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R ÈG L E SR ÈG L E S  D E  BA SE  D E  BA SE 

LES RÈGLES QUI SUIVENT 
SONT LES RÈGLES DE BASE 
DONT VOUS AVEZ BESOIN 

POUR COMPRENDRE 
COMMENT LES FIGURINES 

ET LES RÉGIMENTS 
INTERAGISSENT ENTRE EUX 
ET AVEC L’ENVIRONNEMENT. 

CES CHAPITRES VOUS 
APPRENDRONT COMMENT 
ACTIVER VOS RÉGIMENTS, 
COMMENT LES DÉPLACER 

AINSI QUE COMMENT 
ENGAGER LE COMBAT AVEC 

EUX.





C H A P I T R E  U NC H A P I T R E  U N

L E S  PR I N CI PE S  D E  L A L E S  PR I N CI PE S  D E  L A 
BATAI LLLE BATAI LLLE 

DANS CETTE SECTION,NOUS 
PRéSENTERONS LES PRINCIPES 

DE BASE QUI RéGISSENT LES 
BATAILLES DE CONQUEST. 

AU DÉBUT, CELA PEUT 
SEMBLER BEAUCOUP, MAIS 

AVEC LE TEMPS CELA 
DEVIENDRA UNE SECONDE 
NATURE ET VOUS FEREZ DE 

MOINS EN MOINS RÉFÉRENCE 
À CETTE SECTION DU LIVRE DE 

RÈGLES.  
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UNE GUER R E CIVILISÉEUNE GUER R E CIVILISÉE

La guerre peut être une affaire brutale et sanglan-
te, mais jouer à un Wargame ne devrait pas l’être. 
C’est un passe-temps agréable et courtois, mieux 
apprécié dans un état détendu avec aussi peu de 
disputes que possible.  

Dans cet esprit, si vous rencontrez une situation 
où vous pensez que les règles ne sont pas claires, 
discutez de cela avec votre adversaire et trouvez 
une solution ensemble. Si vous n’arrivez pas à vous 
mettre d’accord, identifiez les solutions les plus 
appropriées et réglez le problème en jetant un dé.  

De telles situations devraient être extrêmement 
rares, car Conquest est constamment mis à jour 
avec les errata et les FAQs publiées sur le site web. 
L’important est de ne laisser aucun problème lié 
aux règles gâcher votre plaisir du jeu. 

DÉSDÉS

La guerre est une affaire incertaine. Nous utilisons 
des dés pour représenter cette incertitude, que ce 
soit pour représenter un coup mortel porté par 
chance, ou un régiment qui refuse de reculer, 
même face à une défaite inévitable. Tous les jets 
de dés dans Conquest utilisent des dés à six faces, 
parfois appelés D6. 

Faire des Jets
Pour la plupart des jets de dés à Conquest, le joueur 
doit comparer le résultat du dé à une Caractéristique. 
Il s’agit souvent d’une Caractéristique, telle que 
Clash, Volée ou Résolution, mais elle peut être 
plus ésotérique. Lorsque vous effectuez l’un de 
ces jets, le résultat du dé doit être inférieur ou 
égal à la Caractéristique correspondante utilisée. 

Lorsque vous comparez un jet de dé à une 
Caractérist ique, on l ’appel le le Test de 
Caractéristique.

SUCCèS-ECHEC AUTOMATIQUE
Si une règle vous demande de lancer un dé et de 
le comparer à une Caractéristique, c’est à dire 
une représentation numérique des capacités d’un 
Régiment (ou d’un Personnage) sur le champ de 
bataille, un résultat de ‘6’ est toujours un échec, et 
à l’exception des Jets de Défense, un résultat de ‘1’ 
est toujours un succès – quels que soient les autres 
modificateurs. Même les meilleures troupes ont 
parfois de la malchance, et même les plus faibles 
méritent une chance de gagner.

Relances
Si une règle vous demande de relancer un dé, il 
vous suffit de le ramasser et de le lancer de nou-
veau, en appliquant le nouveau résultat. Si un dé 
a été relancé une fois, il ne peut plus être relancé, 
quelles que soient les circonstances.  
Dans le cas où une règle demande de Relancer 
des dés qui ont déjà été relancés, tous les effets 
qui pourraient entraîner une Relance de ces dés 
sont ignorés. Enfin, si une règle ou une capacité 
vous oblige à Relancer un succès alors qu’une autre 
règle vous permet de Relancer un échec, les deux 
règles s’annulent mutuellement, et le Joueur Actif 
effectue un Jet sans Relance.

TIRER AU DÉ 
De temps en temps, les règles vous invitent, vous 
et votre adversaire, à “Tirer au Dé”. Quand cela 
arrive, chacun lance un dé : celui qui a le plus petit 
résultat gagne. Si le résultat est un nul, relancez. 
Continuez à lancer les dés jusqu’à ce qu’il y ait un 
gagnant (ceci est une exception à la règle indiquant 
que vous ne pouvez pas relancer une relance). 

MESUR E DE DISTANCES MESUR E DE DISTANCES 

Toutes les distances de Conquest sont mesurées en 
pouces (“), et sont toujours mesurées à partir des 
points les plus proches. En mesurant la distance 
entre deux Régiments, mesurez toujours du point 
de chaque Régiment le plus proche de l’autre 
Régiment. Lorsque vous mesurez la distance entre 
deux Stands, comme dans le cas de la mesure de 
la portée, mesurez toujours à partir du point de 
chaque Stand le plus proche de l’autre Stand.
Vous pouvez vérifier la distance à tout moment, 
de sorte à toujours savoir si vos guerriers sont à 
portée avant de tenter une Action particulière. 
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AR MÉES, R ÉGIMENTS, STANDS AR MÉES, R ÉGIMENTS, STANDS 
ET FIGUR INES ET FIGUR INES 

Dans Conquest, chaque joueur commande une 
armée de figurines fantastiques, allant de squelettes 
croulants et de la robuste Infanterie Dweghom, à des 
Clones Avatara furieux et des dragons déchaînés. 
Cette section présente comment organiser ces 
figurines afin de mener une bataille. 

L’ARMÉE 
En termes simples, votre Armée est composée de 
toutes les Figurines que vous emmenez à la bataille, 
qu’ils soient des Drones à Croissance Accélérée 
simples, des Brutes puissantes ou n’importe quoi 
d’autre. Normalement, vous utiliserez une Liste 
d’Armée pour déterminer exactement quelles 
Figurines feront partie de votre armée. Chaque 
fois que les règles se réfèrent à Votre Armée, ou 
un Stand ou Régiment Ami, elles se réfèrent à tous 
les Stands de chaque Régiment et tout Stand de 
Personnage de votre Armée. Chaque fois que les 
règles se réfèrent à l’Armée de votre Adversaire, ou 
un Stand ou Régiment Ennemi, elles se réfèrent à 
tous les Stands de chaque Régiment et tout Stand 
de Personnage sous le contrôle de votre adversaire.

Figurines
Une Figurine est une figurine individuelle qui est 
montée sur un socle circulaire, puis placée dans 
son socle rectangulaire correspondant, appelé 
Stand. En regardant les figurines sur chaque Stand, 
vous êtes en mesure d’identifier rapidement le 
Régiment que vous voyez ainsi que les améliorations 
apportées au Régiment, par exemple les Figurines 
de Commandement ou les Officiers.

Stands
Lorsque les règles font référence à un Stand, elles 
désignent l’ensemble du socle rectangulaire, y 
compris les Figurines qui y sont montées. Pour 
les besoins du jeu, nous considérons les Figurines 
et leurs socles, même décoratifs, comme faisant 
partie du Stand. Cependant, très peu de Stands - à 
l’exception des Monstres et des Chariots - agissent 
seuls. La plupart combattent ensemble.

Exemple : Les Figurines d’Infanterie combattent 
sur des Stands rectangulaires aux côtés de leurs 
camarades. Un Stand d’Infanterie peut accueillir 
quatre Figurines d’Infanterie, alors qu’un Stand 
de Cavalerie, de Brute ou de Monstre ne peut 
accueillir qu’une seule Figurine.

Lorsqu’un Stand d’un Régiment subit des Blessures, 
placez un Marqueur de Blessure comme moyen 
simple de comptabiliser les dégâts. Une fois que la 
dernière Blessure d’un Stand est subie, le Stand est 
retiré comme perte. Tous les Stands d’un Régiment 
appartiennent généralement au même Type. Vous 
ne pouvez pas, par exemple, avoir un Régiment 
mixte de Stands d’Infanterie et de Cavalerie. Les 
Figurines sur un Stand doivent être disposées, si 
possible, de façon à ce qu’elles soient orientées 
dans la même direction. Cela donne au Stand un 
avant facilement identifiable, un arrière et deux 
flancs, dont nous verrons l’importance plus tard. 
Les Stands sont regroupés en Régiments.

Chaque Stand doit avoir un nombre approprié de 
Figurines représentées, comme indiqué ci-dessous.

TYPES DE STAND

Dans Conquest, chaque Stand a un Type.
• L’Infanterie est facilement identifiable en 

ayant quatre Figurines sur chaque Stand.
• La Cavalerie est plus robuste et plus rapide 

que l’Infanterie, mais plus rare; toujours une 
Figurine par Stand.

• Les Brutes sont d’énormes créatures, étant 
souvent deux fois plus imposantes qu’un humain; 
toujours une Figurine par Stand.

• Les Chariots sont des platesformes de 
combat tirées par des bêtes féroces, des bêtes 
de somme ou même des engins mécaniques 
! Les Chariots sont facilement identifiables 
par leur long Stand rectangulaire, composé 
de deux Stands carrés placés l’un derrière 
l’autre. Ces deux Stands forment ensemble 
un Stand de Chariot sur lequel est placée 
une seule Figurine de Chariot.

• Les Monstres  sont les plus rares de tous, chacun 
ayant la capacité d’affronter des dizaines d’autres 
guerriers et la corpulence pour remplir un Stand 
entier à lui seul !
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Stands et Taille
Dans Conquest, chaque type de Stand a une taille 
différente afin de déterminer les Lignes de Vue, comme 
nous le verrons plus tard.
• Tout Stand d’Infanterie est considéré comme ayant 

une Taille de 1.
• Tout Stand de Brute, de Chariot et de Cavalerie est 

considéré comme ayant une Taille de 2.
• Tout Stand de Monstre est considéré comme ayant 

une Taille de 3.

Une Taille est également attribuée à tous les éléments 
de Terrain. Ces valeurs peuvent varier car les éléments 
de Terrain sont souvent fabriqués à la main et uniques. 
Nous recommandons ces valeurs à titre indicatif, 
mais nous vous encourageons à en discuter avec votre 
adversaire et à déterminer la taille du Terrain avant 
chaque bataille.

• Toute colline est considérée de Taille 2.
• Toute forêt est considérée de Taille 3.
• Tout bâtiment non-militaire est considéré de Taille 

2.
• Toute tour et tout mur fortifié sont considérés de 

Taille 3.

Lorsqu’un Régiment, ou un élément de Terrain, est 
placé sur un autre élément de Terrain ayant une valeur 
de Taille, il suffit d’additionner les deux Tailles pour 
calculer s’il peut voir ou être vu par-dessus le Terrain 
intermédiaire. Toutefois, cela ne fonctionne que pour 
les éléments de Terrain sur lesquels un Régiment 
passerait naturellement plutôt que de les traverser (voir 
le chapitre 10 “Terrain” pour plus d’informations).

Régiments
Un Régiment est la formation de combat de base 
dans Conquest. Il peut être composé d’un seul Stand 
ou de dizaines de Stands combattant côte à côte. Les 
Régiments sont généralement constitués du même 
type de Stand, et généralement tous les Stands d’un 
Régiment partagent un profil de Caractéristiques 
commun. L’exception la plus courante est lorsque le 
Régiment a été rejoint par un Stand de Personnage, un 
individu héroïque qui dépasse de la tête et des épaules 
même l’élite du rang et apporte ses propres Règles 
Spéciales, que nous aborderons plus tard (voir page 96).

Tous les Stands d’un Régiment combattent ensemble 
- les Stands individuels ne peuvent pas quitter le 
Régiment et agir indépendamment. Encore une fois, 
la seule exception à cette règle est lorsque le Régiment 
a été rejoint par un Stand de Personnage, ce dont nous 
parlerons plus tard.

Lorsqu’un Régiment effectue une action, chaque 
Stand du Régiment est considéré comme effectuant 
cette action. De plus, si une Règle Spéciale ou une 
capacité affecte un Régiment, elle affecte tous les 
Stands actuellement dans ce Régiment, y compris 
les Stands de Personnage attachés, selon l’effet de 
la Règle Spéciale ou de la capacité. Cependant, sauf 
indication contraire, les Règles Spéciales des Stands 
de Personnage n’affectent pas le Régiment.

Les Règles Spéciales, les capacités et/ou les changements 
apportés au Profil de Caractéristiques d’un Régiment 
lors de la construction de la Liste d’Armée n’affectent 
pas les Stands de Personnage. Par exemple, la règle de 
faction “Vétérans” des Cent Royaumes.
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FORMER UN RÉGIMENT

Pour former un Régiment, prenez toutes les Stands 
du Régiment et placez-les en rangs (rangées) et en 
files (colonnes), bord à bord et coin à coin. Tous 
les Stands du Régiment doivent être orientées dans 
la même direction, donnant au Régiment un front, 
un arrière et deux flancs. Un Régiment ne peut 
jamais avoir moins de deux Stands à son Premier 
Rang, à moins que la taille initiale du Régiment 
soit d’un seul Stand ou qu’il ait été réduit à un seul 
suite à des pertes.

Si possible, il doit y avoir un nombre égal de Stands 
dans chaque rangée. Si cela n’est pas possible, le 
rang arrière est laissé incomplet.

PLACER LES FIGURINES DE 
COMMANDEMENT

Si un Régiment d’Infanterie possède des Figurines 
de Commandement, c’est-à-dire un Leader, un 
Porte-Étendard ou des Officiers, choisissez un Stand 
dans le Régiment et placez-les tous dessus. Ce Stand 
est appelé le Stand de Commandement et ne peut 
contenir que quatre Figurines de Commandement 
au maximum. Chaque Régiment d’Infanterie ne peut 
avoir qu’un seul Stand de Commandement qui doit 
être placé au centre du Premier Rang ou aussi près 
du centre que possible, dans le cas d’un nombre pair 
de Stands. Vous trouverez plus d’informations sur les 
Stands de Commandement et leur fonctionnement 
avec les différents Types de Régiments en page 68.

RETIRER LES PERTES

Inévitablement, certains Stands seront retirés d’un 
Régiment au cours de la bataille. Les pertes sont 
presque toujours retirées du rang le plus en arrière du 
Régiment. Si les pertes sont subies par un Régiment 
Engagé en mêlée, les pertes doivent être retirées de 
manière à ne pas affecter le nombre de Stands en 
contact avec un ou plusieurs Régiments Ennemis. 
Vous trouverez plus d’informations sur le Retrait 
des Pertes au Chapitre 5 “Allocation des Blessures 
& Retrait des Pertes” page 54.

FORMATIONS RÉGLEMENTAIRES

Un Régiment a une formation réglementaire si :
• Tous ses Stands sont placés bord à bord et coin 

à coin ;
• Toutes les rangées (à l’exception peut-être de la 

dernière, qui peut en contenir moins) contiennent 
un nombre égal de Stands;

• Tous les Stands sont orientés dans le même sens 
;

• Si un Stand a subi des Blessures hors Stands de 
Commandement ou de Personnage (c’est à dire 
qu’il a un ou plusieurs Marqueurs de Blessures), 
ce Stand est dans la dernière rangée ;

• Le Stand de Commandement (si applicable) est 
au centre du Premier Rang.

• Au niveau du rang le plus en arrière, les Stands 
sont placés le plus au centre que possible.

Conditions réglementaires:
A titre de guide rapide, le placement d’un Régiment 
est considéré comme réglementaire lorsque :
a) Aucun Stand du Régiment n’en chevauche un 

autre à la fin de son Activation.
b) Aucun Régiment n’en recouvre un autre à la fin 

de son Activation.
c) Tous les Stands d’un Régiment sont entièrement 

dans les limites du terrain de jeu (champ de 
bataille) à tout instant de leur Activation (sauf 
pour les Actions qui amènent le Régiment sur 
le champ de bataille à partir de Renforts).

DÉTER MINER LES ARCSDÉTER MINER LES ARCS

Chaque Régiment possède un arc avant, un arc 
arrière et deux arcs de flanc. Ceux-ci deviennent 
importants lorsque le Régiment souhaite tirer 
sur un Ennemi, ou lorsque le Régiment charge au 
combat. Pour déterminer les arcs d’un Régiment, 
tracez une ligne de 45° degrés à partir de chacun 
des coins du Régiment (Fig. 1.3). Si les Stands du 
Régiment sont carrés, vous pouvez le faire en traçant 
une ligne droite à partir du coin arrière intérieur 
du Stand et en la prolongeant à travers son coin 
avant extérieur.
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LIGNE DE VUELIGNE DE VUE

Certaines Actions dans le jeu nécessitent une Ligne 
de Vue vers un Régiment ou Stand Cible. Pour établir 
une Ligne de Vue d’un Régiment à un autre, les critères 
suivants doivent être remplis :

• Le Régiment ou Stand Cible doit se trouver dans 
l’Arc Frontal du Régiment Actif, sauf indication 
contraire d’une Règle Spéciale.

• Au moins un Stand dans l’Arc Frontal du Régiment 
Actif doit pouvoir tracer une ligne ininterrompue 
d’une épaisseur de 1 mm, depuis  le centre de sa 
face avant vers le centre de n’importe quelle face 
d’un Stand du Régiment  Ciblé. Chaque Stand dans 
l’Arc Frontal du Régiment Actif doit être capable 
de tracer cette ligne ininterrompue.

• Il n’y a pas d’autres Régiments ou éléments de 
Terrain de taille égale ou supérieure qui obstruent 
la Ligne de Vue vers le Régiment Cible.

LE PROFIL DE LE PROFIL DE 
CAR ACTÉR ISTIQUESCAR ACTÉR ISTIQUES

Chaque Stand possède un Profil de Caractéristiques 
qui permet de mesurer ses capacités sur le Champ de 
Bataille. Le Profil de Caractéristiques est divisé en deux 
Catégories, huit Caractéristiques, ainsi qu’un certain 
nombre de Règles Spéciales et d’Evénements de Tirage.

Nom: Miliciens
Classe: Léger Type: Infanterie

M V C A W R D E
5 0 2 4 4 2 1 0

Evènements de Tirage: Non
Règles Spéciales : Bouclier, Soutien (2)

Catégories
Ils sont utilisés pour simplifier l’interaction entre 
certaines règles.
• Le Type vous indique si le Stand est une Infanterie, 

une Cavalerie, une Brute ou un Monstre. Les 
différents Types interagissent différemment avec 
certaines règles (ne vous inquiétez pas, nous vous 
les indiquerons lorsqu’elles se présenteront). Plus 
important encore, le Type vous rappelle également 
combien de Figurines doivent se trouver sur un 
Stand : 4 pour l’Infanterie, et 1 pour les Brutes, la 
Cavalerie ou les Monstres.

• La Classe est une classe de poids, classée de 
Léger à Moyen et Lourd. Les Troupes Légères 
sont généralement plus maniables et arrivent tôt 
sur le champ de bataille, alors que les Troupes 
Lourdes infligent et encaissent plus de dégâts mais 
arrivent plus tard sur le champ de bataille. Cette 
classification reflète la façon dont les Régiments 
opèrent au sein de la structure militaire de leur 
Faction respective. L’équivalent d’un Régiment 
Lourd dans une Faction peut être un Régiment 
Moyen dans une autre. Tout dépend de la façon 
dont une faction déploie un certain Régiment 
au combat, sans que cela soit nécessairement 
une évaluation des capacités de destruction d’un 
Régiment.
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Caractéristiques
Il y a huit Caractéristiques en tout, chacune 
représentant la force relative du Stand dans ce 
domaine. La plupart des Caractéristiques vont de 
0 à 6, où 0 représente une incapacité à effectuer 
les Actions associées, 1 est carrément mauvais, et 
6 est extraordinaire ! Certaines Caractéristiques 
peuvent atteindre des valeurs supérieures à 6, les 
plus courantes étant la Marche, les Attaques et 
les Blessures. Au cours de la partie, des Sorts ou 
des Règles Spéciales peuvent faire augmenter 
ou diminuer la Caractéristique d’un Stand. 
Cependant, une Caractéristique ne peut jamais 
être réduite en-dessous de 0.

Au cours d’une partie, il vous sera demandé de 
comparer un jet de dé à l’une des Caractéristiques 
du Profil d’un Stand. Chaque fois que vous devez 
le faire, cela s’appelle un Test de Caractéristique. 
Lorsqu’une règle fait référence à la “Caractéristique 
non modifiée” d’un Stand, elle demande le nombre 
imprimé dans le Profil de Caractéristique du 
Régiment respectif dans son Profil de Liste 
d’Armées associée. Cependant, les règles et 
les capacités qui permettent à un Régiment 
d’augmenter une Caractéristique pendant 
la construction de la liste comptent comme 

non modifiées. Cela s’applique également aux 
avantages qu’un Régiment reçoit en achetant une 
amélioration d’Officier pendant la construction 
de la liste.

A moins que ce ne soit spécifié autrement, 
quand une Règle Spéciale, un Evènement de 
Tirage, une règle ou une capacité donne un 
bonus de Caractéristique ou à une valeur (X) 
d’une Règle Spéciale ou d’un Evènement de 
Tirage tous en imposant une valeur limite, 
cette limitation reste aussi longtemps que 
cette règle affecte le Régiment.

Exemple: Un Régiment d’Infanterie a une 
Caractéristique de Résolution non modifiée de 
3. Lors de la construction de votre Liste d’Armée, 
vous avez acheté une amélioration ou fait usage 
d’une Règle Spéciale pour augmenter la valeur de 
la Caractéristique de Résolution de ce Régiment à 
4. Lorsqu’une situation vous oblige à faire un Test 
de Moral non modifié pendant le jeu, vous traiterez 
la Caractéristique de Résolution non modifiée du 
Régiment comme 4 puisque le bonus a été appliqué 
pendant la Construction de la Liste et non pendant 
le jeu, ce qui en fait une composante du Profil de 
Caractéristique du Régiment.

Marche (M)
La Caractéristique de Marche détermine la distance 
à laquelle un Stand peut se déplacer.

Volée (V)
La Volée sert à mesurer la capacité du Stand à utiliser 
des armes à distance, des javelots aux arcs longs, et 
même à utiliser de puissantes machines de guerre.

Clash (C)
La Caractéristique de Clash décrit l’efficacité d’un 
Stand au cœur de la mêlée, régissant ses chances 
de porter un coup décisif à l’ennemi.

Attaques (A)
Les Attaques nous indiquent combien de dés 
chaque Stand apporte lorsqu’il attaque un Ennemi.

Blessures (W)
Les Blessures indiquent le nombre de dégâts qu’un 
Stand peut subir avant d’être retiré comme perte.

Résolution (R) 
La Caractéristique de Résolution nous donne une 
estimation du courage du Stand, et de la volonté 
des troupes individuelles de tenir bon quand la 
bataille tourne à leur désavantage.

Défense (D) 
La Défense sert à mesurer la résistance physique, 
en combinant la protection de n’importe quelle 
armure avec la résistance innée du Stand.

Evasion (E) 
L’Evasion est une autre Caractéristique de Défense, 
mais qui prend en compte la capacité d’un Stand 
à esquiver grâce à son agilité, sa résilience ou sa 
protection magique, plutôt que d’endurer par sa 
résistance pure et simple.
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Evènements de Tirage & 
Règles Spéciales
Sous Événements de Tirage, vous trouverez une 
liste des Événements de Tirage que le Régiment 
pourra résoudre lors de son Activation. 

Sous Règles Spéciales, vous trouverez une liste 
d’autres capacités qui ne sont pas régies par les 
Caractéristiques du Stand, comme Fendre (X), 
c’est-à-dire la capacité de réduire la Caractéristique 
de Défense de votre adversaire. C’est également 
là que vous trouverez les détails de toute attaque 
à distance que possède un Stand, sous la forme 
de la règle spéciale Barrage (X).

CARTES DE COMMANDEMENTCARTES DE COMMANDEMENT

Chaque Personnage et Régiment possède une Carte 
de Commandement. Les Cartes de Commandement 
sont utilisées pendant la Phase de Commandement 
pour déterminer quand un Régiment ou un 
Personnage agit. Chaque Carte de Commandement 
contient les détails suivants :

• Le Profil du Régiment ou du Personnage 
dans la Liste des Armées. Pour vous rappeler 
quel profil de la Liste d’Armée vous utilisez 
pour représenter les capacités du Régiment 
ou du Personnage, même si toutes les Cartes 
n’ont pas le Profil imprimé dessus.

• Une Représentation Artistique du Régiment. 
Pour vous aider, vous et votre adversaire, 
à identifier rapidement le Régiment ou le 
Personnage représenté sur la table.

• Un QR code scannable via notre Army 
Builder gratuit. Pour vous aider, vous et votre 
adversaire, à référencer rapidement les règles 
d’un Régiment via notre base de données Army 
Builder. Assurez-vous de scanner le code QR 
via l’Army Builder, le scanner via l’application 
appareil photo de votre appareil entraînerait 
une erreur !

““EN CONTACTEN CONTACT””

De nombreuses règles font référence au fait que 
deux Stands ou plus sont en contact l’un avec l’autre. 
Un Stand est considéré comme étant en contact 
avec un autre Stand s’ils se touchent de quelque 
manière que ce soit, y compris d’un coin à l’autre. 
Deux Régiments sont considérés comme étant en 
contact lorsque leurs Stands sont en contact avec 
les Stands d’un autre Régiment.







C H A P I T R E  D E U XC H A P I T R E  D E U X

L A  SÉQ U EN CE  D U  R O U N D L A  SÉQ U EN CE  D U  R O U N D 

DANS CETTE SECTION, NOUS 
ALLONS PRÉSENTER LA 

SÉQUENCE DES PHASES QUI 
COMPOSENT UN Round ET 

ÉTABLISSENT LE FLUX ET LE 
RYTHME DU JEU. 
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R ÉSUMÉ DU ROUNDR ÉSUMÉ DU ROUND

Pour que les événements se déroulent proprement, nous avons divisé la bataille elle-même en une série 
de Rounds, chacun d’entre eux étant à son tour divisé en une série de Phases. Vous et votre adversaire 
agissez dans chaque Phase, en exploitant chaque bribe de sagesse et de ruse afin de prendre l’avantage 
en faveur de vos fidèles troupes.

Lorsqu’un Round commence, le jeu se déroule à travers ses Phases, et vous devez terminer chacune 
d’entre elles avant de commencer la suivante. Une fois que toutes les Phases sont terminées, ce Round 
est terminé, et un autre Round commence. Ce processus se poursuit jusqu’à ce que le nombre de Rounds 
indiqué dans le scénario soit atteint, ou que vous ou votre adversaire ayez rempli les Conditions de 
Victoire du Scénario respectif, ou encore qu’il ait concédé la victoire.

I) PHASE DE R ENFORTSI) PHASE DE R ENFORTS

Les Régiments ne sont pas déployés au début de la partie. Au lieu de cela, ils arrivent en tant 
que Renforts au fur et à mesure de la progression du jeu. 

Avant que la première Phase de Renforts de la Bataille ne commence, placez chaque Stand de 
Personnage dans un Régiment éligible de son propre Bataillon. Un Régiment est éligible s’il 
partage le même Type que le Stand de Personnage. 

