	TABLEAU DES TERRAINS

	TYPES DE TERRAINS
	COUT

(en pts de mv)
	NOTES
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	PLAINE
	1
	-
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	FORET 
	2
	-Valeur de combat +1 en défense.

-tir de flèches & dards impossibles.

-tir de flammes +2.
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	MONTAGNE 
	Tous*
	-valeur de combat +3 en défense.
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	MER
	Impraticable
	-ne peut être franchie qu’à partir d’un pont de nuages

-tir au travers impossible.
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	PONT DE NUAGES
	1
	-praticable à partir de l’hex où est dessiné le pont de nuage.

-tir au-delà de l’hex impossible, tir dans l’hex –1 au dé.
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	SOURCE MAGIQUE
	Impraticable**

(Jeteurs de sort 1)
	-praticable à l’aide d’un jeteur de sorts (mouvements dimensionnels).

-tirs & combats impossibles.
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	VILLE
	1
	-peut contenir 4 pions maxima en garnison.

-tirs vers une ville impossible.


*MONTAGNE : pour y pénétrer, un pion doit être présent sur un hex adjacent à la montagne en début de phase de mouvement, vous devez dépenser tous les points de mouvement de l’unité pour l’occuper. Pour redescendre, il suffit de tenir compte de la nature du terrain.

**SOURCE MAGIQUE : les hex de cette nature ne peuvent être traversés ou occupés que par les jeteurs de sorts. Les unités qui les accompagnent pourront effectuer un mouvement dimensionnel.
	FICHE DE HAUTE MAGIE

	MAGIE BLANCHE
	
	MAGIE NOIRE

	Grand éboulement : score minimum 4.

Annule les modificateurs de combat et de mouvement jusqu’à la fin du tour sur un hex de montagne. Tout point supplémentaire permet d’obtenir 1 hex de passage additionnel. Les unités ennemies peuvent profiter du passage s’il n’est pas gardé.

Pont de pensée : score minimum 5.

Crée un pont de nuages, entre 2 côtes d’une longueur de 3 hex maximum jusqu’à la fin du tour. Tout point supplémentaire permet d’obtenir 1 pont en plus. Les unités ennemies peuvent profiter des ponts de pensée s’ils ne sont pas gardés.

Courage illimité : score minimum 6.

Permet de rallier une unité désorganisée. Tout point additionnel rallie une unité supplémentaire.

Epées de lumière : score minimum 7.

Double la valeur de combat des unités amies situées dans un hex jusqu’à la fin du tour. Tout point additionnel augmente le rayon d’action d’1 hex au maximum.

Seconde naissance : score minimum 8.

Permet de ressusciter un Seigneur perdu, qui apparaît dans une source de magie de votre choix. Tout point additionnel ressuscite un Seigneur supplémentaire.
	
	Infâmes odalisques : score minimum 3.

Le jeteur de sorts visé ne peut pas pratiquer la magie ce tour. Tout point additionnel étend l’interdiction à un jeteur de sorts supplémentaire.

Dragon géant : score minimum 5.

Crée un Dragon avec un facteur de combat de 15 qui apparaîtra en phase de combat et disparaîtra à la fin du tour. Tout point additionnel crée un Dragon supplémentaire.

Sommeil obscur : score minimum 6.

L’unité ennemie est plongée en permanence dans un profond sommeil, elle est considérée en tous points comme un pion de troupe démoralisé. Tout point additionnel endort une unité supplémentaire.

Tremblement de terre : score minimum 7.

Toutes les unités présentes dans l’hex sont éliminées. Tout point additionnel augmente le rayon d’action d’1 hexagone maximum.

Gouffre de flammes : score minimum 8.

Engloutit une ville et tous ses occupants, mais celle ci ne rapporte que la moitié de ses points de victoire. Tout point additionnel engloutit une ville supplémentaire.


	PROCEDURE

Conditions : seuls les Seigneurs, Sorciers et Moines Illusionnistes sont initiés aux arcanes magiques. Un sort ne peut être lancé que dans un rayon de 10 hex autour de leur pion.

