-
-
-

it B KW .

grv
N
3¢

. ...1
- e
it ¥

B
3k

2

13

iy R L T T R A




LIVRE DE REGLES DE
GEOPOLITIQUE
EDITION 2026




¥ S

- Tabledes
matieres

—

N NN

10

Géopolitique deale
Opinion publique
Groupes géobolitiqueé

Le clan de la Lune d’Or des
Daland’alile

Les Langeloc-de-Rive
La-maison Allan

La maison Gascogne

Géopolitique Guerre Ecarlate

~ Mise en Contexte

Légitimiteé _

Condition de fin de trame
Le Cercle d’Or

Les Flammes-Nés

Dévots de Di'Shir
Rampart-D’écailles

Les Faiseurs de Roi
L'’Avant-Garde d’Anoctar

Croisés de la Créatrice

n Eléments Géopolitiques
Icénes

14 Types de Terres

15 Actions Géopolitiques

Actions universelles

18 Actions spécifiques en Almurick
21 Actions spécifiques en Orifindel
22 Annexes : Bataille sur table

23 Composition d’'une armée

Caractéristiques des unités
25 Types de troupes infanterie
Zé__ - Type de troupe : Spécialisées

¥ 27 Type de troupe : Magiques

e

oL £ i)
F jﬁ?‘""«ﬂf‘l_'yp_e de troupe : Unité navale

-
a

& 29 Type de troupe : Commandant

31 Annexe A : Unités spéciales‘par

faction




AVANT-PROPOS

Avant de vous lancer dans 13 géopolitique, il
est important de comprend qu’elles en sorit
les joueurs principaux a l'échelle extérieur

et local a la régionou se déroule I'histoire

d’'Orbis. Certaines de ces factions existe de€ja

en jeu et offre des bonus autant en jeu que

lors-des actions géopolitiques se déroulant
entre les événements terrains (voir Chapitre

H).

‘Il vous est pdssible de créer une faction
géopolitique indépendante, mais celle-ci
sera limiter a certaines actions: locales
seulement. En fonction de la faction
géopolitique auquel vous voulez adhérer ou
créer, les documents de la culture et de

Pl

religion complémentaire de celle-ci vous
serons fourni par l'organisation. De’ blus,
VOUS serez invité sur un groupe prive et
secret de ladite faction afin d'y obtemr des
mformatlons tel que des cartes de votre
situation geopollthue et des quetes -
Vous p__oijv_ez égalem.ent ianUencer"-Ia i
géopo'litiq'ue et batir votre propre de
base de pquvou: seul mais pour cela votre

persennage adra. beseﬂ-n de la competence oot

Noblesse et Blraspn aﬂn d’ acquerlr de :
l'influence pour Ies act|ons geopollthues T
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OPINION PUBLIQUE DE LA
POPULATION VIS-A-VIS UN
GROUPE GEOPOLITIQUE

Chaque entité géopolitique posséde une
opinion publigue de départ qui lui est

propre. L'opinion publique est la

perception du peuple face é' votre faction
et ceIIe ci. est échelonnée sur1OO Plus
votre opihlon publique est élevée, plus le
peuple vous soutient. Plus celle-ci est basse
plus les gens (incluant les NPC en jeu) 'se_

méfie de vous et peuvent méme étre.

hostile. Si-une faction atteinte O

~d'opinion publique celle-ci est

automathuement declaree ennemls du

Opinion de depart d un nouveau groupe '

peuple.

'.geopollthues/peuples e

.~ Lios: (30/100
‘-:_Oplflndel 30/100
‘Dalagan (30/100)

Anoctar (60/100

~Valagan/Almurikois (80/100
‘Pera5|ens (40/100)

Cité-Etats Khadanar (40/100)
Clans Tribals (35/100)
Mercenaires (50/100)

Marchands multi- ethmque (60/100)

Autres Origines (45/100)




GROUPES GEOPOLITIQUES
PREEXISTANTS EN ALMURIK

LE CLAN DE LA LUNE

D’OR DES DALAND’ALILE

Les Daland’aliles est le nom que se
donnent les clans sylvestres issus des terres
du Dalandun. Ceux-ci peuplent également
les foréts sud de Valagan. Parmi eux, le Clan
de la Lune d'Or, installé dans les bois
d’Almurik, perpétue ses traditions et
vénére les six divinités sylves?cres, accordant
une place centrale a la Dame Pale et a la
Grande Chasse. ey

Grace aux échanges avec la seigheurje de

Rive-Noire, les tensions avec la population. -

almurikoise se sont apaisées, favorisant une
meilleure entente.

sLeiclan c’est distingué par son engagement

avec la seigneurie et ses habitants dans la
gestion harmonieuse de la forét et de ses
habitants.Son influence sur les autres clans
et'leur relation avec ces derniers reste a
déterminer. Qu'est-ce que ces clans plus «
sauvages » et territoriaux ont en téte avec
cette nouvelle alliance reste a se développer.

Bonus de faction locale : Tout elfe sylvestre
mort dont le corps est retrouvé en entier par
ses alliés et enterré selon les rites adéquats

~sera rameneé a la vie lors de I'événement

suivant en tant que sylvien. .

e



LES LANGELOC-DE-RIVE

Vassaux de la maison Beauvale et seigneur
des terres de Rive-Noire, ils furent fondés par
Sir Antoine Langeloc et Dame Delphine
Beauvale. Cette branche de I’ herltage futur
des Langeloc loin du duche de Kerron
demeure une promesse mcertame, Mais leur
tradition bureaucrate et mllltalre perSlste

=

Bonus de faction locale :

e x1 campagne de patrouille gratuite'/ tour
géopolitique. (Récompense de Victoire
Trame précédente)

" e \Vassaux Loyaux : Peuvent utiliser une
action spéciale au coUt d'influence afin de :
querir l'aide de leur suzerain pour de |'aide.
militaife.'(DétaiI sur le groupe Facebook)

LA MAISON ALLAN

La maison Allan gouverne la baronnie de
Val-Chasse et s'est majoritairement convertit
a la Voie de lillumination des dieux
élémentaires. Leur culture lentement altérée
par celle des Liossiens immigrants librement
sur leur terre et s'établissant dans les ruines
des iles formé par le cataclysme.

Bonus de faction locale :
Immigration militante : Réduction du cout
de l'action recrutement & 1 d’Influence./ 2

soldats.




LA MAISON GASCOGNE

Depuis Serre-Bec, la Maison Gascogne Malgreé cela, les tensions entre les différentes

gouverne les terres de sa baronnie * branches de cette ancienne famille se font

environnante depuis plusieurs siécles. Celle- de plus en plus sentir.

ci borde la riviere a la frontiére avec I'Empire

perasien. Les-Gaécogne étaient longtemps Bonus de faction locale :

I'ascension de cette maison Rival, les réservés contre des créatures

Cascogne ont'courbé I'échine, mettant fin a dangereuses. (Négocier au conseil des
Barons de 404 PC)

Chague membre de la maison a acces a

teur conflit par.la coopération et la
soumission. Leur passé de chasseur de
monstre est un rappel constant pour leur

'une des connaissances de la

aristocratie de leur devoir envers leur compétence « Registre Bestial » du

opulation et leur sécurité. ?
o1 Chasseur de leur choix.

