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1 - ORGANISATION DES TROUPES
[bookmark: _Toc349886793]1.1 - Echelles
L’échelle de temps utilisée est le tour, qui dure environ 30s de temps de jeu. Le combat de masse est donc deux fois plus rapide que le combat régi par les rounds « standard », ce qui reflète la furie des combats où il faut frapper vite sur des adversaires multiples.
L’échelle de distance utilisée est 1/400. Une figurine montée sur une base carrée de 2.5 cm de côté occupe un espace de 10m x 10m. Pour faciliter les calculs, on gardera l’équivalence suivante : 
10m du monde imaginaire correspond à 2,5 cm du terrain de jeu, soit 1 pouce (noté 1’’)
Les vitesses de déplacement des créatures sont exprimées en multiple de 10 mètres par round. Selon ces échelles, elles correspondent au double de la vitesse en pouces par tour sur la table de jeu. Ainsi, un déplacement de base de 12’’ (infanterie standard) donne un déplacement de 6’’ par tour.
Les portées de tir se calculent selon la même échelle. Le paragraphe COMBAT PAR PROJECTILES (p10) rappelle les portées des armes de jet classiques, et adaptent les règles de tir au combat de masse.
[bookmark: _Toc349886794]1.2 – Unités
Les armées se composent d’unités, qui rassemblent un certain nombre d’individus de même nature, race, aptitudes de combat, armes, armures et équipement. Une unité hybride ne se justifie que si les écarts sont minimes (fantassins avec haches et épées par exemple). Les unités sont représentées sur le terrain par des figurines, symbolisant un nombre constant d’individus selon leur race.
Une figurine représente en général 10 individus de même nature. Les créatures de taille G ne comportent que 5 individus par figurine, voire 2 par figurine pour les plus grandes. Il n’y a pas de limite inférieure ou supérieure au nombre de figurine par unité. Cependant, les unités inférieures à 4 figurines sont trop vulnérables pour constituer un adversaire valable, et les unités supérieures à 30 figurines sont trop nombreuses pour être efficacement commandées et manœuvrées.
Certains acteurs du champ de bataille sont représentés par une figurine individuelle. Ce sont les héros, mages, machines de guerre, créatures spéciales ou de très grande taille, que l’on appelle communément « individuels ». Les notions de formations (voir MOUVEMENT, p.8) ne s’appliquent pas pour ces figurines isolées.
[bookmark: _Toc349886795]1-3 Classifications et taille de socle
Les unités répondent à l’une des 4 catégories suivantes : 
· L’infanterie : soldats à pied, combattant au corps à corps. La largeur du socle des figurines dépend de la taille des individus composant l’unité : 
· Taille P ou inférieure : socle de ½’’ (12,5 x 12,5 mm). 
· Taille M : socle de ¾’’ (20 x 20 mm) ou 1’’ (25 x 25 mm) pour les créatures moins cohérentes.
· Taille G : socle de 1’’ (25 x 25 mm) ou 1,25’’ (30 x 30 mm) pour les créatures moins cohérentes.
· Monstres gigantesques individuels : socle de 40 x 40mm.
· Les tireurs : équipés d’armes de lancer, ils combattent à distance. Ils possèdent parfois des armes de corps à corps pour riposter aux attaques de contact. La taille du socle est identique à celle de l’infanterie.
· La cavalerie : soldats combattant depuis le dos de leur monture. Les figurines sont montées sur des socles 25x50mm, sous réserve que les montures correspondent à la taille standard d’un cheval. Pour les montures plus massives, les socles usuels de taille G seront utilisés. L’assemblage monture + cavalier est décrit par un profil unique de l’unité (voir 6.3 CAVALERIE ET CHARS, P.13). 
· Les spéciaux : souvent représentés par des figurines individuelles, la catégorie spéciale regroupe tout ce qui ne répond pas aux trois autres classifications. Le socle associé dépend de la taille de l’unité.
[bookmark: _Toc349886796]1-4 Caractéristiques des unités : 
Chaque unité ou individuel est doté de caractéristiques représentant son efficacité sur le champ de bataille : 
· Nombre de figurines dans l’unité (NF) : constitue la taille de l’unité par son nombre de figurines.
· Nombre d’individus par figurine (N#/Fig.) : Chaque figurine de l’unité représente un certain nombre d’individus, en fonction de leur taille : 
· créatures de taille M ou inférieure et cavalerie standard : 10.
· créatures de taille G avec 10 DV ou moins : 5.
· créatures de taille G avec plus de 10 DV ou de taille TG : 2.
· Niveau de Vie (NV) : Cette valeur indique la capacité de chaque figurine d’encaisser des pertes au combat. Une unité humaine standard est composée de figurines avec 1 NV, ce qui correspond aux 10 individus ayant 1d8 pv en termes de combat individuel. Pour les figurines individuelles (notamment les PJ combattant en tant que héros) on compte 1NV par tranche de 40 pv, arrondi au NV supérieur.
· Initiative (Init.) : C’est le modificateur d’initiative de l’unité, basé sur le modificateur d’initiative des créatures qui la compose. 
· Mouvement (MV) : C’est le potentiel de déplacement de l’unité, exprimé en dizaine de mètres par round comme pour le jeu individuel. Compte tenu de l’échelle utilisée, cette valeur est égale au double du nombre de pouces par tour de jeu. Le terrain et la formation influent sur ce potentiel (voir MOUVEMENT, p.8).
· Dé d’attaque (DA) : il dépend du type d’arme utilisé, et s’exprime en nature du dé utilisé (d4, d6, d8, d10 ou d12). Ce peut être également une combinaison, du type « d6+d8 » ou « 2d10 ». Chaque figurine éligible au combat lance le (ou les) dé(s) d’attaque concerné(s), qui occasionne un nombre de « touches » selon la table d’attaque. Le nombre total de « touches » porté sur la cible s’obtient en cumulant le résultat des différents dés d’attaque
· Classe d’armure (CA) : Cette valeur est identique à celle du combat individuel. A l’exception des figurines individuelles, le modificateur de dextérité ne s’applique pas aux unités, car l’encombrement de la formation ne permet pas à ce facteur de rentrer en ligne de compte.
· Modificateur d’attaque (MA) : C’est le modificateur qui intervient pour le combat individuel. Chaque « touche » obtenue par les dés d’attaques permet de lancer 1d20, auquel on ajoute le modificateur. Tous les scores dépassant la CA de l’unité cible indiquent autant de perte de Niveau de Vie (NV) pour l’unité cible.
· Portée de Tir (PT) – tireurs uniquement : voir COMBAT PAR PROJECTILES, p10.
· Moral (ML) : Le moral indique la cohésion et le courage des troupes au combat (voir MORAL, p.6). La valeur indiquée ici est le modificateur applicable aux tests de moral provenant de la qualité de l’unité. Comme il est détaillé dans le chapitre MORAL, d’autres modificateurs s’ajoutent aux tests, en fonction du déroulement des combats. Par défaut, le modificateur de moral est égal  au modificateur du JS Volonté des créatures composant l’unité.
· Rayon de commandement (RC) : C’est le rayon du cercle de la zone de commandement autour d’un héros. Un héros ne peut commander une unité que si une figurine au moins se trouve à l’intérieur de sa  zone de commandement.

[bookmark: _Toc349886797]1-5 Champ de vision et orientation
Les figurines d’une unité ont un axe permettant de déterminer leur face avant. Pour chaque unité, les diagonales issues des figurines de coin partagent l’espace en 4 secteurs appelés respectivement front, flanc droit, flanc gauche et arrière. 
Les unités à front multiples contiennent des figurines avec des orientations différentes. De telles unités pourront offrir un flanc et un front, ou toute autre combinaison, vers une même direction donnée. 
Le champ de vision d’une unité est constitué par son secteur frontal, interrompu par les obstacles constituant au moins une couverture légère. Pour déterminer si un obstacle interrompt ou non le champ de vision, on trace une ligne droite entre le centre de la face avant de la figurine et le cible, en tenant compte des différences d’altitude respectives ou de la hauteur des obstacles. 
Une unité située juste derrière un obstacle bénéficie d’une couverture, mais reste dans le champ de vision des unités environnantes. 
La notion de champ de vision est déterminante pour les mouvements de charge et les tirs.
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2 –  LE TOUR DE JEUChamp de vision et obstacle
Orientation d’une unité
ARRIÈRE
FRONT
FLANC
FLANC
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Au début d’un tour de jeu, les joueurs déclarent les unités qu’ils souhaitent voir charger. Cette déclaration doit intervenir avant le premier mouvement du tour, car elle influe sur l’initiative de l’unité qui charge. 
Pendant chaque tour de jeu, les unités effectuent l’une après l’autre leur action, selon l’ordre décroissant de leur initiative, quelque soit leur appartenance à l’une ou l’autre des armées en présence. Les résultats des actions sont immédiatement applicables. Certaines unités doivent réussir un test de moral pour accomplir leur action (ralliement, discipline, changement de formation). Ce test doit être effectué au début de l’action de l’unité concernée, avant tout autre mouvement et/ou combat.
Comme pour le jeu individuel, l’action d’une unité comprend un mouvement simple et éventuellement une action de combat (tir, corps à corps ou magie). Les héros peuvent accomplir en parallèle les actions libres désirées. Certaines unités tirent plusieurs fois au cours de leur action (voir le paragraphe COMBAT PAR PROJECTILES, p.8).
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Au démarrage de la bataille, chaque unité ou individuel détermine son initiative par un tirage de d20, éventuellement modifié par les caractéristiques de l’unité. Ce tirage reste constant pour toute la durée de l’engagement.
Certains paramètres modifient l’initiative, comme indiqué sur le tableau ci-dessous : 
Tableau 2a : modificateur d’initiative
	Origine
	Evènement
	Modificateur

