
DÉPLOIEMENTÊETÊPRÉPARATIONÊDEÊLAÊPARTIE 

OBJECTIFSÊPRIMAIRES 

AprèsÊavoirÊdéterminéÊlesÊobjecƟfsÊprincipauxÊetÊsecondaires,ÊlesÊdeuxÊjoueursÊlancentÊunÊ
D6,ÊceluiÊquiÊquiÊobƟentÊleÊrésultatÊleÊplusÊélevéÊestÊleÊdéfenseur,ÊetÊl'adversaireÊestÊl'aƩa-
quant.ÊLeÊdéfenseurÊchoisitÊsaÊzoneÊdeÊdéploiementÊetÊl’aƩaquantÊchoisitÊquiÊaÊdéploieÊenÊ
1er.Ê CeluiÊquiÊ aÊdéployéÊ touteÊ sonÊarméeÊenÊ1erÊ choisitÊ immédiatementÊ quiÊ aÊ leÊpremierÊ
tourÊdeÊjoueur. 

1.CHOCÊFRONTALÊ:ÊCf.Êschéma. 
 
2.GOULETÊ D’ETRANGLEMENTÊ :Ê Cf.Ê
schéma.Ê

duÊjoueurÊAÊouÊduÊjoueurÊB. 

3.FERÊDEÊLANCEÊ:ÊCf.Êschéma.Ê

(3"). 
 
4.DOUBLEÊ EMPIÈTEMENTÊ :Ê Cf.Ê
Schéma.Ê

 
 
5.FLANCÊREFUSÉÊ:ÊCf.Êschéma. 
 
6.PIERREÊD’ANGLEÊ :ÊCf.Êschéma.ÊAÊlaÊ
1èreÊ pose

Ê

 

6.PIERREÊD’ANGLEÊ 

4.DOUBLEÊEMPIÈTEMENTÊ 

5.FLANCÊREFUSÉÊ 

3.¥�ÙÊ��Ê½�Ä�� 

1.CHOCÊFRONTALÊ 

2.GOULETÊD’ETRANGLEMENTÊ 

1.ÊBuƟnÊdeÊguerre 
ConfiguraƟonÊlorsÊdesÊsélecƟonsÊd'avant-matchÊ:ÊAucune. 

lorsqueÊl'uneÊdesÊsituaƟonsÊsuivantesÊseÊ
produitÊ: 

•ÊLeÊdernierÊpointÊdeÊvieÊdeÊsesÊmodèlesÊdeÊbaseÊestÊperdu. 

. 
 

2.ÊPercée 
ConfiguraƟonÊlorsÊdesÊsélecƟonsÊd'avant-matchÊ:ÊMarquezÊlesÊzonesÊdeÊdéploiement. 
Règles :ÊAucune. 

détruitesÊenÊcombat.ÊLeÊjoueurÊavecÊleÊtotalÊleÊplusÊéle-
véÊremporteÊl'objecƟfÊprincipal. 
 

3.ÊCaptureÊdeÊl’objecƟfÊ 
ConfiguraƟonÊlorsÊdesÊsélecƟonsÊd'avant-matchÊ:ÊPlacezÊ2ÊmarqueursÊavecÊleursÊcentresÊ
surÊ laÊ ligneÊ divisantÊ leÊ plateauÊ enÊ deuxÊ

"ÊduÊterrainÊimpraƟcable. 

"Ê marqueurÊetÊqueÊl’autreÊjoueurÊnon. 

objecƟf.ÊLeÊjoueurÊavecÊleÊplusÊgrandÊnombreÊdeÊmarqueursÊdeÊ
victoireÊàÊlaÊfinÊdeÊlaÊparƟeÊremporteÊcetÊobjecƟfÊprincipal. 
 

4.ÊSaccageÊ 
ConfiguraƟonÊ lorsÊdesÊsélecƟonsÊd'avant-matchÊ:ÊLesÊdeuxÊ joueursÊdésignentÊunÊterrainÊ
quiÊ seÊ trouveÊenƟèrementÊenÊdehorsÊdeÊsaÊzoneÊdeÊdéploiementÊ (leÊmêmeÊterrainÊpeutÊ
êtreÊdésignéÊparÊ lesÊ2Ê joueurs).Ê LesÊ terrainsÊ infranchissablesÊetÊ lesÊmursÊneÊpeuventÊpasÊ
êtreÊdésignés. 

contactÊavecÊelle. 
remporteÊcetÊ

objecƟfÊprincipal. 
 

5.ÊTenirÊleÊcentreÊ 
ConfiguraƟonÊlorsÊdesÊsélecƟonsÊd'avant-matchÊ:ÊMarquezÊleÊcentreÊdeÊlaÊtable. 
RèglesÊ :ÊUnÊmarqueurÊ estÊ contrôléÊ parÊ leÊ joueurÊ avecÊ leÊ plusÊ d’unitésÊ deÊ CaptureÊ lesÊ àÊ
moinsÊdeÊ9"ÊduÊcentreÊdeÊlaÊtableÊ(siÊlesÊdeuxÊjoueursÊontÊautantÊd’unitésÊdeÊcapture,Êper-
sonneÊneÊleÊcontrôle). 

centre.ÊLeÊjoueurÊavecÊleÊplusÊgrandÊnombreÊdeÊmarqueursÊdeÊvic-
toireÊàÊlaÊfinÊdeÊlaÊparƟeÊremporteÊcetÊobjecƟfÊprincipal. 
 

6.ÊDesÊplansÊdansÊlesÊplansÊ 
ConfiguraƟonÊlorsÊdesÊsélecƟonsÊd'avant-matchÊ:ÊAucune. 
Règles :ÊAucune. 

pourÊgagnerÊdesÊobjecƟfsÊprincipauxÊetÊ
secondaires. 

CaptureÊtheÊFlag 
CondiƟonsÊdeÊvictoireÊ :ÊàÊlaÊfinÊdeÊlaÊparƟe,ÊvousÊavezÊplusÊdeÊporte-étendardsÊetÊGrandeÊbannièreÊsurÊleÊchampÊdeÊbatailleÊ
queÊl'adversaire. 
 

CommitÊtoÊBaƩle 
laÊzoneÊdeÊdéploiementÊdeÊvotreÊadversaireÊ

queÊl'adversaireÊn'enÊaÊ(dansÊsaÊpropreÊzoneÊdeÊdéploiement). 
 

DemonstrateÊSuperiority 
Avant-matchÊ

.Ê . 
 

EnslaveÊandÊRansom 
RèglesÊ:ÊUneÊunitéÊennemieÊestÊasservieÊchaqueÊfoisÊqu'elleÊestÊdétruiteÊlorsÊd'uneÊétapeÊ5ÊdeÊlaÊséquenceÊdeÊcombatÊ(BriserÊetÊ
poursuivre).ÊCelaÊ inclutÊ l'échecÊd'unÊtestÊdeÊbravoureÊetÊ leÊ faitÊd'êtreÊaƩrapéÊouÊdeÊmourirÊpendantÊ leÊmouvementÊdeÊfuite,Ê
l'unitéÊSupernalÊquiÊéchoueÊàÊunÊtestÊdeÊbravoureÊouÊl'unitéÊinstableÊquiÊperdÊunÊcombatÊetÊquiÊestÊéliminéeÊenÊraisonÊd'uneÊ
perteÊdeÊPV.ÊCelaÊn'inclutÊpasÊlesÊunitésÊdétruitesÊàÊlaÊsuiteÊd'aƩaquesÊdeÊmêlée.ÊIgnorezÊlesÊmodèlesÊaƩachésÊjointsÊàÊdesÊuni-
tésÊavecÊdesÊfigurinesÊR&F.Ê coursÊdeÊlaÊ
parƟe. 
 

ForbidÊTrespass 
Avant-matchÊ:ÊDésignezÊunÊélémentÊdeÊterrainÊenƟèrementÊenÊdehorsÊdeÊsaÊzoneÊdeÊdéploiement.ÊLesÊterrainsÊinfranchissablesÊ
etÊlesÊmursÊneÊpeuventÊpasÊêtreÊdésignés.ÊRèglesÊ:ÊUnÊterrainÊdésignéeÊestÊcontrôléÊlorsqu'uneÊunitéÊennemieÊcommenceÊl'unÊ
deÊsesÊtoursÊdeÊjoueurÊ3ÊàÊ6ÊenÊcontactÊavecÊelle.Ê aÊ
pasÊétéÊcontrôlé. 
 

MasterÊtheÊVeil 
Avant-matchÊ :ÊMarquezÊleÊcentreÊdeÊlaÊtable.Ê

quiÊconnaîtÊunÊsortÊ(SortÊApprisÊouÊSortÊLié),ÊàÊmoinsÊdeÊ9"ÊduÊcentreÊdeÊlaÊtable,ÊetÊqueÊl'adversaireÊn’enÊaÊpas. 
 