L
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AVANT-PROPOS
La géopolitique de la trame plus large ¢ '.'z-% . i
implique les joueurs et non leur personnage. ' 'ﬁfm,ﬁ#ﬂ

Elle sert a influencer I'histoire narratif de
fond du monde d’OFbis et le dénouement de
ces événements. Tous les joueurs peuvent
participer et dicter les actions des diverses
factions géopolitiques de.cette-trame s'ils
remplissent les critéres de I'un des factions.
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MISE EN CONTEXTE

Le royaume millénaire des Hauts-Elfes
d’Orifindel a chuté sous le poids d’une
invasion démoniague du pandémonium.
Dupé par leur foi a la Flamme Ecarlate,
maintenant la Flamme-Profane, les
survivants purent forment le Cercle d'Or et
ceux margueé a jamais de sa corruption les
Flammes-Nés. Ces deux factions sont
rejointes dans la lutte pour la reconquéte
d'Orifindel par les forces expansionnistes de
I'’Archipel-de-Lios et du Mont Mir.

LEGITIMITE

Au terme de la Guerre Ecarlate, le royaume : Comment accumulé de la [égitimité?
d’'Orifindel devra étre de nouveau gouverné,r Par des actions géopolitigues comme la
mais par qui? Qui sera légitime? Cette ~ purification des terres et la reconstruction
légitimité devra étre acquise par les actions d'infrastructures détruites, des victoires

de chaque faction et s'accumulera tout au militaires contre les hordes démoniaques et
long de la guerre. La faction ayant le plus de la conquéte de territoire.

[égitimité totale au terme de la guerre sera

la vainqueur et pourra dicter des termes qui Légitimité initiale de chagque Faction

lui sont favorables afin de conclure la trame o Flamme=Nés 40

narrative. Certaines factions sont exclues de e Rempart-d’Ecailles : 20

la possibilité de victoire et seront des « o Catclo.dor: 30
Faiseurs de roi » en pouvant supporter avec

Dévots de Di'Shir : 20
leur |égitimité une faction de leur choix aux

termes de:la guerre.

CONDITION DE FIN DE
TRAME

Cette trame narrative prend fin des que les
prérequis suivants sont remplis.
e Tous les bastions démoniaques sont
détruits
e le portail de Tash’Alauriel est fermé
e |a derniere armée démoniaque est
vaincu




GROUPE GEOPOLITIQUE
GUERRE ECARLATE

FACTIONS PRINCIPALES

LE CERCLE D’OR

Cette orgénisation est com posee des
derniers clans sylvestres d'Orifindel, de
I'ordre des gardiens de la vie, de I'ordre des
sentinelles du collegue des arcanes et des
autres hauts-elfes ayant réussi a se purifier
de la corruption de la flamme-profane. lls se
* percoivent comme les digne successeur du
royaume une fois qu’il aura été purifier.

" Passif de Factlon

Les membres du cercle d'Or peuvent planter

Pt

des arbres d’ IIdranll C]UI repousse la
corruptlon :

Préalable de participation :

1’3’1 -‘ >

Ce groupe geopol|t|que de la Guérrer
Ecarlate est réservé aUXJoueurs 'doht E

personnage est d'origine d' OrJﬂnde,{'ét est un

elfe ou sont des prlants du Paw

Sylvestre. ¥ W

LES FLAMMES-NES

Dans la tourmente et la douleur, les
Flammes-Nés se sont dresses. Briles parla
trahison et le chagrin, ils marchent dans les
cendres de leur destin dérobé. Fiere ils
combattent la flamme responsable de leurs
mots et les creatures qui souillent :
maintenant leur héritage de droit. Menés par
le Roi Alrendis, ils comptent bien réclamer
leurs terres. .

Passif'de faction':
-50% d'effet n'efface dt a la présence de
"corrUption. Aucun effet encouru par les
"zonre_s de terres assombris.

e
e

Préalablerde"f)articipation :

“'Réservé au priant de la Flammes-Profane

ainsi gqu'a tout personnage ayant pour race :
Enfant-du-Chaos.




DEVOTS DE DI’SHIR

‘Les bataillons de Raksakirs brandissent la
rune sacrée de Di'shir sur leur banniere et
leur armure. Derriére eux ces prétres et les
élémentalistes de feu déchainent sa fureur
destructrice sur les hordes de démons.
L’IIIurhinatio*n approche pour Orifindel, mais
avant Ies,"ce'r'res doivent étre purifié.

Passif de faction :

Les nécromanciens liossiens peuvent
ramener les morts de bataille brécédente en
légion morte-vivante afin de servir la voie de |
I'llfumination. :

Préalable dé participation :

Réservé aux joueurs dont le personnage est
~un priant d;e_s' dieux élémentaires et/ou a
- pour origine I'Archipel-deil;ios.-r et

REMPART-D’ECAILLES = .
Depuis le Mont Mir, les hommes lézards R
vénérent leur déesse draconique Beaﬁﬁvone '

?,.,.

Durant le cataclysme leur terlie'prlt dg :rt il o

et prit les esprits de la terre et dg» C|eJ

I'expression en Orifindel et maln‘&ﬁant
Orifindel n' ‘est plus. Il est temﬁg‘pour le
dragon endormlt de rugir: ":?gb;.

Les hommes-lézards du Mont Mir peuvent

Passif de faction :

ériger des pierres runiques repoussant les
démons protégeant leur terre contre toute
attague de leur part.

Préalable de participation :

Réservé aux joueurs priant les dieux
draconiques, tribaux ou ayant comme race
les hommes-lézards ou origine le Mont-Mir.




LES « FAISEURS DE ROI »

Ces factions commencent avec une grande armée, mais ne peuvent recourir aux actions de

recrutements et recevront des renforts annuels proportionnel a leur légitimité accumulée.

Car qui rejoindrait une cause perdue?

L’AVANT-GARDE
D’ANOCTAR

Composée de guerriers de tous les Bastions
du Haut-Royaume d’Anoctar, cette armée de
noctariens répond a I’éppel de I'Alliance du
Nord et a la menace du pandémonium. Leur
courage et leur ferveur a la lumiere chassera
les ténébres au nom des parangons.

Prealable de participation :
Réservé aux joueurs ayant un personnage
- d'origine d'Anoctar ou priant le Panthéon
Nordique‘ou le Culte d_gs Parangons.

e B

CROISE DE LA
CREATRICE

e et

La noblesse de Valagan demeute meurtrie
de la Guerre Civile, mais sont clergé inspire

les croyants et les braves é’?é’p'rendre lederis s

et cette fois pour une cause juste et pieuse. «
e e N

Ne nous laisse pas étre tenté et delivre-nous

du mal. Par |la Grace de la Créatrice. »

Préalable de participation :
Réservé aux joueurs ayant un personnage
ayant comme foi la Créatrice ou comme

origine Valagan.

2l 2l 21 2 21 2 2 2l 2l 2 2l 2l

aAararararararararararia
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AVANT-PROPOS

Avant de débuter les actions géopolitiques il est important de savoir qu’elles sont les éléments
de la carte géopolitigue'disponible sur votre groupe Facebook de votre Faction. Cette carte est
sujet a changement entre les événements par vos actions et/ou celles d’autres factions.

ICONES

ARBRE D’ILDRANIL ~ ARMEES

Ces arbres peuvent Les armeées sont représentées

~ étre planté par les
druides du Cercle

par des banniéres sur la carte et

un chiffre y est attitré,

d’'Or afin de garder représentant la force militaire

la corruption a en soldats de chaque armée.

distance.

& - | page 11




DEFENSE

Prés de chaque
fortification ou
d:une ville se
retrouve un
bouclier

indiquant un :
pourcentage. Ce pourcentage est ajouté au
dé de défense en cas de résolution de
combat via un lancer de dé.

FORETS/BOIS.

