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AVERTISSEMENT

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

Soins : Le joueur peut sauver un ou plusieurs membres de son unité
au moment ol ils viennent de subir un test de Force . 11 adresse
pour cela a haute et intelligible voix une priére au dieu tutélaire de
son armée. Il jette un dé pour chaque point de dégét infligé aux com-
battants de l'unité. Chaque . ou . annule un point de dégat.

Stratége : Les tests d’Autorité @ des strateges sont résolus en lan-
¢ant un dé supplémentaire. Le joueur retient le meilleur.

Tireur d’élite : Les résultats . + . et G sont interprétés comme
des . + lors des tests de Force =—=————3 des tireurs d’élite.

LES UNITES

La liste d’armée indique, pour chaque troupe, l'effectif standard et

maximum d’une unité, et le colt en P.A. de celle-ci. Elle indique éga-
lement le cotit de chaque combattant supplémentaire que le joueur
désire ajouter a l'effectif standard de I'unité, sans pour autant attein-
dre l'effectif maximum.

Les unités pour lesquelles un cott est indiqué dans les colonnes
«+1 combattant spécial » et « +2 combattants spéciaux » peuvent
incorporer de tels combattants, dont les caractéristiques sont don-
nées a la suite de la troupe standard. Chaque combattant spécial
remplace un combattant standard de l'unité.

Toutes les unités peuvent accueillir un Incarné. Celui-ci peut s’ajou-
ter a l'effectif maximal d’une unité.

Cette Aide de jeu requiert I'’Army Book présenté ci-dessus.

COMPETENCES

Catalyseur : Les tests de Pouvoir @ des catalyseurs sont résolus
en langant un dé supplémentaire. Le joueur retient le meilleur.

Eclaireur : Lorsque la compagnie est mise en jeu dans une zone
de déploiement, les unités composées d’éclaireurs peuvent étre
déployées n'importe ot sur le champ de bataille mais hors du contact
d’une unité ennemie.

Enchainement : Chaque . ou . obtenu sur un test d’Attaque
au corps a corps réalisé avec un combattant doté

d’Enchainement donne droit & un dé supplémentaire.

Hypérien : Une unité comprenant au moins un hypérien réussit
automatiquement ses tests de Courage 9 En outre, son Courage est
considéré comme de la Peur par les autres combattants effrayants.
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LES INCARNES MUR DE GLACE

Voie : Hermétisme

Chaque Incarné dispose d’un certain nombre de points avec les- | FElément : Eau.
quels il peut acheter ses artefacts et, le cas échéant, ses rituels et ses Valeur: 1
communions. Le cotit de chaque artefact est égal a sa valeur. Mana:5
Difficulté : 5
Alahel : 2 Cible : Spécial
Aldenyss : 2 Durée : Tour
Arakan: 2
Dragan d’Orianthe : 2 Le joueur pose une carte de jeu & un endroit du champ de bataille
Migail : 1 visible par le magicien. Cette carte représente un mur de glace. Celui-
Mirvilis d’Allmoon : 3 ci est un obstacle qui bloque les lignes de vue et ne peut étre franchi.

En outre, certains Incarnés sont magiciens, ou fidéles. Dans le pre-
mier cas, ils disposent d’une voie et d’éléments, dans l'autre cas, d’'un
culte et d’aspects. Ces informations sont données dans la
liste suivante :

Migail : Magicien (Hermétisme/Lumiére)
Mirvilis d’Allmoon : Magicien (Hermétisme/
Air, Eau et Lumiére)

Enfin, le cotlit de résurrection de chaque Incarné
est le suivant. Il s’agit également du nombre de
points gagnés par I'adversaire si I'Incarné est tué
par un Incarné adverse.

Alahel : 4

Aldenyss : 3

Arakan: 3

Dragan d’Orianthe : 9
Migail : 4

Mirvilis d’Allmoon : 7

ARTEFACTS

ARMURE D’ALLMOON
Valeur: 1 <
L'incarné et son unité acquiérent Insen-
sible. Lorsquune unité comprenant un
Insensible est la cible d'un miracle, d'un
sortilege, d'une communion ou d’un
rituel, le joueur décide si elle est affectée
ou pas.

GRIMOIRE

MASQUE SELENITE
Voie : Hermétisme
Elément : Eau

Valeur: 1

Mana:5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Tous les tirs dirigés vers l'unité
ciblée subissent une interférence.




MoT DE CONFUSION ORACLE DE LUMIERE
Voie : Hermétisme Culte: Parangon

Elément : Eau Aspect : Altération

Valeur : 2 Valeur: 1

Mana: 10 Foi: 4

Difficulté : 7 Difficulté : 5

Cible : Spéciale Cible : Spéciale

Durée : Instantanée Durée : Tour

Aucune cible n’est nécessaire a I'incantation de ce rituel. Le joueur | Aucune cible n'est nécessaire & l'appel de cette communion. Le
intervertit la premiére et la derniére carte de la séquence d’activation | joueur place la carte de son choix en premier dans sa séquence d’ac-
de son adversaire ou replace la carte de réserve de son adversaire | tivation.
dans la séquence d’activation.

Do~ pE LA LUNE
Voie : Hermétisme
Elément : Eau
Valeur: 3

Mana: 15

Difficulté : 8

Cible : Unité

Durée : Tour

Lorsquelle est activée, I'unité ciblée est controlée par le joueur
mais reste considérée comme une unité ennemie. Elle ne peut quitter
volontairement le champ de bataille.

Catégorie Rang PV MOU DEF RES C/P (?aﬁc) ATT ompétences
Emissaire de la Créature 2 |1 10 3 3 3 1 3 3 4 (Don du Lion), Soins, (Immortel)
Licorne Créature 3 | 2] 15 7 5 5 2 7 6 6 (omda L‘(‘I’t’r‘l)m]:‘rftpj)r e, St
Migail Infanterie 1 4 10 3 3 5 2 5 7 3 4 (Don du Lion)
Alahel Infanterie 2 4 10 3 5 5 3 5 5 1 5 4 3 (Don du Lion), Tireur d’élite
Aldenyss Infanterie 2 4 10 3 4 6 2 5 5 1 3 4 3 (Don du Lion), Eclaireur
Arakan Infanterie 2 4 10 5 4 5 2 5 5 1 5 4 3 (D"“(‘Ii,‘;slgé‘l’g);f;rlg)ire“‘
Dragan d’Orianthe |  Cavalerie 3 |4 15 5 9 9 3 5 8 5 Egzﬁ;‘lﬂgnﬁ‘e‘;’; g;;éjf;l%‘t‘rrjgg .
Mirvilis Infanterie 3 4 10 5 7 7 2 7 5 5} 8 (Don du Lion), Hypérien, Magistére

Effectif + 1 combattant + 2 combattants Effectif + 1 combattant + 2 combattants Con}battan‘t e
minimum spécial spéciaux maximum spécial spéciaux supplémentaire
G IR 9 s e
Licorne 1 200 Licorn

Migail 1 180 Migail le sélénite
Alahel 1 195 Alahel le messager
Aldenyss 1 155 Aldenyss le discret
Arakan 1 175 Arakan le dueliste
Dragan d’Orianthe 1 475 Dragan d’Orianthe
Ralis 1 £l baroIl\*:l}:lr’Xi}lilsr’)oon
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