	Qualité
	Caractéristique de l’unité
	Modif. de l’unité

	Formation
	Unité exécutant une charge
	+2

	
	Unité en formation Meute
	-1

	Terrain
	Unité en hauteur
	+1/tranche de 5m

	Moral
	Unité enragée
	+1

	
	Unité ébranlée
	-1

	
	Unité en déroute
	+1


Une unité peut volontairement retarder son action afin d’intervenir plus tard au cours du tour de jeu.
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Quand toutes les unités ont accompli leur action, le tour en cours est achevé et le tour suivant démarre. Il n’y a pas de rupture entre deux tours de jeu, chaque unité conservant son initiative jusqu’à la fin de la bataille.
Lorsqu’un individuel rejoint une unité, il conserve son initiative spécifique, mais se déplace et combat en même temps que l’unité rejointe tant qu’il demeure en son sein. En quittant l’unité, l’individuel reprend son ordre d’action initial.
Si une nouvelle unité rejoint la bataille en cours de déroulement, son initiative est déterminée au début du tour de mise en jeu. L’ordre d’action de l’unité est alors déterminé par ce tirage, et vient s’insérer parmi les unités précédemment active.
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3 – MORAL
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Le moral représente l’aptitude d’une unité à engager le combat malgré les pertes subies, et à exécuter les ordres donnés par le joueur qui la contrôle, au travers de son commandement.
Dans de multiples occasions, une unité requiert un test de moral. Le test s’effectue par un tirage 2d10, modifié par le tableau 3.b. Le résultat est comparé au DD pour l’action en cours (tableau 3.a). Un score modifié inférieur au DD signifie un échec, tandis qu’un score supérieur ou égal au DD est un succès.
Les héros ne sont pas soumis aux tests de moral, car l’effet de groupe n’influe pas sur leurs décisions.
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Une unité sur le terrain est animée par l’un des 4 états de moral suivants : 
Enragé : L’unité devient incontrôlable, et attaque l’unité ennemie la plus proche en chargeant, quelle que soit la volonté du joueur qui la contrôle, ou les difficultés pour atteindre la cible. 
Stable : C’est le moral standard de référence. Toutes les unités débutent le combat avec un moral stable.
Ebranlé : La bataille a désorganisé cette unité. Elle subit plusieurs restrictions au combat. 
En déroute : L’unité perd toute aptitude au combat et ne pense qu’à fuir. Elle se dirige automatiquement vers le bord de la table le plus proche, et subit tous les dégâts qui lui sont infligés sans riposter.
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Plusieurs conditions amènent une unité à effectuer un test de moral. Si plusieurs conditions sont réunies au même moment, un seul tirage est effectué, contre le DD le plus élevé. Les motifs de test de moral sont : 
Tableau 3a : Tests de moral et score de difficulté associé (DD).
	Origine
	Evènement
	DD

	Commandement
	Tentative de charge d’une unité ennemie 1
	8

	
	Franchissement d’un obstacle pendant une charge
	12

	
	Marche forcée
	5

	
	Haine raciale envers une unité ennemie à moins de 20’’2
	8

	
	Ralliement 3
	10

	Environnement
	Unité amie, de force supérieure, en déroute à moins de 3’’
	6

	
	Unité ennemie, de force supérieure, chargeant à moins de 4’’
	6

	
	Engagement de combat face à une unité mort-vivante 1
	10

	Effet du combat4
	Perte de la première figurine
	6

	
	Perte de 4 NV ou plus au même tour
	8

	
	Perte de 25% de l’unité en un tour
	10

	
	Perte de 50% de l’unité en un tour
	12

	
	Perte de figurines au-delà de 50% des effectifs initiaux
	12


1 Un échec de ce test de moral signifie que l’action désirée n’est pas réalisée, sans autre conséquence.
2  Un échec de ce test de moral signifie que l’unité devient enragée.
3 La réussite de ce test de moral permet à l’unité de retourner à un moral stable. En cas d’échec, le statut de moral existant avant le test est inchangé.
4 Si plusieurs situations coexistent, un seul test est effectué, en prenant le DD le plus élevé
Un test de moral raté indique une dégradation du statut. Une unité stable devint ébranlée, et une unité ébranlée part en déroute.
Un test de moral complètement raté (2 naturel ou écart supérieur à -10) indique une déroute immédiate.
Un test de moral supérieurement réussi (20 naturel ou écart supérieur à 10) rend l’unité enragée.
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3-4 Modificateurs de moral
Tableau 3b : Tableau des modificateurs de moral
	Origine
	Evènement
	Modificateur

	Qualité
	Caractéristique de l’unité
	Modif. de l’unité

	Formation
	Unité exécutant une charge
	+4

	
	Unité en formation serrée
	+2

	
	Unité sur plus de 2 rangs
	+1/rang supp. (max+4)

	
	Unité en formation Meute
	+1

	Moral
	Unité enragée
	+2

	
	Unité ébranlée
	-1

	
	Unité en déroute
	-2

	Environnement
	Héros à portée de RC
	Base Loyauté du héros

	
	Unité avec une couverture supérieure ou égale à 25%
	+1

	
	Unité avec une couverture supérieure ou égale à 50%
	+2

	
	Unité dans un bâtiment
	+4

	Effet du combat
	Unité attaquée par le flanc
	-2

	
	Unité attaquée par l’arrière
	-4

	
	Unité adverse causant la peur
	-1

	
	Unité à 25% de pertes
	-1

	
	Unité à 50% de pertes
	-2

	
	Unité à 75% de pertes
	-3



[bookmark: _Toc349886807]3-5. Les effets du moral
Tableau 3c: Tableau des effets du moral.
	Etat moral
	Conséquences sur

	
	Mouvement
	Moral
	Initiative
	Tir
	Combat contact

	Enragé
	Automatique, charge l’ennemi jusqu’à retour au moral stable
	moral +2
commandement –21
	Initiative +1
	Impossible
	jet attaque +2

	Stable
	Normal
	Normal
	Normal
	Normal
	Normal

	Ebranlé
	Normal .Pas de charge possible
	moral –1
	Initiative -1
	jet attaque -1
	jet attaque –2
Rupture de combat2

	En déroute
	Automatique, fuit l’ennemi en ligne droite du maximum de mouvement 
	moral –2
	Initiative +1
	Impossible
	Impossible


1 Une unité enragée peut être ramenée à un moral stable si le commandant d’unité ou un héros réussit un test de commandement avec un malus de -2.
2 Une unité engagée au corps à corps qui se retrouve ébranlée à la suite d’une phase de combat doit effectuer une Rupture de combat (voir MOUVEMENT p8) lors de sa prochaine action. Si cette rupture de combat est impossible, l’unité devient déroutée.
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4-MOUVEMENT
[bookmark: _Toc349886809]4-1 Les formations 
Les unités peuvent adopter trois types de formation. 
· La formation serrée. Les figurines sont placées socles contre socles. Cette formation est réservée aux troupes régulières.
· La formation tirailleur. Les socles des figurines sont espacés d’un demi-socle mais l’unité forme des rangs cohérents. Les troupes régulières peuvent adopter la formation de tirailleurs.
· La formation en meute. Les socles des figurines sont espacés, et il y a autant de rangs que de figurines de front. Cette formation est la seule accessible aux troupes peu disciplinées (milices par exemple). Les troupes en déroute adoptent automatiquement la formation meute. 


Formation serrée
Formation tirailleur


Meute

[bookmark: _Toc349886810]4-2 Les déplacements
Il existe cinq modes de déplacement de base
· La marche en avant : Une figurine de tête parcourt la distance considérée en ligne droite, dans la zone délimitée par son champ de vision (45° de part et d’autre de son axe central), sans changer d’orientation. Les autres figurines s’alignent avec la figurine déplacée, sans changer de formation. Le coût de ce type de déplacement est équivalent à la distance parcourue (hors effet du terrain).
· La roue : Une figurine de tête décrit un arc de cercle en adaptant son orientation. Les autres figurines s’alignent avec la figurine déplacée, sans changer de formation. Le coût de ce type de déplacement est équivalent à la distance parcourue par la figurine située à l’extérieur de la roue.
· Le pivot : Les figurines effectuent un quart ou un demi-tour sur place. Ces mouvements coûtent respectivement un quart et la moitié du mouvement de l’unité.
· La marche de flanc (ou le recul). Une figurine de tête parcourt la distance considérée en ligne droite, dans la zone délimitée par son champ de vision. Les autres figurines s’alignent avec la figurine déplacée, sans changer de formation ou d’orientation. Le coût de ce type de déplacement est équivalent au double de la distance parcourue (hors effet du terrain).
· Le changement de formation. L’unité peut augmenter ou diminuer le nombre de figurine par rang (5 figurines maximum). Ce mouvement coûte un quart du mouvement de l’unité.


Distance parcourue


Max 45°


Pivot
Roue
Marche en avant








Changement de formation
Marche de flanc

Les déplacements de base peuvent être combinés jusqu’à épuisement du potentiel de mouvement de l’unité. Certains mouvements d’unité limitent les déplacements de base.
· Le front multiple : Certaines figurines adoptent par roue ou pivot une orientation différente du reste de l’unité. Cela permet d’adopter des formations défensives (carré) ou offensive (enveloppement). Le coût de ce déplacement est la somme des coûts de déplacement de chaque groupe de figurine. Une unité à front multiple ne peut exécuter que des marches de flanc jusqu’à revenir à une orientation unique.
· 



Front multiple


· La marche forcée : Ce mouvement permet de doubler la distance parcourue par l’unité. Plusieurs restrictions à ce type de mouvement : 
· Elle est réservée aux formations serrées à front unique,
· L’unité en marche forcée ne peut effectuer qu’une marche en avant, avec au plus une roue avant, pendant, ou en fin d’avancée,
· Toute unité ennemie en position de charge empêche l’unité d’entrer en  marche forcée, 
· Une unité se déplaçant en marche forcée ne peut ni tirer, ni rentrer en contact avec l’ennemi.
· La charge : Ce mouvement permet d’augmenter la distance parcourue par l’unité par 1,5. La charge n’est pas obligatoire pour rentrer en combat au contact, mais elle donne un bonus considérable à l’unité qui charge. Pour pouvoir charger, une unité doit : 
· Avoir un moral enragé ou stable,
· Avoir un front unique,
· Apercevoir au moins une figurine de l’unité ennemie dans son champ de vision, 
· Effectuer une marche en avant, avec au plus une roue avant, pendant, ou en fin d’avancée,
· Parcourir une distance en ligne droite comprise entre 0,5 et 1,5 fois son potentiel de mouvement avant de rencontrer l’unité chargée,
· Réussir un test de commandement.
Le mouvement de charge se déclare avant de vérifier la distance. S’il est réussi, l’attaque de charge se déroule normalement. Dans le cas contraire, l’unité ayant échoué sa charge se déplace de son potentiel de mouvement normal, sans effet sur son moral.150%


