.

Rechargement rapide/X :un combattant doté de cette compétence peut ieeaurechargement
rapide lors de la déclaration d’'une action ddltime peut alors effectuer aucune autre actionf (gane).
Il peut effectuer un tir supplémentaire mais suhimalus de —X en TIR.

Récupération/X : un magicien qui possede cette compétence altexeggéenmes sa récupération
de mana.

Régénération/X :lors de la phase d’entretien (résolution des effesitifs), un combattant peut
tenter de se régénérer. Un dé est lancé. Sur ultattde X ou plus, il récupere un PV.

Renfort : lorsqu'un combattant possédant la compétence Rastoéliminé, lancez un dé. Mettez
le combattant de c6té accompagné d'un dé dontéairfidique le résultat du dé. Ce nombre indique le
numéro du tour au début duquel le combattant p@irearappelé. Ainsi, si le joueur obtient un 4, la
figurine pourra étre rappelée au tour 4. Si lendiigue un résultat supérieur au nombre de toufa de
partie, déterminé a I'avance, relancez le dé.

Au début de chaque tour, le joueur peut désigneicdmbattants pouvant étre rappelés ce tour-ci.
Chaque combattant ainsi désigné est immédiatentacd dans la zone de déploiement de son camp, au
contact d'un bord de la table si possible et harsahtact de tout adversaire. Un combattant rappelé
revient en jeu comme il I'était au déploiement ¢solartefacts, miracles, gemmes de mana). Il est
incorporé a la séquence d’activation mais ne paffeectuer qu'une action de marche lors du tout ou
est rappelé.

Exemple : une partie en 200 PA dure 4 tours. Lesltéts de 5 ou 6 sur le dé seront donc ignorés
et relancés. Lors du tour 2, un Archer Gobeliné&ddé Renfort est €liminé. Le joueur lance le dé et
obtient 3. L'archer pourra étre désigné au touSBle résultat du dé avait indiqué 1, I'archer
n'aurait jamais pu étre désigné car le tour 1 eSgadterminé.

Lors d'une partie, la VAL maximale de combattartayant revenir en jeu par le biais de la
compétence Renfort est égale au format joué dpasé.

Exemple : lors d'une partie en 200 PA, la valeuximmale des combattants revenant en jeu lors de
la partie est de 200/ 5 = 40 PA.

Lors d'un méme tour, la VAL maximale de combattgmisvant revenir en jeu par le biais de la
compétence Renfort est égale au format joué dpasd.0.

Exemple : lors d'une partie en 200 PA, la valeuximeale des combattants revenant en jeu lors
d'un seul tour est de 200/ 10 = 20 PA.
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Résolution/X : I'utilisation de cette compétence peut étre déel@usqu'a X fois par tour, avant un
test d'INI, d'ATT, de FOR, de DEF ou de COU. Paitast, le combattant bénéficie de la compétence
Aguerri dans la caractéristique choisie.

Spécial :Résolution en ATT et DEF. Lors d'un combat, iltfeapérer dés la répartition des dés
ceux bénéficiant de la Résolution. Pour cela, yamus/ez utiliser des dés de couleur ou de taille
différente. Un dé de défense qui bénéficie de Réisal et qui est transformé en dé d'attaque par la
compétence Contre-Attaque bénéficie de Résolutiofeget d'ATT.

Spécial :Résolution en FOR. Lors de tests de dégats simadtasi I'un d'entre eux bénéficie de
Résolution, il faut le distinguer des autres ehsaint des dés de couleur ou de taille différentem les
lancant a part.

Sapeur/X :lors du déploiement d’'un combattant doté de lap&tence Sapeur, une barricade (X
PS, RES 5) est également déployée :
* a20cm ou moins du combattant ;
» aplus de 10cm de tout combattant adverse déjayepl
* en dehors de la zone de déploiement adverse.

La hauteur de la barricade doit étre comprise éhegedcm.
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'élénteai. Au début de la partie, le joueur
lance un dé dont le résultat indique un bonus Valpbur tous les Sélénites de la table :

1 : aucun effet.

2-3:+1 en INI.

