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REGLES GENERIQUES

Ce chapitre présente les regles essentielles a toute partie de
Confrontation :la résolution des différents tests, la gestion
des dégats et le déroulement d'une partie.

MESURER UNE DISTANCE

Les distances (en cm et en portée) sont mesurées a l'aide
d’'un metre. N'importe quel métre fait l'affaire, mais le metre
ruban Rackham est étudié pour les jeux de figurines et facilite
la mesure de la portée des attaques a distance.

Les distances sont mesurées depuis le bord d'un élément
jusquau bord d’un autre. Il peut s'agir du bord du socle d'une
figurine ou du bord d’un élément de décor.

Lorsquune unité tire sur une autre, une seule mesure est né-
cessaire. Elle est prise depuis les bords des socles des meneurs.
Lorsque le bord du socle est a la limite entre deux portées, la
figurine est considérée comme étant a la portée inférieure.

Attention ! [] est interdit de mesurer une distance avant de dé-
clarer une action. Il faut dabord annoncer l'action, puis mesurer.
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LESUNITES

Les combattants de Confrontation sont regroupés en uni-
tés, des groupes d'un ou plusieurs combattants qui sont de
méme Catégorie (infanterie, cavalerie, créature, machine de
guerre ou titan, voir ci-contre). Chaque unité est représen-
tée par une carte (cf. p. 84) qui réunit les parametres de jeu
importants. Lensemble des unités dun joueur forment sa
compagnie.

Chaque unité comprend un meneur, désigné par le joueur
au début de la partie. Ce combattant possede les mémes carac-
téristiques que les autres membres de l'unité. Il sert de point
de référence pour mesurer les distances de tir.

CONTACT

Deux figurines (ou une figurine et un élément de décor)
sont au contact lorsqulelles se touchent par n'importe
quelle partie, y compris le socle, une arme, le bord d'un
élément de décor, etc.
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Lorsque le meneur d'une unité est éliminé, il est remplacé par
un autre combattant de son unité. Le joueur désigne pour cela
le combattant standard (voir plus bas) le plus proche de I'an-
cien meneur. S'il ne reste que des combattants spéciaux, le plus
proche de l'ancien meneur assume désormais le role de meneur.
Les Incarnés (cf. p. 112) sont toujours meneurs de leur unité.

Formation des unités

Au sein d'une unité, la disposition des figurines obéit a des
regles strictes. Il s'agit de la formation.

» Formation dispersée : Chaque combattant est & 10 cm
ou moins du meneur. Chaque combattant est a 2,5 cm ou
moins d'un autre combattant de l'unité. Cette disposition est
vérifiée uniquement & la fin du déplacement de l'unité.

FORMATION DISPERSEE
o meneur

» Formation compacte : Chaque combattant est & 10 cm
ou moins du meneur. Les figurines se touchent et forment
des rangs de la taille la plus égale possible. Les combattants
conservent cette disposition tout au long du déplacement.

FORMATION COMPACTE

La formation dispersée est la formation par défaut.
Certains peuples enseignent a leurs guerriers les vertus de la
formation compacte, qui leur permet de bénéficier d’avanta-
ges tactiques (cf. Army Book). Les unités composées d'un seul
combattant sont en formation dispersée.

Attention ! Un combattant qui est au contact d'un adver-
saire n'est pas obligé de rester en formation.

Catégories de troupe

Il existe cing Catégories de troupe :

« Linfanterie @ regroupe tous les combattants a pied.

o La cavalerie @ regroupe tous les combattants montés,
quelle que soit leur monture, et les centaures de tous types.

o Les créatures () regroupent tous les animaux et les
monstres qui se joignent occasionnellement & une armée.

 Les machines de guerre @ sont des engins de guerre ou
de siege au pouvoir de destruction terrifiant. Elles regroupent
également les fortifications.

+ Les titans () regroupent les combattants les plus grands
et les plus puissants, capables a eux seuls de balayer une petite
armée.

Certaines Catégories (infanterie, cavalerie et créatures) sont
également divisées en trois Rangs.

+ Les combattants de Rang 1 % forment le gros des trou-
pes qui saffrontent sur le champ de bataille. Parfois issus de
levées de troupes, pour les peuples les plus organisés, parfois
issus d'une longue tradition militaire, pour les peuples les plus
belliqueux, leur force repose sur le nombre autant que sur leur
art du combat.

+ Les combattants de Rang 2 38 % sont les plus expéri-
mentés et les plus dangereux de leur peuple. Supérieurement
entrainés et équipés, leur intervention est souvent décisive.

+ Les combattants de Rang 3 3 3 % sont l'incarnation
méme de lamort. Leurs noms sont universellement connus sur
Aarklash. Leur apparition sur un champ de bataille réchaufte
le coeur de leurs alliés et glace le sang de leurs ennemis.

Type de troupe

Le type d'une unité est déterminé par le nom de la troupe
qui la compose.

Exemple : Une unité de type « conscrits » est compo-
sée en majorité de conscrits et de combattants spéciaux
conscrits.

PUISSANCE

La Puissance d’une unité est sa capacité a bousculer ses
ennemis, lors d'une charge ou a l'issue de la mélée. Pour
calculer la Puissance d'une unité, il faut additionner les
Puissances de tous ses combattants.

Un combattant sur socle d’infanterie (3 cm) a une Puis-
sance de 1.

Un combattant sur un socle plus grand a une Puissance
de 2.
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REGLES GENERIQUES

Combattants spéciaux
et combattants standard

Certains combattants ont des roles spécifiques (cf. chapi-
tres « Incarnés », « Mystiques » et « Moral »). On les appelle
combattants spéciaux, par opposition aux combattants
standard.

Le terme « combattant spécial » désigne :

» Les Incarnés : Toute armée a ses héros, ses personna-
ges célebres qui inspirent courage a leurs troupes et sement
la panique chez l'ennemi. Ce sont en général des stratéges de
génie et des combattants d'exception, désignés par les dieux
eux-mémes afin de leur servir de champions. La mort na pas
prise sur eux !

Un Incarné est identifié par un nom propre sur sa carte.
Toute compagnie en contient au moins un.

+ Les mystiques : Les magiciens (@) jettent des sortileges
et les fideles en appellent aux miracles des dieux pour
soutenir leurs camarades ou abattre leurs ennemis. Leur
présence dans les rangs démontre a tous que l'excellence au
combat peut se combiner avec la maitrise des secrets mysti-
ques d’Aarklash !

+ Les porte-étendards et les musiciens: Chargés de

maintenir le moral et d’exalter la combativité des troupes, ces
combattants spéciaux insuftlent l'espoir de la victoire dans

<« Unités amies

leurs rangs. La vue d'un étendard, la sonnerie joyeuse d’une
trompe ou le battement sauvage d'un tambour sont autant de
rappels que le courage est la premiére arme de toute armée !

« Les spécialistes : Comme leur nom l'indique, les spé-

cialistes sont des combattants qui excellent dans un domaine
particulier.

DEPLACER DES FIGURINES

Une unité peut se déplacer dans n'importe quelle direction.
La distance maximale qu'elle peut parcourir dépend des com-
battants et du déplacement choisi (cf. Phase d’activation, pp.
90-97). Une unité libre peut changer de formation a l'issue de
n'importe quel déplacement.

Les combattants et les éléments de décor infranchissables
constituent des obstacles qui doivent étre contournés. Méme
un chevalier en armure lourde ne peut pas traverser des murs
en pierre. Tout au long du déplacement d'un combattant, son
socle doit pouvoir passer entre les obstacles.

Les unités d'infanterie et de cavalerie du méme camp en
formation dispersée peuvent néanmoins se traverser les unes
les autres. Elles n'ont donc pas a étre contournées. En revan-
che, les unités adverses ne peuvent pas les « traverser ». Les
unités qui se traversent ne peuvent pas sarréter les unes dans
les autres. Si une unité ou un obstacle ne peut pas étre franchi,
l'unité qui se déplace sarréte face a lui.

TRAVERSER UNE UNITE AMIE

' 3 7
Uniteé
ennemie




N L R OB NOL | EFFETS DE JEU CONFLICTUELS

Des effets de jeu conflictuels peuvent empécher la réso-
lution d’une situation. Dans ce cas, chaque joueur impli-
qué jette un dé. Celui qui obtient le résultat le plus élevé
peut payer un point d'Elixir (cf. Les Incarnés) pour choisir
l'effet de jeu a appliquer. S'il ne souhaite pas ou ne peut
pas sacquitter de cette dépense, aucun des effets de jeu
concernés ne sapplique.

LIGNE DE VUE 1/2
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CHAMP DE VISION
ET LIGNE DE VUE

Toutes les figurines ont un champ de vision de 360°. Les sol-
dats sont capables de se retourner lorsque quelque chose les
menace par-derriére ou sur les cotés — sans compter quune
unité compléte a peu de chance de ne pas remarquer l'appro-
che «discrete » d'un groupe de soldats ennemis !

Un combattant a une ligne de vue sur un élément lors-
qu’il peut le voir. Des obstacles peuvent empécher une
unité de voir certains de ses adversaires.

Lorsqu’'un décor en LIGNE DE VUE 2/2
deux dimensions est
utilisé (un poster de

jeu, par exemple), il y
a une ligne de vue s'il est
possible de tracer une li-
gne imaginaire entre le
socle du combattant et
la base de I'élément visé,
sans rencontrer dobsta-

cle.

Lorsqu’'un décor en
trois dimensions est
utilisé (une haie, etc.), 4
le joueur adopte le point
de vue du combattant, en /
se placant au niveau de la
figurine et en « regardant
par ses yeux ». S'il voit une
partie de la cible, il a une
ligne de vue.



LES CARTES

Totem

Symbole de I'armée
a laquelle appartient
le combattant.
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Mouvement

Base sur laquelle est
calculée la distance (en
cm) que le combattant
peut parcourir lors
d’un déplacement.

Défense

Plus cette valeur

est élevée, plus le
combattant est difficile
a toucher en mélée.

REGLES GENERIQUES

Résistance

Plus cette valeur
est élevée, plus le
combattant est
difficile a blesser.

Courage'

Plus cette valeur
est élevée, moins il
y a de chance que
le combattant soit
mis en déroute.

Corps a corps
Ensemble des valeurs
nécessaires pour
résoudre un combat.

A distance
Ensemble des valeurs
nécessaires pour
résoudre un tir.

Les cartes fournies avec toutes les figurines Confrontation
indiquent les caractéristiques des combattants et les informa-
tions utiles pour résoudre leurs actions. Appelées profils de
référence ou profils, elles permettent également d'identifier
les combattants et leurs armes.

Les combattants ont en outre des compétences ou des tacti-
ques spéciales (cf. Army Book).

Notes:

1. Le Courage peut étre remplacé par la Peur@ : Plus cette
valeur est élevée, plus le combattant a de chances de paralyser

de peur ses adversaires.

2. La Santé peut étre remplacée par la Structure #
Nombre de points de structure de la machine de guerre ou de

la fortification.

Dés

Le nombre de dés
dont le combattant
dispose pour se
battre (au contact
ou a distance, selon
la ligne consultée).

Type

Rang

Indique le rang du
combattant dans son
armée. Cette valeur
intervient dans la
composition d'armée.

Catégorie
@ infanterie

@ cavalerie
@ créature

@ machine de guerre

@ titan

Santé?
Nombre de points de
vie du combattant.

Attaque

Plus cette valeur est
élevée, plus le combattant
a de chances de toucher
un adversaire lorsqu'il
utilise une arme, (au
contact ou a distance,
selon la ligne consultée).

Force

Plus cette valeur
est élevée, plus le
combattant blesse
facilement ses
adversaires.



TABLEAU DE RESOLUTION
UNIVERSEL

Lorsquun combattant de Confrontation entreprend une
action, le tableau de résolution universel sert a déterminer s'il
réussit ou s'il échoue.

Pour résoudre une action, on détermine sa valeur d’action
(généralement une caractéristique) et sa difficulté. La diffi-
culté est soit une caractéristique, choisie en fonction de l'ac-
tion souhaitée, soit une valeur imposée par une regle. Dans le
second cas, elle est indiquée entre parentheses.

Exemple : « Chaque joueur résout un test de Courage
(8) » signifie que pour ce test, la difficulté est de 8. La va-
leur d'action est le Courage de l'unité concernée.

On fait ensuite la soustraction valeur d’action — diffi-
culté. Le résultat détermine la colonne a lire dans le tableau
de résolution universel. Cette colonne indique le résultat mi-
nimum & obtenir sur un dé pour obtenir une réussite.

: Laction ne réussit que sur un [fffj et le nombre de réus-
sites obtenu est divisé par deux (arrondi au supérieur).

: Laction réussit sur un [ et tous les i et [ conferent
des dés supplémentaires comme s'il sagissait de [ (cf. enca-
dré « Relance et dés supplémentaires »).

TABLEAU DE RESOLUTION UNIVERSEL

e[ s

CEEEBRO

Exemple : On veut résoudre une action dont la valeur
daction est 4 et la difficulté 6. La soustraction donne 4 - 6
=-2. On lit donc la colonne « -2 » du tableau de résolution
universel. Cette colonne indique que le résultat a obtenir
sur un dé est [ ou plus.

Le joueur jette ensuite un certain nombre de dés, en fonc-
tion du test :

+ Test de Courage : Un dé pour l'unité ;

o Test d’Attaque : Tous les dés €& alloués au corps a corps
ou & distance ;

o Test de Force : Autant de dés que le nombre de touches
obtenues (cf. p. 96).

Chaque dé dont le résultat est supérieur ou égal a celui in-
diqué par le tableau est une réussite. Toutes les réussites sont
additionnées.

Pour les tests de Courage, si un effet de jeu permet de lan-
cer plusieurs dés, seul celui qui obtient le meilleur résultat est
retenu.




LES DEGATS

Toucher un combattant ne suffit pas pour le mettre hors de
combat : il faut aussi le frapper suffisamment fort.

A chaque fois quun combattant est touché par une attaque
de mélée, un projectile ou tout autre effet susceptible de le
blesser, les joueurs effectuent un test grace au tableau de ré-
solution universel :

« La valeur d’action est égale a la Force () de l'arme uti-
lisée.

« La difficulté du test est égale a la Résistance @ de la
cible.

Chaque réussite inflige un point de dégats a la cible.

Chaque point de dégats fait perdre un point de vie aux com-
battants ou un point de structure aux machines de guerre. Un
combattant est éliminé deés qu'il a perdu tous ses points de vie.
Une machine de guerre ou une fortification est éliminée des
qu'elle a perdu tous ses points de structure.

Une piece éliminée est retirée de la surface de jeu.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Une partie de Confrontation commence toujours par le
choix d’une bataille (cf. On joue !, p. 126). Ceci fait, chaque
joueur dispose d'un certain nombre de points d'armée (P.A.)
pour constituer une compagnie (cf. p. 126) qu'il enverra au
combat. Puis les deux joueurs installent le terrain de jeu et dé-
ploient leurs figurines.

Les joueurs font ensuite agir a tour de rdle leurs unités, une
par une. On dit qu'ils activent leurs unités. Lorsque toutes les
unités ont été activées, un nouveau tour commence.

RELANCE ET DES SUPPLEMENTAIRES

Certaines compétences ou capacités particulieres per-
mettent de relancer les échecs ou, au contraire, forcent
a relancer les réussites. Le résultat obtenu remplace celui
obtenu précédemment.

Diautre part, chaque [} obtenu lors d'un test permet de
lancer un dé supplémentaire. [éventuelle réussite sup-
plémentaire sajoute aux précédentes.

Quoi qu'il en soit, les dés supplémentaires ne sont ja-
mais relancés.

Ces deux processus sont différents. Ils sont résolus dans
l'ordre suivant :

» Relancez les échecs ou les réussites (si vous devez relancer
a la fois les réussites et les échecs, les deux sannulent).
PUIS

+ Jetez autant de dés supplémentaires que de [ obtenus.
Si de nouveaux [ sont obtenus, ils donnent a nouveau
droit & des dés supplémentaires qui ne pourront pas étre
relancés.

Lors d’un test de Courage ou de Peur, un . fait ga-
gner un point d’Elixir a la compagnie, mais ne donne pas
de dé supplémentaire.

Une partie dure un certain nombre de tours de jeu. Ce
nombre peut étre défini par la bataille ou par les joueurs eux-
mémes. Un tour de jeu se divise en trois phases. Chaque phase
est détaillée dans un chapitre différent ci-apres.

1 — Phase tactique (p. 88)
Les joueurs déterminent dans quel ordre ils activeront leurs
unités et décident lequel d’entre eux joue le premier.

2 — Phase d’activation (p. 90)

Les joueurs activent leurs unités a tour de role. Les combat-
tants progressent sur le champ de bataille, lancent leurs sor-
tileges et leurs miracles, tirent sur leurs ennemis, les engagent
au corps a corps et résolvent les mélées.

3 — Phase d’intendance (p. 98)

Les joueurs mesurent les conséquences des phases précé-
dentes : calcul des points de foi et des points de mana pour les
mystiques, bilan des objectifs en cours de réalisation. Le tour
sacheve avec cette phase.

JOUEUR ACTIE, JOUEUR PASSIF

Les joueurs agissent a tour de role au cours d’une partie
de Confrontation. Le joueur dont cest le tour de jouer est
appelé joueur actif. Les autres joueurs sont les joueurs
passifs. Une fois que le joueur actif a terminé son action, il
passe la main au joueur a sa gauche. Il devient passif et le
joueur suivant devient actif a son tour.
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Chaque tour débute par la phase tactique. Au cours de celle-
ci, les joueurs planifient leurs actions pour le tour qui com-
mence. IIs effectuent, dans cet ordre, les actions suivantes :

1/ Constitution de la séquence d’activation

2/ Opposition d’Autorité

1/ CONSTITUTION DE
LA SEQUENCE D’ACTIVATION

Laséquence d’activation représente 'ordre dans lequel les
unités seront jouées lors du tour. Pour constituer sa séquence
dactivation, chaque joueur prend les cartes correspondant a
chacune des unités de sa compagnie présentes sur le champ
de bataille ou en renfort (et prétes a entrer sur le champ de
bataille).

Vous trouverez ci-dessous six modes de jeu pour consti-
tuer une séquence d’activation, classés par ordre croissant de
complexité. « Maraudeur » est le mode de jeu par défaut.
Choisissez celui qui convient le mieux a votre style de jeu !

Ces modes de jeu offrent de nombreux avantages :

« Les joueurs peuvent se confronter a des défis stratégiques
en lancant un dé et en choisissant le mode correspondant au
résultat ;

« Un joueur débutant peut choisir un mode de jeu facile pour
équilibrer ses chances de réussite face a un joueur chevronné.
Al'inverse, un joueur chevronné peut remporter de nouveaux
défis en choisissant un mode de jeu expert.

+ Ces modes peuvent simuler des conditions de bataille
particulieres. Lennemi a dépéché un espion dans vos rangs ?
Vous, et vous seul, jouerez en mode « maitre stratege » tant
qu'il naura pas été démasqué !

Certains modes de jeu sont soumis a des regles particulieres
(cf. Phase d’activation pp. 90-97). Une fois la séquence d’acti-
vation constituée, il n'est plus possible d’en changer l'ordre.

Chaque joueur prend les cartes représentant les unités de sa
compagnie, puis...

@ Barbare : Personne ne constitue de séquence d’activa-
tion. Chaque joueur révele a tour de role la carte de son choix
parmi celles dont sa compagnie dispose et active l'unité cor-
respondante. Les cartes révélées sont mises de coté pour dis-
tinguer les unités qui ont agi.

@ Maraudeur : Les joueurs mélangent leurs cartes en-
semble, face cachée. Le premier joueur actif tire la premiere
et la donne au joueur qui la possede, faisant de lui le nouveau
joueur actif. Lunité représentée est activée. Lorsque les actions
de cette unité sont terminées, le joueur situé a gauche de celui
qui a pioché tire la carte suivante, etc.

@ Chef de guerre : Chaque joueur mélange ses cartes,
face cachée, et les dispose devant lui. Le premier joueur re-
tourne sa premiére carte, active l'unité correspondante, puis
le joueur suivant fait de méme. Chacun joue ainsi sa séquence
d’activation au hasard !

