A) Dragon Noir 3- LA CONQUETE L’histoire
Dans lafraicheur du jour naissant, Konrad regardait la brise faire trembler la chevelure de
Godiva. Jadis s belle, si fiere, elle semblait s fragile aujourd hui. Les cheveux emmélés,
levisage sale et les traits tirés, ces derniers jours dans les souterrains |’ avaient fortement
éprouvée. Elle pleurait doucement en regardant le paysage s' étendant a ses pieds. Méme
Lucifer, couché a ses pieds, semblait épuisé.

Maisadirevrai, ui non plus ne devait pas avoir bonne mine !

Se retournant, il contempla la petite troupe regroupée sur le promontoire, ala sortie des
cavernes des Krobs : une douzaine de combattants exténués, meurtris dans leurs chairs et
leurs esprits, sales et vétus de loques.

Mais danstous les regards laméme étincelle : ils avaient survécu ! Mieux, I’ Orbe était en
leur possession, I’ avenir leur appartenait !

Se tournant a nouveau vers le bord de lafalaise, il suivit desyeux |’ étroit sentier
descendant dans lavallée. Visiblement, celui-ci n’ avait pas été utilisé depuis des lustres.
Loin en contrebas s étendait un vallon al’ air paisible. Traversé d’ uneriviéere issue de
guelque source de montagne sur les rives de laguelle poussait une abondante forét, offrant
au regard une herbe prometteuse de terre fertile, empli du vol d'innombrables oiseaux.

« - Beau n’'est-ce pas ? Lavoix de Zacharie, bien qu'infiniment douce, semblait déplacée
dansun tel calme. ! Ekal ussa d’Assi, le val aux mille oiseaux. Si I’on m’ avait dit hier que
jeleverrais, je nel’aurais pas cru.

«-Moi aussi j’ai douté, Mage. Pourtant je n’en ai pas le droit. Parfois ce poids m’ écrase
comme laneige sur les branche d’un trop vieil arbre. Je me demande si je verrai un jour
lafin de cette guerre.

« - Chague chemin est différent. Letien est bien long et parsemé de souffrances, mais
aujourd’ hui tu as survécu...

«- A quoi bon survivre si c'est ainsi ? Combien sont tombés en route ? fulmina Konrad.
Nous étions venus chercher une armée, nous N’ avons trouvé que la misere et lamort. Pas
besoin d’aler si loin, nous I’ aurions aussi bien eu sur notre terre !

« - De bien lourdes paroles pour un homme qui atraversé I’ enfer et se trouve aux portes
du paradis...

« - En es-tu bien sur ? Sais-tu quels mystéres se cachent dans cette vallée ? Vois cette
bétisse au bord de lariviére dont fume la cheminée, amis ou ennemis ? Et ce fort au loin,
qui en garde lestours ? Je ne saispas s ' aurai laforce de nous mener a cette nouvelle
bataille.

Zacharie se retourna et son regard flotta un instant sur leurs compagnons.

« - Peut-étre n’ en auras-tu pas besoin cette fois-ci, gjouta-t-il. Cette terre n’est pasla
tienne, elle cherche ses propres héros pour en fairerois et reines, €lle tisse son propre
destin. Tu n’en esqu'un fil, comme elle est un fil du destin de ton propre monde.

Konrad se retourna a son tour et suivit le regard du vieux mage. Ses compagnons s étaient
écartés, laissant le passage a Sarah, Laberne a ses cotés. Bien qu’ aussi fatigués et meurtris
guetous les autres, il semblait émaner d’ eux une force nouvelle. Alors qu’ elle se portait
aux cotés de Godiva sur |’ épaule de laguelle Laberne posait une main réconfortante, il
sembla a Konrad que de la vallée montait un chant diffus, une louange mystérieuse.
Comme si un millier de voix accueillaient les nouveaux venus, qu’un millier d’yeux

s ouvraient aprés un long sommeil sur |’ aube d’un jour nouveau et prometteur.

« - Soit leur aussi fidéle quetu le fut a Thibert, ils seront un jour ces alliés dont tu as tant
besoin.

* * % % %

« - Ssseigneur, les éclaireurs sont formels : un groupe d’ étranger dessscend bien dansla
vallée depuis les grottes des arachnides.

« - Imposssible ! Nul n' a traversssé ces grottes depuis I’ époque du pére de mon pere!

« - Pardonnez-moi Ssseigneur, mais les éclaireurs sont formels! Et les habitants de la
vallée s en sont ausssi rendu compte, certains sss agitent dgja. ..

« - Que Satloch’ le grand visqueux emporte ces traitres et qu’ils aillent pourrir dansle
désert sansfin ! Faisrasssembler le Consssell immédiatement ! Et donne |’ ordre aux
guerriers de ssse préparer.

Dans le petit fort bati au creux de lapaisible vallée ce ne fut bient6t que cliquetis d’ armes
et pas empresses. Qui afftait ses armes, qui réparait une armure, les ordres sifflaient et
un peu partout les reptiliens se précipitaient aleurs postes de combat.

Lagrand’ salle du donjon, nom un peu pompeux pour la petite tour dominant le fortin,
était emplie d' une cacophonie incroyable. Tous les membres du Conseil parlaient
rapidement en méme temps, de leurs voix sifflantes, trahissant la tension ambiante.

«- Sssilence! Asssis.

D’un seul élan, tous les reptiliens présents se turent et gagnérent leur place autour de la
table ronde occupant le centre de la piéce. Ils s assirent sur leurs chaises hautes en bois
massif usées par le temps et d’ innombrables postérieurs écaillés. Seul celui qui avait
donné cet ordre resta debout devant sa propre chaise. Petit, trapu, de ses yeux jaunes
fendus d’ une mince ligne il dévisageait chaque membre de I’ assemblée. Ses plus fideles
sujets, qui I"avaient suivi tout au long de ces années, qui avaient résisté avec vaillance
face aux Kandérs et, sur son ordre, s étaient soumis au joug impitoyable pour ne pas
périr. Certains lui en voulaient encore sirement, mais cette vallée, leurs familles
paisiblement installées, leur village prospere les récompensaient largement de ce choix.
Pourtant, il le sentait confusément aujourd’ hui, quelque chose ne tournait plusrond. Le
cours du destin s était remis en marche, inexorablement, et il n’allait probablement pas
étre aussi lisse que lapeau d'un |ézardeau. ..