Plus une région
possede dg foréts,
plus elle sera
propice a sa
collecte afin de
I'utiiiser’pour la
construction de

bateaux, dengmsP : hk
de siége et pour amehorer VoS
chateaux/forteresses. Chaque région
possede un icone darbre représentant le
nombre de lots de bois fournis par.celle-
Ci par mois pour votre effort de guerre.

MINE

Sur la carte se
trouve ~p_arfois, dans
certaines régions
unicone de mine,
représentant ‘un

sol riche en
minéraux de fer ou argent et de 7pierre.
Pour chague mine contrblée, votre
faction gagne un bonus de 5%
d’'efficacité au combat lors de batailles
terrestres, puisque vos armées sont mieux
équipees. De plus, chague mine vous
octroie un lot de pierre par mois. Ces lots
de pierre peuvent étre utilisés afin
‘d’améliorer vos chateaux ou forteresses, ou
encore étre utilisés afin de bombarder une
. cité et dim_i'riu,er ses défenses avant votre
: assaut, a condition gue vous ayez des armes
de sieges adéquates en votre possession.

- chamans et béni des

~ draconiques afin de

ESPION

Représenté par un ceil au-
dessus de la capitale d'une
région, le niveau d'espion
apporte des bénéfices différents.

Le ravitaillement est
représenté par des
moulins placés dans
les régions controlées
ou espionnées.  Le

ravitaillement i 7
représente la cap'a:ci’_cé,dé votre faction a
pouvoir nourrir et ravitailler vos armées, soit un
ratio de 1 pour 100 soldats au niveau d’Almurik
et de'1 pour 1000 soldats au niveau de la
guerre écarlate. Si une de vos armées est
encerclée et n'a accées qu’au ravitaillement
local de la réegion qu’elle contrble et
qu'ellé est supérieur a ce nombre, celle-ci
perdra des troupes a raison de 10% par
mois par attrition. Cette attrition s'applique
a toutes les armeées de votre faction si votre
nombre de soldats totaux excede votre
ravitaillement maximal.

PIERRE RUNIQUE

Les pierres runigues
sont érigés par les

haut-prétres

repousser les armées [

démoniaque.
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'Les Port«sont S
essentiel afin que “ @
les armées des S 3
factions de §out|en
aient acces a leur.
ravitaillement et | :
eurs renforts annuel. Sans accés a un port
via une route par un territoire controle‘]oar
votre faction ou une faction alliée, vos
tfoupes seront alo‘rs:soues I'effet d’attrition.

TRESORERIE

Chaque région
contrélée vous

rapporte un revenu )
en or pouvant atre ,.---I‘-
utilisé afin de
recruter des = ]

troupes fraiches, construire dés navires ou
acheter de I'influence. La quantité d'or |
générée par chaque région est indiquée sur
I'icbne de coffre d'or sur la carte. L'or
accumulé en géopolitique ne peut pas étre
utilisé en jeu. Il peut cependant étre
utilisé afin d'aider a anoblir un
personnage de votre faction et acheter
des terres avec la compétence
propriétaire terrien.

SITE DE SCEPULTURE
MASSIVE

Ces lieux sont
riches en corps
pouvant étre
levés en légion
morts-vivants
au service de

illumination. Ils peuvent étre des sépulture
ancienne ou des champs de bataille frais.
Advenant gqu'une armeée non démoniaque
soit vaincu et décimée, elle- laissera derriere
elle- des corps au charognard qui pourront

étre utilisé par des nécromanciens habilles.

page13_
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TYPES DE TERRES

Le niveau de corruption d'un territoire se définit par son apparence et aura des effets néfastes

sur vos troupes et les ressources disponibles.

TERRESANCTUAIRE
Emplit d’arbre :

d’'lldranil ou
protége par des
pierres runigues
ou bénit

des dieux,

ces terres sont protegees de la corruption
et des incursions demomaques.

TERRE SAINE

Ces terres ne sont
pas impactéees
par la corruption
et leurs ressources
sont normales. !
Elles demeurent
susceptibles a la |
propagation de
la corruption et des intru5|ons
démoniaques.

TERRE PERDUE

Ces terfres morte
et stérile-n'offrent
aucun
ravitaillement ou
bois et son
constamment
arpenté de
démon
charognard. Les armées stationnées
dans cette région subissent 15%
d'attrition / tour géopolitique A

concurrence de minimum 150 soldats sans

maximum.

TERRE ASSOMBRIT

Ces terres ou le soleil n'est
qgu’'une lueur dans les nuages
sont la proie de démon s
T Taur Baniel
solitaire traquant les

patrouillent et les

fourrageurs. Les armées
stationnées dans cette région subissent
5% d’attrition / tour géopolitique a
concurrence de minimum.5 soldatSJusqu a
un total de 50 soldats

TERRE IMPIE

Ces. terres corrompues
offrent peu et la
nourriture y est fétide,
le ravitaillementy est
fourni de moitié. De plus

des bandes de déemons ,
en sillonne les contrés. Les armeées
stationnées dans cette région subissent 10%
d’attrition / tour géopolitique a
concurrence de minimum 5 soldats
jusqu’a un total de 200 soldats.

TERRE INFERNALE

Le pandémonium
s'échappe dans
notre monde et les
démons y afflux. Les

armeées stationnées
dans cette région subissent 20% d’attrition
/ tour géopolitique a concurrence de
minimum 200 soldats sans maximum.
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PREAMBULE

Vous trouverez ci-dessous les actions simples communes & toutes les factions autant en

Almurik gu’en "Orifindel. S’en suivra les actions spécifiques en Almurik puis en Orifindel.

Enfin vous.verrez un tableau synthése détaillants les actions limitées a chaque faction, mais

aussi a la région dans laquelle elles peuvent étre faites.

ACTIONS UNIVERSELLES

Attaque
Lorsqu'une armée est déplacée en

territoire ennemi, le déeplacement est
automatiquemen't une attaque. Vos troupes
engageront le combat avec celles adverses
ou feront un siege sur la cité gouvernante
de la région. La bataille sera réglée par le jet
d'un dé 100 contre celui de votre
~adversaire. Les bonus de défenses et
d’équipements (octroyé par les mines)
s'appliguent. De plus, si I'une des armees
est supérieure en nombre, celle-ci gagne un
“bonus de 20% pour chague tranche de 50%
de troupés de l'armée adverse excédant:la
totalité de I'armée adverse (ex. : Une armée
de 1000 contre 1500, I'armée supérieure en
nombre a donc 150% de I'armée plus petite,

et obtient un avantage de 20%). Dans le cas
d'une bataille importante, celle-ci

pourra étre réglée via un événement hors
saison de guerre ou sur table via le systeme
de bataille sur table de type « Wargame » a
la convenance des deux groupes
géopolitiques impliqués. Une résolution par
dé peut se faire via un stream live a la
convenance des groupes impliqués. Suite a
une victoire offensive, une armée peut
automatiquement étre séparée en deux
pour y laisser une garnison sur le territoire
conquis.

page 15
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Bombardement
Une fois par tour géopolitique vous pouvez

bombarder la ville assiégée pour en réduire
la défense de 1%/unité de catapulte jusqu'a
un maximum de 15 %. CoUGt : 1 lot de pierre
et nécessite une unité de catapulte.