Potentiel déplacement de l’unité
Zone de charge possible

100%

50%

Obstacle empêchant la charge possible


Pas de charge possible








Zone de charge d’une unité


· La contre-charge (ou charge d’opportunité) : Une unité ayant retenu son action à son tour de jeu, ou dont l’initiative modifiée par une charge serait supérieure à une unité ennemie en mouvement, peut déclencher une charge d’opportunité sur cette unité, si toutes les conditions requises pour la charge sont réunies. Dans ce cas, le tour de l’unité en mouvement est interrompu, et la charge d’opportunité est résolue immédiatement, avec tous les résultats qui en découlent.
· La réception de charge : Une unité peut décider de se préparer à recevoir une charge, ce qui lui donne un bonus pour encaisser l’attaque ennemie. Aucun mouvement ni réorganisation n’est alors possible. 
· La rupture de combat : Une unité engagée en combat pendant le round précédent peut effectuer à son tour de jeu un recul en combattant, pour rompre l’engagement en cours. L’unité recule alors de 4’’. Pour pouvoir effectuer ce retrait, une unité doit :
· Avoir une formation serrée ou tirailleur à front unique,
· Avoir un moral stable ou ébranlé,
· Bénéficier d’un espace de 4’’ entièrement dégagé derrière son dernier rang (ni obstacle, ni unité amie ou ennemie).
· La fuite : L’unité exécute un demi-tour gratuit et utilise tout son potentiel de mouvement en ligne droite dans une direction opposée à l’ennemi. Tout mouvement de fuite qui rencontre une unité ennemie ou un obstacle entraîne la destruction de l’unité. Une unité en fuite peut librement traverser une unité amie, mais oblige cette dernière à effecteur un test de moral. Une unité peut décider de fuir à tout moment.
Les unités en déroute effectuent obligatoirement un test de ralliement en début de leur tour de jeu, puis un mouvement de fuite en cas d’échec. La réussite du test de ralliement permet à l’unité d’effectuer un demi-tour gratuit et de revenir à un moral stable.
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Tableau 4a – Effets du terrain sur les déplacements.
	Terrain
	Restrictions
	Effet sur déplacement
	Couverture au tir

	Broussailles
	Interdit aux chars et engins de guerre
	Coût x 1,5 infanterie
Coût x 2 cavaleries
	Légère 25% (CA-2)


	Forêt clairsemée
	Infanterie uniquement
	Coût x 1,5 infanterie
Coût x 2 cavaleries 
	Conséquente 50% (CA -4)

	Forêt dense
	Infanterie uniquement
	Coût x 3
	Importante 75% (CA -7)

	Marais, sables
	Infanterie uniquement
	Coût x 3 
	Aucune

	Obstacles bas (tranchées, murets, ruines, barricades)
	Interdit aux chars et engins de guerre
	Coût franchissement 4’’ ou plus si obstacle important
	Conséquente1 50% (CA -4)

	Obstacles  hauts et escaladables (murs, bâtiments)
	Interdit aux chars, cavaleries et engins de guerre
	Arrêt du mouvement en cours. Franchissement sur un ou plusieurs rounds
	Importante* 75% (CA-7)

	Obstacles hauts et non franchissables (fortifications)
	Contournement obligatoire
	Impassable, sauf avec du matériel spécifique
	Presque totale* 90% (CA -10)

	Rivière
	
	Coût franchissement 4’’ ou plus si obstacle important
	Aucune

	Torrents, Lacs
	Pas de mouvement de troupes possible
	Impassable
	Aucune

	Elévations
	Si l’élévation est brutale, traiter comme un obstacle
	Montée : Coût x 2
Descente : Coût x 2/3
	Légère (25%) si la cible est en dessous de la crête

	Route
	Annule les pénalités des terrains difficiles traversés
	Piste : Coût x 2/3
Route pavée : Coût x 1/2
	Aucune


1 Cette couverture suppose que l’unité s’abrite derrière l’obstacle. Si l’unité combat, elle perd une catégorie de couverture (Conséquente devient Légère, etc.).
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5 – LE COMBAT
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Chaque figurine au combat porte un certain nombre de coups, en fonction du nombre et de la nature des créatures qui la compose. La puissance de l’arme et la force des combattants détermine la nature du dé d’attaque. Les attaques à outrances ou les attaques avec plusieurs armes sont reflétées dans le profil du dé d’attaque.
L’unité attaquante effectue un tirage du dé d’attaque par figurine en contact avec l’unité ennemie ou par figurine munie d’une arme de combat à distance réunissant les conditions de tir. Le résultat de chaque dé d’attaque occasionne un nombre de « touches » sur la cible, dont le cumul est comptabilisé.
Tableau 5a : Nombre de touches portées par une figurine en attaque.
	Score du dé de dégât de l’attaquant
	Nombre de touches portées

	1-2
	0

	3-5
	1

	6-8
	2

	9-11
	3

	12
	4


Pour chacune de ses « touches », l’attaquant tire 1d20. Ces tirages sont ajustés par le modificateur d’attaque (MA) de l’unité attaquante. Chaque score modifié qui dépassent la CA de la cible retire 1 NV à ce dernier. La règle du coup critique n’est pas applicable, car l’effet d’un coup critique est déjà porté par le dé d’attaque.
Le nombre total de NV enlevés au défenseur est divisé par le nombre de NV constituant les figurines de son unité. Le résultat entier de ce quotient est le nombre de figurines retirées, le reste étant comptabilisé pour les séquences de combat ultérieures. 
La riposte n’est pas simultanée. L’unité défendant pourra à son tour de jeu riposter, combattre en reculant, ou fuir. Certains mouvements seront obligatoires par le résultat du test de moral (voir MORAL, p.7). 
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Pour combattre à distance, l’unité attaquante ne doit pas être engagée au corps à corps. Elle doit de plus disposer de munitions. Le nombre initial et la consommation des munitions sont comptabilisé au cours de la bataille.
Tableau 5b : Tableau des armes de tir
	Type d’arme à distance
	Portée de tir (PT)
	Tir
	Rechargement
	Changement d’arme
	Restrictions

	Hache, marteau
	2’’
	1/tour
	Sans objet
	Immédiat
	Pas de tir indirect

	Lance, javeline
	3’’
	1/tour
	Sans objet
	1 tour
	

	Fronde
	4’’
	1/tour
	Inclus si immobile
	Action libre
	Pas de tir indirect

	Arc court
	5’’
	2/tour
	Inclus si immobile
	Action simple
	Arme à 2 mains

	Arc long
	7’’
	1/tour1
	Inclus si immobile
	Action simple
	Arme à 2 mains

	Arbalète légère
	8’’
	1/tour
	1 tour
	1 tour
	Pas de tir indirect

	Arbalète lourde
	12’’
	1/ 2 tours
	1 tour
	1 tour
	Arme à 2 mains Pas de tir indirect

	Arme à feu2
	8’’
	1 tour
	1 tour
	1 tour
	Pas de tir indirect

	Projectiles lancés
	Variable3
	1 tour
	Sans objet 4
	Immédiat
	Arme à 2 mains


1 Ou 2/tour en cas de spécialisation.
2 Armes disponibles en fonction de la technologie du monde de campagne.
3 Facteur de portée de 2’’ par différence de catégorie de taille entre celle du lanceur et celle du projectile.
4 Sous réserve de la présence du projectile considéré à l’endroit du chargement. 
Pour effectuer une attaque à distance, chaque figurine de l’unité attaquante doit apercevoir au moins une figurine de l’unité cible dans son champ de vision (voir 1.5 CHAMPS DE VISION, P.4) et à portée de tir. Quel que soit le nombre de figurine éligible au tir, toute  l’unité est considérée comme attaquante.
Même en l’absence de ligne de vue, les unités d’archers, de lanciers et les lanceurs de projectiles (catapultes, géants) peuvent effectuer un tir indirect sur une cible inaccessible par une trajectoire en cloche. 
Tir

Unité
Cible

Tir en cloche uniquement


Les deux premiers rangs de l’unité attaquante peuvent effecteur un tir direct. Ceux des rangs plus éloignés ne peuvent que participer à un tir indirect.
Compte tenu de la confusion engendrée par la mêlée, une unité au combat en corps à corps ne peut pas être prise pour cible, que ce soit par tir direct ou par tir indirect. Il n’est donc pas possible de « tirer dans le tas », même avec le malus correspondant. Si une action de tir est néanmoins entreprise sur les unités au contact, les touches se répartissent sur les deux unités, au prorata du nombre de combattants de chaque côté.
Une unité de tireur surélevée reçoit un bonus de portée équivalent à sa différence de niveau par rapport à la cible. Pour un tireur placé plus bas que sa cible, la portée de tir est réduite de manière identique.
La Portée de Tir (en pouces), représente la distance en dessous de laquelle une attaque avec l’arme utilisée s’effectue sans malus (portée courte). Les armes de jet ou à projectiles peuvent être lancées jusqu’au double de cette distance (portée moyenne) avec un malus de -4. Les armes à projectiles (et elles seules) peuvent être utilisées en portée longue (jusqu’à 3 x Portée de tir), avec un malus de -8.
Tableau 5c : Tableau des modificateurs de toucher – combat par projectiles
	Origine
	Evènement
	Modificateur dé attaquant
	Modificateur CA adversaire

