




LISTE D'ARMÉE

Les règles qui 
suivent décrivent les 

interactions entre les 
Figurines, les Bataillons, 
et leur environnement. 

Cela vise à vous 
apprendre à construire 

une armée en vue de 
mener la bataille.
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LISTE D'AR MÉELISTE D'AR MÉE

La force que vous emmenez sur le Champ 
de Bataille est choisie à partir d'une Liste 
d'Armée. Afin d'avoir un jeu équilibré, ces 
Armées sont choisies de sorte à avoir une 
valeur en points égale. 

VA LEURS EN POINTSVA LEURS EN POINTS

A Conquest, chaque Stand a une valeur en 
points, représentant sa puissance globale sur 
le champ de bataille. Les Stands ayant une 
valeur en points élevée sont en général de 
meilleurs combattants ou sont plus polyva-
lents, tandis que ceux ayant une faible valeur 
en points sont moins efficaces ou seront utiles 
uniquement dans certaines circonstances. La 
valeur en points de votre Armée est égale à la 
somme des valeurs en points des Stands qui la 
compose. On ajoute à cela les améliorations 
que vous avez achetées pour ces Stands. Plus 
la valeur en points est élevée, plus votre armée 
est létale. En choisissant des armées de valeur 
en points égale, vous et votre adversaire êtes 
assurés d'avoir une bataille équitable et qui 
représentera un défi.

TAILLE DE LA BATAILLLETAILLE DE LA BATAILLLE

Par défaut, nous recommandons des batailles 
de 2000 points. Cela représente généralement 
une soirée entière de massacres. Cependant, 
rien ne vous interdit de choisir une armée plus 
grande ou plus petite. En fait, de plus petites 
batailles à 1000 points sont un excellent moyen 
d'apprendre les règles.

CONSTRUIR E UNE AR MÉECONSTRUIR E UNE AR MÉE

Une Armée est constituée de deux types d'en-
tités : les Stand de Personnages et les Régiments. 
Vous pouvez inclure la quantité de chaque que 
vous souhaitez, à partir du moment où vous 
respectez les règles ci-dessous.

LE SEIGNEUR DE GUERRE

Vous devez inclure un Stand de Personnage 
qui sera votre Seigneur de Guerre, et qui vous 
représente sur le Champ de Bataille.

BATAILLONS

Chaque Stand de Personnage de votre Armée 
(y compris le Seigneur de Guerre) doit être 
accompagné d'un Batail lon composé de 
Régiments. Vous avez normalement un ensem-
ble de Régiments parmi lesquels choisir dans 
la Liste d'Armée, mais vous devez inclure un 
Régiment du même Type que votre Stand de 
Personnage (Infanterie, Cavalerie, ou Brute), 
pour être certain qu'il y aura au moins un 
Régiment qu'il pourra rejoindre au début de 
la bataille.

Chaque Régiment est tiré de la section 
Régiments de la Liste d'Armée. Il comptera 
aussi, selon le Stand de Personnage choisi, 
comme un choix de Base, ou un choix Restreint. 
Chaque Bataillon mené par un Stand de 
Personnage peut comporter jusqu'à quatre 
Régiments. Un Bataillon peut inclure autant de 
Régiments issus d'un choix de Base que ce que 
permet votre Bataillon. Les choix Restreints 
sont plus limités, comme le suggère leur nom. 
Chaque Bataillon peut inclure jusqu'à deux 
choix Restreints parmi les options disponibles. 
Cela peut être deux fois le même Régiment, 
ou deux Régiments différents de la liste. De 
plus, vous devez inclure un choix de Base pour 
chaque choix Restreint dans votre Bataillon. 
Ainsi, un Bataillon qui comporte deux choix 
Restreints devra comporter aussi 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 type de 
Personnage – vérifiez la Liste d'Armée pour cela.



AMELIORATIONS OPTIONNELLES

De nombreux Stands de Personnages et 
Régiments ont des options supplémentaires 
qui peuvent être achetées pour eux, comme des 
Capacités, des Figurines de Commandement, 
ou des Stands supplémentaires (dans le cas de 
Régiments). Si vous achetez une de ces amélio-
rations, ajoutez simplement les points que cela 
coûte au Stand de Personnage ou au Régiment 
pour lequel l'option a été prise.
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HYMNE DE GUER R EHYMNE DE GUER R E

Quand un Stand de Personnage de cette armée détruit 
un Stand de Personnage ennemi suite à une Action 
de Duel, le Régiment auquel est rattaché ce Stand de 
Personnage gagne la Règle Spéciale Fanatic jusqu'à 
la fin du Round.

CHANT DE GUER R ECHANT DE GUER R E

L’une des caractéristiques propres aux W’adrhuns 
est le Chant de Guerre. Lors de la création de votre 
Armée, chaque Bataillon doit choisir de suivre le 
Culte de l’un des Riders suivants (le Bataillon et 
son Personnage doivent tous suivre le même culte) 
: Famine, Mort, Guerre.
Des Objets, des Maîtrises ou d'autres Règles peuvent 
ultérieurement changer le Culte d'un Personnage 
ou d’un Régiment pour celui de Conquête ou un 
autre, mais le choix initial reste inchangé pour le 
reste du Bataillon.

Pile de Chant
Au début de la bataille, choisissez un endroit visible 
en dehors du champ de bataille où vous placerez 
vos Marqueurs de Chant. Cette zone est désormais 
considérée comme votre Pile de Chant. Quand vous 
piochez une Carte de Commandement appartenant à 
un Régiment ou un Stand de Personnage sur le Champ 
de Bataille, si ce Régiment ou Stand de Personnage 
appartient à un Culte, placez un Marqueur de Chant 
correspondant à son Culte dans la Pile. 
S'il y a un Marqueur ou plus dans la Pile se Chant, le 
Régiment peut "Entonner le Chant de Guerre" (Les 
Stands de Personnage ne peuvent jamais Entonner le 
Chant de Guerre, mais sont affectés par ses effets s'ils 
se trouvent dans un Régiment qui Entonne le Chant 
de Guerre). Sauf instruction contraire, lorsqu'un 
Régiment place le 3ème marqueur de Chant dans 
la Pile, ce Régiment doit immédiatement Entonner 
le Chant de Guerre.
Placer un Marqueur et Entonner le Chant de Guerre 
sont résolus après avoir choisi le Régiment qui sera 
activé par "Piochez la Carte de Commandement 
" lors de la Phase d’Action mais avant un possible 

Évènement de Tirage. Sauf indication contraire 
d'une Règle Spéciale, il ne peut jamais y avoir plus 
de 3 Marqueurs de Chant dans la Pile. Si vous avez 
atteint le maximum de Marqueurs de Chant autor-
isé dans la Pile et que vous devez en placer un autre 
(le plus souvent parce que le troisième marqueur a 
été placé par un Stand de Personnage), placez un 
Marqueur appartenant au Culte de Personnage ou 
du Régiment actif, et défaussez un des Marqueurs 
précédemment placés.