@B Général : Chaque joueur place ses cartes devant lui,
face cachée, de gauche a droite et dans l'ordre dans lequel il
souhaite les jouer.



@ Maitre stratége : Chaque
joueur constitue sa séquence en
secret. 11 place ensuite ses cartes
face visible, de gauche a droite
et dans l'ordre dans lequel il sou-
haite les jouer.

@@ Génie militaire : Chaque
joueur constitue sa séquence en
secret. 11 place ensuite ses cartes
de gauche a droite et dans l'ordre
dans lequel il souhaite les jouer.
Lun des deux joueurs place ses
cartes face visible et l'autre les
place face cachée. Le camp qui
joue face visible est déterminé
aléatoirement et reste le méme
pour toute la partie.

ACTIVER UNE UNITE

Lorsquune carte est révélée dans la séquence d'activa-
tion, l'unité qu'elle représente peut étre jouée. On dit d'elle
qulelle est activée.

Lorsque toutes les actions souhaitées pour une unité ont
été résolues, une autre carte est révélée.

2/ OPPOSITION D’AUTORITE

Chaque compagnie est dirigée par un Incarné ; celui qui dis-
pose de la plus haute valeur d’Autorité @ est désigné comme
Commandeur.

Les joueurs résolvent une opposition d’Autorité entre leurs
Commandeurs respectifs. Pour cela, ils jettent chacun un dé
et ajoutent 'Autorité de leur Commandeur au résultat.

+ Si un joueur obtient (i sur le dé, il perd automatiquement
l'opposition d’Autorité.

+ Si tous les joueurs obtiennent un [ sur leur dé, ils relan-
cent les dés.

+ Sile dé indique [ le joueur peut choisir de le relancer et
d’ajouter le nouveau résultat au (ffff précédent. Dans ce cas, les
autres dés qui ont éventuellement serviau test et qui ne sont pas
relancés sont écartés. Toutefois, sile dé relancé indique [ lejet
d’Autorité est perdu ! Le dé peut étre relancé tant qu'il donne [
Siun effet de jeu permet a un joueur de jeter plusieurs dés, on
retient le meilleur. Si les joueurs sont plusieurs & obtenir des
@ celui dontle Commandeur  la plus basse Autorité relance
son dé le premier.

Le joueur qui obtient le résultat final le plus élevé remporte
l'opposition d’Autorité. En cas d'égalité, les dés sont relancés.

Si le Commandeur est doté de la compétence « Stra-
teége », un dé supplémentaire est lancé pour l'opposition
d’Autorité (seul le meilleur dé est retenu).

Si le Commandeur appartient a une unité en déroute
ou si la compagnie n’a pas d’Incarné doté d’'une valeur
d’Autorité, le résultat de lopposition dAutorité est le résultat
du dé.

Le vainqueur de l'opposition d’Autorité désigne le premier
joueur actif. Il peut se désigner lui-méme. Le vainqueur de
l'opposition d’Autorité bénéficie d'autres avantages au cours
du tour. Il est donc utile de se souvenir de qui il sagit.

BATAILLE A PLUS DE DEUX JOUEURS

Certaines batailles impliquent plus de deux camps. Dans
ce cas, le vainqueur de l'opposition d’Autorité choisit qui
joue le premier. Il peut se désigner lui-méme. Lordre de
jeu est ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre a
partir du premier joueur.

INCARNES, MENEURS ET COMMANDEURS

» Les Incarnés tiennent une place cruciale dans les compa-
gnies et dans la tactique de leur armée. Sans eux, les troupes
livrées & elles-mémes vont droit au massacre. Une unité ne
peut avoir quun seul Incarné dans ses rangs. Celui-ci en est
toujours le meneur. S'il est éliminé, un homme de troupe
prend le réle de meneur. La figurine du combattant stan-
dard le plus proche de 'ancien meneur est désignée pour
remplir ce role. S'il ne reste que des combattants spéciaux,
le plus proche de l'ancien meneur assume ce role.

o LIncarné disposant de la plus haute valeur d’Autorité
de la compagnie est le Commandeur (en cas d’égalité,
le joueur tranche). Lors de l'opposition d’Autorité, cest
I'Autorité du Commandeur qui est utilisée. Si le Com-
mandeur est éliminé, I'Incarné ayant la plus haute va-
leur d’Autorité devient immédiatement Commandeur a
sa place. En l'absence de remplacant, la compagnie reste
sans Commandeur. Lopposition d’Autorité est alors réso-
lue avec un simple jet de dé.




Lors de la phase d’activation, les joueurs acti-
vent leurs unités a tour de role. Une unité activée
se déplace, attaque a distance, utilise ses pouvoirs
mystiques et engage de furieuses mélées !

Le vainqueur de l'opposition d’Autorité dé-
cide quel joueur joue le premier.

Rappel : On appelle «joueur actif» le
joueur dont cest le tour de jouer.

Le joueur actif résout les étapes suivantes,
dans l'ordre :

1/ 11 pioche, retourne ou indique une carte
selon le mode de jeu choisi ;

2/ Lunité correspondante est activée et ses
actions résolues par le joueur qui la contrdle ;

3/ Le joueur actif passe la main au joueur sui-
vant, qui devient le joueur actif.

Note : En mode Maraudeur, le joueur actif
peut changer lors de la deuxieme étape s'il pio-
che une carte qui ne lui appartient pas.

ETAT DES UNITES

L'état d'une unité conditionne les actions qu’elle peut entreprendre. On
distingue deux états :

o Unité libre : Une unité est libre si aucun de ses membres nest au
contact de l'ennemi. Une unité libre a acces a toutes les actions décrites
dans ce chapitre. Cet état peut se cumuler avec la Déroute.

« Unité engagée : Une unité est engagée si au moins un de ses membres
est au contact d'un ennemi. Cet état peut se cumuler avec la Déroute.

Une unité engagée ne peut pas attaquer a distance. Ses combattants
libres peuvent se déplacer d’autant de centimeétres que la valeur de leur
Mouvement pour engager un ennemi de la méme mélée. Pour quit-
ter la mélée, une unité engagée procede d'abord a un désengagement
(cf. p. 93). Cet état peut se cumuler avec la Déroute.

En outre, une unité peut étre en déroute. Dans ce cas, elle ne croit plus
a la victoire et cherche a quitter le terrain de jeu par le bord de table le
plus proche. Ses capacités d'action sont restreintes (cf. Le moral, p. 101).
La déroute se cumule avec 'un ou l'autre des états d’'une unité (libre ou
engagée).




TIRAGE DES CARTES

TIRAGE DE CARTES : CAS PARTICULIERS

Cartes identiques : Il peut arriver quun joueur dispose
de plusieurs cartes identiques dans sa séquence d’acti-
vation. Dans ce cas, révéler I'une d’entre elles lui permet
dactiver n'importe quelle unité du type désigné.

Carte d’'une unité éliminée : Un joueur qui pioche la
carte d'une unité éliminée passe son tour. La carte est re-
tirée du jeu.

Le tirage des cartes est différent en fonction du mode choisi
pour la partie (cf. Phase tactique, 1/ Constitution de la s¢é-
quence d’activation).

En mode « Barbare »

Le joueur actif choisit une de ses cartes et passe a I'étape
« Activation d'une unité ».

En mode « Maraudeur »

Le premier joueur actif pioche la premiére carte sans la dé-
voiler a son adversaire.

Si la carte appartient a un adversaire, il la révéle et la lui
donne. Le joueur correspondant devient le joueur actif et
passe a I'étape « Activation d'une unité ».

Si la carte lui appartient, il accomplit 'une des actions sui-
vantes, au choix :

« Il révele la carte et passe a l'étape « Activation d’une
unité » ;

« I place la carte en réserve. Cette action peut étre accom-
plie une fois par tour et par joueur. La carte n'est pas révélée,
elle est mise de coté et le joueur passe son tour. Lorsque re-
vient son tour de piocher, le joueur peut renoncer a tirer une
carte et joue sa carte de réserve a la place. S'il n'y a plus de
carte & piocher, le joueur joue sa carte de réserve.

Dans les autres modes

Le joueur actif accomplit I'une des actions suivantes, au
choix :

« Il dévoile la premiére carte de sa séquence d’acti-
vation. Lunité correspondante est activée : le joueur passe a
I'étape « Activation d'une unité » ;

«+ Il met en réserve la premiére carte de la séquence
d’activation. Cette action peut étre accomplie une fois par
tour de jeu et par joueur. La carte nest pas révélée, elle est
mise de coté et le joueur passe son tour ;

+ Iljoue sa carte en réserve. Cette carte est dévoilée ala place
de la premiére carte de sa séquence. Lunité correspondante est
activée et le joueur passe a létape « Activation d'une unité ».

ACTIVATION D’UNE UNITE

Lorsquelle est activée, une unité peut accomplir 'une des
actions suivantes. Le joueur annonce l'action choisie avant de
mesurer les distances.

» Marche;

» Marche et/ou attaque a distance et/ou action mystique
(dans l'ordre choisi par le joueur) ;

« Course et/ou action mystique (dans l'ordre choisi par le
joueur) ;

« Assaut et/ou action mystique (dans l'ordre choisi par le
joueur).

Il est possible de ne faire aucune action. Lunité est tout de
méme activée.

Une fois l'action choisie résolue, le premier joueur passe la
main a son voisin de gauche, qui devient & son tour le joueur
actif. La phase d'activation sachéve quand chaque joueur a ré-
vélé toute sa séquence dactivation.

En mode « Maraudeur », le joueur actif est celui a qui ap-
partient la carte révélée. La phase d'activation s'achéve lorsque
la pioche est épuisée et que toutes les cartes mises en réserve
ont été jouées.

RALLIEMENT

Certaines unités peuvent étre mises en
déroute si elles affrontent un ennemi supé-
rieur en nombre ou si elles font face a des
adversaires effrayants (cf. Le moral, pp. 100-
101).

Chaque unité en déroute tente de se rallier
lors de son activation. Le joueur résout un
test de Courage/Peur (1). La valeur utilisée
est la plus élevée parmi les combattants de
l'unité. Les unités qui réussissent ce test
ne sont plus en déroute, celles qui ratent le
restent. On considere que les unités ralliées
nont pas résisté a la valeur de Peur qui les a
mises en déroute.
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DEPLACEMENT D’UNE UNITE

Le déplacement (marche, course ou assaut) dépend de
l'action choisie et du Mouvement O des combattants de
I'unité. Le Mouvement d’une unité est égal a celui de son
combattant le plus lent.

Les combattants empruntent le chemin le plus direct lors de
leurs déplacements. La direction et la distance maximum (en
cm) dépendent du déplacement choisi :

« Marche : Lunité se déplace dans n'importe quelle direc-
tion. La distance maximum est égale au Mouvement O de
l'unité. Une marche ne permet pas d'engager une unité enne-
mie.

« Course : Comme une marche, maisla distance maximum
est égale au double du Mouvement O de l'unité.

» Assaut : Lunité se déplace vers une unité ennemie dési-
gnée par le joueur. La distance maximum de ce déplacement
est égale au double du Mouvement de l'unité. Un assaut ne
permet d’'engager quune seule unité ennemie.

Obstacles

Une unité contourne les obstacles lors de ses déplacements ;
un élément de décor infranchissable ou une unité constituent
des obstacles. Les unités d'infanterie et de cavalerie du méme
camp en formation dispersée peuvent se traverser les unes les
autres, mais pas sarréter les unes dans les autres. Une unité
qui ne peut pas franchir un obstacle sarréte devant.

¢Si l'unité est en formation compacte, tous ses
combattants doivent rester au contact socle a socle tout au
long du déplacement. Le nombre de rangs et la position de
chaque combattant peuvent cependant changer.

MOUVEMENT EN FORMATION COMPACTE

Exemple : Les conscrits (Mouvement O 10) ont ordre de
traverser une allée étroite. Ils font une course en conservant
leur formation compacte tout au long du déplacement : ils
adaptent leurs rangs au passage a franchir. Chacun d'en-
tre eux peut parcourir jusqua 20 cm (Mouvement x 2 cmy).
Une, deux, une, deux, une, deux !

¢ Si 'unité est en formation dispersée, les combattants
doivent étre en formation seulement a la fin du déplacement.

MOUVEMENT EN FORMATION DISPERSEE

Exemple : Un peu plus tard, les guerriers crocs (Mou-
vement O 15) s’engouffrent en courant dans la méme
allée, a la recherche d'adversaires. Chacun d'entre eux fait
sa course (30 cm maximum) comme il l'entend : leur for-
mation nest veérifiée qua lissue de leur déplacement. Les
fauves sont lachés !

Rappel : Un combattant peut passer entre deux obstacles si
son socle le permet.

VOL

Les unités dotées de la compétence « Vol » évoluent sur la
terre ferme et dans les airs. Elles se déplacent en ignorant
les obstacles sur leur trajectoire.

Les unités dotées de Vol sont toujours en formation dis-
persée. Les combattants qui ne disposent pas de cette
compétence ne peuvent pas les rejoindre.




Assaut DESENGAGEMENT

Lassaut est un déplacement qui permet d'engager l'ennemi Lorsqu'une unité quitte une mélée, elle se désengage.
en mélée.

o Les unités libres peuvent assaillir une unité ennemie
(sauf en cas de désengagement, voir ci-apres) ;
« Les unités engagées assaillent une unité ennemie a leur

Ses combattants au contact d'un ennemi sont éliminés.
Lunité est libre et agit normalement. Toutefois, elle ne
peut pas déclarer un assaut contre la ou les unités dont

contact. Dans ce cas, seuls leurs combattants libres d‘adversai- ellevient de se désengager.

res peuvent engager des ennemis, mais tous les combattants

au contact au terme du déplacement portent des attaques — y Tout assaut réussi impliquant au moins une unité effrayante
compris si aucun déplacement n'a eu lieu ! @ réclame un test de Courage/Peur (cf. Test de Courage,

p. 101). Le test est effectué par l'unité courageuse ou, dans le
Le joueur mesure la distance (en contournant les obstacles)  cas de deux unités effrayantes, par celle dont la Peur est la plus
qui sépare l'unité assaillante de I'unité ennemie désignée. basse. En cas d’égalité de Peur, aucun test n'est effectué.

« Si cette distance est supérieure au dou- ; 1 ASSAUT 1/2.
ble du Mouvement de 'unité, l'assaut échoue. ' Sl
Lunité approche le plus possible de l'unité dési-
gnée et conserve sa formation.
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« Si cette distance est inférieure ou égale
au double du Mouvement de I'unité, I'unité
assaillante adopte une formation dispersée.
Lassaut réussit et les deux unités sont engagées
(cf. p. 96).

Les assaillants sont déplacés dans l'ordre sou-
haité par le joueur. Chacun d’entre eux engage
si possible un adversaire de l'unité assaillie qui
se trouve & portée de déplacement. Si son socle
le permet et sile joueur le souhaite, il peut enga-
ger plusieurs adversaires a la fois. Les assaillants
hors de portée sapprochent le plus possible et
respectent la formation. Clest la guerre !

Exemple : Lunité de conscrits menée par
Abel résout un assaut contre lunité de guer-
riers crocs menée par Onyx.

Le joueur Griffon décide de déplacer les
conscrits 4, 5 et 6 en premier. Ils assaillent
Onyx ;

Le joueur déplace ensuite Abel et le place : ASSAUT 272
simultanément au contact des guerriers
crocs 2 et 3;

Puis viennent le tour des conscrits 2, 1 et 3
qui assaillent l'un aprés lautre les guerriers
crocs 2, 1 et 3;

Le conscrit 7 n'est pas a portée dassaut. Il
reste en arriéere de son unité, prét a en décou-
dre a la premiére occasion.

Ce placement donne deux avantages au
joueur Griffon : il a assailli tous les guerriers
crocs et il a submergé Onyx avec un maxi-
mum de combattants. Le champion guerrier
croc est en mauvaise posture! Bien siir, le
joueur Griffon aurait pu choisir de dépla-
cer ses combattants dans un ordre différent,
pour satisfaire d autres formes de stratégie.
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PHASE D’ACTIVATION !

CHARGER o Sil'unité réussit le test, 'assaut se déroule normalement ;

« Si l'unité rate le test et qulelle est I'unité active, 'assaut est

Lunité assaillante effectue une charge si les conditions annulé. Lunité ne se déplace pas et son activation sacheéve.
suivantes sont respectées : « Sil'unité rate le test et qu'elle n'est pas l'unité active, elle est
« Lunité assaillante était libre lors de l'activation ; en déroute et elle est soumise aux regles de moral.

o Lassaut est réussi;
« Sa Puissance est supérieure ou égale a celle de l'unité

assaillie. ATTAQUER A DISTANCE
Une charge permet de bénéficier, jusqu'a la fin du tour, AVEC UNE UN I-I—E

d’une relance supplémentaire sur les tests d’Attaque

contre l'unité assaillie.

Les combattants de 'unité assaillante ne peuvent attaquer Une unité peut attaquer a distance si au moins un de ses
que les combattants de I'unité assaillie. combattants remplit les conditions suivantes :

o Il a des caractéristiques de combat a distance ;
« Son unité est libre.

DEGATS ET BLESSURES Les attaques a distance sont résolues avant ou apres le dé-

Certains combattants peuvent encaisser plusieurs points
de dégats avant d’étre éliminés.

Un combattant qui encaisse un point de dégats qui ne
[’élimine pas recoit un marqueur « dégats ».

INTERFERENCE

Les tireurs peuvent toucher les cibles vues par au moins I'un d’entre eux. Celles qui
ne sont en vue d’aucun tireur ne peuvent donc pas étre touchées.

Si un quelconque obstacle (décor ou figurine) se trouve entre l'unité de tireurs et
l'unité ciblée, il y a interférence : la difficulté de toutes les attaques a distance est
augmentée de deux points. En cas de doute, tracez deux segments imaginaires
reliant les extrémités droite et gauche de l'unité qui attaque a distance et de l'unité
ciblée. Si un obstacle se trouve dans la zone définie, il y a interférence.

placement de l'unité. Tous les tireurs de 'unité qui ont le méme
profil tirent simultanément sur la méme cible ; les tireurs qui
ont des profils différents tirent lors d'une autre salve.

Chaque salve est résolue selon les étapes suivantes :

1/ Choix de la cible et des tireurs
2/ Mesure de la portée

3/ Test d’Attaque a distance

4/ Test de Force

5/ Retrait des pertes

Le joueur choisit dans quel ordre
les différentes salves sont résolues. 11
est possible de ne pas attaquer a dis-
tance avec un type de tireurs. Ainsi,
si un combattant spécial possede
une arme a distance différente de
celle des combattants standard qu'il
accompagne, il est possible que l'un
ou l'autre de ces profils nattaque pas
a distance.

1/ Choix de lacible
et des tireurs

Le joueur actif désigne une unité
ennemie comme cible. Elle doit étre
vue par au moins un combattant de
l'unité qui attaque a distance. 1l est
impossible d'attaquer a distance une
unité engageée.

Les tireurs qui voient un combat-
tant de l'unité ciblée tirent.

2/ Mesure de la portée

La distance entre les deux unités
est mesurée de meneur & meneur a
l'aide du metre gradué en portées. La
portée donne la difficulté des atta-
ques a distance.



Exemple : Lunité de cons-
crits a subi de lourdes pertes
au début du tour. Au moment
de son activation, le joueur
Griffon a deux choix :

« Soit il déclare un assaut. 11
doit alors choisir quelle unité,
et donc quel combattant est
engagé par le conscrit n"2:
le croc ou le chasseur. Si le
conscrit n°3 engage le croc, les
conscrits n°1 et n°2 ne pour-
ront attaquer que les crocs. Si
le conscrit n°2 engage le chas-
seur, les conscrits n°1 et n°2
ne pourront attaquer que les
chasseurs.

+ Soit il ne déclare aucun
mouvement. Lunité de cons-
crits est immobile ; le conscrit
n’l peut attaquer le croc alors
quel le conscrit n°2 attaque
le chasseur, et vice-versa. Ils
peuvent également attaquer
des combattants appartenant
a la méme unité.