	Qualité
	Caractéristique de l’unité attaquante
	Modif. de l’unité
	

	
	Caractéristique de l’unité cible
	
	CA de la cible

	Formation
	Unité de tir en formation serrée
	+1
	

	
	Unité de tir en formation Meute
	-1
	

	Moral
	Unité attaquante enragée
	Tir impossible
	

	
	Unité attaquante ébranlée
	-1
	

	
	Unité en déroute
	Tir impossible
	

	Environnement
	Défenseur avec une couverture 25% 
	
	-2

	
	Défenseur avec une couverture 50%
	
	-4

	
	Défenseur avec une couverture 75% 
	
	-7

	
	Défenseur avec une couverture 90%
	
	-10

	
	Tireur en terrain difficile (marais, sable, neige)
	-1
	

	
	Tireur à cheval 
	-2
	

	
	Tireur en franchissement d’obstacle
	Tir impossible
	

	Portée
	Courte : distance inférieure à PT
	0
	

	
	Moyenne : PT < distance < 2 x PT
	-4
	

	
	Longue : 2 x PT < distance < 3 x PT
	-8
	

	Effet du positionnement
	Attaque par le flanc ou par l’arrière
	
	Pas de bouclier

	
	Attaque d’opportunité suite à action retardée
	-1
	

	
	Tir indirect
	-4
	


Une unité de tireur immobile, dont l’arme permet de tirer deux fois par tour peut remplacer son action de mouvement par un second tir, considéré comme attaque d’opportunité (malus toucher –1). Pour effectuer celui-ci, l’unité intervient une nouvelle fois dans le tour avec son score d’initiative –10 (afin de représenter l’étalement de ses actions dans le tour). Une unité effectuant un second tir ne peut pas retarder son action.
Il convient de tenir le compte des munitions. Une volée de projectiles émise en 1 tour consomme en moyenne 3 projectiles. La capacité standard d’emport est de 3 unités pour les armes de jet (soit 1 volée), et de 20 unités pour les projectiles (soit 7 volées). Les unités de tir ayant une capacité d’emport supérieure verront leur encombrement (et donc leur mouvement) réduit en conséquence. 
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Toute figurine ayant une partie de son socle, même un simple coin, au contact de l’ennemi délivre une attaque au corps à corps. Pour les unités équipées d’armes perforantes de grande taille  (lanciers, piquiers, hallebardiers), les figurines placées au deuxième rang peuvent également délivrer une attaque au corps à corps.
Une unité en défense qui possède une combinaison allonge / taille d’arme supérieure à l’attaquant bénéficie d’une attaque d’opportunité avant contact avec l’ennemi, même si ce dernier charge. Tous les résultats de cette attaque sont applicables avant l’attaque normale.
Les unités équipées de deux armes effectuent deux attaques, avec les pénalités habituelles au jet de toucher (voir le Manuel des Joueurs p.125).
Tableau 5d : Tableau des modificateurs de toucher - combat au corps à corps.
	Origine
	Evènement
	Modificateur dé attaquant
	Modificateur CA adversaire

	Qualité
	Caractéristique de l’unité attaquante
	Modif. de l’unité
	

	
	Caractéristique de l’unité cible
	
	-CA de la cible

	Formation
	Unité attaquante en charge / contre charge
	+2
	

	
	Unité attaquante en formation serrée
	+1
	

	
	Unité attaquante en formation Meute
	-1
	

	
	Unité sans commandant
	-2
	

	
	Attaque d’opportunité en réception de charge
	
	+2

	
	Attaque en reculant
	-4
	

	Moral
	Unité attaquante enragée
	+2
	

	
	Unité attaquante ébranlée
	-2
	

	
	Unité en déroute
	Attaque impossible
	

	Environnement
	Défenseur avec une couverture 25% 
	
	-1

	
	Défenseur avec une couverture 50%
	
	-2

	
	Défenseur avec une couverture 75% ou +
	
	-4

	
	Attaquant en terrain difficile (marais, sable, neige)
	-1
	

	
	Attaquant en franchissement d’obstacle
	-2
	

	Effet du positionnement
	Attaque par le flanc
	+1
	Pas de bouclier

	
	Attaquée par l’arrière
	+2
	Pas de bouclier ni de bonus dextérité

	
	Attaquant en position surélevée
	+1
	

	
	Défenseur en position surélevée
	
	-1


Les unités ayant accompli une charge et ayant touché leur adversaire infligent 50% de dés de dégâts supplémentaires (arrondi à l’inférieur). De même, les unités en réception de charge survivantes doublent leurs dés de dégâts en cas de toucher réussi.
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6 – UNITES SPECIALES
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Un héros peut se positionner de trois façons différentes sur le champ de bataille : 
· Commandant dans une unité : Il y confère son bonus de moral, mais ses spécificités sont noyées dans le profil de l’unité qu’il commande. En contrepartie, il devient indissociable de l’unité, et reste en vie tant que l’unité n’est pas intégralement détruite ou en fuite en dehors de la table de jeu. En cas de fuite ou de destruction de l’unité, on se reportera au tableau 6a pour déterminer le sort du héros commandant l’unité.
· Champion temporaire d’une unité : Le héros rejoint temporairement l’unité, et s’intègre parmi les figurines de l’unité. S’il est placé au premier rang, il combat avec l’unité qui l’accueille, en effectuant ses tirages indépendamment des autres figurines. En contrepartie, il peut être pris pour cible spécifique, aussi bien au tir que par combat au corps à corps.
· Individuel : Le héros évolue individuellement sur le champ de bataille, et livre ses combats, soit contre d’autres individuels, soit contre d’autre armées. Deux individuels qui s’affrontent adoptent le mode de combat individuel, à raison de 1 round pour deux tours de jeu).
Un héros individuel peut occuper une fonction de commandant d’armée, auquel cas son bonus de moral s’applique à toute unité partiellement englobée dans son RC. Si ce héros est tué ou défait, un malus équivalent à son bonus de moral s’applique à toutes les unités de son camp jusqu’à la fin de la bataille. Il n’y a pas de limite au nombre de commandants d’armées déployés pour une armée donnée.
La conversion entre héros et unité s’effectue de la façon suivante : 
· N#/Fig : 1 pour tout individuel ou héros.
· NV : 1 NV par tranche de 40 pv (arrondi au supérieur).
· Init / MV / CA / MA : identiques aux caractéristiques du héros. 
· DA : Pour chaque attaque, le DA est fonction du nombre maximum de dégâts par round de cette attaque.  Ce score inclut tous les modificateurs de force et de bonus d’armes magiques. Pour affecter une unité, l’individuel doit consacrer toute son action à l’attaque, ce qui exclut tout déplacement avant ou après le combat.
	Dégâts max de l’attaque considérée
	0-8 pv
	9-16 pv
	17-25 pv
	26-35 pv
	36+ pv

	DA utilisé pour cette attaque
	d4
	d6
	d8
	d10
	d12


· PT : identiques aux caractéristiques de l’équipement du héros. 
· ML : identique à JS Volonté. Un héros dirigé par un joueur n’est pas soumis au jet de moral. 
· RC : le rayon de commandement d’un héros dépend de son niveau et de son charisme. 
· Pour un combattant : RC = (niveau + Base Loyauté)’’.
· Pour un non-combattant : RC = (niveau/2 + Base Loyauté)’’.
Tableau 6a : Sort du commandant d’une unité éliminée : tirer 1d10
	Score du dé 
	Le commandant est : 

	1-2
	Mort. Son cadavre est méconnaissable et ne pourra être identifié qu’à la fin de la bataille

	3-5
	Grièvement blessé (0pv). Il pourra être soigné en cas de victoire de son camp

	6-7
	Prisonnier. Il pourra être récupéré si l’attaquant est à son tour vaincu

	8-10
	Etourdi. Il peut être ranimé, sans conséquence ultérieure
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Un individuel muni d’une intelligence moyenne ou supérieure sera considéré comme un héros. La classification de « monstre » désigne des créatures géantes avec une intelligence moyenne ou inférieure. A la différence des héros, un monstre ne peut adopter que la position d’individuel. Les règles de conversion sont identiques à celles des héros.
Un monstre n’a pas de rayon de commandement à exercer sur les unités amies.
Un monstre en déroute devient incontrôlable. Son mouvement de fuite est déterminé par le lancer de 1d12, qui indique la direction selon le cadran d’une horloge dont le 12 est pointé vers l’avant du monstre. Toute unité amie ou ennemie rencontrée lors de la fuite subit une attaque immédiate de la bête paniquée (modificateur –4). Les résultats de déroute ultérieurs amèneront le monstre à choisir une autre direction de fuite, jusqu’à sa sortie de jeu.
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Toute unité montée sur une autre créature est comptée comme une unité de cavalerie. L’assemblage est décrit par un profil unique de l’unité de cavalerie. L’élimination d’une figurine signifie la destruction du cavalier et de la monture. Le profil du cavalier seul est noté en dessous, afin de jouer l’unité si elle décide de mettre pied à terre.
Tout chariot, plate-forme ou véhicule tiré par un ou plusieurs animaux ou créatures, est considéré comme un char. Cette figurine individuelle dispose de caractéristiques représentants la totalité des membres qui le compose, incluant montures, passagers et conducteurs.
Le char étant considéré dans son intégralité, il n’est pas nécessaire d’identifier où les attaques sont portées. Tant que le char est actif, le conducteur, les montures et les passagers y sont considérés comme opérationnels.
Les archers positionnés sur un char peuvent tirer librement, et sont considérés comme immobiles. Ils ne peuvent néanmoins tirer et combattre au corps à corps au même round
Les chars peuvent être regroupés en unités, mais leur formation sera obligatoirement en tirailleur. Ils peuvent charger, dans les mêmes conditions que les unités standard, ce qui rend leur attaque particulièrement redoutable.
Les chars subissent des restrictions de mouvement dans les terrains difficiles (voir 4.3 EFFETS DU TERRAIN p.9)
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On distingue deux types de machines de guerre à projectiles : 
· les machines à tir direct (canons et balistes), 
· les machines à tir balistique (catapultes et trébuchets). 
Les machines balistiques sont en général plus puissantes que les machines à tir direct, mais elles sont plus lentes et subissent la pénalité du tir indirect (-4 au toucher).
Les machines de guerre sont actionnées par des servants. Le tableau 6b indique l’effectif complet nécessaire pour assurer le fonctionnement optimal de chaque machine. Si l’équipe de servants est incomplète, mais supérieure ou égale à 50% des effectifs, la cadence de tir est divisée par 2. Une machine disposant de moins de 50% de ses servants devient inopérante.
Le tableau 6b indique également la cadence de tir d’une machine convenablement approvisionnée. Les tours où la machine ne tire pas sont consacrés intégralement au rechargement.
Le profil d’une machine de guerre reflète son aptitude au combat lorsqu’elle est actionnée par son équipe de servants. Comme toute structure inerte, le NV est remplacée la Résistance (PR), et la CA par la solidité (PS). Le profil spécifique de l’équipe de servants est inscrit en dessous, afin de résoudre les engagements lors d’une attaque contre la machine
Tableau 6b : Engins de guerre
	Engin de guerre
	Effectif
	Nature tir
	Cadence
	Incident tir
	Portée

	Baliste
	3
	Direct
	1 / tour
	1-2
	30’’

	Canon
	4
	Direct
	1 / 4 tour
	1-4
	60’’

	Catapulte légère
	4
	Balistique
	1 / 2 tour
	1
	45’’

	Catapulte lourde
	6
	Balistique
	1 / 3 tour
	1-2
	60’’

	Trébuchet
	8
	Balistique
	1 / 4 tour
	1-3
	90’’