SeizeÊandÊSecure 
Avant-matchÊ enƟèrementÊenÊdehorsÊdeÊsaÊzoneÊdeÊdéploiement.ÊLesÊterrainsÊinfranchissablesÊ
etÊlesÊmursÊneÊpeuventÊpasÊêtreÊdésignés.Ê

contactÊavecÊelle.Ê aÊétéÊcontrôlé. 
 

SeƩleÊtheÊScore 
Avant-match

.Ê détruite. 
 

SlayÊtheÊBeast 
Avant-matchÊ

détruite. 
 

StandÊFirm 
votreÊzoneÊdeÊdéploiementÊqueÊl'adversaireÊ

(dansÊvotreÊzoneÊdeÊdéploiement). 
 

UnleashÊtheÊBigÊGuns 
Avant-matchÊ :Ê
enƟèrementÊ enÊ dehorsÊ deÊ saÊ zoneÊ deÊ dé-
ploiement.ÊLesÊterrainsÊinfranchissablesÊetÊlesÊ
mursÊ neÊ peuventÊ pasÊ êtreÊ désignés.Ê

dansÊceÊ
terrain.ÊLesÊpersonnagesÊetÊ lesÊmodèlesÊaƩa-
chésÊneÊcomptentÊpas. 
 

WorkÊasÊOne 
Avant-matchÊ:ÊDésignezÊleÊcentreÊdeÊtable 

 

MÀJÊ:Ê26/09/24 

OBJECTIFSÊSECONDAIRES 

EnÊÊvertÊ:ÊlesÊajoutsÊparÊrapportÊàÊlaÊversionÊprécédenteÊduÊsupport. 
EnÊbleuÊ:ÊlesÊévoluƟonsÊdeÊrèglesÊsuiteÊauÊhoƞix. 

UneÊUnitéÊestÊcaptureÊ siÊelleÊ rem-
plitÊ l’ensembleÊ desÊ condiƟonsÊ
suivantes :Ê elleÊ inclutÊ unÊ Porte-
étendard /Ên’aÊpasÊlaÊrègleÊTroupeÊ
légère /Ê n’aÊ pasÊ étéÊ invoquéeÊ enÊ
coursÊdeÊbataille.ÊUneÊunitéÊébran-
léeÊperdÊtemporairementÊ leÊ statutÊ
deÊCapture. 

LeÊ niveauÊ d’unÊ MagicienÊ détermineÊ leÊ nombreÊ deÊ sortsÊ
qu’ilÊ peutÊ sélecƟonnerÊainsiÊqueÊ lesÊ niveauxÊdeÊ sortsÊquiÊ
luiÊsontÊdisponibles. 
 

· ApprenƟÊ magicien :Ê unÊ seulÊ sort,Ê sélecƟonnéÊ parmiÊ
lesÊSortsÊd’apprenƟÊ(nº 1). 

 

· AdepteÊmagicien :Ê troisÊ sorts,Ê sélecƟonnésÊparmiÊ lesÊ
SortsÊd’apprenƟÊetÊlesÊSortsÊd’adepteÊ(nº 1Êà 4). 

 

· MaîtreÊmagicien :ÊquatreÊsorts,ÊsélecƟonnésÊparmiÊlesÊ
SortsÊ d’apprenƟ,Ê lesÊ SortsÊ d’adepteÊ etÊ lesÊ SortsÊ deÊ
maîtreÊ(nº 1Êà 6). 

 

· MagieÊprotéiforme (X) :ÊX sorts.ÊLeÊMagicienÊneÊchoi-
sitÊpasÊuneÊVoieÊdeÊmagie.ÊÀÊ laÊplace,Ê ilÊ connaîtÊ l’en-
sembleÊdesÊSortsÊd’apprenƟÊ(nº 1)ÊdeÊtoutesÊlesÊVoiesÊ
deÊmagieÊauxquellesÊilÊaÊaccès. 

 

LorsÊ desÊ SélecƟonsÊ d’avant-parƟe,Ê toutÊ MagicienÊ peutÊ
déciderÊdeÊ remplacerÊ l’unÊdeÊsesÊsortsÊparÊ leÊSortÊhérédi-
taireÊdeÊsonÊLivreÊd’armée.ÊPourÊdeÊplusÊamplesÊ informa-
ƟonsÊ àÊ ceÊ sujet,Ê voirÊ laÊ secƟonÊ « 3.2Ê SélecƟonsÊ d’avant-
parƟe ». 

SélecƟonÊdesÊsorts 
 

LesÊ sortsÊ sontÊ sélecƟonnésÊ
directementÊ surÊ laÊ listeÊ d’ar-
mée.ÊLorsÊdesÊsélecƟonsÊd’avant
-parƟe,Ê toutÊ MagicienÊ peutÊ
déciderÊdeÊremplacerÊl’unÊdeÊsesÊ
sortsÊ parÊ leÊ SortÊ héréditaireÊ deÊ
sonÊLivreÊd’armée.Ê 



MAGIE 

ARMES 

CORPSÊÀÊÊCORPS 

PSYCHOLOGIE TIR 

CHARGESÊETÊMOUVEMENTS 

DUEL 

TERRAINS 

CARTESÊDEÊFLUXÊDEÊMAGIE  
ArméesÊdeÊcampagne 

CARTEÊ1 :Ê 
4ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ2 :Ê 
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ3 :Ê 
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ4 :Ê 
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ5 :Ê 
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ6 :Ê 
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ7 :Ê 
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ8 :Ê 
7ÊDésÊdeÊ
magie. 

FIGURINESÊETÊUNITÉS 

TestÊdeÊcommandementÊ=Ê3+ÊsurÊ1D6(ÊsiÊmusi-
cienÊ=ÊjetÊmaximisé)Ê 

-Ê RedirecƟonÊdeÊcharge,ÊréfrénerÊuneÊpour-
suite,ÊReformaƟonÊdeÊcombatÊsuiteÊàÊCàCÊ
perdu. 

 
TestÊdeÊbravoureÊ=ÊÊvaleurÊdeÊCouÊsurÊ2D6 

-Ê TestÊdeÊpanique,ÊTestÊdeÊralliement,ÊTestÊdeÊ
moral. 

LaÊdistanceÊdeÊchargeÊratéeÊestÊtoujoursÊdeÊ4". 

JetÊdeÊ
lancement 

EffetÊduÊfiasco 
(SurÊunÊdoubleÊpourÊunÊsortÊlancéÊàÊ2DÊetÊunÊtripleÊpourÊ

unÊsortÊlancéÊàÊ3DÊouÊ+) 

Toujours Drainé :Ê ReƟrezÊ 1Ê déÊ magiqueÊ deÊ votreÊ réserveÊ etÊ
ajoutez-enÊ1ÊàÊlaÊréserveÊdeÊl'adversaire. 

10+ 
  

FeuÊSorcier :ÊL'unitéÊduÊlanceurÊsubitÊXÊtouchesÊavecÊFX,Ê
APÊXÊetÊaƩaquesÊmagiques,ÊoùÊXÊestÊ leÊnombreÊdeÊdésÊ
magiquesÊuƟlisésÊpourÊleÊjetÊd'incantaƟon. 

20+ 
  

Amnésie :ÊLeÊlanceurÊneÊpeutÊplusÊrelancerÊceÊsort.ÊSiÊleÊ
lanceurÊ estÊ unÊ ConclaveÊ deÊ Sorciers,Ê aucuneÊ figurinesÊ
R&FÊdansÊl'unitéÊneÊpeutÊàÊlanceÊàÊnouveauÊceÊsort. 
DuréeÊ:ÊPermanente. 

25+ 
  

BrècheÊdansÊleÊvoile :ÊLesÊautresÊunitésÊàÊmoinsÊdeÊ3"ÊduÊ
lanceurÊ subissentÊ égalementÊ l'effetÊ duÊ FeuÊ Sorcier.Ê
AprèsÊavoirÊrésoluÊcetÊeffet,ÊleÊlanceurÊestÊreƟréÊduÊjeu.Ê
SiÊ leÊ lanceurÊ estÊ unÊ conclaveÊ deÊ sorciers,Ê tousÊ lesÊ
modèlesÊ deÊ baseÊ deÊ l'unitéÊ duÊ lanceurÊ sontÊ reƟrésÊ duÊ
jeu. 

RèglesÊdeÊcanalisaƟon : 
· LesÊAdeptesÊmagiciensÊontÊCanalisaƟonÊ(1), 
· LesÊMaîtresÊmagiciensÊontÊCanalisaƟonÊ(2), 

· LesÊConclavesÊdeÊmagiciensÊontÊCanalisaƟonÊ(1), 
· 1ÊDéÊdeÊmagieÊconservéÊlorsÊd’uneÊphaseÊprécédente. 
 