Campagne de
reconstruction/consolidation
Vos troupes se rendront dans la région
désignée sous votre contrbéle ou neutre
afin d'y reconstruire les batiments
détruits. La tache demandera
I'investissement d'or et de ressources.
Rétablit 1 rang de la ressource
endommagée Coult: ZO'points d'influence,
augmente de 10 points l'opinion publique

Campagne de reconstruction (Almurik)

Ressource Cout

Fermes (Ravitaillement)} 1 lot de bois et 20 florins
1 lot de bois et 20 florins

1 lot de pierre 20 florins

Bois 25 Florins

Campagne de reconstruction (Orifindel)

Fermes (Ravitaillement)f 1 lot de bois, 100 florins

1 lot de bois, 100 florins
1 lot de pierre, 100 florins

Bois 125 florins

Déplacement de troupes
Vos armeées peuvent se déplacer d'une

région a l'autre jusqu’a un maximum d_e
deux régions en I'espace d'un mois, si celles- -
ci sont sous votre controle, relié par une
route et adjacentes. Si vos armées passent
sur un territoire sans route, celle-ci ne

peuvent se déplacer que d'une seule région:.

Lorsque vous désirez transporter des armées
par la mer, sachez qu’un navire peut
transporter 100 soldats maximum et se
déplacera de deux région maritime
maximum en 1 tour.

Recrutement
Vous permet de recruter des troupes parmi

la population locale d'une région sous votre
contréle, ce qui augmentera votre puissance
militaire, mais demandera également plus
de ressources afin d'entretenir ces
nouvelles troupes. Les nouvelles troupes
recrutées seront automatiquement en
garnison dans la capitale de la région ou se
déroule le recrutement. De plus celle-ci ne
pourrons étre déplacé qu'au prochain tour

géopolitique.

Ci-dessous vous aurez le colt de chaque
type d'unité.

Coordination militaire

Vous divisez vos troupes en plusieurs
armeées qui obtiennent chacune leur propre
action au cours du tour actuelle, mais celle-
ci ne peuvent se déplacer que d'une seule
région. De plus, cette action est limitée a
une seule fois a tour par territoire ou se

trouve l'armée originale.

Tableau de recrutement/actions

Bonus a l'attaque
lors de siege

+1%/engin de siege

1 lot de bois,

sl 500 florins

1influence ou

Soldats 5 piéces florins

1 lot de bois./
engin

Engin de
siege

1 lot de bois,
50 florins

Unité de
catapulte

*Seulement sur une ville portuaire
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Fortification
Les troupes présentes sur le territoire

controlé se regroupent dans la cité afin.de se
préparer a-un siege. Notez que les
troupes “excédant les garnisons maximales
seront’ postées devant les murs de la cité ‘et

n'auront pas le’bonus de défense.

Amélioration/réparation des
défenses

Chaque région possede sa cité ou
chateau duquel le seigneur régnant.sur les
terres peut se réfugier avec ses troupes. |l
est possible d’améliorer ses bastions afin de
tenir une position précai‘re et survivre plus
longtemps a un siege. En plus de la
forteresse de base, certaines améliorations
peuvent étre ajoutées a une fortification.
Chaque amélioration prendra 1 mois a

accomplir.

Tableau des améliorations

Bonus de
défense

1000 florins

1 lot de bois,
500 florins

Pieux de
bois*

Engin de 1 lot de bois +1
siége sur les +1%/catapulte engin de
remparts siege

*Ne peuvent étre appliguée qu'une seule fois

Tableau des forteresses
b Bonus de défense | Garnison Mois de siege Cout Cout de
YPR (au combat) maximale Javant attritionfd’amélioration réparation
Fortn (6o “Totsde bos | 710t de bor:
Fortin ' 5 lots de pierre 1 lot de pierre
: 9 1000 :
; 7 lots de pierre 2 lots de pierre
[0)
: 8 lots de pierre 3 lots de pierre
(©) :

Chateau +50% 3000 5 pierre + 5 lots
' de bois

Lo de 4 |ots de pierre

+2 lots de bois

12 lots de pierre 4 |ots de.pierre
&)
i 15 lots de pierre 4 |ots de pierre
O, -

Crande
Muraille :

Fort- : +80% 10000
Lailiavanor et
Doshur'Fa

10 lots de pierre
+5 lots de bois

Note : Le bonus au combat ne s'applique que sur les soldats en garnison dans la fortification
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Vos érmes se repli dans la forteresse locale
ou dans un territoire allié adjacent. Cette
action ne peut étre prise que lorsqu'une
attaque est complétée a votre égard et
qgue vous refuseﬁ l"engagement Cette action
ne peut étre completee gu'une seule fois par
résolution de tour geopol|t|que Ams; Si
votre armée est attaquée de nouveau lors
d'un siége ou d'une‘sec‘onde attaque dans
un autre territoire, celle-ci sera dans

I'incapacité de fuir.

ACTIONS SPECIFIQUES
EN ALMURIK

Campagne de patrouilles

Vos troupes et celles de vos alliés locaux
parcourent les routes et les boisés de |a
region afin de débusquer et éliminer les
créatures et malfrats de ce monde et ainsi
rendre la région plus sécuritaire. Cela aura
pour effet de réduire le nombre de

créatures et de bandits présents sur le
terrain lors- du prochain événement.
Note : Cette ‘action entraine une
augmentat'ion de l'opinion publique &
votre égard.

CouUt : 10 points d'influence, donne 1

point d’'opinion publique

Campagne de pillage / saccage /
terreur : '

Vos troupes et.celles de vos alliés locaux
vont piller/saccager/brller les ressources
de la région. Cette action vous rapportera
de l'or et des ressources. Une ressource
aléatoire sera affectée négativement dans la
région jusqu’a réparation.

Note : Cette action entra_Tne une perte
d'opinion publique a votre égard.

Colt : 10 points d'influence, féduit de 5
points I'opinion publique

Convoi marchand.
Permet devendre des ressources

excédentaires a une faction en particulier ou
sur Je marche public. Exemple : Un lot dé
pierre pourra se'vendrejt}squ'é 50 florins.
CoUt : 10 points d'influence.

Diffamation

Diminue l'opinion publlque de la faction
visée localement. Ce fa|sant les
personnages non joueurs leur seront
moins favorables.’

Colt : 5 points d'influence/l point

d'opinion publique

3 ]

Esplonnage
A l a,lde de VOS agents mﬂltres dans une

reglon preuse VOUS pouvez obtemr des .
mformatlons sur le noble les fermes desas - - LT
thahc,es,‘-ses deplacements et cer{qlns f 3
secrets privés‘de celui-ci. Ces inforrhé’fibns =

peuvent parfois servir a soudoyer Ie'sélgr'r

ou encore découvrir les allés et venu ’f :
d'autres nobles dans son terntbl,re aE %%
Colt: 100 pomts dlnfluence" A .,.% 4z !"i 3
Prérequis : infiltration rang BB o2 ’éﬂ"-




Infiltration

Permet d'augmenter le réseau d'espions
dans la région désignée. Plus un réseau est
fort dans une région, plus il vous permet
de savoir avec précision les forces.
militaires, les ressources d'intérét, ainsi que
les déplacements des troupes ou de la
noblesse présents dans celle-ci.

CoUt : 30 points d'influence/espion
supplémrentéire :

Propagahde

Augmente l'opinion publique de votre
faction localement. Ce faisant, les
p@rsonnages non joueurs vous seront plus
favorables.

CoUt : 5 points d'influence/l point
d’opinion pyblique_

Ravitaillement
Permet d'envoyer des ressources en

possession du groupé d'Almurik- a une
faction de la guerre écarlate a l'aide d'une
caravane. Note : cette action augmente les
ressources de la faction ciblé.

Cout : 30 points d'influence

"Sabotage

Permet de saboter les travaux d'un point
d'extraction de ressources (mine, scierie,
fermes); ce qui entraine une diminution
voire.une pérte des ressources normalement

.engendrées par 'exploitation de celle-ci. -

Colt : 30 points d'influence

Soudoyer ;

A l'aide de promesses et d'un peu d'or:
vous soudoyez un seigneur local “afin qu'il
supporte votre cause. Ce faisant, il vous sera
possible de faire appel a son aide lors
d'événements-en jeu. :

Note ; Ce ne sont pas tous les nobles qui
sont sujets a étre soudoyés.