Les machines de guerre peuvent être déplacées par leurs servants, mais uniquement quand l’équipe est au complet. Pendant un tour où la machine se déplace, ni tir ni rechargement ne sont autorisés. Lors du déplacement, les machines de guerre subissent les mêmes restrictions de terrain que les chars (voir 4.3 EFFETS DU TERRAIN p.9).
Du fait de la grande puissance des engins de guerre, l’armure des créatures constituant la cible n’est pas prise en considération. Pour déterminer le résultat de toucher, seul la taille de la cible, sa couverture et la distance entre l’arme et la cible sont pris en considération pour déterminer la réussite du tir. 
Les engins de guerre sont par nature imprécis. Ils subissent de ce fait une pénalité de –4 au toucher quand ils sont utilisés contre des individuels. Si un tir est effectué sur des unités au combat en corps à corps, les dégâts sont répartis sur les unités au prorata du nombre de figurines présentes, qu’elles soient amies ou ennemies 
Un résultat touché indique que l’unité a été atteinte, même si le point d’impact n’est pas celui visé. De même, un résultat raté indique que la déviation du projectile est suffisamment importante pour n’affecter personne. Dans les situations où la trajectoire du projectile est importante, la table de dispersion du Guide du Maître permet de déterminer le point d’impact, en ignorant les résultats non conformes (cible atteinte alors que le résultat du dé indique l’inverse, ou vice-versa). 
Les effets du tir sont calculés comme décrit en 5.2 ATTAQUE PAR PROJECTILES. Cependant, le résultat du tir ne pourra éliminer plus d’une figurine par rang faisant face à la  machine pour le tir direct, et pas plus de deux figurines de large pour les tirs balistiques. Les pertes de NV supplémentaires sont ignorées.
Lorsque le dé de toucher non modifié indique un résultat compris dans la plage « incident tir » du tableau 6b, le tir ne se déroule pas normalement. Le tableau 6c permet de déterminer les effets de l’incident
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	Score du dé 
	Incident : 

	1
	Explosion. La machine est détruite et les servants perdent 1NV

	2-4
	Blocage irrémédiable. La machine ne peut plus servir jusqu’à la fin du combat, mais peut être réparée en 1d6 jours ; Les servants sont indemnes

	5-7
	Machine enrayée. Remise en fonction après un cycle complet de rechargement 

	8-10
	Tir retardé. L’engin pourra tirer normalement au prochain tour


Si une unité ennemie rentre en contact avec une machine de guerre, les servants défendent leur machine. Le combat entre l’unité attaquante et les servants est alors résolu normalement. Des servants engagés au combat en corps à corps ne peuvent ni tirer, ni recharger leur machine. Les engins ne sont pas affectés par le combat individuel, mais peuvent être pris pour cible par d’autres engins ou par des attaques de zone, au même titre que les bâtiments ou fortifications (voir 7.4 DESTRUCTION DES STRUCTURES). Une unité en présence d’un engin ennemi déserté peut détruire la machine en un nombre de tours équivalent à son temps de rechargement.
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Comme pour les unités de tireurs, les lanceurs de sorts doivent : 
· Apercevoir leur cible dans leur champ de vision (tous types de sorts), 
· Etre dégagés de tout combat au corps à corps, 
· Cibler une unité non engagée au corps à corps (sauf pour les sorts affectant les deux unités).
Les lanceurs de sorts sont des individuels, et ne peuvent utiliser la magie ni lorsqu’ils sont en commandement d’unité, ni même quand ils sont positionnés comme champions dans une unité, le mouvement d’une troupe étant incompatible avec la pratique de la magie/
Compte tenu de la situation confuse du champ de bataille, les lanceurs de sorts ne peuvent recourir à la magie que s’ils sont immobiles pendant le tour.
La portée et la zone d’effet décrite dans le Manuel des Joueurs n’est pas modifiée. Pour mesurer les effets d’un sort, il faut garder en mémoire l’échelle applicable de 1’’ pour 10 m réels, ce qui limite considérablement la puissance des lanceurs de sorts.
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Les unités volantes, quand elles ne sont pas constituées d’individuels, sont obligatoirement en formation tirailleurs. 
On repère l’altitude de l’unité par un d20 positionné à côté des figurines correspondantes, le nombre indiquant combien de tranches de 5m sépare l’unité du sol.
Le mouvement de montée et de descente dans les airs se traite comme pour une élévation (coût x 2 en montée et coût x 2/3 en descente). L’unité parcourt une certaine distance horizontale en liaison avec l’altitude gagnée ou perdue. Pour les unités possédant une classe de manœuvrabilité A ou B, les changements d’altitude peuvent s’effectuer verticalement. La montée a un coût de déplacement triplé, et la descente a un coût de déplacement gratuit. Les changements de direction s’effectuent suivant la classe de manœuvrabilité (GUIDE DU MAÎTRE p.67). 
La notion de rang n’a pas d’incidence sur les unités volantes. Lors d’une attaque, toutes les figurines volantes peuvent frapper, et toutes les unités adverses, y compris celles des rangs arrière peuvent riposter. De la même façon, une unité de tireurs peut faire participer tous les rangs de sa formation au tir contre une unité volante, la seule restriction étant celle du champ de vision. 
Le combat des unités volantes peut s’effectuer selon 4 modes : 
· Attaque à terre : l’unité atterrit juste avant l’engagement, et le combat se déroule normalement.
· Attaque en escarmouche : l’unité volante effectue un piqué sur sa cible (aérienne ou non), et reprend de l’altitude. Pour effectuer ce type d’attaque, l’unité doit avoir une réserve de mouvement suffisante. L’attaque est résolue comme un corps à corps, l’unité attaquante bénéficiant des avantages de la position surélevée. L’unité en défense bénéficie également d’une attaque sur l’unité volante, soit par attaque d’opportunité si la combinaison allonge + taille d’arme lui permet, soit par riposte instantanée avant le départ de l’unité volante. Cette riposte se rajoute à l’action normale de l’unité défendant.
· Attaque en piqué : l’unité volante fond en piqué sur sa cible terrestre, et atterrit obligatoirement à la suite de son attaque. Pour résoudre le combat, on considère que l’unité volante charge depuis une position surélevée, tous résultats applicables. Ce mode de combat est le seul qui permette à une unité volante de charger. A la suite de l’attaque et de sa riposte, l’unité ayant ôté le plus de NV à l’autre occupe la place du combat, l’unité adverse étant contrainte à reculer en conséquence, tout en restant engagée au combat.
· Attaque en interception : Deux unités volantes s’affrontent dans les airs, à la même altitude. Ce combat est résolu comme un corps à corps standard, sans mouvement de charge possible. A l’issue de l’attaque et de sa riposte, les deux unités combattantes perdent 1d6 x 5m d’altitude. Si la perte d’altitude ramène les unités au sol, cet atterrissage forcé n’inflige aucun dégât supplémentaire aux protagonistes.
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Ce chapitre détaille les règles d’une attaque par souffle face à une unité. Dans le cas d’un engagement entre individuels, les règles standard s’appliquent.
Les attaques par souffle infligent des dégâts à l’ensemble des créatures prises dans la zone d’effet. Un souffle en forme de trait affecte au maximum une figurine en largeur (voir la règle sur les tirs directs chapitre 6.4 p14), tandis que le cône couvre une surface plus large.
Le souffle peut être utilisé comme arme de tir sans engagement, ou comme attaque d’opportunité juste avant l’engagement d’un combat. Dans ce dernier cas, cette attaque d’opportunité vient en plus de l’action normale de la créature munie du souffle.
L’attaque par souffle touche automatiquement les cibles prises dans l’aire d’effet. Les dégâts aux unités se calculent sur la table 5a, en lançant le dé d’attaque concerné autant de fois que le prévoit l’attaque par souffle. Chaque figurine concernée encaisse le nombre de NV causé par la somme de tous les dés d’attaque. 
Lorsqu’une cible est protégée par une structure, c’est celle-ci qui encaisse les premiers dégâts (voir 7.4 DESTRUCTION DES STRUCTURES P18). Le souffle est assimilé à une arme contondante pou les structures.
Les résultats 1-3 des dés d’attaque, indiquent la perte de 0 NV, représentent l’esquive de l’unité cible. Il n’y a donc aucun JS de Réflexe permettant d’esquiver l’attaque, contrairement à la règle dont bénéficie les individuels.
Les attaques par souffle des créatures volantes utilisent en général le gaz qu’ils sécrètent.  De ce fait, une unité volante munie du souffle : 
· Doit se poser après une attaque par souffle (en effectuant consécutivement une attaque d’opportunité par souffle puis une attaque en piqué sur sa cible),
· Ne peut souffler qu’un tour sur deux, le second tour étant consacré au rechargement des gaz,
· Ne peut redécoller qu’après un tour entier de récupération suivant l’attaque par souffle.
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Les morts-vivants sont des êtres dépourvus d’âme. A ce titre, les unités de morts-vivants ont toujours un moral stable, et n’effectuent jamais de tests de moral, n’étant pas soumis à leurs conséquences. 
Les unités de morts-vivants ont un effet paralysant sur le moral des armées humanoïdes. Outre le malus lié à la peur (voir tableau 3b, unités causant la peur), une unité engageant un combat contre des morts-vivants doit réussir un jet de moral, sous peine de renoncer à l’action envisagée en cas d’échec.
En contrepartie, les morts-vivants sont influençables par l’action des prêtres, à une portée maximale de 3’’.  La tentative de renvoi est tirée une seule fois, quel que soit le nombre de prêtres constituant l’unité, en utilisant le profil du prêtre de plus haut niveau. Ce tirage s’effectue comme dans la règle standard.
Pour le combat de masse, le renvoi des morts-vivants est considéré comme une destruction du nombre de figurine correspondante. Chaque prêtre affecte des morts-vivants d’un niveau inférieur ou égal au sien, et élimine 1 NV par tranche de 5 niveaux de prêtrise et par tentative de renvoi (une unité de 40 prêtres de niveau 6 à 10 pourra donc éliminer 80 NV de morts-vivants !).
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7 – BATIMENTS, FORTIFICATIONS ET SIEGE
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Un bâtiment est un espace clos de dimensions équivalentes à une unité de taille moyenne. Si les dimensions permettent à une unité de manœuvrer librement, on parle d’enceinte fortifiée (cour de château par exemple).
Une unité ne peut entrer dans un bâtiment (ou une caverne) que si une des figurines qui compose tient individuellement à l’intérieur.
Si au moins une issue du bâtiment autorise le passage de deux figurines de front, l’entrée et la sortie de l’unité s’effectuent sans pénalité de mouvement. Dans le cas contraire, l’unité dépense 1’’ par figurine entrante par une porte et 2’’ par figurine entrante par une fenêtre. Les pénalités relatives à l’utilisation de plusieurs issues ne sont pas cumulatives, et on ne considère que la pénalité maximale appliquée à l’unité.
Emprunter un escalier consomme 1’’ par tranche de 2,50m en montée ou en descente. La règle précédente concernant les issues est applicable. Pour l’utilisation d’échelles ou de grappins, on se reportera au paragraphe  suivant (7.2 ATTAQUE PAR ESCALADE : ÉCHELLES, GRAPPINS ET TOURS DE SIÈGE).
A l’intérieur d’un bâtiment, une unité est obligatoirement en formation de tirailleur. De plus, les changements de direction s’effectuent librement, sans pénalité de mouvement.
Le commandement d’un héros s’étend à toute la surface d’un bâtiment ou d’une enceinte fortifié, même si l’unité est hors de portée de commandement. En revanche, le bonus de charisme du héros ne s’applique que dans son rayon de commandement.
Outre le bonus conféré au moral (voir tableau 3b, modificateur de moral), une unité dans un bâtiment n’est pas soumise à la déroute : 
· Une unité engagée au combat soumise à un résultat de déroute devient ébranlée (si ce n’est pas déjà le cas), perd une figurine supplémentaire et effectue un mouvement de recul en combattant, jusqu’à 4’’ en arrière ou moins si elle se retrouve acculée,
· Une unité non engagée au combat soumise à un résultat de déroute subit les mêmes effets que ci-dessus, mais peut choisir de sacrifier une seconde figurine afin de tenir sa position sans reculer.
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Les échelles et les grappins permettent à des unités assaillantes de grimper le long des murailles ou fortifications. Pour être utilisables, la longueur de l’échelle ou du grappin doit être supérieure à la hauteur de l’obstacle à escalader.
Pour dresser des échelles contre un mur, l’unité assaillante doit être au contact de la fortification au début de son tour. Chaque figurine au contact doit réussir un jet de toucher contre une CA de 8, avec un malus de -2 par tranche de 2,50 m de hauteur franchie. Les modificateurs de combat du tableau 5d sont applicables, à l’exception des modificateurs pour attaque de flanc ou arrière. 
Le jet de grappin s’effectue de façon similaire, avec un malus complémentaire de –4 lié à la difficulté d’accrocher le grappin.
Chaque grappin ou échelle posée permet à une figurine de monter ou descendre. Une unité disposant de moins d’échelles que de figurines doit faire progresser ses troupes en file indienne, selon la règle décrite en 7.1.
Les figurines progressent par tranche de 2,50m en montée ou en descente. Le coût de franchissement d’une tranche est de 2’’ pour les échelles et de 3’’ pour les grappins.
Une unité défendant le haut d’une muraille escaladée peut repousser ou briser les échelles ou les grappins. Pour ce faire, chaque figurine défendant en contact avec le moyen d’escalade effectue un jet de toucher. Les unités assaillantes en cours d’escalade effectuent également un jet de toucher, le plus haut score (éventuellement modifié) détermine si le moyen d’escalade reste en place ou est repoussé. 
En cas de victoire des défenseurs, le matériel est brisé sur un résultat de 1 ou 2 sur un tirage de d6. Les figurines en cours d’escalade tombant depuis un moyen d’accès repoussé subissent les NV correspondant au tirage sur le tableau 5a de 1d6 par tranche de 2,50m de hauteur de muraille.
Les unités assaillantes parvenant en haut de la muraille peuvent attaquer les défenseurs situés derrière les fortifications escaladées, avec les modificateurs usuels (attaquant en terrain difficile, défenseur en position surélevée et bénéficiant d’une couverture légère).
La tour de siège permet aux assaillants d’attaquer des fortifications dans des conditions beaucoup plus aisées. La tour est amenée contre la muraille. Les assaillants sont positionnés sur les plates formes de la tour, et attaquent au niveau de leur plate-forme, sans malus de terrain. Les défenseurs bénéficient néanmoins de la couverture légère associée à leurs fortifications. Suivant leur équipement, les tours de siège offrent également une couverture plus ou moins importante à leurs occupants.
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Dans certaines situations de combat, une unité assaillante tente de pénétrer en force par une issue ouverte, mais tenue par un défenseur. 
L’assaillant peut avancer après le combat, en positionnant une ses figurines à la place de chaque figurine ennemie détruite, et en massant le reste de son unité derrière. Le défenseur pourra faire de même à son tour de jeu, pour contenir et repousser l’ennemi.
En cas d’échec à un test de moral d’un des protagonistes, l’unité victorieuse peut repousser l’ennemi d’autant de figurines que de points d’écart entre le score à atteindre et le jet de dé réalisé, en prenant sa place. 
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Les engins de siège ont pour vocation de détruire les structures que ce soit des fortifications ou les engins de siège ennemis. Les unités peuvent également détruire les structures, mais ont une efficacité moindre : 
· Les armes contondantes infligent 100% des dégâts aux structures,
· Les armes tranchantes  infligent 50% des dégâts aux structures,
· Les armes perforantes  sont inefficaces contre les structures.
Le dé de toucher est lancé face à une CA de 10, avec les modificateurs relatifs à l’unité attaquante. Il n’y a pas de modificateur de taille ou de position pour les structures. Dans le cas des unités, une figurine attaquant une structure ne peut atteindre que la structure qui lui est adjacente. 
Pour la localisation de l’impact d’un projectile lancé par un engin de guerre, on se réfèrera au paragraphe 6.4. Si l’engin vise un objet précis (porte, meurtrière, herse ou engin de guerre ennemi), le tir est soumis à la pénalité de –4 applicable au tir contre les individuels.
Les dégâts sur les structures ne sont pas traduits en NV. Les dés de dégâts sont lancés, le total est diminué des Points de Solidité (PS), le reste étant déduit des Points de Résistance (PR) de la structure. Lorsque les PR d’une structure sont réduits à zéro, celle ci est détruite.
Les figurines situées à l’intérieur des structures détruites subissent les dégâts excédentaires par rapport à l’élimination du dernier PR de l’abri. Ces points de dégâts sont alors retraduits en NV par le tableau 5a. Si de plus les figurines sont situées en hauteur, elles subissent les dégâts correspondants à la chute (voir 7.2). Il n’y a pas de dégâts complémentaires liés à l’effondrement de la structure.
Les béliers permettent de cibler la destruction de portes ou de structures légères. Ils nécessitent une distance de recul égale à leur longueur pour être mis en œuvre. Comme les engins de siège, ils fonctionnent à plein potentiel et demi mouvement tant que l’effectif de ses servants est supérieur ou égal à 50%, et deviennent inutilisables avec un effectif moindre.
Tableau 7a : Engins de siège
	Engin de siège
	Effectif1
	Mouvement
	Cadence
	Taille
	Couverture
	Contenance2