« - Letemps est venu de nous battre a nouveau contre un ennemi inconnu pour
sssauvegarder nos familles. Je sais que je peux compter sssur vous, hous N’ avons pas le
droit defaillir. Les Kandérs n’ attendent qu’ un prétexte pour nous écraser définitivement,



et ils ne toléreront aucune intrusion aux marches de leur royaume. Il nous faut écraser ces
intrus avant que lanouvelle de leur arrivée ne franchisse les portes de lavallée!

« - lIs ne sssont qu’ une poignée, ce ssserafasssile!

Lavoix de son chef de guerre était presque enjouée a |I'idée de cette nouvelle bataille, il
le reconnaissait bienla!

« - Net'y fie pas mon ami. Nous comptons bien des ennemis au sein de lavallée, qui

n’ attendent qu’ une occasion de recouvrer leur liberté.

Un murmure de colére parcourut I’ assembl ée.

« - Nous les écraserons en méme temps une bonne fois pour toute !

La plupart des membres présents acquiescérent, malgré les réserves apparentes de leur
chef.

« - Bien slr, bien s0r, répondit-il. C'est lal’ occasion de faire une fois pour toute le
ménage. Mais pour celail nous faut savoir sur qui nous pourrons compter. Rien ne sert de
se battre contre nos alliés, nos ennemis seront déja bien assez nombreux. Préparez vos
troupes, il vafaloir agir vite..!

* k% % % *

Aprés une rude descente le long du sentier tortueux, latroupe de survivants était enfin

arrivée dans lavallée. Plagant un tournus de gardes, Konrad fit dresser un semblant de
campement.

« - Gragt, assurez-vous gque chacun aie quelque chose a manger et une couverture pour

dormir. Faisons un peu de feu, la nuit sera probablement fraiche.

« - Pensez-vous vraiment que faire du feu soit indiqué ? On seravu, an’'en pas douter !
« - S quelgu’ un voulait nous voir, il en aeu pleinement le loisir durant notre descente,
répondit Konrad le regard pointé sur la batisse isolée au bord du cours d’ eau en contre-
bas. Je suis prét a parier que nul dans larégion n’ignore plus notre présence !

* * % * *

« - Ssseigneur ! Traltrise!!

Le gardefit irruption dans la grand’ salle en plein repas du soir, courroucant visiblement
le maitre des lieux.

« - Sssssshhhh ! J essspére pour toi que les nouvelles que tu apportes méritent de me
causer un tel dérangement. Sssinon tu seras servi au desssert !

«- Un courrier, mon Ssseigneur. Un gob qui braconnait dans nos marais a été arrété cet
aprés-midi, il adit avoir vu un courrier partir vers les nouveaux venus...

Un silence pesant se fit dans la salle lorsque e seigneur des lieux se levalentement de sa
chaise.

« - Qui aenvoyé ce courrier ? Que contient-il ?

« - On ne sssait pas mon Ssseigneur. Le gob est mort avant d’ avoair fini de parler. Le
bourreau attend votre sentence devant la grand’ salle mon Ssseigneur...

«- Bien.

Lavoix du seigneur claqua comme un coup de fouet dans le silence ambiant.

« - Vargjoindre ton groupe et envoie-moi le bourreau, il se peut que sajournée ne se
termine pas aussi bien qu’ elle acommence...

* * % % *

Un murmure parcouru le campement, sortant peu a peu la douzaine d’ exilés du sommeil.
« - Princesse Sarah, réveillez-vous!

«- QU'y at-il Laberne? Un souci ?

Le demi-elfe fut un instant géné de troubler la princesse en plein sommeil, maislajoie
qui illuminait son visage reprit rapidement |e dessus.

« - Un messager princesse. Venu delavallée! On nous propose aliance!...

« - Unealliance ? Comment se peut-il, nous n’ avons encore rencontré personne ?
Tendant un morceau de parchemin alajeune femme, Laberne gjouta :

« - Voyez vous-méme princesse, ¢’ est incroyable !

S approchant doucement, Zacharie eu un petit sourire entendu en jetant un cdl versla
vallée.

« - En fin de compte, ce gentil vallon n’ est peut-étre pas aussi paisible qu'il n’y parait ?
Et je ne serais pas étonné que nous soyons I’ étincelle qui lui manquait pour s embraser...



groupes pouvant s alier al’un ou I’ autre des camps en présence (celles qui sont

B) LE MON DE encadrées), d’ autres son vides et ne sont que des lieux de passage (les autres).

Aprés étre arrivés sur I'1le de Kazhdin et avoir traversé les souterrains hantés par les Lacartedelavallée n’est utilisée que pour le scénario de Campagne ou pour situer

Krabs, voici les rebelles fraichement débarqués sur le continent d’ Arko Iriss. I’ action des autres scénarios. Durant la Campagne, ¢’ est sur cette carte que les joueurs
déplaceront leurs troupes. Lorsque celles-ci se rencontreront dans une région, il pourray

IIsfont irruption au fond d’ une petite vallée en fer a cheval, traversée par uneriviére de avoir un combat qui serarésolu sur des cartes « tactiques » choisies en fonction de la

montagne et dont I’ entrée est barrée par un fortin de pierres et de bois. région ol se déroule larencontre.

Divers peuples habitent cette vallée, certains depuis tres longtemps (comme les Nains gris

ou les Ents) d'autres car ilsy ont trouvé refuge suite a1’ invasion des Kandérs (comme les Les regles de Campagne deétaillent I’ utilisation de |a carte « Stratégique » représentant la

Barbares ou les druides). vallée et sesliens avec les cartes « tactiques », ainsi que les régles de déplacement,

alliances, batailles, etc.
Chaqgue région de lavallée est indiquée sur la carte par son nom. Certaines abritent des
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C) LES PERSONNAGES

Les exilés

Konrad Grand Ecuyer, Konrad est banni avie de la Cité impériale pour
étre opposé au tyran Sigéric. Guerrier d'une force prodigieuse, il se met alors
au service de Thibert, le chef de larébellion, dont il serale compagnon fidele
jusgu'al'exécution de ce dernier. |1 dirige depuisles Exilés qui en ont fait leur
chef naturel.

Godiva Elle sedetinait au départ al'étude des textes anciens. Témoin
d'un carnage perpétré par les troupes impériales, elle rgjoint I'armée rebelle.
Son courage physique et son dévouement en font une combattante trés
appréciée.

Lucifer Adopté alors quil n'était qu'un chiot, le molosse Lucifer la suit

comme son ombre, prét a sauter ala gorge de quiconque oserait lever lamain
sur samaitresse.