4-5:+1 en INI 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 ffekitifs), un combattant peut se cibler ou
cibler un combattant ami a son contact. Un déagstd. Sur un résultat de X ou plus, la cible rérpéa
PV.

Thaumaturge : lorsqu'il est blessé, la zone de contrdle d’'unuh@urge est doublée pour le
calcul de la FT.

Tir d'assaut : apres avoir déclaré un assaut sur une cible ndbatiant doté de cette compétence
peut déclarer un Tir d'assaut : il s'agit d'un aspandant lequel le combattant résout un tir swildle de
son assaut. Le combattant est déplacé au contaetable et le tir est effectué avec une diffieule 2.
Les modificateurs de tir sont appliqués normalement

Si le tir d'assaut élimine la cible, le combatta@atit poursuivre son déplacement dans la limite de
son potentiel de mouvement. Un assaut consécaéfdplacement est un engagement.

Si le combattant qui déclare un tir d'assaut dstraepté, le tir d’assaut n’a pas lieu a moinslque
combattant n'entre tout de méme au contact debka ci

Cette compétence n'est pas cumulable avec Assassin.

Exemple : un combattant disposant de la compétémaBassaut est intercepté par un adversaire.

Il utilise la tactigue « Passage en force » et t@erdonc son assaut au contact de sa cible. Il
effectue normalement son tir d’'assaut.
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Tir instinctif : lors d’un tir en mélée, un tireur doté de cette pétance ajoute 2 a son test de
répartition. Lorsqu’il effectue un tir, il diminw#un le degré d'obstruction (minimum 0).

Toxique/X : lorsqu'un combattant perd au moins un PV suiteegaitague au Corps a corps ou a un
tir dont la source est un combattant possédarg cethpétence, posez un marqueur Toxique/X sur le
combattant blessé.

Lors de la phase d'entretien (effets négatifs)r pbaque combattant doté d'au moins un marqueur
Toxique, considérez le marqueur ayant la plus besiserr X de Toxique, et diminuez X d'un par
marqueur Toxigue supplémentaire. Lancez ensuite &d& résultat est supérieur ou égal a X, le
combattant perd 1PV. Quelque soit le résultatiiasgueurs Toxiques sont ensuite défaussés.

Exemple: un Garde Prétorien a subit un dégat saiteir d'un Archer Ophidien. Lors de la phase
de combat suivante, le Prétorien fait face a untivam, qui passe deux attagues, chacune
infligeant un dégat au Prétorien. Lors de la procteaphase d'entretien le Garde Prétorien a un
marqueur Toxigue/4 (a cause de l'archer), et deaxqueurs Toxique/l (a cause du Vortiran). On
prend la valeur 1 (la plus basse), et on y retram@h(puisqu'il y a deux marqueurs Toxique/X en
plus du premier), et on obtient -1. On lance ersuit dé, et comme le résultat est forcément
supérieur ou égal a -1, le Prétorien perd son derfV. Il est donc éliminé.

Tueur né : un Tueur né bénéficie d'un dé de combat suppleainerdu corps a corps.

Vol : un combattant possédant la compétence Vol pald@acer sur terre et dans les airs selon les
regles de Vol (cf. p45 Le Vol).

Vulnérable : un test de dégats dans le BIDULE a I'encontre dombattant vulnérable et qui
indique un dégat ou plus, en inflige un supplémenta

13.2.1 Compétences des machines de guerre

Irrépressible : Lorsqu'un engin mobile Irrépressible se déplaceuserdistance supérieure a son
MOU et qu'elle est libre de tout contact au terraesdn déplacement, elle acquiert un marqueur @itess
Ce marqueur est retiré lorsque I'engin effectugémlacement inférieur ou égal a son MOU ou lorsque
I'engin termine son activation au contact d'un cattamt adverse.
Un engin avec un marqueur vitesse :
* ne peut étre assailli que par des combattants ldHOROR au moment de l'assaut est supérieure ou

égale a la RES de I'engin ;

* ne subit pas de malus de charge suite a une chHegtuée de face ;
* ne peut pas se réorienter librement mais peuttatedes virages.