I) Phase de Renforts
• Les deux Joueurs lancent leurs dés pour les Renforts, 

c’est-à-dire les Régiments et les Personnages qui ont 
été choisis dans la collection du joueur pour participer 
à la bataille mais qui ne sont pas encore entrés sur le 
champ de bataille.

• Tous les Renforts qui doivent arriver sont mis à part 
et Marcheront sur le Champ de Bataille pendant la 
Phase d’Action. Chaque Joueur aura connaissance 
de tous les Régiments arrivant à un Round donné et 
pourra planifier la prochaine étape en conséquence.

II) Phase de Commandement
• Les deux joueurs assemblent leurs Pi les de 

Commandement simultanément, en disposant les 
Cartes de Commandement de leurs Régiments et de 
leurs Personnages afin de déterminer l’ordre de jeu 
pour les Phases suivantes.

III) Phase de Suprématie
• Les deux Joueurs tirent au dé pour déterminer qui sera 

le Premier Joueur, c’est-à-dire le Joueur qui activera sa 
Pile de Commandement en premier, ou activera ses 
Capacités de Suprématie.

IV) Phase d’ Action
• En commençant par le Premier Joueur, les Joueurs 

activent à tour de rôle un Régiment ou un Stand de 
Personnage correspondant à la Carte de Commandement 
du dessus de leurs Piles de Commandement, agissant 
avec chaque Régiment et Stand de Personnage à tour 
de rôle jusqu’à ce que les deux Piles de Commandement 
soient vides.

V) Phase de Victoire
• Vérifiez les Conditions de Victoire du Scénario pour 

voir si l’un des joueurs a gagné.
• Si aucun des joueurs n’a gagné, un nouveau Round 

commence.
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A partir de là, pendant chaque Phase de 
Renforts, regroupez vos Régiments mis de 
côté comme Renforts en fonction de leur 
Classe. Vous pouvez ensuite sélectionner un 
seul Régiment qui est capable d’arriver en 
Renforts lors de ce Round, et le considérer 
comme étant automatiquement arrivé ou rester 
en Renforts. Ce Régiment peut appartenir à 
n’importe quelle Classe autorisée à arriver des 
Renforts lors de ce Round mais doit arriver des 
Renforts durant ce Round si sa Classe arrive 
automatiquement.

Ensuite, lancez autant de dés que de Régiments 
en Renforts pour chaque Classe, comme indiqué 
dans la Table des Renforts. Ne Lancez pas 
de dé pour le Régiment que vous avez choisi 
de faire arriver ou rester automatiquement 
des Renforts. Les Stands de Personnage ne 
font pas de jet séparé et adoptent la Classe 
du Régiment auquel ils sont rattachés. C’est 
le Jet de Renfort. Pour chaque jet réussi par 
Classe, vous choisissez un Régiment de cette 
Classe qui arrivera en renfort. Les jets requis 
sont indiqués ci-dessous :

Table des Renforts
Round Jet Requis
Round Un Les Régiments Légers arrivent 

sur un jet de “4” ou moins.
Round Deux Les Régiments Légers arrivent 

sur un jet de “4” ou moins. Les 
Régiments Moyens arrivent sur 
un jet de “2” ou moins.

Round Trois Tout Régiment Léger restant arrive 
automatiquement. Les Régiments 
Moyens arrivent sur un jet de “4” 
ou moins. Les Régiments Lourds 
arrivent sur un jet de “2” ou moins 
mais peut seulement entrer sur 
le Champ de Bataille depuis la 
Zone de Renforts du Joueur pour 
ce Round.

Round 
Quatre

Tout Régiment Moyen restant 
arrive automatiquement. Les 
Régiments Lourds arrivent sur 
un jet de “4” ou moins.

Round Cinq Tout Régiment Lourd restant 
arrive automatiquement.

Révélez à votre adversaire tous les Régiments 
sélectionnés pour arriver ce Tour-ci et placez-les 
de côté. Ils Marchent sur le Champ de Bataille 
pendant la Phase d’Action (voir page 30).

II) PHASE DE COMMANDEMENTII) PHASE DE COMMANDEMENT

Au début de la Phase de Commandement, prenez 
toutes les Cartes de Commandement de vos Régiments 
survivants sur le Champ de Bataille, et toutes les 
Cartes de Commandement des Régiments arrivant 
en Renforts ce Round, et disposez-les dans une Pile 
de Commandement face cachée. Vous devez arranger 
votre Pile de Commandement avec soin, en plaçant 
le Régiment que vous souhaitez voir agir en premier 
tout en haut, le Régiment que vous souhaitez voir 
agir en dernier en bas, et le reste organisé entre les 
deux. A ce stade, assurez-vous que les Cartes de 
Commandement de votre Pile de Commandement 
correspondent aux Régiments qui sont actuellement 
en jeu. Vous devrez peut-être retirer des Cartes de 
Commandement appartenant à des Régiments ou 
des Stands de Personnage qui ont été détruits plus 
tôt dans la bataille.

Vous pouvez réfléchir à la façon dont votre adversaire 
organise sa Pile de Commandement, car l’ordre dans 
lequel vous activez les Régiments et les Stands de 
Personnage peut apporter d’énormes avantages dans 
les bonnes circonstances. Vous pouvez regarder votre 
Pile de Commandement à n’importe quel moment 
du Round, mais vous n’êtes pas autorisé à regarder 
la pile adverse ou à réorganiser votre pile à moins 
qu’une règle ne vous y autorise.

III) PHASE DE SUPR ÉMATIEIII) PHASE DE SUPR ÉMATIE

Il est maintenant temps de voir qui va prendre 
l’initiative et porter le premier coup !

Vous et votre adversaire tirez au dé. Le joueur 
dont la Pile de Commandement a le moins de 
Cartes de Commandement peut ajouter ou 
soustraire 1 au résultat indiqué sur le dé, avec un 
minimum de 0 et un maximum de 7, après qu’il 
ait été lancé. Le joueur ayant le résultat le plus 
bas (après application de tout modificateur) est 
le Premier Joueur de ce Round. En cas d’égalité 
(après application de tout modificateur), vous et 
votre adversaire relancez le dé jusqu’à ce qu’il y 
ait un vainqueur incontestable. Le joueur ayant 
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le moins de cartes de commandement dans sa Pile de 
Commandement peut continuer à ajouter ou soustraire 
1 au résultat pendant toute la durée de ce Tirage au dé.

Capacités de Suprématie
De nombreux Stands de personnage ont une Capacité de 
Suprématie qu’ils peuvent utiliser lors de cette Phase, une 
fois par partie (sauf indication contraire de la Capacité 
de Suprématie). Lorsque vous construisez votre Liste 
d’Armée, choisissez l’un de vos Personnages pour être 
votre Seigneur de Guerre, la Suprématie de ce Stand de 
Personnage sera disponible pour être utilisée pendant 
la bataille. Les Capacités de Suprématie sont des règles 
spéciales puissantes qui peuvent renverser le cours de la 
bataille - utiliser la vôtre au bon moment pourrait bien 
faire la différence entre la victoire et la défaite. Une fois 
que le Premier Joueur a été déterminé, le Premier Joueur 
déclare s’il va utiliser une Capacité de Suprématie.

Que le Premier Joueur choisisse ou non d’utiliser une 
Capacité de Suprématie, le second Joueur déclare alors 
s’il va utiliser une Capacité de Suprématie.

Si un Joueur a accès à plus d’une Capacité de Suprématie, 
il ne peut en utiliser qu’une seule à chaque Round, et doit 
déclarer laquelle il utilise pendant cette Phase. 

Un Stand de Personnage doit être sur le Champ de Bataille 
pour utiliser sa Capacité de Suprématie, sauf si la Capacité 
de Suprématie indique explicitement le contraire. Certaines 
Capacités de Suprématie sont toujours considérées 
comme actives. Elles n’ont pas besoin d’être activées et 
sont toujours considérées comme étant utilisées tant que 
le Stand de Personnage reste sur le Champ de Bataille, 
sauf mention contraire. L’activation d’une Capacité de 
Suprématie n’entraîne pas la désactivation d’une Capacité 
de Suprématie toujours active.

De plus, si le Stand de Personnage active une Capacité 
de Suprématie et que celui-ci est retiré comme perte 
durant ce Round, la Capacité de Suprématie n’est pas 
affectée et reste active.

IV) PHASE D’ACTIONIV) PHASE D’ACTION

La Phase d’Action est celle où se déroule la majorité 
des Actions de la bataille. Les Régiments marchent 
et marchent encore, chargent en mêlée, ou tirent des 
volées sur des ennemis éloignés. Par conséquent, la 
Phase d’Action est aussi généralement la plus longue 
et la plus excitante du jeu, et doit être analysée plus en 
détail que les autres.

L’Ordre de Jeu
Le Premier Joueur tire la Carte supérieure de sa Pile 
de Commandement et effectue des Actions avec ce 
Régiment ou ce Stand de Personnage. Une fois que les 
Actions du Régiment ou du Stand de Personnage sont 
terminées, le second Joueur tire la Carte supérieure 
de sa Pile de Commandement et effectue des Actions 
avec ce Régiment ou Stand de Personnage.

Réaliser des Actions
Lorsque c’est votre tour d’effectuer des Actions avec 
un Régiment ou un Stand de Personnage, suivez la 
séquence d’étapes indiquée ci-dessous :

1) PIOCHER LA CARTE DE 
COMMANDEMENT

Piochez la Carte supérieure de votre Pile de Commandement 
et révélez-la à votre adversaire. Indiquez ensuite le Régiment 
ou le Stand de Personnage sur le champ de bataille que 
vous souhaitez activer avec elle. Afin de sélectionner un 
Régiment ou un Stand de Personnage à activer, le nom du 
Profil de la Liste d’Armée sur la Carte de Commandement 
doit correspondre au Régiment ou Stand de Personnage 
que vous souhaitez activer. De plus, le Régiment que vous 
souhaitez activer ne peut pas avoir été activé auparavant 
pendant le même Round. Une Carte de Commandement 
ne peut activer qu’un seul Régiment, sauf indication 
contraire d’une Règle Spéciale.

Si vous ne pouvez pas activer de Régiment ou de Stand de 
Personnage, soit parce qu’ils ont été détruits précédemment 
dans la bataille, soit parce qu’ils ont tous été activés 
précédemment dans le Round, défaussez la Carte de 
Commandement, et piochez la Carte de Commandement 
suivante en remplacement. S’il n’y a plus de Carte de 
Commandement dans votre Pile de Commandement, 
le jeu passe à votre adversaire.
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Exemple: Un joueur Nord pioche une Carte de 
Commandement de Raiders et la révèle à son adversaire. 
Actuellement, il y a trois Régiments de Raiders sur 
le champ de bataille, aucun d’entre eux n’a été activé 
précédemment dans le Round. Le joueur Nord est 
libre de choisir n’importe lequel de ces trois régiments 
et de l’activer.

Exemple: Un joueur Spires pioche une Carte de 
Commandement Stryx et la révèle à son adversaire. Il 
y a actuellement trois Régiments Stryx sur le champ de 
bataille, qui ont tous déjà été activés durant le Round. 
Cette Carte de Commandement était destinée à activer 
un quatrième Régiment de Stryx qui a été détruit plus 
tôt, avant que le joueur Spires ne pioche la dernière 
Carte de Commandement Stryx. Les trois Régiments 
Stryx restants ont déjà été activés ce Round et ne 
peuvent donc pas être activés de nouveau. Comme 
il n’y a pas d’autre Régiment Stryx à activer, le joueur 
Spire doit défausser la Carte de Commandement et 
piocher la suivante.

2) RÉSOUDRE L’ÉVÈNEMENT DE 
TIRAGE

Si la Carte de Commandement du Régiment ou du 
Stand de Personnage que vous venez de piocher 
contient un ou plusieurs Evènements de Tirage, 
choisissez-en un pour le résoudre maintenant. Les 
Evénements de Tirage sont des effets, similaires aux 
Règles Spéciales, qui sont déclenchés au moment où un 
Régiment ou un Stand de Personnage est activé suite 
à la pioche de sa Carte de Commandement respective. 
Vous êtes libre de choisir si un Régiment sous votre 
contrôle va activer son Evènement de Tirage, à moins 
qu’une Règle Spéciale ou l’Evènement de Tirage lui-
même ne rende son utilisation obligatoire.

Plusieurs Evènements de Tirage
Si un Régiment ou un Stand de Personnage a plus d’un 
Evènement de Tirage (suite à un Sort ou à une Règle 
Spéciale d’un Personnage, par exemple), vous choisissez 
l’un d’entre eux pour le résoudre. Dans le cas où une 
Règle Spéciale ou une capacité vous permet d’utiliser 
plusieurs Evénements de Tirage, alors le Joueur Actif 
choisit l’ordre dans lequel ils sont activés, en résolvant 
complètement un avant de passer au suivant.

Pas sur le Champ de Bataille
Si le Régiment ou le Stand de Personnage Activé n’est 
pas actuellement présent sur le Champ de Bataille 

(normalement parce qu’il arrive en Renforts ce 
Round), son Evénement de Tirage n’est pas résolu, 
sauf indication contraire. Certains Evénements de 
Tirage - normalement ceux utilisés par certains Stands 
de Personnage - donnent l’opportunité d’entrer sur le 
Champ de Bataille et sont une exception à cette règle.

3) EFFECTUER LA PREMIÈRE ACTION

En supposant que le Régiment survive à son Événement 
de Tirage (on ne sait jamais !), il effectue maintenant 
sa première Action. Choisissez une des Actions de 
la liste des Actions (voir page 24) et suivez les règles 
fournies. Notez qu’un Régiment qui est arrivé en 
tant que Renforts doit choisir une Action de Marche 
comme première Action du Round lorsqu’il arrive 
sur le Champ de bataille et ne peut pas Charger 
pendant ce Round.

4) EFFECTUER LA DEUXIÈME ACTION

Une fois que la première Action du Régiment est terminée, 
il prend immédiatement une Seconde Action. Un 
Régiment ne peut pas répéter une Action qu’il a faite plus 
tôt durant le même Round (c’est-à-dire qu’un Régiment 
doit faire deux Actions différentes par Activation) 
sauf pour les Actions de Marche. Un certain nombre 
de Règles Spéciales et de capacités peuvent permettre 
à un Régiment d’effectuer plus que les deux Actions 
standards par Activation. Le timing et les limitations 
de ces Actions additionnelles seront décrits en détail 
dans la Règle Spéciale ou les Evénements de Tirage 
qui les autorisent.

5) DÉSACTIVATER LE RÉGIMENT

Une fois que le Régiment a effectué ses deux 
Actions, son Activation prend fin. Placez la Carte 
de Commandement près du Régiment ou du Stand 
de Personnage qu’elle a activé pour vous rappeler 
qu’il a été activé ce Round. Le jeu passe ensuite à 
votre adversaire. Un Régiment qui a été Activé ne 
peut pas l’être à nouveau au cours du même Round.

Evènements de Tirage “Jusqu’à la Fin du Round”
Si un Régiment bénéf icie d ’un bonus de 
Caractéristique ou d’une Règle Spéciale “ Jusqu’à 
la fin du Round “ suite à un Événement de Tirage 
sur sa Carte de Commandement, placez un 
marqueur approprié à côté du Régiment pour 
vous en souvenir. Retirez le marqueur lorsque 
l’effet est perdu à la fin du Round.



INCAPABLE / RÉTICENT A AGIR 

Si, pour une raison quelconque, votre Régiment ou votre Stand de Personnage ne peut pas agir (ou si vous 
ne voulez pas qu’il agisse), passez simplement la Phase d’Action et laissez le jeu passer au Joueur suivant. 

Un Régiment ou un Stand de Personnage qui renonce à ses Actions, compte comme ayant été Activé mais 
n’ayant pas effectué ou tenté d’Actions. Résolvez tous les Evénements de Tirage et les Règles Spéciales qui 
seraient activés avant l’étape “Première Action”, puis désactivez le Régiment ou le Stand de Personnage.

LA LISTE D’ACTIONSLA LISTE D’ACTIONS

Pour faciliter les choses, elles sont divisées en Actions En Combat et Actions Hors Combat. Les Actions Hors 
Combat ne peuvent être utilisées que si le Régiment n’est pas en contact avec un Régiment ennemi. Les Actions 
En Combat ne peuvent être utilisées que si le Régiment est en contact avec un Régiment ennemi.

ACTIONS HORS-COMBAT  
(voir page 28)

MARCHE 
Choisissez une Action de Marche si vous voulez que 
votre Régiment se déplace sur le Champ de Bataille, que 
vous souhaitez avancer, reculer ou simplement trouver 
un meilleur endroit pour combattre. La Marche est la 
seule Action qui peut être exécutée plus d’une fois par 
Activation sans Règles Spéciales indiquant le contraire. 

CHARGE 
Utilisez une Action de Charge si vous voulez que 
votre Régiment entre en contact avec un ennemi pour 
l’attaquer en combat rapproché.  

RALLIEMENT 
Une Action de Ralliement restaure le moral de votre 
Régiment. Vous pouvez demander à votre Régiment de 
prendre une Action de Ralliement seulement s’il est Brisé.  

REFORMATION
Utilisez une Action de Reformation si vous voulez que 
votre Régiment modifie son nombre de Rangs et de 
Colonnes, ou qu’il se tourne dans une nouvelle direction.

VISER
Utilisez une Action de Viser pour donner à votre 
Régiment un bonus pour sa prochain Action de Volée 
pendant ce Round.  

VOLÉE
Une Action de Volée est utilisée pour permettre à votre 
Régiment de tirer sur un ennemi.

PASSER
Passer ne compte pas comme une Action mais représente 
simplement le refus d’une personne d’en accomplir une.

ACTIONS EN-COMBAT  
(voir page 44)

CLASH
Utilisez une Action de Clash si votre Régiment est 
en contact avec un ou plusieurs ennemis et que vous 
souhaitez frapper ces ennemis.

RALLIEMENT DE COMBAT 
Un Régiment voudra tenter un Ralliement de 
Combat s’il est brisé, afin de minimiser les chances 
de fuir la bataille.

REFORMATION DE COMBAT 
Utilisez une Action de Reformation de Combat si 
vous voulez que votre Régiment modifie son nombre 
de rangs et de colonnes et augmente ses forces en 
contact avec l’ennemi. 

INSPIRER 
Une Action Inspirer peut être utilisée pour donner 
à votre Régiment un bonus à sa prochaine Action 
de Clash dans ce Round.  

RETRAITE 
Une Action de Retraite est utilisée lorsque vous 
voulez que votre Régiment se désengage d’un combat 
rapproché contre les Régiments ennemis.

PASSER
Passer ne compte pas comme une Action mais représente 
simplement le refus d’une personne d’en accomplir une. 
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Actions “Gratuites” et 
“Additionnelles”
Certaines Règles Spéciales, Evénements de 
Tirage et autres capacités permettent à un 
Régiment d’effectuer des Actions “gratuites” 
et/ou “additionnelles”. 

Une Action ‘gratuite’ permet à un Régiment 
d ’effectuer  l ’Act ion corresp ond ante 
gratuitement pendant son Activation sans 
avoir besoin d’utiliser l ’une de ses deux 
Actions. Cependant, cela ne vous permet 
pas d’effectuer à nouveau cette même Action 
lors de la même Activation si vous ne le pouvez 
pas normalement. 

Par exemple, une Action de Clash gratuite ne 
vous permet pas d’effectuer une seconde Action 
de Clash.

Une Action “ additionnelle “ permet à un 
Régiment d’effectuer l’Action concernée un 
nombre supplémentaire de fois, selon l’effet, 
en utilisant l’une de ses Actions. 

Par exemple, un Régiment effectuant une Action 
de Clash ‘additionnelle’ pourrait alors effectuer 
une seconde Action de Clash.

V) PHASE DE VICTOIR EV) PHASE DE VICTOIR E

La Phase d’Action étant terminée, il est temps 
de voir si vous ou votre adversaire avez gagné. 
Si votre adversaire a concédé, ou a vu son 
Armée anéantie, alors vous êtes le vainqueur ! 
Dans le cas contraire, les conditions de victoire 
pour chaque bataille sont déterminées dans 
le Scénario que vous jouez, et vous devrez 
consulter la section Conditions de Victoire 
du Scénario que vous jouez pour déterminer 
qui (si quelqu’un) a gagné à ce stade.

Si aucun des Joueurs n’a gagné la partie, un 
nouveau Round commence à partir de la Phase 
de Renforts jusqu’à ce qu’il y ait un vainqueur 
évident, ou que le Scénario se termine.





C H A P I T R E  T R O I SC H A P I T R E  T R O I S

AC T I O N S  H O R S- CO M BAT AC T I O N S  H O R S- CO M BAT 

DANS CETTE SECTION, VOUS 
TROUVEREZ LES DETAILS DES 
DIFFERENTES ACTIONS QUE 
LES REGIMENTS PEUVENT 

EFFECTUER HORS COMBAT.  
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MARCHEMARCHE

Votre Régiment ne peut effectuer une Action 
de Marche que s’il n’est pas en contact avec un 
Régiment Ennemi. Si votre Régiment est en 
contact avec un Régiment Ennemi, vous pouvez 
envisager de faire une Action de Retraite (voir 
page 50). Marcher est la seule action qu’un 
Régiment peut effectuer plus d’une fois au 
cours d’un Round, sans qu’aucune Règle 
Spéciale n’indique le contraire.

Distance de Marche
Un Régiment Marche sur une distance, en 
pouces, jusqu’à sa Caractéristique de Marche. 
Si plus d’une Caractéristique de Marche est 
présente dans le Régiment, généralement en 
raison de Stands de Personnage attachés,il ne 
peut Marcher que de sa Caractéristique de 
Marche la plus basse présente.

Direction de la Marche
Un Régiment en Marche se déplace 
normalement dans une seule direction au 
cours d’une seule Marche. Cependant, il peut 
faire des Roues pendant son déplacement. De 
plus, un Régiment peut choisir de se déplacer 
directement sur le côté ou en arrière mais 
seulement jusqu’à la moitié de sa distance de 
Marche normale. Un Régiment effectuant 
une Action de Marche ne peut pas se déplacer 
dans plus d’une direction au cours de la même 
Action, en dehors de l’exécution d’une Roue. 
Cela signifie que vous ne pouvez pas vous 
déplacer en avant puis latéralement ou en 
arrière à demi-vitesse dans la même Action.

EFFECTUER UNE ROUE 

Pour effectuer une Roue, un Régiment pivote 
autour d’un de ses coins avant, en utilisant la 
distance parcourue par le coin avant opposé 
comme distance parcourue pendant la Roue. 
Une fois la Roue terminée, il peut continuer 
à avancer directement.

Le coin avant déplacé à la suite de cette rotation 
ne peut se déplacer que vers l’avant. Une fois 
la Roue complétée, le Régiment peut alors 
continuer à se déplacer directement vers l’avant.

Fig. 3.1
Le Régiment Marche directement vers 
l’avant. Notez que la mesure est toujours 
faite de l’avant du Régiment, pour 
s’assurer qu’ il ne Marche pas plus loin 
qu’ il ne le devrait. 

Fig. 3.2
Quand un Régiment effectue une Roue, la 
distance parcourue par tout le Régiment 
est égale à la distance parcourue par le 
coin avant se déplaçant le plus..



29

Un Régiment qui effectue une Marche peut 
faire plusieurs Roues pendant sa Marche, à 
condition que son mouvement global ne soit 
pas supérieur à sa Caractéristique de Marche 
la plus basse.

Restrictions de la Marche
Un Régiment ne peut pas marcher à moins 
de 1˝ d’un Régiment ennemi, d’un terrain de 
Garnison ou d’un Terrain Infranchissable. 
Cependant, un Régiment peut librement 
Marcher à travers tout Régiment ami qui n’est 
pas en contact avec un Régiment ennemi, 
à condition qu’à la fin de son Activation 
le Régiment ne soit pas en position non 
réglementaire.

MARCHER À TRAVERS

Un Régiment qui utilise une Action de Marche 
peut traverser des Régiments amis sans pénalité. 
Cependant, il ne peut le faire que s’il dispose 
d’une distance de Marche suffisante pour 
passer à travers tous ces obstacles. Si une seule 
Action de Marche ne suffit pas à franchir tous 
ces obstacles, un Régiment peut utiliser sa 
deuxième Action de Marche pour s’assurer 
qu’il termine dans une position réglementaire. 

Fig. 3.3
Voici un exemple de Marche contenant 
plusieurs Roues. La distance totale parcourue 
est égale à la somme des deux Roues et de la 
Marche vers l’avant (c’est-à-dire une Roue de 
3“, suivie d’une Marche de 10“ vers l’ avant et 
d’une Roue finale de 3”). 

Fig. 3.4a
Ci-dessus nous voyons une Marche réussie 
à travers un Régiment Ami. 

Fig. 3.4b
Ci-dessus, nous voyons une situation non 
réglementaire dans laquelle un Régiment 
termine son Activation tout en chevauchant 
un autre. 
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Un Régiment ne peut pas marcher à travers des 
Régiments Ennemis, des Régiments Amis qui 
sont en contact avec des Régiments Ennemis 
ou un Terrain de Garnison occupé par un 
Régiment Ennemi.

Zone de RENFORTS et Ligne 
de Renforts
La Zone de Renfort de chaque Joueur est 
son Bord de Table. La Ligne de Renforts est 
déterminée au début de chaque Round, avant 
la Phase de Renforts. Pour déterminer cette 
Ligne, tracer une ligne parallèle aux Zones 
de Renfort, à partir du coin le plus en arrière  
du Régiment Ami le plus avancé. Si aucun 
Régiment Ennemi ne coupe cette Ligne de 
Renfort, elle peut être posée.

Si un Régiment ennemi traverse cette Ligne 
de Renfort, elle est alors repoussée vers le coin 
le plus arrière du prochain Régiment ami le 
plus avancé, jusqu’à ce qu’aucun Régiment 
ennemi ne traverse cette Ligne de Renfort.  

Pour faciliter la référence, un Joueur peut 
placer un marqueur de chaque côté du 
Champ de Bataille, là où la Ligne de Renfort 
rencontre les bords pour en garder la trace. 

Une Ligne de Renfort ne peut pas avancer 
plus loin que l’endroit où elle a été placée 
au début du Round ; elle peut seulement 
être repoussée vers l’arrière jusqu’au coin le 
plus reculé du prochain Régiment Ami le 
plus proche. Une Ligne de Renfort peut être 
repoussée soit parce que le Régiment ami le 
plus en avant a été détruit, soit parce qu’un 
Régiment ennemi a son coin le plus en avant 
qui traverse la Ligne de Renfort d’un joueur. 

Un Joueur continue de reculer sa Ligne de 
Renforts jusqu’à ce qu’aucun Régiment ennemi 
ne la traverse ou qu’elle soit repoussée jusqu’à 
la Zone de Renforts d’un Joueur. Si au cours du 
Round, un Régiment ami se retrouve au-delà 
de sa Ligne de Renfort actuelle, le Joueur 
vérifie si une nouvelle Ligne de Renfort peut 
être tracée en suivant les étapes ci-dessus. 

Cette nouvelle Ligne de Renfort ne peut pas 
être plus avancée que là où elle a été tracée 
au début du Round. Si toutefois le Régiment 
ami se déplace plus en avant de l’endroit où 
la Ligne de Renfort a été tracée au début du 
Round et qu’il aurait pu tracer une Ligne de 
Renfort, alors la Ligne de Renfort revient à 
l’endroit où elle a été tracée au début du Round. 
 
La Ligne de Renfort est déterminée à nouveau 
pour chaque Joueur au début du prochain 
Round.