Zacharie Filsdun humble forgeron, Zacharie a dédié savie aux sciences
théurgiques. Spécialiste de lamagie du feu, nommé Grand Mage ala cour
impériale, il refuse de se plier aux caprices sanglants de Sigéric. Il prend alors
parti pour les rebelles. Son aspect nonchalant ne doit pas tromper: quand
Zacharie se fache, lafoudre n'est pasloin.

Grast Rebelle de lapremiére heure, il est gravement blessé a latéte lors
du dernier assaut ala Cité Impériale. Depuis, il ne quitte jamais son heaume.
Personne ne I'a encore battu au combat au fléau.

Homley Combattant hors pair du camp rebelle, spécialiste des armes

lourdes, il apprécie particulierement le combat a la hache de guerre qu'il
manie a deux mains.

Thrugg De peretroll et de mére ork, Thrugg est trés attaché a la personne
de Zacharie. C'est un étrejovial et pacifique, sauf quand on I'énerve. Sa
massue laisse alors un souvenir impérissable.

Laberne Mmaitié elfe et moitié humain, Laberne fait preuve d'une
remarquable habileté au tir al'arc et d'une grande droiture d'esprit. Les
épreuves |’ on fortement rapproché de la Princesse Sarah.

D) Les peuples de Kazhdin

Les Orks Peuple de guerriers, les Orks se sont taillés une place de choix
sur Kazhdin. Leur chef, Black Fox, est un combattant redoutable et un fin
tacticien. Zed, son bras droit, est un spécialiste des armes d'estoc. Shaman, le
sorcier ork, a été pendant longtemps un disciple de Hén Karr, un Grand
Maitre connu sur tout Arkd Iriss. La Garde Ork, sous les ordres directs de
Black Fox, est composée uniquement de guerriers d'élite en armure. Pour
débusquer I'ennemi, ils utilisent volontiers des chiens de guerre (wardogs)
recouverts d'une armure | égére.

Les Nains de Kazhdin appartiennent ala famille des Nains Noirs.
Méfiants par nature, les Nains Noirs font preuve d'une solidarité de groupe a
toute épreuve. Ce sont des combattants robustes mais un peu lents.

Les Elfes installés dans|aforét de Pénrad, les Elfes de I'le sont

d'excellents tireurs. Ils sont également trés bien entrainés et tres bien équipés
pour le combat au corps a corps.

Les Trolls Rares sont ceux qui osent affronter les Trolls en combat.

Leur lenteur est, en effet, largement compensée par une force et une
résistance extraordinaires.

Les Gobelins Cousins|ointains des Orks, ayant la peau bleue, les

Goblins sont de piétres combattants. |ls ont toutefois un atout: ils savent trés
bien nager.

Sarah Princesse de Kahilua, Sarah est lapetite-fille le Conquérant le
Conquérant, chef de laLoge Pourpre et Empereur d’ Arko Iriss au moment de
I'invasion des Kandérs avant samort, c'est elle qu'il charge de porter en lieu
sur 1'Orbe Mauve, la pierre magique qui permet de parler aux dragons.

Gotmar Premier Dresseur de dragons ala cour d'Arthésamée, il a été
chargé par I'empereur d'accompagner la princesse dans samission. Gardien

d'une tradition qui remonte a Uzun le Sage, son role est de permettre le retour
des Chevaliers du Dragon Noir si un danger menace Arko Iriss.

Bien siir, tout au long des aventures ayant précédé I’ arrivée dans Ekal’ussa d’Assi de
nombreux personnages ont perdu lavie.

I1s sont accompagnés par une poignée d’ Exilés de la premiére heure, de toutes catégories.
Aldus I’ épéiste, Jon I’ archer, Arlon I’ arbalétrier, etc. Certains sont des combattants
expérimentés, d’ autres de pauvres bougres ayant prit les armes par conviction.

En fin de compte ce n’ est qu’ une douzaine de personnages en moyenne qui seront choisis
parmi tout ceux-ci pour commencer cette nouvelle aventure.



E) Les peuples d’Ekal’'ussa d’Assi
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Les Reptiliens farouches combattants vivant dans les marais, ils ont
longtemps résisté aux Kandérs ce qui leur avalu d' étre pratiquement tous
exterminés. Un de leurs clans, sous |’impulsion de son chef, afini par céder
et ce dernier s est vu octroyer, en récompense, un petit fief perdu aux
marches d’ une vallée peuplée d' irréductibles opposants al’invasion. En
charge pour lui de mater ces peuples et d’ en tirer profit (profit directement
reversé en grande partie aux Kandars, bien sir !)

Aidé de ses chefs de guerre et de son Sorcier, il prit possession du fortin
gardant lavallée et s imposa rapidement aux divers peuples, leur laissant
juste assez d' autonomie pour ne pas avoir a affronter leur révolte. Mais

I’ équilibre est précaire et malgré le fait que la présence des reptiliens évite
I’ arrivée des Kandérs beaucoup n’ attendent qu’ une occasion pour se
soulever...

Les Gobelins Habitant un petit village dans les marais depuis plus
loin que ne remonte leur courte mémoire, ils vivent paisiblement de culture et
del’élevage des Garvs. L' arrivée des Reptiliens fut I’ objet d’ une lutte
farouche, mais les Gobs durent finalement céder face a un ennemi bien plus
fort. s représentent malgré tout toujours une force non négligeable.

Les Druides un petit groupe de druides a trouvé refuge dans laforét
pour fuir I'invasion Kandérs. |Is connaissent la magie qui permet de parler
aux esprits de la nature et de commander aux animaux, ce qui jusqu’ a présent
aassuré leur survie.

Les Licornes Un petit groupe de licornes habitant laforét s est
retrouveé piégeé par la venue des reptiliens. Mais aux rumeurs des carnages
faisant rage au-delade lavallée, ¢’ est peut-étre un moindre mal ? Et il est dit
dans les Iégendes que lafille d’ un héros défunt viendra en ce monde et
gu'elle seralaflamme qui le nettoiera de ses démons et lui rendralaliberté

Les Barbares Fuyant les hordes Kandrs, une tribu barbare avait
trouvé refuge dans lavallée. Mais les reptiliens leur menérent une guerre
farouche, leur prenant Fort Ekal aprés de rudes combats et les réduisant a
une poignée de guerriers que seul I’ espoir de revanche habite encore !

Les Nains gris Retranchés dans leur cité donnant sur le flanc dela
vallée, les nains sont les plus vieux habitants de larégion. Déa peu enclins a
en sortir auparavant, ils le sont encore moins maintenant ! Et seul un fou
oserait s aventurer en leurs galeries pour y quémander leur aide... Pourtant,
ils représentent une force extrémement organisée et d’ une qualité
exceptionnelle au combat.