	Bélier portable
	2
	Selon servants
	1 / tour
	Lg  5m
	Aucune
	Aucune

	Bélier de siège
	4
	4,5’’
	1 / 2 tour
	Lg 10m
	Légère
	10 hommes

	Bélier lourd
	10
	3’’
	1 / 4 tour
	Lg 20m
	Conséquente
	20 hommes

	Tour de siège légère
	6
	3’’
	S/o
	Ht 5m
	Conséquente
	20 hommes

	Tour de siège lourde
	8
	1,5’’
	S/o
	Ht 10m
	Importante
	50 hommes


1 Les effectifs supposent une manipulation par des troupes humaines. Pour des troupes de taille différente, les effectifs sont à adapter en conséquence.
2 La contenance reflète le nombre de troupes pouvant s’abriter au couvert de l’engin de siège. Cela suppose que les effectifs sont de taille M, de proportion humaine. Pour des troupes de taille différente, la contenance est à adapter en conséquence.
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ANNEXE 1 : LISTE DES ARMES
Tableau A1a : armes de main, courantes – corps à corps
	Nom de l’arme
	Type
	Utilisation
	Taille
	DA
	Particularités

	Marteau léger
	Contondante
	1 main
	Courte
	1d4
	

	Epée de halfelin
	Tranchante
	1 main
	Courte
	1d4
	

	Dague
	Perforante
	1 main
	Courte
	1d4
	

	Gourdin, bâton
	Contondante
	1 main
	Courte
	1d6
	

	Bâton
	Contondante
	2 mains
	Courte
	1d6+1d4
	Arme double 
1 main = gourdin

	Masse d’arme légère
	Contondante
	1 main
	Courte
	1d6
	

	Serpe
	Tranchante
	1 main
	Courte
	1d6
	Inefficace contre structures

	Epée courte, cimeterre
	Tranchante
	1 main
	Courte
	1d6
	Inefficace contre structures

	Hachette
	Tranchante
	1 main
	Courte
	1d6
	

	Lance ou ½ pique (infanterie)
	Perforante
	1 main
	Moyenne
	1d6
	Réception de charge

	Lance de joute (cavalerie légère)
	Perforante
	1 main
	Moyenne
	1d6
	

	Fléau d’arme léger 
	Contondante
	1 main
	Moyenne
	1d8
	

	Masse d’arme lourde 
	Contondante
	1 main
	Moyenne
	1d8
	

	Marteau de guerre 
	Contondante
	1 main
	Moyenne
	1d8
	

	Morgenstern
	Contondante
	1 main
	Moyenne
	1d8
	

	Trident
	Perforante
	1 main
	Moyenne
	1d8
	

	Epée longue
	Tranchante
	1 main
	Moyenne
	1d8
	Inefficace contre structures

	Hache d’armes
	Tranchante
	1 main
	Moyenne
	1d8
	

	Lance lourde (infanterie)
	Perforante
	2 mains
	Longue
	1d8
	Réception de charge

	Lance d’arçon (cavalerie lourde)
	Perforante
	1 main
	Longue
	1d8
	

	Pique
	Perforante
	2 mains
	Longue
	1d8
	Réception de charge

	Cimeterre à deux mains
	Tranchante
	2 mains
	Moyenne
	2d4
	Inefficace contre structures

	Vouge, faux
	Tranchante
	2 mains
	Longue
	2d4
	Réception de charge
Inefficace contre structures

	Corsèque, guisarme
	Perforante
	2 mains
	Longue
	2d4
	Réception de charge

	Epée à deux mains
	Tranchante
	2 mains
	Moyenne
	2d6
	Inefficace contre structures