ChaqueÊfigurineÊavecÊCanalisaƟon (X)ÊajouteÊ+XÊDésÊdeÊmagieÊàÊsaÊréserve. 
 

LeÊjoueurÊacƟfÊajouteÊdesÊdésÊmagiquesÊsupplémentairesÊàÊsaÊréserve,Êjusqu'auÊmaximumÊautoriséÊparÊl'excèsÊdeÊ
magie,ÊàÊparƟrÊdesÊsourcesÊsuivantesÊ:Ê 

· UnÊdéÊmagiqueÊsupplémentaireÊgratuit.Ê 
· DésÊmagiquesÊàÊparƟrÊdeÊmodèlesÊavecÊcanalisaƟon.Ê 
· DésÊmagiquesÊstockésÊdeÊlaÊphaseÊprécédenteÊ. 
· AuÊpremierÊtourÊdeÊlaÊparƟeÊuniquement,ÊleÊ«ÊDéfenseurÊ»ÊéchangeÊsonÊjetonÊRituelÊdesÊArcanesÊcontreÊunÊ

seulÊdéÊmagique. 
 

SiÊ+ÊduÊdoubleÊdeÊDésÊdeÊmagieÊqueÊleÊnombreÊdonnéÊparÊlaÊCarteÊdeÊflux :ÊleÊjoueurÊacƟfÊpeutÊgarderÊ1ÊDéÊexcé-
dentaireÊetÊdéfausserÊlesÊautres.  
 
 

LancerÊplusieursÊfoisÊleÊmêmeÊsortÊauÊcoursÊd’uneÊPhaseÊdeÊmagie :Ê 
· SortsÊappris :ÊàÊparƟrÊduÊ2ndÊlancéÊleÊJetÊdeÊlancementÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–3ÊàÊchaqueÊnouvelleÊtentaƟve, 
· SortsÊliés :ÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–1ÊàÊleurÊlancement,Ê 
· SortsÊréplicables :ÊÊignorentÊceƩeÊpénalité. 
 

LancementÊd’unÊsortÊ lié :ÊToutÊDéÊdeÊmagieÊuƟliséÊaprèsÊleÊpremierÊestÊlancéÊenÊtantÊqueÊD3ÊetÊnonÊenÊtantÊqueÊ
D6.ÊAucunÊfiascoÊpossibleÊetÊleÊD3ÊneÊpeutÊpasÊprovoquerÊunÊ« Crépitement ». 

CoûtÊmaximumÊenÊPointsÊ:ÊsaufÊindicaƟonÊcontraire,ÊaucuneÊunitéÊneÊpeutÊavoirÊunÊcoûtÊenÊpointsÊsupérieurÊ
àÊ600Êpoints. 

IndomptableÊ 
UneÊunitéÊquiÊestÊrésolueÊetÊquiÊcompteÊauÊmoinsÊX RangsÊcompletsÊestÊindomptable.Ê« X »ÊdépendÊdeÊlaÊTailleÊdesÊ
figurinesÊquiÊcomposentÊl’unité :Ê 

· Taille 0-2 :ÊXÊ=Ê3.Ê 
· Taille 3-5 :ÊXÊ=Ê2. 

NBÊ:ÊUneÊunitéÊindomptableÊgagne +1 blesser pourÊsesÊaƩaquesÊdeÊmêlée. 

PivotÊpost-combat 
TouteÊunitéÊquiÊétaitÊengagéeÊpendantÊceƩeÊMancheÊdeÊ
combatÊmaisÊquiÊneÊl’estÊplus,ÊetÊquiÊn’aÊpasÊfaitÊdeÊMou-
vementÊdeÊpoursuite,ÊpeutÊàÊprésentÊfaireÊunÊPivotÊ(voirÊ
« PhaseÊdeÊmouvement »).ÊDansÊceÊ cas,Ê l’unitéÊneÊpeutÊ
déclarerÊ deÊ chargeÊ auÊ coursÊ deÊ laÊprochaineÊPhaseÊ deÊ
chargeÊduÊprochainÊtourÊdeÊjoueurÊ(notez,ÊsiÊleÊprochainÊ
tourÊdeÊjoueurÊestÊceluiÊdeÊvotreÊadversaire,Êl'unitéÊpeutÊ
déclarerÊ desÊ chargesÊ commeÊ normalesÊ lorsÊ deÊ votreÊ
prochainÊtourÊdeÊjoueur). 

Taille 0 1 2 3 4 5 
NombreÊdeÊfigurinesÊrequisesÊpourÊ
formerÊunÊRangÊcomplet 5 figurines 5 figurines 5 figurines 3 figurines 3 figurines 1 figurine 
NombreÊdeÊRangsÊcompletsÊ
nécessairesÊpourÊêtreÊindomptable. 3 3 3 2 2 2 
NombreÊd’AƩaquesÊdeÊcorpsÊàÊ
corpsÊstandardÊpouvantÊêtreÊ
portéesÊenÊtantÊqu’AƩaquesÊ
restreintes 

0 attaque 1 attaque 2 attaques 3 attaques 4 attaques 5 attaques 

NombreÊdeÊdésÊlancésÊlorsÊdesÊ
TestsÊdeÊterrainÊdangereux 0 dé 1 dé 2 dés 3 dés 4 dés 5 dés 

Nom ModificateursÊdeÊcarac-
térisƟque RèglesÊdeÊfigurine 

ArmeÊdeÊbaseÊToutesÊlesÊfigu-
rinesÊsontÊéquipéesÊd’uneÊArmeÊ
deÊbase,ÊquiÊconsƟtueÊleurÊéqui-
pementÊparÊdéfautÊetÊneÊpeutÊ
jamaisÊêtreÊperdueÊniÊdétruite. 

– 

UneÊfigurineÊquiÊuƟliseÊuneÊArmeÊdeÊ
baseÊenÊmêmeÊtempsÊqu’unÊBouclierÊ
gagneÊlaÊrègleÊParade.ÊUneÊfigurineÊ

équipéeÊd’uneÊautreÊArmesÊdeÊcorpsÊàÊ
corpsÊdoitÊuƟliserÊceƩeÊdernièreÊ 

ArmeÊlourde +2 For,Ê+2 PA,ÊtoujoursÊAgiÊ
0* 

ÀÊdeuxÊmainsÊ*FrappeÊtoujoursÊauÊ
PalierÊd’iniƟaƟve 0,ÊpeuÊimporteÊl’Agili-

téÊduÊporteur. 
Hallebarde +1 For,Ê+1 PA ÀÊdeuxÊmains. 

LanceÊCeƩeÊarmeÊneÊpeutÊêtreÊ
uƟliséeÊparÊlesÊfigurinesÊmon-
tées. 

+1ÊAgi,Ê+3ÊPAÊ(auÊmoinsÊ3)Ê
contreÊrapide*Ê*LeÊbonusÊdeÊ
PAÊneÊpeutÊpasÊêtreÊuƟliséÊenÊ

charge. 

CombatÊsurÊunÊrangÊsupplémentaire, 
  

LanceÊdeÊcavalerieÊCeƩeÊarmeÊ
neÊpeutÊêtreÊuƟliséeÊparÊlesÊ
figurinesÊàÊpied. 

ChargeÊdévastatriceÊ(+2ÊFor,Ê
+2ÊPA,Ê+1ÊAgi) – 

LanceÊdeÊcavalerieÊlégèreÊCeƩeÊ
armeÊneÊpeutÊêtreÊuƟliséeÊparÊ
lesÊfigurinesÊàÊpied. 

ChargeÊdévastatriceÊ(+1ÊFor,Ê
+1ÊPA) – 

PaireÊd’armes +1 AƩ,Ê+1 Off 
ÀÊdeuxÊmains.ÊLesÊaƩaquesÊportéesÊ
avecÊuneÊPaireÊd’armesÊignorentÊPa-

rade 



 

RÉSUMÉÊMAGIEÊT9AÊV.3Ê(p.1/2) 

RèglesÊdeÊcanalisaƟon : 
· LesÊAdeptesÊmagiciensÊontÊCanalisaƟonÊ(1), 
· LesÊMaîtresÊmagiciensÊontÊCanalisaƟonÊ(2), 

· LesÊConclavesÊdeÊmagiciensÊontÊCanalisaƟonÊ(1), 
· 1ÊDéÊdeÊmagieÊconservéÊlorsÊd’uneÊphaseÊprécédente. 
 

ChaqueÊfigurineÊavecÊCanalisaƟon (X)ÊajouteÊ+XÊDésÊdeÊmagieÊàÊsaÊréserve. 
 