Fig. 3.5
Le Régiment C peut entrer depuis la Zone de 
Renfort ou de chaque bord latéral derrière 
le Régiment A. Il ne peut pas entrer par les 
bords latéraux derrière le Régiment B, car 
le Régiment X interdit la Ligne de Renforts 
devant être tracé derrière le Régiment B.
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Renforts Marchant sur le 
Champs de Bataille
Un Régiment peut toujours faire une Marche 
depuis les Renforts sur le Champ de Bataille 
depuis votre Zone de Renforts. Placez le bord 
avant du Rang avant du Régiment de façon à ce 
qu’il touche le bord du Champ de Bataille, puis 
effectuez la Marche normalement, en mesurant 
à partir du bord du Champ de Bataille plutôt 
qu’à partir du front du Régiment comme vous 
le feriez normalement.

Si une Action de Marche ne suffit pas à amener 
tous les Stands du Régiment sur le Champ de 
Bataille, alors il doit effectuer une seconde 
Action de Marche pour s’assurer que tous 
ses Stands sont sur le Champ de Bataille. 
Lorsqu’un Régiment entre sur le Champ de 
Bataille, il doit adopter une formation et un 
point d’entrée qui lui permettent de le faire. 

Alternativement, vous pouvez amener vos 
Renforts sur le Champ de Bataille depuis les 
bords latéraux, à condition que le point d’entrée 
soit situé entre votre Zone de Renforts et votre 
Ligne de Renforts.

RENFORTS ÉCHOUÉS

S’il n’est pas possible pour le Régiment d’entrer 
sur le Champ de Bataille selon les règles données 
ci-dessus, le Régiment retourne en Renforts. 
Au Round suivant, ce Régiment est considéré 
comme ayant automatiquement réussi son Jet 
de Renfort et peut tenter de Marcher sur le 
Champ de Bataille normalement. 

Cette entrée automatique ne doit pas 
compter pour le choix du Régiment rentrant 
automatiquement des Renforts du Joueur. 
Si un Régiment peut entrer sur le Champ de 
Bataille, alors il doit le faire.

CHARGECHARGE

Une Action de Charge est le seul moyen pour 
un Régiment de se déplacer au contact d’un 
Régiment ennemi (et donc de pouvoir effectuer 
une Action de Clash contre ce Régiment 
ennemi). Un Régiment ne peut pas effectuer 
une Action de Charge pendant le Round au 
cours duquel il est arrivé en Renfort.

Déclarer une Charge
Lorsque vous déclarez une Charge, vous ne 
pouvez choisir qu’un seul Régiment ennemi 
comme cible de votre Charge et il doit se 
trouver dans votre Arc Frontal et dans votre 
Ligne de Vue. 

Lancez un dé - c’est le Jet de Charge. Ajoutez le 
Jet de Charge à la Caractéristique de Marche 
la plus basse du Régiment. C’est la Distance 
de Charge. 

Si la Distance de Charge est supérieure ou égale 
à la distance, en pouces, entre le Régiment 
qui Charge et la Cible, la Charge est réussie. 
Si le total est inférieur à la distance entre le 
Régiment qui charge et la Cible, la Charge est 
ratée (voir “Charge Ratée” plus bas).

Un Régiment Ennemi n’est pas une Cible de 
Charge légale s’il est en dehors de la distance 
maximale possible de Charge, en prenant 
en compte toutes les Règles Spéciales et les 
Capacités qui vous permettraient de Charger 
plus loin, par exemple le Champion de Tournoi 
des Cent Royaumes.

Le Mouvement de Charge
Si la Charge a réussi, vous pouvez maintenant 
déplacer le Régiment qui charge au contact 
du Régiment ennemi, en suivant les règles 
d’une Action de Marche et le traiter comme 
s’il avait une Caractéristique de Marche égale 
à la Distance de Charge, mais il ne peut se 
déplacer que directement vers l’avant. Ceci 
est appelé le Mouvement de Charge.



Au début de ce mouvement, votre Régiment n’est 
autorisé qu’à faire une seule Roue, jusqu’à 90⁰. Le 
but de cette Roue est d’assurer que le Mouvement 
de Charge suivant et le pivot final (comme expliqué 
plus loin) Engage autant de Stands de l’Arc Frontal 
du Régiment qui charge avec autant de Stands 
ennemis que possible. Cette Roue gratuite ne 
compte pas dans la distance de Charge.

De plus chacun des stands du régiment qui charge 
doit engager autant de stands du régiment chargé 
que possible 

Une fois que le Régiment est Aligné, son Mouvement 
de Charge peut lui faire traverser d’autres Régiments 
Amis qui ne sont pas actuellement en contact avec 
un Régiment Ennemi, à condition qu’à la fin de son 
Activation il ne se retrouve pas dans une position 
non réglementaire. 

Si le Régiment qui charge ne peut pas terminer 
son Mouvement de Charge contre le Régiment 
Cible parce que son chemin est bloqué par un autre 
Régiment Ennemi, un Terrain de Garnison ou un 
Terrain Infranchissable, l’Action de Charge échoue 
automatiquement (voir “Charge Echouée” plus bas).

Un Régiment qui charge peut s’approcher à moins 
de 1˝ d’autres Régiments ennemis, d’un Terrain de 
Garnison et d’un Terrain Infranchissable pendant 
un mouvement de Charge. Cependant, il ne peut pas 
entrer en contact avec un Régiment ou un Terrain 
de Garnison ennemi contre lequel il n’a pas déclaré 
de Charge dans le cadre de son Action de Charge.

Finaliser une Charge
Dès que votre Régiment qui charge entre en contact 
avec le Régiment cible, il cesse de se déplacer. 
Ensuite, il s’aligne sur l’ennemi en effectuant 
une Roue “gratuite” de jusqu’à 90⁰ sur le point 
en contact des deux Régiments jusqu’à ce que le 
front du Régiment qui charge et le Régiment Cible 
soient en contact sur la face chargée.

Fig. 3.7 
Bien que le régiment de Chevaliers puisse charger à travers un Régiment ami, aucun Régiment ne peut 
charger à travers un Régiment ennemi.

Fig. 3.6
La distance entre les deux Régiments est de 12˝, 
et la Caractéristique de Marche du Régiment 
est de 8. Un jet de Charge de “4” donne une 
distance totale de Charge de (4+8) 12. Juste 
assez pour que la Charge soit un succès.
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Fig. 3.8
En continuant sa Charge comme précédemment, le 
Régiment effectue une Roue pour s’aligner avec la Cible, 
avance jusqu’ à ce qu’ il touche la Cible de la Charge, et 
ensuite effectue une Roue pour s’aligner.

Fig. 3.9
Dans cet exemple, le Régiment effectue une Roue juste suffisante pour éviter d’entrer en 
collision avec le Régiment d’Infanterie allié, effectue le Mouvement de Charge, puis effectue 
une Roue pour s’aligner contre la Cible de la Charge.

Si le Régiment qui charge ne peut pas faire une Roue pour s’aligner contre le Régiment Cible 
(à cause du Terrain ou d’un autre Régiment qui le gêne), alors le Régiment Cible fait une Roue 
afin d’entrer en contact avec le Régiment qui charge. Dans le cas où le Régiment Cible est déjà 
Engagé avec un autre Régiment, il ne peut pas pivoter et la Charge échoue automatiquement 
(voir “Charge Echouée” plus bas).

Si votre adversaire a placé ses Régiments de telle sorte qu’il est impossible d’entrer en contact 
avec le Régiment Cible sans entrer en contact avec un autre Régiment, poussez le Régiment 
ennemi non Engagé concerné à un maximum de 1” directement du Régiment qui charge et 
terminez le pivot. Un Régiment ainsi poussé effectue un mouvement de 1” directement à 
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l’opposé du Régiment qui charge, même si ce 
mouvement exige que le Régiment se déplace 
en diagonale, en se déplaçant d’un 1” complet. 
Cette poussée de 1” ne permet pas au Régiment 
de se retrouver en position non réglementaire. 
Si cette poussée de 1” n’est toujours pas 
suffisante pour permettre aux Régiments de 
terminer la Charge, alors l’action de Charge 
échoue automatiquement (voir “Charge 
Echouée” plus bas).

Charger à Travers
Un Régiment est autorisé à traverser des 
Régiments Amis qui ne sont pas en contact 
avec un Régiment Ennemi lorsqu’il effectue 
une Action de Charge. 

Cela peut être le résultat d’une Action de 
Charge, mais aussi faire partie d’une séquence 
d’Actions comme Marcher puis Charger.

Si le mouvement total combiné de la ou des 
Actions n’est pas suffisant pour dépasser 
complètement le Régiment ami (ou s’il n’y 

a pas assez d’espace pour que le Régiment 
qui charge puisse dépasser complètement le 
Régiment ami), alors la Charge échoue (voir 
“Charge Echouée” plus bas).

Fig. 3.10
Il s’agit d’une Charge réussie à travers un 
Régiment ami.

Fig. 3.11
Le Régiment A termine son premier mouvement en chevauchant le Régiment B. Remarquez que ce 
n’est pas encore un mouvement non réglementaire. Dans sa deuxième Action, le Régiment A tente de 
charger le Régiment C où il ne peut pas se déplacer suffisamment pour atteindre sa Cible ni dépasser 
complètement le Régiment B. Le Régiment A ne peut pas terminer ses deux Actions en chevauchant 
un autre Régiment, il doit donc reculer de la distance minimale pour ne plus se chevaucher. Les deux 
Régiments sont maintenant Brisés.
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QUELLE FACE ?

Un Régiment charge un Régiment Cible dans la face où se trouve la majorité de ses Stands 
lorsque l’Action de Charge est déclarée. Dans le cas où un Régiment qui charge a un nombre 
égal de Stands sur plusieurs faces, le Régiment qui charge peut choisir la face sur laquelle il va 
charger. Un Stand peut se retrouver dans plus d’une face. Dans ce cas, le Stand compte comme 
étant dans les deux faces. 

Exemple : Trois Stands de Drones Brute tentent de charger un Régiment d’Hommes d’Armes. Un 
Drone Brute est dans l’arc Frontal alors que les deux autres sont à la fois dans l’arc Frontal et sur 
le flanc. Dans ce cas, le Régiment de Drones Brute compte comme ayant 3 Stands à l’avant et 2 au 
flanc et doit donc charger l’arc Frontal du Régiment.

Charger et Inspirer
Lors de la réussite d’une Action de Charge, le Régiment gagne immédiatement la Règle Spéciale 
“Inspirer” (voir page 99). Notez que la Règle Spéciale “Inspirer” n’affecte pas les Attaques 
d’Impact et est en vigueur même si le Régiment n’a plus d’Action ce Round, car elle dure jusqu’à 
la fin de l’Activation du Régiment.

Fig. 3.12
Dans les exemples ci-dessus: 
Le Régiment A Charge le Front. 
Le régiment Β Charge le flanc gauche. 
Le régiment C Charge le flanc droit. 

Arrière

Front

Fl
ac

k
Flanc
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Charge Echouée
Si la Distance de Charge du Régiment est 
inférieure à la distance entre le Régiment qui 
Charge et le Régiment Cible, la Charge est ratée. 
Le Régiment qui charge avance droit devant 
lui d’une distance égale au résultat du dé du jet 
de charge, en s’arrêtant à 1˝ de tout Régiment 
ennemi et de tout Terrain de Garnison. 
 
Si le Régiment qui Charge ne peut pas 
terminer son Mouvement de Charge contre 
le Régiment Cible parce que son chemin 
est bloqué par un autre Régiment Ennemi, 
un Terrain de Garnison ou un Terrain 
Infranchissable, il arrête son Mouvement 
de Charge, s’arrêtant à 1˝ de tout Régiment 
Ennemi et de tout Terrain de Garnison. 
 
Si pendant la partie “ Charger à travers “ 
d’une Charge le mouvement combiné des 
Actions n’est pas suffisant pour dépasser 
complètement le Régiment ami (ou s’il n’y a 
pas assez d’espace pour que le Régiment qui 
charge dépasse complètement le Régiment 
ami), la Charge est ratée. Le Régiment 
qui charge se déplace immédiatement du 
minimum nécessaire pour ne plus chevaucher le 
Régiment ami et les deux Régiments sont Brisés. 
 
Si pendant la partie “ Finalisation de la 
charge “ de la Charge, le Régiment est entré 
en contact avec le Régiment Cible mais 
qu’aucun des deux ne peut pivoter sur lui-
même, le Régiment qui Charge effectue un 
mouvement de 1” directement à l’opposé du 
Régiment Cible, à partir de la position dans 
laquelle se trouvait le Régiment qui Charge 
lorsqu’il est entré en contact, en reculant 
de 1”, et en s’arrêtant à 1˝ de tout Régiment 
Ennemi et de tout Terrain de Garnison. 
 
S’il n’est pas possible de faire halte à 1” de 
tout Régiment ennemi et de tout Terrain 
de Garnison, il fait halte aussi loin que 
possible et le Joueur s’assure que sa prochaine 
Activation lui permettra d’être dans une 
position réglementaire. Si un Régiment 
ennemi non engagé est poussé de 1” 
pendant le processus de Finalisation de la 

Charge, alors ce Régiment poussé retourne à 
l’endroit où il se trouvait avant cette poussée. 
 
Si un Régiment rate une Action de Charge, il 
perd toutes les autres Actions restantes de ce 
Round et son Activation se termine. 

Attaques d’ Impact
Certaines troupes - comme les chevaliers - 
comptent sur la force pure et écrasante de leur 
impact pour infliger des dégâts à l’ennemi.

Une fois qu’une Charge réussie est effectuée, 
les Attaques d’Impact sont immédiatement 
résolues comme faisant partie de l’Action 
de Charge. Les Attaques d’Impact ne sont 
infligées que par les Stands qui ont la Règle 
Spéciale Impact (X).

Les Stands du Régiment infligent des Attaques 
d’Impact égales à la valeur X de leur Règle 
Spéciale Impact (X). Les Attaques d’Impact 
sont résolues de la même façon que les Attaques 
de Clash en termes de Jets pour Toucher, de 
Jets de Défense et de Tests de Moral (voir page 
46). Cependant, elles ne bénéficient pas des 
Règles Spéciales qui affectent spécifiquement 
les attaques effectuées lors d’une Action de 
Clash. Les Stands non engagés contribuent 
normalement aux Attaques d’Impact à hauteur 
de leur valeur d’Impact (X).

VISERVISER

Si votre Régiment effectue une Action de 
Visée, il gagne la Règle Spéciale Tir Préparé 
jusqu’à la fin de son Activation.

R A LLIEMENTR A LLIEMENT

Seul un Régiment avec le statut Brisé peut 
effectuer une Action de Ralliement. Si un 
Régiment effectue une Action de Ralliement, 
il n’est plus Brisé. Retirez le marqueur “ Brisé “.



37

R EFOR MATIONR EFOR MATION

Une Action de Reformation permet à un Régiment de changer sa formation (sa combinaison de 
Rangs et de Colonnes). Le Régiment qui se reforme adopte immédiatement une nouvelle formation 
réglementaire, se tournant  dans vers n’importe quelle direction (voir page 13 pour plus de détails sur 
les formations réglementaires). Contrairement à une Reformation de Combat, le centre du Régiment 
ne doit pas se déplacer suite à l’action de Reformation. Pendant une Reformation, aucun Stand ne 
peut se déplacer plus loin que la caractéristique de Marche la plus basse du Régiment.

Fig. 3.13
Ci-dessus, le Régiment fait une série de différentes Reformations. En A, il tourne pour faire face à 
son flanc droit. En B, il augmente le nombre de rangs au prix de la Réduction de ses colonnes. En C, il 
augmente sa face avant (files) et effectue un tour drastique. Notez comment le Régiment reste centré sur 
le même point dans les trois cas. 
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VOLÉEVOLÉE

Une Action de Volée ne peut être utilisée que si un Régiment non engagé a au moins un Stand avec 
la Règle Spéciale Barrage (X) - sinon, il n’a pas d’arme à distance avec laquelle faire une Volée.

Choisir la Cible et Ligne de vue
Afin de vérifier si une Action de Volée peut être déclarée, déterminez d’abord si au moins un 
Stand du Régiment Cible est dans la Ligne de Vue et à Portée de Barrage d’au moins un Stand 
du Régiment en Volée. Si le Régiment cible est en dehors de la Ligne de Vue et/ou de la Portée 
de Barrage, alors vous ne pouvez pas déclarer une Action de Volée contre cette cible, à moins 
qu’une Règle Spéciale ne précise le contraire.
Un Régiment effectuant une action de Volée ne peut pas diviser les tirs de ses Stands entre 
plusieurs cibles. Tous les Stands du Régiment doivent tirer sur le même Régiment Ennemi.

Vérifier l’ Obstruction
Pour chaque Stand du premier rang du Régiment 
qui tire, tracez une ligne droite de 1mm de large 
depuis le centre de l’arc frontal du Stand qui 
tire jusqu’à n’importe quel point d’un Stand 
du Régiment Cible. 
Si la ligne est interrompue par des Régiments 
ou des éléments de Terrain Obstruants d’une 
Taille égale ou supérieure à la Taille du Régiment 
qui tire et du Régiment Cible, alors le tir est 
Obstrué et le Stand ne contribue pas aux tirs 
de la Volée. 

Si la ligne n’est pas interrompue par des 
Régiments ou du Terrain Obstruant, la Volée de 
ce Stand est un Tir Dégagé. Les Régiments et 
les éléments de Terrain d’une Taille inférieure 
à celle du Régiment qui tire sont ignorés, tout 
comme les Régiments et les éléments de Terrain 
d’une Taille inférieure à celle de la Cible. 
Un Régiment peut être pris pour cible s’il est en 
contact avec un Régiment ennemi, en suivant 
normalement toutes les règles de Choix de 
la Cible et de Vérification de l’Obstruction.

Fig. 3.14
Dans l’exemple ci-dessus, le Régiment peut Cibler le Régiment A avec une Volée puisqu’ il se trouve à 
la fois à portée de tir et dans l’arc frontal. Il ne peut pas cibler le Régiment B, parce qu’ il est hors de 
portée, ni le régiment C, parce qu’ il se trouve en dehors de l’arc frontal. 
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Vérifier la Portée Optimale
Vous êtes presque prêt à déclencher votre Volée ! Mais d’abord, vous devez vérifier si votre 
Régiment tire à une Portée Optimale. La Portée indiquée pour la Règle Spéciale Barrage (X) 
n’est pas la Portée Optimale du Régiment, mais sa Portée Maximale. Bien que les Touches 
soient possibles à portée maximale, et tout à fait mortelles, les Volées sont toujours plus efficaces 
lorsqu’elles sont déclenchées à plus courte portée. 

Pour représenter cela, si la distance entre chaque Stand du Régiment de Volée et la Cible est 
inférieure à la moitié de la portée de la Règle Spéciale Barrage (X) du Régiment de Volée, alors 
le Régiment de Volée reçoit un bonus de +1 à sa Règle Spéciale Barrage (X). C’est ce qu’on 
appelle la Portée Optimale. 

De plus, les Stands dont la Cible est en dehors de leur Portée de Barrage et/ou ne peuvent pas 
tracer le Ligne de Vue jusqu’à la Cible ne contribuent pas à la Volée. Il est tout à fait possible 
que, lors de la vérification de la Portée Optimale, certains des Stands du Régiment de Volée 
soient à Portée Optimale et d’autres non. Il est tout à fait possible que certains Stands aient une 
Ligne de Vue malgré les éléments de Terrain ou les Régiments et d’autres non.

Dans ce cas, les Stands qui sont à Portée Optimale recevraient le bonus de +1 à leur Règle 
Spéciale Barrage (X) alors que les Stands qui ne sont pas à Portée Optimale ne le recevraient 
pas, et la Portée Optimale devrait être mesurée pour chaque Stand en conséquence.

Fig. 3.15
Le Régiment D vise le Régiment A avec sa Volée. Cependant, à cause de la présence des Régiments B et 
C, seuls trois des Stands ont des Tirs francs, tandis qu’un Stand est obstrué et ne contribue pas aux Tirs 
de Volée...
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Stands sur plusieurs Arcs
Les Stands d’un Régiment effectuent des 
Attaques de Volée contre l’arc du Régiment 
Cible dans lequel ils se trouvent. Il est 
possible que plusieurs Stands d’un même 
Régiment se trouvent dans des arcs différents 
du même Régiment Cible. Dans ce cas, 
chaque Stand effectue ses Volées contre 
l’arc dans lequel il se trouve. Si un Stand se 
trouve dans plus d’un arc, il peut choisir 
l’arc contre lequel il va diriger ses Volées. 
 
Les Attaques de Volée contre chaque arc sont 
résolues séparément mais simultanément. 
Notez séparément les Pertes et les Blessures 
inf l igées à chaque arc car les Tests de 
Défense et/ou de Moral peuvent être soumis 
à des effets et des Règles Spéciales différents.  
 
Exemple : Un Régiment ne bénéficie pas de la 
Règle Spéciale Bouclier lorsque des Pertes sont 
infligées sur son Flanc ou son Arrière. De même, 
les Attaques de Volée qui font subir un Test de 
Moral au Régiment Cible sont affectées lorsque 
des Pertes sont infligées au Flanc ou à l’Arrière 
du Régiment Cible.

Déterminer le Nombre de 
Tirs
Un Stand du premier rang qui effectue un Tir 
Dégagé tire un nombre de tirs égal au (X) de 
la Règle Spéciale Barrage (X) de ce Stand. 

Si le tir d’un Stand est Obstrué, alors il ne 
contribue pas aux tirs lorsque le Régiment 
effectue une Action de Volée. Les Stands de 
tout rang autre que le premier ne contribuent 
pas aux tirs de la Volée. 

Pour déterminer le nombre total de tirs, calculez 
le total des dés apportés par tous les Stands du 
premier rang et ajoutez tout tir supplémentaire 
résultant d’une règle ou d’une capacité spéciale.

Exemple: Un Régiment d’Infanterie de 3 Stands 
avec la Règle Spéciale Barrage (3) pourrait avoir 
1 Stand qui tire à Portée Optimale et 2 Stands 
qui tirent hors de la Portée Optimale. Chaque 

Stand ajouterait 3 tirs à la Volée et le Stand qui 
tire à portée effective en ajouterait 1 de plus pour 
un total de 10.

Lancer LES DéS POUR TOUCHER 

Lancez un nombre de dés égal au nombre de 
tirs effectués.

Tout dé inférieur ou égal à la Caractéristique de 
Volée modifiée de votre Stand est une Touche.

Tout dé supérieur à la Caractéristique de Volée 
de votre Stand est un échec. Si la Caractéristique 
de Volée du Stand qui effectue la Volée est 
supérieure ou égale à 6, ce Stand gagne la Règle 
Spéciale Volée Rapide. 

Exemple : Votre Régiment d’Infanterie de 3 Stands 
(Volée 2 et Barrage (3)) effectue une Volée sur 
un Régiment Ennemi pour un total de 9 Tirs. 
Vous lancez 9 dés. Tout résultat de 1 ou 2 est une 
Touche. Tout résultat de 3 ou plus est un échec. 
Si la Caractéristique de Volée du Régiment qui 
tire est de 6 ou plus, chaque résultat de 1 inflige 
2 Touches au lieu de 1 grâce à la Règle Spéciale 
Volée Rapide.

Le Jet de Défense
Maintenant, votre adversaire lance un nombre 
de dés égal au nombre de Touches obtenues 
par le Régiment qui a réalisé la Volée.

Tout jet inférieur ou égal à la Caractéristique 
de Défense ou d’Evasion de son Régiment, 
après tout modificateur, est un jet de Défense 
réussi. L’armure ou les réflexes du Régiment 
les ont sauvés à cette occasion !

Tout jet supérieur aux Caractéristiques de 
Défense et d’Evasion de leur Régiment, après 
tout modificateur, est un jet de Défense raté 
et le Régiment subit une Blessure. 

Notez que vous ne faites qu’un seul jet, qui 
est comparé à la fois aux Caractéristiques de 
Défense et d’Evasion. Notez également que 
le Jet de Défense est une exception à la règle 
selon laquelle tout jet de dé de “1” est un succès 
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automatique. Si votre Régiment a une Défense 
et une Evasion de 0 (ou a vu ces Caractéristiques 
réduites à 0 par une Règle Spéciale), il ne peut 
pas réussir un Jet de Défense.
Des jets peuvent être tout de même nécessaire 
dans le cadre de certaines Règles Spéciales, 
comme la Règle Spéciale Tirs Mortels, même 
si la Caractéristique de Défense ou d’Evasion 
est à zéro.

RETIRER LES PERTES & MORAL 

Tenez le compte des Blessures subies par 
chaque Stand du Régiment et passez à l’étape 
de Retrait des Pertes (voir page 54). 
Notez que les Blessures subies lors d’une Action 
de Volée n’entraînent pas de Tests de Moral.

PASSERPASSER

Un Régiment ou un Stand de Personnage peut 
choisir de passer au lieu d’effectuer une Action. 
Le Régiment ou le Stand de Personnage passe 
une Action sans être considéré comme ayant 
effectué une Action.

Un Régiment ou un Stand de Personnage peut 
choisir de passer toutes ses Actions disponibles 
s’il le souhaite. S’il choisit de passer toutes ses 
Actions, il comptera comme s’il s’était activé 
mais n’aura pas effectué d’Action.





C H A P I T R E  Q U AT R EC H A P I T R E  Q U AT R E

AC T I O N S  EN  CO M BATAC T I O N S  EN  CO M BAT

DANS CETTE SECTION, VOUS 
TROUVEREZ LES DETAILS SUR 

LES DIFFÉRENTES ACTIONS 
QUE LES RÉGIMENTS 

EN COMBAT PEUVENT 
EFFECTUER. 
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Fig. 4.3 
Dans ce dernier exemple, chacune des trois 
Stands de devant contribue à hauteur de ses 4 
Attaques. Chacun des Stands arrières apporte 
1 Attaque de soutien.

CLASHCLASH

Votre Régiment peut effectuer une Action 
de Clash s’il est en contact avec au moins un 
Régiment ennemi. Lorsque vous effectuez une 
Action de Clash, tous les Stands en contact avec 
un Stand ennemi - appelés Stands Engagés - 
dirigent leurs Attaques vers le Régiment auquel 
appartient le Stand ennemi. Cela inclut les 
Stands qui sont en contact coin à coin.

Tous les Stands qui ne sont pas en contact 
avec un Stand ennemi sont appelés Stands non 
Engagés. Les Stands non Engagés ne contribuent 
qu’aux Attaques de Soutien.

Calculer le Nombre 
d’Attaques
Avant de Lancer pour Toucher, vous avez besoin  
de déterminer le nombre total d’Attaques  à 
effectuer.

STANDS ENGAGÉS ET ATTAQUES

Chaque Stand Engagé effectue un nombre 
d’Attaques égal à sa Caractéristique d’Attaque.

Certaines Règles Spéciales et certains Evénements 
de Tirage peuvent augmenter la Caractéristique 
d’Attaque d’un Stand. Cela augmentera de X le 
nombre total d’attaques générées par un Stand 
lorsqu’il effectue ses Attaques.

STANDS NON ENGAGÉS ET 
ATTAQUES

Chaque Stand non Engagé apporte 1 Attaque 
de Soutien, quelle que soit la Caractéristique 
d’Attaque du Stand. Certaines Règles Spéciales, 
comme la Règle Spéciale Soutien (X), peuvent 
modifier ce nombre. Les Stands Engagés ne 
peuvent pas effectuer d’Attaque de Soutien.

Stands Engagés

Stands non Engagés

(Combat Direct)

(Attaques de 
Soutien)

Fig. 4.2 
 Les Stands d’Hommes d’Armes ont une 
Caractéristique d’Attaque de 4, ce qui 
donne un total de 4 Attaques par Stand, et 
12 Attaques au total, pour un Régiment de 
3 Stands.Fig. 4.1
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RANGS INCOMPLETS

Si votre Régiment est au contact du flanc ou 
de l’arrière d’un Régiment Ennemi (ou si votre 
Régiment lui-même est attaqué par le flanc ou 
l’arrière), vous découvrirez parfois que certains 
de ses Stands ne sont pas en contact à cause 
de Rangs incomplets.