Entonner le Chant 

Suivez les étapes suivantes dans l’ordre pour Entonner 
le Chant de Guerre :

1.Échangez un Marqueur de Conquête dans la Pile 
de Chant contre un autre Marqueur de Mort, Famine 
ou Guerre. Recommencez jusqu'àce qu'il n'y ait plus 
de Marqueurs de Conquête dans la Pile.

2. Choisissez :
a) Entonner le Chant de Guerre d’un Culte et défaus-

sez-vous de jusqu'à 3 Marqueurs appartenant au 
Culte choisi pour gagner les bonus listés dans 
le tableau ci-après, en fonction du nombre de 
Marqueurs défaussés.

 
b) À la place, vous pouvez Entonner le Chant de Guerre 

de Conquête. Défaussez autant de marqueur que 
souhaité, qui doivent être d'au moins deux cultes 
différents (jusqu'a 3), et gagnez le bonus indiqué 
dans le tableau ci-dessous selon le nombre de 
Marqueurs de Chant défaussés de cette manière. 

3.Ensuite, défaussez tout Marqueur de chant non-uti-
lisé de la Pile.

Les bonus de chaque Culte sont cumulatifs et durent 
jusqu'à la fin du Round (sauf indication contraire). 
Vous bénéficiez de tous les niveaux inférieurs de celui 
que vous activez en Entonnant le Chant de Guerre.

R ÈGLES D’AR MÉER ÈGLES D’AR MÉE

Cette Armée suit les règles additionnelles suivantes : 



7

Exemple: 
La Pile comporte déjà 1 Marqueur Chant de Famine, 1 Marqueur de Chant de Mort, et 1 
Marqueur Chant de Guerre. Un régiment du culte de Conquête est activé juste après. Comme 
le nombre maximal de Marqueurs de Chant est atteint, un Marqueur de Chant de Conquête 
est ajouté et le joueur choisit de défausser le Marqueur de Chant de Mort. Ensuite, comme il y 
a 3 Marqueurs de Chant dans la Pile et qu’un Régiment est actif, ce Régiment doit Entonner le 
Chant de Guerre. Le Régiment remplace le Marqueur de Chant Conquête par un Marqueur de 
Chant de Famine, et doit choisir un bonus dans le tableau. Comme il y a 2 marqueurs Famine 
et 1 marqueur Guerre, il ne peut choisir que le bonus correspondant aux 2 Marqueurs de Chant 
Famine et les défausser. A la fin de l’activation, le Marqueur de Chant de Guerre est défaussé.

Tier de 
Chant 
requis

Chant de Guerre

Famine Mort Guerre Conquête

Tier 1 
(2 Marqueurs)

Le Régiment 
gagne +2 à sa 
distance de 
Charge et la 
Règle Spéciale  
Shock.

Le Régiment 
gagne +1 à sa 
Caractéristique 
de Clash.

Le Régiment 
retire immédiate-
ment son statut 
Brisé.
De plus, il 
gagne +1 à sa 
Caractéristique 
de Défense 
jusqu'à la fin du 
Round.

Le Régiment 
gagne +3 
Marche lorsque 
le Régiment 
résout sa 
première Action 
de Marche au 
cours de cette 
Activation.

Tier 2 
(3 Marqueurs)

Le Régiment 
gagne la Règle 
Spéciale 
Relentless 
Strikes

Le Régiment 
gagne la Règle 
Spéciale 
Flawless 
Strikes

Le Régiment 
gagne +1 à sa 
Caractéristique 
de Résolution et 
la Règle Spéciale 
Cleave 1.

Le Régiment 
gagne +2 à sa 
Caractéristique 
d'Evasion 
(jusqu'à un maxi-
mum de 3).

Tier 3 
(3 Marqueurs 
et la Règle 
Spéciale 
Fanatic)

Le Régiment 
gagne les Règles 
Spéciales 
Impact (+2) 
et Glorious 
Charge.

Le Régiment 
gagne les 
Règles 
Spéciales 
Lames 
Mortelles et 
Untouchable.

Le Régiment 
gagne les Règles 
Spéciales 
Counter-Attack 
et Blessed.

Le Régiment peut 
effectuer une 
troisième Action, 
en respectant les 
règles de base, 
pour l'Activation 
de ce Round. 
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CAPACITÉS DE SUPR ÉMATIECAPACITÉS DE SUPR ÉMATIE

Chaque type de Personnage gagne une Capacité de Suprématie s’il est choisi comme Seigneur 
de Guerre.

MATRIARCH QUEEN

The Matriarch Walks : Le Stand de Personnage gagne l'Évènement de Tirage suivant et est 
capable de résoudre deux Evènements de Tirage différents par Activation. Cette Capacité de 
Suprématie est toujours active.
The Matriarch Walks : Le Régiment ami non Monstre ciblé dans les 8’’ de ce Stand de Personnage 
(ou du Stand de Monstre dans le cas d’une Matriarche sur Apex avec la Maîtrise Apex Master) 
gagne la Règle Spéciale Fanatic jusqu’à la fin du Round.

CHIEFTAIN 

Shock Assault : Tant que ce Stand de Personnage est sur le Champ de Bataille, tous les 
Régiments d'Infanterie et de Monstre amis gagnent la Règle Spéciale Shock. Cette Capacité 
de Suprématie est toujours considérée comme active.

THUNDER CHIEFTAIN

Thunderous Assault : Tant que ce Stand de Personnage est sur le Champ de Bataille, tous les 
Régiments de Cavalerie et de Brute amis gagnent la Règle Spéciale Shock. Cette Capacité de 
Suprématie est toujours considérée comme active.