Chasseur
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TIRS PERFORANTS

Certaines armes a distance sont tellement puissantes quelles peuvent tuer plusieurs enne-
mis d'un seul coup. On parle alors de tirs perforants.
Les tirs perforants peuvent éliminer plus d'ennemis qu'il n'y a de tireurs.

TIRS A AIRE D’EFFET

Certaines armes a distance sont capables d'affecter toute
une zone plutot quune cible unique. La surface de la zone

Apres avoir placé le gabarit, le joueur détermine la zone af-
fectée par l'attaque a distance. LAire d'effet indique quelle

qulelles affectent est indiquée dans I'’Army Book de leurs ar-
meées respectives.

Les armes a aire d’effet peuvent éliminer plus de cibles qu'il
ny a de dés dattaque a distance. Elles peuvent également
éliminer des cibles hors de vue des tireurs. Un seul gabarit
est utilisé par salve, quel que soit le nombre de tireurs.

Les tests d’Attaque a distance réussis augmentent I'Aire
d'effet de l'arme ; les échecs font dévier I'Attaque a distance.
Pour savoir qui est touché par le tir & aire d'effet d'une unité,
le joueur place le gabarit sur le combattant de son choix
parmi ceux que le tireur voit dans l'unité ciblée. Les com-
battants situés méme partiellement sous le gabarit subissent
le test de Force.

Siaumoins un échec est obtenu sur le test d'Attaque
a distance, le tir dévie. Pour résoudre cela, lancez
un dé : son résultat indique la direction de la dévia-
tion (le gabarit présente six directions numeérotées).
Le gabarit est ensuite déplacé dans cette direction
d'un centimetre (une graduation) par échec au test
d’Attaque a distance.

Si les dés ne donnent que des échecs, le tir dévie
dans les mémes conditions mais avec un minimum
de 10 cm (dix graduations).

Si tous les tests d’Attaque a distance sont réussis, le
gabarit reste en place.

graduation lire sur le gabarit. Tout combattant a l'intérieur
de cette graduation est affecté. LAire d'effet est déterminée
de la maniere suivante :

o Sile résultat « Attaque a distance — portée » est un défi G,

le tir se perd dans la nature et ne touche rien ;

« Sitous les tests d’Attaque a distance sont des échecs, 'Aire
d'effet est celle de 'arme utilisée ;

« Si au moins un test d’Attaque a distance est réussi, I'Aire
d'effet est celle de I'arme multipliée par le nombre d’attaques
a distance réussies. Si ce résultat dépasse 10, 'Aire d’effet est
égale a 10 et les combattants affectés subissent deux tests de
Force au lieu d'un.
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3/ Test d’attaques a distance

Le joueur jette le nombre de dés indiqué dans les caracté-
ristiques de combat a distance ==————=%=, multiplié par le
nombre de tireurs. La valeur d’action est leur Attaque a dis-
tance, la difficulté est la portée mesurée. Chaque réussite in-
flige une touche. Chaque échec indique un tir perdu.

4/ Test de Force

Le joueur actif jette un dé par touche. La valeur d'ac-
tion est la Force des armes a distance employées, la diffi-
culté est la Résistance des combattants de l'unité ciblée.
Chagque réussite inflige un point de dégits a 'unité ciblée.

5/ Retrait des pertes

Les points de dégats sont attribués de maniére 4 éliminer le
plus de combattants possible. Les combattants les plus pro-
ches du meneur de I'unité de tireurs sont éliminés en premier.
Les combattants éliminés sont retirés du terrain de jeu.

Il est possible d'obtenir plus de touches et plus de points de
dégats que de dés jetés (cf. Regles génériques), mais une salve
ne peut pas éliminer plus de cibles qu'il n'y a d'armes a dis-
tance a avoir tiré.

COMBAT

Un combat est résolu lorsquune unité est engagée avec une
unité ennemie au terme de son déplacement ou lorsquon ac-
tive une unité engagée qui ne se déplace pas. Les combattants
des deux camps forment alors une mélée, dans laquelle 'unité
active combat les ennemis engagés. Ces derniers, lors de leur
prochaine activation, pourront répliquer... s'ils ont survécu.

La mélée est divisée en différents combats. Chaque combat
oppose deux profils de combattants : un profil d'attaquants de
l'unité active et un profil de défenseurs de I'unité opposée.

Le joueur actif choisit l'ordre dans lequel les combattants de
son unité résolvent leurs combats.

« Un combattant ne peut affronter que les adversaires au
contact de son socle ou de sa figurine ;

« Un combattant peut étre impliqué dans plusieurs combats
successifs s'il se trouve au contact d’adversaires dotés de pro-
fils différents. Dans ce cas, ses dés de combat sont répartis
dans les différents combats auxquels il participe.

Chaque combat est résolu en effectuant, dans l'ordre, les
étapes suivantes :

1/ Choix des armes

2/ Test d’Attaque au corps a corps

3/ Test de Force

4/ Retrait des pertes

1/ Choix des armes

Le joueur actif désigne un combat : un profil de son unité
active (les attaquants) contre un profil de 'unité ennemie (les
défenseurs). Les attaquants correspondant a ce profil frappent
les défenseurs avec lesquels ils sont en contact.

Note : Tout combattant spécial (meneur, porte-éten-
dard, musicien, mystique, etc.) est assimilé aux troupes de
son unité s’il posséde les mémes caractéristiques.

Chaque attaquant dispose d'un nombre de dés de combat
indiqué sur sa carte. Ces dés servent pour toute la mélée et doi-
vent étre répartis entre les différents combats, le cas échéant.

Siun attaquant est impliqué dans plusieurs combats succes-
sifs, le joueur choisit combien il attribue de dés au combat en
cours. Il peut décider de n'en mettre aucun, auquel cas l'atta-
quant ne participe pas au combat.

2/ Test d’Attaque au corps a corps

Le joueur actif jette les dés de combat des attaquants. La
valeur d’action est I'’Attaque de ses attaquants, la difficulté est
la Défense des défenseurs. Chaque réussite inflige une touche.
Avec de la chance, il est possible d'obtenir plus de touches qu'il
n'y a de dés de combat ! (cf. Regles génériques)

3/ Test de Force

Le joueur actif jette un dé par touche. La valeur daction
est la Force des attaquants, la difficulté est la Résistance des
défenseurs. Chaque réussite inflige un point de dégats aux
défenseurs. 11 est possible d'infliger plus de points de dégats
que de touches obtenues !

4/ Retrait des pertes

Le joueur actif attribue les points de dégats aux défenseurs
en contact avec ses attaquants, de maniére a éliminer le plus
d’ennemis possible. Les combattants éliminés sont retirés du
terrain de jeu.

Le combat est terminé. Le joueur actif résout ensuite le
combat suivant en partant de I'étape 1.

Son activation est terminée.

TACTIQUE

Au cours de leur entrainement, les guerriers du Ragna-
rok apprennent des tactiques martiales meurtrieres. Sur
le champ de bataille, ces prouesses se révelent parfois
décisives. A Confrontation, les tactiques permettent aux
joueurs de faire des choix stratégiques qui multiplient les
possibilités de leurs unités.

Ces tactiques sont propres a chaque peuple et sont décri-
tes dans les Army Book.
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PHASE D’INTENDANCE

Au cours de la phase d’intendance, chaque joueur évalue la
situation de sa compagnie sur le terrain de jeu. Il détermine
les objectifs qu'il controle et en tire I'Elixir indispensable a ses
Incarnés. Il effectue, dans cet ordre, les actions suivantes :

1/ Calcul des points de foi et des points de mana
2/ Entretien des effets

3/ Collecte de I'Elixir

4/ Temps mort

Lorsque l'ordre dans lequel les joueurs doivent gérer leur
phase d'intendance est important, le joueur qui a remporté
l'opposition d’Autorité résout toutes ces étapes en premier.

1/ CALCUL DES POINTS DE FOI
ET DES POINTS DE MANA

Les magiciens et les fideles reconstituent leurs réserves
d’énergie mystique (cf. Les mystiques, pp. 106-111).

2/ ENTRETIEN DES EFFETS

Certains effets de jeu perdurent, éventuellement d'un tour
sur l'autre. Les joueurs, en commencant par le gagnant de l'op-
position d’Autorité, profitent de la phase d’intendance pour
gérer ces effets, dans cet ordre :

« Codts : Certains effets réclament une dépense de points
de foi ou de points de mana pour perdurer. Chaque joueur
slacquitte de ces couts ;

+ Effets  nuisibles:
Les joueurs résolvent les
effets qui handicapent les
combattants ou mena-
cent de les éliminer ;

+« Compétences: Les
joueurs résolvent les ef-
fets liés aux compéten-
ces;

+ Résurrection et
renforts: Les joueurs
résolvent les effets per-
mettant & un combattant
de revenir sur le terrain
de jeu (résurrection) ou
d’y entrer (renforts).

3/ COLLECTE DE L’ELIXIR

Les compagnies de Confrontation ne se battent pas uni-
quement pour prendre des villes ou controler des passages
stratégiques. Les Incarnés qui menent les armées au combat
sont guidés par les dieux. Ils luttent pour récolter I'Elixir, ces
fragments de leur Ame qui leur servent de lien avec leur divi-
nité, leur permettent d'utiliser leurs pouvoirs surnaturels et
d’accomplir leur destinée.

Chaque bataille de Confrontation détaille les objectifs
présents sur le terrain. Lors de la collecte de I'Elixir, chaque
joueur détermine les objectifs qu'il controéle.

Un objectif est controlé par le joueur qui possede la plus
grande Puissance de combattants (cf. p. 81) & 10 cm ou
moins. Les combattants en déroute sont ignorés dans ce
calcul. En cas d’égalité, aucun camp ne controle 'objectif.
Un objectif reste toujours controlé jusqu’a la phase d’inten-
dance suivante, méme si les conditions de controle ne sont
plus remplies.

Une fois le controle des objectifs déterminé, chaque joueur
gagne les points d’Elixir correspondants (ces montants sont
indiqués par le conseil de guerre). Les points d'Elixir servent a
déclencher les pouvoirs des Incarnés et a remporter la bataille.

Deés qu'un joueur atteint la quantité de points d’Elixir indi-
quée par le conseil de guerre, il gagne la partie.

4/ TEMPS MORT

Ce temps marque simplement la fin du tour et le passage au
tour suivant.
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La stratégie ne suffit pas pour gagner une bataille. La bra-
voure des combattants ou leur capacité a effrayer les adversai-
res sont aussi des atouts essentiels.

Le moral d’une unité est défini par deux états : par défaut,
ses combattants sont vaillants. Lorsque les choses empirent,
ils se mettent en déroute et prennent leurs jambes & leur cou.
Les tests de Courage ou de Peur déterminent quand et com-
ment une unité change d'état.

Pour soutenir ses soldats au cours de la bataille, chaque
compagnie peut se doter de commandants et d’états-majors.
Leur présence aide les unités a rester vaillantes tout au long
de la bataille.

COURAGE ET PEUR

Que ce soit en raison de leur taille, de leur réputation ou de
leur aspect surnaturel, certains combattants peuvent effrayer
leurs adversaires. La présence de tels guerriers bouleverse le
cours des combats et la résolution des mélées.

Cette icone est celle du Courage. Les combattants qui
en sont dotés sont dits courageux.

@ Cette icone est celle de la Peur. Les combattants qui en
sont dotés sont dits effrayants.

Les combattants effrayants utilisent leur valeur de Peur
pour résoudre leurs tests de Courage. Toutes les regles qui
sappliquent au Courage sappliquent également a la Peur. En
outre, les combattants eftrayants peuvent terroriser leurs ad-
versaires au point de les mettre en déroute.

Test de Courage

Une unité vaillante est soumise a un test de Courage dans
les circonstances suivantes :

+ Lors de son activation, si l'unité est a moins de la moitié
de son effectif de départ. Dans ce cas, la difficulté du test est
de 1. Cette difficulté est augmentée de:

+ 2 silunité est engagée par des unités adverses dont la Puis-
sance totale est supérieure a la sienne ;

+ 2 si ['unité est au contact d'un ou plusieurs adversaires ef-
frayants.

¢ Lors d’'un assaut impliquant une unité effrayante :
La difficulté est égale a la Peur du meneur de l'unité effrayante.
La valeur d’action est le Courage du meneur.

Lors d'un assaut impliquant deux unités effrayantes, seule
celle ayant la valeur de Peur la plus faible effectue un test de
Courage. En cas d’égalité, aucun test n'est effectué.

Une unité qui rate son test de Courage est mise en déroute.

Les unités en déroute ne font jamais de test de Courage,
hormis pour le ralliement.

Ralliement

Au début de leurs activations respectives, les joueurs effec-
tuent un test de Courage/Peur (1) pour chaque unité en dé-
route dans leur compagnie. Ce test peut étre effectué avec la
caractéristique la plus élevée de l'unité.

La difficulté de ce test est augmentée de :

+ 2 silunité est engagée par des unités adverses dont la Puis-
sance totale est supérieure a la sienne ;

+ 2 si ['unité est au contact d'un ou plusieurs adversaires ef-
frayants.

Une unité en déroute qui réussit son test redevient vaillante.
Attention, cela ne signifie pas que les unités ralliées ont résisté
a la valeur de Peur qui les a mise en Déroute.

Fuite

Lorsquune unité fuit, tous ses combattants au contact d'un
adversaire sont éliminés.

Une unité en fuite se déplace du double de son Mouvement
O vers le bord de table le plus proche. Elle adopte la forma-
tion dispersée et se déplace en ligne droite, en contournant les
éléments de décor et les unités amies.

Une unité en fuite est éliminée si :

« Au moins un de ses combattants quitte le champ de ba-
taille par un des bords ;

« Son mouvement de fuite la conduit au contact d'une unité
ennemie. Celle-ci l'intercepte et achéve les fuyards sans pitié !



ETAT MORAL

Unitévaillante

Une unité vaillante est préte au combat et agit normale-
ment. Elle est déterminée a vaincre son adversaire, au péril de
savie,

Unité en déroute

Une unité en déroute ne croit plus a la victoire. Elle cherche
a quitter le champ de bataille aussi vite que possible et & sauver
sa vie.

Une unité en déroute est soumise aux effets suivants :

« LAutorité et la Défense de ses membres valent 0 ;

« Lorsqulelle est activée, elle fuit. Si nécessaire, elle effectue
un désengagement ;

« Elle ne peut utiliser aucune tactique ;

« Elle ne tire pas et nemploie aucun effet mystique. Elle
récupeére toutefois ses ressources mystiques normalement ;

« Elle n'est pas comptée dans le controle des objectifs.

Immunité a laPeur
Lors d'un assaut, une unité réussit automatiquement tout

test de Courage dont la difficulté est inférieure ou égale a une
valeur de Peur a laquelle elle a précédemment résisté.

ETAT-MAJOR

Un état-major est formé par un Incarné
accompagné d'un porte-étendard et/ou
d’un musicien. Le porte-étendard et le mu-
sicien sont identifiés par leur équipement
(étendard ou instrument de musique). Une
unité ne peut comporter quun seul porte-
étendard et qu'un seul musicien.

Un état-major qui comporte un Incarné,
un musicien et un porte-étendard est com-
plet.

Effets d’'un état-major

Certaines unités de la méme compagnie
tirent des avantages de la présence dun
état-major.

+ Etat-major avec porte-étendard :
Les unités qui voient I'étendard peuvent
utiliser les valeurs de Courage, Peur et
d’Autorité de I'Incarné pour résoudre leurs
propres tests de Courage ou d’Autorité;

« Etat-major avec musicien : Les uni-
tés a 30 cm ou moins du musicien peuvent
utiliser la tactique de celui-ci;

« Etat-major complet : Les deux effets
se cumulent.

Si une unité peut bénéficier des effets de plusieurs états-
majors, le joueur choisit lequel.

Les valeurs transmises par l'état-major sont celles que
I'Incarné utiliserait s'il devait effectuer le test lui-méme —vy
compris s'il sagit de valeurs transmises a I'Incarné par un
autre état-major !

En outre, certains états-majors complets conférent des tac-
tiques spécifiques a leur unité.

Les états-majors en déroute nont plus aucun effet : ils ne
transmettent rien et leurs tactiques éventuelles ne peuvent
plus étre utilisées.

Commandeur

Les compagnies du Rag'narok ne sont pas menées par un as-
sortiment chaotique de commandants. Chacune dentre elles
ne répond qu'a un seul individu : le Commandeur. Il sagit de
I'Incarné ayant la meilleure valeur d’Autorité de la compagnie.
S'ily en a plusieurs, le joueur tranche.

Le Commandeur dispose d'un privilege particulier: son
unité jette deux dés pour résoudre les tests de Courage.

Lopposition d’Autorité de la phase tactique est toujours ré-
solue avec I'Autorité du Commandeur. Si l'unité de ce dernier
est en déroute, son Autorité est égale a 0.

Lorsque le Commandeur d'une compagnie est éliminé, le
joueur désigne immédiatement un nouveau Commandeur
(choisi de la méme maniére).
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Toutes les unités ne se ressemblent pas, loin s'en faut. Entre
I'infanterie, la cavalerie, les machines de guerre, les créatures
et les titans, chaque Commandeur choisit les mieux adaptées
a sa stratégie. Chacune de ces catégories possede en effet des
avantages et des inconvénients, qui définissent les roles dans
lesquels elles excellent !

@ INFANTERIE

Linfanterie regroupe tous les combattants ordinaires, c'est-
a-dire ceux qui se déplacent par leurs propres moyens et ne
sont ni des machines de guerre, ni des bétes, ni des étres gi-
gantesques. Linfanterie constitue la norme des régles de
Confrontation : I’Age du Rag'narok. Elle n'a par conséquent
aucune regle spéciale.

NITES
. _.

@ CAVALERIE

La cavalerie regroupe les combattants qui se déplacent sur
une monture et les centaures de tous types. La cavalerie est
rapide et utilise sa vitesse pour multiplier son efficacité au
contact. On distingue la cavalerie lourde, protégée par de
puissantes armures, et la cavalerie légere, plus fragile mais
plus agile.

Toutes les unités de cavalerie bénéficient des effets
suivants :

« Charge de cavalerie : Une unité de cavalerie a seulement
besoin d’étre libre pour exécuter une charge (cf. p. 94), quelle
que soit la Puissance de l'unité assaillie.

+ Monture de guerre : Chaque combattant de cavalerie bé-
néficie de la compétence « Désengagement ». Un combattant
engagé doté de cette compétence nest pas éliminé lorsquil se
désengage.

En outre, les unités de cavalerie lourde bénéficient des ef-
fets suivants :

« Force en charge: Lorsquun combattant de cavalerie
lourde fait une charge, il ajoute son Attaque au corps a corps a
sa Force pour résoudre ses tests de Force au corps a corps.

Par ailleurs, les unités de cavalerie légeére bénéficient des
effets suivants :

« Bond : Un combattant de cavalerie légere peut franchir
les obstacles moins hauts que lui sans pénalité.



O CREATURES

Les créatures sont des animaux ou des monstres qui se
joignent exceptionnellement, souvent en petit nombre, a une
armée. Dotées de capacités uniques, les créatures sont tout
sauf des combattants normaux !

Ces monstres sont spécialement entrainés pour la guerre.
Dépourvus de sentiments, ils se battent jusquau dernier. Une
unité de créatures a moins de la moitié de son effectif initial ne
fait pas de test de Courage au début de son activation.

@ MACHINES DE GUERRE

Les machines de guerre sont des engins de destruction,
produits de la technologie ou fruits des sciences occultes. Les
machines de guerre ont des points de structure a la place des
points de vie. Elles doivent étre manceuvrées par un équipage
de servants. Leffectif de cet équipage est indiqué dans la des-
cription de la machine de guerre. Une machine de guerre sans
servant ni pilote ne peut pas étre activée. Lorsque sa carte est
jouée, le joueur qui la controle passe son tour.

La machine et ses servants forment une seule unité. Lors
de l'activation, les servants peuvent tirer avec leurs armes a
distance personnelles s'ils en disposent ou avec la machine de
guerre.

O TITANS

Les titans sont des combattants d'une taille démesurée, si
grands qu'ils valent & eux seuls une petite armée.

Les titans ignorent les terrains difficiles. Aucun effet de jeu
ne peut les déplacer ni les renverser.