LeÊjoueurÊacƟfÊajouteÊdesÊdésÊmagiquesÊsupplémentairesÊàÊsaÊréserve,Êjus-
qu'auÊ maximumÊ autoriséÊ parÊ l'excèsÊ deÊ magie,Ê àÊ parƟrÊ desÊ sourcesÊ sui-
vantesÊ:Ê 

· UnÊdéÊmagiqueÊsupplémentaireÊgratuit.Ê 
· DésÊmagiquesÊàÊparƟrÊdeÊmodèlesÊavecÊcanalisaƟon.Ê 
· DésÊmagiquesÊstockésÊdeÊlaÊphaseÊprécédenteÊ. 
· AuÊpremierÊ tourÊ deÊ laÊ parƟeÊ uniquement,Ê leÊ «ÊDéfenseurÊ »Ê échangeÊ

sonÊjetonÊRituelÊdesÊArcanesÊcontreÊunÊseulÊdéÊmagique. 
 
SiÊ+ÊduÊdoubleÊdeÊDésÊdeÊmagieÊqueÊleÊnombreÊdonnéÊparÊlaÊCarteÊdeÊflux :Ê
leÊjoueurÊacƟfÊpeutÊgarderÊ1ÊDéÊexcédentaireÊetÊdéfausserÊlesÊautres.  
 
 

LancerÊplusieursÊfoisÊleÊmêmeÊsortÊauÊcoursÊd’uneÊPhaseÊdeÊmagie :Ê 
· SortsÊappris :ÊàÊparƟrÊduÊ2ndÊlancéÊleÊJetÊdeÊlancementÊsubitÊuneÊpénalitéÊ

deÊ–3ÊàÊchaqueÊnouvelleÊtentaƟve, 
· SortsÊliés :ÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–1ÊàÊleurÊlancement,Ê 
· SortsÊréplicables :ÊÊignorentÊceƩeÊpénalité. 
 

LancementÊ d’unÊ sortÊ lié :Ê ToutÊ DéÊ deÊmagieÊ uƟliséÊ aprèsÊ leÊ premierÊ estÊ
lancéÊenÊtantÊqueÊD3ÊetÊnonÊenÊtantÊqueÊD6.ÊAucunÊfiascoÊpossibleÊetÊleÊD3Ê
neÊpeutÊpasÊprovoquerÊunÊ« Crépitement ». 

CARTESÊDEÊFLUXÊDEÊMAGIE  
ArméesÊdeÊcampagne 

CARTEÊ1 :Ê
4ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ2 :Ê
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ3 :Ê
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ4 :Ê
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ5 :Ê
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ6 :Ê 
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ7 :Ê 
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ8 :Ê 
7ÊDésÊdeÊ
magie. 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 CuivreÊfondu ApprenƟ 18’’ 8+ Immédiat Dégâts,ÊMalédicƟon,ÊProjecƟle,Ê
Réplicable LaÊcibleÊsubitÊ1D3+1 touchesÊPAÊ4,ÊAƩaqueÊenflammée,ÊAƩaqueÊmagique,ÊetÊZèleÊ(contreÊArmureÊmétallique). 

2 CorrupƟonÊd’étain Adepte 24’’ 6+ 1Êtour MalédicƟon LaÊcibleÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–1ÊenÊArmureÊ,Ê-1ÊAgiÊetÊgagneÊlaÊpropriétéÊArmureÊmétallique. 
3 AcierÊvivant Adepte 18’’ 8+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊ+1ÊpourÊtoucherÊetÊAƩaqueÊmagiqueÊ(CorpsÊàÊcorpsÊetÊTir). 

4 MurÊdeÊplomb Adepte 24’’ 8+ 1Êtour Marqueur PlacezÊunÊMurÊdeÊdimensionsÊ1഼×6഼Ê(2,5 cmÊ×Ê15 cm)ÊsurÊ leÊpointÊciblé.ÊReƟrezÊceÊDécorÊduÊchampÊdeÊbatailleÊuneÊfoisÊqueÊl’effetÊduÊsortÊ
prendÊfin. 

5 CommandementÊdeÊfer Maître 18’’ 11+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊ+2ÊArmÊetÊArmureÊmétallique. 

6 FouetÊdeÊvif-argent Maître 24’’ 12+ Immédiat Dégâts,ÊÊMalédicƟon,ÊProjecƟle LaÊcibleÊsubitÊ2D3+1 touchesÊPAÊ4,ÊAƩaqueÊenflammée,ÊAƩaqueÊmagique,ÊetÊZèleÊ(contreÊArmureÊmétallique).ÊCesÊtouchesÊblessentÊtoujoursÊ
sur 4+. 

  SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 JoieÊ&Êtristesse ApprenƟ 18’’ 8+ 1Êtour Universel,ÊRépli-
cable LaÊcibleÊdoitÊrelancerÊsesÊjetsÊpourÊblesserÊ[1],ÊsaufÊlesÊrésultatsÊnaturelsÊdeÊ[2]. [1]Ê:ÊratésÊetÊ[2]Ê:Ê‘1’ 

[1]Ê:ÊréussisÊetÊ[2]Ê:Ê‘6’ 

2  CœurÊ&Êesprits Adepte 24’’ 6+ Immédiat  Universel SiÊlaÊcibleÊestÊébranlée,ÊelleÊarrêtÊdeÊ l’être.ÊSiÊlaÊcibleÊn’estÊpasÊébranlée,ÊelleÊfaitÊunÊtestÊÊ
deÊpanique. 

[1]Ê:ÊDégâts,ÊMalédicƟon 
[1]Ê:ÊAmélioraƟon 

3  VéritéÊduÊtemps Adepte 24’’ 9+ 1Êtour Universel LaÊMobilitéÊetÊlaÊVitesseÊdeÊchargeÊdeÊlaÊcibleÊpassentÊà : 8’’  
3’’ 

4  DeÊglaceÊetÊdeÊfeu Adepte 24’’ 10+ Immédiat  Dégâts,ÊMalédic-
Ɵon,ÊProjecƟle 

LaÊcibleÊsubitÊ2D6 touchesÊdeÊForce 4ÊetÊpénétraƟonÊd’armure 0,ÊavecÊAƩaqueÊmagique.Ê
LesÊjetsÊréussisÊcontreÊlesÊblessuresÊcauséesÊparÊceÊsortÊdoiventÊêtreÊrelancés. 

SauvegardeÊspéciale 
SauvegardeÊd’armure 

5  BalanceÊcosmologique Maître 18’’ 11+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊAƩaqueÊmagiqueÊÊ(CorpsÊàÊcorpsÊetÊTir)ÊetÊAƩaqueÊdivineÊ(CorpsÊàÊcorpsÊetÊ
Tir),ÊetÊ[1]ÊpasseÊàÊauÊmoins 8. 

[1] :ÊCapacitéÊdéfensive 
[1] :ÊCapacitéÊoffensive 

6  SiÊprocheÊetÊpourtantÊsiÊloin Maître 24’’ 
6’’ 

11+ Immédiat Dégâts LaÊcibleÊsubitÊ1D3+1 touchesÊdeÊForce 7ÊetÊPénétraƟonÊd’armure 3,ÊavecÊAƩaqueÊmagique. MalédicƟon,ÊPortéeÊ24഼ 
AuraÊ(9഼),ÊUniversel.ÊL’unitéÊduÊLanceurÊn’estÊpasÊciblée. 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 Présage ApprenƟ 18’’ 7+ 1Êtour AmélioraƟon,Ê
Réplicable 

LaÊcibleÊgagneÊ+XÊDéfÊetÊ+YÊOff,ÊoùÊlesÊvaleursÊdeÊ« X »ÊetÊ« Y »ÊdépendentÊduÊtourÊpendantÊlequelÊleÊsortÊaÊétéÊlancé.ÊTourÊ1Ê&Ê2Ê:Ê+0ÊDéfÊetÊ+4ÊOffÊ-ÊTourÊ3Ê&Ê
4Ê:Ê+2ÊDéfÊetÊ+2ÊOffÊ-ÊTourÊ5Ê&Ê6Ê:Ê+4ÊDéfÊetÊ+0ÊOff.ÊAucuneÊfigurineÊneÊpeutÊêtreÊsousÊl’effetÊdeÊplusÊd’uneÊinstanceÊdeÊceÊsort. 

2 JugementÊduÊDesƟn Adepte 24’’ 6+ Immédiat Dégâts,ÊMalédic-
Ɵon,ÊProjecƟle 

LaÊcibleÊsubitÊ1D6+X touches,ÊoùÊ« X »estÊleÊnuméroÊduÊtourÊauÊcoursÊduquelÊleÊsortÊestÊlancé.ÊCesÊtouchesÊblessentÊsur4+Ê(ceƩeÊvaleurÊpouvantÊêtreÊmodi-
fiée),ÊetÊsontÊrésoluesÊavecÊPA 0ÊetÊAƩaqueÊmagique. 