Le dragon NOIr Les plus anciennes |égendes racontent qu’ un vieux

dragon noir est caché quelque part dans les flancs de lavallée. Maisnul n'a
encore osé dler le chercher..!

Les Ents Créatures |égendaires habitant le monde o' Arkd Iriss, quelques
Ents sont parait-il quelque part dans laforét. Mais allez les voir au milieu des
autres arbres ! ? 1ls vivent généralement en marge des affaires du monde,
mais peut-étre pourraient-ils apporter leur aide a des étres bienveillants
capables de les en convaincre ? Il parait également qu’ un vieux druide reclus
les accompagne, pourrait-il é&tre un porte-parole aupres des Ents ?

Les Elfes Laforét (toujours elle) abrite un village elfique composé

d’ une petite communauté paisiblement installée depuis longtemps. Vivant en
harmonie avec les autres habitants de ces bois, il se sont toujours contenter
de se défendre sans aler voir au dehors. Mais qui dit que nul ne pourraleur
faire changer d'avis ?

Les Serteg Peuple de cavaliers nomades vivant dans les steppes d Arkd
Iriss, ils sont souvent pourchassés par les Kandérs car ils refusent toujours de
se soumettre a leur domination. Un petit groupe de fuyards, emportant avec
lui quel ques-uns de leurs superbes chevaux, est pourchassé par une troupe
Kandéars et, acculée, espére trouver aide et refuge dansle Val Ekal’ ussa
d'Assi qui est réputé pour abriter de nombreux résistants.

Les Kandars Nul ne sait vraiment d’ ot ils viennent, mais ce qui est
sOr c’est qu'ils n’ont pas d’ autre but que d’ asservir le continent d’ Arké Iriss
commeils|’ont fait de celui que les Rebelles ont fuit. Car il n'y a plus aucun
doute permis, les Kandars sont bien les mémes combattants que les Chiens
de guerre de Sigéric!



F) LES SCENARIOS

Lejeu se présente sous laforme de scénarios individuels ou d’ une campagne.

L es scénarios permettent de jouer avec tous les pions du jeu, dans des situations pouvant
se produire lors de lacampagne. Maisils n’ ont aucun lien entre-eux.

I1s restent encore a définir, au nombre de 6-7 dont un siége

G) LA CAMPAGNE

Lacampagne se joue sur la carte stratégique, et les batailles sont résolues sur les cartes
tactiques avec les pions nécessaires.

G.1 LES cCAMPS

Il'y adeux camps qui s affrontent :

» LesRebdles, ils commencent avec les survivants ayant pu sortir des souterrains
Krobs. IIs devront trouver des alliés afin de se rendre maitres de la vallée et
résister aux Kandérs.

» Lesreptiliens, ils sont les maitres de lavallée, qu’ils contrélent depuis Fort
Ekal. Ilsdoivent éliminer les Rebelles et leurs alliés faute de quoi les Kandars
profiteront de I’ occasion pour les massacrer une foi pour toute !

Avant de commencer la partie, lesjoueurs doivent se répartir entre les deux camps. S'il y
aplus de deux joueurs, ils se répartissent selon leur guise entre les deux camps et se
partageront les troupes de leurs camps respectifs. Mais pour la suite de ces régles, il sera
toujours fait mention des deux « camps », indépendamment du nombre de joueurs
présents.

G.2 FORCES INITIALES

L es Rebelles commencent avec douze pions choisis parmi ceux disponibles dans
« Dragon Noir 2 — L’ épreuve ». lls doivent toutefois se plier aux restrictions suivantes :
»  Seuls 4 pions peuvent étre choisis parmi Konrad, Zacharie, Laberne, Black Fox,
Shaman ork, Khuzun, Sarah et Gotmar
» S Gotmar n’est pas choisi, ils n'ont pas |’ orbe (qui ne leur sert alors arien)
Si vous jouez cette Campagne a la suite de « Dragon Noir 2 - L’ épreuve », tous les
personnages ayant quitté les souterrains Krobs forment les troupes de départ Rebelles.
L es blessés peuvent étre soignés magiquement, sinon ilsrestent blessés ! Les morts
transportés hors des souterrains peuvent étre ressuscités magiquement.

Zacharie et Shaman ork commencent avec 150 PE chacun s'ils sont indemnes, 75 PE S'ils
sont blessés ou ressuscités.

L es Reptiliens commencent avec tous les pions Reptiliens. Le Sorcier a 150 PE.

G.3 LES ALLIANCES

Au début du jeu, les Rebelles et les Reptiliens doivent faire des choix d’ aliance pour la
partie.

G.3.1 LE MESSAGER SECRET

Dans lanuit précédent le début de la partie, un messager secret et arrivé chez les Rebelles
pour leur apprendre qu'ils avaient des alliés dans lavallée. Le joueur Rebelle doit choisir
entre deux possibilité celle qu'il préfére pour le contenu de ce message::

G.3.1.a Choix 1 : Un peuple allié

[l peut choisir un des peuples qui lui est d office Allié. Le Dragon Noir ne peut pas étre
choisi. Il coche la case correspondante sur safeuille d armée. La premiére fois qu’' une
troupe Rebelle ou Reptilien Négocie avec ce peuple, e joueur Rebelle annonce son
dliance qui prend alors effet, comme indiqué ci-aprés dans les régles de Négociation.

G.3.1.b Choix 2 : Le traitre

L'un des Chefs de guerre Reptilien est un traitre qui a décidé de s allier avec les Rebelles.
Lejoueur Rebelle coche alors la case correspondant au nom du traitre qu’il choisit. A
n’importe quel moment des Phases de « Mouvement » ou de « Négociations & Bataille »
(pas durant la Phase de « Réorganisation ») du jeu, il peut annoncer |’ identité du traitre.

Si lesjoueurssont en train dejouer une Bataille, |e traitre passe immédiatement dans
le camp Rebelle et |a Bataille continue.

Si I'annonce a lieu a un autre moment, le joueur Reptilien révéle la position du traitre.
Son pion intégre une Troupe Rebelle se trouvant dans laméme Région que lui. S'il n'y en
apas, on place une nouvelle Troupe Rebelle sur la carte pour y mettre le traitre. De plus,
on fait un jet defidélité pour chague pion Reptilien et chaque peuple se trouvant avec le
traltre a ce moment-la:

Résultat du dé Effet
1a5b Le pion reste fidéle au Seigneur Reptilien
6410 Le pion passe dans le camp Rebelle

Si le Seigneur Reptilien se trouve dans la méme Région, on soustrait 2 au dé.
On nefait qu’un jet par peuple, tous les pions présents de ce peuple choisissant le méme
camp (quitte ou double!).