CoUt : 50 points d'influence

‘

Traité

Vous faites quérir un noble local afin qu'il
vienne discuter des termes d'un traité
d'alliance ou commercjal avec votre faction
(locale) en jeu lors du prochain événement.
Cout : 50 points d'influence

Traque aux mages - ,
Vos troupes et celles de vos alliés locaux
parcourentes routes et les boisés de la
région afin de débusquer et éliminer
magiciens, sorciéres et clercs de ce
monde et ainsi rendre la région plus pure.
Note : Cette action entraine une diminution
de l'opinion publique a votre égard. Entraine
aussi le risque d'éliminer des personnages
non joueurs au cours de la traque.

~Colt: 10 points d'influence, réduit de 5

points d’opinion.pu blique
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Actions Almurick

Amélioration/réparation des
défenses
! Attaque
Campagne de patrouilles
Campagne de pillages
Campagne de reconstruction
Convoi marchand
Déplacement de troupes
Diffamation
Espionnage
Fortification
Infiltration
Propagande
Ravitaillement
Recrutement
Repli stratégique
Sabotage
Soudoyer un noble
Traité

Trague aux mages

Tableau synthése des actions possibles

Factions Guerre | Groupes géopolitiques
Ecarlate préexistants

voir Orifindel-

Vandarisjindépendants
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ACTIONS SPECIFIQUES
A ORIFINDEL

Légion morte-vivante
Vos nécromanciens réaniment les cadavres

d'un site de sépulture massif augmentant
vos troupes aux mémes nombre morts de la
bataille dont ils
sont issus. Sur
votre carte
géopolitique un
icone de mort
sera affiché a

cet effet.

Pierre Barriére

Vos forces érigés des pierres-runiques
enchantées par les Haut-Prétres qui
repoussent les armées démoniaques de vos
terres. Cette action ne peut étre fait sur un
territoire comportant de la corruption et
augmentera votre légitimité de 1 Colt : 1 lot

de pierre et 2 tour géopolitique. .

Purification

Votre armée purifie par le feu, le sacré et/ou
des rites religieux les terres occupées afin
d’en réduire la corruption. Cette action
augmente la légitimité de votre faction de 1

Reconnaissance
Vous pouvez envoyer une troupe de 10

soldats en éclaireur dans une region
adjacente qui n'est pas sous votre control
afin d’en obtenir des renseignements tels
gue les fortifications, les armés présentes et-
le niveau de la corruption.

Rite d’'lldranil

Les druides et les mages du Cercle d’'or :
compléetent un rituel afin de raviver unarbre
d’'lldranil afin qu’il porte fruit ou pour planter
un.nouvel arbre grace a une graine créeé lors

d’un rituel précédent.

Tableau syntheéese des‘actions possibles

Actions Orifindel M Cercle d'OrjDévots debi'Shir Rempart-d 'Ecaille
Légion Morte-
vivante

Pierre Barriere

Rite d’lldranil

e

|_purification . J-* - (V) caib S PSSR Fos S s ke et

Reconhaissanee: [ (VI o e e JCr VAl S ERRit () R )

_‘_.“\'\: "
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SYSTEME DE BATAILLE
SUR TABLE

Dans le cas ou certains membres de groupe géopolitiques souhaiteraient régler un conflit via

un jeu de guerre sur table ceux-ci doivent apprendre le systeme de bataille sur table d’'Orbis :
L'Héritage. Il est a rappeler que ce type de résolution est facultative et laissé au bon vouloir des
Joueurs impliques. '

Dans cette section vous trouverez toutes les informations nécessaires afin de commander
efficacement vos troupes sur la table stratégique.

Les batailles sqrr table se reglent tour par tour, chaque c6té a un temps limite, soit 5 minutes
par tour chacun, mais-minimum 3 minutes au cas ou le(s) joueur(s)décident de changer d'idée
avant le temps limite. Les actions doivent étrevalidées avec I'animateur responsable de
comptabiliser les pertes, le moral des troupes et tout autre facteurs impliqués dans les regles
de'ce document. '

A tout moment les joueurs controélant une armée peuvent décider de faire battre en retraite
I'entiereté de leur armeée afin d'éviter des pertes, sauf si cette armée est piéger dans une
fortification. Cepehdant, dans le cas d'une cité en état de sieége, si les troupes assiégées ont une
_échappatoire via la voie des eaux (Rivieres, Mers, Ocean), qu’ils possédent des navires et que
leur voie d’échappatoire n'est pas entravée, ceux-ci peuvent tenter d'évacuer leurs troupes
durant la bataille du siége.
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COMPOSITION D’UNE
ARMEE

Avant tous,-il est important de
prendre connaissance des limites
de compositi,on-?d’une armée
standard. :
50-60% Infanterie, 20-40% troupes
spécialisés, 10-20% de troupes

magigques.

CARACTERISTIQUES DES

UNITES

Chaque unité possede des

caractéristigues de base qui.

détermine son efficacité au combat.

Prenez connaissance de la nature
de ses caractéristiques et de leur
valeur pour chacune des unités afin

de concevoir votre armeée.

Terrestres
e Attaque
L'attaque d’une unité signifie le nombre de

perte que celle-ci inflige a une unité adverse

durant son tour. L'attaque d’'une unite
diminue de 10% par soldats en moins
lorsqu’il ne reste que 10 membres de cette
unité (excepté l'artillerie).

e Défense

La défense est une réduction en
pourcentage du nombre de perte infligé par
une unité adverse sur votre unite. Exemple :
attague 20 vs défense 50 = perte de 10

soldats pour votre unité.

o Déplacement - . :

Il sslagit du nombre de cases que votre unité
peut parcourir dans un méme tour. Il est a
noté qu’'une unité a distance peut faire un
déplacement partiel, attaquer et se déplacer
de nouveau afin d’'étre hors de portée des

unités adverses.

e Moral

- Le moral d’'une unité déetermine combien

d'effet démoralisateur elle peut subir avant
d'étre.mise en déroute et forceé a fuir le
combat. Certaines capacités d'unités
permettent de'reduire le moral d’'une autre
unité, alors que le reste du temps le moral
est diminué ou augmenté par les facteurs
suivants :

Diminution :

-L'unite est attaquée sur le flanc ou a
I'arriere. -1 moral

~L'unité est prise en tenaille entre deux
autres unités adverses..-1 moral

~L'unité a perdu plusla moitie de ses
effectifs. -1 moral '

-Le commandant de I'armée est mort. -1
moral

Augmentation

--L'unité‘est proche de celle du

~ commandant. (3 cases). +1 moral

-J-.L:l:.fllhité est protégée parune autre unité ou .
une fortification sur ses deux flancs. +1 mdral’.
-L’'unité est adjacente a une autre unité’ : {
alliee. +1 moral (ne ce chuI pa's_»a_’\{ec
plusieurs unités alliés) :

-Le commandant adverse est mort. +1. mioral

',
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. Retraite : ?

Lorsqu’une unité n'a plus de moral, celle-ci
fuira et battra en retraite, recevant ainsi une
attaque gratuite de toutes les unités au
corps a corps étant a portée de l'attaquer.

e Retrait stratégique::

Lorsqu’une unité.est en combat avec une
autre unité au corpsa corps et que celle-ci
veut se deplacer hors d’atteinte, celle-ci doit
utiliser sont tour complet afin de se retirer
sans recevoir une attagque gratuite des unités
en contact immediat avec celle-ci.

e Puissance magique 7

Il s’lagit du nombre d’habileté magique
pouvant étre utilisé dans une bataille par
I'unité. Dans le cas des vandaris, il é’agit de
leur arsenal alchimique. :

e Portée
Il s’agit du nombre de cases a laquelle une
unité peut attaquer ou utilisé ses actions

spéciales.