Un titan bénéficie de Désengagement. Un combattant en-
gagé doté de cette compétence n'est pas éliminé lorsqu'il se
désengage.

Les titans sont si massifs que plusieurs cartes les représen-
tent : une pour chaque partie de leur corps gigantesque. Lune
dentre elles est la carte de profil, les autres sont des cartes de
capacités titanesques. Toutes ces cartes sont placées dans
la séquence d’activation. Les pouvoirs ou les actions cor-
respondant a une carte sont utilisés lorsque cette carte est
révélée.

Le joueur peut sacrifier une carte de capacité titanesque
apres un test de Force contre son titan. Le test de Force est
annulé. Un titan ne constitue quune seule unité, quel que soit
le nombre de cartes qui le représentent.

Un titan est un combattant extraordinairement robuste,
capable de résister a presque toutes les forces de la Création.
Les seuls effets mystiques et compétence qui les affectent sont
ceux qui infligent des tests de Force. En outre, un test de Force
effectué contre un titan ne bénéficie jamais d’aucun dé supplé-
mentaire ni d'aucun effet modifiant & l'avantage de l'attaquant
le résultat a obtenir.
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LES MYSTIQUES !8 JRETR 0 A il il

Les mystiques sont les combattants ésotériques de
Confrontation. Ils emploient des moyens occultes pour dé-
clencher des effets surnaturels : les fideles €Y en appellent a la
puissance des dieux tandis que les magiciens (@) déchainent
la puissance des éléments !

LES FIDELES

La foi est en méme temps un carcan terrible et une formi-
dable force de vie et d’action. Un carcan, car le croyant s'im-
pose des obligations reflétant les idéaux de ses dieux. Plus la
foi est grande, plus la contrainte a laquelle le croyant sastreint
est importante et rigide. Néanmoins, aux yeux du croyant,
ces devoirs sont légers a porter car les assumer signifie plaire
aux dieux et promouvoir leurs valeurs. Le croyant ne retient
donc que la formidable force de vie et d’action que lui procure
sa fol. En placant son idéal dans des figures supérieures, il se
dote d'un modele qui le pousse & dépasser ses limites. Paralle-
lement, dans les moments difficiles, sa foi lui procure la certi-
tude que des Immortels 'observent, le protégent ou attendent
de lui un sursaut. Cette conviction est source de félicité ; elle
permet de surmonter les souffrances que la fortune seme sur
le chemin de la destinée.

Les croyants les plus zélés développent une foi telle qu'ils
parviennent a la canaliser et & entrer en relation avec l'objet
de leur ferveur. Ces fideles ont recours a la divination. Cette
pratique est ainsi nommée car les premiers fideles utilisérent
leur foi pour communiquer avec les dieux, afin de s'assurer de
leur satisfaction et d'entendre leurs commandements. Ce n'est
que plus tard qu'ils découvrirent qu'ils pouvaient implorer les

divinités pour qu'elles interviennent directement sur Aarklash
via des miracles. Les rituels ont donc gardé le nom de la prati-
que primitive des premiers fidéles.

La foi des croyants est renforcée par les miracles. Lorsquune
bataille est gagnée grace aux Immortels, lorsquune grossesse
mal engagé donne le jour & un enfant bien portant, lorsque le
vent améne sur les champs la pluie dont la terre a besoin... Les
croyants redoublent de dévotion. Leur foi grandit. Elle peut
alors étre utilisée par les fideles qui en appellent aux dieux. A
leur tour, ces derniers consolident la foi des croyants. Ce cercle
mystique confére un immense pouvoir aux fideles. Cest pour
préserver et entretenir ce pouvoir que les cultes furent créés.

Les cultes varient selon les dieux ou les panthéons auxquels
les fideles sadressent. Néanmoins, de grandes lignes direc-
trices constituent un socle commun : le culte universel.

« Un polythéisme ouvert. Les dieux existent et sont nom-
breux. Aucun fideéle ne nie la présence des autres dieux, chacun
véneére sa (ses) divinité(s). Toutefois, cet état d’esprit est rare-
ment un signe de tolérance. Les peuples d’Aarklash combattent
au nom des dieux et des signes qu'ils leur envoient.

« Des dieux exilés. En des temps immémoriaux, les dieux
marchaient sur Aarklash, mais ils durent sexiler. Les raisons
de ce départ trouvent leur origine dans la terrible guerre qui
les opposa. Lexplication differe selon les mythes : chatiment
supréme, exode suite & I'épuisement du mana, fuite des sur-
vivants... Les dieux résident désormais en dehors d’Aarklash,
dans d’autres Royaumes.

« Des actions tangibles des dieux. Les dieux sont considérés
comme des intervenants dans la vie des peuples d’Aarklash,
soit de leur propre fait, soit parce que leurs fideles en appellent
a eux. Les miracles seraient les réponses a ces appels.



« Lexistence de fideles, intermédiaires entre
le commun des mortels et le divin. Le terme
« fidele » exprime parfaitement l'essence de
ces intercesseurs : leur comportement repose
sur une loyauté indéfectible a une ou plusieurs
divinités. Aujourd’hui, I'appellation « fidele » a
évolué et certaines cultures utilisent d’autres
synonymes.

« Une hiérarchie des fidéles. Dans la plupart
des cultes, les fidéles sorganisent de maniere
pyramidale. Cette relation hiérarchique prend
des formes variées selon les cultures, mais les
doyens sont les plus respectés car ils sont les fi-
deles les plus expérimentés et les plus puissants
d’Aarklash. Ils dirigent, guident et organisent selon leur culte,
leur culture et leur croyance.

« Des miracles pour altérer, créer et détruire. Conformé-
ment a l'adage qui prétend que la foi permet de déplacer les
montagnes, les fideles sont capables d'altérer la Création et de
réaliser des prouesses. Ils disposent également de pouvoirs de
création inspirés par la grace divine. Enfin, entre leurs mains,
la foi est une arme puissante qui peut renvoyer l'existant au
Néant. Les miracles sont ainsi classés selon l'aspect de la foi
quils incarnent.

Ces bribes constituent une trame partagée par la plupart
des peuples d’Aarklash, une culture religieuse générale et les
fondations des coutumes liturgiques. Ce culte universel inter-
vient, dans ses pratiques usuelles, dans les grands moments de
la vie : la naissance, le passage a I'’age adulte, la mort... A partir
de cette base commune, les fideles déclinent des mythes et des
rites spécifiques a leur culture et leurs croyances.

Les fideles sont les messagers des puissances divines. Leur
caractéristique est la Ferveur €). IIs utilisent des points de
foi pour appeler des miracles. Les communions sont des
miracles si puissants qu'ils réclament souvent la présence de
plusieurs fideles pour étre appelés. En outre, leur réussite n'est
pas assurée.

Chaque fidele maitrise un ou plusieurs aspects de la divina-
tion (altération, création ou destruction).

Seuls les Incarnés (cf. p. 112) peuvent étre dotés de commu-
nions lors de la constitution des compagnies.

La réserve de foi

Communions et miracles sont appelés en dépensant des
points de foi, acquis grace a la ferveur des combattants de
la compagnie.

Chaque unité dispose de sa propre réserve de points de
foi. Leur nombre est calculé au début de la partie et lors de
chaque phase d'intendance. Une unité dispose d‘autant de
points de foi que le nombre de combattants dans l'unité, plus
un bonus égal aux valeurs de Ferveur des fideles de 'unité.

Sauf indication contraire, les communions et les miracles
peuvent étre appelés plusieurs fois par tour.

Les points de foi inutilisés a la fin de la phase d’activation
sont perdus.

Appeler un miracle

Les miracles sont des effets divins individuels. Chaque fidele
dispose de ses propres miracles (décrits dans I'’Army Book de
son armée) et peut les appeler en dépensant simplement des
points de foi de son unité.

Les miracles ne peuvent pas étre censurés.

Appeler une communion

Les communions sont des miracles d'une puissance fantas-
tique, capables d'affecter des unités entieres voire l'ensemble
du champ de bataille. Elles réclament de grandes quantités de
points de foi, aussi n'est-il pas rare que plusieurs fideles doivent
se regrouper en unité pour les appeler. Dautre part, les com-
munions nécessitent un test de Ferveur, une mise a I'épreuve
de la foi des fideles.

Les communions se définissent selon les parametres sui-
vants :

+« Nom

o Culte : Il sagit du culte lié a un peuple. La communion
est appelée par les fideles de ce peuple. « Universel » signifie
que tous les peuples y ont acces. Certaines communions sont
réservées a des fideles particuliers. Dans ce cas, le nom de ces
fideles remplace le culte.

» Aspect : Altération, création ou destruction. La com-
munion est appelée par les fideles qui connaissent cet aspect.
« Universel » signifie que tous les fideles y ont acces.

» Valeur : La valeur d'une communion représente sa puis-
sance. Plus la valeur est élevée, plus les effets sont spectacu-
laires. Un Incarné fidéle peut recevoir autant de communions
que le joueur le souhaite lors de la constitution des compa-
gnies. La somme de leurs valeurs sadditionne a celles des
autres attributs de I'Incarné (cf. Les attributs, p. 115).

« Foi : La quantité de points de foi nécessaire.

o Difficulté : Les communions réclament un test de Fer-
veur pour réussir. La difficulté est indiquée ici.

o Cible : Les cibles possibles.

» Durée : Lintervalle de temps au cours duquel la commu-
nion est active. Instantané, jusqu’a la fin d'une phase particu-
liere, du tour ou du jeu, etc.

« Effets : Les effets sont appliqués si I'appel est réussi.
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LES MYSTIQUES

Lappel d'une communion se dé-
roule dans l'ordre des étapes sui-
vantes :

1/ Désignation du fidele, de la
communion et de la cible

2/ Dépense des points de foi et
sublimation

3/ Censure

4/ Test de Ferveur

5/ Résolution des effets

1/ Désignation du mystique,
de la communion et de la cible

Le joueur désigne le fidele, la
communion qu'il souhaite lui faire
appeler et la cible. Le fidele doit
voir la cible.

2/ Dépense des points de foi
et sublimation

Lunité du fidele dépense un
nombre de points de foi égal au
cott de la communion. Certaines
communions requierent égale-
ment des points de foi pour ali-
menter leurs effets.

Lunité peut dépenser des points
de foi supplémentaires pour « sublimer » la communion, cest-
a-dire augmenter ses chances de réussite. Chaque point de foi
ainsi dépensé permet au joueur de lancer un dé de plus lors du
test de Ferveur (étape 4).

3/ Censure

La censure permet a un fidele d'une unité adverse d’empé-
cher l'appel de la communion. Lunité du fidéle qui censure
doit voir celle qui appelle la communion.

Pour censurer une communion, l'unité dépense autant de
points de foi que l'unité qui appelle la communion. La com-
munion est alors sans effet.

Les points de foi dépensés par les deux unités sont perdus.

4/ Test de Ferveur

Si la communion n'est pas censurée, le joueur effectue un
test de Ferveur . La valeur d’action est la Ferveur du fidele ;
la difficulté est celle de la communion. Le joueur jette un dé,
puis un dé de plus par point de foi dépensé lors de la sublima-
tion. Il conserve le résultat de son choix.

CRAIGNEZ MON POUVOIR!

Les effets mystiques (miracles et sortileges) ont une por-

tée illimitée. Seule une ligne de vue est requise.

Il suffit d'une seule réussite pour appeler la communion.

Si la difficulté est une caractéristique, cest la meilleure va-
leur dans l'unité ciblée qui est utilisée. Si un effet de jeu mo-
difie la caractéristique, la difficulté est égale a cette valeur
modifiée.

Quelle que soit l'issue de ce test, les points de foi sont dé-
pensés.

5/ Résolution des effets

Si le test de Ferveur est réussi, les effets de la communion
sont appliqués.

© LES MAGICIENS

Toute vie sur Aarklash est régie par des énergies cosmi-
ques appelées Eléments par les érudits. Les fluctuations et
les équilibres qui lient ces forces influencent non seulement le
comportement des étres vivants, mais elles régissent aussi les
manifestations magiques de la Création. Les Eléments sont au
nombre de six. On distingue les Eléments primordiaux des
Eléments principaux ou Principes.

« LEau, l'Air, la Terre et le Feu sont les Eléments primor-
diaux. Ils sont naturellement présents sur Aarklash. Leurs
manifestations sont visibles chaque jour.

+ La Lumiere et les Ténébres influencent subtilement les
Eléments.



Les Eléments primordiaux sont intimement liés a cha-
que action ou manifestation dans le monde matériel. Tous
se repoussent ou sattirent, mais aucun n’a, ni ne doit avoir,
de suprématie sur les autres. Lorsque sous l'influence d'une
grande puissance ou d’'un magicien inconscient cela se pro-
duit, il en résulte toujours des conséquences désastreuses et
irréversibles.

Chaque Flément a son contraire, un Elément opposé avec
lequel il est en lutte permanente. Ces oppositions élémentai-
res sont les garants de 'équilibre d’Aarklash.

monde en monde, en empruntant d'énigmatiques seuils. Les
gemmes sont donc rares et colteuses. Méme les Voyageurs
expérimentés éprouvent des difficultés pour les distinguer des
pierres, vulgaires ou précieuses, que l'on trouve dans toute la
Création.

Les gemmes sont récupérées dans les Royaumes élémen-
taires par les Voyageurs qui vont de monde en monde grace
a des portails rares et convoités. En effet, ces seuils magiques
napparaissent généralement que pendant quelques jours. Des
légendes et des rumeurs attestent toutefois de portails perma-
nents ouverts sur un Royaume en particulier.

Larareté des portails n'est évidemment pas étrangere a celle
des gemmes sur Aarklash. Les combats du Ragnarok obligent
les magiciens qui saventurent sur les champs de bataille cha-
que jour plus nombreux & avoir recours aux gemmes immor-
telles.

Les magiciens imposent leur volonté aux éléments. Leur
caractéristique est le Pouvoir @ Ils utilisent des points de
mana pour lancer des sortiléges. Les rituels sont des sorti-
leges d'envergure mais hasardeux, dont I'incantation réclame

L'Eau est insaisissable, imprévisible
et souvent excessive. Elle soppose au
Feu, destructeur, insatiable, mais pu-
rificateur.

La Terre, principe de fertilité, est
inaltérable et pourtant malléable. Elle
soppose a I’Air, rapide et intangible.

La Lumieére, symbole d’harmonie et
de pureté, est bienfaitrice. Elle soppose
aux Ténebres sournoises et pernicieu-
ses, mais attirantes. Mystérieuse, la
Lumiére ne soppose quaux Ténebres.

La Lumieére est le principe qui gou-
verne |'évolution ordonnée alors que
les Ténebres favorisent le chaos et le
désordre. Ils influencent tous deux
les quatre Eléments primordiaux. Ils
prodiguent le Bien et le Mal, valeurs
inhérentes aux étres doués de raison.
Ils sont dotés d’une conscience qui,
méme si elle est fragmentaire, cherche
a survivre et a étendre son influence
sur les Eléments primordiaux.

Le mana est source de toute magie.
Dlessence divine, il se cristallise sous
forme de pierres précieuses gorgées
d’énergies élémentaires : les gemmes.
Celles-ci nexistent plus a I'état natu-
rel sur Aarklash. Elles sont ramenées
d’autres univers par des magiciens
émérites, les Voyageurs, qui passent de

souvent la participation de plusieurs magiciens.

LES ROYAUMES ELEMENTAIRES

Il existe dans la Création d’autres mon-
des que celui d’Aarklash: les Royau-
mes. Leur nature est souvent sujette a
confusion pour les profanes. Il existe
plusieurs types de Royaumes. Lensem-
ble est ce que les érudits nomment la
Création.

Les Royaumes les plus courants dans
l'univers sont de nature élémentaire. Ils
sont donc intimement liés aux domai-
nes. Les Royaumes primordiaux sont
liés a I'Air, al'Eau, au Feu et a la Terre. 11
existe également les Royaumes prin-
cipaux liés a la Lumiére et aux Téne-
bres. Les premiers sont qualifiés de cé-
lestes et les seconds d'abyssaux.
Chaque Royaume élémentaire est di-
visé en une multitude de lieux qui ré-
pondent a leurs propres lois physiques,
morales et biologiques. Chacun de ces
«univers » a une existence autonome
et unique, tout comme Aarklash. Tous
sont peuplés despeces différentes qui
cohabitent malgré leur différence de
niveau d'évolution et en fonction de
la nature de leur environnement. Ces
étres extérieurs ne sont pas tous faits
de chair et d'os. En effet, le domaine qui
influence un Royaume est déterminant
sur l'aspect de ses habitants. Ainsi, les
Royaumes de Ténébres sont habités par

des Elémentaires de Ténebres, des irae
tenebrae, des pantins morbides, etc.
Aarklash se distingue des autres Royau-
mes de bien des maniéres. Il est le
monde dorigine des étres de chair et de
sang. Bien que le commun des mortels
nen ait pas conscience, les magiciens
sont sensibles a cette singularité. Ils la
comprennent de mieux en mieux au
fur et & mesure qu'ils s'interrogent sur
la Création, qu'ils pratiquent leur art
et rencontrent des habitants d’autres
« plans d’existence ».

Aarklash est I'un des rares mondes ou
tous les Eléments sont en équilibre par-
fait. Si l'un d’entre eux venait & préva-
loir sur les autres, les conséquences en
seraient désastreuses. C'est donc avec
une certaine anxiété que les seigneurs
élémentaires, les Sihirs, observent la ré-
cente émergence des Ténéebres.

Fait rare dans la Création, les Flé-
ments ne peuvent pas se manifester sur
Aarklash sansy avoir été invités. La lon-
gue absence de mana a I'état naturel a
conduit les Voyageurs a faire d’Aarklash
la principale place d’échange de gem-
mes de la Création.




LES MYSTIQUES !5 il b il 2O 3

Chaque magicien est li¢ a un élément d'incantation (Air,
Eau, Feu, Terre, Lumiére ou Ténebres).

Seuls les Incarnés (cf. p. 112) peuvent étre dotés de rituels
lors de la constitution des compagnies.

La réserve de mana

Rituels et sortileges sont lancés en dépensant des points de
mana, acquis grace aux précieuses gemmes de mana dont les
magiciens disposent.

Chaque unité dispose de sa propre réserve de points de
mana. Leur nombre est calculé au début de la partie et lors de
chaque phase d'intendance. Pour cela, et pour chaque unité
qui compte au moins un magicien :

1/ Si I'unité comprend un Incarné magicien, le joueur jette
deux dés et additionne leurs résultats. Sinon, il nen jette
quun.

2/ 11 ajoute a cette valeur la somme des Pouvoirs @ des
magiciens de son unité.

3/ Le total indique le nombre de points de mana quacquiert
l'unité.

Sauf indication contraire, les rituels et sortileges peuvent
étre lancés plusieurs fois par tour.

Contrairement aux points de foi, les points de mana inuti-
lisés sont conservés d'un tour sur l'autre. Une unité ne peut
jamais avoir plus de 30 points de mana.

Lancer unsortilege

Les sortileges sont des effets magiques individuels. Chaque
magicien dispose de ses propres sortileges (cf. Army Book) et
peut les lancer en dépensant simplement des points de mana
de son unité.

Les sortileges ne peuvent pas étre contrecarrés.

Lancer un rituel

Les rituels sont des sortileges redoutables mais tres
complexes, congus pour étre lancés sur les champs de bataille
du Rag'narok. Ils réclament de grandes quantités de mana, si
bien que les magiciens se rassemblent en unité pour regrouper
leurs gemmes de mana. Dautre part, les rituels nécessitent un
test de Pouvoir, une mise a I'épreuve de la concentration des
magiciens.

Les rituels se définissent selon les parametres suivants :

*« Nom

« Voie : Il s'agit d'une voie liée & un peuple. Le rituel est
lancé par les magiciens de ce peuple. « Universel » signifie que
tous les peuples y ont acces. Certains rituels sont réservés a
des magiciens particuliers. Dans ce cas, le nom de ces magi-
ciens remplace la voie.