PREDATOR / MOUNTED PREDATOR

Le Plaisir du Meurtre :  Tous les Régiments amis peuvent relancer leur Jet de Charge pour ce 
Round. De plus, chaque Régiment ami reçoit un des bonus suivants en fonction de sa Classe :
 - Les Régiments Légers ajoutent +3 à leur Distance de Charge ;
 - Les Régiments Moyens ajoutent +1 à leur Distance de Charge ;
 - Les Régiments Lourds gagnent la Règle Spéciale Impact (+1).

SCION OF CONQUEST

Vision of Conquest: Jusqu’à la fin de ce Round, chaque fois que vous devez piochez une carte 
de votre Pile de Commandement, vous pouvez à la place chercher la Carte de votre choix dans 
la Pile et la jouer. De plus, jusqu'à la fin du Round, tous les Régiments pouvant ajouter des 
Marqueurs de Chant à la pile de Chant ajoutent des Marqueurs Conquête à la place.
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Personnages
Vous pouvez inclure n’importe quel nombre de Personnages, mais au moins l’un d’entre eux doit 
être votre Seigneur de Guerre.

Matriarch Queen 100 Points 

Nom Type Classe M V C A W R D E
Matriarch 
Queen

Infanterie - 6 2 3 5 5 4 3 0

Règles Spéciales : Cleave (1), Inspiring Presence
Evènement de Tirage: To the Last Breath
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1
Options:
Artéfacts : Peut avoir un seul Artéfact au coût indiqué.
Teachings of Conquest :  Les Stands de Personnage d'Infanterie peuvent sélectionner juqu'à 
deux des Enseignements suivants au coût indiqué :

Stoic (10 pts) Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est rattaché  
gagne la Règle Spéciale Indomitable.

Voice of Conquest (20 pts) Le Stand de Personnage et tout Régiment auquel il est rattaché 
comptent comme étant du Culte de Conquête.

Bataillon :
Base : Blooded 

Warbred 
Braves 
Hunters

Restreint : Apex Predator
Drum Beast
Raptor Riders 
Quatl
Tontorr 

Maîtrises : Enseignements de Conquête, Combat
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Chieftain 100 Points 

Nom Type Classe M V C A W R D E
Chieftain Infanterie - 5 1 3 6 5 3 3 0
Règles Spéciales Cleave (2)
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1

Options:
Artéfacts : Peut avoir un seul Artéfact au coût indiqué.

Teachings of Conquest :  Les Stands de Personnage d'Infanterie peuvent sélectionner juqu'à 
deux des Enseignements suivants au coût indiqué :

Stoic (10 pts) Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est rattaché  gagne 
la Règle Spéciale Indomitable.

Voice of Conquest (20 pts) Le Stand de Personnage et tout Régiment auquel il est rattaché 
comptent comme étant du Culte de Conquête.

Way of War: Peut sélectionner une des Capacités suivantes sans coût additionnel:
1)  Rapid Displacement : Le Régiment rejoint par ce Stand de Personnage gagne l'Evénement 
de Tirage Double Time.
2) Violence of Action : Le Régiment rejoint par ce Stand de Personnage gagne la Règle 
Spéciale Flurry.

Tribe’s Pride : Les Régiments de Vétérans de ce Bataillon et tout Stand de Personnage rattaché 
gagnent la Règle Spéciale Flurry.

Bataillon :
Base : Braves 

Blooded 
Veterans

Restreint : Tontorr
Quatl
Raptor Riders
Thunder Riders
Warbred 

Maîtrises : Enseignements de Conquête, Combat
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Thunder Chieftain 160 Points 

Nom Type Classe M V C A W R D E
Thunder 
Chieftain

Cavalerie - 6 1 3 5 6 3 3 0

Règles Spéciales Cleave (2), Brutal Impact (2), Impact (4), Linebreaker, 
Trample (2)

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1

Options:
Artéfacts : Peut avoir un seul Artéfact au coût indiqué.

Riders du Tonnerre : Les Régiments de Thunder Riders de ce Bataillon gagnent la Règle 
Spéciale Flank.

Way of War: Peut sélectionner une des Capacités suivantes sans coût additionnel:
1)  Rapid Displacement : Le Régiment rejoint par ce Stand de Personnage gagne l'Evéne-
ment de Tirage Double Time.
2) Violence of Action : Le Régiment rejoint par ce Stand de Personnage gagne la Règle 
Spéciale Flurry.

Bataillon :
Ce Bataillon ne peut pas contenir plus de 2 Régiments de Thunder Riders. 
Base : Braves 

Blooded 
Thunder Riders
Veterans

Restreint : Tontorr
Quatl
Raptor Riders
Warbred

Maîtrises : Enseignements de Conquête, Combat
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Predator 100 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Predator Infanterie - 6 3 3 6 5 3 2 1

Règles Spéciales Barrage (3) (18”, Armor Piercing (1), Deadly Shots), 
Fiend Hunters, Forward Force

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1
Options:
Artéfacts : Peut avoir un seul Artéfact au coût indiqué.
Teachings of Conquest :  Les Stands de Personnage d'Infanterie peuvent sélectionner juqu'à 
deux des Enseignements suivants au coût indiqué :

Stoic (10 pts) Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est rattaché  
gagne la Règle Spéciale Indomitable.

Voice of Conquest (20 pts) Le Stand de Personnage et tout Régiment auquel il est rattaché 
comptent comme étant du Culte de Conquête.

Way of the Hunt : Peut sélectionner une des capacités suivantes sans surcoût :
1) Concentration Animale : Le Régiment rejoint par ce Stand de Personnage gagne la Règle 
Spéciale Sureshot.
2) Ceaseless Hunt : Le Régiment rejoint par ce Stand de Personnage gagne l'Evénement de 
Tirage Fire and Advance. 
Bataillon : 
Base : Braves

Blooded
Hunters 
Hunting Pack
Raptor Riders

Restreint : Apex Predator 
Slingers  
Tontorr 
Quatl

Maîtrises : Enseignements de Conquête, Combat
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Mounted Predator 110 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Mounted 
Predator

Cavalerie - 8 3 3 5 6 3 2 1

Règles Spéciales : Barrage (3) (18”, Armor Piercing (1), Deadly Shots), 
Fiend Hunters

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1
Options:
Artéfacts : Peut avoir un seul Artéfact au coût indiqué.