‘Navale

e Abordage

Il s'agit du nombre de perte inflige a
I'équipage du navire adverse lors d’'un
abordage.

e Attague a distance
Il s’agit du nombre de perte ihfligé a

. I'’équipage d’'un navire adverse par le biais de
fleche. Dans le cas des navires de sieges,
ceux-ci infligent également 1 de dégat a la
coque du navire adverse par attaque.
Lorsqu’une attaque a distance est faite sur
une unité prise en combat d’abordage, les
dégats sont répartis sur toutes les unités
impliquées, incluant les uniteés alliees.

e Coque ' :

H.s’agit des points de vie structuraux de
votre navire, Iorsdue ceux-ci atteignent O, le
navire coulera. Si I'équipage n’est pas, 3
secouru dans avant la fin de votre prochain
tour, celui-ci est perdu.'(noyé).

e Equipages

Il s'agit des matelots qui control votre navire.
Lorsque I'équipage d'un navire est réduit de
50%, le navire perd la moitié de sa
manceuvrabilité. Si I'équipage d’'un navire est
entierement élimine, le navire devient
immobile. :

e Portée

Il s'agit du nombre de case qu’'un navire

peut attaquer a distance un navire adverse.
e Déplacements
Il's'agit du hombre de case qu’'un navire

peut se déplacer en-un tour.

e Manoceuvrabilité

‘Il s'agit du nombre de case de déplacement

gu’un navire a besoin afin de se tourner de
90 degrés. Plus le chiffre est petit, plus un
navire manceuvre rapidement.
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TYPE DE TROUPE

Infanterie

Hommes d’Armes
Attaque : 10

Défense : 50%
Déplacement : 3 cases
Morale : 3

Nombre de troupe : 100
Les hommes d’armes sont le plus souvent
armeés d’'épée longue et de grand bouclier.
Ils ont a leur disposition deux actions. 7
1. Mur de bouclier : Chaque 10% de *
défense total de l'unité octroie une
seconde réduction de 10% a l'attaque des
archers.
2. Charge : Octroie un bonus de 10 a la
puissance d’attaque de l'unité. Les
hommes d’armes ne peuvent effectuer .
cette action qu'une fois a 2 cases d’'une
..unité adverse.

Lanciers

Attaque : 10

Défense: 50%
Déplacement : 2 cases
Morale : 3

Nombre de troupe : 100
Les lanciers sont similaires aux unités
d’hommes d'armes a I'exception qu'ils
portent une longue lance en plus de leur
bouclier. Ils ont-a leur disposition deux
actions spéciales. De plus les lanciers
disposent d’'un bonus d’'attaque de +10
contre la cavalerie. s
1. Murs de bouclier : Chaque 10% de
défense total de l'unité octroie une
seconde reduction de 10% a l'attaque des
archers. ;
2. Murs de la lance : Cette formation sert
a stopper la charge d'une unité adverse
qui recevra le méme nombre d attaque
que celles infligées par Ieur c’harge

Troupes de choc
Attaque : 20

Défense : 30%
Déplacement’:'lr cases

Morale : 4
Nombre de troupe : 100
Les troupes de choc sont des soldats
lourdement armeées, épées, haches et
marteaux a deux mains sont leurs armes de -
préférence. Gd'er;_ri_ef lourdement armés,
raksakir, berserker et guerrier peint
composent generalement ses unités. lls ne
possedent qu’ une seule habileté spéciale.
Charge Octroie un bonus de 10 a la
pulssance d’attaque de I unité. Les
- ,‘t,roupe§‘de choc ne peuvent effectuer
: ¢ette act10n qu une f01$ a 2 cases d'une

a
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TYPE DE TROUPE

Troupes spécialisées

Troupes d’archers
Attaque : 25

Défense : 20%
Déplacement : 4 cases
Morale : 3

Porté : 5 cases

Nombre de troupes : 100

Les archers servent a éliminer les troupes

adverses a distance et peuvent effectuer une

action spéciale.
Pluie de flammes : Les fléches sont
enflammées et décochées sur
I'adversaire, causant un effet
démoralisateur de 1. Les archers qui
effectuent cette habileté ne peuvent
décocher qu'une fois aux deux tours.

Cavalerie

Attaque : 15

Défense : 20%
Déplacement 10 cases
Morale : 3

Nombre de troupe : 50
La cavalerie est rapide et dévastatrice
lorsque celle-ci attaque l'arriére ou le flanc
d'aut‘res unités. Cependant, elle est
extremement vulnérable face aux mages et
ne possédent pas-une défense élevée. lIs ont
deux actions spéciales :
1. Charge de cavalerie : Triple la puissance
d’attaque contre l'unité chargée. Cette
action peut étre utilisée a 5 cases d'une
autre unité. :
2. Contre-charge : Les cavaliers peuvent
utiliser cette compétence en anticipation
d’une charge de la part d'une autre unité.
Ils effectueront automatiguement une
charge et infligeront leur attaque en
méme temps que leurs adversaires.

Artillerie
Attaque : 30 (ne prend pas compte de la
défense adverse)
Défense : O
Déplacement : 1 case
Morale : 1

Porté : 10 cases

Nombre de troupe : 25
Les unités d'artillerie n'ont que tres peu
d'effectif maniant les armes des sieges et
sont trés lente a déplacer sur le champ de
bataille. De plus, elles sont extrémement
vulnérables. Toutefois leur puissance de tir
est dévastatrice sur les unités adverses.
L'artillerie possede une action spéciale. La
cadence de tir de l'artillerie est de 1x/3 tours.
Lorsque les troupes de l'artillerie est en
dessous de 5, celle-ci he peut plus opérer. De
plus, si un projectile d’'une autre artillerie
I'atteint, celle-ci est automatiquement
détruite.
Pluie de flammes : Les projectiles
enflammeés recu par les unités visées par
l'artillerie causent un effet demoralisateur
de 1. Cependant ces projectiles sont
inefficaces contre des fortifications.




TYPE DE TROUPE

Troupes magigques

Contingent de mage
Attaque : 15

Défense : 0%
Déplacement : 4 cases
- Morale:2 -

Po_rté : 3 cases

Puissance magique : 5
Nombre de troupe : 100 .
Les mages peuvenf utiliser des sortileges.afin
de réaliser 3 actions spéciales. Cependant, ils
ne peuvent effectuer ses actions qu'un
nombre de fois définie par leur puissance
magique. lls peuvent récupérer 1 de
puissance magique aprés 5 tours.

1. Destruction de bouclier : Détruit les

boucliers des hommes d’Armes et des

lanciers en réduisant de 109% leur défense

: totale jusqu’a un minimum de 10%.

2. Confusions équestres : Sé,me la

panigue dans les rangs d'une cavalerie,

rendant toute charge sans effets. Cette

action peut étre préparé d’'avance et étre -

utilisé instantanément afin d'intercepter
une charge de cavalier. Cependant, tant
que les mages sont en attente de cette
action, ils ne peuvent effectuer d’autres
actions.