G.3.2 LES FUYARDS D’ARKO IRISS

Une Troupe spéciale est entre en jeu durant la partie. Elle est composée des 5 cavaliers
Serteg fuyant les Kandérs, avec trois montures sans cavaliers. Cette Troupe arrive sur la



carte durant la premiére ou la seconde nuit (au choix du joueur Rebelle) et se déplace
furtivement, comme expliqué ci apres.

G.3.3 LES KANDARS

Une demi-journée (2 tours de jeu) aprés les Sertegs, un détachement Kandars lancé aleur
poursuite arrive dans lavallée. 1l est composé des 6 pions Kandérs (1 Officier, 1 Sergent
et 4 cavdiers).

Les Kandérs sont automatiquement placés, sur la carte stratégique, dans la Troupe
Kandérs. Cette Troupe ne peut contenir aucun autre pion, mais elle peut se déplacer et
combattre avec d' autres Troupes du joueur reptilien. Elle entre sur la carte par la Région
« Fort Ekal) :

» S Fort Ekal est au mains des Rebelles, la Troupe Kandér I assiege jusqu’ au
lendemain matin al’ aube (attendant éventuellement des renforts reptiliens ou de
leurs aliés pour attaquer le Fort). IIs n’ attaqueront pas seul le fort, N’ ayant aucun
matériel pour lefaire. Si lelendemain, alafin du Tour de jeu de « matin », le
Fort est toujours aux mains des Rebelles, ilsrepartent par ot ils sont arrivés
(pour prévenir leur Seigneur).

» Si Fort Ekal est aux mains des Reptiliens mais assiégé par les Rebelles, les
Kandérs attaguent immédiatement les Rebelles quel que soit le rapport de force
(C'est cade se surestimer !).

» Si Fort Ekal est tenu par les Reptiliens et pas assiégeé par les Rebdlles, la Troupe
Kandér peut étre utilisée librement par le joueur Reptilien.

Les pions Kandérs ne peuvent jamais quitter la carte lors d' une bataille tactique tant que
leur Officier s'y trouve. S'il I'aquitté, ou s'il est mort, les autres pions peuvent fuir aleur
tour.

Si I'Officier Kandar est tué, la Troupe Kandér (et tous les Kandérs survivants) se
déplace le plus vite possible en direction de Fort Ekal et tente de quitter la vallée pour
prévenir son Seigneur !

G.3.4 LES RELATIONS DE LA VALLEE

Pour les Reptiliens la situation est toute autre. Certains peuples de la vallée leur sont
totalement hostiles tandis que d’ autres leur sont fidéles. Au début de la partie, le joueur
Reptilien doit choisir parmi les 7 peuples 2 Alliés et 2 Ennemis. Les 3 autres seront
Neutres. Le Dragon Noir est a part, seule I’ orbe mauve peut le controler (voir regles
spéciales ci-apres). Pour chacun des 7 peuplesil cochelacase « A » (Allié), « N »
(Neutre) ou « E » (Ennemi) de safeuille d’armée.

La premiére fois qu’ une Troupe Rebelle ou Reptilien Négocie avec I un des peuples, il
annoncera comme expliqué ci-apres quelle est sarelation avec le peuple concerné et en
appliquera les effets.

G.4 PLACEMENT DE DEPART

Les pions de chagque camp sont répartis en autant de troupes que désirées (selon lesrégles
Ci-apres).

Toutes les troupes Rebelles commencent sur la route descendant de la montagne a gauche
delarégion « Moulin de I’ ermite ». Cette route n’ est plus une zone jouable par la suite,
ils devront la quitter au premier mouvement.

Les troupes Reptiliens commencent a Fort Ekal, al’ exception d’ une troupe contenant au
maximum 1 Chef deguerre et 3 Guerriers(par le Sorcier) qui commence sur « Le

Pont ».

G.5 LA CARTE STRATEGIQUE

Elle représente lavallée d’' Ekal’ussa d’Assi. La carte est divisée en « Régions », quel’on
peut considérer comme des « cases de jeu ». Les Troupes des deux camps sont toujours
placées sur une Région et se déplacent de Région en Région.

Certaines Régions abritent diverses tribus et créatures. Leur nom est encadré sur la carte.
A chaque fois qu’ une Troupe entre dans une de ces Régions, leurs occupants peuvent
choisir de s allier a cette troupe, de la combattre ou de rester neutre. Pour représenter la
présence de ces peuples, on place un de leurs pions sur leur Région au début du jeu :

Un barbare sur I’ « Oasis »

L’ ermite sur le « Moulin de I’ ermite »

Un Ent sur le « Consell des Ents »

Unelicorne sur la« Clairiére »

Un elfesur « Leselfes»

Un gobelin sur « Le village gob »

Un druide sur le « Cercle druidique »

Un nain sur I’ une des « Cavernes naines » (pas d' importance laguell€)

Le Dragon Noir sur sa Région

Unefois queles habitants d’une Région se sont alliés a un camp cette Région est
considérée comme « Vide » jusqu’alafin dela partie. Onretire le pion représentant le
peuple, qui intégre les Troupes de son nouveau camp.

VVVVVVVYVYVYVY

Comme indiqué dans I aide de jeu, certains personnages peuvent influencer les
négociations pour les Alliances.

Les autres Régions (sans cadre) sont « Vides ». Les Troupes peuvent s'y déplacer
librement, en respectant |es régles de mouvement ci-apres.

G.6 LETOUR DE JEU STRATEGIQUE

Chague tour de jeu stratégique représente quel ques heures de la journée ou une nuit.
Durant ces tours, les camps pourront déplacer leurs troupes sur la carte de lavallée, tenter
des alliances et engager des batailles. Chaque tour de jeu se divise en « Phases » qui sont
toujours jouées dans le méme ordre. Chague Phase doit étre entiérement terminée avant
de passer ala Phase suivante. Ces Phases sont (dans |’ ordre de jeu) :
» Réorganisation destroupes, chaque camp peut répartir librement ses pions
entre les troupes se trouvant sur la méme région. Une troupe vide est retirée de la



carte. On peut créer de nouvelles troupes dans la limite des marqueurs
disponibles. Les deux camps effectuent cette Phase simultanément.

» Mouvements, atour deréle les deux camps peuvent déplacer leurs troupes sur
la carte en respectant les regles de mouvement ci-apres. Le joueur Rebelle est
toujours le premier a commencer cette Phase. Un camp peut choisir de
« Passer », I"autre camp effectuant alors un mouvement. Si les deux camps
« Passent » alasuite, la Phase est terminée (méme si certaines troupes n’ont pas
bougé).