Way of the Hunt : Peut sélectionner une des capacités suivantes sans surcoût :
1) Concentration Animale : Le Régiment rejoint par ce Stand de Personnage gagne la Règle 
Spéciale Sureshot.
2) Ceaseless Hunt : Le Régiment rejoint par ce Stand de Personnage gagne l'Evénement de 
Tirage Fire and Advance. 
Bataillon : 
Base : Braves

Hunters 
Hunting Pack
Raptor Riders

Restreint : Apex Predator 
Slingers  
Tontorr 
Quatl

Maîtrises : Enseignements de Conquête, Combat
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Scion of Conquest 110 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Scion of 
Conquest

Infanterie - 6 1 3 5 5 4 2 2

Règles Spéciales Cleave (2), Priest (5)
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1

Options:
Artéfacts : Peut avoir un seul Artéfact au coût indiqué.
Teachings of Conquest :  Les Stands de Personnage d'Infanterie peuvent sélectionner juqu'à 
deux des Enseignements suivants au coût indiqué :

Stoic (10 pts) Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est rattaché  gagne 
la Règle Spéciale Indomitable.

Voice of Conquest (20 pts) Le Stand de Personnage et tout Régiment auquel il est rattaché 
comptent comme étant du Culte de Conquête.

Culte: Ce Stand de Personnage suit le Culte de Conquête.
Un Priest-Guerrier de Conquête connait tout les sorts suivants sans surcoût.
Crescendo
Dissonance
Cacophony
Discordance
Resonance

Bataillon :
Base : Blooded

Braves
Chosen of Conquest

Restreint : Chosen of Famine 
Chosen of Death
Chosen of War
Drum Beast

Maîtrises : Enseignements de Conquête, Combat, Arcanique
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A MÉLIOR ATIONS DE PERSONNAGE A MÉLIOR ATIONS DE PERSONNAGE 

Les objets magiques et l'héraldique sont une part importante de la culture et de l'histoire 
d'une faction. Chaque faction a accès à une liste d'objets et de capacités décrits dans leur liste 
d'armée respective : ce sont des Améliorations de Personnage. Vous trouverez ces Améliorations 
comme options pour le Personnage. Sauf indication contraire, chaque amélioration ne peut 
être sélectionnée qu'une seule fois dans votre liste d'armée, et il n'est pas nécessaire que cela 
soit représenté visuellement sur le Personnage. Chaque Amélioration confère des capacités 
ou des attributs au Personnage, et leurs bonus sont perdus dès que le Personnage est retiré du 
jeu quelle qu'en soit la raison. 
A moins que cela ne soit spécifié, les restrictions suivantes s’appliquent :
• Seuls les Stands de Personnage avec la Règle Spéciale Magicien (X) ou Priest (X) peuvent 

prendre une Amélioration Arcanique ; 
• Seuls les Stands de Personnage d'Infanterie peuvent prendre une Amélioration de Bannière. Un 

Stand de Personnag avec une Bannière ne peut pas être rattaché à un Régiment de Monstre; 
•Les Stands de Personnage avec la Règle Spéciale Magicien (X) ne peuvent pas acheter 

d'Améliorations de la catégorie Armure. 
• Si un Stand de Personnage peut avoir plus d’une Amélioration, il doit prendre des Améliorations 

de catégories différentes.

Bannières
Roar of the Tribe                                  45 points
Chaque tribu a son propre Chant de Guerre, 
enseigné et préservé par les Voix, des chanteurs 
talentueux issus de tous les horizons. C'est un 
témoignage de l'épanouissement de la culture 
des W'adrhûn que ces cris de guerre forment 
un Chant parfait.
Une fois par bataille, quand le Régiment auquel 
ce Stand de Personnage est rattaché place un 
Marqueur de Chant dnas la Pile de Chant, il 
peut immédiatement entonner le Chant de 
Guerre en ne défaussant qu'un seul Marqueur 
de Chant et compte comme Chantant n'importe 
quel niveau de Chant.

Death’s Gaze                                                40pts
(Personnages d’Infanterie seulement)
Fabriqué par les plus dévoués du Culte de Mort, 
le Regard de Mort est bien plus qu'une série de 
haches de pierre avec des manches en os ornés. 
C'est une bénédiction du Culte de Mort accordée 
aux guerriers dont la vision de la guerre n'est pas 
seulement la victoire, mais la fin de leurs ennemis 
avant même qu'ils aient une chance de s'enfuir.

Le Régiment auquel ce Stand de Personnage 
est rattaché gagne la Règle Spéciale Impact 
(2). Tant que le Régiment a au moins 4 Stands, 
il gagne également la Règle Spéciale Glorious 
Charge.

Scars of Endekar                                 40 points
Endekar, de la Tribu de l'Arbre-Lance, fut le 
premier à perfectionner l'art de la scarification 
corporelle. On dit que lorsqu'on lui demanda 
pourquoi il se scarifiait, sa réponse fut simple : 
"Je ne veux pas être considéré comme un lâche 
simplement parce que personne ne m'a scarifié".
Le Régiment auquel ce Stand de Personnage 
est rattaché gagne +1 à sa Caractéristique 
d'Evasion, jusqu'à un maximum de 3.

The Blood Horn                                  30 points
Aitta, de la tribu Défense-Sanglante, était connue 
pour de nombreuses choses, mais surtout pour 
son agressivité au combat. Façonnée dans l'une 
des défenses d'Ulla, sa monture légendaire, le 
son de la Corne de Sang résonne avec son chant, 
poussant les guerriers à dépasser leurs limites.
Tous les Régiments amis à 8’’  de ce Stand 
de Personnage peuvent relancer leurs Jets 
de Charge.

ARTÉFACTS ARTÉFACTS 

Chaque Artéfact ne peut être inclus dans votre Armée qu'une seule fois.
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Armures
Beads of Death                                    25 points
" Comme le vent, comme la lumière, comme la 
chaleur, la Mort est une force ", dit le culte de 
Mort. Leurs chapelets semblent soutenir ce credo, 
absorbant la force des coups, même s'ils se brisent 
au passage.
Le Régiment auquel ce Stand de Personnage 
est rattaché gagne la Règle Spéciale Tenacious.

Hide of the Silent Hunter                  25 points 
(Prédateur ou Prédateur Monté uniquement)
Les meneurs W’adrhun ont appris à investir 
leur temps dans l’étude des tactiques ennemies, 
mettant ainsi à jour les points faibles des plans 
de leurs adversaires.
Le Régiment auquel ce Stand de Personnage est 
rattaché  gagne l’Evénement de Tirage Bastion 
(1). Le Stand de Personnage actuellement rat-
taché ne gagne pas cet Evènement de Tirage.