« Elément : Air, Eau, Feu, Terre, Lumiére ou
Ténebres. Le rituel est lancé par les magiciens
qui connaissent cet élément. « Universel » signifie
que tous les magiciens y ont acces.

o Valeur : La valeur d'un rituel représente sa
puissance. Plus la valeur est élevée, plus les effets
sont spectaculaires. Un Incarné magicien peut re-
cevoir autant de rituels que le joueur le souhaite
lors de la constitution des compagnies. La somme
de leurs valeurs sadditionne a celles des autres at-
tributs de I'Incarné (cf. Les attributs, p. 115).

» Mana : La quantité de points de mana néces-
saire.

« Difficulté : Les rituels réclament un test de
Pouvoir pour réussir. La difficulté est indiquée
ici.

« Cible : Les cibles possibles.

o Durée : Lintervalle de temps au cours duquel
le rituel est actif. Instantané, jusqu’a la fin d'une
phase particuliére, du tour ou du jeu, etc.

o Effets : Les effets sont appliqués si I'incanta-
tion est réussie.



Lincantation d'un rituel se déroule dans l'ordre des étapes
suivantes.

1/ Désignation du magicien, du rituel et de la cible

2/ Dépense des points de mana et sublimation

3/ Contre-magie

4/ Test de Pouvoir

5/ Résolution des effets

1/ Désignation du magicien, du rituel et de la cible

Le joueur désigne le magicien, le rituel qu'il souhaite lui faire
lancer et la cible. Le magicien doit voir la cible.

2/ Dépense des points de mana et sublimation

Lunité dépense un nombre de points de mana égal au cott du
rituel. Certains rituels requiérent également des points de mana
pour alimenter leurs effets.

Lunité peut dépenser des points de mana supplémentaires
pour «sublimer » le rituel, cest-a-dire augmenter ses chances
de réussite. Chaque point de mana ainsi dépensé permet au
joueur de lancer un dé de plus lors du test de Pouvoir (étape 4).

3/ Contre-magie

La contre-magie permet a un magicien d'une unité adverse
d’empécher l'incantation du rituel. Lunité du magicien qui
contre doit voir celle qui lance le rituel.

Pour contrecarrer un rituel, 'unité dépense autant de points
de mana que l'unité qui lance le rituel. Le rituel est alors dis-
sipé et sans effet.

Les points de mana dépensés par les deux unités sont per-
dus.

4/ Test de Pouvoir

Si le rituel n'est pas contrecarré, le joueur effectue un test
de Pouvoir . La valeur d'action est le Pouvoir du magicien ;
la difficulté est celle du rituel. Le joueur jette un
dé, puis un dé de plus par point de mana dépensé
lors de la sublimation. Il conserve le résultat de
son choix.

Il suffit d'une seule réussite pour lancer le ri-
tuel.

Si la difficulté est une caractéristique, cest la
meilleure dans I'unité ciblée qui est utilisée. Siun
effet de jeu modifie la caractéristique, la difficulté
est égale a cette valeur modifiée.

Quelle que soit I'issue de ce test, les points de
mana sont dépensés.

5/ Résolution des effets

Si le test de Pouvoir est réussi, les effets du ri-
tuel sont appliqués.

REGLES SPECIALES

Invocation de combattants

Les combattants invoqués constituent de nouvelles unités
qui sont placées sur le terrain de jeu, a condition d'obéir aux
restrictions suivantes :

o Leffectif de l'unité est supérieur ou égal a leffectif stan-
dard défini pour cette troupe (cf. Army Book) ;

o Lunité invoquée est placée a un endroit ou le mystique
peut la voir ;

o Lunité est placée hors du contact de l'ennemi ;

o Lunité est placée sans déplacer dautre combattant ni
d’élément de décor.

Lors du tour ot elle est invoquée, I'unité n'est pas activée.
Son profil est intégré a la séquence d'activation dés le tour sui-
vant.

Un magicien peut invoquer autant d'unités qu'il le souhaite
au cours de la partie. Toutefois, le nombre maximum d'unité
invoquées par ce magicien et présentes a un instant donné sur
le champ de bataille est égal & son rang. Le magicien ne peut
pas invoquer d’autres unités tant que cette limite est atteinte.

Les familiers

Chaque magicien peut étre accompagné d'un nombre de fa-
miliers inférieur ou égal a son Rang (¥, ¥ s ou % 3 ).
Lors du calcul des points de mana, le joueur jette un dé sup-
plémentaire par familier en possession du magicien. Un fami-
lier doit toujours étre a 3 cm ou moins de son magicien, en
formation.

Un familier nentreprend aucune action hormis se déplacer.
Il est éliminé des qu'il entre en contact avec un ennemi ou
qu'il subit un test de Force.

Les familiers sont des artefacts et de combattants. Ils ne
comptent pas dans l'effectif de l'unité.




LES INCARNES
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Un combattant est un Incarné s’il a une caractéristique
d’Autorité @ Les Incarnés sont des combattants d'exception
qui ont recu la faveur des dieux. Ils bénéficient d'avantages et de
possibilités qui ne sont pas mentionnés sur leur profil. Les In-
carnés disposent de plusieurs atouts détaillés dans ce chapitre.

LES HEROS
NE MEURENT JAMAIS

Un Incarné est un champion des dieux, investi par eux de
pouvoirs inouis. En contrepartie, des fragments de son ame,
les Elixirs, sont dispersés a travers l'espace et le temps.

Souvent inconscients de leur état, beaucoup d’Incarnés sat-
tribuent les mérites de leurs pouvoirs et ignorent que leur des-
tinée ne leur appartient plus. Ils sont les agents des dieux dans
le Rag'narok et sont appelés a rassembler leurs Elixirs pour
atteindre 'Harmonie, la puissance supréme.

Incarnation

Les dieux incarnent les mortels qui ont éveillé leur inté-
rét, sans limite de distance ou de nombre. Ils choisissent qui
ils veulent, quand ils le veulent et privilégient souvent, mais
pas toujours, des individus issus des peuples sur lesquels
ils veillent. Hélas, cette relation privilégiée se noue pour le
meilleur comme pour le pire. A quelques exceptions pres,
on ne nait pas Incarné. On le devient grace au principe de
l'incarnation. Limmortalité a un prix : lorsqu'ils incarnent un

individu, les dieux lui arrachent une part de sa psyché et la
fragmentent en morceaux qu'ils dispersent a leur guise dans
I'infinité des Royaumes (cf. Les mystiques, p. 106). Ce qui reste
de I'ame apres cette horrible épreuve est appelé Essence. Les
fragments dispersés par les dieux sont les Elixirs de 'Tncarné.
LEssence et les Elixirs, spécifiques aux Incarnés, sont distincts
du mana et du pouvoir de la foi.

Une autre vie commence alors pour le nouvel Incarné. Dé-
sormais investi d'une mission divine, il cherche, le plus sou-
vent inconsciemment, a recouvrer ses Elixirs afin de restaurer
son Essence. Il se lance & corps perdu dans une quéte insensée
a la recherche de lui-méme, sur une longue route tracée par le
dieu qui sest emparé de son destin.

L'étoffe des héros

Les Incarnés ont le pouvoir d'accomplir I'impossible, ils sont
les héros du Ragnarok. Leurs pouvoirs sont nombreux. Par la
puissance de leurs Elixirs, les champions tiennent téte a des ré-
giments entiers grace a des contre-attaques audacieuses. Leurs
coups, inspirés par le courroux divin, fauchent des adversaires
quaucune main mortelle ne pourrait égratigner. Leurs actes
héroiques rallient leurs compagnons en déroute et permettent
a leur peuple de remporter des batailles de légende.

Les Incarnés magiciens, véritables maitres des arcanes,
dictent leur volonté a la magie et puisent au fond d'eux-
mémes le mana qui alimente leurs sortileges dévastateurs.
IIs sont capables de dupliquer instinctivement les méca-
nismes des sortileges avec lesquels ils ont une affinité sans les
avoir appris.



A leurs cotés, les fideles qui ont été Incarnés sont les messies
des dieux quils ont choisi de servir. La flamme qui les anime al-
lume les brasiers de la foi et de la guerre. Quel roi pourrait crain-
dre la défaite lorsque les champions divins menent ses armées ?

Les Incarnés sont immortels. Un heureux concours de cir-
constances sauve toujours un Incarné de la mort : la fleche qui
aurait di percer le coeur du champion est déviée par un mé-
daillon, une flasque de liqueur, ou un vaillant soldat anonyme
qui se jette sur sa trajectoire dans un ultime sacrifice. Quand
bien méme l'Incarné serait-il mutilé, immolé et dispersé aux
quatre vents, I'action des dieux n'en serait nullement affectée.
La mémoire des témoins serait altérée, les cendres rassem-
blées, la roue du temps faussée.

Seule exception a cette régle : un Incarné peut, dans certai-
nes circonstances, recevoir la mort véritable de la main d'un
autre Incarné. Clest la un moyen comme un autre pour les
dieux de régler leurs différends ou de faire progresser leurs in-
trigues. Chaque dieu désigne son champion et le vainqueur du
combat marque un point décisif pour sa déité. La plupart des
Incarnés ne vivent pas assez longtemps pour constater qu'ils
ne peuvent pas non plus mourir de vieillesse.

Les Incarnés qui ont conscience de leur immortalité se
comptent sur les doigts d'une main. La plupart n'appréhendent
d‘ailleurs quune maigre partie de leurs
pouvoirs. Beaucoup croient que leurs
aptitudes sont le fruit de leur propre
expérience et non un don divin. Quant
a ceux qui ont compris qu'ils font par-
tie d'un plan cosmique orchestré par
un diey, ils sont peu nombreux et sont
souvent a l'apogée de leur carriere. Une
telle prise de conscience requiert une
surprenante sensibilité, aussi est-elle
souvent l'apanage des fideles et des
magiciens. Ceux-la dissimulent leur
savoir car étre dans le secret des dieux
ne peut quattirer leur colere et celles
des champions adverses.

Enfin, étre un Incarné, clest avoir la
marque d'un dieu gravée dans sa chair.
Ce signe distinctif est reconnu par les
autres dieux et, d'une maniére assez
surprenante, par la magie elle-méme.
Les rares personnes a connaitre cette
singuliére propriété peuvent sen ser-
vir pour reconnaitre ou débusquer les
Incarnés : certains sortileges refusent
de fonctionner et certains miracles ne
peuvent avoir lieu en leur présence.

Les Elixirs

L'Essence d'un Incarné est incompléte tant que ce dernier
n'a pas rassemblé ses Elixirs. Il en résulte souvent pour lui un
sentiment d’inachevé, une obsession sur un objet, un lieu,
un événement, un songe... un manque spirituel qui empéche
I'Incarné de jamais se sentir a sa place.

A chaque fois qu'un Incarné découvre un Elixir significa-
tif, il vit une nouvelle Incarnation, une nouvelle explosion de
puissance.

Partir a la recherche de ses Elixirs est une mission pé-
rilleuse. Les Elixirs d'un Incarné peuvent prendre n'importe
quelle forme et n'importe quelle dimension, méme tempo-
relle. Il peut sagir d’artefacts occupant une place capitale
dans les plans du dieu tutélaire, d'un savoir perdu devant
étre retrouvé et transmis, d'un secret ou d'un lieu ou doit
absolument se trouver I'Incarné a un moment-clé. De nom-
breux dieux se servent des Elixirs pour tenter de guider les
Incarnés sur une route bien précise. D'autres les dispersent
au hasard, car seul le potentiel extraordinaire de leurs cham-
pions les intéressent.

Les dieux les plus pervers ou les plus belliqueux donnent
parfois les Elixirs d'un Incarné a d’autres Incarnés, les obli-
geant & saffronter pour la suprématie a travers un monde en
guerre. Ces rivaux sont appelés Ombres et sont la source de
nombreux duels légendaires a travers I'histoire d’Aarklash.

Un Elixir peut également se trouver a un endroit précis de
I'espace et du temps. Un événement particulier, I'accomplis-
sement d'une quéte ou une prise de conscience révelera dans
ce cas a I'Incarné quune partie de son Elixir dormait au fond
de lui. Le destin de chaque Incarné est unique.




Vivre en tant qu’lncarné

Etre un Incarné, cest avoir perdu le contréle de son destin
sans aucune explication et étre jeté dans une odyssée épique.
Lexistence d'un Incarné est fortement influencée par le dieu
qui l'a choisi. Parfois, sa destinée est conforme a ses aspira-
tions personnelles ; parfois il en va autrement.

Un Incarné poursuit une quéte. Il cherche, le plus souvent
inconsciemment, a atteindre son prochain Elixir, sa pro-
chaine Incarnation. Chaque Incarnation
est plus puissante que la précédente; la
quéte des Elixirs est une quéte d’identité
mais aussi de pouvoir. Jusqu'a l'avénement
du Rag'narok, de nombreux Incarnés par-
taient a l'aventure, inspirés par la quéte
de leurs Elixirs et accompagnés d’une
poignée de suivants. Quelques-uns ten-
taient d’ignorer l'appel de leur destinée
en se dévouant corps et dme a une cause.
Depuis peu, les Incarnés se révelent lente-
ment aux yeux du monde par les exploits
quils accomplissent. Ces individus d'ex-
ception prennent la place qui leur est due,
agents de puissances supérieures et champions des armées
du Ragnarok.

Certains érudits comprennent peu a peu que ces gens sont
réellement extraordinaires et cherchent a en connaitre la
cause, avec plus ou moins de succes. Les trois ou quatre sages
qui entrevoient la nature des Elixirs forment des hypothéses
sur la maniere dont ils pourraient exploiter leur incroyable
puissance. La foule anonyme, elle, murmure, se nourrit de
rumeurs et commence ici et la a aduler les Incarnés comme

des demi-dieux. Des armées se levent dans leur sillage, en-
trainant Aarklash dans le Ragnarok.

Il arrive parfois quun Incarné comprenne lui-méme la na-
ture surnaturelle de ses nouveaux talents et réalise qu'il est
l'enjeu d'intéréts supérieurs. 11 doit alors faire un choix, le seul
véritable choix des héros de légende : suivre sa destinée ou
son libre-arbitre. Ceux qui perséverent dans la voie du libre-
arbitre, orphelins volontaires, deviennent des champions
errants en proie a des aspirations contraires. Leur route les
mene souvent & Cadwallon, refuge des
exilés de tous les horizons.

Neuf Incarnés sur dix ignorent leur
nature et les pouvoirs qui sont les leurs.
Ils attribuent leurs capacités a leur propre
expertise ou a la chance.

Un Incarné sur dix est conscient d'une
partie de la vérité. Il a réalisé qu'il possé-
dait d’étranges pouvoirs ou a senti quune
entité supérieure veillait sur sa destinée.
Parmi ceux qui ont poussé plus avant
leurs recherches et qui détiennent une
plus grande partie de la vérité, certains
refusent d’étre le jouet des dieux et se re-
bellent contre leur condition, sans guére de succes : leur route
croise toujours celle de leurs Elixirs. Les autres embrassent
pleinement la cause du dieu et meénent & bien la tache qui leur
a été confiée, pour leur plus grande gloire.

Un Incarné sur cent détient toute la vérité. Il connait ses
pouvoirs et sait qu'il ne peut jamais vraiment mourir. Les
quelques privilégiés parvenus a cet état de lucidité n'ont, pour
le moment, fait part a personne de leur savoir par crainte de
terribles conséquences.



L’harmonie retrouvée

Quoi qu'il arrive, un Incarné ne pourra jamais redevenir
le mortel qu'il était avant son Incarnation. Quand il retrouve
une part significative de son Essence, il arrive qu'il soit en-
trainé vers des incarnations successives, chacune le menant a
la prochaine étape de son périple.

Lorsquun Incarné parvient a rassembler ses Elixirs et a re-
constituer son Essence, une apothéose glorieuse soffre a lui:
I'Harmonie. Ayant surmonté les épreuves divines, il trans-
cende un court moment les lois de la Création et saffranchit
del'influence des dieux. Certains Incarnés choisissent ainsi de
disparaitre pour ne faire quun avec la Création et tenter d'in-
fléchir la fatalité qui la guette. D'autres préférent rester parmi
les autres créatures. Parmi eux, quelques-uns deviennent des
francs-tireurs, libres d'utiliser leurs fabuleux pouvoirs comme
bon leur semble. D'autres enfin restent fideles a leur cause et
laissent leur empreinte dans I'histoire : les guerriers devien-
nent les alliés majeurs des peuples pour lesquels ils se battent,
les magiciens deviennent virtuoses, et les fideles les avatars de
leur dieu tutélaire.

INCARNES ET COMPAGNIE

Les Incarnés recoivent une attention particuliere lors de la
constitution des compagnies.

Chaque Incarné est un combattant unique. Il ne peut étre
présent quen un seul exemplaire dans la compagnie.

Certains Incarnés sont représentés par différentes figurines,
auxquelles sont associés des profils distincts. C'est le cas no-
tamment lorsqu'ils peuvent étre joués en tant que fantassins
ou en tant que cavaliers. C'est également le cas lorsqu’il ont
plusieurs incarnations. Quelquen soit le nombre, une seule de
ces versions peut étre jouée dans une méme compagnie.

Les attributs

Un Incarné peut étre doté d'artefacts, ainsi que de rituels
ou de communions. Ces attributs sont choisis librement lors
de la constitution de la compagnie. Toutefois, la somme des
valeurs des artefacts, communions et rituels doit étre infé-
rieure ou égale au montant indiqué dans la description de
I'Incarné.

Constitution d’'une unité

Un Incarné est inclus dans une unité de la méme armée
que lui. Un seul Incarné peut étre inclus dans chaque unité.

Un Incarné ne compte pas dans l'effectif, mais son cout en
P.A. est ajouté a celui de l'unité.

Certains Incarnés sont les champions d'un type de combat-
tant standard. Lorsque clest le cas, ils peuvent uniquement re-
joindre des unités constituées de la troupe en question.

Dans tous les cas, un Incarné est toujours le meneur de son
unité.

AVANTAGES DES INCARNES

Les Incarnés sont dotés de regles particulieres exposées
dans les Army Book. Notamment, ils disposent de plus de
points de vie et de dés de combat que les autres combattants
de leur armée.

Ils disposent en outre dune caractéristique supplémen-
taire : 'Autorité. Celle-ci représente I'ascendant que ses héros
ont sur leurs troupes. Elle sajoute au jet de dé requis par le test
d’Autorité en début de tour.

L'Incarné et son unité

Chaque Incarné occupe une place particuliére dans son
unité. 1l se déplace en méme temps qu'elle et respecte la for-
mation, mais il peut cependant agir de fagon indépendante :

o Dans une mélée, I'Incarné meéne son propre combat,
méme s'il possede les mémes caractéristiques que le type de
combattant standard dont il est le champion.

« Dans une attaque a distance, le tir de I'Incarné est résolu
lors d'une salve distincte. Il peut tirer sur une cible différente
du reste de son unité.

Répartition des degats

Les Incarnés sont favorisés par les divinités qui ont fait d'eux
leurs champions. Cette protection les rend tres difficiles a éli-
miner : les balles les effleurent, les fleches touchent toujours
leurs compagnons d'armes, les lames sont déviées, etc.

Lorsquune unité, dans son ensemble, est prise pour cible,
son Incarné ne subit aucune touche ni aucun test de Force tant

que l'unité comprend encore d’autres combattants. Méme si
ces derniers sont complétement dissimulés ou hors de portée,
ils recoivent les touches et subissent les tests de Force a la place
de I'Incarné.
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Par conséquent, lorsque cest l'unité qui est prise pour cible,
son Incarné ne peut étre éliminé que s'il est le seul combattant
de l'unité.

En revanche, lorsque I'Incarné est spécifiquement pris pour
cible, il est soumis aux regles ordinaires et peut étre éliminé
normalement.

L'Elixir

Les Incarnés sont touchés par la grace divine. Ils sont plus
forts, plus rapides et plus rusés. Ils sont en contrepartie privés
d’'une part de leur ame, transformée en Elixir. Ils ménent leurs
quétes et leurs combats dans le but de compléter leur Elixir et
de parvenir a 'Harmonie. En attendant cette délivrance, ils
peuvent canaliser et utiliser cette énergie pour obtenir des
pouvoirs extraordinaires.