» Négociations & Batailles, en commencant par les Reptiliens, chague camp
chois atour de réle une région contenant au moins une Troupes de chaque camp
ou une Troupe et un pion de peuple non-allié. On résout les tentatives d’ alliance
et labataille s nécessaire. On ne peut pas passer son tour.

G.7 LES TROUPES & LA PHASE DE REORGANISATION

G.7.1 LES TROUPES & LES PIONS

L es pions de chaque camp sont répartis au sein de « Troupes » qui sont placées sur la
carte stratégique. Chaque Troupe correspond a une case de la feuille d’ armée de ce camp
sur laquelle on place les pions la composant.

Chaqgue troupe doit toujours contenir au moins un pion, sinon elle est immédiatement
retirée de lacarte.

Un camp ne peut jamais avoir plus de Troupes sur la carte qu’il n'ade pions Troupes (8
au maximum). S'il n’aplus assez de pions de Troupes, il doit en regrouper afin de
récupérer des pions de Troupes libres.

» Silesjoueursle désirent, ils peuvent cacher les feuilles d' armées afin de garder
le secret sur larépartition des pions au sein des troupes. Vous pouvez également
choisir de noter au crayon le nom des pions au lieu de les placer, afin de pouvoir
facilement cacher lafeuille d’armée.

Durant la Phase de « Réorganisation », chaque camp peut déplacer librement ses pions
entre Troupes se trouvant dans la méme Région de la vallée. On peut a cette occasion
retirer des troupes de la carte (les pions |es composant étant alors distribués entre les
autres Troupes présentes dans la méme Région) ou placer de nouvelles Troupes au sein
desquelles on place des pions venant d’ une autre Troupe de la méme Région.

G.7.2 LES TROUPES FURTIVES

Unefois les pions réorganisés entre les diverses troupes, chague joueur peut, s'il le
désire, rendre invisibles ses Troupes composées uniquement de pions capables de
mouvements furtifs. Ces pions sont :

» Les Serteg (pouvant étre accompagnés de chevaux sans cavaliers)

» LesEclaireurs Reptiliens

» LesElfes, uniquement s'ils sont dans une Région de la Forét
Les Troupes devenant furtives sont retirées de |la carte stratégique et le joueur note sur la
case appropriée de sa fiche d’ armée son emplacement.

G.7.3 LA FATIGUE & LE REPOS

Lefait d agir durant le tour de nuit fatigue les Troupes, qui doivent alors se reposer
durant la journée.

G.7.3.a Placement des marqueurs « Repos »

Chague joueur peut choisir de placer toute ou partie de ses Troupes au repos afin de leur
éviter d’ étre Fatiguées ou de récupérer de leur Fatigue. Pour cela, la Troupe voulant se
reposer ne doit pas se trouver dans une Région contenant un pion de peuple neutre. Le
joueur place un marqueur « Repos » sur les Troupes concernées. Elles ne pourront pas
bouger durant la Phase suivante et ne pourront pas détecter les Troupes furtives. Les
magiciens au « Repos » ne peuvent pas lancer de sorts.

G.7.3.b Fatigue des Troupes

Toute Troupe N’ ayant pas de marqueur « Repos » au début du Tour du « Matin » (' est-a-
dire ayant été placée en « Repos » durant la nuit et ayant conservé son marqueur jusqu’ a
lafin du Tour) se fatigue. On place un marqueur « Fatigués » sur la Troupe pour marquer
cet état. Si laTroupe est dga « Fatiguée », on retourne le marqueur sur saface

« Epuisés ».

G.7.3.c Effet de la Fatigue

Les pions d’ une Troupe « Fatiguée » subissent les malus suivants en Bataille
» llsont un malusde +1 sur le délorsqu’ilsfont un Tir défensif
» Lerapport deforce est décalé d’ une colonne vers la gauche lorsgu'’ils attaquent

Les pions d’ une Troupe « Epuisée » subissent les malus suivants en Bataille :
» llsont un malus de +1 sur le dé pour tousleurstirs
» Lerapport deforce est décalé d’ une colonne en leur défaveur en attaque et en
défense
G.7.3.d Récupération de la Fatigue

Toute Troupe ayant été en « Repos » durant tout le Tour précédent diminue son niveau de
Fatigue de 1 (Elle devient « Fatiguée » si €lle était « Epuisée » et normale si elle était

« Fatiguée »). Cela signifie qu’ une Troupe ayant été en « Repos » durant un Tour de nuit
ne subit pas de fatigue et diminue son niveau actuel de 1.

On ne peut pas faire de « réserve de sommeil » durant un Tour de jour pour pouvoir agir
durant la nuit et une Troupe ayant agit durant la nuit gagne donc automatiquement un
niveau de « fatigue » méme si elle s éait reposée durant lajournée.

G.8 LA PHASE DE MOUVEMENT

G.8.1 DEPLACEMENTS

En commencant par le camp Rebelle, chague camp peut, a tout de role, déplacer une
Troupe de son choix. Les Troupes se déplacent d’ une Région a une autre en suivant les



chemins (en brun sur la carte). Le nombre de Régions pouvant étre ainsi franchies dépend
des pions composant chague Troupe :

Typede pions Capacité de mouvement
Licornes et Cavaliers seuls 3 Régions
Personnages en bonne santé 2 Régions
Personnages blessés et Nains 1 Région

Région Troupe découverte sur
Le Cercle des Druides,
LaClairiére des Licornes, 8+
Le Conseil des Ents, Les
Elfes, LaForét, Le Marais
Le Moulin del’ ermite, 6+
Le Village gobelin
Autre Région 4+

Une Troupe se déplace toujours ala vitesse du pion le plus lent qui la compose.
Lors de son déplacement, une Troupe est obligée de s arréter, quelle que soit sa capacité
de mouvement restante, lorsgu’ elle entre dans une Région :

»  Qui contient un marqueur de peuple qui ne s est pas encore alié al’un des

camps

» Qui contient une Troupe de |’ autre Camp
Dans ce cas, la Troupe qui entre dans la Région est placée sur celle-ci, sur le chemin par
lequel elle est arrivée (afin de s en souvenir). Les pions ou Troupes se trouvant dé§ja dans
la Région sont placées au centre de celle-ci.

Les Troupes se déplacant furtivement ne sont pas obligées de s arréter tant qu' elles
n’ont pas été découvertes. Exception : les Elfes ne sont furtifs que dans les Régions de
forét et doivent donc s arréter dans toute autre région occupée.