3 ConjoncƟonÊastral Adepte 18’’ 10+ 1Êtour AmélioraƟon L’unitéÊcibléeÊdoitÊrelancerÊsesÊjetsÊpourÊtoucherÊratés. 
4 VœuÊdeÊrédempƟon Adepte 18’’ 9+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊpeutÊimmédiatementÊfaireÊunÊMouvementÊmagiqueÊde 5഼.ÊDeÊplus,ÊelleÊgagneÊAƩaqueÊdivineÊ(CorpsÊàÊcorps). 

5 PerteÊinéluctable Maître 24’’ 11+ Permanent Dégâts,ÊMalédic-
Ɵon,ÊProjecƟle 

QuandÊleÊsortÊestÊlancé,ÊainsiÊqu’auÊdébutÊdeÊchacuneÊdesÊPhasesÊdeÊmagieÊsuivantesÊduÊLanceur,ÊlaÊcibleÊsubitÊ1 toucheÊquiÊblesseÊautomaƟquement,ÊavecÊ
PA 10ÊetÊAƩaqueÊmagique.ÊAucuneÊfigurineÊouÊunitéÊneÊpeutÊêtreÊsousÊl’effetÊdeÊplusÊd’uneÊinstanceÊdeÊceÊsortÊàÊlaÊfois. 

6 MarqueÊfuneste Maître 36’’ 11+ 1Êtour MalédicƟon LaÊcibleÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–3ÊenÊOffÊetÊ–3ÊenÊAgiÊ(jusqu’àÊunÊminimumÊde 1),etÊconsidèreÊtousÊlesÊDécorsÊ(yÊcomprisÊleÊTerrainÊouvert)ÊcommeÊdesÊTer-
rainsÊdangereux. 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 FontaineÊdeÊjouvence ApprenƟ 36’’ 7+ Immédiat AmélioraƟon,Ê
focalisé,ÊRéplicable LaÊRéserveÊdeÊPointsÊdeÊvieÊdeÊlaÊcibleÊressusciteÊ1 PV.ÊAucuneÊfigurineÊneÊpeutÊressusciterÊplusÊd’1 PVÊparÊtourÊgrâceÊàÊceÊsort. 

2 EnchevêtrementÊdeÊracines Adepte 24’’ 7+ 1Êtour MalédicƟon LaÊcibleÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–2഼ÊenÊMobilitéÊetÊenÊVitesseÊdeÊchargeÊ(jusqu’àÊunÊminimumÊde 2഼).ÊSiÊlaÊcibleÊouÊleÊLanceurÊestÊenÊcontactÊavecÊunÊForêtÊ
lorsqueÊleÊsortÊestÊlancé :ÊLaÊcibleÊsubieÊimmédiatementÊ1D6ÊF4ÊAP1ÊetÊaƩaquesÊmagiques. 

3 EauxÊvivifiantes Adepte 18’’ 9+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊForƟtudeÊ(6+)ÊetÊForƟtudeÊ(+1).ÊSiÊlaÊcibleÊouÊleÊLanceurÊestÊenÊcontactÊavecÊunÊTerrainÊaquaƟqueÊlorsqueÊleÊsortÊestÊlancé :ÊLaÊcibleÊgagneÊ
aussiÊImmuniséÊ(AƩaqueÊenflammée). 

4 VeninÊdeÊlaÊnature Adepte 18’’ 10+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊAƩaqueÊempoisonnéeÊ(CorpsÊàÊcorps).ÊSiÊ laÊcibleÊouÊ leÊLanceurÊestÊenÊcontactÊavecÊunÊChampÊlorsqueÊleÊsortÊestÊ lancé :ÊLaÊcibleÊgagneÊ
égalementÊAƩaqueÊempoisonnéeÊ(Tir). 

5 PeauÊrocailleuse Maître 18’’ 11+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊ+1ÊenÊEndurance,ÊetÊlesÊAƩaquesÊdeÊcorpsÊàÊcorpsÊquiÊluiÊsontÊallouéesÊneÊpeuventÊjamaisÊblesserÊsurÊmieuxÊqueÊ4+. 

6 BénédicƟonÊdeÊlaÊTerre Maître 24’’ 11+ Permanent Marqueur 
PlacezÊunÊChamp,ÊuneÊForêtÊouÊunÊTerrainÊaquaƟqueÊsurÊleÊchampÊdeÊbatailleÊ(déclarezÊquelÊtypeÊdeÊDécorÊavantÊdeÊlancerÊleÊsort).ÊCeÊDécorÊestÊcircu-
laireÊavecÊunÊdiamètreÊdeÊ6഼ÊetÊestÊunÊTerrainÊdangereux.ÊSiÊunÊDécorÊdeÊceÊtypeÊaÊdéjàÊétéÊcrééÊparÊleÊLanceurÊauÊmoyenÊdeÊceÊsort,ÊreƟrezÊceÊDécorÊduÊ
champÊdeÊbatailleÊavantÊdeÊleÊreplacerÊsurÊlaÊcible. 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 MurmureÊduÊvoile ApprenƟ 18’’ 7+ 1Êtour MalédicƟon,ÊRépli-
cable LaÊcibleÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–1ÊenÊEndurance.ÊAucuneÊfigurineÊouÊunitéÊneÊpeutÊêtreÊsousÊl’effetÊdeÊplusÊd’uneÊinstanceÊdeÊceÊsortÊàÊlaÊfois. 

2 BaiserÊdeÊlaÊfaucheuse Adepte 24’’ 7+ Immédiat Dégâts,ÊMalédicƟonÊ LaÊcibleÊsubitÊ1D3 touchesÊdeÊForÊ9ÊetÊPAÊ10,ÊavecÊAƩaqueÊmagique.ÊPourÊfaireÊlesÊjetsÊpourÊblesser,ÊsubsƟtuezÊlaÊvaleurÊd’EnduranceÊdeÊlaÊcibleÊparÊsaÊ
valeurÊdeÊBravoure. 

3 DanseÊmacabre Adepte AuraÊ8’’ 9+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊpeutÊimmédiatementÊfaireÊunÊMouvementÊmagiqueÊde 4഼.ÊDeÊplus,ÊelleÊgagneÊFrappeÊvengeresseÊetÊMouvementÊspectral. 
4 ChœurÊdesÊdamnés Adepte 18’’ 10+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊPerturbantÊ(1)ÊetÊHorreur. 

5 LamesÊspectrales Maître 18’’ 11+ Permanent AmélioraƟon LesÊAƩaquesÊdeÊcorpsÊàÊcorpsÊstandardÊportéesÊparÊ lesÊfigurinesÊordinairesÊdansÊ laÊcibleÊvoientÊ leurÊForceÊetÊ leurÊPénétraƟonÊd’armureÊfixéesÊà 4,ÊetÊ
gagnentÊAƩaqueÊmagique. 

6 FlétrissementÊspirituel Maître 24’’ 11+ 1Êtour Dégâts,ÊMalédicƟon,Ê
ProjecƟle 

LaÊcibleÊfaitÊunÊTestÊdeÊbravoure : 
· S’ilÊestÊraté,ÊelleÊsubitÊ2D6 touches. 
· CesÊtouchesÊsontÊrésoluesÊavecÊForce 9,PénétraƟonÊd’armure 10ÊetÊAƩaqueÊmagique.ÊPourÊfaireÊlesÊjetsÊpourÊblesser,ÊsubsƟtuezÊlaÊvaleurÊd’Endu-

ranceÊdeÊlaÊcibleparÊsaÊvaleurÊdeÊBravoureÊestÊréussit,ÊelleÊsubitÊ1D6 touches, 

(MÀJÊ26/09/24) 

JetÊdeÊ 
lancement 

EffetÊduÊfiasco 
(SurÊunÊdoubleÊpourÊunÊsortÊlancéÊàÊ2DÊetÊunÊtripleÊpourÊ

unÊsortÊlancéÊàÊ3DÊouÊ+) 

Toujours Drainé :ÊReƟrezÊ1ÊdéÊmagiqueÊdeÊvotreÊréserveÊetÊ
ajoutez-enÊ1ÊàÊlaÊréserveÊdeÊl'adversaire. 

10+ 
FeuÊSorcier :ÊL'unitéÊduÊlanceurÊsubitÊXÊtouchesÊavecÊ
FX,ÊAPÊXÊetÊaƩaquesÊmagiques,ÊoùÊXÊestÊleÊnombreÊdeÊ
désÊmagiquesÊuƟlisésÊpourÊleÊjetÊd'incantaƟon. 

20+ 

Amnésie :ÊLeÊlanceurÊneÊpeutÊplusÊrelancerÊceÊsort.ÊSiÊ
leÊlanceurÊestÊunÊConclaveÊdeÊSorciers,ÊaucuneÊfigu-
rinesÊR&FÊdansÊl'unitéÊneÊpeutÊàÊlanceÊàÊnouveauÊceÊ
sort. 
DuréeÊ:ÊPermanente. 