Points de préparation (maximum 4) : les joueurs sont libres de dépenser tout, une partie ou aucun de leurs points de préparation avant de jeter un sort, mais ils ne peuvent pas en cumuler plus de quatre. Chaque point utilisé permet d’obtenir un +1 au test de magie. Déclarez à haute voix quand vous décidez d’accumuler 1 point en prenant un marqueur quelconque.

Jeter un sort : en commençant par celui qui à l’initiative, chaque joueur peut lancer 1 sort de haute magie par tour, à partir de n’importe quel de ses pions jeteur de sort. Il vous faut :

1-déclarer le sortilège choisi.

2-déclarer le nombre de points de préparation utilisés.

3-vérifier la portée et déclarer dans quel hexagone le sort va être lancé.

4-jeter 1D6 ; le sort est réussi si le résultat du dé est égal au score minimum requis. Attention ! Un score supérieur au test requis augmente souvent l’effet du sortilège, voyez le tableau.
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	TABLE DES COMBATS

	▼ Dé ▼
	-2 à -5
	-1 à 0
	1 à 3
	4 à 7
	8 à 11
	12 à 15
	16 à 20
	21 à 100
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	AE
	AR5
	AR3
	AR1
	DR1
	DR1
	DR3
	DR5
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	AR5
	AR3
	AR1
	DR1
	DR1
	DR3
	DR5
	DE
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	AR3
	AR1
	DR1
	DR1
	DR3
	DR5
	DE
	DE
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	AR1
	AR1
	DR1
	DR3
	DR5
	DE
	DE
	DE
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	AR1
	DR1
	DR3
	DR5
	DE
	DE
	DE
	DE
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	DR1
	DR3
	DR5
	DE
	DE
	DE
	DE
	DE


Procédure : Pour connaître l’issue d’un affrontement, calculer la différence des valeurs de combat entre attaquant et défenseur, puis jeter 1D6 et lire le résultat sur la table de combat :

AR / DR: tous les pions attaquants ou défenseurs doivent battre en retraite, en ligne droite, d’un nombre d’hex égal au chiffre indiqué (sans toutefois dépasser leur propre facteur de mouvement).

AE / DE : tous les pions attaquants ou défenseurs sont éliminés.

	ZONE DE CONTROLE
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Les six hexagones autour d’une unité sont appelés zone de contrôle. Une unité qui pénètre la zone de contrôle d’un pion ennemi doit obligatoirement s’y arrêter pour combattre, sauf si une unité amie occupe déjà un des hex de la zone, dans ce cas les autres hex peuvent être parcourus librement.


	RAIDS
Les unités qui bénéficient de cette compétence peuvent attaquer « individuellement » durant la phase de mouvement. De plus, elles peuvent attaquer normalement en phase de combat. Deux pions ne peuvent pas effectuer de raids en même temps.

Procédure : votre unité peut être stoppée pour combattre un pion adverse au cours de son déplacement en ignorant les zones de contrôle et, si l’attaque est un succès, continuer de se mouvoir pour combattre à nouveau (sans avance après combat), tant qu’il lui reste des points de mouvement. Si elle échoue, elle ne peut plus faire de raids ce tour. Une unité ne peut engager un raid que contre un seul pion à la fois et ne peut pas attaquer une ville de cette manière.
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	TABLE DES SIEGES

	▼ Dé ▼
	-5 à -2
	-1 à 0
	1 à 3
	4 à 7
	8 à 11
	12 à 15
	16 à 20
	21 à 100
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	AE
	AR5
	AR3
	AR1
	AR1
	AR1
	AR1
	DE
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	AR5
	AR3
	AR1
	AR1
	AR1
	AR1
	DE
	DE
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	AR3
	AR1
	AR1
	AR1
	AR1
	DE
	DE
	DE
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	AR1
	AR1
	AR1
	AR1
	DE
	DE
	DE
	DE
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	AR1
	AR1
	AR1
	DE
	DE
	DE
	DE
	DE
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	AR1
	AR1
	DE
	DE
	DE
	DE
	DE
	DE


Procédure : Pour connaître l’issue d’un affrontement, calculer la différence des valeurs de combat entre attaquant et défenseur, puis jeter 1D6 et lire le résultat sur la table de combat :

AR / DR: tous les pions attaquants ou défenseurs doivent battre en retraite en ligne droite, d’un nombre d’hex égal au chiffre indiqué (sans toutefois dépasser leur propre facteur de mouvement).