L e passage nain, reliant les deux Cavernes naines, ne peut étre emprunté que par des
Troupes comprenant au moins un pion des Nains gris (qui doivent donc étre alliés).

Une fois le mouvement terminé on retourne e pion Troupe (pour monter laface avec un
M) afin de signifier qu’ elle ne pourra plus bouger durant cette Phase. L’ autre camp peut
déplacer une Troupe de laméme maniére et ainsi de suite. Une Troupe ne peut étre
déplacée qu’ une seule fois par Phase de mouvement.

Un camp qui ne désire pas déplacer de Troupe (ou qui veut que son adversaire bouge
avant lui) peut passer. Toutefois, si les deux camps passent ala suite, la Phase de
mouvement est terminée (méme si, en fin de compte, les joueurs aimeraient encore
déplacer des Troupes!).

G.8.2 REVELER LES TROUPES FURTIVES

Une fois tous les mouvements terminés, les Troupes furtives peuvent étre révélées :

» Unjoueur peut choisir de révéler volontairement une de ses Troupes furtives s'il
veut lafaire participer a une Bataille. Seules les troupes visibles peuvent
participer aux Batailles.

» Une Troupe composée d’ Elfes ne se trouve plus dans une Région de forét.

» Une Troupe furtive se trouve dans une Région ol se trouve au moins une Troupe
ennemie qui n’est pas au repos. Dans ce cas, un des joueurs lance le dé et
consulte la Table de furtivité ci-dessous pour savoir si la Troupe est découverte :

De nuit, on gjoute 3 au dé, ce qui rend ces Troupes introuvables dans les cartes de forét et
le marais.

Si la Troupe est découverte (ou révélée volontairement) son pion est placé sur la carte.
Elle est placée au centre de laRégion si elle n’avait pas bougé, ou sur saroute d arrivée si
elle s’ est déplacée durant cette Phase de mouvement.

G.9 LA PHASE DE NEGOCIATION & DE BATAILLE

En commencant par le camp Reptiliens, chague camp choisit & son tour une Région
nécessitant de résoudre des négociations ou une bataille, ¢’ est-a-dire une Région
comprenant au moins une Troupe de chague camp ou une Troupe et un pion de peuple.
On ne peut pas passer, mais on peut choisir une Région dans laquelle on n’a pas de
Troupes a soi. Les Troupes furtives non révél ées ne peuvent pas entamer de négociations.
Larésolution de la Région choisie doit étre entiérement terminée avant de passer ala
Région suivante.
Plusieurs cas de figure peuvent se présenter en fonction des Troupes/ pions présents dans
laRégion :
» Si laRégion ne contient que des Troupes ennemies mais pas de pion de peuple,
il y aautomatiquement une Bataille. On ignore la Négociation.
» S'il y aun pion de peuple, on résout d’ abord la Négociation et ensuite seulement
|aBataille.

G.9.1 NEGOCIATIONS

L es négociations se résolvent de la maniére suivant (exécuter les points dans |’ ordre
indiqué, ce qui signifie que le point 1 peut empécher larésolution du point 2, il est
prioritaire) :
> 1) Alliédes Rebelles
Si le camp Rebelle a choisi ce peuple comme Allié (message secret), I’ Alliance
est automatique. 11 integre les pions de ce peuple a ses Troupes présentes et la
partie Négociation est terminée. On passe ala Bataille
» 2)Alliédes Reptiliens
Si le camp Reptiliens achoisi ce peuple comme Allié, I’ Alliance est
automatique. Il intégre les pions de ce peuple a ses Troupes présentes et la partie
Négociation est terminée. On passe ala Bataille



» 3. Ennemi des Reptiliens

Si le camp Reptiliens a choisi ce peuple comme ennemi, il s'allie
automatiquement aux camp Rebelle. Les pions de ce peuple sont intégrés aux
Troupes Rebelles présentes. Si aucune n' est présente, une nouvelle Troupe est
créée pour lesintégrer. La partie Négociation est terminée et on passe ala
Bataille.

Si aucun marqueur de Troupe ' est disponible, on ignore ce résultat et le peuple
reste neutre pour ce tour-ci (on continue la Négociation).

4) 11 n'y aqu’un seul camp présent

Le camp dont une Troupe est présente tire un marqueur de Négociation qu’il
révéle immédiatement et applique e résultat :

0 Alliance!, lepeuple s allie et ses pions sont intégrés aux troupes du
camp en question

o0 Alliance/ Neutre, Si I’autre camp atiré « Alliance », ce pion est
considéré comme « Neutre ». Sinon, si un personnage influent pour ce
peuple est présent et en vie (méme blessé), on traite comme
« Alliance » ci-dessus. Sinon on considére un « Neutre » ci-dessous

0 Neutre, le peuple ne choisit pas encore son camp. Un nouvel
pourra étre tenté au prochain tour. Il ne prend aucunement part aune
Bataille ce tour-ci (il regarde les choses se faire) amoins d’ étre
spécifiquement attaqué.

0 Ennemi / Neutre, si un personnage influent pour ce peuple est présent
et en vie (méme blessé), on traite comme « Neutre » ci-dessus. Sinon
on considére un « Ennemi » ci-dessous

0 Ennemi, le peuple s allie avec I’ autre camp. Une nouvelle Troupe est
créée pour lesintégrer. Si aucun marqueur de Troupe ' est disponible,
on ignore ce résultat et le peuple reste neutre pour ce tour-ci.

Unefoisle résultat appliqué, on passe alaBataille.

5.) Il y adestroupes des deux camps présentes

Chague camp tire un marqueur dont il prend connaissance, maisil le garde
secret. En effet, 1a présence des deux camps géne les négociations et incite les
peuples locaux alaprudence! On passe alaBataille, et les marqueurs ne seront
dévoilés qu'alafin du 5™ tour de celle-ci. Si un des deux camps refuse la
Bataille ou est éiminé avant lafin du 5™ tour, son marqueur est défaussé. Son
adversairerévele le sien et en applique le résultat comme au point 4 ci-dessus, ce
qui peut déclencher une seconde Bataille..!

G.9.2 BATAILLE
Une fois les Négociations terminées, il peut y avoir Bataille dans deux cas :

>
>

I1'y aau moins une Troupe révél ée de chaque camp dans la Région

Un seul camp est présent et décide d' attaguer e peuple qui 'y trouve. Dans ce

cas, ¢’ est le camp ennemi qui contrdle les pions du peuple « neutre ». Ces pions
se battront jusqu’ ala mort sans quitter lacarte. S'ils gagnent et que le camp qui
les contréle a un marqueur de Troupe libre, il peut le placer sur lacarte ety

intégrer automatiquement les pions survivants qui deviennent ses alliés
(exception : Le dragon noir, voir régles spécifiques ci-apres).