3. Alliés involontaires : Cette action peut
étre utilisée lorsqu’une unité adversaire
est engagee au Corps a corps par les
mageé. Ceux-ci convertiront un nombre
égal a leur attague (tout en l'infligeant)
en regain de perte temporaire (premiere
a partir lors d'attaque recue)

Contingent de Clerc

Attaque : 5

Défense: 0%
Déplacement : 4 cases
Morale : 2

Porté : 3 cases

Puissance magique : 5
Nombre de troupe : 100
Les clercs peuvent influencer le champ de

- bataille en accordant leur miracle. Cette

unité et leurs habiletés spéciales varient
selon les peuples. Voir Annexe A.

Mage de bataille
Attaque : 15

Défense : 20%
Déplacement : 3 cases
Morale : 3

Porté : 3 cases

Puissance magique : 3
Nombre de troupe : 100
Les mages de bataille sont' plus lourdement
équipés, au prix de leur efficacité magiqﬁe.
Il posséde les mémes habiletés spéciales
que le contingent de mage.
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TYPE DE TROUPE

‘Unité navale

Toutes unités navales ont certaines
habiletés en commun.
Percuter (passif) : Lorsqu’'un navire entre

en collision avec sa proue avec le coté
babord ou tribord d’'un autre navire,
celui-ci inflige 2 points de dégats a la
coque de celui-ci, mais recgoit 1 dégat a sa
propre coque a moins d’étre un navire
d’assaut.

Aborder : Lorsqu’un navire est dans la
case avoisinante d’'un autre navire, celui-
ci peut aborder celui-ci. Des lors les deux
navires sont incapacites, pendant que
leurs équipages respectifs.combattent
I'un l'autres. ; ;
Réquisitionner : Une fois I'équipage d'un

navire a O, vous pouvez décider de
séparer votre propre équipage afin de
prendre le control du navire sans
équipége. .

Combattre un incendie : Lorsque votre

navire prend feu, votre équipage peut
tenter de I'éteindre au prix d'une action,
soit de déplacement, soit d’attaque.

Navire d’assaut
Coque: 3 '
Equipage : 50
Déplacement : 6
Manceuvrabilité : 1
Porté: 0O
Abordage : 10

Le navire d’assaut est plus rapide et plus

manceuvrable, mais sa coque est moins
résistante. Renforcé principalement a I'avant
afin de percuter les navires adverses sans
nuire a sa propre coque. De plus, son
équipage est mieux arme dans le but

_d’aborder les navires adverses.

Habileté spéciale - Rames : L'équipage du
,navi.re d’'assaut sortent-les.rames afin
d’augmenter leur manceuvrabilité et leur
vitesse. -> Manceuvrabilité : O,
Déplacement : +1. Cependant I'équipage
ne peut pas effectuer un abordage au
méme tour qu’ils rament.

Navire de support
Coque: 5

Equipage : 50
Déplacement : 5
Manceuvrabilité : 3
Porté : 3 cases
Abordage : 5

Attaque a distance : 10

Les navires de support sont les navires da
bases d’'une flotte. L'équipage est apte a
effectuer un abordage, mais préfére utiliser
des arcs et des arbaletes sur un équipage
adverse.

page 28




i

Navire de sieége

Coque : 7

Equipage : 50

Déplacement : 4
Manceuvrabilité : 4

Porté : 10 cases en ligne droite
Abordage : 5

Attaque a distance : 10

Les navires.de sieges sont colossaux, robuste,

mais lent et peu manoceuvrable.
Habileté spéciale - Projectile enflammeé :
Au prix d'une diminution de la cadence
de tir de 1 tour, les projectiles des
catapultes et des balistes du navire
‘seront enflammeés. Causant un incendie
qui infligera 1 dégat a la coque-du navire
adverse si celui-ci n'est pas éteint lors du
prochain tour.

TYPE DE TROUPE

Commandant

Il s’agit de l'unité composant la garde
rapprochée du commandant de I'armee.
Lorsqu’une unité de commandant perd plus
de 50% de ses effectifs. Chaque fois qu’elle
recoit une attaque supplémentaire, il y a une
chance sur deux que le commandant soit
tué.

Attaque : 20

Défense : 70%

Déplacement : 3 cases

Morale : 4

Nombre de troupe : 50 53 5 :

Habileté spéciale :
1. Mur de bouclier: Chaque 10% de.
défense total de l'unite octroie une

seconde réduction de 10% &'’ attaque des .

S o e

archers.

Tl i

5

2. Charge : Octroie un bonus de 10 & Ia *L g =

puissance d’attaque de l'unité. Les

hommes d’armes ne peuvent effectuer . ied

cette action qu’une fois a 2 cases di_p'.n.e.
unité adverse. - '
Ou e

2.2 Mur de la lance : Cette forfnéfion‘sert
a stopper la charge d'une umte adVerse
qui recevra le méme nombre o attaque
que celles infligées par leur charge.

3. Inspiration (seulement si le
commandant est toujours vivant): Le
commandant inspire une unité alliée
adjacent afin d’augmenter son moral de 1
pour le prochain tour.
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s Centams commandants peuvent posséder j Adepte de |la magie : L'unité du
des caractéristiques particulieres qui sont _ commandant gagne 3 de puissances
listées ci-dessous. Toutefois, I'utilisation de magiques pour la bataille et peut utiliser
tel commandant, leur mort ou leur capture I'habileté de mage : Destruction de
peuvent avoir d'importante conséquence bouclier. ¥

pour votre faction. Dans le cas oU vous he

souhaitez pas prendre ces risques, I'unité de Paladin : L'unite du commandant gagne 1
commandant sera'générique et ne de puissance magique pour la bataille et g
possedera que les habiletés ci-haut. peut utiliser I'habileté de clerc : Guérison

. des blessures.
Immortel : Le commandant de cette

armée.ne peut pas étre tué au combat Ingénieux : Le commandant de cette
lors d’'une attague, si_son unité est : armée posséde un savoir en ingénierie et
entierement éliminée et qu'il lui est . peut prendre le contrdéle d'une unité

impossible de fuir puisqu’il est encerclé, d’artillerie abandonné, alliée ou ennemie.

le commandant est capturé.
: Vieille Garde/Vétéran : L'unité du

Présence Déroutante : Le commandant et commandant possede un bonus de +1 de
sa garde rapprochée imposent leur moral :
présence terrifiante sur ceux qu'ils’

attaquent. -> Réduit de 1 le moral de- ' Vengeur : Lorsque le commandant meurt
I'unité adverse attagué. Réduit de 1 pour ' au combat les soldats de sa garde

le reste de la bataille le moral de toutes . rapprochee gagnent +10 d’attaques pour
les unités adjacentes a l'unité ciblée par ~"le reste de la bataille ou jusqu'ils soient.
le commandant si celle-ci est vaincue. mis en déroute.

Avant-Garde Inspirante ; Ce commandant

inspire ses hommes par sa présence sur
la ligne de front. Octroie +1 de morale a
toutes les unités a proximité de 1 case du
commandant lorsque celui-ci combat en
premiére ligne. : ¥

Courageux : La garde rapprochée et le
commandant ne fuiront jamais face a
I'ennemi. Cette unité est donc inaffectée
par la chute a O de son moral.

Fougueux : Le.commandant et son unité
gagnent un bonus.de +5 lors d’'une
charge, de plus si l'unité visée est a moins
de 50% de ses troupes, le commandant
peut effectuer une percée et se retrouver
derriere I'unité ciblée par la charge.
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ANNEXE A |
UNITES SPECIALES PAR
FACTION

Cercle d'Or

Compagnie sylvestre

Il s’agit d’'une troupe de 100 archers/rédeurs
d’elfes sylvestres. Cette unité est rapide et
habille a I'arc, mais possede également un
avantage certains en terrain forestier. Cette
unité a un bonus de 20% en défense en
terrain forestier et possede 2 actions
spéciales.

e 1.Pluie de flammes: Les fleches sont
enflammeées et décoché sur I'adversaire,
causant un effet démoralisateur de 1. Les
archers qui effectuent cette habileté ne
peuvent décocher qu'une fois aux deux
tours.

e 2.Perchoir: L'unité doit &tre en terrain
forestier et perd son déplacement t'en
gue cette action est en cours. En
contrepartie, l'unité gégne une immunité
aux attaques corps a corps puisque les
troupes de celle-ci se sont toutes

perchées dans la cime des arbres.