AE / DE : tous les pions attaquants ou défenseurs sont éliminés.

	RALLIEMENT

Les tentatives de ralliement se jouent en phase finale, si le test rate l’unité reste désorganisée mais vous pourrez de nouveau essayer en phase finale des tours suivants. Jetez 1D6 par pion, le test de ralliement diffère suivant la nature de l’unité démoralisée :

Les monstres se construisent une tanière et ne peuvent être ralliés que par un personnage où un seigneur sur un score de 4+. Ils attaquent tous les pions adverses qui pénètrent leur zone de contrôle où se défendent normalement s’ils sont attaqués, mais restent désorganisés s’ils survivent.

Les pions de troupes peuvent s’auto rallier avec un score de 6+. Vous obtenez un bonus de +1 au dé s’ils se trouvent dans la zone de contrôle d’un de vos personnages, sauf s’il s’agit d’un Seigneur, dans ce cas leur test de ralliement passe à 4+.

Les personnages peuvent s’auto rallier avec un score de 5+. Leur test de ralliement passe à 4+ s’ils se trouvent dans la zone de contrôle d’un Seigneur.

Les seigneurs peuvent s’auto rallier et rallier toutes les unités amies où alliées situées dans leur zone de contrôle sur un score de 4+.


	PEUPLE CHEVALIER
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	VILLE DES CHEVALIERS.
Peut contenir 4 pions maxima en garnison face cachée.
Tirs contre une ville impossible.

	[image: image23.jpg]



	SEIGNEUR CHEVALIER. (personnage)
Raids : en phase de mouvement un Seigneur Chevalier peut combattre lorsqu’il pénètre la zone d’une unité ennemie et, si l’attaque est un succès, continuer de se mouvoir pour combattre à nouveau tant qu’il lui reste des points de déplacement. Il ne peut pas de cette manière attaquer une ville ni faire d’avance après combat.
Charge : un Seigneur Chevalier peut charger s’il parcours au moins 3 hex en ligne droite jusqu’à sa cible. Sa valeur de combat sera alors augmentée de +3 points.
Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’un de vos Seigneurs où Sorciers.
Magie mineure : tous les Fantarchers présent dans la zone de contrôle d’un Seigneur peuvent bénéficier du sort « Flèches Enchantées ». maîtrise le sort « Mouvement Dimensionnel ».
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	SORCIER. (personnage)
Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’un de vos Seigneurs où Sorciers.
Magie mineure : tous les pions amis présent dans la zone de contrôle d’un Sorcier bénéficient du sort « Force Surhumaine » qui augmente leur facteur de combat de +2 points en permanence. Maîtrise aussi les sorts, « Flèches Enchantées », « Visions Cauchemars » & « Mouvement Dimensionnel ».
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	FANTASSIN. (troupe)
Infanterie de base du peuple Chevalier. Pas de pouvoirs particuliers.

	[image: image26.jpg]



	FANTARCHER. (troupe)
Projettent des flèches jusqu’à 2 hex de portée une fois par tour. Leur portée peut être augmentée si un Seigneur ou un Sorcier sont présent dans leur zone de contrôle.


	TOUR DE JEU
	

	1-PHASE DE POUVOIR
	

	2-PHASE DE MOUVEMENT 
	(
	RENFORTS

	3-PHASE DE COMBAT

4-PHASE FINALE
	
	2 FANTASSINS

OU FANTARCHERS

OU 1 SORCIER
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	TABLE DES FANTARCHERS

	
	DISTANCE DE LA CIBLE

	▼ Dé ▼
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
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	[image: image32.jpg]



	[image: image33.jpg]



	[image: image34.jpg]



	[image: image35.jpg]



	[image: image36.jpg]



	
	

	[image: image37.jpg]



	[image: image38.jpg]



	[image: image39.jpg]



	[image: image40.jpg]



	[image: image41.jpg]



	[image: image42.jpg]



	
	

	[image: image43.jpg]