25+ 

BrècheÊdansÊleÊvoile :ÊLesÊautresÊunitésÊàÊmoinsÊdeÊ3"Ê
duÊlanceurÊsubissentÊégalementÊl'effetÊduÊFeuÊSorcier.Ê
AprèsÊavoirÊrésoluÊcetÊeffet,ÊleÊlanceurÊestÊreƟréÊduÊjeu.Ê
SiÊleÊlanceurÊestÊunÊconclaveÊdeÊsorciers,ÊtousÊlesÊmo-
dèlesÊdeÊbaseÊdeÊl'unitéÊduÊlanceurÊsontÊreƟrésÊduÊjeu. 

EnÊÊvertÊ:ÊlesÊajoutsÊparÊrapportÊàÊlaÊversionÊprécédenteÊduÊsupport. 
EnÊbleuÊ:ÊlesÊévoluƟonsÊdeÊrèglesÊsuiteÊauÊhoƞix. 



 

CARTESÊDEÊFLUXÊDEÊMAGIE  
ArméesÊdeÊcampagne 

CARTEÊ1 :Ê
4ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ2 :Ê
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ3 :Ê
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ4 :Ê
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ5 :Ê
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ6 :Ê 
5ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ7 :Ê 
6ÊDésÊdeÊ
magie. 

CARTEÊ8 :Ê 
7ÊDésÊdeÊ
magie. 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 NoirceurÊdévorantes ApprenƟ 18’’ 7+ 1Êtour Dégâts,ÊMalédicƟon,Ê
Réplicable LaÊcibleÊsubitÊuneÊtoucheÊavecÊAƩaqueÊdeÊzoneÊ(2×2),ÊForÊ5,ÊPAÊ2ÊetÊAƩaqueÊmagique.Ê 

2 MainÊdeÊgloire Adepte 12’’ 8+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊÆgideÊ(6+)ÊetÊÆgideÊ(+1,max. 3+).ÊÊLeÊSacrificeÊpeutÊêtreÊaccompliÊenÊlançantÊceÊsort. 

3 MalédicƟonÊduÊsang Adepte 18’’ 9+ 1Êtour MalédicƟon LaÊcibleÊsubitÊ–1ÊenÊForceÊetÊenÊPénétraƟonÊd’armure.ÊLeÊSacrificeÊpeutÊêtreÊaccompliÊenÊlançantÊceÊsort. 

4 ÊPentagrammeÊdeÊdou-
leur 

Adepte AuraÊ
12’’ 9+ Immédiat UniverselÊ LaÊcibleÊsubitÊ3 touchesÊavecÊForÊ5,ÊPAÊ2etÊAƩaqueÊmagique.ÊSiÊuneÊouÊplusieursÊblessuresÊsontÊcauséesÊparÊceÊsort,ÊleÊLanceurÊrécupèreÊ1 PV.ÊLeÊ

SacrificeÊpeutÊêtreÊaccompliÊenÊlançantÊceÊsort. 

5 AppelÊdeÊlaÊtombe Maître 12’’ 11+ Immédiat Dégâts,ÊÊMalédicƟon LaÊcibleÊsubitÊ8 touchesÊavecÊForÊ5,ÊPAÊ2etÊAƩaqueÊmagique.ÊLeÊSacrificeÊpeutÊêtreÊaccompliÊenÊlançantÊceÊsort. 

6 MajestéÊdesÊombres Maître lanceur 11+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊFrappeÊvengeresse.ÊDeÊplus,ÊunÊuniqueÊélémentÊdeÊfigurineÊdansÊ laÊcibleÊgagneÊBroyageÊ(4Êtouches,F5,ÊPAÊ2,ÊAƩaqueÊmagique).ÊSiÊ
possible,ÊlesÊfigurinesÊennemiesÊdoiventÊallouerÊleursÊAƩaquesÊdeÊcorpsÊàÊcorpsÊàÊuneÊRéserveÊdeÊPointsÊdeÊvieÊautreÊqueÊlaÊcible. 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 BouleÊdeÊfeu ApprenƟ 36’’ 6+ Immédiat Dégâts,ÊMalédicƟon,Ê
ProjecƟle,ÊRéplicable LaÊcibleÊsubitÊ2D3 ÊtouchesÊdeÊF4ÊetÊPAÊ0,ÊavecÊAƩaqueÊenflamméeÊetÊAƩaqueÊmagique. 

2 ÉpéesÊflamboyantes Adepte 18’’ 7+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊ+1ÊpourÊblesser,ÊAƩaqueÊenflamméeÊ(CorpsÊàÊcorpsÊetÊTir)ÊetÊAƩaqueÊmagique. 
3 RugissementÊduÊdragon Adepte 24’’ 9+ 1Êtour AmélioraƟon,Êfocalisé UneÊuniqueÊfigurineÊdansÊlaÊcibleÊgagneÊAƩaqueÊdeÊsouffleÊ(F4,PAÊ0),ÊetÊBroyageÊ(2D6Êtouches,ÊF4,ÊPAÊ0)Ê,ÊAƩaqueÊenflammée,ÊAƩaqueÊmagique. 

4 CouléeÊpyroclasƟque Adepte 24’’ 9+ Immédiat Dégâts,ÊMalédicƟon,Ê
ProjecƟle LaÊcibleÊsubitÊ5D3 ÊtouchesÊdeÊF4ÊetÊPAÊ0,ÊavecÊAƩaqueÊenflamméeÊetÊAƩaqueÊmagique. 

5 ColonnesÊdeÊfeu Maître 18’’ 11+ 1Êtour AmélioraƟon LesÊAƩaquesÊdeÊcorpsÊàÊcorpsÊstandardÊportéesÊparÊlesÊfigurinesÊordinairesÊdansÊlaÊcibleÊtouchentÊtoujoursÊautomaƟquement,ÊvoientÊleurÊForceÊfixéeÊà 4Ê
etÊleurÊPénétraƟonÊd’armureÊfixéeÊà 0,ÊetÊgagnentÊAƩaqueÊenflamméeÊetÊAƩaqueÊmagique. 

6 PrisonÊdeÊbraises Maître 36’’ 10+ 1Êtour MalédicƟon ImmédiatementÊaprèsÊavoirÊ lancéÊ leÊsort,ÊetÊàÊchaqueÊfoisÊqueÊ laÊcibleÊseÊdéplace,ÊelleÊsubitÊ2D3 Ê touchesÊdeÊF4ÊetÊPAÊ0,avecÊAƩaqueÊenflamméeÊetÊ
AƩaqueÊmagiqueÊ.ÊSiÊlaÊcibleÊperdÊauÊÊmoinsÊun PVÊduÊfaitÊdeÊcesÊtouches,ÊPuis,ÊelleÊgagneÊVulnérableÊ(AƩaqueÊenflammée). 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 InsƟnctÊprédateur ApprenƟ AuraÊ8’’ 7+ 1Êtour AmélioraƟon,ÊRéplicable LaÊcibleÊgagneÊ+2഼ÊenÊVitesseÊdeÊchargeÊetÊRésistantÊ(AƩaquesÊàÊdistance).ÊUneÊseuleÊinstanceÊdeÊceÊsortÊ/ÊunitéÊouÊfigurine. 
2 ÉveillerÊlaÊbête Adepte 18’’ 7+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊgagneÊ+1ÊenÊForceÊetÊenÊPénétraƟonÊd’armure. 

3 EssaimÊd’insectes Adepte 36’’ 9+ Immédiat Dégâts,ÊMalédicƟon,Ê
ProjecƟle 

LaÊcibleÊsubitÊ5D6 touchesÊavecÊPAÊ0ÊetÊAƩaqueÊmagique.ÊCesÊtouchesÊblessentÊtoujoursÊsur 6+.ÊDeÊplus,ÊlaÊcibleÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–1ÊpourÊtoucherÊ
avecÊdesÊAƩaquesÊdeÊƟr. 

4 FurieÊsauvage Adepte 18’’ 8+ 1Êtour UniverselÊ LaÊcibleÊgagneÊFrénésie,ÊFureur,ÊSansÊpeurÊetÊindiscipliné. 

5 InvocaƟonÊtotémique Maître BordÊdeÊ
table 11+ Immédiat - InvoquezÊ uneÊ BêteÊ totémiqueÊ (voirÊ profilÊ ci-dessous).Ê Celle-ciÊ estÊ immédiatementÊ placéeÊ surÊ leÊ champÊ deÊ batailleÊ enÊ suivantÊ lesÊ règlesÊ d’Embus-

cade (bordÊdeÊtable). 