Impact/X : lorsqu'un engin mobile doté de cette compéteffeetue un assaut, les combattants
assaillis subissent un Impact. Un Impact est undeslégats dont la FOR dépend de la distance
parcourue et déterminé comme suit :

FOR = X * Distance parcourue (en cm/10 ; on arrbadsupérieur).

Si I'engin mobile dispose de la compétence Irrépbds et d’'un marqueur vitesse, on considere
une distance parcourue de MOU * 2 (peu importe dartsas la distance réellement parcourue).

Si I'engin mobile est intercepté, l'intercepteubgwn Impact.
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Si I'impact élimine la cible, 'engin mobile peutyrsuivre son déplacement ou s'arréter. Un
assaut consécutif a ce déplacement est un engagdsnerombattant assailli par ce déplacement subit
Impact de méme FOR que le premier Impact.

Inaltérable : la machine de guerre peut étre uniguement akfgear des attaques au corps a
corps, des tirs ou des effets de jeu qui entraimengt de dégats. Ses caractéristiques ne peétrent
modifiées sauf mention particuliére sur son profil.

Fauchage/X: lorsque la machine de guerre se déplace, toubatiant, ami ou ennemi, dont le
socle passe sous les faux, représentées sur tmégdoit faire un test d'INI d’une difficulté & La
difficulté est de 5 pour les combattants au corpsrps. Les combattants dotés de la compétence Bond
diminuent cette difficulté de deux points. Si lsttéchoue, le combattant subit un jet de dégaEOdR =
X.

Rempart/X : aucun combattant ne peut atterrir dans un ragoX cm autour d'une machine de
guerre dotée de cette compétence.

Transport/X : une machine de guerre dotée de cette compépenteransporter des combattants
dont la somme des PUI est égale a X. Il n'est plesde transporter que des combattants de PUI agale
1.

13.2.1.1 Compétences des nexus

Asservi: le Commandeur peut activer le nexus méme hosaid&C. Les conditions d'allégeance
et le sacrifice s'appliguent normalement.

Embléme/X: tous les combattants amis répondant a I'allégeansitués a X cm maximum du
nexus peuvent remplacer leurs valeurs de COU paorigbre de PV initial du nexus pour tous leursstest
de COU.

Foi/X : un fidéele ami dans la ZC d'un nexus doté decaitnpétence peut récupérer
immédiatement X FT. Le nexus est considéré comnreitdJn fidéle ne peut utiliser qu'un nexus par
tour de cette maniere.

Garde/X : avant la résolution de chaque jet de dégatstefesur le nexus doté de cette
compétence, un dé est lancé. Sur un résultat up@u égal a X, le jet de dégats est ignoré.

Hostile/X : lorsqu'un jet de dégats, engendré par I'actimadu nexus doté de cette compétence,
frappe un combattant possédant I'attribut X, laulecest décalée d'une colonne a gauche dans le
BIDULE.

Icone/X : pendant la récupération mystique (effets pagitiin nexus qui possede cette
compétence donne automatiquement X FT a tousdekef amis répondant a I'allégeance s'ils sont dans
sa ZC.

Inviolable : un tel nexus ne peut pas étre utilisé par unbattant ennemi.

Mana/X : un magicien ami dans la ZC d'un nexus doté tte cempétence peut récupérer

immédiatement X gemmes. Le nexus est considéré eodétnuit. Un magicien ne peut utiliser qu'un
nexus par tour de cette maniere.
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Réparation/X : lors de la phase d’entretien (effets positifs),dé est lancé. Sur un résultat de X ou
plus, il récupére un PV.

Ressource/X: lors de la phase d’entretien (effets positifis) nexus peut tenter de régénérer ses
charges. Un dé est lancé. Sur un résultat de Xumy précupere une charge. Le nexus ne peut pas
regagner plus de charges que la valeur inscriteasuarte de référence.

Ruine/X : lors de de résolution des effets négatifs, uasidéancé. Sur un résultat de X ou plus, le
nexus perd 1PV

77 N

Sanctuaire/X: aucun éclaireur ou nexus ennemi ne peut étreg®p une distance inférieure ou
égale a X cm.
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