Bataillon de Sentinelles

Forme par I'ordre des Sentinelles du College
des arcanes, ils ont pour tache d’identifier et
éliminer les unités magiques au combat.
Attague : 10

Défense : 30%

Déplacement : 4 cases

Morale : 3

Nombre de troupe : 100

Les sentinelles ont un bonus inhérent de
20% de defense contre les unités magiques
et un bonus de 5 d’attaque. De plus, lorsque
ceux-ci-attaguent une unité magiques
adverses, ils font perdre a celle-ci 1 de
puissance magique. Cette unité ne possede

pas d'action spéciale.

Flammes-Nés

Toutes les unités des Flammes-Nés peuvent
utiliser I'habileté spéciale suivante
1x/bataille:

Flamme Profane:

Les flammes-Nés déchénent la flamme qui
brule en eux sur leurs ennemis.

Inflige une attague magique au corps a
corps infligeant 15 dégats, ignore la défense.

Empire Perasien

Centurie d’Amazones

Attaque : 15

Défense : 40%

Déplacement : 3 cases Morale: 3

Nombre de troupe : 100

Cette troupe entierement féminine est
similaire aux lanciers a I'exception qu'elle
posseéde une plus-grande vitesse, une plus
grande puissance d’attaque et une plus
grande défense en terrain découvert contre
des troupes de chocs, soit un bonus de 20%.
Cependant, leur défense totale est moindre
du a leur bouclier moins large. Cette unité
possede deux actions spéciales.

e 1.Murs de bouclier : Chaque 10% de
défense total de I'unité octroie une
seconde réduction de 10% a l'attaque des
archers.

e 2.Murs de la lance : Cette formation sert a
arréter la charge d’'une unité adverse qui
recevra le méme nombre d'attagque que
celles infligées par leur charge. P
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Centurie sylvestre

Il s'agit d'une centurie de 100
archers/rédeurs d’elfes sylvestres servant
commé auxiliaire dans I’erﬁpire perasien.
Cette.unité est rapide et habille a I'arc, mais
possede également un avantage certains en
terrain forestier. Cette unité a un bonus de
20% en défense en terrain forestier et
posséde 2 actions spéciales.

e 1.Pluie de flammes : Les fleches sont
enflammeées et décoché sur I'adversaire,
causant un effet demoralisateur de 1. Les
archers qui effectuent cette habileté ne
peuvent décocher qu’une fois aux deux
tours.

e 2 Perchoir: L'unité doit étre en terrain
forestier et perd son déplacement t'en
gue cette action est en cour. En
contrepartie, l'unité gagne une immunité
aux attaques corps a corps puisqule les

troupes de celle-ci se sont toutes

perchées dans la cime des arbres.

A __ &

L’Archipel de Lios

Aprés une.victoire, I'armée liossienne se
renforcera des troupes cadavériques créées
lors de la derniére bataille afin de les utiliser
lors du prochain affrontement.

Troupe de nécromanciens
Attaque : 5
Défense : 0%

Déplacement : 4 cases

Morale : 2

Porté : 3 cases

Puissance magique : 5

Nombre de troupe : 100

Les nécromanciens ont le pouvoir de

ramener les unités adverses decédées en

troupes cadavériques. Leur capacité

offensive est moindre vue leur spécialisation

dans la magie interdite, mais ils possédent

néanmoins les mémes actions spéciales

similaire au contingent de mage.

1.Destruction de bouclier: Détruit les

boucliers des hommes d'Armes et des
lanciers en réduisant de 10% leur défense
totale jusqu’a un minimum de 10%.
2. Confusion équestre : Séeme la panique
dans les rangs d’'une cavalerie, rendant
toute charge sans effets. Cette action
peut étre préparée d'avance et étre
utilisée instantanément afin d’intercepter
une charge de cavalier. Cependant, tant
due les mages sont en attente de cette
action, ils ne peuvent effectuer d’autres
actions.
3. Alliés involontaires : Cette action peut
étre utilisée lorsqu’'une unité adversaire
est engagée au corps a corps par les
mages. Ceux-ci convertiront un nombre
égal a leur attaque (tout en lI'infligeant)
en regain de perte temporaire (premiere
a partir lors d'attaque recue)
4. Réanimation de cadavre : Releve une
unité adverse éliminée en troupe
cadavérique.
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Troupe cadavérique

II's’agit d’'une troupe adverse anéantie
ramenee d’'entre les morts par une troupe de
nécromanciens. L'unité a dés lors le méme
nombre d’'unité, d’attaque et de défense que
de son vivant. Par ailleurs, cette unité ne
peut pas battre en retraite et ne possede pas
“de moral. Enfin, dans le cas d'une cavalerie
cadavérique, celle-ci est immunisée a
I'action confusion équestre. Cependant; elle
se déplace avec |la moitié du déplacement
qui était le sien, arrondi a I'entier inférieur.
Elle peut toujours effectuer ses capacités
spéciales, sauf dans le cas des unités
magiques et de l'artillerie. La troupe
cadavérique doit étre a portéé d’une troupe
de nécromanciens afin d'étre commandée.
Dans le cas contraire, elle restera immobile
et attaquera les unités adjacentes non
morte-vivante, adverses ou alliés.

Vandari
Toutes les unités vandari ont un bonus de
10%:de défense contre les unités magiques.

Troupe de sourciers
Attaque : 10

Défense : 30%
Déplacement : 4 cases

Morale : 3

Nombre de troupe : 100

Les sourciers ont un-bonus inhérent de 20%
de défense contre les unités magiques et un
bonus de 5 d’attaque. De plus, lorsque ceux-
ci attaquent une unité magique adverse, ils
font perdre a celle-ci 1 de puissance
magigue. Cette unité ne possede pas
d'action spéciale.

Grenadier alchimiste
Attaque : 15

Défense : 20%
Déplacement : 4 cases

Morale : 3

Porté : 2 cases
Puissance magique : 10
Nombre de troupe : 100

z _I'Ls’agit d’une troupe d'alchimiste vandari qui

déchaine la puissance de leur savoir sur les
troupes adverses, mais peuvent aussi guérir
les blessés alliés. N'utilisant que des bomlbes
et potions alchimiques, les grenadiers sont
adégquatement armeés et équiper pour le
combatau corps a corps. || possede 3
actions spéciales.
1. Destruction'de bouclier : Détruit les
boucliers des’hammes d’Armes et des
lanciers en réduisant de 10% leur défense
to’talejusqu’é un minimum de 10%.

' 2. Salve de guérison : Les alchimistes
guérissent Jes soldats d’'une unité alliée
adjacente dans son entiereté a l'aide de
potion de guérison. Cependant, l'unité
alliée perd son prochain tour. Cette
action doit étre réalisée dans le tour qui
suit les pertes recues, sans quoi les
blessés ne pourront étre guéris et auront
succombé a leur blessure:

3. Pluie d’'acide': Les grenadiers lance des
bombes acides a'une l:Jhité adverse,
engendrant un effet démoralisateur de 1
(ne se cumule pas) en’'plus de leur
puissance d'attaque.
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