Kill Marks                                                 20 points
Gravés de versets des victoires passées et des 
noms des vaincus, les Marques Mortelles sont 
faites d'argile durcie par le feu et sont portées 
sur le terrain en signe de prouesse. Il suffit d'en 
porter suffisamment pour que leurs avantages 
l'emportent sur leurs inconvénients.
Le Monstre auquel le Stand de Personnage est 
rattaché gagne la Règle Spéciale Impact (+2).

Heartsblood Draught                                  5 points
Brassée dans le sang des dinosaures les plus 
robustes et mélangée à des ingrédients connus 
uniquement du Culte de Guerre, cette concoc-
tion est censée conférer au buveur l'endurance 
et la résistance des bêtes W'adrhûn. Si les effets 
ne sont pas permanents, la dépendance qu'elle 
provoque, elle, l'est malheureusement.
Le Stand de Personnage gagne +1 à sa 
Caractéristique de Blessure.

Armes
Brood of Omgorah                                        45pts
On dit d'Omogorah le Déchaîné qu'il aurait 
détruit a lui seul la Spire de Ghan'ta. Les légendes 
racontent qu'une fois enragé, il ne sentait plus la 
douleur et refusait tout simplement de mourir. 
Choisir un de ses rejetons comme monture est 
un choix risqué, mais pas sans récompenses...
(Ne peut être pris avec la Maîtrise Apex Master 
ou Tontorr Master)
Le Stand de Personnage change son Type en 
Cavalerie, ajoute +2 à sa Caractéristique de 
Marche et gagne les Règles Spéciales Impact 
(4) et Brutal Impact 2.

Elder Brontoskalp                                             40pts
(Thunder Chieftain uniquement)
Afin d'établir leur domination territoriale, les 
Brontoskalps s'affrontent souvent dans des duels 
dévastateurs. Les deux bêtes foncent l'une sur 
l'autre à pleine vitesse et se heurtent avec une 
force qui leur brise les os. Un aîné Brontoskalp 
est souvent reconnaissable à l'épaisse couche de 
peau cicatrisée qui orne sa crête, témoignant de 
ses nombreuses victoires au cours d'innombrables 
combats bestiaux.
Le Stand de Personnage et un seul régiment 
de Thunder Riders de son Bataillon, choisi 
durant la Création de la Liste d'Armée, gagnent 
la Règle Spéciale Hardened (1).

Death's Reach                                              25pts
(Predator et Mounted Predator uniquement)
Les guerriers W’adrhun parviennent parfois 
à créer un lien spirituel avec leurs bêtes, et 
atteignent une union qui leur permet de se 
coordonner et de décimer leur proie.
Le Stand de Personnage gagne +1 à sa 
Caractéristique d'Attaque et la Règle Spéciale 
Cleave (+1). De plus, si ce Stand de Personnage 
à la Règle Spéciale Rider, le Monstre auquel 
est rattaché ce Stand de Personnage gagne +1 
à sa Caractéristique d'Attaque.
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Beast Drums                                           25 points
Tous connaissent et entendent les Chants, mais 
entendre les Tambours de la Bête battre leur 
rythme est une toute autre expérience
Le Stand de Personnage gagne +1 à sa 
Caractéristique d'Attaque et la Règle Spéciale 
Flurry.

Kiss of the Dilosaur                                   20 points
Personne ne sait si le Dilosaur venimeux était 
une bête ancienne préservée par les Spires ou 
s'il était l'une de leurs créations. Même s'il n'est 
pas mortel à petite dose, le venin du Dilosaur 
provoque d'horribles souffrances, surtout si une 
lame enduite pénètre dans le sang.
Les Jets de Défense réussis, causés par ce Stand 
de Personnage, doivent être relancés.

Glaives of Iskarant                                      15 points
Iskarant le Guerrier Danseur était connu pour 
deux choses : son style de combat fluide qui 
dominait l'adversaire par une série d'attaques 
incessantes et les glaives à deux faces qu'il avait 
forgés pour soutenir ce style.
Toutes les 2 Touches réussies par ce Stand 
de Personnage lors d’un duel, le Stand de 
Personnage ennemi doit faire un Jet de Défense 
supplémentaire.

The Hidden Fang                                    10 points
Quand on voit un guerrier W'adrhûn, on ne 
peut pas ne pas remarquer ses armes lourdes 
et évidentes, à la hauteur de sa carrure. Ainsi, 
lorsque le Croc Dissimulé est dégainé, peu s'at-
tendent au coup rapide d'une dague.
Le Stand de Personnage gagne la Règle Spéciale  
Quicksilver Strike.

Talismans
Dreamcatcher                                          35 points
L'attrape-rêves qui capture des cauchemars 
vivants est depuis longtemps un outil privilégié 
du chaman. Quand ils sont libérés de leur prison, 
les sylphes malveillants qu'il emprisonne savent 
guider les tirs du guerrier vers leurs cibles. Si le 
maître est satisfait, il peut leur donner quelques 
jours de liberté pour se déchaîner.
Le Stand de Personnage gagne l'Evènement 
de Tirage ci-dessous : 

Wind’s Children: Le régiment ciblé à 8" gagne 
la Règle Spéciale Torrential Fire.

Mantle of the Devoted                             30 points
Bien que les Tribus favorisent différents cultes, 
certains individus sont reconnus comme de 
véritables parangons au sein d'un culte. Voir 
son chef revêtu du manteau du Culte peut 
inspirer un guerrier à atteindre des niveaux 
de ferveur insoupçonnés.
Le Régiment d'Infanterie auquel ce Stand 
de Personnage est rattaché  gagne la Règle 
Spéciale Fanatic.

Eritu’s Mark                                          25 points
Parmi les tribus, le nom d'Eritu est murmuré avec 
crainte. Aucun autre W'adrhun n'a vécu aussi 
longtemps que lui ou n'a gagné autant d'hon-
neurs que lui. C'est un grand honneur d'avoir ses 
plaques d'os sculptées par ce vétéran chevronné. 
Le Stand de Personnage gagne +2 à sa 
Caractéristique de Défense.

Tribal Spear                                           20 points
Pour recevoir la lance de sa tribu, il faut avoir 
prouvé qu'on est le guerrier le plus compétent du 
Nighudda, l'anneau d'épreuve. Pour être digne 
de la conserver, il faut prouver sa valeur en tant 
que combattant à chaque occasion.
Le Stand de Personnage gagne +1 Attaque 
par Marqueur de Chant actuellement dans 
la Pile de Chant. 