Lorsque cela se produit, considérez le Régiment 
comme un rectangle aussi long que son Rang 
le plus complet et aussi large que sa Colonne la 
plus grande, en ignorant les espaces créés par 
ces Rangs incomplets. Chacun de vos Stands 
en “contact” avec ce rectangle imaginaire est 
considéré comme étant en contact pour le 
calcul du nombre d’Attaques.

Ce rectangle imaginaire est pris en compte 
lorsqu’un Régiment est au contact d’un autre 
Régiment ennemi charge ou est chargé par un 
Régiment ennemi.

PLUS D’UNE CIBLE

Si votre Régiment est en contact avec deux 
Régiments ennemis ou plus, il y a de fortes 
chances que certains des Stands soient Engagés 
avec des Stands de deux Régiments ennemis 
différents ou plus.

Pour chaque Stand en contact avec des Stands 
de deux ou plusieurs Régiments Ennemis, vous 
choisissez le Régiment que chacun de vos Stands 
Engagés attaque - dirigez toutes les Attaques du 
Stand sur la Cible de votre choix sans diviser 
ses Attaques. De même, vous pouvez choisir 
le Régiment ennemi que chacun de vos Stands 
non Engagés attaque. Les Attaques de Soutien 
d’un même Stand ne peuvent pas être réparties 
entre deux Régiments Ennemis. En d’autres 
termes, si un Stand contribue à des Attaques 
de Soutien, il ne peut le faire que contre un 
(et un seul) Régiment Ennemi au contact de 
son Régiment.

Résolvez les Attaques sur chaque Régiment 
séparément, du Jet pour Toucher au Test de 
Moral.

Fig. 4.4 
Les Stands marqués A attaquent directement 
avec leur complément complet d’Attaques, 
car ils sont en contact avec le Régiment 
ennemi. Comme le Rang arrière du Régiment 
C est incomplet, traitez-le comme s’ il était 
complet pour déterminer combien de Stands 
sont Engagés. De cette façon, le Stand B est 
également considéré comme Engagé.



46

Lancer pour Toucher
Lancez un nombre de dés égal aux Attaques 
effectuées.

Tout dé dont la valeur est inférieure ou égale à 
la Caractéristique de Clash modifiée de votre 
Régiment est une Touche.

Tout dé dont la valeur est supérieure à la 
Caractéristique de Clash modifiée de votre 
Régiment est un échec, communément appelé 
une Touche ratée. Si la Caractéristique de Clash 
d’un Stand est supérieure ou égale à 6, ce Stand 
gagne la Règle Spéciale Coups Incessants.

Exemple: Votre Régiment de Drones à Croissance 
Accélérée (Clash 1) attaque un Régiment ennemi 
pour un total de 20 attaques. Vous lancez 20 dés. 
Tout résultat de 1 est une Touche. Tout résultat 
de 2 ou plus est un échec.

ATTAQUES PAR LE FLANC OU 
L’ARRIÈRE 
Si le Régiment Actif attaque l’ennemi sur le flanc 
ou à l’arrière, votre adversaire doit relancer tous 
les Tests de Moral réussis (page 12). Vous avez 

pris l’ennemi au dépourvu, avec son attention 
tournée vers l’avant - il est temps de récolter les 
bénéfices de la confusion qui règne dans ses rangs.

LE JET DE DÉFENSE

Maintenant, votre adversaire lance un nombre 
de dés égal au nombre de Touches que vos 
Stands ont infligées.

Tout jet inférieur ou égal à la Caractéristique 
de Défense ou d’Evasion du Régiment, après 
tout modificateur, est un jet de Défense réussi. 
L’armure ou les réflexes du Régiment l’ont sauvé 
à cette occasion !

Tout jet supérieur à la fois à la Caractéristique 
de Défense et d’Evasion du Régiment, après 
tout modificateur, est un jet de Défense raté et 
le Régiment subit une Blessure en conséquence.

Notez que vous ne faites qu’un seul jet, qui 
est ensuite comparé aux Caractéristiques de 
Défense et d’Evasion. Notez également que 
le Jet de Défense est une exception à la règle 
selon laquelle tout jet de dé de “1” est un succès 
automatique. Si votre Régiment a une Défense 
et une Evasion de 0 (ou a ses Caractéristiques 

Fig. 4.6 
Les Stands A doivent attaquer le Régiment X, 
car il est au contact. Le Stand B doit attaquer 
le Régiment Y, puisqu’ il est au contact. Le 
Stand C peut attaquer le Régiment X ou Y. 
De même, les Stands D peuvent diriger leurs 
Attaques de Soutien contre X ou Y. Les deux 
peuvent attaquer le même Régiment ou des 
Régiments différents.

Fig. 4.7 
Le Régiment A devra relancer les Tests de 
Moral réussis contre les Attaques provenant 
du Régiment C. De même, le Régiment B devra 
relancer les Tests de Moral réussis provenant 
du Régiment A.
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réduites à 0 par une Règle Spéciale), il ne peut 
pas réussir un Jet de Défense.

Exemple 1: Votre Régiment de Légion Dorée 
(Défense 3) subit 6 Touches. Vous lancez donc 
6 dés, en ayant besoin d’obtenir un 3 ou moins 
sur chacun. Vous obtenez 1, 1, 2, 4, 4, 5. Trois 
résultats sont égaux ou inférieurs à 3, empêchant 
3 des 6 Blessures possibles.

Exemple 2: Votre Régiment de Clones Infiltrateurs 
(Défense 1, Evasion 2) subit 6 Touches. Comme 
votre Evasion est supérieure à votre Défense, vous 
devez donc obtenir un 2 ou moins sur chaque dé. 
Vous obtenez un 1, 2, 2, 3, 3, 5, empêchant ainsi 
3 des 6 Blessures possibles.

Exemple 3: Votre Régiment de Centaures Avatara 
(Défense 3, Evasion 1) subit 4 Touches avec la 
Règle Spéciale Châtiment, qui réduit sa Défense 
à 0 pour ces Touches. Vous devez donc obtenir 
un résultat égal ou inférieur à la caractéristique 
d’Evasion de 1 pour éviter toute blessure.

Retrait des Pertes et Test 
de Moral
Tenez le compte des Blessures que le Régiment 
a subies et passez à l’étape de Retrait des Pertes 
(voir page 54). Après cela, le Régiment Ciblé 
peut avoir à faire des Test de Moral (voir 
page 60).

R A LLIEMENT DE COMBATR A LLIEMENT DE COMBAT

Seul un Régiment avec le statut Brisé et engagé 
peut effectuer une Action de Ralliement de 
Combat. Si un Régiment effectue une Action 
de Ralliement de Combat, il n’est plus Brisé. 
Retirez le marqueur “ Brisé “.
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R EFOR MATION DE COMBATR EFOR MATION DE COMBAT

Une Action de Reformation de Combat permet 
à un Régiment de changer sa formation (la 
configuration de ses Rangs et Colonnes) alors 
qu’il est au contact d’un ou plusieurs Régiments 
Ennemis. Vous ne pouvez pas utiliser une 
Reformation de Combat pour réduire le nombre 
total de Stands au contact, mais vous pouvez en 
augmenter le nombre. Lorsque vous effectuez 
une Action de Reformation de Combat, lancez 
un dé. Si le résultat est inférieur ou égal à la 
Caractéristique de Résolution modifiée la 
plus élevée qu’un Stand du Régiment possède, 
le Régiment a effectué une Reformation 
Ordonnée. Si le résultat est supérieur à la plus 
haute Caractéristique de Résolution modifiée 
qu’un Stand de votre Régiment possède, 
votre Régiment a effectué une Reformation 
de Combat.

Reformation Ordonnée
Si votre Régiment effectue une Reformation 
Ordonnée, il adopte immédiatement une 
nouvelle formation réglementaire, orientée 
dans n’importe quelle direction (voir page 13 
pour plus d’informations sur les formations 
réglementaires).

Le centre du Régiment ne peut pas se déplacer 
sur une distance supérieure  à  la Caractéristique 
de Marche la plus basse de n’importe quel 
Stand du Régiment, arrondie au supérieur, et 
aucun Stand ne peut se déplacer plus loin que 
sa Caractéristique de Marche.
Enfin, le Régiment reformé ne peut pas se 
retrouver sur une face différente du Régiment 
engagé de celle qu’il avait avant d’effectuer la 
Reformation.

Reformation de Combat
Si votre Régiment fait une Reformation de 
Combat, il subit 1 Blessure pour chacun 
de ses Stands en contact avec un Régiment 
ennemi. Une fois les pertes éliminées et les 
Tests de Moral effectués, le Régiment adopte 
une nouvelle formation réglementaire comme 
pour une Reformation Ordonnée.

Enfin, le Régiment reformé ne peut pas se 
retrouver sur une face différente du Régiment 
engagé de celle qu’il avait avant d’effectuer la 
Reformation.

Fig. 4.8 
Le Régiment A fait une Reformation de 
Combat pour amener tous ses Stands au 
contact du Régiment ennemi.
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Fig. 4.9 
Le Régiment B fait une Reformation de Combat non seulement pour amener tous ses Stands au 
contact de l’ennemi, mais aussi pour les affronter de front, au lieu d’être attaqué sur le flanc.

Fig. 4.10 
Le Régiment C se reforme pour mettre plus de Stands en contact avec le Régiment à son arrière. Il 
choisit également de faire face au Régiment situé derrière lui, laissant l’autre Régiment sur son flanc.
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INSPIR ERINSPIR ER

Lorsqu’un Régiment effectue l’action Inspirer, 
le Régiment gagne la Règle Spéciale Inspirer 
jusqu’à la fin de son Activation.

Inspirer : Ce Régiment reçoit un bonus de 
+1 à sa Caractéristique de Clash jusqu’à la 
fin de l’Activation du Régiment. Si ce bonus 
amène la Caractéristique de Clash à 5 ou plus, 
le Régiment ne reçoit pas le bonus, mais peut 
à la place Relancer ses Jets de Touches non 
modifiés de “6”. 

Exemple: Un Régiment d’Hommes d’Armes 
(Clash 2) effectue une Action Inspirer comme 
première Action lors de son Activation. Le 
Régiment gagne ainsi la Règle Spéciale Inspirer 
jusqu’à la fin de son Activation. Par conséquent, 
lorsqu’il effectue son Action de Clash, il le fera 
désormais avec le Clash 3. Une fois que le 
Régiment a terminé son Activation, il perd la 
Règle Spéciale Inspirer.

Exemple: Un Régiment de Tueurs de Dragons 
(Clash 4) effectue une Action Inspirer comme 
première Action lors de son Activation et procède 
ensuite à un Clash. Pendant l’action de Clash, 
le Clash de 4 ne change pas mais le Régiment 
relance les jets non modifiés de “6”. Une fois que 
le Régiment a terminé son Activation, il perd la 
Règle Spéciale Inspirer.

R ETR AITER ETR AITE

Une Action de Retraite est réalisée afin de 
désengager votre Régiment de la mêlée. Elle 
ne peut être utilisée que par un Régiment 
Léger ou Moyen, et seulement si le Régiment 
est en contact avec un ou plusieurs Régiments 
ennemis. Un Régiment effectuant cette Action 
ne compte que comme ayant effectué une 
Action de Retraite.

Fig. 4.11  
Le Régiment A fait une Action de Retraite, se 
Reformant et marchant directement loin du 
Régiment ennemi. 
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Lorsque vous effectuez une Action de Retraite, 
lancez un dé. Si le résultat est inférieur ou égal 
à la Caractéristique de Résolution modifiée 
la plus élevée de n’importe quel Stand de 
votre Régiment, le Régiment a effectué une 
Retraite Ordonnée. Si le résultat est supérieur 
à la Caractéristique de Résolution modifiée la 
plus élevée d’un Stand de votre Régiment, votre 
Régiment a effectué une Retraite de Combat.

Retraite Ordonnée
Si votre Régiment effectue une Retraite Ordonnée, il 
subit immédiatement D6 Blessures (car même la Retraite 
la mieux exécutée est une entreprise risquée), effectue les 
Tests de Moral si nécessaire, puis se reforme dos au(x) 
Régiment(s) ennemi(s) et effectue immédiatement 
une Action de Marche hors séquence (dans le cadre 
de cette Action de Retraite) selon les règles données 
page 28. Rappelez-vous qu’un Régiment ne peut pas 
terminer sa Marche à moins de 1˝ d’un Régiment 
ennemi, d’un Terrain de Garnison ou d’un Terrain 
Infranchissable. Si la Marche ne peut être achevée 
pour une raison quelconque, ramenez le Régiment à 
sa position initiale - l’Action de Retraite a échouée.

Notez qu’un Régiment effectuant une Action de Retraite 
doit conserver sa formation d’avant la Reformation. 
Cela permet simplement au Régiment de pivoter sur 
son axe et de partir en Marche.

Retraite de Combat
Si votre Régiment effectue une Retraite de Combat, 
il subit immédiatement D6 Blessures (lancez un dé) 
pour chacun de ses Stands en contact avec un Stand 
ennemi. Cela revient à multiplier le résultat du D6 
par le nombre de Stands Engagés avec un Stand 
ennemi. Le Régiment subit un nombre total de 
Blessures égal à la somme de ce résultat. Une fois que 
les pertes ont été éliminées et que les Tests de Moral 
ont été effectués, il se reforme dos au(x) Régiment(s) 
ennemi(s) et effectue immédiatement une Action de 
Marche hors séquence (dans le cadre de cette Action 
de Retraite) en suivant les règles décrites ci-dessus 
pour une Retraite Ordonnée.

PASSERPASSER

Un Régiment ou un Stand de Personnage peut choisir 
de passer au lieu d’effectuer une Action. Le Régiment 
ou le Stand de Personnage passe une Action sans être 
considéré comme ayant effectué une Action.

Un Régiment ou un Stand de Personnage peut 
choisir de passer toutes ses Actions disponibles s’il 
le souhaite. S’il choisit de passer toutes ses Actions, 
il comptera comme s’il s’était activé mais n’aura pas 
effectué d’Action.

Fig. 4.12  
Le Régiment A est limité dans la mesure où 
il peut se retirer en marchant à reculons (soit 
parce qu’un Régiment ennemi lui bloque 
physiquement le chemin, soit parce que sa 
marche se terminerait à moins de 1˝ du 
Régiment ennemi). Dans ce cas, il peut être 
préférable d’utiliser son action de Retraite pour 
marcher vers son flanc droit.





C H A P I T R E  C I N QC H A P I T R E  C I N Q

AL LO C AT I O N  D E S  B L E SSU R E S AL LO C AT I O N  D E S  B L E SSU R E S 

& & 

R E T R AI T  D E S  PER T E S R E T R AI T  D E S  PER T E S 

DANS CETTE SECTION, VOUS 
TROUVEREZ DES DéTAILS SUR 

LA FAÇON DONT LES BLESSURES 
SONT INFLIGéES, DISTRIBUéES 
ET RéSOLUES EN UTILISANT LE 

MEME SYSTèME. 
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A LLOCATION DES BLESSUR ES A LLOCATION DES BLESSUR ES 
ET R ETR AIT DES BLESSUR ESET R ETR AIT DES BLESSUR ES

Les Blessures ne sont pas attribuées directement 
à un Régiment. En revanche, chaque Blessure 
subie ajoute un Marqueur de Blessure au Pool 
de Blessures. Une fois que la taille du Pool 
de Blessures a été déterminée, commencez 
à allouer les Blessures du Pool de Blessures 
aux Stands du Régiment.

Lors de l’attribution d’une Blessure du Pool 
de Blessures au Régiment, commencez à 
attribuer les Blessures une par une à un Stand 
du rang le plus en arrière du Régiment, en 
donnant la priorité aux Stands qui ont déjà 
subi des Blessures, et en ignorant les Stands 
de Personnage, jusqu’à ce que la quantité de 
Blessures subies soit égale à la Caractéristique 

de Blessures du Stand. Chaque Blessure allouée 
à un Stand est représentée en plaçant un 
marqueur de Blessure approprié à côté de 
celui-ci.

Une fois que le nombre de Blessures allouées 
à un Stand est égal à sa Caractéristique de 
Blessure, ce Stand est détruit et est Retiré 
comme Perte. Les Stands qui ont subi 
suffisamment de Blessures pour être retirés 
en tant que pertes sont retirés du champ de 
bataille au moment où la dernière Blessure 
est subie. Un Stand qui a subi des Blessures 
mais qui est toujours en jeu est appelé un 
Stand Blessé.

Allouez toujours les Blessures aux Stands en 
respectant les contraintes ci-dessous :
• Les Blessures doivent être allouées 

e n  p r i o r i t é  au x  S t a n d s  ( n o n -
Commandement)  ayant déjà des 
Marqueurs de Blessures .

• Si aucun Stand n’a de Marqueur de 
Blessure, allouez-en à un Stand du rang 
arrière du Régiment, en commençant par 
une extrémité et en alternant les Stands 
retirés comme perte entre les extrémités 
gauche et droite du rang. Le Stand au 
centre du rang arrière devra donc être 
le dernier Stand de ce rang à être retiré 
comme Perte.

• S’il n’y pas de Stand sur le rang arrière, 
allouez en priorité les Blessures aux 
Stands non engagés, en alternant les 
retraits comme perte entre les côtés 
gauche et droite du Régiment.

• On ne retirera un Stand en contact avec 
un Régiment ennemi que s’il n’est pas 
possible de faire autrement.

• Un Stand de Commandement devra 
toujours être retiré en dernier si cela 
respecte toutes les priorités ci-dessus..

En fait, cela signifie que vous retirerez des 
Stands en tant que pertes de votre rang le plus 
en arrière, en retirant ceux qui ont déjà subi des 
blessures pendant la bataille, tout en alternant 
les retraits des extrémités gauche et droite des 
rangs du Régiment. Enfin, vous devez retirer 
les Stands qui ne sont pas en contact avec un 
Régiment ennemi, sauf s’il n’y a pas d’autre 
option disponible.
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Continuez d’allouer les Blessures une par une 
jusqu’à ce qu’il n’y ait plus de Marqueurs de 
Blessures dans le Pool de Blessures, ou qu’il n’y 
ait plus de Stands auxquels allouer les Blessures. 

Il est important de garder à l’esprit que l’étape 
suivante du processus, après avoir retiré les 
pertes, c’est-à-dire tester le moral, nécessite 
que les joueurs tiennent un compte précis du 
nombre de Blessures subies par un régiment 
à partir d’un seul Pool de Blessures. Une fois 
qu’un Régiment s’est vu allouer des Blessures 
et a procédé au Retrait des Pertes, il subit 
alors un nombre de Tests de Moral égal aux 
Blessures qu’il a subies. 

Par conséquent, il est important de prendre 
note de la quantité de blessures subies à partir 
d’un même Pool de Blessures. 

Exemple: Un Stand d’Hommes d’Armes (Blessures 
4) subit des dégâts d’un Régiment ennemi au 
contact. Après avoir effectué tous les Jets de 
Défense, il reste 2 Marqueurs de Blessures dans 
le Pool de Blessures. Un Stand du rang le plus 
en arrière du Régiment se voit attribuer les 
Marqueurs de Blessures, un par un, jusqu’à ce 
qu’il y ait 2 Marqueurs de Blessures alloués à 
ce Stand.

Exemple: Un Stand d’Hommes d’Armes (Blessures 
4) subit des dégâts d’un Régiment ennemi engagé. 
Après avoir effectué tous les jets de défense, il 
reste 6 Marqueurs de Blessures dans le Pool de 
Blessures. Le premier Stand d’Hommes d’Armes 
disponible se voit attribuer des Blessures, une par 
une, jusqu’à ce que 4 Blessures aient été allouées. 
Une fois que 4 Marqueurs de Blessures ont été 
alloués, la Caractéristique de Blessures de ce Stand 
a été atteinte et le Stand est immédiatement 
détruit et retiré du jeu en tant que perte. Les 2 
blessures restantes dans le Pool de Blessures sont 
alors allouées au prochain Stand disponible du 
Régiment, ce qui en fait un Stand Blessé.

Fig. 5.1  
Le Régiment de Cavalerie (Caractéristique de Blessures de 4) subit 5 Blessures. Le premier Stand 
est détruit, et la blessure restante est allouée au Stand éligible suivant. Au fur et à mesure que le 
Round progresse, le Régiment de Cavalerie subit 5 nouvelles Blessures. Le Stand précédemment 
blessé est détruit, subissant 3 Blessures et les 2 Blessures restantes sont allouées au Stand suivant 
éligible...
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SOINSOIN

Il arrive parfois qu’une règle vous demande de 
Soigner un certain nombre de Blessures dans 
l’un de vos Régiments. Dans ce cas, la Règle 
vous indiquera le nombre de Blessures qu’elle 
soigne, que nous appelons Points de Soins. Si une 
règle vous demande de Soigner un Régiment, 
procédez dans l’ordre suivant, en retirant un 
Marqueur de Blessure par Point de Soin jusqu’à 
ce qu’il n’y ait plus de Blessures à soigner, ou 
que vous soyez à court de Points de Soin. 

Vous ne pouvez pas guérir un Régiment 
au-delà du nombre de Stands avec lequel il a 
commencé la partie. Dans le cas de capacités de 
Soins multiples, résolvez chacune d’entre elles 
complètement avant de passer à la suivante.

1) Soignez le Personnage
Si un Stand de Personnage est présent dans 
le Régiment Ciblé et est blessé, retirez les 
Marqueurs de Blessures (voir page 72 pour plus 
d’informations sur les Stands de Personnage).

2) Soignez le Stand Blessé
Une fois que toutes les Blessures ont été retirées 
des Stands de Personnage, procédez au retrait 
des Marqueurs de Blessures du Régiment en 
commençant par le Stand de Commandement 
du Régiment, s’il y en a un. Pour chaque Point 
de Soin restant, retirez un Marqueur de Blessure 
sur un Stand blessé du Régiment jusqu’à ce 
qu’il n’y ait plus de Stand du Régiment ayant 
subi des Blessures.

3) Restaurez les Stands
Une fois qu’il ne reste plus de Stands Blessés, 
vous pouvez remettre en jeu un Stand qui a été 
retiré comme perte plus tôt dans la bataille, 
si le nombre de Points de Soin restants est 
au moins égal à la moitié de la valeur de la 
Caractéristique de Blessures non modifiée de 
ce Stand (arrondie au supérieur).

Vous pouvez dépenser autant de Points de Soin 
pour le remettre en jeu avec un nombre de Points 
de Soin utilisés pour le Restaurer (notez que 

vous ne pouvez pas remettre en jeu un Stand 
de Personnage qui a été retiré comme  perte).

Si le Stand de Commandement du Régiment, 
ou les Stands contenant des Figurines de 
Commandement, ont été retirés en tant que 
pertes plus tôt dans la partie, alors ils doivent 
être restaurés en priorité. 

Le Stand est remis en jeu de manière à ce 
que le Régiment maintienne une formation 
réglementaire. S’il n’y a pas assez de place 
pour poser le Stand, il n’est pas placé et tous les 
Points de Soin restants sont perdus. Remettez 
le Stand sur le champ de bataille et placez un 
nombre approprié de Marqueurs de Blessures 
à côté du Stand de façon à ce que le Stand 
nouvellement restauré ait la moitié de ses 
blessures restantes (arrondir au supérieur). 
Si le Stand nouvellement restauré est le Stand 
de Commandement du Régiment ou un Stand 
contenant une Figurine de Commandement, 
alors toute capacité ou Règle Spéciale associée 
est également restaurée.

Ensuite, retournez à l’étape “Soigner les Stands 
Blessés” et utilisez les Points de Soin restants 
s’il y en a.

Continuez à répéter ces étapes jusqu’à ce que 
vous n’ayez plus de Marqueurs de Blessures à 
retirer ou que vous ayez retrouvé le nombre 
de Stands initial de ce Régiment.

A titre d’exemple complet, le Régiment de 
Chevaliers de la Maisonnée des Figures 5.2 à 
5.5 a 6 Blessures à soigner au total. Le Stand de 
Personnage a 2 Marqueurs de Blessure, subis à 
la suite d’un Duel, tandis que le Régiment lui-
même a un Stand avec 1 Marqueur de Blessure. 
Enfin, le Régiment a subi une perte plus tôt dans 
la partie en perdant un de ses Stands.

TEST DE MOR A LTEST DE MOR A L

Une fois que le Pool de Blessures est vide, il est 
temps de voir si le déferlement de sang et de 
mort a ébranlé la détermination des troupes - 
passez au Test de Moral au Chapitre 6 !
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Fig. 5.2
Premièrement, les Marqueurs de Blessure du 
Personnage sont retirés, ce qui coûte 2 des 6 
Points de Soin.

Fig. 5.3
Ensuite, le Marqueur de Blessure du Régiment 
est retiré, ce qui coûte un Point de Soin 
supplémentaire.

Fig. 5.4
Les 3 derniers points de Soin sont utilisés afin 
de restaurer le Stand perdu.

Fig. 5.5
...Cependant, comme le Stand a une 
Caractéristique de Blessure de 4, 3 Points 
de Soin ne sont pas suffisants pour soigner 
complètement le Stand restauré, et il lui reste un 
Marqueur de Blessure.





C H A P I T R E  S I XC H A P I T R E  S I X

T E S T  D E  M O R ALT E S T  D E  M O R AL

DANS CETTE SECTION, VOUS 
TROUVEREZ DES DéTAILS 
SUR LA FAÇON DONT UN 

RéGIMENT TESTE LE MORAL 
APRèS DES PERTES SUBIES A 

LA SUITE D’UNE ACTION. 
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Un Régiment teste son Moral après avoir subi des Blessures suite à une Action. Le Moral est 
testé par rapport à la Résolution d’un Régiment. 

CA LCULER LA R ÉSOLUTION D’UN CA LCULER LA R ÉSOLUTION D’UN 
R ÉGIMENTR ÉGIMENT

S’il y a plus d’une Caractéristique de Résolution 
dans le Régiment, utilisez la plus élevée, puis 
ajoutez les bonus suivants :

+1 si le Régiment est composé de 4-6 Stands,
+2 si le régiment est composé de 7 à 9 Stands,
+3 si le régiment est composé de 10 Stands ou plus.

Ces bonus ne sont pas cumulatifs - c’est-à-dire 
que vous utilisez toujours le plus élevé.

TESTER LE MOR A LTESTER LE MOR A L

Un Régiment teste son Moral après avoir subi des 
Blessures suite à une Action, une Règle Spéciale ou 
d’autres capacités. Le Moral est testé par rapport 
à la Résolution d’un Régiment. Une fois qu’un 
Régiment s’est vu allouer toutes les Blessures 
d’un seul Pool de Blessures et a retiré toutes les 
pertes, lancez un nombre de dés égal au nombre 
de Blessures subies par le Régiment. C’est ce qu’on 
appelle le Test de Moral.

LE TEST DE MOR A LLE TEST DE MOR A L

Chaque résultat inférieur ou égal à la Caractéristique 
de Résolution la plus élevée du Régiment, après 
tout modificateur, est un succès. Chaque résultat 
supérieur à la Caractéristique de Résolution la 
plus élevée du Régiment, après tout modificateur, 
est un échec.

Pour chaque Test de Moral raté, le Régiment 
subit 1 Blessure - il est important de noter que 
ces Blessures ne déclenchent pas d’autres Tests de 
Moral. Ces blessures sont allouées comme décrit 
dans la section Allocation des Blessures et Retrait 
des Pertes, page 54.

