
A
N

G
O

N
 : C

ible équipée d’un bouclier ou d’un Pavois
utilise son score de D

EF B
lessé si frappée par un

A
ngon avec un résultat D

R
 ou D

A
. 

PR
O

JE
C

T
IL

E
S

PE
R

C
E

-A
R

M
U

R
E

 : Ignore la pro-
tection d’A

rm
ure m

ais M
D

F de Portée doublé. 
SE

R
VA

N
T

S D
’A

R
B

A
L

E
T

R
IE

R
 : 2 A

rbalétriers
A

djancents un au Tir l’autre recharge. N
e peuvent rien

faire d’autre m
ais perm

et une C
adence de Tir de 2 Tirs

par tour.  
T

IR
E

U
R

 D
’E

L
IT

E
 : Peut pratiquer un

Tir supplé-
m

entaire lors de la phase de com
bat si tous les tirs sont

à Portée C
ourte, sans bénéficier de son bonus.

T
IR

PR
E

C
IS : U

n A
rbalétrier peut sacrifier son 1er

Tir et sa phase de M
ouvem

ent pour se concentrer et
ajuster m

inutieusem
ent son Tir. Il obtient alors un

bonus de -1 au Tir s'il voit sa cible depuis le début du
Tour de jeu en cours.

A
SSO

M
M

E
R

 : B
lessures infligées deviennent D

A
pendant D

6 Tours de jeu / A
rm

ure D
éfenseur com

pte
double.
AT

TA
Q

U
E

E
N

 SA
U

TA
N

T
: ATT

x 2 contre D
EF.

+1C
 Surélevé / D

éfenseur surpris +1C
 / A

rm
ure défen-

seur / D
éfenseur M

onté -1C
AT

TA
Q

U
E

E
N

PA
SSA

N
T

: A
ttaque résolue pendant

le M
V

T, uniquem
ent pour perosnnages M

ontés sur un
adversaire de flanc. Le C

om
bat est résolu pendant la

Phase de M
V

T, m
ais pas d’A

ttaque pendant la Phase
suivante. 
D

E
SA

R
C

O
N

N
E

R
 : A

ttaquant “A
Pieds” contre

“M
onté” uniquem

ent : Les B
lessures sont infligées à la

M
onture, puis ensuite au C

avalier, qui est désarçonné
par la prem

ière. M
D

F
:

A
rm

es d’H
ast  = +1C

 /
C

hevaucheur =  +1C
 / A

rm
ure

D
E

SE
Q

U
IL

IB
R

E
 : A

ttaquant doit dépenser 2 PM
.

Tous résultats sauf “D
R

 et D
A

” deviennent “A
Terre”.

A
rm

ure inefficace.
E

N
FO

N
C

E
M

E
N

T
: Faire M

V
T

de 1 C
ase au m

oins
avant le com

bat. Les D
B

 et D
A

deviennent “A
Terre”.

Avance A
près com

bat obligatoire, m
ais A

rm
ure ineffi-

cace.
A

G
E

N
O

U
IL

L
E

 :Personnage doit dépensser 2 PM
 et

bénéficie de C
ouverture +1 et de la D

EF
des alliés

adjancents non engagés dans un C
C

.

FA
IR

E
PR

ISO
N

N
IE

R
 : " R

A
N

SO
M

 " avec ATT
et D

EF du
m

arqueur 
adéquat 

ou 
“B

lessé”. 
FAT

IG
U

E
 : M

V
T

- 1, M
alus de 1 à tous ses jets de D

é
(Talent, 

M
agie, 

Tir, 
C

om
bat, 

M
oral). 

A
T

E
R

R
E

 : Pas d’A
ttaque d’O

pportunité. A
joute 1 au cout

en PM
 de la case et ATT

=
B

lessé. 3 PM
 pour se relever, ou

4 si en
A

rm
ure. 