La réserve d’Elixir

Chaque compagnie est dotée d'une réserve d’Elixir repré-
sentée par des pions ou des compteurs (marqueurs officiels
ou dés). Au début de la partie, cette réserve est égale au nom-
bre d'Incarnés présents dans la compagnie. Certains artefacts
ou effets de jeux permettent cependant d’augmenter cette ré-
serve initiale.

Au cours de la partie, la réserve d'Elixir augmente lorsque
des objectifs de bataille sont controlés ou remplis par la com-
pagnie. En outre, cette réserve augmente ou diminue en fonc-
tion des actions des Incarnés. Chaque gain ou perte de points
est immédiat et peut intervenir & n'importe quel moment
d'un tour, a l'exception du temps mort.

Gagner de I'Elixir

Une compagnie gagne des points d’Elixir dans les circons-
tances suivantes :

« Une compagnie gagne 1 point d'Elixir a chaque fois qu'une
de ses unités réussit un test de Courage grace a un .

« Lorsquun Incarné en élimine un autre, sa compagnie
gagne la valeur d'Elixir indiquée sur le profil de I'Incarné éli-
miné. Un Incarné éliminé par un autre Incarné ne peut pas
étre ressuscité.

+Une compagnie gagne des points d’Elixir pour chaque
objectif de bataille rempli ou controlé. Le nombre de points ga-
gnés est indiqué dans le conseil de guerre (cf. On joue ! p. 126).




Dépenser de I'Elixir

Tous les Incarnés de la compagnie peuvent puiser dans la
réserve d’Elixir pour réaliser des exploits. Chaque exploit
peut étre activé lorsque I'Incarné en a besoin. Chaque exploit
ne peut étre réalisé quune fois par Incarné et par activation.

« Lors d'un tir, I'Incarné tireur choisit le combattant de
l'unité qu'il attaque pour 1 point d'Elixir.

« Certains artefacts disposent d'effets particuliers qui né-
cessitent de dépenser des points d'Elixir. Ces effets sont dé-
taillés dans la description de l'artefact. Le cott de cet exploit
est indiqué dans la description de l'artefact.

« Un Incarné de Rang 3 peut devenir l'avatar d'un dieu pour
15 points d’Elixir. Il regagne alors tous ses points de vie et
dispose dorénavant d'un dé de plus pour résoudre ses tests
d’Attaque au corps a corps et a distance. Ce dé n'est pas un dé
supplémentaire et peut faire l'objet de relances.

En outre, la réserve mystique de son unité gagne immeédia-
tement 15 points de mana et 15 points de foi.

« Avant deffectuer un test effectué avec la caractéristique
d’un de ses Incarnés, le joueur peut obtenir un dé de plus pour
1 point d’Elixir. Ce dé n'est pas un dé supplémentaire et peut
faire l'objet de relances.

o« Lors d'un test effectué avec la caractéristique d'un de
ses Incarnés, le joueur peut relancer ses échecs pour 1 point
d’Elixir.

« Lors d'un test de caractéristique effectué a l'encontre d'un
de ses Incarnés, le joueur peut demander a son adversaire de
relancer ses réussites pour 1 point d'Elixir.

« Un Incarné éliminé lors du tour en cours revient a la vie
pour un colt précisé dans sa description (cf. Army Book). Il
revient en jeu avec l'intégralité de ses points de vie et de ses
attributs. Son unité est alors dotée d'un nombre de points de
mana égal au Pouvoir de I'Incarné et d'un nombre de points de
foi égal a la Ferveur de I'Incarné.

LlIncarné est replacé dans son unité (il doit respecter les re-
gles de formation). Il ne peut pas étre placé au contact d'un
adversaire. S'il n'y a pas la place de disposer sa figurine, la ré-
surrection n'a pas lieu — les points d'Elixir sont tout de méme
dépensés. Si l'unité a laquelle appartenait 'Incarné n'existe
plus, il ne peut pas utiliser cet exploit. Sil'Incarné a été éliminé
par un autre Incarné, il ne peut pas utiliser cet exploit.

o Lorsque l'unité de I'Incarné doit effectuer un test de Cou-
rage ou de Peur, ce test est automatiquement réussi pour 1
point d’Elixir. Le cas échéant, cette réussite n'immunise pas
l'unité a la Peur qui a suscité le test.
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Un bosquet, un fleuve ou une muraille peuvent étre aussi
bien des sources de problemes que des atouts précieux. Igno-
rer le décor est la meilleure maniére d’en faire un handicap ;
bien utilisé, en revanche, il offre ces petites opportunités qui
transforment une victoire probable en triomphe certain.

FRANCHIR UN OBSTACLE

Par défaut, traverser un décor est impossible. Dans certains
cas, cependant, les combattants doivent ranger leurs armes
quelques instants et utiliser de I'huile de coude pour atteindre
leur destination.

Une unité qui fait une marche (cf. Déplacement d’'une unité,
p- 92) peut franchir un obstacle. Dans ce cas, ses combattants
ne se déplacent que de la moitié de leur Mouvement. Si ce
déplacement ne permet pas d’arriver au-dela de l'obstacle, les
combattants terminent leur déplacement dessus. Dans tous
les cas, la distance parcourue est mesurée au sol, sans se pré-
occuper des différences de hauteur.

Une unité ne peut pas franchir un obstacle dont la hauteur
est supérieure a celle du plus petit combattant de I'unité.

Certains obstacles n'ont pas de hauteur, mais une profon-
deur : étendues d'eau, gouftres, etc. Dans ce cas, aucun com-
battant de I'unité ne peut finir son déplacement sur cet obsta-
cle. Si le déplacement ne suffit pas pour le traverser, l'obstacle
ne peut pas étre franchi.

Les machines de guerre ne peuvent pas franchir les obsta-
cles.

OUVRIR ET DEPLACER
LE DECOR

Pour ouvrir un coffre ou une porte, un combattant doit étre
a son contact. Le joueur déclare simplement que le combat-
tant ouvre le coffre ou la porte. Une unité peut entrer dans un
batiment ou un élément de décor si toutes les figurines qui la
composent tiennent debout a l'intérieur.

Certains objets, précisés dans la présentation de la bataille,
peuvent étre transportés par les combattants. Pour ramasser
un de ces objets, un combattant doit terminer son déplace-
ment dessus. Lobjet est alors placé sur le socle de la figurine.
Le conseil de guerre (cf. p. 127) précise combien de ces objets
peuvent étre transportés par un seul combattant. Sile porteur
est éliming, les objets tombent au sol a I'endroit exact ot il se
tenait. Le porteur peut se débarrasser d'un objet au début ou a
la fin de son déplacement. Lobjet est alors placé par le joueur
au contact du socle du porteur.

Si le porteur quitte le terrain, l'objet est placé au bord du
champ de bataille, a l'endroit par lequel le combattant est sorti.

G

Certains conseils de guerre, cependant, précisent que dans ce
cas, l'objet est conservé par le porteur et que son évacuation
rapporte des points d’Elixir.

AFFRONTER LE DECOR

Lorsque le conseil de guerre le précise, certains éléments de
décor peuvent étre détruits. Ce sont des éléments en piteux
état qui menacent de tomber en ruine ou des constructions
de fortune. Ces obstacles ne peuvent étre endommagés que
s'ils sont spécifiquement pris pour cible. S'ils constituent une
interférence ou s'ils sont accidentellement pris dans une aire
d'effet, ils ne subissent aucun dégat.

Un élément de décor peut étre attaqué au corps a corps.
Toutefois, les combattants a son contact ne sont pas considé-
rés comme engagés. Cela ne constitue pas une mélée pour la
résolution des Attaques a distance.

Lorsquun élément de décor est détruit, les combattants si-
tués dessus ou a l'intérieur sont immédiatement éliminés.

Le tableau « Quelques décors » indique les caractéristiques
des éléments de décor les plus fréquents. La Défense d’un
élément de décor est toujours égale a 0.

QUELQUES DECORS

, . Points
Résistance
de structure

Autel 8 4
Cabane 4 8
Maison en bois 6 10
Maison en pierre 8 10
Muret 8 4
Tente 0 4
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LEVER UNE ARMEE !

Les armées ne se matérialisent pas par enchantement sur le
champ de bataille. Méme le plus puissant des tyrans doit lever
son armée, entrainer ses troupes et les affecter a des unités
avant de constituer une compagnie qui partira au combat.

Lors d'une partie, chaque joueur controle une compagnie.
Comme dans une véritable armée médiévale, cette compagnie
est composée de plusieurs groupes plus petits, les banniéres, el-
les-mémes divisées en unités. Lors de cette phase préparatoire,
chaque joueur choisit ses unités pour assembler des banniéres
conformes aux méthodes de combat d'un peuple. Ces choix
sont notés sur une feuille de compagnie (cf. www.rackham.fr).

BATTRE LE RAPPEL
DES TROUPES

Mettre sur pied une armée requiert des moyens importants,
des hommes préts a se battre et des armes pour les équiper. Le
cotit en points darmée (PA.) représente le talent et [équipement
des combattants; il est par conséquent une bonne indication de
leur efficacité sur le champ de bataille. Cela dit, une compagnie
constituée uniquement des meilleurs soldats serait particuliere-
ment délicate a jouer, car elle ne pourrait pas faire face a toutes
les batailles que proposent les régles du jeu. Ceest pour cela que
lordre des bannieres présente un mélange équilibré de troupes.

Chaque joueur dispose d'un certain nombre de P.A. pour
constituer sa compagnie. Cette valeur est indiquée par le
conseil de guerre ou décidée d'un commun accord entre les
adversaires. Chaque joueur fait la somme des cotts en P.A. des

INCARNES

Les Incarnés menent les troupes au combat. Sans eux, une
unité est comme amputée de son ame. Ils constituent les
rouages essentiels d une compagnie.

Une compagnie doit comprendre au moins un Incarné
pour la diriger : qui mieux quun étre désigné par les dieux
pourra mener son armée a la bataille ?

Une unité peut compter un Incarné au maximum : une
seule téte dirige chaque groupe de soldats, sans quoi le
chaos s'installe.

LlIncarné dont I'Autorité @ est la plus élevée est le
Commandeur de la compagnie. Si plusieurs Incarnés
peuvent revendiquer le commandement, le joueur choisit
le Commandeur parmi eux.

Un Incarné peut rejoindre n'importe quelle unité de
la méme armée que lui, sauf si sa description précise le
contraire.

Un Incarné peut étre doté d'artefacts ainsi que de rituels
ou de communions. Ces attributs sont choisis librement
lors de la constitution de la compagnie. Toutefois, la
somme des valeurs des artefacts, communions et rituels
doit étre inférieure ou égale au montant indiqué dans la
description de I'Incarné (cf. Army book).

unités de sa compagnie. La valeur totale en P.A. de la compa-
gnie doit étre inférieure ou égale au montant spécifié par le
conseil de guerre ou décidé par les joueurs.



ORDRE DES BANNIERES

Chaque armée est formée selon une structure
hiérarchique précise, qui dépend du peuple dont elle issue
et de sa maniere de mener la guerre. Cette structure est
nommeée « ordre des bannieéres ».

Lordre des banniéres est présenté sous la forme d'une
liste de cing choix. Chaque choix est optionnel, & I'excep-
tion de celui marqué d'un «!», qui est obligatoire. Chaque
choix porte sur la Catégorie (infanterie @, cavalerie @,
créatures @ machines de guerre €5 ou titans () et sur
le Rang, indiqué entre parentheses, de ['unité.

Une banniére qui comporte les cing choix est compleéte.
Chaque choix ne peut étre pris qu'une fois par banniére.

Une compagnie peut comprendre un nombre illimité
de banniéres. Une nouvelle banniére ne peut étre entamée
que si la précédente est complete.

Exemple : Lordre des banniéres de l'ordre du Temple
(Griffon) comprend les cing choix suivants :

o Unité d'infanterie @ (382) !

o Unité d'infanterie Q) (¥4 / %

« Unité d’infanterie @) (¥ Bt / * B

« Unité de camlerte@(* /* * / * * *)

o Unité de machines de guerre

Arnaud commence par remplir le choix obligatoire : il
prend une unité de fusiliers (infanterie )comme pre-
miére unité. Puis il décide daugmenter sa capacité au
corps a corps et choisit deux unités d’infanterie : une de
conscrits et une de templiers. Cela remplit donc les deux
places suivantes dans l'ordre des banniéres :

o Unité 2 : Une unité de conscrits (*);
« Unité 3 : Une unité de templiers (38 38) ;

S’il désirait intégrer une troisiéme unité d’infanterie, Ar-
naud ne le pourrait pas car sa banniére n'est pas compléte.
Or les choix restants ne proposent pas d autres unités d'in-
fanterie.

Arnaud doit compléter cette premiére banniére, avec de
la cavalerie et des machines de guerre, avant d’en consti-
tuer une seconde.

1l décide de prendre une unité de cavaliers templiers
comme choix de cavalerie. Ceux-ci sont de Catégorie @ et
de Rang * *, ils conviennent pour le quatriéme choix.

Une fois qu’Arnaud aura choisi une unité de machines de
guerre, il pourra entamer une seconde banniére. Cette der-
niére devra commencer par le choix prioritaire : Arnaud
devra choisir une unité d’infanterie de Rang *

LEVER UNE ARMEE
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UNITES

ALLIANCES

Une fois que le joueur a choisi ses unités, il peut en détermi-
ner leffectif et la composition.

Effectif

Chaque unité est associée a un effectif standard et un effec-
tif maximum. Leffectif standard est le nombre minimum de
combattants quune unité doit compter lorsquelle est envoyée
sur le champ de bataille. Leffectif maximum est le nombre
maximum de combattants que peut accueillir une unité (a
l'exception des Incarnés).

Les Army Book indiquent les cotts en P.A. d'une unité a
effectif standard et & effectif maximum, ainsi que le cout des
éventuels combattants supplémentaires. Lorsquun Incarné
est intégré dans une unité, son cout sajoute a celui de l'unité.

UNITES DE MYSTIQUES

Les guerriers-mages, tout comme les moines-guerriers,
peuvent étre regroupés en unités de mystiques. Ces unités
sont détaillées dans les Army Book.

Composition

Tous les combattants d'une unité sont issus de la méme
troupe. En revanche, une unité peut comprendre a la fois des
combattants standard et des combattants spéciaux (cf. p. 82)
Les Army Book indiquent la nature et le nombre des combat-
tants spéciaux autorisés pour chaque unité.

Les peuples d’Aarklash sont rassemblés en trois voies
d’alliance, qui symbolisent leur attachement a des valeurs
communes : les Voies de la Lumiere, les Chemins du Des-
tin et les Méandres des Ténebres. Au sein d'une méme
alliance, les armées font preuve d'une relative entraide.
Ainsi, lorqu'il constitue sa compagnie, le joueur peut inté-
grer dans chaque banniere une unité issue d'un des peu-
ples de sa voie d’alliance. Cette unité doit se conformer a
l'ordre des banniéres de la compagnie et constitue l'un des
choix de la bannieére a laquelle elle est intégrée.

Les combattants standard et les combattants spéciaux
(porte-étendard, musicien, guerriers-mages, moines-guer-
riers, etc.) sont comptés dans l'effectif de I'unité. N'oubliez pas
en revanche que les Incarnés ne le sont pas !

En revanche, une fois l'unité constituée et la partie
commencée, |'Tncarné est compté dans leffectif, notamment
pour le controle des objectifs et les tests de Courage.

Un Incarné a lui seul ne peut constituer une unité.

Equipement

Léquipement regroupe a la fois les armes et les objets qui
donnent des capacités particulieres (artefacts, potions, etc.).

Les combattants d’'une unité ont tous le méme équipe-
ment, a l'exception des Incarnés, des porte-étendards et des
musiciens. Par défaut, chaque unité est dotée de I'équipement
standard détaillé dans son Army Book. Cet équipement est
compris dans le cout en P.A. de ['unité.



LE COMMANDEUR

LIncarné qui possede le meilleur score d’Autorité au sein
de la compagnie en est le Commandeur : c'est son Autorité
qui est utilisée pour les tests d’Autorité.

ASSAUT ET RENFORT

Dans certaines batailles, toutes les unités de la compagnie
narrivent pas en méme temps. Dans ce cas, le joueur doit les
répartir en deux groupes :

o Les unités d’assaut, qui sont disponibles dés le début
de la bataille ;

« Les unités de renfort, qui se joignent a la bataille lors-
que certaines circonstances sont réunies.

Une fois sa compagnie constituée, chaque joueur désigne
les unités de renfort sur sa fiche de compagnie, en fonction
de ce qui est fixé par le conseil de guerre. Ces unités arri-
veront lorsque les circonstances décrites par le conseil de
guerre seront réunies.

La quantité de points d'armée (P.A) allouée aux unités
d’assaut et aux unités de renfort pour chaque joueur dépend
de la bataille. Uensemble de la compagnie (unités dassaut
plus unités de renfort) doit étre conforme a l'ordre des ban-
nieres.

Le Commandeur ne peut pas faire partie des renforts. Une
compagnie dont le seul Incarné restant est encore en renfort
ne dispose plus de Commandeur jusqu'a son arrivée sur le
champ de bataille.

REVUE DE TROUPES

Une fois quun joueur a constitué sa compagnie, il a tout
intérét a la passer en revue et a vérifier sa valeur en P.A. S'il
sest trompé dans ses calculs, il est encore temps de faire
quelques ajustements. C'est également le moment de vérifier
que l'ordre des banniéres a été respecté et que la compagnie
comporte les Incarnés nécessaires.

Une fois que les troupes ont été passées en revue, la ba-
taille peut commencer !

LEVER UNE ARMEE
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Les figurines sont déballées, les regles lues; place au jeu!
Une partie de Confrontation dure entre une demi-heure et
deux heures, selon le nombre de combattants impliqués dans
la bataille.

Ce chapitre explique comment préparer la partie :
1/ Choisir une bataille

2/ Constituer une armée

3/ Installer le jeu

4/ Jouez !

Il propose également six batailles différentes et prétes a jouer.
I est possible de jouer a Confrontation en ne cherchant qu'a
éliminer tous les combattants adverses. Toutefois, les publica-
tions Rackham contiennent des scénarios de bataille préts a
jouer. Ces scénarios présentent des objectifs particuliers (pren-
dre un pont, tenir une position, etc.) et des regles spéciales pour
plus de richesse et de plaisir de jeu.

1/ CHOISIR UNE BATAILLE

Avant de commencer, les joueurs se mettent d'accord sur
une bataille. Ce choix peut étre fait en jetant un dé (les six ba-
tailles de cet ouvrage sont numérotées). Dans ce cas, le joueur
le plus jeune jette un dé et lit la bataille désignée par le dé.

2/ CONSTITUER
UNE COMPAGNIE

Pour chaque bataille, la section « Forces en présence » du
conseil de guerre indique la quantité de points d'armée (P.A.)
autorisée pour les différentes compagnies. Elle présente égale-
ment les éventuelles regles spéciales. Une fois que les joueurs
connaissent toutes ces informations, ils peuvent constituer
leurs compagnies (cf. Lever une armée). Si le montant en P.A.
n'est pas défini, les joueurs se mettent d'accord en respectant
les consignes du conseil de guerre.

3/ INSTALLER LE JEU

Une bataille se déroule rarement en terrain découvert. Tou-
tes sortes d'obstacles offrent des couverts aux combattants et
freinent leur progression. Des éléments de décor peuvent étre
utilisés pour représenter cela.

Le conseil de guerre comporte généralement une carte du
champ de bataille. Cette carte indique 'emplacement et la na-
ture des éléments de décor. Lorsqu'il n'y a pas de carte, le champ
de bataille est divisé en autant de zones qu'il y a de joueurs. Les
joueurs se mettent ensuite d’accord sur le nombre et la nature
des éléments de décor utilisés. Ces décors sont placés en fonc-
tion du type de champ de bataille :



« Terres frontaliéres: Chaque joueur a tour de rdle, en
commencant par le plus jeune, choisit un élément de décor et
le place sur le champ de bataille. Une fois que tous les éléments
sont placés, chaque joueur jette un dé. Celui qui obtient le ré-
sultat le plus élevé choisit sa zone en premier, puis cest au tour
du suivant dans l'ordre des aiguilles d'une montre, et ainsi de
suite.