Exemple 1: Votre Régiment de Miliciens (Résolution 2) 
subit 5 Blessures suite à une seule Action. Vous lancez 
5 dés, obtenant un score de 1, 2, 3, 3, 6. Cela signifie 
que deux tests sont réussis et trois sont ratés. 3 Blessures 
sont attribuées à un Stand du Régiment.

Exemple 2: Votre Régiment de l’Ordre de la Tour 
Ecarlate (Résolution 4) subit 3 Blessures. Vous lancez 3 
dés, obtenant 1, 3, 6. Deux réussissent, et un échoue. Une 
autre Blessure est attribuée à un Stand du Régiment.

R ÉGIMENTS BR ISÉSR ÉGIMENTS BR ISÉS

Si, au cours d’un seul Round, un Régiment 
perd la moitié ou plus des Stands avec lesquels 
il a commencé le Round, il est immédiatement 
Brisé. Interrompez la séquence de jeu habituelle, 
en interrompant la séquence d’Allocation des 
Blessures, puis placez un marqueur Brisé à côté 
de ce Régiment en guise de rappel, puis reprenez 
la séquence.

Un Régiment Brisé cesse de l’être s’il réussit une 
Action de Ralliement ou de Ralliement de Combat, 
ou si une Règle Spéciale ou une capacité supprime 
le statut de Brisé.

RÉGIMENTS BRISÉS :

• Utilisent leur Caractéristique de Résolution la 
plus basse. Ne peut être affecté par des Règles 
Spéciales, Evènements de Tirage ou autres 
règles et capacités qui s’opèrent durant le jeu 
et affecte positivement la Caractéristique de 
Résolution.

• Sont incapables d’effectuer une Action de 
Charge pendant leur Activation.

• Ne peuvent pas être Soignés ou avoir des Stands 
restaurés.

• Leurs Stands ne comptent pas pour la Capture 
de Zones d’Objectifs.

• Ne peuvent pas bénéficier de la Règle Spéciale 
Inspirer.

De plus, les Stands de Personnage dans un Régiment 
Brisé :

• Ne peuvent pas refuser une Action de Duel
• Peuvent, en tant qu’Action, retirer le statut Brisé 

au Régiment auquel elles sont attachées. Ceci 
suit les règles des Actions de Ralliement ou de 
Ralliement de Combat (selon le cas) comme si 
le Régiment avait effectué l’Action.
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R ÉGIMENTS ABATTUSR ÉGIMENTS ABATTUS

Si un Régiment Brisé perd la moitié ou plus 
de ses Stands restants au cours d’un Round (à 
partir du moment où il a été Brisé, et non du 
début du Round), il est immédiatement Abattu. 
Ses guerriers jettent leurs armes et courent se 
mettre en sécurité. Retirez tous les Stands du 
Régiment Abattu du Champ de Bataille en 
tant que pertes, et le Régiment est détruit. Un 
Régiment peut être Brisé et Abattu suite à une 
seule Action ou Règle Spéciale.

R ÉGIMENTS BLOQUÉSR ÉGIMENTS BLOQUÉS

Lorsqu’un Régiment subit des Pertes et que 
des Stands sont retirés, ses adversaires de 
mêlée peuvent constater qu’ils ne sont plus 
en contact - nous les appelons des Régiments 
Bloqués. Comme les pertes sont retirées du rang 
le plus à l’arrière, cela se produit généralement 
lorsqu’un Régiment combat à l’arrière.

Notez que seuls les Régiments qui ne sont plus 
en contact avec un Régiment Ennemi Engagé 
comptent comme Bloqués. Si, par exemple, un 
Régiment était au contact de deux Régiments 
ennemis au début de l’Action, il ne compte 
comme étant Bloqué que s’il n’est plus au 
contact d’aucun d’entre eux.

Pousser l’Attaque
Une fois que toutes les pertes ont été retirées (y 
compris celles dues à des tests de moral ratés) 
et que deux Régiments ou plus ne sont plus en 
contact, le Joueur Actif doit “ Pousser l’Attaque 
“. Le Joueur Actif “pousse” le Régiment Bloqué 
pour le remettre en contact avec le Régiment 
Ennemi avec lequel il était précédemment en 
contact, sur la distance la plus courte possible, 
comme décrit dans la Fig 6.1. Il choisit ensuite 
un autre Régiment Bloqué, et le pousse pour le 
remettre en contact, et ainsi de suite, jusqu’à 
ce que tous ses Régiments Bloqués soient de 
nouveau en contact.

POUSSER LES RÉGIMENTS

Lorsque vous “poussez” un Régiment, vous 
devez chercher à placer le même nombre de 
Stands au contact (des deux côtés) qu’avant 
le retrait des pertes. Si ce n’est pas possible, 
maximisez le nombre de Stands au contact 
des deux côtés.

Vous ne pouvez pas “ Pousser l’Attaque “ 
pour amener votre Régiment au contact d’un 
Régiment Ennemi avec lequel il n’était pas 
précédemment Engagé avant que les pertes 
ne soient retirées.

Fig. 6.1  
Le Régiment A a infligé suffisamment de pertes au Régiment B pour qu’ il soit Bloqué. Il est donc poussé à se 
remettre au contact par la distance la plus courte possible.
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Si une poussée ne peut être achevée pour quelque raison que ce soit, le Régiment retourne à 
sa position précédente, avant la tentative de poussée, et reste Bloqué. Si, après avoir “poussé 
l’attaque”, il reste des Régiments Bloqués, ces Régiments sont maintenant considérés comme 
Non Engagés.

Pousser l’attaque, Attaques d’Impact et Règles 
Spéciales de Marche
Les poussées “Pousser l’Attaque” n’infligent pas d’Attaques Impact. Elles ne bénéficient pas non 
plus des Règles Spéciales déclenchées par les Actions de Marche, comme la Formation Fluide.

Fig. 6.2  
Le Régiment A est détruit. Les Régiments B et C ne sont pas poussés, car ils ne sont pas Bloqués. Le 
Régiment D n’est pas poussé car son seul adversaire (A) a été détruit.
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R ÈG L E S  AVAN CÉE SR ÈG L E S  AVAN CÉE S

Les règles qui suivent 
s’ajoutent aux Règles 

de Base pour gagner en 
richesse de jeu. Dans les 
chapitres qui suivent, 

vous découvrirez le 
rôle des Personnages 

et des Leaders, qui 
vous permettront de 
maîtriser des sorts 

puissants, et de libérer 
tout le potentiel de vos 
Régiments grâce à leurs 
Règles Spéciales et leurs 

Événements de Tirage. 





C H A P I T R E  S E P TC H A P I T R E  S E P T

FI G U R I N E S  D E  CO M M AN D E M EN TFI G U R I N E S  D E  CO M M AN D E M EN T

Dans cette section, vous 
trouverez des détails à 
propos des Figurines de 

Commandement et de leur 
place dans le Régiment. 
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FIGUR INES DE COMMANDEMENT FIGUR INES DE COMMANDEMENT 
ET STANDSET STANDS

Certains Régiments ont la possibilité de pren-
dre des Figurines de Commandement comme 
améliorations, présentées en détails dans leur 
Profil de leur Liste d’Armée. S’il y des Figurines 
de Commandement dans un Régiment d’Infan-
terie, c.à.d. un Leader, un Porte-Etendard, ou des 
Officiers, sélectionnez un Stand dans le Régiment 
et placez les tous dessus en remplaçant autant de 
Figurines Standards que nécessaire. Ce Stand est 
appelé le Stand de Commandement, et il peut 
contenir jusqu’à 4 Figurines de Commandement.  

Ajouter des Figurines de Commandement à un 
Régiment d’Infanterie n’ajoute pas de Stands sup-
plémentaires. Les Figurines de Commandement 
ne font que remplacer des Figurines Standards.  
Un Régiment ne peut pas avoir plus d’un exem-
plaire de la même Figurine de Commandement. 
La plupart des Régiments d’Infanterie ont une 
Figurine de Commandement Leader qui est 
ajoutée gratuitement avec le Régiment. Dans 
le rare cas où un Régiment n’a pas de Figurines 
de Commandement, alors il n’a pas non plus de 
Stand de Commandement.

Chaque Régiment d’Infanterie peut avoir un 
unique Stand de Commandement, qui doit être 
placé au centre de son Premier Rang et doit être 
le dernier à être retiré comme perte. Un Stand 
de Commandement est toujours traité comme 
ayant le même Profil de Caractéristiques que 
le Régiment auquel il appartient, sauf indi-
cation contraire. Cependant, les Figurines de 
Commandement peuvent apporter des Règles 
Spéciales et des capacités uniques au Régiment 
auquel elles appartiennent. 

Si le Stand de Commandement est détruit, alors 
toutes les capacités et Règles Spéciales associées 
à ses Figurines de Commandement sont perdues. 
Vous pouvez en apprendre plus sur les capacités 
des Figurines de Commandement plus loin dans 
ce chapitre ou dans les Listes d’Armées respectives 
de chaque Faction.

A la fin d’une Action au cours de laquelle le 
Stand de Commandement du Régiment a été 
détruit, le Régiment effectue immédiatement 
une Reformation ou une Reformation Ordonnée 
gratuite et hors séquence pour prendre une nou-
velle formation réglementaire, en veillant à ce 
que les rangs ne soient réduits que du minimum 
nécessaire pour combler le vide ainsi créé.

Figurines de Commandement 
da n s  l e s  r é g i m e n t s  d e 
Cavalerie et de Brutes
Contrairement aux Régiments d’Infanterie, les 
Figurines de Commandement dans les Régiments 
de Cavalerie et de Brutes ne se trouvent pas 
toutes sur le même Stand ; après tout, leur 
Stand n’a de place que pour une seule Figurine. 
À la place, le Stand occupé par la Figurine de 
Commandement du Leader compte comme le 
Stand de Commandement du Régiment. Tout 
comme le Stand de Commandement d’Infante-
rie, il doit être placé au centre du Premier Rang 
et doit être le dernier à être retiré comme perte.

Chaque Figurine de Commandement dans un 
Régiment de Cavalerie ou de Brutes remplace 
une Figurine sur un Stand existant. Dans le cas 
où un joueur souhaite payer une Figurine de 
Commandement mais qu’il n’y a pas de Figurine 
Standard à remplacer, le joueur doit d’abord rajout-
er un Stand additionnel au Régiment puis payer 
la Figurine de Commandement. Le joueur peut 
ensuite remplacer la Figurine Standard désormais 
disponible avec la Figurine de Commandement 
qu’il souhaite ajouter au Régiment.

Les Régiments de Cavalerie et de Brutes n’ont 
pas toujours accès aux mêmes Figurines de 
Commandement que les Régiments d’Infante-
rie. Il n’est pas rare que certains Régiments de 
Cavalerie ou de Brutes n’aient pas du tout accès à 
des Figurines de Commandement. Dans ce cas, ces 
Régiments n’ont pas de Stand de Commandement. 
De plus, de nombreux Régiments bénéficient 
d’une Figurine de Commandement du Leader 
gratuite. Vous pouvez aisément identifier quels 
Régiments ont accès à un Leader en consultant 
le Profil de ce Régiment dans sa Liste d’Armée. 
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De la même manière que les Régiments d’Infanterie 
, les Régiments de Cavalerie et de Brutes peuvent 
contenir un maximum de quatre Figurines de 
Commandements et ne peuvent pas avoir deux 
Figurines de Commandement du même type. 
Quand un Stand contenant une Figurine de 
Commandement est retiré comme Perte, toutes 
les Règles Spéciales et capacités conférées au 
Régiment par cette Figurine de Commandement 
sont perdues. 

Exemple: un joueur Cent Royaumes achète un 
Régiment de Chevaliers des Maisonnées. Ce Régiment 
est composé de 3 Stands incluant un Leader gra-
tuit. Cela signifie que le Régiment est composé de 
2 Stands de Chevaliers des Maisonnées et 1 Stand 
de Leader Chevalier des Maisonnée. Le Stand sur 
lequel la Figurine de Leader est placé est le Stand 
de Commandement du Régiment. 

Si le joueur souhaite ajouter un Porte-Étendard au 
Régiment, alors le joueur payera le coût additionnel 
de la Figurine de Commandement et remplacera un 
Chevalier des Maisonnées avec un Porte-Étendard 
Chevaliers des Maisonnées. 

Figurines de Commandement 
et Régiments de Monstre
Les Régiments de Monstres n’ont pas accès aux 
Figurines de Commandement et n’ont donc pas 
de Stand de Commandement. 
“C’était déjà dur d’en trouver un et de l’emmener 
au bon endroit, et vous voudriez les aligner et qu’ils 
s’entendent bien en plus ?!”

FIGUR INES DE COMMANDEMENT FIGUR INES DE COMMANDEMENT 
GÉNÉR IQUESGÉNÉR IQUES

Parmi les dizaines de Figurines de Commandement 
utilisées par les Factions de Conquest, ils existent 
deux types communs dans la plupart des Régiments 
: le Leader et le Porte-Étendard. 

LEADER
Un Stand de Commandement contenant un Leader 
ajoute +1 Attaque au profil de Caractéristiques 
du Stand de Commandement. Si le Stand de 
Commandement a la Règle Spéciale Barrage (X), 
alors il augmente également la valeur de Barrage 
(X) du Stand de Commandement de +1. 

PORTE-ÉTENDARD
Un Régiment avec un Porte-Étendard gagne la 
Règle Spéciale Inarrêtable. De plus, le Porte-
Étendard ajoute +1 à la Caractéristique de Marche 
du Régiment et du Stand de Personnage attaché 
à pour leur seconde Action de Marche réalisée 
durant son Activation, jusqu’à la fin de cette 
Action de Marche. 

OFFICIERSOFFICIERS

Chaque Faction a accès à ses propres Figurines 
de Commandement uniques en plus de celles 
listées ici. Ces Figurines de Commandement sont 
représentées par leur propre sculpture unique et 
sont réservés à des Régiments spécifiques dans 
leur Liste d’Armée de Faction. 

Comme les autres Figurines de Commandement, 
un Régiment ne peut pas avoir plus d’un exemplaire 
du même Officier. Cependant, une même Figurine 
d’Officier peut être jouée par plusieurs Régiments. 

Exemple: Un Régiment de Drones à Croissance 
Forcée ne peut inclure qu’un seul Nœud Catabolique 
dans ses rangs. Cependant, plusieurs Régiments de 
Drones à Croissance Forcée peuvent tous avoir un 
Nœud Catabolique, en supposant qu’ils aient les 
points pour le faire. 





C H A P I T R E  H U I TC H A P I T R E  H U I T

PER S O N NAG E SPER S O N NAG E S

Dans cette section, vous 
trouverez des détails 

sur les Personnages, les 
puissantes capacités 
qu’ils confèrent, et 

comment ils sont placés 
dans un Régiment.  
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STANDS DE PERSONNAGESTANDS DE PERSONNAGE

Les Stands de Personnage sont une évolution des Figurines de Commandement. Comme les 
Figurines de Commandement, ils confèrent à leur Régiment de puissantes améliorations. 
Contrairement aux Figurines de Commandement, les Stands de Personnage représentent 
parfois une Figurine de Personnage seule ou sur une monture monstrueuse. 

LE PROFIL DU PERSONNAGELE PROFIL DU PERSONNAGE

Les Stands de Personnage ont un Profil de 
Caractéristique comme les autres Stands, à 
l’exception de leur Type et leur Classe. Le 
Type d’un Stand de Personnage mentionne 
le Type de troupe qu’il représente (et donc le 
Type de troupe qu’il peut rejoindre) et inclura 
le mot-clé Personnage. 

Un Stand de Personnage n’a pas de Classe et 
adopte la Classe du Régiment auquel il est 
actuellement rattaché.

Name: Personnage d’exemple
Class:  - Type:  Infanterie 
                                               Personnage

M V C A W R D E
5 2 2 4 4 3 3 0

STANDS DE PERSONNAGE ET STANDS DE PERSONNAGE ET 
R ÉGIMENTSR ÉGIMENTS

Les Stands de Personnage ne peuvent agir seul – 
ils doivent rejoindre un Régiment pour prendre 
part à la bataille. De ce fait, vous assignerez 
chacun de vos Stands de Personnages à un 
Régiment du même Type, de leur Bataillon, 
durant la première Phase de Renforts. 

Les Stands de Personnage ne peuvent pas 
rejoindre des Régiments d’un Type différent 
du leur. Un Stand de Personnage compte 
comme ayant la même Classe que le Régiment 
auquel il est rattaché. Certains Personnages 
atteignent des niveaux de puissances si épiques, 
ou chevauchent des monstres si gigantesques, 
qu’ils sont considérés comme des Régiments 
à part entière. 

Dans ces cas, les Règles Spéciales du Stand 
de Personnage le mentionneront clairement. 
Toutefois, sauf mention contraire, les Règles 
Spéciales d’un Stand de Personnage n’affectent 
pas le Régiment. 
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Fig. 8.1

POSITION DU STAND DE 
PERSONNAGE
Un Stand de Personnage est toujours placé 
au Premier Rang du Régiment. Un Régiment 
rejoint par un Stand de Personnage peut adopter 
n’importe quelle formation réglementaire, 
aussi longtemps que le Stand de Personnage 
se trouve au centre et à côté du Stand de 
Commandement. Dans le cas des Régiments de 
Brute et de Cavalerie, le Stand de Personnage  
doit être à côté du Stand du Leader.

Les Stands de Personnage doivent rester dans 
le même Régiment. Chaque Régiment ne peut 
être rejoint que par un seul Stand Personnage 
à la fois.
.

BLESSURES ET PERSONNAGES
Un Stand de Personnage est constitué d’une 
Figurine qui représente physiquement le 
Personnage. Un Stand de Personnage possède 
ses propres Marqueurs de Blessures et est retiré 
comme Perte une fois que le nombre de Marqueurs 
de Blessures qui lui sont alloués est supérieur ou 
égal à sa Caractéristique de Blessures. 

Notez que les Stands de Personnage ne peuvent 
subir des Blessures qu’à cause d’Actions de 
Duel, de Règles Spéciales, et de capacités qui 
mentionnent spécifiquement qu’elles infligent des 
Blessures aux Stands de Personnage. Les Actions 
Normales de Clash et de Volée ne peuvent pas 
cibler spécifiquement un Stand de Personnage 
rattaché à un Régiment. Si un Stand de Personnage 
est aussi un Régiment, ces règles sont ignorées. 

Si un Stand de Personnage est détruit, et ensuite 
retiré du jeu, alors ce Stand de Personnage n’est 
plus considéré comme faisant partie du Régiment 
et ne peut donc pas être Restauré par un Soin qui 
ciblerais le Régiment.

Fig. 8.2
Un Stand de Personnage peut avoir subi 
des Blessures, mais pas le Régiment auquel 
il est rattaché. Dans le cas où un Stand de 
Personnage est retiré comme Perte, toutes 
Blessures en excès qui étaient allouées au 
Stand de Personnage ne sont pas transmises au 
Régiment dont il faisait partie. 
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PERSONNAGES ET ACTIONSPERSONNAGES ET ACTIONS

 Contrairement aux Régiments, les Stands de 
Personnage ne réalisent qu’une seule Action 
par Round. De plus, ils ne peuvent réaliser 
que des Actions spécifiques aux Stands de 
Personnage. Cependant, si le Régiment auquel 
le Stand de Personnage est rattaché réalise une 
Action, le Stand de Personnage agit en même 
temps que les Stands du Régiment. Il est donc 
plus juste de dire qu’un Stand de Personnage 
réalise trois Actions par Round : une lorsque sa 
Carte de Commandement est tirée, et deux de 
plus lorsque le Régiment auquel il est attaché 
s’Active et réalise ses Actions. 

La Classe d’un Stand de Personnage n’affecte 
pas la Classe du Régiment qu’il rejoint. Le 
Stand de Personnage compte comme faisant 
partie du Régiment et ajoute sa taille au regard 
de la Mise à l’Échelle, de la Résolution, etc, 
tout en étant affecté par les Règles Spéciales 
et Événements de Tirage qui affecte tous les 
Stands du Régiment. De plus, toutes capacités 
et auras projetées depuis le Stand de Personnage 
sont mesurées depuis le Stand de Personnage 
lui-même. 

Si le Régiment auquel le Stand de Personnage 
est rattaché réalise une Action de Clash ou 
de Volée, le Stand de Personnage Attaque 
et effectue ses Tirs en même temps que le 
Régiment (cette dernière partie suppose que 
le Stand de Personnage a la Règle Spéciale 
Barrage et une Portée suffisante). 

Si le Stand de Personnage est au contact d’un 
Régiment Ennemi, il utilise toutes ses Attaques. 
Sinon, il ajoute une Attaque de Soutien. Utilisez 
un dé d’une couleur différente pour représenter 
les Attaques du Stand de Personnage, ou ses 
Tirs, aussi bien pour l’étape des Jets de Touche 
que des Jets de Défense, car ils auront des 
Caractéristiques de Clash et de Volée et des 
Règles Spéciales différentes. 

TUER UN STAND DE 
PERSONNAGE
Notez qu’un Stand de Personnage dans un 
Régiment ne peut pas être touché dans le cadre 
d’une Action de Clash ou de Volée. La seule 
façon de détruire un Stand de Personnage est 
de détruire le Régiment auquel il est rattaché, 
ou de les occire pendant une Action de Duel 
ou avec une Règle Spéciale. 

Le Régiment effectue immédiatement une 
Action de Reformation ou de Reformation 
Ordonnée hors-séquence pour prendre une 
nouvelle formation réglementaire en s’assurant 
de ne réduire les rangs que du minimum 
nécessaire pour combler le vide ainsi créé.

MORT AU COMBAT !

Si un Régiment dans lequel se trouve un Stand 
de Personnage est détruit, et que le Stand de 
Personnage ou le Régiment auquel il est rattaché 
n’est réalisé aucune Action à ce Round, ce 
Stand de Personnage réalise immédiatement 
une Action de Clash hors-séquence contre l’un 
des Régiments Ennemis avec lesquels il est au 
contact – un baroud d’honneur, en somme ! 
S’il n’y a pas de Régiment Ennemi au contact 
avec le Stand de Personnage, alors le Stand de 
Personnage est retiré comme Perte sans plus 
de cérémonie. 

Fig. 8.3  
Ci-dessus, le Régiment A utilise une Action de 
Clash. Vous Lancez les dés pour les Attaques 
du Personnages (Clash 4, 4 Attaques) ainsi 
que celles des Stands de Cavalerie (Clash 3, 4 
Attaques), mais en utilisant des dés de couleurs 
différentes.
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Stands de Personnage et 
Régiments Rattachés
Une fois que l’activation du Stand de Personnage 
est terminée, vous pouvez choisir de tirer 
immédiatement votre prochaine Carte de 
Commandement et de la révéler. Si la 
Carte de Commandement appartient au 
Régiment auquel ce Stand de Personnage est 
actuellement rattaché, et que le Régiment 
n’a pas été activé lors de ce Round, vous 
l’activez immédiatement. Si ce n’est pas le 
cas, remettez la Carte de Commandement 
au sommet de votre Pile de Commandement 
et passez la main à votre adversaire. 

Les Régiments de Monstres ne peuvent pas 
être activés de cette façon. Ces activations 
supplémentaires ne peuvent pas donner lieu à

d’autres tirages de Cartes de Commandement 
de votre Pile de Commandement. Si une règle 
vous permet normalement de le faire, ignorez-
la complètement.

Il est tout à fait possible qu’un Stand de 
Personnage s’active sans nécessairement 
activer le Régiment auquel il est rattaché. 
Cela permet en fait aux joueurs de maîtriser 
leur timing d’activation et de leur donner 
un avantage tout au long de la batail le. 

Note : Il est souvent bénéfique d’activer un 
Stand de Personnage pour interférer avec les 
plans de l’adversaire et retarder ses activations. 

Fig. 8.4  
Ci-dessus, le Personnage du Régiment A et le Personnage du 
Régiment B combattent en Duel. Les deux Personnages ont 
déjà des Marqueurs de Blessures, mais seul le Personnage de 
B inflige suffisamment de Blessures pour tuer son adversaire.
Le Personnage du Régiment A est éliminé en tant queA
Perte, et le Régiment A se Reforme pour combler le vide. 
Notez comment les Marqueurs de Blessures s’appliquent 
uniquement aux Personnages. Si le Personnage du Régiment 
A avait subi des Blessures en trop, elles n’auraient pas été 
prises en compte.
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ACTIONS UNIQUES DE ACTIONS UNIQUES DE 
PERSONNAGEPERSONNAGE

Les Stands de Personnage disposent d’un 
set d’Actions uniques qu’eux seuls peuvent 
utiliser. Celles-ci fonctionnent exactement 
comme les autres Actions. Quand la Carte de 
Commandement du Stand de Personnage est 
tirée, vous résolvez un Événement de Tirage, 
s’il a lieu, choisissez une Action que votre 
Stand de Personnage va réaliser, puis effectuez 
cette Action. 

Le Stand de Personnage peut utiliser une Action 
pour retirer le statut Brisé de son Régiment 
comme explique dans la section Régiments 
Brisés, page 60.

Duel (Action en Combat)
Pour résoudre une Action de Duel, choisissez 
un Stand de Personnage Ennemi dans un 
Régiment Ennemi au contact avec le Régiment 
auquel votre Stand de Personnage est rattaché. 
Le Stand de Personnage n’a pas besoin d’être 
au contact de votre Stand de Personnage – on 
suppose que les voix portent suffisamment 
loin, et que les guerriers avides de sang se 
retrouvent dans le chaos de la mêlée. 

Votre adversaire peut maintenant choisir 
d’accepter le Duel, ou de le refuser. S’ il 
l e  ref use ,  le  R é g i ment  du Stand de 
Personnage Ennemi subit les pénal ités 
suivantes jusqu’à la f in du Round  : 

• Les Stands de ce Régiment ne peuvent pas 
Contôler de Zones d’Objectif même si une 
règle les y autorise normalement. 

• Le Régiment utilise sa caractéristique de 
Résolution la plus basse.

•  Ne peut pas bénéficier de la Règle Spéciale 
Inspirer.

• Relance leurs tests de Résolution réussis de “1”.
• Le Stand de Personnage ne peut pas décliner 

d’autres Duels jusqu’à la fin du Round.

S’il accepte, les deux Stands de Personnage 
s’attaquent simultanément, et effectuent leurs 
Jets de Touche, de Défense et de Résolution 
comme d’habitude. 

Cependant, toutes les Blessures infligées 
sont uniquement appliquées au Stand de 
Personnage approprié, pas à son Régiment.

Si votre Stand de Personnage est tué durant 
une Action de Duel, votre Régiment effectue 
immédiatement une Action de Reformation 
de Combat gratuite. 

Cette Reformation de Combat ne requiert 
aucun Test de Caractéristique de Résolution 
et est considéré comme une Reformation 
Ordonnée. 
Cependant, vous ne pouvez réduire les Rangs 
et Colonnes que du montant minimum 
nécessaire pour remplir l’espace laissé vide 
par la perte du Stand de Personnage. Si les 
deux Stands de Personnage sont détruits au 
cours du même Duel, c’est le Joueur Actif qui 
réalise en premier sa Reformation de Combat.

Lancement de Sort 
(Action de Combat et 
Action Hors-Combat) 
Cette Action ne peut être réalisé que par un 
Stand de Personnage avec la Règle Spéciale 
Sorcier (X) ou Prêtre (X). Elle permet au 
Stand de Personnage de tenter de Lancer un 
Sort, tel que décrit en Page 80.