A
rm

es à D
istance

C
O

N
T

R
E

-C
H

A
R

G
E

 (A
rm

es d’H
ast+L

eaderou E
lites) : Test de M

oral im
m

édiat,
si réussi = D

EF x 2 contre la charge.
M

U
R

D
E

L
A

N
C

E
S (3 E

lites + Targe
+ Arm

es d’H
ast) : +1PM

 par case. -1C
 en

A
ttaque / +1C

 en D
éfense, et  C

ouverture M
oyenne (+2) pour toutes les attaques

venant de l'avant du groupe. D
ure de Phase C

om
bat à suivante.

R
E

T
R

A
IT

E
E

N
B

O
N

O
R

D
R

E
 (R

éguliers+L
eaderou E

lites) :Perm
et de subir un

R
ecul, de faire un D

ésengagem
ent ou une Avance A

près C
om

bat sans perdre le béné-
fice d’une Form

ation si réussite d’un Test de M
oral après le déplacem

ent en question.
V

O
L

E
E

D
E

FL
E

C
H

E
S (R

éguliers+L
eader

ou E
lites) :

Tireurs dans le R
C

D
d’un Leader, B

onus en fonction du nom
bre de tireurs, Tirs Indirects.

SA
U

T
: Franchir obstacle 

1 - 8  =
Tentative réussie pour 2 PM

 / 9 - 10 = Tentative
ratée. Personnage à pieds " STU

N
 " avant l'obstacle.

C
avalier D

ésarçonné et " STU
N

 " avant l'obstacle / 11
+ =

Tentative échouée. Personnage à pieds " B
lessé "

après 
l'obstacle. 

C
heval Tué, 

C
avalier 

B
lessé 

et
D

ésarçonné après l'O
bstacle. 

M
D

F
=

Personnage en A
rm

ure + 1 / Personnage B
lessé

+ 1 / O
bstacle de 2 cases + 2 / O

bstacle de 3 C
ases + 3

/ O
bstacle de 3 C

ases + 4 / Personnage à Pieds = M
D

F
x 2 / Athlétism

e
= - 2 / Saut de 1 N

iveau = + 2 / Saut de
2 N

iveau + 4.

E
SC

A
L

A
D

E
 : grim

per de 1 N
iveau

1 - 4 =
Escalade réussie, consom

m
e tout le M

V
T

/ 5 - 9
=

Tentative ratée, consom
m

e tout le M
V

T
/ 10  =

Tentative R
atée, personnage " STU

N
 " / 11 =

Tentative
R

atée, Personnage " B
lessé " / M

D
F

:
B

lessé = + 2 /
A

rm
ure = +1 /  M

urs, R
em

parts = + 2 / M
anœ

uvres = -
2 / C

ordes = - 2.
A

ttaques Spéciales

A
R

M
E

S
à 2 M

 : ATT
x 2 m

ais -1C
 au com

bat en
D

éfense et -1 au dé contre les Tirs. 
A

R
M

E
S d’H

A
ST

:
+1C

 contre cible dans l’eau,
attaque en Soutient et peut attaquer sur un niveau diffé-
rent avec -1C

 m
ais pas d’A

R
 ou A

B
. 

B
E

R
SE

K
 : si inflige un R

ésultat de C
om

bat avanta-
geux, lance un

D
10 :

1 - 7 =
R

ien /
8 - 10 =

Enragé : N
ouvelle Phase de

C
om

bat./ 11 + =
Fureur Aveugle : A

ttaque le person-
nage le plus proche. M

D
F

=
B

lessé +2 / Enragé = +2.
L

A
N

C
E

 d’A
R

C
O

N
 :B

onus de -1 au dé d’attaque en
C

harge, 1/6 d’être détruite. 
M

A
IT

R
ISE

D
E

S
PR

O
JE

C
T

IL
E

S :
lance un

D
10 si

conscient d’un Tir : 
1 - 4 = Projectile dévié /5 +

= R
ien. M

D
F

= B
lessé +2

/ C
ouverture -X

 / A
rc ou A

rbalète = +1. 
M

A
SSE

 d’A
R

M
E

 : Ignore les protections  d’A
rm

ure.
PIQ

U
E

 de G
U

E
R

R
E

 : +5/+10/+15 en ATT
&

 D
EF

contre un Pieton / C
avalier /C

avalier en charge.
C

H
A

R
G

E
FE

R
O

C
E

:
Si 

E
lite, 

+1C
 

attaque 
de

C
harge, d’Enfoncem

ent et de D
éséquilibre et -1C

 en
D

éfense.