«» Région pacifiée : Ces batailles opposent un attaquant et
un défenseur. Les joueurs commencent par déterminer leur
role, puis leur zone. Le défenseur choisit la moitié des éléments
de décor et les place dans sa portion de terrain. Puis l'attaquant
fait de méme avec les éléments restants.

« Guerre de position : La zone de chaque joueur est déter-
minée aléatoirement. Ensuite, chaque joueur choisit un élément
dedécor etle place sur sazone, en commencant par le plus jeune.
Une fois tous les éléments placés, la bataille peut commencer.

4/ JOUEZ !

Les joueurs connaissent les objectifs et les regles de la ba-
taille. Ils ont constitué leur compagnie et choisi le champ de
bataille. La partie proprement dite peut commencer.

Les joueurs délimitent les zones de déploiement, telles qu'el-
les sont indiquées dans le conseil de guerre.

Ils résolvent ensuite l'opposition d’Autorité (cf. Phase tac-
tique p. 88). Le gagnant désigne le joueur qui commence le
déploiement. Celui-ci place une premiére unité dans sa zone
de déploiement, comme il le souhaite. Le joueur a sa gauche
déploie a son tour une unité, et ainsi de suite. Les joueurs pla-
cent ainsi leurs unités les unes apres les autres, a tour de role.
Les armées se mettent en place !

Lorsque toutes les unités ont été placées, les joueurs consti-
tuent leur séquence d’activation (cf. Phase tactique p. 88). Puis
ils résolvent une nouvelle opposition d’Autorité. Le vainqueur
décide quel joueur commence.

Les unes apres les autres, les unités progressent sur le champ
de bataille en semant la mort sur leur passage. De terribles
corps a corps sengagent, certaines unités se mettent a l'abri,
dautres se ruent vers les objectifs de la bataille. En coulisse, les
dieux intriguent et samusent.

Clest le Ragnarok !

LES BATAILLES

Du point de vue des mortels, le Ragnarok est une folie in-
cohérente et sauvage. Pourtant, dans les salles d’état-major et
les salons des rois, la guerre des dieux est savamment plani-
fiée. Elle est organisée en campagnes et en batailles, ot chaque
compagnie a son role & jouer pour la victoire finale.

Une campagne est un ensemble de batailles, se déroulant
sur un méme front ou articulées autour d'un unique objectif
stratégique. Une bataille, quant a elle, se déroule sur un terrain
restreint et sarticule autour d’un objectif local ou tactique.

Pour choisir aléatoirement une bataille, lancez un dé :
@  Bataille rangée

- La colline

. - Invasion

B Alassaut!

B - Escarmouche

@  Percee

Toutes les batailles obéissent a quelques régles génériques,
présentées ci-dessous. Toutefois, chaque bataille est unique ;
ses parametres sont décrits dans la présentation de la bataille :
le conseil de guerre.

Forces en présence

La plupart des batailles indiquent la quantité de points
d’armée (P.A.) autorisée pour les compagnies qui saftrontent.
Parfois, cette valeur est différente pour chaque camp, afin de
refléter les circonstances particulieres d'une bataille.

Certaines missions ne précisent pas la quantité de P.A. auto-
risée ; les joueurs se mettent alors d’accord sur ce nombre et
élaborent leur compagnie en conséquence.




-
2
o
i
o

ZONE DE

DEPLOIEMENT

Approche

Lapproche désigne la fagon dont les figurines sont mises en
jeu. La plupart du temps, cela suppose de les déployer dans
une zone de déploiement. Il s'agit de la surface sur laquelle un
joueur place ses unités au début de la partie. Lorsquelles sont
placées, les unités doivent respecter les régles de formation
(cf. p. 81). Tous les combattants de l'unité doivent étre a I'inté-
rieur de la zone de déploiement.

Souvent, le conseil de guerre est accompagné d'une carte,
sur laquelle sont montrées les zones de déploiement des diffé-
rentes compagnies. Lorsque ce n'est pas le cas, les compagnies
sont déployées en ligne de bataille : le champ de bataille est
divisé en deux moitiés égales par la médiane qui traverse le
terrain dans sa largeur. La zone de déploiement de chaque
joueur débute a 15 cm de cette ligne médiane.

Pour certaines batailles, les compagnies ne sont pas dé-
ployées. A la place, les unités entrent sur le champ de bataille
depuis un bord, lors de leur premiére activation. Dans ce cas,
ces unités doivent effectuer une marche ou une course avant
toute autre action. Le conseil de guerre précise par quel(s)
bord(s) ces unités entrent sur le champ de bataille.

Objectifs

Au cours d'une bataille, chaque compagnie cherche a
accomplir certaines actions, afin d'obtenir des avantages
tactiques et de remporter la victoire.

Une bataille comporte des objectifs. Remporter ces objec-
tifs permet a la compagnie de gagner des points d'Elixir. Ces
points d’Elixir servent non seulement a déclencher les pou-
voirs spéciaux des Incarnés, mais ils font également office de
points de victoire : le joueur qui en accumule une certaine
quantité ou qui en a le plus a la fin de la partie remporte la
victoire. Le conseil de guerre indique comment en gagner et
combien sont nécessaires pour remporter la victoire.

ZONE DE
DEPLOIEMENT

La nature des objectifs est tres variable. Les plus fréquents
sont les suivants :

« Controler une zone ou un élément de décor (cf. Phase d’in-
tendance p. 98) ;

« Eliminer certaines unités ennemies ;

« Evacuer des unités.

Régles spéciales

Cette partie du conseil de guerre expose les régles spécifi-
ques a la mission. Ces regles sont souvent liées a un élément
de décor ou a un objectif de la bataille, mais elles peuvent éga-
lement simuler des circonstances particuliéres (intempéries,
luminosité, etc.).

Tréve

Cette section indique les circonstances qui mettent fin a
la partie, ainsi que la fagon dont sont décomptés les points
d’Elixir pour déterminer le vainqueur.




1 —BATAILLE RANGEE

Forces en présence

Chaque joueur dispose de la méme quantité de P.A. pour
constituer sa compagnie.

Approche

Terres frontaliéres.
Ligne de bataille.

Objectifs

« Eliminer une unité de Rang 1 : 2 points d Elixir.
« Eliminer une unité de Rang 2 : 4 points d Elixir.
« Eliminer une unité de Rang 3 : 6 points d'Elixir.

Regles spéciales
Eliminer une unité : Une compagnie gagne les points d Elixir
indiqués pour chaque unité ennemie éliminée, quelles quen

soient les circonstances.

Tréve

La bataille sachéve a la fin du sixieme tour. Le joueur qui
possede alors le plus de points d'Elixir remporte la victoire. Si
les deux joueurs en ont autant, la partie s'achéve sur un match
nul.

2— LA COLLINE

Forces en présence

Chaque joueur dispose de la méme quantité de P.A. pour
constituer sa compagnie.

Approche
Terres frontaliéres, avec la modification suivante : une col-
line (ou un élément de décor similaire) est placée au centre de

la table. Cet élément est appelé « la colline ».
Ligne de bataille.

Objectifs

« Controler la colline : 5 points d Elixir.
Regles spéciales

Aucune.
Tréve

La bataille sachéve lorsquun des joueurs possede 20 points
d’Elixir a la phase d'intendance. Ce joueur remporte la victoire.
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3 — INVASION

Forces en présence

Chaque joueur dispose de la méme quantité de P.A. pour
constituer sa compagnie.

Approche

Terres frontaliéres.
Ligne de bataille.

Objectifs

« Par unité hors de toute zone de déploiement: 2 points
d’Elixir.

« Par unité dans une zone de déploiement adverse : 5 points
d’Elixir.

Régles spéciales

Aucune.
Tréve

La bataille sacheve a la fin du sixieme tour. Le joueur qui
possede alors le plus de points d'Elixir remporte la victoire. Si

les deux joueurs en ont autant, la partie s'achéve sur un match
nul.

4 — A LASSAUT!

Forces en présence

Cette bataille oppose un attaquant et un défenseur. Latta-
quant a droit a deux fois plus de P.A. que son adversaire.

Approche

Région pacifiée.
Ligne de bataille.

Objectifs

Avant le déploiement, chaque joueur, en commencant par
le défenseur, désigne a tour de role deux éléments de décor.
Chacun de ces éléments devient un objectif.

« Controler un objectif : 5 points dElixir.
Régles spéciales

Aucune.

Tréve

La bataille sacheve lorsquun des joueurs possede 20 points
d’Elixir a la phase d'intendance. Ce joueur remporte la vic-
toire. Si les deux joueurs totalisent ce montant au méme mo-
ment, celui qui controle le plus d'objectifs gagne. Si aucun des
joueurs nen controle plus que l'autre, la partie continue jus-
qu'a ce que ce soit le cas.




5 - ESCARMOUCHE

6 — PERCEE

Forces en présence

Chaque joueur dispose de la méme quantité de P.A. pour
constituer sa compagnie.

Approche

@ - Zone de déploiement du joueur A
- Zone de déploiement du joueur B

Terres frontalieres.

Au début de cette bataille, les compagnies sont déployées
d’une fagon particuliere. Le champ de bataille est découpé en
huit parties égales. Chacune d’entre elles constitue une zone
de déploiement pour I'une des armées, comme indiqué sur le
schéma ci-dessus. Le déploiement est effectué normalement
dans ces zones; toutefois, chaque joueur doit déployer sa
compagnie dans le plus de zones possible.

Objectifs

« Eliminer une unité de Rang 1 : 2 points d'Elixir.
« Eliminer une unité de Rang 2 : 4 points d'Elixir.
« Eliminer une unité de Rang 3 : 6 points d'Elixir.

Régles spéciales
Aucune.

Tréve

La bataille sachéve a la fin
du sixieme tour. Le joueur qui
possede alors le plus de points
d’Elixir remporte la victoire. Si
les deux joueurs en ont autant,
la partie sachéve sur un match
nul.

Forces en présence

Cette bataille oppose un attaquant et un défenseur. Latta-
quant a droit a deux fois plus de P.A. que son adversaire.

Approche

Région pacifiée.
Ligne de bataille.

Objectifs

Au cours de cette bataille, chaque joueur gagne des points
d’Elixir pour des raisons différentes :

Pour le défenseur (a chaque tour) :

« Toutes les unités de l'attaquant sont encore dans leur zone
de déploiement : 5 points d'Elixir.

« Toutes les unités de l'attaquant sont dans la zone de dé-
ploiement du défenseur : 0 points d Elixir.

« Dans tous les autres cas : 2 points d Elixir.

Pour l'attaquant :
« Pour chaque unité évacuée : 5 points d'Elixir.

Regles spéciales

Evacuer une unité : Pour évacuer une unité, Iattaquant doit
la faire sortir par le bord opposé a sa zone de déploiement.
Une unité est évacuée si son meneur parvient au-dela des li-
mites du champ de bataille.

Tréve

La bataille s'achéve lorsquun des joueurs possede 20 points
d’Elixir a la phase de controle. Ce joueur remporte la victoire.
Siles deux joueurs totalisent ce montant au méme moment, la
partie s'achéve sur un match nul.
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Chaque [l obtenu lors d'un test permet de lancer un dé
supplémentaire. L'éventuelle réussite supplémentaire sajoute
aux précédentes.

D'autre part, des effets de jeu permettent de relancer les
échecs ou, au contraire, forcent a relancer les réussites. Le ré-
sultat obtenu remplace le précédent. Quoi qu'il en soit, les dés
supplémentaires ne sont jamais relancés.

Ces deux processus sont résolus dans l'ordre suivant :

1/ Relancez les échecs ou les réussites (si vous devez relan-
cer a la fois les réussites et les échecs, les deux sannulent).

2/ Jetez autant de dés supplémentaires que de [fj obtenus.
Si de nouveaux [l sont obtenus, ils donnent a nouveau droit a
des dés supplémentaires qui ne pourront pas étre relancés.

Lors d'un test de Courage ou de Peur, un [ fait gagner un
point d’Elixir a la compagnie, mais ne donne pas de dé sup-
plémentaire.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Une partie dure un certain nombre de tours de jeu. Ce
nombre peut étre défini par la bataille ou par les joueurs eux-
mémes. Un tour de jeu se divise en trois phases. Chaque phase
est détaillée dans un chapitre différent ci-apres.

1/ PHASE TACTIQUE

Chaque tour débute par la phase tactique (p. 88). Au cours
de celle-ci, les joueurs planifient leurs actions pour le tour qui
commence. IIs effectuent, dans cet ordre, les actions suivantes :

1-1/ Constitution de la séquence d’activation

1-2/ Opposition d’Autorité

1-3/ Ralliement

2/ PHASE D’ACTIVATION

Au début de leurs activations respectives, les joueurs effec-
tuent un test de Courage/Peur (1) pour chaque unité en dé-
route dans leur compagnie. Ce test peut étre effectué avec la
caractéristique la plus élevée de l'unité.

Lors de la phase d’activation (p. 90), les joueurs activent
leurs unités a tour de role. Une unité activée se déplace, at-
taque a distance, utilise ses pouvoirs mystiques et engage de
furieuses mélées !

Le vainqueur de l'opposition d’Autorité décide quel joueur
joue le premier. On appelle «joueur actif » le joueur dont
Ceest le tour de jouer.



Le joueur actif résout les éta-
pes suivantes, dans l'ordre :

2-1/ 1l pioche, retourne ou
indique une carte selon le
mode de jeu choisi ;

2-2/ Lunité correspondante
est activée et ses actions réso-
lues par le joueur qui la con-
trole ;

2-3/ Le joueur actif passe la
main au joueur a sa gauche, qui
devient le joueur actif.

Note: En mode Marau-
deur, le joueur actif peut
changer lors de la deuxiéme
étape s'il pioche une carte qui
ne lui appartient pas.

Assaut

Lassaut est un déplacement qui permet d’engager l'ennemi
en mélée.

+ Les unités libres peuvent assaillir une unité ennemie (sauf
en cas de désengagement, voir ci-apres) ;

« Les unités engagées assaillent une unité ennemie a leur
contact. Seuls leurs combattants libres d’adversaires peuvent
engager des ennemis, mais tous les combattants au contact
au terme du déplacement portent des attaques — y compris si
aucun déplacement n'a eu lieu !

Attaquer a distance

Une unité engagée ne peut pas attaquer a distance.
Chaque salve est résolue selon les étapes suivantes :
1/ Choix de la cible et des tireurs

2/ Mesure de la portée

3/ Test d'attaque a distance

4/ Test de Force

5/ Retrait des pertes

Attaquer au corps a corps

Chaque combat est résolu en effectuant, dans l'ordre, les
étapes suivantes :

1/ Choix des armes

2/ Test d’Attaque au corps a corps des combattants au con-
tact

3/ Test de Force

4/ Retrait des pertes

Pour quitter la mélée, une unité engagée procede d’abord a
un désengagement. Cet état peut se cumuler avec la Déroute.

3/ PHASE D’INTENDANCE

Au cours de la phase d'intendance (p. 98), chaque joueur
détermine les objectifs qu'il controle et en tire I'Elixir (p. 115)
indispensable a ses Incarnés. Lorsque l'ordre dans lequel les
joueurs doivent gérer leur phase d’intendance est important,
le joueur qui a remporté 'opposition d’Autorité résout toutes
les étapes suivantes en premier.

3-1/ Calcul des points de foi et des points de mana

3-2/ Entretien des effets

3-3/ Collecte de I'Elixir

3-4/ Temps mort
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O Laction ne réussit que sur un [ et le nombre de réussi-
tes obtenu est divisé par deux (arrondi au supérieur).

Q Laction réussit sur un [} et tous les et conférent des
dés supplémentaires comme s'il sagissait de (cf. encadré « Re-
lance et dés supplémentaires »).

A distance ——————— : Ensemble des valeurs nécessai-
res pour résoudre un tir.

Assaut : Déplacement qui permet dengager lennemi en
mélée.

« Les unités libres peuvent assaillir une unité ennemie, sauf
si elles viennent de se désengager de l'ennemi;

+ Les unités engagées assaillent une unité ennemie a leur
contact. Dans ce cas, seuls leurs combattants libres d’adver-
saires peuvent engager des ennemis.

Tout assaut réussi impliquant au moins une unité effrayante
réclame un test de Courage/Peur. Le test est effectué par
l'unité courageuse ou, dans le cas de deux unités effrayantes,
par celle dont la Peur est la plus basse. En cas d’égalité de Peur,
aucun test nest effectué.

Autorité @ : Indique qu'un combattant est un Incarné.

Barbare (mode) : Personne ne constitue de séquence d'ac-
tivation. Chaque joueur révele a tour de role la carte de son
choix parmi celles dont sa compagnie dispose et active 'unité
correspondante. Les cartes révélées sont mises de coté pour
distinguer les unités qui ont agi.

Carte d’unité éliminée : Un joueur qui pioche la carte
d'une unité éliminée passe son tour. La carte est retirée du
jeu.

Cartes identiques : S'il y a plusieurs cartes identiques dans
une séquence d’activation, révéler I'une d’entre elles lui permet
d'activer n'importe quelle unité du type désigné.

Catégories : Famille de combattant. Il en existe cing: I'in-
fanterie, la cavalerie, les créatures, les machines de guerre et
les titans.

Cavalerie (Catégorie) : Toutes les unités de cavalerie bé-
néficient des effets -suivants :

+ Charge de cavalerie : Une unité de cavalerie a seulement
besoin d’étre libre pour exécuter une charge (cf. p. 94), quelle
que soit la Puissance de l'unité assaillie.

« Monture de guerre : Chaque combattant de cavalerie bé-
néficie de la compétence « Désengagement » Un combattant
engagé doté de cette compétence nest pas éliminé lorsqu’il se
désengage.

En outre, les unités de cavalerie lourde bénéficient des effets
suivants :

+ Force en charge : Lorsquun combattant de cavalerie
lourde fait une charge, il ajoute son Attaque au corps a corps a
sa Force pour résoudre ses tests de Force au corps a corps.

Par ailleurs, les unités de cavalerie légere bénéficient des ef-
fets suivants :

+ Bond : Un combattant de cavalerie légere peut franchir les
obstacles moins hauts que lui sans pénalité.



Charge(r) : Lunité assaillante effectue une charge si les
conditions suivantes sont respectées :

« Lunité assaillante était libre lors de l'activation ;

« Lassaut est réussi;

« Sa Puissance est supérieure ou égale a celle de l'unité
assaillie.

Une charge permet de bénéficier, jusqu'a la fin du tour, d'une
relance supplémentaire sur les tests d’Attaque contre l'unité
assaillie.

Les combattants de l'unité assaillante ne peuvent attaquer
que les combattants de l'unité assaillie.

Chef de guerre (mode) : Chaque joueur mélange ses car-
tes, face cachée, et les dispose devant lui. Le premier joueur
retourne sa premiere carte, active l'unité correspondante, puis
le joueur suivant fait de méme. Chacun joue ainsi sa séquence
d’activation au hasard !

Combat : Voir attaque au corps a corps.
Combattant : Toute figurine.

Combattant spécial : Figurine d’incarné, de mystique et
de spécialiste. Les portes-étendard et les musiciens sont égale-
ment des combattants spéciaux.

Commandeur ou Commander : Cest 'Incarné ayant la
meilleure valeur d’Autorité de la compagnie. Son unité jette
deux dés pour résoudre les tests de Courage.

Communion (effet mystique) : Lappel d une communion
se déroule dans l'ordre des étapes suivantes :

1/ Désignation du fidele, de la communion et de la cible

2/ Dépense des points de foi et sublimation

3/ Censure

4/ Test de Ferveur

5/ Résolution des effets

Les communions sont des miracles.

Compagnie : Lensemble des combattants que vous diri-
gez. Une compagnie est composée de plusieurs sections. Une
compagnie doit comprendre au moins un Incarné.

Contact : Deux figurines (ou une figurine et un élément de
décor) sont au contact lorsqulelles se touchent par n'importe
quelle partie, y compris le socle, une arme, le bord d'un élé-
ment de décor, etc.

Corps a cOrps ——==——: Ensemble des valeurs né-
cessaires pour résoudre un combat.

Courage 9: Plus cette valeur est élevée, moins il y a de
chance que le combattant soit mis en déroute. Lors d'un test
de Courage, un « 6 » fait gagner un point d'Elixir a la compa-
gnie, mais ne donne pas de dé supplémentaire.