LE SEIGNEUR DE GUER R ELE SEIGNEUR DE GUER R E

Un Stand de Personnage, choisi lors de la 
construction de votre armée, est sélectionné 
pour être le Seigneur de Guerre – un individu 
influent et puissant capable de changer le cours 
de la bataille. Selon le Seigneur de Guerre 
choisi, différentes Capacités de Suprématie 
seront disponibles. Choisissez soigneusement 
car elles peuvent grandement affecter comment 
votre Armée se joue sur le Champs de Bataille.
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STAND DE PERSONNAGE ET STAND DE PERSONNAGE ET 
PERSONA LISATIONPERSONA LISATION

Stands de Personnages et 
Améliorations
Les objets magiques et l’héraldique sont une 
part importante de la culture et de l’histoire 
de chaque Faction. Chacune a accès à une liste 
d’Améliorations de Personnage, comme les 
Héritages, les Trouvailles, etc, ou des capacités 
additionnelles et des améliorations uniques 
décrites dans leur Profil et Liste d’Armée de 
Faction respective. 
Les Améliorations de Personnage n’ont pas 
besoin d’être représentés visuellement sur le 
Stand de Personnage. Chaque Amélioration de 
Personnage peut conférer des Capacités, des 
Caractéristiques Bonus, des Règles Spéciales, 
des Événements de Tirage, et des Capacités 
de Suprématie. 

Ces Bonus sont perdus dès que le Stand de 
Personnage est retiré, quelle qu’en soit la raison. 

Stands de Personnage et 
Maîtrises
Les Stands de Personnages sont des héros 
de renom, ou des individus dotés d’un 
immense talent, qui surpasse le commun des 
mortels. Qu’il s’agisse de chance, d’éducation, 
d’entraînement et d’effort, ou bien de forces 
plus mystérieuses à l’œuvre, les Stands de 
Personnage ont maîtrisé des compétences qui 
les rendent exceptionnels. 

Les Maîtrises sont des amél iorat ions 
optionnelles pour vos Personnages, qui 
sont notées sur votre Liste d’Armée et qui 
confèrent des capacités bonus à votre Stand 
de Personnage. Un Stand de Personnage peut 
sélectionner une Maîtrise en fonction des 
catégories Disponible listées dans leur Profil 
de Liste d’Armée. Chaque Maîtrise ne peut 
être sélectionnée qu’une seule fois par armée, 
sauf mention contraire. 

Il existe trois catégories communes pour les 
Maîtrises : Tactique, Combat, et Arcane. 
Certaines Factions, cependant, n’ont accès 
qu’à certaines d’entre elles, ou bien encore à 
des catégories exclusives. Toutes les Maîtrises 
et catégories disponibles sont listés dans la 
Liste d’Armée de chaque Faction. 





C H A P I T R E  N E U FC H A P I T R E  N E U F

M A G I EM A G I E

DANS CETTE SECTION NOUS 
PRéSENTERONS LES MAITRES 

DES ARTS MAGIQUES ET 
COMMENT MANIER CES 

FORCES PUISSANTES.
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Le monde de Conquest n’est pas en manque de héros guerriers, mais il comporte aussi des 
maîtres des arts magiques. 

LANCEMENT DE SORTLANCEMENT DE SORT

Le lancement de sort est régi par l’Action de 
Lancement de Sort.

Une Action de Lancement de Sort ne peut être 
réalisée que par un Stand de Personnage avec 
la Règle Spéciale Sorcier (X) ou Prêtre (X),  
à moins que d’autres règles permettent à un 
Régiment de la faire aussi, où X représente le 
niveau de compétence du lanceur de sorts. La 
Magie est habituellement l’affaire des Stands 
de Personnage, mais parfois, un Régiment aura 
accès à un ou plusieurs sorts. Qu’il s’agisse d’un 
Stand de Personnage ou d’un Régiment, toute 
Action de Lancement de Sort suit les mêmes 
règles. Nous entrerons dans les détails d’ici 
quelques instants ; penchons-nous d’abord 
sur les sorts eux-mêmes.

SORTSSORTS

Le nombre de Sorts auquel un Sorcier ou un 
Prêtre a accès est détaillé dans son Profil de 
Liste d’Armée. Acheter des améliorations 
qui donne accès à plus de Sorts ne donne pas 
plus de puissance brute – seulement une plus 
grande variété. Tous les Sorts disponibles, 
ainsi que leurs effets, sont détaillés dans la 
Liste d’Armée de Faction. 

Profils de Sort
Les Sorts ont un profil, qui détaille leurs effets. 
Le profil d’un Sort comporte les informations 
suivantes :

Portée : La Portée maximum d’un Sort, en 
pouces. Si la Portée d’un Sort est “Soi”, ce Sort 
ne peut être lancé que sur le Régiment dans 
lequel le lanceur de sorts se trouve, et aura 
souvent un effet sur l’ensemble du Régiment.

Harmonisation : Représente la difficulté de 
lancement du Sort. Un Sort avec une valeur 
d’Harmonisation plus basse est plus dur à lancer. 

Mise à l’Echelle : Certains Sorts font l’objet 
d’une “Mise à l’Échelle”. Ces Sorts sont plus 
durs à lancer quand ils affectent un grand 
nombre de Stands. 

Effet : Les effets du Sort lorsque celui-ci est 
lancé avec succès. 

EXEMPLE DE SORTS
Nom : Exemple 1
Portée : 16˝ Harmonisation : 3
Effet :  Infligez une Touche par succès au 
Régiment Ennemi Ciblé. Ces Touches ont 
la Règle Spéciale Pénétration d’Armure 
(2).

Nom : Exemple 2
Portée : Soi Harmonisation: 3 
                                                                   (Mise à l’Echelle)
Effet : Quand un Régiment Ennemi réalise 
une Action de Volée contre ce Régiment, 
il traite sa valeur de Barrage (X) comme 
divisé par deux (arrondi au supérieur), 
jusqu’à la fin du Round. 

Lancement de Sort 
(Action en Combat & 
Action Hors-Combat)
Pour réaliser une Action de Lancement de Sort, 
le lanceur de sort doit avoir un ou plusieurs 
Sorts, et la Règle Spéciale Sorcier (X) ou 
Prêtre (X). L’Action est résolue comme suit : 
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CHOISIR LE SORT ET LA CIBLE 

Sélectionnez l’un des Sorts que vous pouvez 
lancer et le Régiment que vous voulez cibler. 
Les Sorts qui causent des Touches nécessitent 
une Ligne de Vue entre le Stand de Personnage 
et sa Cible, tandis que tous les autres Sorts n’en 
ont pas besoin. Dans les deux cas, choisissez une 
Cible qui est à Portée du Sort. De plus, quand le 
lanceur de sorts ou le Régiment qu’il a rejoint est 
Engagé avec un Régiment Ennemi, ce Régiment 
est le seul Régiment qui peut être Ciblé avec des 
sorts causant des Touches. Les Sorts avec une 
Portée de “Soi” ne peuvent cibler que le Régiment 
du lanceur de sort.Un Régiment ou un Stand de 
Personnage ne peut pas être ciblé par le même 
sort plus d’une fois par Round. Les sorts qui 
causent des Touches font exception à cette règle.

LANCER LE SORT

Un lanceur de sorts jette autant de dés que la 
valeur X de sa Règle Spéciale Sorcier (X) ou 
Prêtre (X). Chaque résultat inférieur ou égal à la 
valeur d’Harmonisation du Sort est un succès. 
Vous devez obtenir au moins deux Succès pour 
que le Sort soit résolu, sauf mention contraire. 
Cependant, certains Sorts sont plus durs à lancer, 
en fonction de leur Mise à l’Échelle. 

INTERFÉRENCE ENNEMIE

Si un lanceur de sorts ou la Cible de ses sorts 
est à 10’’ d’un Régiment Ennemi ou d’un Stand 
de Personnage Ennemi ayant la Règle Spéciale 
Sorcier (X) ou Prêtre (X), lorsqu’il réalise une 
Action de Lancement de Sort, il subit une 
pénalité de -1 à la valeur d’Harmonisation du 
Sort, pour représenter les efforts de dissipation 
de son adversaire. Un Lanceur de Sorts est un 
Stand ayant la Règle Spéciale Sorcier (X) ou 
Prêtre (X).

Exemple: Un Mage du Chapitre des Cent 
Royaumes tente de lancer le Sort Appel du 
Brouillard sur son propre Régiment. Il lance le 
Sort avec 5 dés. Cependant, un Sorcier Tempéré 
Dweghom est à 8’’ du Stand du Mage du Chapitre. 
De fait, les succès seront obtenus sur du 2 ou moins, 
car l’Harmonisation a subi une pénalité de -1. 

MISE À L’ÉCHELLE 

Tous les Sorts ne sont pas égaux. Certains – en 
règle générale ceux qui conjurent des effets 
ésotériques plutôt qu’infliger des dommages – 
sont plus durs à lancer si un grand nombre de 
Stands sont présent dans le Régiment Ciblé. 
Cette difficulté supplémentaire est représentée 
par la Mise à l’Échelle, qui est indiqué à côté de 
la valeur d’Harmonisation du Sort. 

Si un Sort a l’attribut “Mise à l’Échelle”, il pourrait 
demander plus de deux succès pour être lancé 
avec succès. Pour le déterminer, comptez le nombre 
de Stands dans le Régiment Ciblé et consultez la 
table suivante : 

Stands Succès Supplémentaires Requis
1–4 Stands     0
5–7 Stands     1
8–9 Stands     2
10+ Stands     3

De plus, quand vous visez un Régiment de 
Monstre avec un Sort avec l’attribut “Mise à 
l’Échelle”, l’Action de Lancement de Sort requiert 
un succès supplémentaire. 

Si le lanceur de sorts n’obtient pas le nombre 
de succès requis, l’Action de Lancement de Sort 
échoue et l’Action se termine. Sinon, poursuivez 
et résolvez les effets du Sort ainsi que les étapes 
subséquentes. 

RÉSOUDRE LE SORT

En supposant que vous avez obtenu le nombre 
requis de succès, résolvez les effets du Sort 
comme décrit dans l’”Effet” du Sort. Si le 
Sort inflige des Touches, votre adversaire doit 
maintenant faire ses Jets de Défense, retirer 
ses Pertes et faire ses Jets de Moral (voir Pages 
46 & 60). Les Sorts lancés depuis le flanc ou 
l’arrière de la Cible ne bénéficie pas des règles 
d’”Attaques par le Flanc ou l’Arrière”. 

Sauf mention contraire, les effets des Sorts 
durent jusqu’à la fin du tour. Si un lanceur 
de sort est retiré du jeu pour quelque raison 
que ce soit avant qu’il ne puisse s’Activer de 
nouveau, les effets des Sorts Lancés par ce 
lanceur de sort restent actifs jusqu’à la fin 
du Round.
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DANS CETTE SECTION, 
NOUS ALLONS PRéSENTER 

COMMENT LES FORCES 
INTeRAGISSENT AVEC LEUR 
ENVIRONNEMENT, SOIT EN 
SE METTANT à L’ABRI DANS 
DES FORêTS DENSES OU EN 
SE PLAÇANT EN GARNISON 

DANS DES POSITIONS 
AVANTAGEUSES. 
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Les Champs de Bataille de Conquest se composent de deux genres de Terrain, chacun offrant 
différents avantages tactiques et défis : les Zones de Terrain, et les Terrains de Garnison. Les 
Zones de Terrain représentent une aire du Champ de Bataille qui confère des avantages ou des 
pénalités spécifiques, mais qui peut être traversée sans règles additionnelles le reste du temps.  
Les Zones de Terrain incluent les collines, les marais, les rivières ou les terrains accidentés. Les 
Terrains de Garnison représentent des zones de Terrain dense, dont la traversée est inappropriée 
pour un Régiment en formation, mais qui offrent des bonus substantiels aux guerriers qui y 
prennent position. 

RÈGLES D’ÉLÉVATION

Les Zones de Terrain élevées, comme les 
collines, permettent à vos Régiments de voir 
par-dessus d’autres Régiments et Terrains 
Occultants. 

Le Champ de Bataille, et les Terrains qui s’y 
trouvent, sont considérés comme ayant une 
Élévation (0) sauf mention contraire. 

Certains Zones de Terrain et Terrains de 
Garnison, comme les collines et les murs de 
château, ont la règle Élévation (X). Un Régiment 
positionné sur une Zone de Terrain avec 
Élévation X traite sa Taille comme la somme 
de sa Taille et de l’Élévation de l’élément de 
Terrain.

Exemple: Un Régiment d’Archers Miliciens 
(Taille 1) est positionné sur une Colline (Élévation 
2), il serait donc traité comme un Régiment de 
Taille 3. 

Les Stands peuvent réaliser des Tirs Francs 
par-dessus d’autres Régiments et des Terrains 
Obstruants ayant une Taille plus faible. Par 
exemple, des Stands de Taille (3) peuvent 
voir par-dessus des Stands de Taille (2), des 
Stands de Taille (4) peuvent voir par-dessus 
des Stands de Taille (3) et Taille (2) et ainsi 
de suite. De la même manière, un Stand qui 
dirige une Volée contre une Cible ayant une 
Taille plus élevée ignore tous les Régiments 
et Terrains Obstruant avec une Taille plus 
faible que la Cible. 
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Fig. 10.1  
Le Régiment X peut diriger une Volée contre le Régiment A sans risque d’obstruction, car le 
Régiment X est sur une colline (Élévation 2), comme le Régiment A. De la même manière, il peut 
aussi obtenir des Tirs Francs contre le Régiment B. Cependant, le Régiment B compte également 
comme étant de Taille 3, et Obstrue donc les Tirs sur le Régiment D. Le Régiment C est en sûreté, 
car le Régiment A et sa colline Élévation 2 obstrue les Volées du Régiment X. Si la situation était 
inversée, les Régiment A et B pourraient réaliser une Volée sur le Régiment X. Les régiments C et D 
seraient obstrués par les Régiment A et B.



86

ZONES DE TER R AINZONES DE TER R AIN

Les Régiments peuvent Marcher dans et à 
travers des Zones de Terrain. Cependant, 
différents types de Zones de Terrain confèrent 
des avantages et des pénalités, en fonction 
des Règles Spéciales qui leur sont assignées 
en début de partie. 

Les Zones de Terrain peuvent être de n’importe 
quelle taille ou forme. Comme les Zones de 
Terrain sont souvent représentées sur la table de 
jeu, il est important que vous et votre adversaire 
vous accordiez sur le type et l’étendue de chaque 
Zone de Terrain avant la première Phase de 
Renfort, afin d’éviter les surprises. Plutôt 
que de dicter les règles de Zones de Terrain 
particulières, nous vous fournissons une liste 
de règles de Zones de Terrain qui peuvent être 
appliquées à des zones du Champ de Bataille. 
En théorie, vous pouvez utiliser autant de ces 
règles que vous le souhaitez pour chaque Zone 
de Terrain, mais nous recommandons de vous 
en tenir à 2 ou 3. 

Vous devrez également vous accorder sur quelles 
Zones de Terrain sont également des Terrains 
Obstruant ou Occultant. Normalement, il s’agira 
des collines et des forêts, mais des ruines, des 
champs de blé ou d’autres éléments pourraient 
nécessiter votre attention. 

Elévation (X)
Cette règle est généralement utilisée pour 
les escarpements rocheux, les bâtiments, ou 
d’autres zones surélevées. L’Élévation standard 
pour une zone surélevée est Élévation (2), mais 
vous pouvez vous accorder sur une valeur plus 
élevée avec votre adversaire pour des tours, 
des murs de château, etc. Les collines sont 
toujours considérées comme Elévation 2 et 
les Forêts Elévation 3.  

Occultant
Un Stand qui trace une Ligne de Vue à travers 
cette Zone de Terrain pendant une Action de 
Volée, et/ou Cible un Régiment avec tous ses 
Stands dans un Terrain Occultant, divise sa 
valeur de Barrage par 2 (arrondi au supérieur), 

jusqu’à un minimum de 1. Si tous les Stands 
d’un Régiment se trouvent dans cette Zone 
de Terrain, alors il ne subit aucune pénalité 
à sa Règle Spéciale Barrage (X) en traçant 
une Ligne de Vue dans une même Zone de 
Terrain Occultant. 

Si un Stand dans cette Zone de Terrain trace 
une Ligne de Vue à travers une autre Zone 
de Terrain Occultant, alors ils subissent une 
pénalité à leur Règle Spéciale Barrage (X) 
normalement. 

Obstruant
Les Zones de Terrain ayant cette Règle Spéciale 
ne permettent pas de tracer de Ligne de Vue à 
travers elles. Les Stands qui se trouvent sur un 
élément de Zone de Terrain Obstruant peuvent 
tracer une Ligne de Vue sur un Régiment 
Ennemi et vice versa. 

Franchissable
Cette règle est généralement utilisée pour les 
Zones de Terrain qu’un Régiment va traverser 
plutôt qu’y stationner, comme une Forêt ou un 
Bosquet. Cette Zone de Terrain n’ajoute pas 
sa Taille ou son Élévation à la Taille totale 
du Régiment. Par exemple, un Régiment 
d’Infanterie (Taille 1) franchissant une Forêt 
(Taille 3) ne serait pas considéré comme de 
Taille (4), mais plutôt comme de Taille (1).

Terrain Accidenté
Quand un Régiment Charge à travers cette Zone 
de Terrain, jetez un dé pour chaque Stand qui 
Charge à travers du Terrain Accidenté. Sur un 
jet de “6”, le Régiment subit une Blessure. Un 
Régiment de Chariot ou de Cavalerie subit 2 
Blessures pour chaque Jet de “6” à la place. Vous 
ne pouvez pas tenter de Jets de Défense contre 
des Blessures causées par du Terrain Accidenté. 
Les Blessures causées par du Terrain Accidenté 
ne provoquent aucun Test de Moral. 

Terrain Gênant
Quand au moins la moitié des Stands d’un 
Régiment (arrondi au supérieur) Charge à 
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travers cette Zone de Terrain, ce Régiment 
n’inflige aucune Attaque d’Impact durant 
cette Action de Charge. De plus, les Régiments 
Moyen et Lourd ne bénéficient pas de la Règle 
Spéciale Inspirer durant un Round où au 
moins la moitié de leurs Stands d’un Régiment 
(arrondi au supérieur) ont Chargé à travers 
cette Zone de Terrain. 

Terrain Dangereux
Quand un Régiment entre, ou traverse, cette 
Zone de terrain, Jetez un dé pour chaque Stand 
qui y entre ou le traverse. Sur un Jet de “6” le 
Régiment subit 1 Blessure. Un Régiment de 
Chariot ou de Cavalerie  subit 2 Blessures 
pour chaque Jet de “6” à la place.  Vous ne 
pouvez pas tenter de Jets de Défense contre des 
Blessures causées par du Terrain Dangereux. 
Les Blessures causées par du Terrain Dangereux 
ne provoquent aucun Test de Moral.

Terrain Périlleux
Quand un Régiment entre, ou traverse cette 
Zone de terrain, Jetez un dé pour chaque Stand 
qui traverse cet élément de Terrain. Sur un Jet 
de “4”, “5”, “6” le Régiment subit 1 Blessure. Un 
Régiment de Chariot ou de Cavalerie  subit 2 
Blessures pour chaque Jet de “4”, “5”, “6” à la 
place.  Vous ne pouvez pas tenter de Jets de 
Défense contre des Blessures causées par du 
Terrain Périlleux. Les Blessures causées par 
du Terrain Périlleux ne provoquent aucun 
Test de Moral.

Terrain Infranchissable
S’il y a des éléments de Terrain sur le Champ 
de Batail le que vous et votre adversaire 
considérez comme impossible à traverser pour 
un Régiment, accordez vous simplement sur 
le fait qu’il s’agisse de Terrain Infranchissable. 
Les Régiments ne peuvent pas se déplacer à 
travers du Terrain Infranchissable. 

Eau
Si au moins la moitié des Stands d’un Régiment 
(arrondi au supérieur) se trouve dans cette 
Zone de Terrain, le Régiment subit un malus 
de -1 à sa Caractéristique de Clash, jusqu’à un 
minimum de 1.

TER R AIN DE GAR NISONTER R AIN DE GAR NISON

Les règles des Terrains de Garnison sont 
utilisées pour représenter des éléments tels 
que des bâtiments ou des positions fortifiés. 
Tout comme pour les Zones de terrain, il est 
important de vous accorder sur les limites des 
Terrains de Garnison avant la première Phase 
de Renforts, ainsi que sur leurs propriétés, 
comme l’Élévation (X). 

En termes de taille de Terrain de Garnison, 
les règles présentées ici supposent que vous 
utilisez des éléments de Terrain de Garnison 
de dimensions proches de 4˝ par 6˝ (si vous 
n’utilisez pas l’un des scénarios proposés). 
Si vous utilisez des éléments de Terrain de 
Garnison plus petit ou plus grand, vous aurez 
peut-être besoin d’adapter les règles pour 
correspondre à votre collection. Rappelez-
vous de discuter de tout changement avec 
votre adversaire avant le début de la bataille ! 

Nous vous recommandons de placer les Terrains 
de Garnison à 6˝ les uns des autres, et à 6˝ du 
bord du Champ de Bataille, sans les superposer 
avec des Zones d’Objectif. 

Un Régiment ne peut pas Marcher pour 
entrer ou traverser un Terrain de Garnison. 
D’ailleurs, il ne peut pas Marcher à moins de 
1˝ d’un Terrain de Garnison, à moins qu’il ne 
cherche à Occuper ce Terrain de Garnison.

Occuper un Terrain de 
Garnison
Chaque élément de Terrain de Garnison a une 
valeur de Défense (X) et une valeur de Capacité 
(X) ainsi qu’une Élévation (X). 
Seuls les Régiments d’Infanterie peuvent 
Occuper un Terrain de Garnison, et seulement si 
leur nombre de Stands est inférieur ou égal à la 
valeur de Capacité (X) du Terrain de Garnison. 
Pour des raisons de jeu, et à cause de l’espace 
confiné d’un Terrain de Garnison, le Régiment 
Occupant sera toujours considéré comme ayant 
un Premier Rang composé de tous ses Stands 
restants. La plupart des éléments de Terrain 
de Garnison sont considérés comme ayant 
une Capacité (4). Cependant, vous pouvez 
ajuster ce nombre aux éléments de terrain de 
votre collection. 
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Un Régiment Occupe un Terrain de Garnison 
Inoccupé en Marchant en contact avec celui-ci. 
Retirez le Régiment de la table, et placez des 
Stands ou des Figurines à n’importe quel endroit 
sur le Terrain de Garnison pour montrer qui 
l’Occupe. S’il reste des Actions au Régiment, 
elles sont perdues et l’Activation du Régiment 
se termine. 

S’il y a trop de Stands pour entrer dans le 
Terrain de Garnison, votre Régiment ne peut 
pas l’Occuper et il doit arrêter sa Marche à 1˝ 
du Terrain. 

Tant qu’ils sont dans le Terrain de Garnison, 
tous les Stands du Régiment ont +X Défense, 
où X est la valeur de Défense du Terrain de 
Garnison, et considérez leur Taille comme 
étant la même que l’Élévation de l’élément de 
Terrain. La plupart des Terrains de Garnison 
sont considérés comme ayant une Défense (1). 
Cependant, n’hésitez pas à adapter cette valeur 
aux éléments de terrain de votre collection. Un 
Régiment dans un Terrain de Garnison a une 
Ligne de Vue à 360°.

Fig. 10.2  
Ci-dessus, votre Régiment quitte le Terrain de Garnison en se plaçant d’abord un Stand en 
contact avec le Terrain, puis, vous placez le reste des Stands en Formation Réglementaire. Enfin, 
le Régiment est écarté du Terrain de Garnison.
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Quitter un Terrain de 
Garnison
Votre Régiment peut quitter le Terrain de 
Garnison qu’il Occupe en réalisant deux 
Actions de Marche. 
Ramenez toutes les Figurines et les Stands du 
Régiment, puis placez un Stand en contact avec 
un des bords du Terrain de Garnison. Puis, 
placez tous les autres Stands du Régiment en 
Formation Réglementaire, à plus de 1˝ de tout 
Régiment Ennemi, pas plus loin du Terrain de 
Garnison que sa Caractéristique de Marche la 

plus basse, et sans superposition avec d’autres 
Régiments amis ou Terrains de Garnison. 
Si vous ne pouvez pas placer tous les autres 
Stands à une portée égale à la Caractéristique de 
marche du Régiment, alors vous pouvez placer 
les placer jusqu’à deux fois la Caractéristique 
de Marche la plus basse du Régiment, mais le 
Régiment est maintenant Brisé. 

Si le Régiment ne peut toujours pas être placé, 
ce Régiment ne peut pas quitter ce Terrain 
de Garnison. 

Fig. 10.3
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Une fois que le Régiment a quitté le Terrain 
de Garnison avec succès, il est écarté de 1˝ 
de l’élément de Terrain de Garnison et son 
Activation se termine. S’il ne peut pas être écarté 
de 1˝ parce que cela amènerait le Régiment à 
1˝ d’un Régiment Ennemi, ou si cela causerait 
une superposition avec d’autres Régiments ou 
Terrains de garnison, alors écartez le autant 
que possible. Il s’agit de la seule exception qui 
autorise un Régiment à se trouver à 1˝ d’un 
Terrain de garnison sans l’Occuper ou l’Engager. 

Un Régiment ne peut pas Occuper et quitter 
un Terrain de Garnison au même Round. 

Retraite hors d’un 
Terrain de Garnison
Un Régiment Occupant un élément de Terrain 
de Garnison peut choisir de le quitter même s’il 
est Engagé par des Régiments Ennemis. Suivez les 
règles comme expliqué ci-dessus.

Charger un Terrain de 
Garnison
Vos Régiments peuvent réaliser une Action 
de Charge contre un élément de Terrain de 
Garnison occupé par un Régiment Ennemi 
comme s’il s’agissait d’un Régiment Ennemi. 

Un Terrain de Garnison est rarement de forme 
rectangulaire, aussi une roue libre ne sera pas 
toujours possible. Ainsi, faites faire une Roue 
aussi courte que possible à votre Régiment pour 
l’amener aussi près que possible. 

TERRAIN DE GARNISON ET ATTAQUES 
D’IMPACT 

Les Régiments ne bénéficient pas de la Règle 
Spéciale Impact (X) quand ils Chargent un 
Terrain de Garnison.

Actions de Clash et 
Terrains de Garnison
Si votre Régiment est en contact avec un 
élément de Terrain de Garnison Occupé 
par un Régiment Ennemi, il peut réaliser 
une Action de Clash contre le Régiment 
Ennemi Occupant. Pour accommoder les 
caractéristiques irrégulières du Terrain, tous 
les Stands du Premier Rang du Régiment 
calculent leurs Attaques comme s’ils étaient en 
contact avec le Régiment Ennemi Occupant, 
tandis que tous les autres Stands apportent 
des Attaques de Soutien. 

La seule exception sont les Stands en contact 
avec d’autres Régiments Ennemis – ces Attaques 
doivent Cibler un des autres Régiments au 
contact, même s’ils sont également en contact 
avec le Terrain de Garnison. 

Le reste de l’Action de Clash est résolue 
normalement.

Si votre Régiment Occupe un élément de 
Terrain de Garnison et qu’un Régiment Ennemi 
l’Engage, il peut réaliser une Action de Clash 
contre lui. S’il le fait, tous les Stands de Votre 
Régiment Attaquent comme s’ils étaient en 
contact avec le Régiment Ennemi. 

S’il y a plus d’un Régiment Ennemi en contact 
avec le Terrain de Garnison, vous pouvez décider 
Quel Régiment Ennemi va être Ciblé par Quel 
Stand – y compris en ignorant complétement 
un des Régiments pour concentrer toutes vos 
attaques sur un autre. Le reste de l’Action de 
Clash est résolue normalement.