	Fléau double
	Tranchante
	2 mains
	Moyenne
	2 x 1d8
	Arme double

	Hache double d’orque
	Tranchante
	2 mains
	Moyenne
	2 x 1d8
	Arme double

	Double lame
	Tranchante
	2 mains
	Moyenne
	2 x 1d8
	Arme double

	Fléau d’arme lourd
	Contondante
	2 mains
	Moyenne
	1d10
	

	Massue
	Contondante
	2 mains
	Moyenne
	1d10
	

	Epée bâtarde
	Tranchante
	2 mains
	Moyenne
	1d10
	Inefficace contre structures

	Hache de nain
	Tranchante
	2 mains
	Moyenne
	1d10
	

	Hallebarde
	Tranchante
	2 mains
	Longue
	1d10
	Réception de charge

	Grande hache
	Tranchante
	2 mains
	Courte
	1d12
	




Tableau A1b : armes portables, courantes – tir à distance
	Nom de l’arme
	Type
	Utilisation
	Portée
	DA
	Spécial

	Hache, marteau
	Tranchante
	1 main
	2’’
	1d6
	

	Lance, javeline
	Perforante
	1 main
	3’’
	1d8
	

	Fronde
	Contondante
	1 main
	4’’
	1d4
	

	Arc court
	Perforante
	2 mains
	5’’
	1d6
	Utilisable à cheval

	Arc long
	Perforante
	2 mains
	7’’
	1d8
	

	Arbalète légère
	Perforante
	1 main
	8’’
	1d8
	Rechargement

	Arbalète lourde
	Perforante
	2 mains
	12’’
	1d10
	Rechargement

	Arme à feu
	Perforante
	2 mains
	8’’
	1d8
	Selon technologie



Tableau A1c : engins de guerre et de siège
	Engin
	Effectif
	MV
	Portée
	Tir
	Cadence
	PS
	PR
	DA

	Baliste
	3
	3’’
	30’’
	Direct
	1 / tour
	5
	12
	2x1d8

	Canon
	4
	1,5’’
	60’’
	Direct
	1 / 4 tour
	8
	40
	5x1d8

	Catapulte légère
	4
	3’’
	45’’
	Indirect
	1 / 2 tour
	5
	20
	2x1d10

	Catapulte lourde
	6
	1,5’’
	60’’
	Indirect
	1 / 3 tour
	5
	35
	2x1d12

	Trébuchet
	8
	1,5’’
	90’’
	Indirect
	1 / 4 tour
	5
	48
	4x1d10

	Bélier portable
	2
	Var.
	Contact
	Aucun
	1 / tour
	5
	8
	2x1d6

	Bélier de siège
	4
	4,5’’
	Contact
	Aucun
	1 / 2 tour
	5
	20
	3x1d6

	Bélier lourd
	10
	3’’
	Contact
	Aucun
	1 / 4 tour
	8
	45
	4x1d6

	Tour de siège légère
	6
	3’’
	Contact
	Aucun
	Non
	5
	40
	0

	Tour de siège lourde
	8
	1,5’’
	Contact
	Aucun
	Non
	8
	60
	0



Tableau A1d : Résistance des structures standard
	Structure
	PS
	PR

	Porte standard
	5
	10

	Porte renforcée
	5
	20

	Porte de fortification
	8
	40

	Herse
	10
	12

	Structure d’habitation légère
	5
	60

	Structure d’habitation en pierre (30 cm épaisseur)
	8
	120

	Structure de bâtiment fortifié (1m épaisseur)
	10
	200

	Muraille d’enceinte
	8
	90

	Muraille renforcée
	8
	180

	Barbacane
	10
	120

	Tour de fortification
	10
	280

	Donjon
	12
	540
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Ces profils sont donnés à titre indicatif. Les armes et armures, comme les compétences martiales, peuvent varier selon les armées en présence
	Unité
	Type
	Formation
	Arme
	Armure
	N#/Fig
	NV
	Init.
	MV
	CA
	MA
	DA
	PT
	ML


Armées humaines
	Paysans
	Infanterie
	Meute
	Serpe
	Aucune
	10
	1
	0
	4,5’’
	10
	0
	1d6
	0
	0

	Milice
	Infanterie
	Meute
	Gourdin
	Bouclier
	10
	1
	0
	4,5’’
	11
	0
	1d6
	0
	0

	Barbares 
	Infanterie
	Meute
	Masse légère
	Peau+bcl
	10
	1
	+1
	4,5’’
	14
	+2
	1d6
	0
	+1

	Eclaireurs
	Infanterie
	Tirailleurs
	Dague
	Cuir
	10
	1
	+2
	4,5’’
	12
	0
	1d4
	0
	0

	Irréguliers
	Infanterie
	Tirailleurs
	Epée courte
	Cuir clout
	10
	1
	+2
	4,5’’
	13
	0
	1d6
	0
	0

	Infanterie légère
	Infanterie
	Serrée
	Lance légère
	Cuir+bcl
	10
	1
	+1
	4,5’’
	13
	+1
	1d6
	0
	0

	Infanterie régulière
	Infanterie
	Serrée
	Epée longue
	Mailles   bouclier
	10
	1
	0
	4,5’’
	15
	+1
	1d8
	0
	0

	Infanterie lourde
	Infanterie
	Serrée
	Fléau lourd
	Cuirasse
	10
	1
	-1
	3’’
	16
	+2
	1d10
	0
	+1

	Phalange
	Infanterie
	Serrée
	Pique
	Mailles
	10
	1
	0
	4,5’’
	14
	+2
	1d8
	0
	+1

	Soldats d’élite
	Infanterie
	Serrée
	Marteau
	Haubert
	10
	2
	+1
	4,5’’
	15
	+3
	1d8
	0
	+2

	Cavalerie légère
	Cavalerie
	Serrée
	Lance légère
	Cuir
	10
	2
	+2
	9’’
	14
	+1
	1d6
	0
	0

	Cavalerie régulière
	Cavalerie
	Serrée
	Morgenstern
	Mailles
	10
	2
	+2
	7,5’’
	16
	+1
	1d8
	0
	+1

	Cavalerie lourde
	Cavalerie
	Serrée
	Fléau lourd
	Plates
	10
	3
	+1
	6’’
	18
	+1
	1d10
	0
	+2

	Archers légers
	Tireurs
	Tirailleurs
	Arc court dague
	Aucune
	10
	1
	+1
	4,5’’
	11
	+2  0
	1d6 1d4
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	0

	Archers montés
	Cavalerie
	Tirailleurs
	Arc court Epée courte
	Cuir
	10
	2
	0
	7,5’’
	13
	+2  0
	1d6 1d6
	5’’
	0

	Archers lourds
	Tireurs
	Serrée
	Arc long Epée courte
	Mailles
	10
	1
	0
	3’’
	14
	+2  0
	1d8 1d6
	7’’
	+1

	Arbalétriers légers
	Tireurs
	Tirailleurs
	Arbal.légère
	Cuir
	10
	1
	+1
	4,5’’
	12
	+1
	1d8
	8’’
	0

	Arbalétriers montés
	Cavalerie
	Tirailleurs
	Arbal.légère
	Mailles
	10
	2
	0
	6’’
	14
	+1
	1d8
	8’’
	0

	Arbalétriers lourds
	Tireurs
	Serrée
	Arbal.lourde
	Plates
	10
	1
	0
	3’’
	17
	+2
	1d10
	12’’
	+1

	Char léger
	Char
	Tirailleurs
	Lance
	Cuir
	1
	1
	+2
	7,5’’
	15
	+2
	1d10
	0
	+1

	Char lourd
	Char
	Tirailleurs
	Marteau
	Mailles
	1
	2
	+1
	6’’
	18
	+3
	1d12
	0
	+2


Armées humanoïdes
	Lanciers elfes
	Infanterie
	Serrée
	Lance lourde
	Mailles
	10
	1
	+2
	4,5’’
	15
	0
	1d8
	0
	0

	Cavaliers elfes
	Cavalerie
	Serrée
	Lance
	Mailles
	10
	2
	+2
	9’’
	16
	0
	1d6
	0
	0

	Archers elfes
	Tireurs
	Serrée
	Arc long
	Cuir
	10
	1
	+2
	4,5’’
	13
	+3
	1d8
	7’’
	0

	Infanterie gnome
	Infanterie
	Serrée
	Marteau
	Peau       
	10
	1
	0
	4,5’’
	14
	+2
	1d8
	0
	+1

	Infanterie naine
	Infanterie
	Serrée
	Marteau
	Mailles
	10
	1
	0
	3’’
	14
	+2
	1d8
	0
	+2

	Infant. lourde naine
	Infanterie
	Serrée
	Hache
	Harnois
	10
	1
	0
	1,5’’
	17
	+2
	1d12
	0
	+3

	Cavalerie halfelin
	Cavalerie
	Serrée
	Epée courte
	Cuir clouté
	10
	2
	+2
	7,5’’
	14
	0
	1d6
	0
	0

	Tireurs halfelin
	Tireurs
	Tirailleurs
	Fronde
	Cuir        Bouclier
	10
	1
	+1
	4,5’’
	13
	+2
	1d6
	0
	0



	Unité
	Type
	Formation
	Arme
	Armure
	N#/Fig
	NV
	Init.
	MV
	CA
	MA
	DA
	PT
	ML


Armées humanoïdes - chaos
	Kobolds
	Infanterie
	Serrée
	Lance légère
	Cuir
	10
	1
	+1
	4,5’’
	13
	-1
	1d6
	0
	-2

	Infanterie gobeline
	Infanterie
	Serrée
	Lance
	Cuir clout
	10
	1
	0
	4,5’’
	13
	0
	1d6
	0
	-1

	Hobgobelins
	Infanterie
	Serrée
	Cimeterre
	Mailles
	10
	1
	+1
	4,5’’
	14
	+1
	2d4
	0
	0

	Archers gobelins
	Tireurs
	Serrée
	Arc court
	Cuir
	10
	1
	0
	4,5’’
	12
	+1
	1d6
	5’’
	-1

	Gobelins sur worgs
	Cavalerie
	Serrée
	Morgenstern
	Cuir + bcl
	10
	2
	+1
	9’’
	14
	+1
	1d8
	0
	0

	Infanterie orque
	Infanterie
	Serrée
	Epée longue
	Peau+bcl
	10
	1
	0
	4,5’’
	14
	+2
	1d8
	0
	0