Touched by the Goddess                      15 points
Personne ne connaît les critères exacts selon 
lesquels les Priests-Guerriers choisissent ceux 
que leur Dieu vivant favorisera. Tout ce que l'on 
sait, c'est qu'un seul a jamais refusé leur appel.
Le Stand de Personnage suit le Culte de 
Conquête.

Sacred Censer                                       5 points
Les subtilités de la création des objets sacrés 
diffèrent d'un culte à l'autre, mais leur secret 
absolu est un facteur commun. Personne ne sait 
ce que brûlent les encensoirs sacrés, mais ils sont 
conçus pour protéger les guerriers de la touche 
fétide de la magie ennemie.
Le Stand de Personnage gagne la Règle Spéciale 
Priest (+1).
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Arcane
Essence of Phonopteryx                       20 points
Lorsqu’ils mènent leurs semblables au combat, de 
nombreux Priests-Guerriers ont été vus en train 
de consommer des morceaux de l’a bête connue 
sous le nom de Phonopteryx, rendant leur Chant 
aussi puissant qu’un Bellowing Roar animal.
Le Stand de Personnage augmente la portée 
de ses sorts de 6” (les Sorts ayant une portée 
“Soi” ne sont pas affectés). De plus, si les effets 
ont eux-mêmes une portée, ils sont aussi aug-
mentés de 6”.

Primordial Splinter                                   20 points
Beaucoup de choses ont été trouvées dans les 
vestiges des Tours Spires brisées qui ont donné 
naissance aux oasis, beaucoup de choses qui 
auraient peut-être dû être oubliées.  Infiniment 
moins qu'un tesson, ces éclats d'essence primor-
diale sont suffisamment puissants pour élever la 
magie d'un individu au-delà des interférences 
des mortels.
Le Stand de Personnage gagne la Règle Spéciale 
Priest (+X), où la valeur X est égale au nombre 
de Marqueurs de Chant dans la Pile de Chant.
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Enseignements de 
Conquête
Loyalty                                                    30 points
Mériter la loyauté des autres vient de soi, pas des 
babioles que l'on porte, qu'importe leur puissance.
Les Régiments du Bataillon de Personnage 
ajustent le jet de renfort à +1 ( un 4- pour 
rentrer devient un 5-). Un jet de 6 est toujo-
urs un échec. Lancez les dés affectés par cette 
Maîtrise séparamment.

Long Lineage                                          15 points
Ce Stand de Personnage peux acheter une 
Amélioration de Personnage supplémentaire 
dans cette liste d'armée, pour le coût en point 
correspondant. 

Wasteland Adder                                 15 points
"L'oasis nourrit. Le désert enseigne. " Proverbe 
W'adrhun.
Tout Stand non Monstre du Régiment rejoint 
par ce stand de Personnage gagne la Règle 
Spéciale Flank. 

Combat
Expose Weakness                         20 points
Durant les Actions de Duel, les Stands de 
Personnage ennemis ne peuvent pas ignorer 
ou réduire le nombre de Touches subies prov-
enant de ce Stand de Personnage.

Deadshot                                                  15 points
Ce Stand de Personnage ajoute +2 à sa Règle 
Spéciale Barrage (X). S'il n'a pas déjà cette 
Règle Spéciale, il gagne à la place Barrage 
(3)(20'').

Coups déstabilisants                                10 points
Tout Personnage ennemi en Duel avec ce Stand 
de Personnage souffre d’un malus de -1 à sa 
Caractéristique de Clash pour la durée du Duel.

Apex Master                                            5 points
(Matriarch Queen ou Prédateur uniquement)
Cette Maîtrise peut être prise plusieurs fois. 
Le Stand de Personnage gagne la Règle Spéciale 
Rider et doit choisir de chevaucher un Apex 
Predator de son Bataillon. 

MAÎTR ISESMAÎTR ISES

Les Personnages sont des héros de renom ou des individus de haut rang, qui excellent au-delà 
du commun des mortels. Que ce soit par la chance, l'éducation, la formation et l'entraînement 
ou d'autres pouvoirs à l'œuvre, les Personnages ont acquis des capacités qui les rendent excep-
tionnels. Les Maîtrises sont des capacités d'amélioration optionnelles pour vos Personnages, 
qui sont notées sur votre liste d'armée et confèrent des capacités bonus à votre Personnage. 
Un Personnage ne peut sélectionner qu'une seule Maîtrise selon les listes de personnages 
autorisées dans la section suivante. 

Cependant, il existe des cas ou un stand de personnage peux en obtenir plus d'une. Cette 
exception sera clairement écrite dans la liste d'armée

Chaque maîtrise ne peux être sélectionnée qu'une seule fois. Il existe 3 catégories pour les 
maîtrises : Enseignements de Conquête, Combat et Arcanique.
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Tontorr Master                                            5 points
(Chief t ai n ou Sc ion of  Conquest 
uniquement)
Cette Maîtrise peut être prise plusieurs fois. 
Le Stand de Personnage gagne la Règle 
Spéciale Rider. Un Chieftain doit choisir 
de chevaucher un Tontorr de son Bataillon, 
tandis qu'un Scion of Conquest doit choisir de 
chevaucher un Drum Beast de son Bataillon. 

Un Chef de la Tribu attaché à un Tontorr voit 
ses capacités de Way of War ne plus affecter le 
Régiment auquel le Stand de Personnage est 
actuellement attaché, mais le Chef de la Tribu 
peut choisir un Régiment ami dans un rayon 
de 8" pour bénéficier des effets de la Voie de la 
Guerre. Cette Capacité prend place à la fin de 
l'étape "Résoudre les Evénements de Tirage" 
mais avant que le Stand de Personnage n'ef-
fectue une quelconque Action.

Arcanique 
Magus                                                      20 points
Ce Stand de Personnage réduit le nombre de 
succès additionnel nécessaire dû à la règle de 
Mise à l'Echelle de -1, avec un minimum de 0. 

One Voice   20 points
Quand ce Stand de Personnage réalise une 
Action de Lancement de Sort, il gagne un 
nombre de dés égal au nombre de Marqueurs 
de Chant dans la Pile de Chant.

Focused                                                 15 points
Ce Stand de Personnage peut relancer deux 
dés ratés lors d'une Action de Lancement de 
sort. Ces relances ne peuvent être effectuer 
qu'une seule fois par Activation. 