RÉGIMENT ÉLIMINÉ EN TERRAIN 
DE GARNISON

Si un Régiment dans un Terrain de Garnison 
est détruit pour quelque raison que ce soit, 
un Régiment Ennemi qui est en contact avec 
ce Terrain de Garnison et qui est capable 
d’Occuper ce Terrain de Garnison peut le faire 
immédiatement. Cela ne coûte aucune Action 
additionnelle au Régiment, mais son Activation 
se termine malgré tout. Tout Régiment Ennemi 



91

Fig. 10.4
Les Stands marqués X feraient toutes leurs 
Attaques contre le Régiment B dans le 
Terrain de Garnison. Les Stands marqués 
Z feraient toutes leurs Attaques contre le 
Régiment A. Tous les autres Stands amis 
soutiennent normalement. Le Régiment 
B a 6 Stands complets restants. S’ il réalise 
une Action de Clash, il peut diviser ses 
Attaques entre les deux Régiments Ennemis 
au contact ; ou se focaliser sur un seuls des 
deux. 

en contact avec le Terrain de Garnison qui ne 
peut l’Occuper peut immédiatement réaliser 
une Action de Reformation additionnelle 
gratuite à la place.

Actions de Volées et 
Terrain de Garnison
Un Régiment Occupant un Terrain de Garnison 
peut réaliser des Actions de Volée normalement. 
Ce Régiment peut réaliser une Action de Volée 
dans n’importe quelle direction, en mesurant 
la Portée et en traçant la Ligne de Vue depuis 
n’importe quel bord du Terrain de Garnison.  

Calculez la Taille du Régiment qui effectue 
la Volée comme égal à la valeur de la règle 
Élévation (X) du Terrain de Garnison au regard 
des tracés de Ligne de Vue. Les Stands dans 
le Régiment réalise leur Volée normalement. 
Certaines Règles Spéciales, comme Tir en 
Cloche, ne fonctionne pas lorsque vous Occupez 
un Terrain de Garnison. Assurez vous que vos 
Règles Spéciales fonctionnent lorsque vous 
occupez un Terrain de Garnison !
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DES CAPACITÉS NATURELLES, 
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Bastion X : Jusqu’à la fin du Round, tous les 
Stands de ce Régiment gagne +X en Défense. 

Épuisement (Burnout) : Jusqu’à la fin du 
Round, les Stands de ce Régiment gagnent +1 
en Clash et +2 en Marche, ainsi que la Règle 
Spéciale Déclin (3).

Flux de Puissance (Flux-Powered) : Jusqu’à 
la fin du Round, choisissez quel bonus le 
Régiment recevra : 
•+2 en Caractéristique de Clash
•+2 en Caractéristique d’Attaque

Pas de Course (Double Time): Si ce Régiment 
réalise deux Actions de Marche durant son 
Activation, il peut réaliser une Action de 
Marche additionnelle gratuite. 

Régénération X : Ce Régiment se Soigne 
immédiatement de X Blessures. Les Stands de 
Personnage dans le Régiment sont ignorés au 
regard du Soin de cet Événement de Tirage. 

Si un Stand de Personnage a l’Événement de 
Tirage Régénération (X), Soignez seulement 
le Stand de Personnage de X Blessures. Toute 
Blessure additionnelle Soignée est perdue. 

Renouvellement Biotique (Biotic Renewal): 
Jetez un D6. Ce Régiment se Soigne d’un 
nombre de Blessures égal au résultat du dé. Si 
le Régiment affecté n’est pas de l’Infanterie, 
réduisez la valeur du Soin à D3.

Tirer et Avancer (Fire and Advance) : Si ce 
Régiment réalise une Action de Volée comme 
seconde Action de son Activation, il peut 
réaliser une Action de Marche additionnelle 
gratuite immédiatement après que l’Action de 
Volée soit résolue. 

Volée Meurtrière (Murderous Volley) : 
Jusqu’à la fin du Round, si le Régiment a réalisé 
une Action de Visée, les Blessures infligées à 
des Régiments à 12 ̋  par des Actions de Volée 
de ce Régiment causent des Tests de Moral. 

ÉVÉNEMENTS DE TIR AGE ÉVÉNEMENTS DE TIR AGE 

Cette section contient une liste exhaustive des Événements de Tirage utilisés dans Conquest, 
qu’ils s’agissent de capacités naturelles, de dons ésotériques, ou des manifestations plus étranges 
encore. Quand un Stand est affecté par plusieurs occurences du même Événement de Tirage, 
ils ne s’additionnent pas, à moins que l’Événement de Tirage n’ait une valeur de (+X). 

Vous pouvez décider de ne pas résoudre un Événement de Tirage d’une Carte de Commandement 
quand vous la tirez. Si un Evènement de Tirage inflige des Touches, les Joueurs effectuent 
leurs Jets de Défense, Retire leurs Pertes et effectuent leurs Tests de Moral comme décrit aux 
pages 46 et 60.

Exemple: Un Stand est affecté par l’Événement de Tirage Bastion (1), puis par une autre occurence 
(habituellement, à cause d’une amélioration ou une d’une capacité du Régiment) de Bastion (1). 
Comme ces deux occurrences de Bastion ont une valeur de (1), leur effets ne s’additionnent pas et 
le Stand n’aura qu’un bonus de +1 en Défense. Si l’une de ces deux occurrences de Bastion est listé 
comme Bastion (+1), alors le Stand gagnera +2 en Défense à la place.
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Attaque de Flanc (Flank) : Ce Régiment ne 
contribue pas au jet de Renfort. Avant de lancer 
chaque jet de Renforts pour chaque Classe, 
chaque joueur déclare si un Régiment avec 
cette Règle Spéciale entre automatiquement 
sur le Champ de Bataille ou reste en Renforts. 
Un Régiment ne peut pas entrer sur le Champ 
de Bataille plus tôt que sa Classe ne peut 
normalement le faire et ne peut pas rester 
en Renforts après le Round où sa Classe doit 
entrer automatiquement.

Aura de Mort X (Aura of  Death X): Quand 
un Régiment Ennemi est en contact avec un 
Stand avec cette Règle Spéciale, ce Régiment 
subit X Touches pour chaque Stand avec cette 
Règle Spéciale avec lequel il est en contact.  
Les Blessures causées par cette Règle Spéciale 
ne provoquent aucun Test de Moral. Ces 
Touches sont résolues au début de l’étape 
“Tirer la Carte de Commandement”, après 
que le Joueur Actif ait déclaré quel Régiment 
la Carte de Commandement allait Activer, 
avant de résoudre un Événement de Tirage, 
ou de décider que le Régiment soit “Incapable 
/ Réticent à Agir”. 

Si le Régiment est détruit par cette Règle 
Spéciale avant l’étape “Résoudre un Événement 
de Tirage”, alors le Joueur Actif défausse cette 
Carte de Commandement et peut tirer la 
suivante, et réaliser des Actions avec celle-ci. 

Les Régiments qui occupent un Terrain de 
garnison ne sont pas affectés par la Règle 
Spéciale Aura de Mort (X). De la même 
manière, un Régiment occupant un Terrain 
de Garnison n’inflige pas de Touches d’Aura 
de Mort en Engageant un Régiment Ennemi. 

Avant-Garde ( Vanguard) : Quand un 
Régiment qui contient un ou plusieurs Stands 
avec cette Règle Spéciale entre sur le Champ 
de bataille depuis les Renforts, il peut réaliser 
une Action de Marche gratuite additionnelle 
durant son Activation. Cette Marche gratuite 
et additionnelle peut permettre de faire entrer 
le Régiment sur le Champs de Bataille. Cette 
Règle Spéciale n’a aucun effet s’il y a des Stands 
Ennemis à 8˝ de là où le Régiment arrive sur 
le Champ de Bataille. 

Barrage (X): Un Stand avec cette Règle 
Spéciale apporte X Tirs quand son Régiment 
réalise une Action de Volée. La Portée, ainsi que 
les éventuelles Règles Spéciales, sont données 
dans un second jeu de parenthèses après la Règle 
Spéciale Barrage (X). Par exemple, Barrage (4) 
(24˝, Pénétration d’Armure (1)) indique que le 
Stand a la Règle Spéciale Barrage avec 4 Tirs, une 
Portée de 24˝, et la Règle Spéciale Pénétration 
d’Armure (1). Si un Stand a plusieurs profils de 
Barrage (X), vous devez choisir lequel utiliser. 

R ÈGLES SPÉCIA LESR ÈGLES SPÉCIA LES

Cette section contient une liste exhaustive des Règles Spéciales utilisées dans Conquest. Quand 
une Règle Spéciale ou une capacité confèrent plusieurs occurrences de la même Règle Spéciale 
(X), ces Règles Spéciales ne s’additionnent pas, à moins que la Règle Spéciale ne le mentionne 
spécifiquement, ou si la Règle Spéciale a une valeur de (+X). Si un Stand gagne une Règle Spéciale 
avec une valeur de (+X), le Stand compte comme ayant une valeur de 0 avant de recevoir le (+X).  

Si une Règle Spéciale inflige des Touches, les Joueurs effectuent leurs Jets de Défense, Retire 
leurs Pertes et effectuent leurs Tests de Moral comme décrit aux pages 46 et 60.

Exemple 1: Un Stand a la Règle Spéciale Fendre (1) dans son Profil de Caractéristique. Une autre 
règle ou capacité donne à ce Stand une autre Occurrence de la Règle Spéciale Fendre (1). Comme 
ces deux Règles Spéciales ont la même valeur, elles ne s’additionnent pas et le Stand aura la Règle 
Spéciale Fendre (1). Si la seconde occurrence de la Règle Spéciale Fendre (X) était Fendre (+1), 
alors les Règles Spéciales Fendre (1) et Fendre (+1) se seraient additionnées et le Stand aurait la 
Règle Spéciale Fendre (2).
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Béni (Blessed) : Une fois par Round, les 
Stands avec cette Règle Spéciale peuvent 
choisir de relancer tous ses Jets de Touches ou 
de Défense ratés durant une Action de Clash 
ou de Charge. Tous les Stands du Régiment 
doivent relancer le même Jet en même temps 
et doivent déclarer l’utilisation du Béni avant 
d’effectuer le Jet qu’ils souhaitent relancer.

Bouclier (Shield) : Les Stands de ce Régiment, 
y compris les Stands de Personnage, voient 
leur Caractéristique de Défense augmentée 
de 1 contre toutes les Touches provenant 
de l’Arc Frontal du Régiment. Les Stands de 
Personnage ne bénéficient pas de cette Règle 
Spéciale pendant les Duels à moins qu’ils ne 
l’aient déjà. Un Régiment ne peut pas utiliser 
cette Règle Spéciale lorsqu’il occupe un Terrain 
de Garnison.

Bravoure (Bravery) : Ce Régiment, y compris 
les Stand de Personnage, ignore les Règles 
Spéciales Effrayant et Terrifiant (X). De plus, 
au début de l’Activation du régiment, après 
avoir résolu un Événement de Tirage mais 
avant de réaliser une première Action, retirez 
le statut Brisé de ce Régiment. 

Briseur de Lignes (Linebreaker) : Un Stand 
avec cette Règle Spéciale ignore la Règle Spéciale 
Bouclier et l’Événement de Tirage bastion (X) 
quand il réalise une Action de Clash ou de 
Duel, ou quand il résout des Attaques d’Impact. 

Cavalier (Rider) : Ce Stand de Personnage 
n’est pas physiquement représenté par un Stand 
séparé, et doit être rattaché à un Régiment de 
Monstres dans son Bataillon. Le Régiment 
compte comme étant composé de deux Stands, 
un Stand Monstre et un Stand de Personnage. 
Le Stand de Personnage utilise le Stand de 
Monstre pour mesurer les distances et tracer la 
Ligne de Vue en utilisant la Taille du Régiment 
de Monstre. Le Régiment marche en se servant 
de la Caractéristique de Marche du Régiment 
de Monstres au lieu de la plus petite valeur 
de Caractéristique de Marche du Régiment.

La f igurine du Personnage doit être 
physiquement représentée sur le Régiment de 
Monstre auquel elle est attachée (ex : figurine 

de Sorcier Infernal ou de Reine Apex). Le Stand 
de Personnage est toujours considéré comme 
rattaché au Régiment même sans Stand et peut 
donc être impliqué dans les Actions de Duel. 

De plus, le Stand de Personnage est considéré 
comme étant en contact avec tous les Stands 
ennemis avec lesquels le Régiment de Monstre 
est en contact.

Choc (Shock) : Quand ce Régiment réussit une 
Action de Charge, les Stands de ce Régiment  
gagnent +1 à leur Caractéristique de Clash 
jusqu’à la fin du Round. 

Charge Glorieuse (Glorious Charge) : Quand 
un Stand avec cette Règle Spéciale réussit une 
Charge, ses Attaques d’Impact sont résolues 
avec une Caractéristique de Clash de +1 et 
la Règle Spéciale Terrifiant (1) jusqu’à la fin 
du Round. 

Chasseur de Monstres (Fiend Hunter) : 
Les Stands avec cette Règle Spéciale peuvent 
relancer tous leurs Jets de Touches ratés contre 
des Régiments de Brute et de Monstre. 

Châtiment (Smite) : Les Régiments Ennemis 
comptent leur Caractéristique de Défense 
totalecomme “0” contre des Touches causées 
par un Stand avec cette Règle Spéciale durant 
une Action de Clash.  Cette Règle Spéciale affecte 
également les Touches d’un Stand de Personnage 
durant une Action de Duel. 

Contre-Attaque (Counter-Attack) :  Durant 
une Action de Clash d’un Régiment Ennemi 
réalisée contre ce Régiment, chaque Jet de 
Défense non modifié de “1” cause 1 Touche 
au Régiment Ennemi Actif. Ces Touches ne 
bénéficient d’aucune Règle Spéciale qui affecte 
les Actions de Clash. 

Un Stand de Personnage avec cette Règle 
Spéciale impliqué dans un Duel inflige 1 Touche 
au Personnage Ennemi pour chaque Jet de 
Défense de non modifié de “1”. Ces Touches 
ne bénéficient d’aucune Règle Spéciale qui 
affecte les Actions de Duel. 
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Coups Incessants (Relentless Blows) : 
Quand un Stand avec cette Règle Spéciale 
réalise une Action de Clash ou Duel, chaque 
Jet de Touche de “1” cause une Touche 
automatique additionnelle à la Cible. Cette 
Touche additionnelle ne bénéficie d’aucune 
autre Règle Spéciale qui se déclenche à l’Étape 
des Jets de Touche.

Coups Parfaits (Flawless Strikes) : Quand 
un Stand avec cette Règle Spéciale réalise 
une Action de Clash ou de Duel, tout Jet de 
Touche de “1” compte la Défense de la Cible 
comme “0” pour cette Attaque. Les Touches 
Additionnelles générées par d’autres Règles 
Spéciales ne bénéficient pas de cette Règle 
Spéciale. 

Débordement (Overrun) :  À la fin de l’Action 
de Charge de ce Régiment, si le Régiment 
Ennemi au contact est Brisé, ce Régiment peut 
réaliser ses Attaques d’Impact une seconde fois. 

Un Régiment avec cette Règle Spéciale peut 
réaliser jusqu’à deux Actions de Charge durant 
une seule Activation . L’Activation de ce 
Régiment prend tout de même fin s’il échoue 
un Jet de Charge.

Déterminé (Dauntless) : Ce Régiment ne peut 
jamais être Brisé, et compte toujours comme 
ayant la Règle Spéciale “Inspirer”. Un Stand de 
personnage bénéficie de cette Règle Spéciale 
uniquement s’il a lui-même la Règle Spéciale 
“Déterminé” dans son Profil, ou s’il l’a gagné 
grâce à une capacité, une Amélioration de 
personnage, etc. Dans les cas où ce Régiment 
ou Stand ne peut jamais bénéficier de la 
Règle Spéciale “Inspirer”, cette Règle Spéciale 
“Déterminé” prend le dessus (même vis-à-vis 
de la Règle Spéciale “Effroi”). 

Déclin X (Decay X): À la fin de l’étape 
“Désactivez le Régiment” du Régiment, chaque 
Stand dans le Régiment jette X dés, où X est la 
valeur de Déclin (X). Pour chaque jet de “5” ou 
“6”, le Régiment subit 1 Blessure. Les Blessures 
causées par cette Règle Spéciale ne causent pas 
de Tests de Moral. Si un Régiment a plusieurs 
occurrences de Déclin (X), additionnez les 
valeurs X ensemble. 

Si un Régiment affecté par Déclin (X) contient 
un Stand de Personnage, il subit également les 
effets de Déclin (X). Toutes les Blessures sont 
allouées comme indiqué dans la section “Allouer 
les Blessures et Retirer les Pertes” des règles. 
Exemple: Appliquer Déclin (2) sur une unité 
puis Déclin (3) donnerait un total de Déclin (5). 

Dévôt (Devout) : Quand un Régiment avec 
cette Règle Spéciale est la cible d’une Action 
de Lancement de Sort d’un Prêtre (X), un 
dé de Lancement de Sort raté est converti 
en succès. Si un Régiment contient un Stand 
de Personnage avec cette Règle Spéciale, ce 
régiment compte comme ayant la Règle Spéciale 
“Dévot” tant que le Stand de Personnage se 
trouve dans le Régiment. 

Dévotion Fanatique (Fanatical Devotion) : 
Quand un Régiment ou un Stand de Personnage 
avec la Règle Spéciale Prêtre (X) lance un 
Sort dont la portée est autre que “Soi” avec 
succès, et si le Régiment Cible du Sort a la 
Règle Spéciale “Dévotion Fanatique”, il est 
Soigné de 3 Blessures. 

Discipline de Fer (Iron Discipline) : Lorsque 
ce Régiment est Engagé ou subit des Blessures 
sur les Flancs ou à l’Arrière, il ne perd pas la 
Règle Spéciale Soutien (X) et ne relance pas 
ses Tests de Moral réussis. 

Endurci X (Hardened X): Quand ce Régiment 
fait un Jet de Défense, réduisez tout Fendre (X), 
Impact Brutal (X), ou Pénétration d’Armure (X) 
de la valeur d’Endurci (X) quand vous faites 
ce Jet de Défense. Les Stands de Personnage 
ne bénéficient pas de cette Règle Spéciale 
pendant les Duels à moins qu’ils ne l’aient.

Effrayant (Fearsome) : Les Régiments 
Ennemis en contact avec ce Régiment doivent 
lancer un D6 avant de réaliser une Action de 
Ralliement de Combat ou de Reformation 
de Combat. Si le résultat est inférieur ou égal 
à la plus haute Caractéristique de Résolution 
dans le régiment, l’Action peut être réalisée 
normalement. Si le résultat est supérieur, alors 
l’Action échoue et est perdue.

Effroi (Dread) : Les Régiments Ennemis en 
contact avec un Régiment avec cette Règle 
Spéciale ne peuvent pas bénéficier des effets 
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de la Règle Spéciale Inspirer. Dans les cas où 
ce Régiment ou Stand bénéficie toujours de 
la Règle Spéciale Inspirer, cette règle prend 
le dessus.

Fendre X (Cleave X): Quand un Stand avec 
cette Règle Spéciale réalise une Action de 
Clash ou de Duel, les Touches causées par 
ces Attaques réduisent la Défense de la Cible 
de X au regard des Jets de Défense contre 
ces Attaques.  
Par exemple, un Stand avec Fendre (2) réduirait 
la Défense de sa Cible de 2 lors de Jets de Défense 
causés par ces Attaques.

Force Avancée (Forward Force) : Si le 
Régiment auquel ce Stand de Personnage est 
actuellement rattaché  n’est pas un Monstre, 
il gagne la Règle Spéciale Attaque de Flanc.

Formation Fluide (Fluid Formation): 
Ce Régiment peut réal iser une Action 
additionnelle gratuite de Reformation durant 
son Activation. Cette Action de Reformation 
gratuite doit être réalisé avant que le Régiment 
n’utilise sa première Action, ou à la fin de 
son Activation après que ses autres Actions 
aient été résolues. 
Un Régiment avec cette Règle Spéciale peut 
tracer une Ligne de Vue dans tous ses Arcs, 
pas seulement son Arc Frontal, et peut réaliser 
des Actions de Volée contre des Régiments 
sur ses flancs ou son arrière. Quand c’est le 
cas, considérez le Rang ou Colonne le plus 
proche du Régiment comme le premier Rang. 

Frappe Éclair  (Quicksilver Strike) : Un 
Stand de personnage avec cette Règle Spéciale 
résout toutes ses Attaques en premier durant 
une Action de Duel. Si les deux Stands de 
Personnage dans l’Action de Duel ont cette 
Règle Spéciale, leurs Attaques sont résolues 
simultanément. 

Gardes du Corps (Bodyguards) : Quand un 
Stand de Personnage rattaché à un Régiment 
avec cette Règle Spéciale refuse un Duel, le 
Régiment ne subit pas les pénalités du refus 
du Duel.  

Impact (X): Les Stands avec cette Règle 
Spéciale infligent X Attaques d’Impact, où X est 
la valeur de cette Règle Spéciale (voir Page 36).

Impact Brutal X (Brutal Impact X): Quand 
un Stand avec cette Règle Spéciale inflige des 
Attaques d’Impact, ces Attaques d’Impact 
réduisent la Défense du Régiment Ennemi Ciblé 
de X au regard des Jets de Défense contre ces 
Attaques d’Impact. 
Par exemple, un Stand avec Impact Brutal (2) 
réduirait la Défense de sa Cible de 2 lors de Jets 
de Défense causés par ces Attaques d’Impact.

Inarrêtable (Unstoppable) : Ce Régiment 
peut relancer ses Jets de Charge ratés.

Inconscient (Oblivious) : Les Régiments 
avec cette Règle Spéciale reçoivent seulement 1 
Blessure par tranche de 2 Tests de Moral ratés, 
en arrondissant au supérieur. Les Stands de 
Personnage ne bénéficient pas de cette règle 
spéciale pendant les Duels, à moins qu’ils ne 
l’aient déjà.

Indomptable (Indomitable) : Quand ce 
Régiment réalise un Test de Moral, traitez un 
résultat échoué comme un succès. De plus, les 
Régiments incluant un nombre quelconque 
de Stands avec cette Règle Spéciale ignorent 
la Règle Spéciale Effrayant. Les Stands de 
Personnage ne bénéficient pas de cette Règle 
Spéciale pendant les Duels à moins qu’ils 
ne l’aient.
De plus, lorsque ce Régiment effectue une 
Action de Réformation de Combat et/ou de 
Retraite, il compte comme ayant effectué une 
Reformation Ordonnée et/ou une Retraite 
Ordonnée respectivement.

Inflexible (Unyielding) : Les Régiments 
ennemis ne peuvent pas capturer une Zone 
d’Objectif dont les Stands de ce Régiment 
sont à portée. Cette Règle Spéciale n’est pas 
active si ce Régiment est actuellement Brisé.

Inspirer (Inspired): Les Stands de ce 
Régiment, y compris les Stands de Personnage, 
ajoutent +1 à leur Caractéristique de Clash 
jusqu’à la fin de l’Activation du Régiment. Si 
cela modifie la Caractéristique de Clash à 5 
ou plus, ils ne reçoivent pas le +1 Clash mais 
peuvent relancer les jets de touche non modifiés 
de “ 6 “. Cette Règle Spéciale n’affecte pas la 
Caractéristique de Clash d’un Régiment lors 
des Attaques d’Impact.
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Intouchable (Untouchable) : Ce Régiment 
relance les Jets de Défense ratés de “6”. Les 
Stands de Personnage ne bénéficient pas de 
cette Règle Spéciale pendant les Duels à moins 
qu’ils ne l’aient déjà. 

Irrégulier (Irregular) : Ce Régiment n’affecte 
pas les Lignes de Renfort Ami et Ennemi. Un 
Stand sans cette Règle Spéciale ne peut pas 
rejoindre ce Régiment. 

Lames Mortelles (Deadly Blades) : Quand 
un Stand avec cette règle Spéciale réalise 
une Action de Clash ou de Duel, tout jet de 
Défense raté de “6” du Régiment Ciblé cause 
2 Blessures au lieu d’une. 

Manoeuvre Parfaite (Flawless Drill) : Une 
fois par partie, ce Régiment peut réaliser une 
Action additionnelle gratuite de Reformation 
de Combat durant son Activation. 

Mort Sanglante (Lethal Demise) : Pour 
chaque Blessure alloué à un Stand avec cette 
Règle Spéciale suite à un Jet de Défense raté, 
le Régiment Ennemi en contact qui a causé 
ces Touches subit une Touche pour chaque 
Blessure subit par ce Régiment. Ces Touches 
ne bénéficient d’aucune autre Règle Spéciale et 
sont résolues contre l’arc frontal du Régiment 
Ennemi. 

Opportunistes (Opportunists) : Un Stand 
avec cette Règle Spéciale peut relancer ses Jets 
de Touches ratés quand il réalise une Action de 
Clash ou de Volée contre le Flanc ou l’Arrière 
d’un régiment Ennemi. 

Parade (Parry) : Tous les Jets de Touche de 
“1” effectués contre un Régiment ayant cette 
Règle Spéciale lors d’une Action de Clash ou 
de Duel doivent être relancés. Les Stands de 
Personnage ne bénéficient pas de cette Règle 
Spéciale pendant les Duels, à moins qu’ils ne 
l’aient déjà.

Pénétration d’Armure X (Armor Piercing 
X): Quand un Stand avec cette Règle Spéciale 
réalise une Action de Volée ou de Lancement 
de Sort, toute Touche causée par ces attaques 
réduit la Défense du Régiment Ciblé de X, 

c.à.d. Un Stand avec Pénétration d’Armure 
(2) réduirait la Défense de sa Cible de 2 lors de 
Jets de Défense causés par son Action de Volée. 

Phalange (Phalanx) : Les Stands de ce 
Régiment, y compris les Stands de Personnage, 
voient leur Caractéristique de Défense 
augmentée de 1 contre toutes les Touches 
provenant de son Arc Frontal. De plus, les 
Stands de ce Régiment, y compris les Stands 
de Personnage, ne peuvent pas bénéficier de la 
Règle Spéciale Inspirer, la distance de charge 
du Régiment est toujours sa valeur de Marche 
+3˝ et il ne peut pas occuper un Terrain de 
Garnison. Les Stands de Personnage de ce 
Régiment ne bénéficient pas de cette Règle 
Spéciale lorsqu’ils participent à des Duels. 

Piétinement X (Trample X) : A la fin de 
l’activation de ce Régiment, s’il est au contact 
d’un Régiment ennemi dans son Arc Frontal, 
les Stands du Régiment avec cette Règle 
Spéciale causent X Touches supplémentaires 
où X est égal à la valeur de Piétinement (X) 
du Stand. Ces Touches supplémentaires ne 
bénéficient d’aucune des Règles Spéciales du 
Régiment et Touchent automatiquement. 
Cette Règle Spéciale ne se déclenche pas à la 
fin de l’activation d’un Stand de Personnage. 
Les Touches de cette Règle Spéciale peuvent 
infliger des Blessures aux Marqueurs d’Objectif 
comme si ce Régiment effectuait une Action 
de Clash contre eux.

Plate-forme d’Armes (Weapon Platform):   
Les Stands de ce Régiment comptent leurs 
Arcs Latéraux comme leur Arc Frontal 
pour déterminer la Ligne de Vue et vérifier 
l’Obstruction lors d’une Action de Volée.

Prêtre X (Priest X): Ce Régiment ou ce 
Stand de Personnage peut réaliser une Action 
de lancement de Sort durant son Activation. 
La valeur X est le niveau de Magie du Stand 
(voir Page 80). Si le Régiment ou le Stand de 
Personnage n’a aucun Sort à sa disposition, il 
compte seulement pour l’Interférence Ennemie. 