	Infant. lourde orque
	Infanterie
	Serrée
	Hache orque
	Harnois
	10
	1
	-1
	4,5’’
	17
	+3
	1d10
	0
	+1

	Archers orques
	Tireurs
	Serrée
	Arc long
	Peaux
	10
	1
	0
	4,5’’
	14
	+1
	1d8
	7’’
	0

	Orques sur sangliers
	Cavalerie
	Serrée
	Fléau lourd
	Mailles
	10
	3
	+1
	7,5’’
	16
	+3
	1d10
	0
	+2

	Gnolls
	Infanterie
	Serrée
	Hache lourde
	Ecailles
	10
	2
	0
	3’’
	17
	+3
	1d8+1
	0
	0

	Gobelours
	Infanterie
	Serrée
	Morgenstern
	Cuir
	10
	3
	+1
	4,5’’
	17
	+4
	1d8+2
	0
	+1

	Ogres
	Infanterie
	Serrée
	Massue
	Peaux
	5
	2
	-1
	4,5’’
	17
	+8
	2d6+1
	0
	+1

	Minotaures
	Infanterie
	Tirailleurs
	Hache x2
	Aucune
	5
	3
	0
	4,5’’
	15
	+7
	2xd10
	0
	+5

	Trolls
	Infanterie
	Tirailleurs
	Griffes x 2  
	Aucune
	5
	4
	+2
	4,5’’
	19
	+9
	2x1d8
	0
	+3

	Ettins
	Infanterie
	Tirailleurs
	Massue x2
	Peaux
	2
	3
	+3
	4,5’’
	19
	+10
	2xd10
	0
	+3

	Géants collines
	Infanterie
	Tirailleurs
	Massue x2
Rochers
	Peaux
	2
	4
	-1
	4,5’’
	21
	+13 +8
	2x1d8 2d10
	0 12’’
	+4

	Géants pierre
	Infanterie
	Tirailleurs
	Massue x2
Rochers
	Peaux
	2
	5
	+2
	4,5’’
	25
	+14 +9
	2xd102xd12
	0 18’’
	+4


Cavaleries non montées 
	Chiens de guerre
	Cavalerie
	Meute
	Crocs
	Naturelle
	10
	1
	+2
	6’’
	14
	+3
	1d4+1
	0
	+1

	Loups
	Cavalerie
	Serrée
	Crocs
	Naturelle
	10
	2
	+2
	7,5’’
	13
	+3
	1d6
	0
	+1

	Worgs
	Cavalerie
	Serrée
	Crocs
	Naturelle
	10
	3
	+2
	7,5’’
	14
	+4
	1d8
	0
	+3

	Sangliers
	Cavalerie
	Serrée
	Défenses
	Naturelle
	10
	4
	0
	6’’
	16
	+4
	1d8
	0
	+2

	Centaures
	Cavalerie
	Serrée
	Massue
	Bouclier
	10
	4
	+2
	7,5’’
	16
	+5
	1d10
	0
	+5

	Formiens
	Cavalerie
	Serrée
	Dard
	Naturelle
	10
	2
	+3
	6’’
	18
	+5
	2d4
	0
	+5

	Driders
	Cavalerie
	Serrée
	Epée longuex2
	Naturelle
	5
	2
	+2
	4,5’’
	18
	+3
	2x1d8
	0
	+8

	Lions
	Cavalerie
	Tirailleurs
	Crocs
Griffes
	Naturelle
	5
	2
	+3
	9’’
	19
	+2 +7
	1d8 1d6
	0
	+2

	Licornes
	Cavalerie
	Tirailleurs
	Corne
Sabots
	Naturelle
	5
	2
	+3
	9’’
	19
	+8 +3
	1d8 1d6
	0
	+6


Unités volantes (mouvement en vol)
	Hippogriffes
	Volant
	Tirailleurs
	Serres
	Naturelle
	5
	2
	+2
	9’’
	16
	+5
	1d8
	0
	+2

	Aigles géants
	Volant
	Tirailleurs
	Serres
	Naturelle
	5
	2
	+3
	6’’
	16
	+7
	1d8
	0
	+3

	Pégases
	Volant
	Tirailleurs
	Sabots
	Naturelle
	5
	3
	+2
	12’’
	15
	+7
	1d10
	0
	+4

	Griffons
	Volant
	Tirailleurs
	Serres
	Naturelle
	5
	5
	+2
	7,5’’
	18
	+8
	2d6
	0
	+3



	Unité
	Type
	Formation
	Arme
	Armure
	N#/Fig
	NV
	Init.
	MV
	CA
	MA
	DA
	PT
	ML


Armées aquatiques (mouvement de nage)
	Homme poisson
	Infanterie
	Serrée
	Trident
	Cuir
	10
	1
	+1
	7,5’’
	13
	+1
	1d8
	
	0

	Locatah
	Infanterie
	Serrée
	Pique
	Naturelle
	10
	2
	+1
	9’’
	14
	+1
	1d8
	
	+1

	Troglodyte
	Infanterie
	Serrée
	Lance
	Naturelle
	10
	2
	-1
	4,5’’
	15
	+1
	1d8
	
	0

	Homme lézard
	Infanterie
	Serrée
	Morgenstern
	Bouclier
	10
	2
	0
	4,5’’
	17
	+2
	1d8
	
	0

	Amphibe
	Infanterie
	Serrée
	Griffes
	Naturelle
	10
	2
	+1
	6’’
	13
	+2
	1d10
	
	+3

	Kuo-toa
	Infanterie
	Serrée
	Lance
	Bouclier
	10
	2
	0
	7,5’’
	18
	+3
	1d8
	
	+5

	Sahuagin
	Infanterie
	Serrée
	Trident
	Naturelle
	10
	2
	+1
	9’’
	16
	+3
	1d8+1
	
	+1

	Guenaude
	Infanterie
	Serrée
	Griffes
	Naturelle
	10
	3
	+1
	6’’
	1
	+6
	2d4
	
	+4


Armées mort-vivantes 
	Squelettes
	Infanterie
	Serrée
	Epée courte
	Naturelle
	10
	1
	+5
	4,5’’
	13
	0
	1d6
	0
	S/o

	Archers squelettes
	Tireurs
	Serrée
	Arc court
	Naturelle
	10
	1
	+5
	4,5’’
	13
	+1
	1d6
	6’’
	S/o

	Zombis
	Infanterie
	Serrée
	Coup
	Naturelle
	10
	2
	-1
	4,5’’
	11
	+2
	1d4+1
	0
	S/o

	Goules
	Infanterie
	Serrée
	Gourdin
	Naturelle
	10
	2
	+2
	4,5’’
	14
	+3
	1d6
	0
	S/o

	Ombres
	Infanterie
	Tirailleurs
	Contact
	Naturelle
	10
	3
	+2
	6’’
	13
	+3
	1d4+1
	0
	S/o

	Nécrophages
	Infanterie
	Tirailleurs
	Contact
	Naturelle
	10
	4
	+1
	4,5’’
	15
	+3
	1d4+1
	0
	S/o

	Ames en peine
	Infanterie
	Tirailleurs
	Contact
	Naturelle
	10
	5
	+7
	9’’
	15
	+5
	1d6
	0
	S/o

	Momies
	Infanterie
	Tirailleurs
	Contact
	Naturelle
	10
	6
	-1
	3’’
	17
	+6
	1d8
	0
	S/o

	Spectres
	Infanterie
	Tirailleurs
	Contact
	Naturelle
	10
	7
	+7
	12’’
	15
	+6
	1d8
	0
	S/o


Monstres  
	Ankheg
	Individuel
	Monstre
	Mandibule
	Naturelle
	1
	1
	0
	4,5’’
	19
	+6
	1d6
	0
	+2

	Basilic
	Individuel
	Monstre
	Morsure
	Naturelle
	1
	1
	-1
	3’’
	16
	+8
	1d8
	0
	+3

	Djinn
	Individuel
	Monstre
	Poings (x2)
	Naturelle
	1
	2
	+7
	6’’
	17
	+7
	2xd8
	0
	+7

	Chimère (volant)
	Individuel
	Monstre
	Morsures
	Naturelle
	1
	2
	+1
	7,5’’
	17
	+10
	2x1d8
	0
	+4

	Bulette
	Individuel
	Monstre
	Morsure
	Naturelle
	1
	2
	+2
	6’’
	24
	+9
	1d10
	0
	+4

	Ath-atch
	Individuel
	Monstre
	Massue x2
	Peaux
	1
	3
	+1
	7,5’’
	22
	+10
	2x1d8
	0
	+10

	Golem
	Individuel
	Monstre
	Coups (x2)
	Naturelle
	1
	2
	-1
	3’’
	26
	+15
	2xd10
	0
	S/o

	Hydre
	Individuel
	Monstre
	Morsures (x6)
	Naturelle
	1
	2
	+1
	3’’
	16
	+7
	6xd8
	0
	+2

	Diable (cornugon)
	Individuel
	Monstre
	Fouet(x2)
	Naturelle
	1
	2
	+1
	7,5’’
	26
	+10
	2xd6
	0
	+9

	Diable(diantrefosse)
	Individuel
	Monstre
	Griffes (x4)
	Naturelle
	1
	3
	+5
	9’’
	31
	+15
	4xd6
	0
	+13

	Démon (type V)
	Individuel
	Monstre
	Epées (x6)
	Naturelle
	1
	2
	+2
	6’’
	30
	+11
	6xd8
	0
	+10

	Démon (type VI)
	Individuel
	Monstre
	Epée (x2)
	Naturelle
	1
	3
	+5
	6’’
	31
	+13
	2xd12
	0
	+13

	Géant tempêtes
	Individuel
	Monstre
	Morgenstern Rocher
	Naturelle
	1
	3
	+2
	6’’
	28
	+17 +7
	3xd10 3xd8
	0 
24’’
	+9

	Dragon (jeune)
	Individuel
	Monstre
	Griffes (x2)
	Naturelle
	1
	2
	0
	7,5’’
	18
	+6
	2xd6
	0
	+6

	Dragon (adulte)
	Individuel
	Monstre
	Griffes (x4)
	Naturelle
	1
	5
	0
	7,5’’
	27
	+14
	4xd6
	0
	+10

	Dragon (ancien)
	Individuel
	Monstre
	Griffes (x6)
	Naturelle
	1
	8
	0
	7,5’’
	36
	+22
	6xd8
	0
	+16
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