Form
ations

Franchissem
ent

A
rm

es et C
om

bat

E
tat du Personnage

Test de M
oral ou D

éroute dans les situa-
tions suivantes :

- A
llié TU

E ou
D

ER
O

U
TE dans les 3

C
ases
- Leader TU

E,D
ER

O
U

TE ou PA
N

-
IQ

U
E dans les 6 C

ases
- Piéton chargé par C

avalerie
- Em

buscade / A
ttaque Surprise

IR
R

E
G

U
L

IE
R

 (I) : N
e peut pas com

bat-
tre si B

lessé sans être dans R
C

D
 d’un

Leader. Pas de Form
ation sans Leader.  

R
E

G
U

L
IE

R
 (R

) : Si Leader, peut adop-
ter une Form

ation.  
IN

D
ISC

IPL
IN

E
 (D

) :
C

harge à V
ue, et

A
vance 

A
près 

C
om

bat 
obligatoires.

Provoque Test de M
oral sur cible avant

R
ésolution C

harge. 
H

O
N

O
R

A
B

L
E

 (H
) :

accepte les D
uels,

refuse 
les 

attaques 
contres 

les
Stun/Paniqués/D

éroutés. Si gagne D
uel,

M
oral +1.

E
TAT-M

A
JO

R
 (E

M
) :C

d+1 et R
C

D
 +1

C
atégorie = +3C

ases/+2C
ases. 

R
A

L
L

IE
M

E
N

T
:

Leader sans tir ni M
V

T. A
près Phase de M

V
T, test

son M
oral et si réussite = A

nnule tout effet M
oral dans son R

C
D

.