SORTSSORTS

Plusieurs Personnages peuvent obtenir des Sorts de la liste suivante :

PRIEST-GUERRIER DE CONQUÊTE
Nom Range Harmonisation Effet
Cacophony 12" 4 

(Mise à l'échelle)
Le Régiment cible ne peut pas résoudre d'Evéne-
ments de Tirage jusqu'à la fin du Round.

Crescendo Soi 4 Ajoutez un Marqueur de Chant de Conquête à la 
Regardez secrètement les trois premières Cartes de 
Commandement de votre Pile de Commandement, 
et replacez dans n'importe quel ordre.

Dissonance Soi 4 Jusqu'à la fin du Round, chaque fois qu'un Lanceur 
de Sort ennemi tente de lancer un sort sur un 
Régiment dans un rayon de 12" de ce Lanceur ou 
tente de lancer un sort alors qu'il se trouve dans un 
rayon de 12" de ce Lanceur, vous pouvez défausser 
un Marqueur de Chant de la Pile de Chant pour 
annuler les effets de ce sort

Discordance 12'' 3
(Mise à l'échelle)

Le Régiment Ennemi ciblé ne peut plus Contrôler 
de Zones d'Objectif jusqu'à la fin du Round.

Résonance 12'' 4 Ciblez une Zone d'Objectif. Les Régiments ennemis 
à portée de la Zone ciblée gagne la Règle Spéciale 
Decay (2) jusqu'à la fin du Round.
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Régiments
Vous pouvez inclure des Régiments selon vos Bataillons de Personnages.

Braves 120 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Braves Infanterie Moyen 5 1 2 4 5 2 2 0

Règles Spéciales : Bloodlust, Shield, Support (2)
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4
Stand Additionel 35 points
Options:
Figurines de Commandement 
et Officiers Ce Régiment peut prendre jusqu'à un Officier.

Champion 15 points
Porte-étendard 15 points

Blooded 135 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Blooded Infanterie Moyen 5 1 2 6 5 3 2 1

Règles Spéciales : Non
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4
Stand Additionel 40 points
Options:
Figurines de Commandement 
et Officiers Ce Régiment peut prendre jusqu'à un Officier.

Aberration  25 points
Champion 15 points
Porte-étendard 15 points
Tracker 15 points
Skirmisher 15 points



23

Veterans 180 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Veterans Infanterie Moyen 5 1 3 5 6 3 2 1

Règles Spéciales : Shield
Evènement de Tirage: Forged in Battle
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4
Stand Additionel 50 points
Options:
Figurines de Commandement 
et Officiers Ce Régiment peut prendre jusqu'à un Officier.

Champion 20 points
Porte-étendard Gratuit

Hunters 150 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Hunters Infanterie Léger 6 2 2 5 5 2 1 0

Règles Spéciales : Barrage (4) (14”, Armor Piercing (1), Deadly Shots), 
Loose Formation

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4
Stand Additionel 45 points
Options:
Figurines de Commandement 
et Officiers Ce Régiment peut prendre jusqu'à un Officier.

Flint Knapper 15 points
Tracker 15 points
Skirmisher 15 points
Porte-étendard 10 points
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Slingers 160 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Slingers Infanterie Léger 6 3 2 4 5 2 1 0

Règles Spéciales : Barrage (4) (18”, Torrential Fire)
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4
Stand Additionel 50 points

Par tranche de deux Blessures infligées par ce Régiment suite à une Action de Volée,  
le Régiment cible doit effectuer un Test de Moral. Cette règle ne s'applique pas aux 
Stands de Personnage rattachés à ce Régiment.

Options:
Figurines de Commandement 
et Officiers Ce Régiment peut prendre jusqu'à un Officier.

Tailleur de Pierre 15 points
Skirmisher 15 points
Porte-étendard 10 points

Chosen of Conques 230 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Chosen of Conquest Infanterie Moyen 5 1 3 5 7 4 3 1

Règles Spéciales : Cleave (1), Fanatic, Impact (2)
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4
Stand Additionel 80 points

Les Chosen of Conquest suivent toujours le Culte de Conquête.

Options:
Figurines de Commandement et 
Officiers
Porte-étendard 20 points
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Chosen of Famine 200 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Chosen of Famine Infanterie Léger 6 1 3 8 5 4 0 2

Règles Spéciales : Fanatic
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4
Stand Additionel 55 points

Les Chosen of Famine suivent toujours le Culte de Famine.

Options:
Figurines de Commandement et 
Officiers
Porte-étendard 20 points

Chosen of Death 230 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Chosen of Death Infanterie Moyen 6 1 3 8 5 3 0 3

Règles Spéciales : Cleave (1), Fanatic
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 4
Stand Additionel 70 points

Les Chosen of Death suivent toujours le Culte de Mort.

Options:
Figurines de Commandement et 
Officiers
Porte-étendard 20 points
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Hunting Pack 120 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Hunting Pack Cavalerie Léger 8 1 2 6 3 2 1 1

Règles Spéciales : Fluid Formation, Irregular, Opportunist, Unsung, 
Vanguard, Loose Formation

Nuée : Les Stands de ce Régiment comptent comme étant de Taille 1.

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 6
Stand Additionel 40 points

Ne peut pas être rejoint par un Stand de Personnage.

Warbred 190 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Warbred Brute Moyen 6 1 2 5 6 3 3 0

Règles Spéciales : Cleave (2), Impact (2), Relentless Strikes
Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 1
Stand Additionel 65 points



27

Raptor Riders 190 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Raptor Riders Cavalerie Léger 8 2 2 5 5 3 2 2

Règles Spéciales : Barrage (2) (12”, Armor Piercing (1)), Fluid Formation, 
Flurry

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3
Figurines par Stand : 1
Stand Additionel 60 points
Options:
Figurines de Commandement 
et Officiers
Chasseresse
(Porte-étendard et Leader) 20 points

Thunder Riders 250 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Thunder Riders Cavalerie Lourd 6 1 3 5 6 3 3 0

Règles Spéciales : Brutal Impact (2), Impact (4), Linebreaker, Trample 
(2), Unstoppable

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 1
Stand Additionel 80 points
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Chosen of War 210 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Chosen of War Brute Moyen 6 1 3 5 6 4 3 1

Règles Spéciales : Cleave (1), Fanatic, Linebreaker, Shield, Unstoppable, 
Impact (2)

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 3 (incluant un Stand de Commandement avec Leader)
Figurines par Stand : 1
Stand Additionel 70 points

Les Chosen of War suivent toujours le Culte de Guerre.