6 FormeÊsauvage Maître 24’’ 11+ 1Êtour UniverselÊ LaÊTailleÊdeÊlaÊcibleÊaugmenteÊdeÊ+1Ê(max 5)ÊetÊelleÊgagneÊ+1ÊenÊEnduranceÊetÊPiéƟnement (1).ÊSiÊelleÊavaitÊdéjàÊPiéƟnement,ÊleÊnombreÊdeÊtouchesÊaug-
menteÊdeÊ+1.ÊDansÊlesÊfigurinesÊmulƟ-éléments,ÊlesÊeffetsÊneÊs’appliquentÊqu’àÊunÊseulÊélémentÊdeÊfigurine,ÊdésignéÊparÊleÊLanceur. 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 ChâƟerÊl’héréƟque ApprenƟ 18’’ 7+ Immédiat Dégâts,ÊMalédicƟon,Ê
ProjecƟle 1D6 touchesÊdeÊF5ÊetÊPA 2ÊavecÊAƩaqueÊmagique.Ê« Y »Ê:ÊRemplacezÊlaÊForceÊdesÊtouchesÊparÊF7ÊetÊÊ« x »Ê:ÊRemplacezÊlaÊForceÊdesÊtouchesÊparÊF3. 

2 LaÊlumièreÊdeÊlaÊfoi Adepte 24’’ 6+ 1Êtour AmélioraƟon LaÊcibleÊsubitÊimmédiatementÊ2D6ÊtouchesÊF2ÊAP0,Êdivine.Ê« Y »Ê:ÊLaÊcibleÊgagneÊminimiséÊpourÊsesÊjetsÊdeÊfuiteÊetÊ« x »Ê:ÊLaÊcibleÊÊgagneÊmaximiséÊpourÊsesÊ
jetsÊdeÊfuiteÊ 

3 PoidsÊduÊjugement Adepte 18’’ 9+ 1Êtour MalédicƟon L’AgilitéÊdeÊlaÊcibleÊpasseÊà 1.Ê« Y »Ê:ÊLesÊunitésÊennemies*ÊprenantÊpartÊauÊmêmeÊcombatÊqueÊlaÊcibleÊvoientÊleurÊAgilitéÊpasserÊà 1.Ê« x »Ê:ÊLesÊunitésÊalliées*Ê
prenantÊpartÊauÊmêmeÊcombatÊqueÊlaÊcibleÊvoientÊleurÊAgilitéÊpasserÊà 1.Ê* DuÊpointÊdeÊvueÊduÊLanceur.ÊAuÊmomentÊoùÊleÊsortÊestÊlancé. 

4 AfflicƟonÊdivine Adepte 18’’ 10+ 1Êtour MalédicƟon LaÊcibleÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–1ÊpourÊblesser.Ê« Y »ÊÊ:ÊLaÊcibleÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–1 APÊetÊ« x »Ê:ÊLaÊcibleÊgagneÊ+1 AP. 

5 DélugeÊdeÊfeu Maître 24’’ 11+ Immédiat Dégâts,Êuniversel 
LaÊcibleÊsubitÊ1D3+1 touches,ÊetÊtoutesÊlesÊunitésÊàÊ3഼Êd’elleÊsubissentÊ1 touche.ÊCesÊtouchesÊsontÊrésoluesÊavecÊForÊ9,PAÊ4,ÊAƩaqueÊmagiqueÊetÊAƩaqueÊen-
flammée.Ê« Y »ÊLeÊnombreÊdeÊtouchesÊsubiesÊparÊchaqueÊunitéÊenÊraisonÊdeÊceÊsortÊaugmenteÊde 1ÊetÊ« x »Ê:ÊLeÊnombreÊdeÊtouchesÊsubiesÊparÊchaqueÊunitéÊ
enÊraisonÊdeÊceÊsortÊestÊréduitÊde 1. 

6 ColèreÊdivine Maître 24’’ 11+ Permanent Marqueur 
PlacezÊunÊmarqueurÊsurÊleÊpointÊciblé.ÊAuÊlieuÊdeÊlancerÊleÊdéÊpourÊIntervenƟonÊdivineÊlorsqueÊceÊsortÊestÊlancé,Êfaites-leÊauÊdébutÊdeÊchaqueÊPhaseÊdeÊmagieÊ
suivante.Ê« Y »Ê:ÊToutesÊlesÊunitésÊàÊ2D6഼ÊduÊcentreÊdeÊceÊmarqueurÊsubissentÊ2D6 touchesÊavecÊForÊ5,ÊPAÊ2ÊetÊAƩaqueÊmagiqueÊetÊ« x »Ê:ÊL’adversaireÊpeutÊ
déplacerÊleÊmarqueurÊdeÊ3഼ÊmaximumÊdansÊn’importeÊquelleÊdirecƟon. 

  
SORT LANCEUR PORTEE VALEUR DUREE TYPE EFFETS 

1 MauvaisÊœil ApprenƟ 18’’ 7+ 1Êtour MalédicƟon LaÊcibleÊsubitÊuneÊpénalitéÊdeÊ–1ÊenÊBravoureÊetÊperdÊChargeÊdévastatriceÊetÊDéchaînementÊ(siÊelleÊavaitÊcesÊrègles).ÊDeÊplus,ÊsiÊlaÊcibleÊaÊTouchesÊd’impact,ÊleÊ
nombreÊdeÊtouchesÊqu’elleÊinfligeÊestÊminimisé.ÊAucuneÊfigurineÊouÊunitéÊneÊpeutÊêtreÊsousÊl’effetÊdeÊplusÊd’uneÊinstanceÊdeÊceÊsortÊàÊlaÊfois. 

2 Déveine Adepte 24’’ 7+ 1Êtour MalédicƟon LeÊrésultatÊàÊobtenirÊpourÊqueÊlesÊAƩaquesÊdeÊcorpsÊàÊcorpsÊallouéesÊàÊlaÊcibleÊtouchentÊpasseÊà 2+. 

3 SenƟersÊillusoires Adepte 18’’ 10+ 1Êtour UniverselÊ ChoisissezÊl’effetÊàÊappliquerÊauÊmomentÊoùÊvousÊlancezÊceÊsort :ÊlaÊcibleÊgagneÊMouvementÊaléatoireÊ(2D6഼)ÊouÊlaÊcibleÊgagneÊMouvementÊaléatoireÊ(3D6’’).ÊLaÊ
cibleÊdoitÊeffectuerÊunÊmouvementÊdansÊlaÊphaseÊdeÊmouvementÊsiÊelleÊleÊpeut. 

4 MalédicƟonÊduÊchaudron Adepte 24’’ 9+ 1Êtour MalédicƟon LaÊcibleÊgagneÊVulnérableÊ(AƩaquesÊàÊdistance). 

5 BrumesÊinvisibles Maître 12’’ 11+ Immédiat AmélioraƟon,Ê
Dégâts 

MarquezÊleÊchampÊdeÊbatailleÊsousÊleÊcentreÊdeÊlaÊcible.ÊLaÊcibleÊgagneÊEmbuscadeÊ(àÊ12഼ÊduÊpointÊmarqué),ÊpuisÊestÊreƟréeÊduÊchampÊdeÊbataille.ÊElleÊréussitÊ
automaƟquementÊleÊjetÊpourÊrevenirÊsurÊleÊchampÊdeÊbatailleÊauÊdébutÊdeÊvotreÊprochaineÊPhaseÊdeÊmouvement.ÊNeÊpeutÊpasÊciblerÊuneÊunitéÊébranlée. 

6 VisionÊobscurcie Maître 24’’ 11+ 1Êtour MalédicƟon LaÊcibleÊneÊpeutÊtracerÊdeÊLigneÊdeÊvueÊsurÊuneÊcibleÊseÊtrouvantÊàÊplusÊdeÊ12഼d’elle. 

LeÊSacrificeÊ:ÊAvantÊdeÊlancerÊcertainsÊsortsÊ(marquésÊsurÊleÊsortÊlui-même),ÊvousÊpouvezÊchoisirÊuneÊunitéÊalliéeÊàÊmoinsÊdeÊ12"ÊduÊlanceurÊpourÊsubirÊimmédiatementÊlesÊTénèbresÊDévorantes.ÊSiÊLeÊSacrificeÊestÊeffectué,ÊlaÊPortéeÊduÊ
sortÊestÊaugmentéeÊdeÊ+6.ÊUneÊunitéÊneÊpeutÊsubirÊqu’uneÊfoisÊleÊsacrificeÊparÊphaseÊdeÊmagie. 

IntervenƟonÊdivineÊ:ÊLorsqueÊvousÊrésolvezÊl’effetÊd’unÊsortÊdeÊThaumaturgie,ÊlancezÊunÊdé :ÊSurÊun ‘5’Êou ‘6’ :ÊappliquezÊlesÊeffetsÊ« BénédicƟon »,ÊmarquésÊ« YÊ»ÊetÊsurÊun ‘1’ :ÊappliquezÊlesÊeffetsÊ« Réprimande »,ÊmarquésÊ« × ». 