Créature (Catégorie) : Une unité de créatures a moins de
la moitié de son effectif initial ne fait pas de test de Courage au
début de son activation.

Défense O: Plus cette valeur est élevée, plus le combat-
tant est difficile a toucher en mélée.

Désengagement : Lorsquune unité quitte une mélée, elle
se désengage. Ses combattants au contact d'un ennemi sont
éliminés. Lunité est libre et agit normalement. Toutefois, elle
ne peut pas déclarer un assaut contre la ou les unités dont elle
vient de se désengager.

Dés supplémentaires : Chaque 6 obtenu lors d'un test
permet de lancer un dé supplémentaire. L'éventuelle réussite
supplémentaire s'ajoute aux précédentes. Les dés supplémen-
taires sont gérés apres les relances. Par conséquent, ils ne sont
jamais relancés.

Lors d'un test de Courage ou de Peur, un « 6 » fait gagner un
point d’Elixir a la compagnie, mais ne donne pas de dé sup-
plémentaire.

Effets de jeu conflictuels : Des effets de jeu conflictuels
peuvent empécher la résolution d’une situation. Dans ce cas,
chaque joueur impliqué jette un dé. Celui qui obtient le ré-
sultat le plus élevé peut payer un point d’Elixir pour choisir
l'effet de jeu a appliquer. S'il ne souhaite pas ou ne peut pas
sacquitter de cette dépense, aucun des effets de jeu -concer-
nés ne sapplique.

Effet mystique : Effet de jeu requérant un fidéle ou un ma-
gicien. Les effets mystiques ont une portée illimitée. Seule une
ligne de vue est requise pour les utiliser.




Elixir : Au début d'une partie, chaque compagnie est dotée
d'une réserve d’Elixir égale au nombre d'Incarnés présents.
Au cours de la partie, cette réserve augmente lorsque des ob-
jectifs de bataille sont controlés ou remplis par la compagnie.
En outre, cette réserve augmente ou diminue en fonction des
actions des Incarnés. Chaque gain ou perte de points est im-
médiat et peut intervenir & n'importe quel moment d’'un tour,
a l'exception du temps mort.

Elixir (dépense) : Les exploits suivants ne peuvent étre
réalisés quune fois par Incarné et par activation.

« Lors d'un tir, I'Incarné tireur choisit le combattant de
l'unité qu'il attaque pour 1 point d'Elixir.

+ Le cott des exploits d'un artefact est indiqué dans la des-
cription de l'artefact.

« Un Incarné de Rang 3 peut devenir l'avatar d'un dieu pour
15 points d’Elixir. Il regagne alors tous ses points de vie et
dispose dorénavant d'un dé de plus pour résoudre ses tests
d’Attaque au corps a corps et a distance. Ce dé n'est pas un dé
supplémentaire et peut faire 'objet de relances.

En outre, la réserve mystique de son unité gagne immeédia-
tement 15 points de mana et 15 points de foi.

« Avant d'effectuer un test effectué avec la caractéristique
d'un de ses Incarnés, le joueur peut obtenir un dé de plus pour
1 point d’Elixir. Ce dé nest pas un dé supplémentaire et peut
faire I'objet de relances.

« Lors d'un test effectué avec la caractéristique dun de
ses Incarnés, le joueur peut relancer ses échecs pour 1 point
d’Elixir.

« Lors d'un test de caractéristique effectué a I'encontre d'un
de ses Incarnés, le joueur peut demander a son adversaire de
relancer ses réussites pour 1 point d’Elixir.

« Un Incarné éliminé lors du tour en cours revient a la vie
pour un cott précisé dans sa description (cf. Army Book). Il
revient en jeu avec l'intégralité de ses points de vie et de ses
attributs. Son unité est alors dotée d'un nombre de points de
mana égal au Pouvoir de I'Incarné et d'un nombre de points de
foi égal a la Ferveur de I'Incarné.

Llncarné est replacé dans son unité (il doit respecter les re-
gles de formation). Il ne peut pas étre placé au contact d'un
adversaire. S'il n'y a pas la place de disposer sa figurine, la ré-
surrection na pas lieu — les points d'Elixir sont tout de méme
dépensés. Si lunité a laquelle appartenait I'Incarné n'existe
plus, il ne peut pas utiliser cet exploit. Sil'Incarné a été éliminé
par un autre Incarné, il ne peut pas utiliser cet exploit.

« Lorsque l'unité de I'Incarné doit effectuer un test de Cou-
rage ou de Peur, ce test est automatiquement réussi pour 1
point d’Elixir. Le cas échéant, cette réussite n'immunise pas
l'unité a la Peur qui a suscité le test.

Elixir (gain): Une compagnie gagne des points d'Elixir
dans les circonstances suivantes :

« 1 point d'Elixir & chaque fois quune unité réussit un test de
Courage grace a un [fi§

« Lorsquun Incarné en élimine un autre, sa compagnie
gagne la valeur d’Elixir indiquée sur le profil de I'Incarné éli-
miné. Un Incarné éliminé par un autre Incarné ne peut pas
étre ressuscite.

« Une compagnie gagne des points d'Elixir pour chaque ob-
jectif de bataille rempli ou controlé.

Etat-major : Un état-major est formé par un Incarné ac-
compagné d'un porte-étendard et/ou d'un musicien. Le porte-
étendard et le musicien sont identifiés par leur équipement
(étendard ou instrument de musique). Une unité ne peut com-
porter quun seul porte-étendard et quun seul musicien.

Certaines unités de la méme compagnie tirent des avanta-
ges de la présence d'un état-major.

« Etat-major avec porte-étendard : Les unités qui voient
I'étendard peuvent utiliser les valeurs de Courage, Peur et
d’Autorité de I'Incarné pour résoudre leurs propres tests de
Courage ou d’Autorité ;

« Etat-major avec musicien : Les unités a 30 cm ou moins du
musicien peuvent utiliser la tactique de celui-ci;

« Etat-major complet : Les deux effets se cumulent.

Familier : Chaque magicien peut étre accompagné d'un
nombre de familiers inférieur ou égal & son Rang. Lors du cal-
cul des points de mana, le joueur jette un dé supplémentaire
par familier en possession du magicien. Un familier doit tou-
jours étre a 3 cm ou moins de son magicien, en formation. Un
familier n'entreprend aucune action hormis se déplacer. 1l est
éliminé deés qu'il entre en contact avec un ennemi ou qu'il su-
bit un test de Force.

Les familiers sont des artefacts et de combattants. Ils ne
comptent pas dans l'effectif de l'unité.

Fidele : Figurine pouvant utiliser des miracles (effets mys-
tiques).




Foi ) : Indique quun combattant est un fidele.

Formation compacte : Chaque combattant est a 10 cm ou
moins du meneur. Les figurines se touchent et forment des
rangs de la taille la plus égale possible. Les combattants -con-
servent cette disposition tout au long du déplacement.

Un combattant qui est au contact d'un adversaire n'est pas
obligé de rester en formation.

Formation dispersée : Chaque combattant est a 10 cm ou
moins du meneur. Chaque combattant est a 2,5 cm ou moins
d’un autre combattant de l'unité. Cette disposition est vérifiée
uniquement a la fin du déplacement de l'unité.

La formation dispersée est la formation par défaut. Les uni-
tés composées d'un seul combattant sont en formation dis-
persée.

Un combattant qui est au contact d'un adversaire n'est pas
obligé de rester en formation.

Les unités dotées de Vol sont toujours en formation disper-
sée. Les combattants qui ne disposent pas de cette compé-
tence ne peuvent pas les rejoindre.

Général (mode) : Chaque joueur place ses cartes devant
lui, face cachée, de gauche a droite et dans l'ordre dans lequel
il souhaite les jouer.

Génie militaire (mode) : Chaque joueur constitue sa sé-
quence en secret. Il place ensuite ses cartes de gauche a droite
et dans l'ordre dans lequel il souhaite les jouer. Lun des deux
joueurs place ses cartes face visible et l'autre les place face ca-
chée. Le camp qui joue face visible est déterminé aléatoire-
ment et reste le méme pour toute la partie.

Incarné (combattant spécial) : Un Incarné est identifié
par un nom propre sur sa carte. Toute compagnie en contient
au moins un.

« Une unité ne peut avoir quun seul Incarné dans ses rangs.
Celui-ci en est toujours le meneur. S'il est éliminé, un homme
de troupe prend le role de meneur. La figurine du combattant
standard le plus proche de l'ancien meneur est désignée pour
remplir ce role. S'il ne reste que des combattants spéciaux, le
plus proche de l'ancien meneur assume ce role.

« LIncarné disposant de la plus haute valeur d’Autorité de
la compagnie est le Commandeur. Si le Commandeur est éli-
ming, I'Incarné ayant la plus haute valeur d’Autorité devient
immédiatement Commandeur & sa place. En l'absence de
remplagant, la compagnie reste sans Commandeur.

Infanterie (Catégorie) : Ces combattants ne bénéficient
d‘aucune regle particuliere).

Interférence : Les tireurs peuvent toucher les cibles vues
par au moins lun dentre eux. Celles qui ne sont en vue
d‘aucun tireur ne peuvent donc pas étre touchées. Si un quel-
conque obstacle (décor ou figurine) se trouve entre l'unité
de tireurs et l'unité ciblée, il y a interférence : la difficulté de
toutes les attaques a distance est augmentée de deux points.
En cas de doute, tracez deux segments imaginaires reliant les
extrémités droite et gauche de l'unité qui attaque a distance et
de I'unité ciblée. Si un obstacle se trouve dans la zone définie,
il y a interférence.

Joueur actif, joueur passif: Les joueurs agissent a tour
de role. Le joueur dont cest le tour de jouer est appelé joueur
actif. Les autres joueurs sont les joueurs passifs. Une fois que
le joueur actif a terminé son action, il passe la main au joueur
a sa gauche. Il devient passif et le joueur suivant devient actif
a son tour.

Ligne de vue (deux dimensions) : Elle est déterminée en
reliant par une ligne imaginaire entre le socle du combattant
et la base de I'élément visé, sans rencontrer d’'obstacle.

Ligne de vue (trois dimensions) : On adopte le point de
vue du combattant qui agit en se plagant au niveau de la figu-
rine qui le représente sur la table de jeu pour déterminer si oui
ou non il peut voir sa cible. S'il la voit, méme partiellement, il
dispose d'une ligne de vue; l'action est résolue comme si la
cible était visible.

Machine de guerre (Catégorie) : Les machines de guerre
ont des points de structure a la place des points de vie. Elles
doivent étre manceuvrées par un équipage de servants. Lef-
fectif de cet équipage est indiqué dans la description de la ma-
chine de guerre. Une machine de guerre sans servant ni pilote
ne peut pas étre activée. Lorsque sa carte est jouée, le joueur
qui la controle passe son tour.

La machine et ses servants forment une seule unité. Lors
de l'activation, les servants peuvent tirer avec leurs armes a
distance personnelles s'ils en disposent ou avec la machine
de guerre.

Q



Magicien : Figurine pouvant utiliser des sortileges (effets
mystiques).

Maraudeur (mode) : Les joueurs mélangent leurs cartes
ensemble, face cachée. Le premier joueur actif tire la premiere
et la donne au joueur qui la possede, faisant de lui le nouveau
joueur actif. Lunité représentée est activée. Lorsque les actions
de cette unité sont terminées, le joueur situé a gauche de celui
qui a pioché tire la carte suivante, etc.

Le premier joueur actif pioche la premiere carte sans la dé-
voiler a son adversaire.

Si la carte appartient & un adversaire, il la révele et la lui
donne. Le joueur correspondant devient le joueur actif et
passe a l'étape « Activation d'une unité ».

Si la carte lui appartient, il accomplit ['une des actions sui-
vantes, au choix :

« [l révele la carte et passe & létape « Activation d'une unité » ;

« Il place la carte en réserve. Cette action peut étre accom-
plie une fois par tour et par joueur. La carte n'est pas révélée,
elle est mise de coté et le joueur passe son tour. Lorsque re-
vient son tour de piocher, le joueur peut renoncer a tirer une
carte et joue sa carte de réserve a la place. S'il n'y a plus de
carte & piocher, le joueur joue sa carte de réserve.

Dans ce mode, le joueur actif est celui a qui appartient la carte
révélée. La phase d'activation sacheve lorsque la pioche est épui-
sée et que toutes les cartes mises en réserve ont été jouées.

Meélée : Une mélée est divisée en différents combats. Cha-
que combat oppose deux profils de combattants : un profil d‘at-
taquants de l'unité active et un profil de défenseurs de l'unité
opposée. Le joueur actif choisit l'ordre dans lequel les combat-
tants de son unité résolvent leurs combats.

« Un combattant ne peut affronter que les adversaires au
contact de son socle ou de sa figurine ;

+ Un combattant peut étre impliqué dans plusieurs -com-
bats successifs s'il se trouve au contact d’adversaires dotés de
profils différents. Dans ce cas, ses dés de combat sont répartis
dans les différents combats auxquels il participe.

Meneur (combattant standard): Chaque unité com-
prend un meneur, désigné par le joueur au début de la partie.
Ce combattant possede les mémes caractéristiques que les
autres membres de l'unité. Il sert de point de référence pour
mesurer les distances de tir.

Lorsque le meneur d'une unité est éliminé, il est remplacé par
un autre combattant de son unité. Le joueur désigne pour cela
le combattant standard le plus proche de l'ancien meneur. S'il
ne reste que des combattants spéciaux, le plus proche de l'an-
cien meneur assume désormais le role de meneur. Les Incarnés
sont toujours meneurs de leur unité.

Maitre stratege (mode) : Chaque joueur constitue sa sé-
quence en secret. Il place ensuite ses cartes face visible, de gau-
che a droite et dans l'ordre dans lequel il souhaite les jouer.

Mode : Maniere d’agencer la séquence d’activation au cours
d’une partie. Il en existe six.

Mouvement O : Base sur laquelle est calculée la distance
(en cm) que le combattant peut parcourir lors d'un déplace-
ment.

Mystique (combattant spécial) : Les magiciens jettent
des sortileges et les fideles en appellent aux miracles des dieux
pour soutenir leurs camarades ou abattre leurs ennemis. Leur
présence dans les rangs démontre a tous que l'excellence au
-combat peut se combiner avec la maitrise des secrets mysti-
ques d’Aarklash !

Peur @ : Plus cette valeur est élevée pour un combattant,
plus il y a de chance quun adversaire soit mis en déroute en
sa présence. Lors d'un test de Peur, un 6 fait gagner un point
d’Elixir a la compagnie, mais ne donne pas de dé supplémen-
taire.

Pouvoir (@) : Indique quun combattant est un magicien.

Puissance : La Puissance d’une unité est sa
capacité a bousculer ses ennemis, lors d'une
charge ou a l'issue de la mélée. Pour calculer
la Puissance d'une unité, il faut additionner les
Puissances de tous ses combattants.

Un combattant sur socle d’'infanterie (3 cm)
a une Puissance de 1.

Un combattant sur un socle plus grand a une
Puissance de 2.

Ralliement: Chaque unité en déroute
tente de se rallier lors de son activation. Le
joueur résout un test de Courage/Peur (1).
La valeur utilisée est la plus élevée parmi les
combattants de 'unité. Les unités qui réussis-
sent ce test ne sont plus en déroute, celles qui
ratent le restent. On considere que les unités
ralliées n'ont pas résisté a la valeur de Peur qui
les a mises en déroute.



Rang ¥ : Linfanterie, la cavalerie et les créatu-
res sont divisées en trois Rangs. Les combattants
de Rang 1 forment le gros des troupes qui saffron-
tent sur le champ de bataille. Les combattants de
Rang 2 sont les plus expérimentés et les plus dan-
gereux de leur peuple. Les combattants de Rang 3
sont I'incarnation méme de la mort.

Relance : Certaines compétences ou capacités
particulieres permettent de relancer les échecs
ou, au contraire, forcent a relancer les réussites. Le
résultat obtenu remplace celui obtenu précédem-
ment.

Les relances sont gérées avant le jet des dés sup-
plémentaires.

Résistance @: Plus cette valeur est élevée,
plus le combattant est difficile a blesser.

Rituel (effet mystique) : Lincantation d'un rituel se dé-
roule dans l'ordre des étapes suivantes.

1/ Désignation du magicien, du rituel et de la cible

2/ Dépense des points de mana et sublimation

3/ Contre-magie

4/ Test de Pouvoir

5/ Résolution des effets

Les rituels sont des sortileges.

Spécialiste (combattant spécial) : Comme leur nom l'in-
dique, les spécialistes sont des combattants qui excellent dans
un domaine particulier.

Tirs perforants : Les tirs perforants peuvent éliminer plus
d’ennemis qu'il n'y a de tireurs.

Titan (Catégorie) : Les titans ignorent les terrains diffici-
les. Aucun effet de jeu ne peut les déplacer ni les renverser.

Un titan bénéficie de Désengagement. Un combattant en-
gagé doté de cette compétence n'est pas éliminé lorsqu'il se
désengage.

Les titans sont représentés par plusieurs cartes. Lune d'en-
tre elles est la carte de profil, les autres sont des capacités ti-
tanesques. Toutes sont placées dans la séquence d’activation.
Les pouvoirs ou les actions correspondant & une carte sont
utilisés lorsque cette carte est révélée.

Le joueur peut sacrifier une carte de capacité titanesque
apres un test de Force contre son titan. Le test de Force est
annulé. Un titan ne constitue quune seule unité, quel que soit
le nombre de cartes qui le représentent.

Les seuls effets mystiques et compétence qui affectent un ti-
tan sont ceux qui infligent des tests de Force. En outre, un test
de Force effectué contre un titan ne bénéficie jamais d’aucun
dé supplémentaire ni d’aucun effet modifiant a l'avantage de
l'attaquant le résultat a obtenir.

Totem : Symbole de l'armée a laquelle appartient le com-
battant.

Unité : Groupe d'un ou plusieurs combattants de méme
Catégorie (infanterie, cavalerie, créature, machine de guerre
ou titan). Il est impossible de séparer les combattants d'une
méme unité en cours de jeu. Une unité ne peut comprendre
qu'un seul meneur.

Unité en déroute (état moral) : Une unité en déroute
cherche a quitter le terrain de jeu par le bord de table le plus
proche. La déroute se cumule avec I'un ou l'autre des états
d’une unité (libre ou engagée).

Une unité en déroute est soumise aux effets suivants:

» UAutorité et la Défense de ses membres valent 0 ;

« Lorsqulelle est activée, elle fuit. Si nécessaire, elle effectue
un désengagement ;

« Elle ne peut utiliser aucune tactique ;

« Elle ne tire pas et nemploie aucun effet mystique. Elle
récupere toutefois ses ressources mystiques normalement ;

« Elle n'est pas comptée dans le controle des objectifs.

Unité engagée (état d’unité) : Une unité est engagée si au
moins un de ses membres est au contact d'un ennemi. Cet état
peut se cumuler avec la Déroute.

Une unité engagée ne peut pas attaquer a distance. Ses com-
battants libres peuvent se déplacer d’autant de centimetres
que la valeur de leur Mouvement pour engager un ennemi de
la méme mélée. Pour quitter la mélée, une unité engagée pro-
cede d'abord a un désengagement. Cet état peut se cumuler
avec la Déroute.

Unité libre (état d’unité) : Une unité est libre si aucun de
ses membres n'est au -contact de I'ennemi. Une unité libre a
acces a toutes les actions décrites dans ce chapitre. Cet état
peut se cumuler avec la Déroute.

Unité vaillante (état moral) : Une unité vaillante est préte
au combat et agit normalement.
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QUE LES ETOILES TREMBLENT !
.

« NUL NNECHAPPE A LA GUERRE »

AT-43%, la nouvelle référence
des jeux de figurines de science-fiction

+ AT-43® met en scéne des batailles a I'enjeu galactique, a travers une collection :
de figurines exceptionnelles et un jeu captivant. A ,I‘ -

+ Dirigez vos combattants sur le champ de bataille et commandez de redoutables
armées de chair et d’acier dans des parties rapides et exaltantes.

RACKHAM

www.at-43.com www.rackham.fr
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