M
oral

G
rades

G
rade

R
C

D
      D

éroute
IN

I
Lieutenant

3
1

+2
C

apitaine
6

2
+3

G
énéral

9
4

+4
R

oi
12              6         +5

M
usicien =R

elance d’un Test échoué
Porte-étendard  = M

oral +2 dans R
C

D

M
odificateurs

Surnom
bre A

m
i

-1
D

éfense d’O
bstacle

-3
D

éfense de Fort
-5

D
éroute Ennem

ie
-2

Panique Ennem
ie

-1
N

uit
+1

D
éroute A

m
ie

+2
Panique A

m
ie

+1
Surnom

bre A
dverse

+1
B

lessé
+1

Par Perte à < 3 C
ases

+1
Si Leader, < 7 C

ases
+1

D
éroute

M
D

F de M
oral supérieur au

M
oral du personnage =>

Personnage subi un R
ecul de

M
V

T
im

m
édiat 

puis 
à

chaque Phase de M
V

T
jus-

qu’à 
annulation 

par 
un

Leader ou sortie de carte.
Pas de Tir ni de com

bat

Panique
D

10 Supérieur au M
oral du

personnage
=> Personnage

subi 
un 

R
ecul 

de 
M

V
T

im
m

édiat jusqu’à être à plus
de 6 cases de la m

enace ou
dans le R

C
D

 d’un Leader.
Pas de Tir et -1C

 en com
bat

Tir
B

aliste
C

atapulte
M

angonneau
O

nagre
Perrière
Scorpion
Trébuchet

PC
 / 0

6 - 30
----

4 - 20
-

PM
 / +1

31 - 60
9 - 50
11 - 80
5 - 35
5 - 30
21 - 50
21 - 120

PL
/ +2

61 -90
51 - 75
81 - 120
36 - 50
30 - 60
51 - 75

121 - 180

D
 / C

ad
F+ / 3T
F / 3T

F+
/ 5T

G
+ / 1T

G
 / 1T

G
+ / 2T

F+ / 7T

IN
D

E
M

O
R

A
L

ISA
B

L
E

 :Ignore C
alcul des D

éroutes. O
B

S-
T

IN
E

 :Se R
allie autom

atiquem
ent après avoir subi les effets

de la D
éroute ou Panique. FA

N
AT

IQ
U

E
 : Ingore R

ecul et
Tests de M

oral, m
ais subi D

éroutes. FO
I :perm

et de relancer
Test de M

oral échoué ou de conférer un Etat dans le R
C

D
.

H
A

IN
E

 :+1C
 en C

om
bat et A

A
C

 obligatoire + pas de quar-
tier + C

harge si possible. PE
U

R
: Inflige un

Test de M
oral à

ceux qui souhaite l’attaquer.Si C
harge, Test de M

oral sur
cibles chargés. FR

E
N

E
SIE

 :
Si R

ecul ou A
S ou B

lessure,
ATT

et D
EF x 1,5 + Ignore Stun et R

ecul. D
U

R
 A

C
U

IR
 :

Ignore R
ecul et STU

N
devient R

ecul.

M
ise à Feu (D

10 ) : 1 - 3 =
l'Equipem

ent ou la case
prends feu / 4 + =

aucun effet. 
M

D
F

:Tâche avec Torche, N
aphte, H

uile = - 5 / Tâche
sans Equipem

ent = - 3 / H
uile, N

aphte, Feu G
régeois -

4 / Ingénieur = - 2 / Sage = - 1 / Tente = - 1
D

om
m

ages =
(Tours) x10 + (Tours)D

10.
O

u bien une case brûle pendant 5 Tours puis son conte-
nu est détruit. 
Propagation : 7+ sur un D

10, à chaque tour pour toutes
les cases adjacentes.

D
égâts

15+D
10

20+3D
10

35+3D
10

10+D
10

10+2D
10

15+D
10

50+3D
10

H
utte

25
M

antelet
30

Fenêtre
10

Pieux
30

Porte
20/40

B
élier

120 
Tente

15
B

effroi
150

Table
20

C
hatière

90
C

harrette
30

Echelle à M
ains

15
C

hariot
45

Echelle M
obile

20
M

ur
60/120

Tour de Siège
120

B
arricade 

40
Ecran 

20
B

aliste
35

C
atapulte

40
M

angonneau
50

O
nagre

15
Perrière

15
Scorpion

25
Trébuchet

60
Pont-levis

Echelles
15

Echelle M
obile

20

ST
R

U
C

T
U

R
E

S

D
étruire :

ATT
+

D
6 ou D

10 si Sapeurs
par

Phase de com
bat.

C
om

bat C
ollectifs

M
U

R
D

E
B

O
U

C
L

IE
R

S (Targe
+ R

éguliers) :pas de
M

V
T, de Tirs ou d’A

ttaque m
ais D

éfense +1C
 et

C
ouverture +3.

SO
U

T
IE

N
 (Piques de G

uerre
et Arm

es d'H
ast) :sou-

tenir un allié A
djacent sans être A

djacent à un Ennem
i

=  + ATT
ou + D

EF lors de la phase de C
om

bat m
ais

pas de M
D

F
de Surnom

bre. 

FE
U

 &
 IN

C
E

N
D

IE

C
ondition :si STU

N
et aucun A

llié à m
oins de

M
V

T.
Statut

R
apport de Force

R
edition

C
, G

 K
9/1

1-4
L, Elites

8/1
1-4

R
, D

7/1
1-5

I
5/1

1-5
Prisonnier

=
M

arqueur 
“R

A
N

SO
M

”, 
m

ais
conserve son propre M

V
T.

R
E

D
IT

IO
N

A
R

M
E

S
L

O
U

R
D

E
S