Quatl 150 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Quatl Monstre Léger 9 1 2 8 10 3 3 2

Règles Spéciales : Cleave (1), Vol, Impact (4), Irregular, Terrifying (1), 
Bellowing Roar

Evènement de Tirage: None
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1

Apex Predator 190 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Apex Predator Monstre Lourd 8 1 3 11 15 4 3 0

Règles Spéciales : Cleave (2), Deadly Blades, Fearless, Fiend Hunters, 
Impact (5), Terrifying (2), Unstoppable, Bellowing Roar

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1



29

Drum Beast 310 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Drum Beast Monstre Lourd 6 2 2 12 26 3 3 0

Règles Spéciales :
Cleave (1), Brutal Impact (2), Impact (6), Linebreaker, 
Son des Tambours, Trample (8), Bellowing Roar, 
Fearless, Oblivious

Présence Gigantesque : Les Stands de ce Régiment comptent comme étant de Taille 4.
Marche des Géants : Ce Régiment compte toujours comme étant Inspiré.

Evènement de Tirage: Drum Beat
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1

Tontorr 330 Points

Nom Type Classe M V C A W R D E
Tontorr Monstre Lourd 6 2 2 12 26 3 3 0

Règles Spéciales :
Cleave (1), Brutal Impact (2), Impact (6), Linebreaker, 
Relentless Strikes, Trample (8), Bellowing Roar, 
Fearless, Oblivious

Présence Gigantesque : Les Stands de ce Régiment comptent comme étant de Taille 4.
Marche des Géants : Ce Régiment compte toujours comme étant Inspiré.

Evènement de Tirage: Non
Nombre de Stands : 1
Figurines par Stand : 1
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FIGUR INES DE COMMANDEMENTFIGUR INES DE COMMANDEMENT

Certains régiments ont la possibilité de prendre des Figurines de Commandement. Chaque 
Régiment ne peut prendre chaque Figurine de Commandement qu'une seule fois. Si la Figurine de 
Commandement est retirée en tant que perte, tous les avantages liés sont perdus. Une Figurine de 
Commandement est achetée en plus de la figurine qu'elle remplace. Dans le cas d'un Stand de Brute 
ou de Cavalerie, vous devez payer pour le Stand et la Figurine de Commandement.

Aberration
Un Régiment composé de 5 Stands ou moins, 
sans prendre en compte le Stand de Personnage, 
peut inclure une Aberration. Le Régiment 
gagne alors la Règle Spéciale Lethal Demise.

Flint Knapper
Ce Régiment relance les Jet pour Toucher ratés 
de 6 lors d’Action de Volée. 

De plus, le Régiment ignore la Règle Spéciale 
Hardened (X) des régiments ennemis, pour 
les Jets de Défense générés par une Attaque 
de Volée de ce Régiment, en incluant le Stand 
de Personnage rattaché.

Champion
Le Régiment gagne +1 à sa Caractéristique 
d'Attaque.

Skirmisher
Le Régiment, en incluant le Stand de Personnage 
rattaché, gagne +1 à sa Caractéristique de 
Marche et peut effectuer une Action de Retraite 
additionnelle et gratuite à chaque Round, en 
suivant les règles habituelles.

Tracker
Le Régiment gagne les Règles Spéciales Fiend 
Hunter et Flank.
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EVÈNEMENTS DE TIR AGE ET EVÈNEMENTS DE TIR AGE ET 
R ÈGLES SPÉCIA LESR ÈGLES SPÉCIA LES

Evènements de Tirage
Forged in Battle : Si le Régiment choisit de 
résoudre cet Evènement de Tirage, il peut alors 
choisir un Chant de Guerre de Niveau 1 de son 
propre Culte ou du Culte de Conquête. Traitez 
alors le Régiment comme s’il avait Entonné 
le Chant de Guerre avec ses effets, mais ne 
défaussez pas de Marqueurs de Chant. Cet 
Evenement de Tirage ne peut être résolu si ce 
Régiment a déjà Entonné le Chant de Guerre ce 
Round en utilisant les règles de Pile de Chant

To the Last Breath : Choisissez un Régiment 
ami à 8’’ du Stand de Personnage. Ce Régiment 
se soigne de 4 Blessures. Chaque régiment ne 
peut être la cible de cet Evènement de Tirage 
qu’une fois par Round.

Drum Beat : Ajoutez un Marqueur de Chant 
d’un Culte identique à l’un des Marqueurs déjà 
présents dans la Pile.

Règles Spéciales 
Unsung : Ce Régiment ne peut pas suivre un 
Culte (ils ne placent donc pas de Marqueurs 
de Chant et ne peuvent jamais Entonner le 
Chant de Guerre).

Fanatic: Quand un Régiment avec cette 
Règle Spéciale choisit un bonus de Niveau 
parce qu’il a Entonné le Chant de Guerre, il 
compte toujours comme ayant défaussé de la 
Pile un Marqueur de Chant supplémentaire 
appartenant à son Culte (jusqu'à un maximum 
de trois), mais ne peut choisir que le bonus de 
son propre Culte.

Exemple : La Séquence de Chant a déjà 1 
marqueur suite à l'Activation d'un Régiment 
précédemment. Le joueur tire une Carte de 
Commandement et active un Régiment Fanatic. 
En s'activant, le Régiment Fanatic ajoute un 
marqueur de Chant à la séquence, qui en compte 
désormais 2, puis décide de chanter le Chant de 
Bataille. Le Régiment défausse les 2 marqueurs 
de la séquence mais étant Fanatic, il compte 
comme s'il en avait défaussé un supplémentaire 
pour un total de 3. Il peut donc chanter le Chant 
de Bataille de Niveau III de son culte.

Bellowing Roar : Ce Régiment est considéré 
comme suivant le Culte de Conquête et béné-
ficie de la Règle d'Armée du Chant de Guerre 
et l'utilise. Ce Régiment ne peut chanter que 
le Culte de Conquête.

Sound of the Drums : 
Aussi longtemps que le Drum Beast est sur 
le Champ de Bataille, vos Régiments ne sont 
plus obligés d'Entonner le Chant de Guerre 
(il devient optionnel).

Inspiring Presence : Le Régiment auquel 
ce Stand de Personnage est rattaché gagne la 
Règle Spéciale Bravery.