SORTSÊHÉRÉDITAIRES 

LA PORTEE 
VAL. 

DUREE TYPE EFFETS 

BH 24’’ 
6+ 1T AmélioraƟon LaÊcibleÊ gagneÊSansÊpeurÊetÊpeutÊeffectuerÊunÊmou-

vementÊmagiqueÊdeÊ4Êpouces. 

DE 24’’ 
9+ 1T MalédicƟon 

LesÊaƩaquesÊlancéesÊparÊ laÊcibleÊsubissentÊ -1ÊPA,ÊetÊ
lesÊ aƩaquesÊ effectuéesÊ contreÊ laÊ cibleÊ gagnentÊ +1Ê
PA.ÊLesÊaƩaquesÊdesÊsortsÊneÊsontÊpasÊaffectées 

DL 24’’ 
6+ Imm. 

Dégâts,Ê
MalédicƟon,Ê
ProjecƟle, 
Réplicable 

LaÊcibleÊsubitÊ1ÊcoupÊavecÊlaÊforceÊ2,Êl'APÊ2,Êl'aƩaqueÊ
deÊ zoneÊ (1x5),Ê l'aƩaqueÊ magiqueÊ etÊ leÊ coupÊ directÊ
(2).Ê LesÊ coupsÊdeÊ laÊ LanceÊdeÊ l'infiniÊ gagnentÊ+1Ê forÊ
pourÊchaqueÊsortÊlancéÊavecÊsuccèsÊdansÊceƩeÊphaseÊ
magiqueÊ(yÊcomprisÊlesÊautresÊLanceÊdeÊl'Inifnité). 

HE 
LanceurÊ
18’’ 
9+ 

1T - 

LeÊjoueurÊgagneÊ2ÊjetonsÊquiÊsontÊreƟrésÊàÊ laÊfinÊduÊ
sort.Ê Lorsqu'uneÊ unitéÊ alliéeÊ àÊ moinsÊ deÊ 18"Ê duÊ
lanceurÊdeÊsortsÊsubitÊuneÊblessure,ÊavantÊqu'unÊ jetÊ
spécialÊneÊsoitÊeffectué,ÊvousÊpouvezÊvousÊdéfausserÊ
d'unÊ jetonÊ /Ê R&FÊ tailleÊ 1Ê etÊ ignorerÊ jusqu'àÊ 2Ê bles-
suresÊ parÊ jeton,Ê àÊ condiƟonÊ qu'ellesÊ soientÊ subiesÊ
simultanément.ÊLesÊpersonnagesÊetÊ lesÊtaillesÊ4ÊetÊ5Ê
ignorentÊ uneÊ blessure.Ê LesÊ blessuresÊmulƟplesÊ infli-
gentÊuneÊblessureÊdeÊmoins. 

ID 36’’ 
9+ 1T MalédicƟon 

LaÊcibleÊgagneÊunÊMarqueurÊincendiaireÊquiÊn'estÊpasÊ
reƟréÊàÊ laÊfinÊduÊsort.ÊLaÊcibleÊsubitÊ -1ÊDefÊetÊ -1ÊOffÊ
pourÊ chaqueÊmarqueurÊ incendiaireÊ surÊ elle,Ê jusqu'àÊ
unÊmaximumÊdeÊ-3. 

KOE LanceurÊ
9+ Imm. Marqueur AjoutezÊ 2Ê jetonsÊ deÊ bénédicƟonÊ àÊ votreÊ réserveÊ deÊ

jetonsÊdeÊbénédicƟon. 

ONG 24’’ 
9+ 1T 

AmélioraƟon 
NeÊ peutÊ pasÊ êtreÊ lancéÊ parÊ lesÊ gobelins.Ê LaÊ cibleÊ
gagneÊ +1Ê pourÊ toucher,Ê etÊ saÊ portéeÊ deÊ charge,Ê
distanceÊdeÊfuiteÊetÊpoursuiteÊaugmententÊdeÊ1". 

MalédicƟon 
NeÊ peutÊ pasÊ êtreÊ lancéÊ parÊ lesÊ chamansÊ orcs.Ê LaÊ
cibleÊsubitÊ -1ÊpourÊ toucher,ÊetÊsaÊportéeÊdeÊcharge,Ê
distanceÊdeÊfuiteÊetÊpoursuiteÊsontÊréduitesÊdeÊ1". 

OK 18’’Ê 
6+ 1T AmélioraƟon ToutesÊ lesÊ aƩaquesÊ deÊmêléeÊ contreÊ laÊ cibleÊ subis-

sentÊ-1ÊpourÊblesser. 

SA 
AuraÊ
12’’Ê 
9+ 

1T AmélioraƟon 
LaÊ cibleÊ doitÊ relancerÊ leÊ '1'Ê naturelÊ pourÊ toucherÊ
(aƩaquesÊdeÊmêléeÊetÊdeÊƟr),ÊtantÊqu'ilÊyÊaÊuneÊautreÊ
unitéÊ alliéeÊ àÊ 6"Ê d’elleÊ (lorsÊ deÊ l'exécuƟonÊ deÊ
l'aƩaque). 

SE 24’’Ê 
6+ 1T AmélioraƟon 

PlacezÊ uneÊ forêtÊ sousÊ laÊ cible.Ê ElleÊ s'étendÊ toujoursÊ
jusqu'auxÊ bordsÊ limiteÊ deÊ l'unitéÊ cibléeÊ (mêmeÊ siÊ
l'unitéÊseÊdéplaceÊouÊchangeÊdeÊformaƟon). 

UD 

*LeÊsortÊ
cibleÊlaÊ
cibleÊduÊ
sortÊ

original 

Imm. AmélioraƟon 

ChoisissezÊ l'unÊ desÊ effetsÊ suivantsÊ lorsÊ deÊ laÊ résolu-
Ɵon*Ê:Ê 
· LaÊ parƟeÊ R&FÊ deÊ laÊ cibleÊ augmenteÊ lesÊ PVÊ d'unÊ

égalÊàÊsonÊRsr.Ê 
· UnÊmodèleÊaƩachableÊdansÊ laÊcibleÊrécupèreÊdesÊ

PVÊégauxÊàÊsonÊRsr. 
LesÊ figurinesÊ deÊ tailleÊ 4–5Ê avecÊ exclusifsÊ etÊ aƩa-
chables,ÊneÊpeuventÊpasÊrécupérerÊplusÊdeÊ2ÊPVÊavecÊ
ceÊsortÊparÊphaseÊmagique. 

VC 18’’Ê 
6+ Imm. AmélioraƟon,Ê

Réplicable 

· ChoisissezÊ l'unÊdesÊeffetsÊsuivants :ÊLaÊparƟeÊR&FÊ
deÊlaÊcibleÊaugmenteÊlesÊPVÊd'unÊégalÊàÊsonÊRsr.Ê 

· UnÊmodèleÊaƩachableÊdansÊ laÊcibleÊrécupèreÊdesÊ
PVÊégauxÊàÊsonÊRsr. 

LesÊ figurinesÊ deÊ tailleÊ 4–5Ê avecÊ exclusifsÊ etÊ aƩa-
chables,ÊneÊpeuventÊpasÊrécupérerÊplusÊdeÊ2ÊPVÊavecÊ
ceÊsortÊparÊphaseÊmagique. 

VS 18’’Ê 
6+ 1T AmélioraƟon,Ê

Réplicable 

LeÊ nombreÊ deÊ pointsÊ deÊ vieÊ perdusÊ parÊ laÊ cibleÊ quiÊ
sontÊ ignorésÊàÊcauseÊdeÊLifeÊ isÊCheapÊestÊ augmentéÊ
deÊ 2.Ê AucunÊ modèleÊ ouÊ unitéÊ neÊ peutÊ êtreÊ affectéÊ
plusÊd'uneÊfoisÊparÊceÊsortÊsimultanément.Ê(LaÊportéeÊ
duÊsortÊpeutÊêtreÊmesuréeÊàÊparƟrÊduÊMarqueurÊdeÊ
TunnelÊsurÊleÊchampÊdeÊbataille). 

WDG 18’’Ê 
6+ Imm. Dégâts, 

ÊMalédicƟon 

LaÊ cibleÊ subitÊ 2D6Ê TouchesÊ F6,Ê AP0Ê etÊ AƩaquesÊ
Magiques.Ê (CeÊ sortÊ peutÊ ciblerÊdesÊunitésÊengagéesÊ
enÊcombatÊetÊauÊcontactÊduÊlanceurÊdeÊsortsÊOrientéÊ
surÊsonÊfront). 

(p.2/2) 