	[image: image44.jpg]



	[image: image45.jpg]



	[image: image46.jpg]



	[image: image47.jpg]



	[image: image48.jpg]



	[image: image49.jpg]



	

	[image: image50.jpg]



	[image: image51.jpg]



	[image: image52.jpg]



	[image: image53.jpg]



	[image: image54.jpg]



	[image: image55.jpg]



	[image: image56.jpg]



	[image: image57.jpg]



	

	[image: image58.jpg]



	[image: image59.jpg]



	[image: image60.jpg]



	[image: image61.jpg]



	[image: image62.jpg]



	[image: image63.jpg]



	[image: image64.jpg]



	[image: image65.jpg]



	[image: image66.jpg]





(
	NOMBRE DE FLECHES REQUISES POUR TUER LA CIBLE

	3 flèches tuent :
	5 flèches tuent :
	6 flèches tuent :

	-Fantassins

-Fantarchers

-Cracheurs de feu

-Rétiaires

-Femmes panthères
	-Serpents géants

-Faucons géants

-Araignées géantes

-Panthères

-Cavalières Amazones

-Moines chameliers
	-Seigneurs

-Sorciers

-Moines illusionnistes


Modificateur : +1 si la cible est empilée (cases grises : portée du sort « Flèches Enchantées »).
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	TABLE DES VISIONS CAUCHEMARS

	
	DISTANCE DE LA CIBLE

	▼ Dé ▼
	1
	2
	3
	4
	5
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	Max -2
	Max -3
	Max –4
	Max –5
	Max –6
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	Max -1
	Max -2
	Max –3
	Max –4
	Max –5
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	Max
	Max -1
	Max –2
	Max –3
	Max –4
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	Max
	Max
	Max -1
	Max –2
	Max –3
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	Max
	Max
	Max
	Max -1
	Max –2
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	Max
	Max
	Max
	Max
	Max -1


Modificateur : -1 si la cible est empilée et que le joueur choisit d’affecter les 2 pions à la fois.
	PEUPLE AILE
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	VILLE DES AILES.
Peut contenir 4 pions maxima en garnison face cachée.
Tirs contre une ville impossible.
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	SEIGNEUR AILE. (personnage)
Vol* : ignore les reliefs de terrain (sauf les hex de mer) et les troupes ennemies lorsqu’il se déplace. Au terme de son mouvement et au combat il est considéré atterri. Ignore les troupes ennemies en retraite mais pas les reliefs de terrains.
Raids : en phase de mouvement un seigneur Ailé peut combattre lorsqu’il pénètre la zone d’une unité ennemie et, si l’attaque est un succès, continuer de se mouvoir pour combattre à nouveau tant qu’il lui reste des points de déplacement. Il ne peut pas de cette manière attaquer une ville ni faire d’avance après combat.
Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’un de vos Seigneurs.
Magie mineure : tous les Fantarchers présent dans la zone de contrôle d’un Seigneur Ailé peuvent bénéficier du sort « Flèches Enchantées ». Maîtrise aussi le sort « Mouvement Dimensionnel ».
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	FAUCON GEANT. (monstre)
Vol* : ignore les reliefs de terrain (sauf les hex de mer) et les troupes ennemies lorsqu’il se déplace. Au terme de son mouvement et au combat il est considéré atterri. Ignore les troupes ennemies en retraite mais pas les reliefs de terrains.
Raids : en phase de mouvement un Faucon peut combattre lorsqu’il pénètre la zone d’une unité ennemie et, si l’attaque est un succès, continuer de se mouvoir pour combattre à nouveau tant qu’il lui reste des points de déplacement. Il ne peut pas de cette manière attaquer une ville ni faire d’avance après combat.
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	FANTASSIN. (troupe)
Infanterie de base du peuple Ailé. Pas de pouvoirs particuliers.
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	FANTARCHER. (troupe)
Projettent des flèches jusqu’à 2 hex de portée une fois par tour. Leur portée est augmentée si un Seigneur est présent dans leur zone de contrôle (Flèches Enchantées).