Rafale (Flurry) : Un Stand avec cette Règle 
Spéciale Relance tous ses Jets de Touche ratés 
quand il réalise une Action de Clash ou Duel. 
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Sans Peur (Fearless) : Un Régiment avec 
cette Règle Spéciale ignore les effets des Règles 
Spéciales Effrayant et Terrifiant (X). Si un Stand 
de Personnage a cette Règle Spéciale, alors elle 
ne s’applique pas au reste du Régiment, et il 
ne bénéficie de cette Règle Spéciale que lors 
d’une Action de Duel. 

Soif de Sang (Bloodlust) : Un Régiment avec 
cette Règle Spéciale peut effectuer une Action 
de Charge même au Round où il est arrivé sur 
le Champ de Bataille en Renforts ou même s’il 
est actuellement Brisé. 

Quand un Régiment avec cette Règle Spéciale 
se trouve sur le Champ de Bataille et réalise 
une Action, si le Régiment n’est pas en contact 
avec un Régiment Ennemi, jetez un D6. Si le 
résultat est inférieur ou égal à la plus haute 
Caractéristique de Résolution du Régiment, 
vous pouvez réaliser normalement l’Action. 
Ce Jet n’est pas affecté par des Règles Spéciales 
qui permettent de réussir automatiquement 
le test, comme Indomptable. Si le résultat est 
supérieur, vous devez réaliser une Action de 
Charge contre le Régiment Ennemi le plus 
proche en Ligne de Vue et dans la Distance 
de Charge maximumal du Régiment. 

S’il n’y a pas de cible éligible pour charger, 
vous devez effectuer une Action de Marche 
directement vers le Régiment ennemi le 
plus proche en ligne de vue. S’il n’y a pas de 
régiment ennemi en ligne de vue, vous devez 
effectuer une Action de Marche directement 
vers la Zone de Renforts de l’adversaire. 
Un Régiment doit toujours marcher de sa 
distance de Marche maximum lorsqu’il est 
forcé de se déplacer à cause de cette Règle 
Spéciale.

Soutien X (Support X): Les Stands de ce 
Régiment apporte X Attaques de Soutien au 
lieu de 1 durant une Action de Clash. Tant 
que ce Régiment est Engagé par un Régiment 
Ennemi sur son Flanc ou son Arrière, il perd 
la Règle Spéciale “Soutien X”. 

Sorcier X (Wizard X):  Ce Régiment ou ce 
Stand de Personnage peut réaliser une Action 

de Lancement de Sort durant son Activation. 
La valeur X est le niveau de Magie du Stand 
(voir page 80). Si le Régiment ou le Stand de 
Personnage n’a aucun Sort à sa disposition, il 
compte seulement pour l’Interférence Ennemie. 

Tenace (Tenacious) : Quand ce Régiment fait 
un Jet de Défense, traitez un dé ayant donné 
un échec comme un succès. Les Stands de 
Personnage ne bénéficient pas de cette Règle 
Spéciale pendant les Duels à moins qu’ils ne 
l’aient déjà.

Terrifiant (X): Les Régiments en Contact avec 
un Stand avec cette Règle Spéciale réduisent 
leur Caractéristique de Résolution de X, où 
X est la valeur de la Règle Spéciale Terrifiant 
(X), au regard des tests de Moral contre des 
Blessures causé par le Régiment avec la Règle 
Spéciale Terrifiant (X). 

Tir Assuré (Sureshot) : Ce Régiment ne 
souffre pas des effets négatifs de cibler un 
Régiment Ennemi dans un Terain Occultant 
et/ou de tracer une Ligne de Vue à travers un 
Terain Occultant .

Tir en Cloche (Arcing Fire) :  Jusqu’à la fin 
de l’Activation de ce Régiment, si le Régiment a 
la Règle Spéciale Tir Préparé et qu’il n’occupe 
pas un Terrain de Garnison, au lieu d’effectuer 
une Action de Volée normalement, il peut 
effectuer ce qui suit : Le Régiment subit -1 à 
sa Caractéristique de Volée jusqu’à la fin de 
l’Activation du Régiment. 

Ensuite, le Régiment peut choisir un Régiment 
ennemi dans son arc de front, à Portée de 
Barrage d’au moins un de ses Stands et dans la 
Ligne de Vue d’un Régiment Ami et effectuer 
l’Action de Volée contre lui comme si sa Volée 
était un Tir Dégagé. 

Seuls les Stands du Régiment avec cette règle 
spéciale peuvent participer à cette Action de 
Volée.  Si tous les Stands du Régiment Cible 
sont à l’intérieur d’un Terrain Occultant, alors 
la Règle Spéciale de Barrage (X) est réduite 
de moitié comme d’habitude, si le Régiment 
Cible n’a pas tous ses Stands à l’intérieur d’un 
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Terrain Occultant, alors il n’y a pas de pénalités 
à la Règle Spéciale de Barrage (X).

Tirailleurs (Loose Formation) : Quand un 
Stand effectue une Action de Volée contre un 
Régiment avec cette Règle Spéciale, il divise  la 
valeur (X) de sa Règle Spéciale Barrage  par 
deux (arrondi au supérieur) jusqu’à un minimum 
de 1. Un Régiment avec cette Règle Spéciale 
ne peut pas faire usage de la Règle Spéciale 
Impact (X). De plus, les Sorts n’infligent 
que la moitié de leurs Touches (arrondi au 
supérieur) contre un Stand avec cette Règle 
Spéciale. Cette règle ne se cumule pas avec 
celle des Terrains Occultants.

Tireurs d’Elite (Deadshots) : Un Stand 
bénéficiant de cette règle spéciale est toujours 
considéré comme étant sous les effets de la 
Règle Spéciale Tir Préparé. 

Tirs Mortels (Deadly Shot) : Quand un Stand 
avec cette Règle Spéciale réalise une Action 
de Volée, tout Jet de Défense raté de “6” du 
Régiment Ciblé cause 2 Blessures au lieu d’une. 

Tirs Précis (Precise Shot) : Quand un Stand 
avec cette Règle Spéciale réalise une Action 
de Volée, ses Jets de Touche de “1” compte 
la Défense de la Cible comme “0” pour cette 
Attaque. Les Touches Additionnelles générées 
par d’autres Règle Spéciales ne bénéficient pas 
de cette Règle Spéciale. 

Tirs Préparé (Aimed Shot) : Les Stands 
de ce Régiment, y compris les Stands de 
Personnage, ajoutent +1 à leur Caractéristique 
de Volée pour la prochaine Action de Volée 
qu’ils effectuent lors de cette Activation. Si 
cela modifie la Caractéristique de Volée à 
5 ou plus, ils ne reçoivent pas de Volée +1 
mais peuvent relancer les jets de Touche non 
modifiés de “ 6 “

Tir Torrentiel (Torrential Fire) : Quand 
un Stand avec cette Règle Spéciale réalise une 
Action de Volée dans sa Portée Optimale, tous 
les deux Jets de Touche réussis causent une 
Touche automatique additionnelle à la Cible. 

Ces Touches additionnelles ne bénéficient pas 
de cette Règle Spéciale. 

Vol (Fly) : Un Régiment ne contenant que des 
Stands avec cette Règle Spéciale peut Marcher 
et Charger par-dessus d’autres Régiments et 
des Terrains Infranchissables et de Garnison, 
tant que le Régiment finit son mouvement sans 
chevauché un autre Régiment ou un Terrain 
Infranchissable. 

Volée Rapide (Rapid Volley) : Quand un 
Stand avec cette Règle Spéciale réalise une 
Action de Volée, chaque Jet de Touche de “1” 
cause une Touche automatique additionnelle 
à la Cible. Cette Touche additionnelle ne 
bénéficie d’aucune autre Règle Spéciale qui 
se déclenche à l’Étape des Jets de Touche. 
Les Attaques d’un Stand de Personnage ne 
bénéficient pas de cette Règle Spéciale. 



C H A P I T R E  D O U Z E C H A P I T R E  D O U Z E 

M EN ER  L A  BATAI LLE M EN ER  L A  BATAI LLE 

DANS CETTE SECTION, VOUS 
TROUVEREZ DES SCéNARIOS 
DE BATAILLE POUR AJOUTER 
UN NIVEAU DE STRATéGIE 

SUPPLéMENTAIRE à VOS 
JEUX. ACCOMPLISSEZ LES 
OBJECTIFS POUR ASSURER 
LA VICTOIRE SUR VOTRE 

ADVERSAIRE ! 
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Aucune bataille n’est identique à une autre. Les zones de renfort, les objectifs, voire la composition 
des armées elles-mêmes, peuvent varier énormément. Pour représenter cela, nous utilisons une 
sélection de Scénarios, chacun d’entre eux modifiant la forme et la portée de la bataille. Ce 
livret de règles comprend quatre scénarios, il y a également des scénarios supplémentaires sur 
la page Tournoi du site Web de Para-Bellum Games, mais n’hésitez pas à inventer les vôtres !

VA LEURS EN POINTSVA LEURS EN POINTS

Chaque Stand dans une partie de Conquête a une 
valeur en points, représentant sa valeur globale sur 
le Champ de bataille. Les Stands ayant une valeur 
de points élevée sont généralement de meilleurs 
combattants ou plus flexibles, tandis que ceux qui 
ont une valeur de points plus faible sont moins 
efficaces ou ne sont utiles que dans un nombre 
restreint de circonstances. La valeur en points de 
votre Armée est égale à la valeur totale en points 
de tous les Stands de votre Armée, plus celle des 
améliorations que vous avez achetées pour ces 
Stands. Plus la valeur en points est élevée, plus 
l’Armée que vous avez choisie est meurtrière. En 
choisissant des Armées de valeur égale, vous et 
votre adversaire pouvez vous assurer d’une bataille 
équitable et stimulante.

TAILLE DE LA BATAILLETAILLE DE LA BATAILLE

Par défaut, nous recommandons des batailles de 
2 000 points - cela donne généralement assez de 
massacre pour une soirée de jeu. Cependant, rien 
ne vous empêche de choisir une taille supérieure 
ou inférieure pour votre confrontation. En effet, 
les petites parties de 1 000 points sont un excellent 
moyen d’apprendre les règles.

CONSTRUIR E UNE AR MÉECONSTRUIR E UNE AR MÉE

Une Armée se compose de deux types d’entités : 
Les Stands de Personnage et les Régiments, qui 
sont tous sélectionnés dans la Liste d’Armée d’une 
seule Faction. Vous pouvez inclure n’importe quel 
nombre de ces entités dans votre Armée, sous 
réserve des règles suivantes :

Le Seigneur de Guerre 
Vous devez inclure un Stand de Personnage pour 
être votre Seigneur de Guerre - votre avatar sur 
le champ de bataille.

Bataillons
Chaque Stand de Personnage de votre Armée 
(y compris le Seigneur de Guerre) doit être 
accompagné d’un Bataillon de Régiments. Vous 
aurez normalement le choix entre plusieurs 
Régiments, mais vous devez toujours inclure un 
Régiment du même type - c’est-à-dire Infanterie, 
Cavalerie ou Brute - que votre Stand de Personnage 
pour vous assurer qu’il a un Régiment à rejoindre 
au début de la bataille. 

Chaque Régiment est sélectionné dans la section 
Régiments de la Liste d’Armée. En fonction du 
Stand de Personnage pour lequel il est choisi, il 
comptera également comme un choix de Base ou 
un choix Restreint. Chaque Bataillon de Stand 
de Personnages a une capacité de 4 Régiments. 
Un Bataillon peut inclure autant de choix de 
Base que votre capacité de Bataillon le permet. 
Les choix Restreints sont plus limités, comme 
leur nom l’indique. Chaque Bataillon ne peut 
inclure que deux choix Restreints parmi toutes 
les options présentées. Il peut s’agir de deux 
unités du même Régiment, ou de deux Régiments 
différents de la liste. 

Autre restriction, vous devez inclure un choix 
de Base pour chaque choix Restreint dans votre 
Bataillon. Par conséquent, un Bataillon qui 
comprend deux choix Restreints aura toujours au 
moins deux choix de Base. Notez qu’un Régiment 
peut être un choix de Base pour un type de 
Personnage, et un choix Restreint pour un autre - 
vérifiez l’entrée de la Liste d’Armée du Personnage 
pour être sûr.

Améliorations optionnelles 
De nombreux Régiments et Stands de Personnage 
ont des options supplémentaires qui peuvent être 
achetées pour eux, comme des Capacités, des 
Figurines de Commandement, ou même des Stands 
supplémentaires (dans le cas des Régiments). Si 
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vous achetez l’une de ces améliorations, ajoutez 
simplement le coût en points à celui du Stand 
de Personnage ou du Régiment pour lequel 
l’amélioration a été achetée.

PLACER LE CHA MP DE PLACER LE CHA MP DE 
BATAILLEBATAILLE

Le terrain est un élément important de Conquest 
: TLAOK, car vos forces interagissent avec 
leur environnement en se mettant à l’abri dans 
des forêts denses ou en occupant des points 
d’observation. Les éléments de terrain de chaque 
table doivent être disposés avant le début de la 
bataille et ne seront ni déplacés ni modifiés au 
cours de la partie.

Les terrains suivent toutes les règles normales 
du chapitre 10 du livre de règles de Conquest 
TLAOK et peuvent être installés selon les 
règles suivantes :

• Aucun élément de Terrain n’est placé sur une 
Zone d’Objectif ou un Marqueur d’Objectif.

• Aucun élément de Terrain ne se trouve à 
moins de 9˝ d’un autre élément de Terrain.

• Aucun élément de Terrain ne doit avoir une 
surface au sol supérieure à 9˝x6˝.

• Des éléments de Terrain plus petits 
peuvent être regroupés pour former un 
seul élément de Terrain. Cette combinaison 
d’éléments de Terrain ne doit pas créer 
une surface au sol supérieure à 9˝x6˝.   
Par exemple, un hameau en ruine peut être 
combiné avec quelques morceaux de mur cassé 
pour créer une structure en ruine plus grande.

• Vous ne pouvez inclure que 2 éléments 
de Terrain de Garnison au maximum sur 
chaque Champ de Bataille.

• Le Champ de bataille doit contenir environ 
6 éléments de terrain, mais pas plus de 8.

ASSIGNER LES STANDS DE ASSIGNER LES STANDS DE 
PERSONNAGEPERSONNAGE

Chaque Stand de Personnage de votre Armée 
doit rejoindre un Régiment avant le début de 
la première Phase de Renforts. La meilleure 
façon de procéder est de placer toute votre 
Armée à côté du champ de bataille, avec vos 
Stands de Personnage déjà dans les Régiments 
de leur Bataillon avec lesquels ils combattront 
au début de la bataille. 

Renforts
Les Régiments ne sont pas déployés au début 
de la Bataille. Ils sont conservés sur le côté, et 
arrivent plus tard dans la bataille, comme décrit 
aux pages 20 et 30.

Notez que si un Régiment est gardé en Renfort, 
il en est de même pour le Stand de Personnage 
qui lui est attaché. Le Stand de Personnage 
ne peut pas passer à un autre Régiment tant 
que son Régiment initial n’est pas entré sur le 
Champ de Bataille, en utilisant l’Action Changer 
d’Escorte. La Classe du Stand de Personnage 
n’a aucun effet sur le moment où le Régiment 
que le Stand de Personnage a rejoint entrera 
sur le Champ de Bataille en tant que Renforts.

OBJECTIFS SECONDAIR ESOBJECTIFS SECONDAIR ES

Les batailles se décident principalement par la 
capture de territoires et la destruction de leurs 
opposants. Cependant, au fur et à mesure que le 
combat avance, des opportunités se présentent 
à l’un ou l’autre camp pour prendre l’avantage. 
C’est ce qu’on appelle les Objectifs Secondaires.

Chaque faction dispose de son propre paquet 
de cartes Objectifs Secondaires, représentant 
les objectifs qu’elle considère comme essentiels 
à la victoire. Bien que certains paquets 
d’Objectifs Secondaires partagent certaines 
cartes communes, il n’y a pas deux paquets de 
Faction qui soient exactement les mêmes. Un 
joueur qui adhère étroitement aux objectifs 
martiaux et idéologiques des guerriers qu’il 
commande a d’autant plus de chances de 
remporter la victoire !

Piochez les Objectifs 
Secondaires
Mélangez votre paquet d’Objectifs Secondaires 
et tirez les cinq premières cartes. Votre adversaire 
fait de même. Défaussez deux cartes de votre 
choix - cela vous permet d’avoir un certain 
contrôle sur le type d’objectifs que votre Armée 
poursuivra pendant la bataille. Ne montrez pas 
vos cartes à votre adversaire au cours de la partie.
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Marquez les Objectifs 
Secondaires
Chaque carte d’Objectif Secondaire vous donne les 
conditions requises pour le réaliser. Une fois que 
vous avez réalisé un Objectif Secondaire, notez le 
numéro du Round où il a été réalisé, sur votre Liste 
d’Armée, et marquez les Points de Victoire lors de 
la Phase de Vistoire. Notez que certains paquets 
contiennent des multiples de la même carte. Vous 
ne pouvez pas réaliser le même Objectif Secondaire 
plus d’une fois par Round.

MENER LA BATAILLEMENER LA BATAILLE

Une fois tous les préliminaires terminés, il est 
temps de se battre !

La rubrique Durée de la partie vous indique le 
nombre de tours à jouer, et la rubrique Points de 
victoire vous donne les informations dont vous 
avez besoin pour savoir si vous avez triomphé de 
manières éclatantes ou si vous avez lâchement 
plongé dans les profondeurs de la défaite.

Les joueurs peuvent à tout moment demander à 
voir la liste de leur adversaire ainsi qu’à consulter 
toute Carte de Commandement présente sur la table. 
Un joueur ne peut pas demander à son adversaire 
à scanner une carte qui est actuellement dans la 
Pile de Commandement et doit à la place utiliser le 
Générateur d’Armée, la Liste d’Armée de la Faction 
ou la Liste d’Armée de son adversaire pour faire 
référence aux règles de ce Régiment.

Lors de l’activation d’un Régiment, assurez-vous 
de laisser sa Carte de Commandement près du 
Régiment, d’une manière qui ne perturbe pas le 
jeu, afin de rappeler que le Régiment a été activé 
et d’être facilement accessible par les deux joueurs 
au cas où ils voudraient examiner la carte.

GAGNER DES POINTS DE 
VICTOIRE 
La domination du champ de bataille est déterminée à 
chaque Round. À la fin de chaque Round, consultez 
les conditions de victoire pour connaître le nombre 
de points de victoire que vous avez marqués dans ce 
Round - votre adversaire fait de même. Notez le total

 cumulé de vos points de victoire au fur et à mesure 
que le jeu se déroule. Une fois le jeu terminé, ceux-
ci seront utilisés pour déterminer le vainqueur  ! 

CONTRÔLER LE TERRAIN 

Les Points de Victoire sont souvent gagnés en 
s’emparant d’un territoire - quartiers du champ 
de bataille, centre du champ de bataille, zones 
d’objectifs, etc. Le Joueur ayant le plus de Stands 
capables de Capturer et le plus de Stands à portée 
d’une Zone d’Objectif, Contrôle cette Zone 
d’Objectif. 

Les Stands Légers comptent comme 0 Stand pour 
le Contrôle d’un Territoire. Ils comptent cependant 
dans le nombre total de Stands à portée d’une Zone 
d’Objectif. Si une règle permet à un Stand Léger de 
compter comme X Stands supplémentaires pour 
capturer des Zones d’Objectif, alors ces Stands 
pourront compter dans le nombre de Stands 
capables de Contrôler.

Les Stands Moyens et Lourds comptent pour 1 
Stand dans le cadre du Contrôle d’un Territoire. 
Les Stands Monstres comptent pour 3 Stands dans 
le cadre du Contrôle d’un territoire. 

Si les Stands perdent leur capacité à capturer 
des Zones Objectifs, ils comptent toujours dans 
le nombre total de Stands à portée d’une Zone 
d’Objectif.

Enfin, lorsqu’un Stand est sous l’effet d’une capacité 
qui lui permet de “toujours Contrôler une Zone 
d’Objectif ” ou “un Régiment compte comme 
Contrôlant” une Zone d’Objectif dont il est à 
portée, alors le joueur qui contrôle ce Régiment 
compte comme Contrôlant cette Zone d’Objectif, 
quels que soient les autres Stands présents à portée 
de cette zone. 

Un seul joueur peut Contrôler une Zone Objectif 
à un moment donné.

DÉTER MINER LE VAINQUEUR DÉTER MINER LE VAINQUEUR 

Bien entendu, si vous êtes anéanti ou si vous 
choisissez de concéder la victoire, celle-ci revient 
à votre adversaire. Sinon, chaque Scénario a ses 
propres conditions, pour marquer des points et 
obtenir la victoire, que vous devrez suivre pour 
être le vainqueur.
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Forces
Vous et votre adversaire choisissez chacun une 
Armée, en utilisant les listes d’Armée.

CHAMP DE BATAILLE
Ce Scénario est joué sur un Champ de Bataille 
de 120 cm x 120 cm. Les joueurs placent une 
quantité convenue de Terrains, puis se mettent 
d’accord sur les valeurs de Défense et la Capacité 
de tout Terrain de Garnison, ainsi que les niveaux 
d’Élévation de tout Terrain Occultant. 

DÉPLOIEMENT 
Les deux joueurs Tirent au dé. 
Le joueur qui gagne choisit un bord du Champ de 
Bataille (qui devient sa zone de Renfort). L’autre 
joueur prend le bord de Champ de Bataille opposé 
(et la zone de Renfort). Tous les Régiments sont 
placés en Renforts. 

DURÉE DU JEU 
Le jeu se poursuit pendant 10 Rounds, ou jusqu’à 
ce qu’un des camps ait marqué 8 points de victoire, 
soit éliminé ou ait concédé la victoire. 

POINTS DE VICTOIRE 
À la fin de chaque Round, vous marquez des points 
pour les objectifs suivants : 
• 1 Point de Victoire pour chaque carte de 

Commandement ennemie retirée du jeu.
• 2 Points de Victoire si le Seigneur de Guerre 

ennemi est mort (en plus des Objectifs 
Secondaires). 

• 1 Point de Victoire pour chaque Objectif 
Secondaire réalisé.

SCÉNARIO UN SCÉNARIO UN 

TÊTE À TÊTETÊTE À TÊTE
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Forces
Vous et votre adversaire choisissez chacun une 
Armée, en utilisant les listes d’Armée.

CHAMP DE BATAILLE
Ce Scénario est joué sur un Champ de Bataille 
de 120 cm x 120 cm. Les joueurs placent une 
quantité convenue de Terrains, puis se mettent 
d’accord sur les valeurs de Défense et la Capacité 
de tout Terrain de Garnison, ainsi que les niveaux 
d’Élévation de tout Terrain Occultant. 

PLACEZ DES MARQUEURS D’OBJECTIFS  

Des Objectifs d’un diamètre de 6” sont placées 
au centre de chacun des 4 quarts  
Les Objectifs dans la moitié de table les plus 
proches de votre zone de renforts sont considérés 
comme Ami. 
Les Objectifs dans la moitié de table les plus 
proches de la zone de renforts de votre adversaire 
sont considérés comme Ennemi.

DÉPLOIEMENT
Les deux joueurs Tirent au dé. 
Le joueur qui gagne choisit un bord du Champ de 
Bataille (qui devient sa zone de Renfort). L’autre 
joueur prend le bord de Champ de Bataille opposé 
(et la zone de Renfort). Tous les Régiments sont 
placés en Renforts. 

DURÉE DU JEU
Le jeu se poursuit pendant 10 Rounds, ou jusqu’à 
ce qu’un des camps ait marqué 5 points de victoire, 
soit éliminé ou ait concédé la victoire. 

POINTS DE VICTOIRE
À la fin de chaque Round, vous marquez des points 
pour les objectifs suivants : 
• 1 Point de Victoire pour chaque objectif ami 

sécurisé.
• 2 Points de Victoire pour chaque objectif 

ennemi sécurisé. 
• 1 Point de Victoire pour chaque Objectif 

Secondaire réalisé. 

SCÉNARIO DEUX SCÉNARIO DEUX 

PERCÉE PERCÉE 



110

Forces
Vous et votre adversaire choisissez chacun une 
Armée, en utilisant les listes d’Armée.

CHAMP DE BATAILLE
Ce Scénario est joué sur un Champ de Bataille 
de 120 cm x 120 cm. Les joueurs placent une 
quantité convenue de Terrains, puis se mettent 
d’accord sur les valeurs de Défense et la Capacité 
de tout Terrain de Garnison, ainsi que les niveaux 
d’Élévation de tout Terrain Occultant. 

PLACEZ DES MARQUEURS D’OBJECTIFS 

Un objectif de diamètre 3” est placé au centre du 
champ de bataille. 
Deux objectifs de diamètre 6” sont placés à 12” 
du centre de l’objectif central et à 24” de la zone 
de renforts de chaque joueur.

DÉPLOIEMENT
Les deux joueurs Tirent au dé. 
Le joueur qui gagne choisit un bord du Champ de 
Bataille (qui devient sa zone de Renfort). L’autre 
joueur prend le bord de Champ de Bataille opposé 
(et la zone de Renfort). Tous les Régiments sont 
placés en Renforts. 
Tous les Régiments sont placés en Renforts. 

DURÉE DU JEU
Le jeu se poursuit pendant 10 Rounds, ou jusqu’à 
ce qu’un des camps ait marqué 8 points de victoire, 
soit éliminé ou ait concédé la victoire. 

POINTS DE VICTOIRE
À la fin de chaque Round, vous marquez des points 
pour les objectifs suivants : 
• 1 Point de Victoire pour l’ objectif de diamètre 

3’’. 
• 2 Points de Victoire pour chaque objectif de 

diamètre 6’’. 
• 1 Point de Victoire pour chaque Objectif 

Secondaire réalisé. 

SCÉNARIO TROIS SCÉNARIO TROIS 

MA ËLSTROMMA ËLSTROM
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Forces
Vous et votre adversaire choisissez chacun une 
Armée, en utilisant les listes d’Armée.

CHAMP DE BATAILLE
Ce Scénario est joué sur un Champ de Bataille 
de 180 cm x 120 cm. Les joueurs placent une 
quantité convenue de Terrains, puis se mettent 
d’accord sur les valeurs de Défense et la Capacité 
de tout Terrain de Garnison, ainsi que les niveaux 
d’Élévation de tout Terrain Occultant. 

PLACEZ DES MARQUEURS D’OBJECTIFS 

Un Objectif de 6” de diamètre est placé au centre 
de la table exactement à 36” des côtés et à 24 “de 
la zone de Renfort des joueurs. 
Deux objectifs de diamètre de 12” sont chacun 
placés à 18” des côtés et à 24 “de chaque zone de 
Renfort des joueurs.

DÉPLOIEMENT
Les deux joueurs Tirent au dé. 
Le joueur qui gagne choisit un bord du Champ de 
Bataille (qui devient sa zone de Renfort). L’autre 
joueur prend le bord de Champ de Bataille opposé 
(et la zone de Renfort). Tous les Régiments sont 
placés en Renforts. 
Tous les Régiments sont placés en Renforts. 

DURÉE DU JEU
Le jeu se poursuit pendant 10 Rounds, ou jusqu’à 
ce qu’un des camps ait marqué 8 points de victoire, 
soit éliminé ou ait concédé la victoire. 

POINTS DE VICTOIRE
À la fin de chaque Round, vous marquez des points 
pour les objectifs suivants : 
• 1 Point de Victoire pour l’ objectif de diamètre 

6’’
• 2 Points de Victoire pour chaque objectif de 

diamètre 12’’.
• 1 Point de Victoire pour chaque Objectif 

Secondaire réalisé. 

SCÉNARIO QUATR E SCÉNARIO QUATR E 

ATTAQUE EN TENAILLE ATTAQUE EN TENAILLE 