*Important : les Ailés sur le trajet de leur retraite survolent paniqués en altitude basse et ignorent les pions adverses, excepté sur l’hex d’arrivée où ils sont considérés atterris et risquent l’élimination s’ils se trouvent en zone de contrôle ennemie.
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	TABLE DES FANTARCHERS

	
	DISTANCE DE LA CIBLE

	▼ Dé ▼
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
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(
	NOMBRE DE FLECHES REQUISES POUR TUER LA CIBLE

	3 flèches tuent :
	5 flèches tuent :
	6 flèches tuent :

	-Fantassins

-Fantarchers

-Cracheurs de feu

-Rétiaires

-Femmes panthères
	-Serpents géants

-Faucons géants

-Araignées géantes

-Panthères

-Cavalières Amazones

-Moines chameliers
	-Seigneurs

-Sorciers

-Moines illusionnistes


Modificateur : +1 si la cible est empilée (cases roses : portée du sort « Flèches Enchantées »).
	TOUR DE JEU
	

	1-PHASE DE POUVOIR
	

	2-PHASE DE MOUVEMENT 
	(
	RENFORTS

	3-PHASE DE COMBAT

4-PHASE FINALE
	
	2 FANTASSINS

OU FANTARCHERS

OU 1 FAUCON GEANT


	PEUPLE DRAGON
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	VILLE DES DRAGONS.
Peut contenir 4 pions maxima en garnison face cachée.
Tirs contre une ville impossible.
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	SEIGNEUR DRAGON. (personnage)
Crache feu : les Seigneurs Dragons peuvent projeter des flammes jusqu’à 5 hex de distance une fois par tour.

Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’un de vos Seigneurs.

Magie mineure : tous les Cracheurs de Feu présents dans la zone de contrôle d’un Seigneur Dragon peuvent bénéficier du sort « Pluie de Flammes ». Maîtrise aussi le sort « Mouvement Dimensionnel ».

	[image: image121.jpg]



	SERPENT GEANT. (monstre)
Raids : en phase de mouvement un Serpent Géant peut combattre lorsqu’il pénètre la zone d’une unité ennemie et, si l’attaque est un succès, continuer de se mouvoir pour combattre à nouveau tant qu’il lui reste des points de déplacement. Il ne peut pas de cette manière attaquer une ville ni faire d’avance après combat.
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	FANTASSIN. (troupe)
Infanterie de base du peuple Dragon. Pas de pouvoirs particuliers.
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	CRACHEUR DE FEU. (troupe)
Projettent des flammes jusqu’à 2 hex de portée une fois par tour. Leur portée est augmentée si un Seigneur est présent dans leur zone de contrôle (Pluie de Flammes).


	TOUR DE JEU
	

	1-PHASE DE POUVOIR
	

	2-PHASE DE MOUVEMENT 
	(
	RENFORTS

	3-PHASE DE COMBAT

4-PHASE FINALE
	
	2 FANTASSINS

OÙ CRACHE FEU

OU 1 SERPENT GEANT
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	TABLE DES CRACHEURS DE FEU

	
	DISTANCE DE LA CIBLE

	▼ Dé ▼
	1
	2
	3
	4
	5
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(
	NOMBRE DE FLAMMES REQUISES POUR TUER LA CIBLE

	3 flammes tuent :
	5 flammes tuent :


	-Fantassins        -Femmes panthères    -Panthères

-Fantarchers      -Faucons géants         -Cavalières Amazones

-Rétiaires          -Araignées géantes     -Moines chameliers
	-Seigneurs 

-Sorciers 

-Moines illusionnistes


Modificateurs : +1 si la cible est empilée, +2 si elle se trouve sur un hex de forêt (cases vertes portée du sort « Pluie de Flammes »).
	PEUPLE AMAZONE
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	VILLE DES AMAZONES.
Peut contenir 4 pions maxima en garnison face cachée.
Tirs contre une ville impossible.
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	SEIGNEUR AMAZONE. (personnage)
Manteau magique : grâce à leur manteau d’invisibilité, les Seigneurs Amazones peuvent se déplacer librement au travers des pions ennemis ou dans leur zone de contrôle. Au terme de leur déplacement ou désorganisées elles sont considérées visibles.
Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’un de vos Seigneurs où Femmes panthères.
Magie mineure : toutes les Cavalières présentes dans la zone de contrôle d’un Seigneur Amazone peuvent bénéficier du sort « Flèches Enchantées ». Maîtrise aussi le sort « Mouvement Dimensionnel ».
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	FEMMES PANTHERES. (personnage)
Félines* : peuvent se transformer en Panthère avant ou après leur mouvement. Remplacer alors le marqueur par un pion panthère avec facteur de mouvement.

Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’une de vos Femmes Panthères où Seigneurs.
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	PANTHERES SURNATURELLES. (monstre)
Attention ! aucun pion Panthère ne doit être déployé au début du jeu.

Raids : en phase de mouvement une Panthère peut combattre lorsqu’elle pénètre la zone d’une unité ennemie et si l’attaque est un succès, continuer de se mouvoir pour combattre à nouveau tant qu’il lui reste des points de déplacement. Elle ne peut pas de cette manière attaquer une ville ni faire d’avance après combat.
Surnaturelles : toutes les Panthères redeviennent humaines au début de la phase de mouvement. Les pions sans facteur de mouvement représentent les Fantassins Amazones transformées.
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	CAVALIERES ARCHERS. (troupe)
Projettent des flèches jusqu’à 2 hex de portée une fois par tour. Leur portée est augmentée si un Seigneur est présent dans leur zone de contrôle (Flèches Enchantées).
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	FANTASSINS AMAZONES. (troupe)
Félines* : jusqu’à 2 pions Fantassins peuvent être transformés en Panthère après leur mouvement. Jeter 1D6 : sur un résultat pair la transformation est réussie, remplacer le marqueur par un pion Panthère sans facteur de mouvement.


*Important ! Toutes les Femmes Panthères où Fantassins qui redeviennent Amazones ne peuvent pas se métamorphoser à nouveau avant le tour suivant.
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	TABLE DES

CAVALIERES ARCHERS

	
	DISTANCE DE LA CIBLE

	▼ Dé ▼
	1
	2
	3
	4
	5
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(
	NOMBRE DE FLECHES REQUISES POUR TUER LA CIBLE

	3 flèches tuent :
	5 flèches tuent :
	6 flèches tuent :

	-Fantassins

-Fantarchers

-Cracheurs de feu

-Rétiaires

-Femmes panthères
	-Serpents géants

-Faucons géants

-Araignées géantes

-Panthères

-Cavalières Amazones

-Moines chameliers
	-Seigneurs

-Sorciers

-Moines illusionnistes


Modificateur : +1 si la cible est empilée (cases rouges : portée du sort « Flèches Enchantées »).
	TOUR DE JEU
	

	1-PHASE DE POUVOIR
	

	2-PHASE DE MOUVEMENT 
	(
	RENFORTS

	3-PHASE DE COMBAT

4-PHASE FINALE
	
	2 FANTASSINS
OU 1 CAVALIERE ARCHER

OU 1 FEMME PANTHERE


	PEUPLE ARACHNIDE
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	VILLE ARACHNIDE.
Peut contenir 4 pions maxima en garnison face cachée.
Tirs contre une ville impossible.
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	SEIGNEUR ARACHNIDE. (personnage)
Dards empoisonnés : un Seigneur Arachnide peut projeter des dards empoisonnés jusqu’à 5 hex de distance une fois par tour.

Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’un de vos Seigneurs.
Magie mineure : maîtrise les sorts « Mouvement Dimensionnel » & « Dards Empoisonnés ».
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	ARAIGNEES GEANTES. (monstre)
Raids : en phase de mouvement une Araignée peut combattre lorsqu’elle pénètre la zone d’une unité ennemie et si l’attaque est un succès, continuer de se mouvoir pour combattre encore tant qu’il lui reste des points de déplacement. Elle ne peut pas de cette manière attaquer une ville ni faire d’avance après combat.
Filets de Toile : au cours de son déplacement, une Araignée peut tisser jusqu’à 3 pions toile dans les hex qu’elle vient d’occuper. Un hex entoilé devient alors impraticable, sauf pour les Arachnides.

	[image: image192.jpg]



	FANTASSINS. (troupe)
Infanterie de base du peuple Arachnide. Pas de pouvoirs particuliers.
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	RETIAIRES. (troupe)
Filets de toile : peuvent tisser autant de filets que de pions ennemis présents dans leur zone de contrôle en phase de tir. Un pion entoilé est éliminé s’il doit reculer.
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	TOILE.
Représente les filets de toile des Rétiaires et d’araignées Géantes. La toile se bio dégrade à la fin du tour, retirez les pions du plateau de jeu.
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	TABLE DES DARDS EMPOISONNES

	
	DISTANCE DE LA CIBLE

	▼ Dé ▼
	1
	2
	3
	4
	5
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(
	NOMBRE DE DARDS REQUIS POUR TUER LA CIBLE

	3 dards tuent :
	5 dards tuent :
	6 dards tuent :

	-Fantassins

-Fantarchers

-Cracheurs de feu

-Rétiaires

-Femmes panthères
	-Serpents géants

-Faucons géants

-Araignées géantes

-Panthères

-Cavalières Amazones

-Moines chameliers
	-Seigneurs

-Sorciers

-Moines illusionnistes


Modificateur : +1 si la cible est empilée.
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	TABLE DES FILETS DE TOILE

	
	Dé ►
portée : 1 hex
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	-
	-
	-
	entoilé
	entoilé 
	Eliminé !


	TOUR DE JEU
	

	1-PHASE DE POUVOIR
	

	2-PHASE DE MOUVEMENT 
	(
	RENFORTS

	3-PHASE DE COMBAT

4-PHASE FINALE
	
	2 FANTASSINS

OU RETIAIRES

OU 1 ARAIGNEE GEANTE


	PEUPLE MOINE

	[image: image230.jpg]



	VILLE DES MOINES.
Peut contenir 4 pions maxima en garnison face cachée.
Tirs contre une ville impossible.
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	SEIGNEUR MOINE. (personnage)
Dématérialisation : s’il ne se déplace pas, un Seigneur Moine peut se disparaître. Placez un pion « dématérialisé » sur l’hex qu’il occupe. En phase de mouvement suivante il peut réapparaître ou vous le désirez dans un rayon de 10 hex du pion et être actionné normalement. Les hex de mer & de source magique ne doivent pas être pris en compte dans la mesure.

Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’un de vos Seigneurs où Moines Illusionnistes.

Magie mineure : maîtrise les sorts « Mouvement Dimensionnel » et « Dématérialisation ».
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	MOINE ILLUSIONISTE. (personnage)
-Haute magie : en phase de pouvoir, vous pouvez préparer où lancer 1 sortilège de haute magie par tour dans un rayon de 10 hex d’un de vos Seigneurs où Moines Illusionnistes.

-Magie mineure : maîtrise les sorts « Visions Cauchemars » & « Mouvement Dimensionnel ».
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	MOINE CHAMELIER. (troupe)
Cavalerie de base du peuple Moine. Pas de pouvoirs particuliers.
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	MOINE FANTASSIN. (troupe)
Infanterie de base du peuple Moine. Pas de pouvoirs particuliers.


	TOUR DE JEU
	

	1-PHASE DE POUVOIR
	

	2-PHASE DE MOUVEMENT 
	(
	RENFORTS

	3-PHASE DE COMBAT

4-PHASE FINALE
	
	2 MOINES FANTASSINS
OU 1 MOINE CHAMELIER

OU 1 MOINE ILLUSIONISTE
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	TABLE DES VISIONS CAUCHEMARS

	
	DISTANCE DE LA CIBLE

	▼ Dé ▼
	1
	2
	3
	4
	5
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	Max -2
	Max -3
	Max –4
	Max –5
	Max –6
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	Max -1
	Max -2
	Max –3
	Max –4
	Max –5
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	Max
	Max -1
	Max –2
	Max –3
	Max –4

	[image: image239.jpg]



	Max
	Max
	Max -1
	Max –2
	Max –3
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	Max
	Max
	Max
	Max -1
	Max –2
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	Max
	Max
	Max
	Max
	Max -1


Modificateur : -1 si la cible est empilée et que le joueur choisit d’affecter les 2 pions à la fois.
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