G.9.2.a Choix de combattre ou de fuir

Chague camp choisi en secret s'il désire combattre ou fuir (il pose le marqueur de choix
devant lui, face de son choix visible, et pose la main dessus). Les deux marqueurs sont
révélés en méme temps.

Si les deux camps combattent il y a Bataille. Sinon, on passe immédiatement alaretraite,
expliquée ci-apres.

G.9.2.b

La cartetactique est assemblée, comme indiqué sur I’ aide de jeu de Bataille.
Lespionsdes Troupes setrouvant au centre dela Région sont placés sur lacarte, au
gré du joueur les contrdlant, mais a 4 cases ou plus des bords de carte (les demies cases
ne comptent pas).

Lespionsdes Troupes placées sur des chemins en bordure de la Région sont répartis
au gré des joueurs qui les contrélent al’ extérieur de la carte le long des bords
correspondant aleur chemin d arrivée (selon I’ aide de jeu de Bataill€). Ils entreront au 1%
tour en dépensant leurs PM dés la premiére case entrée. |1s ne peuvent pas rester hors
carte et doivent obligatoirement entrer sur la carte au 1% tour.

Placement initial

G.9.2.c

Lesregles utilisées pour laBataille sont celles de la Magna Carta ou celles de Dragon
Noir 2 (les joueurs se mettent d' accord avant |le début de la partie). Les régles concernant
les créatures spéciales spécifiques a « Dragon Noir 3 — La conquéte » sont expliquées ci-
apres.

Reégles de combat

Les pions peuvent quitter la carte, mais dans ce casils ne pourront pasy revenir jusqu’ a
lafin de laBataille.

G.9.2.d

A lafin du 5" tour, lesjoueurs ont di tirer des marqueurs de Négociation en secret, ils
lesrévélent. Si le peuple de cette Région s'dlie al’ un des deux camps, le joueur qui le
controle en place les pions sur des bords de carte correspondant aun chemin qui n’'a pas
été emprunté par I’ ennemi. |ls doivent entrer sur la carte au le 6°™ tour de jeu.

G.9.2.e Fin de la Bataille
LaBataille se termine lorsqu’ un camp est complétement éliminé ou a quitté la carte.
G.9.2f

ApréslaBataille, si des pions ont quitté la carte, ou si au moins un des camps a choisi de
fuir, il y aRetraite.

Entrée des alliés

La retraite...



» Sil'un descamps (ou les deux) a choisi defuir, les Troupes des camps en fuite
placées sur des chemins reviennent dans la zone de départ. Puis celles placées au
centre de la Région et qui ont fuit quittent la Région par un chemin par lequel a
fuit une troupe de leur camp. S'il n’y en apas, ils fuient par un chemin n’ ayant
pas été parcouru par le camp ennemi.

On ne peut pas faire de Retraite dans une Région occupée par une Troupe
ennemie. Dans ce cas, |es pions en Retraite sont éliminés (ils désertent).

» SilaBatailleaeu lieu et que despionsont quittéla carte, ils sont placés dans
des marqueurs de Troupes de leur camp sur les Régions correspondant aux bords
par lesquelsils sortis. S'il n'y a pas assez de marqueurs de Troupes, |es pions ne
pouvant pas étre placés dans une Troupe sont éliminées (elles désertent). Si les
pions ont doivent arriver dans une Région contenant une Troupe ennemie, ils
sont éliminés (ils désertent également, ou sont massacrés).

UnefoislaBataille terminée et les retraites effectuées, il ne peut donc plusy avoir de
Troupes des deux camps dans la Région concernée. |1 peut y rester des Troupes d’un
camp et le pion de peuple neutre. Dans ce casil pourray avoir de nouvelles négociations
au tour suivant.

G.9.3 BATAILLE & REPOS

Les Troupes ayant participé alaBataille perdent leur marqueur « Repos» si ellesen
avaient un.

H) REGLES SPECIALES

H.1 LES REGLES CONCERNANT LES DIVERS PEUPLES

H.1.1 LES BARBARES

Tous les barbares peuvent utiliser larégle de Fanatisme de la Magna Carta et les Haches a
deux mains. |ls sont représentés par 8 pions de géants guanches (Gr).

H.1.2 LE DRAGON NOIR

Toutes les regles de Dragon Noir 1 s appliquent. De plus, certaines régles s gjoutent :

Il nevole pas et se déplace en dépensant les PM nécessaires ala case du centre de son
corps uniquement. I est invulnérable aux tirs et au feu. Sataille lui permet d’ attaquer
avec satéte ou sa queue des ennemis se trouvant un niveau au-dessus de lui, méme sur un
rempart. De plusil peut étre utilisé comme un « Bélier de fortune » (comme les Ents,
selon lesregles des Idles fortunées) mais dans ce cas il ne peut faire aucune attague durant
le tour.

Le Dragon noir possede une résistance alamagie de 9 (selon les régles de magie ci-

apres).

H.1.3 LES DRUIDES

Ce sont des magiciens de niveau 1 avec 50 PE chacun lapremiérefoisqu'ilss'alient a
un camp. lIs utilisent la liste de sorts des Druides et récuperent leurs PE comme les autres
personnages.
De plus, chaque druide est accompagné par un animal :

» Terclaugast est accompagné par un léopard

» Héliogast par un cerf

» Radagast par un sanglier femelle

Celui-ci peut étre utilisé librement durant la Bataille mais ne peut pas quitter la carte sans
son Druide et inversement (ils doivent quitter la carte durant la méme Phase de
Mouvement). Si le Druide est blessé ou tué, I’animal devient Fanatique jusgu’ alafin de
|a Bataille et chercherale combat en toute occasion. Si le Druide est tué, I'animal quittele
jeu alafin de laBataille. En mouvements stratégiques, un Druide doit toujours étre dans
laméme Troupe que son animal.

H.1.4 LES ENTS
Un certain nombre de régles sont spécifiques al’ utilisation de ces créatures.
H.1.4.a Le mouvement

Les colits de mouvement et lesinterdictions sont celles d'un cavalier, mais les Ents
peuvent aller sur les cases « arbres ». Pour le colit du mouvement on considére pour
résumer que nous avons affaire atrois pions d'une case et a chaque fraction de
mouvement c'est pour I'ensemble celui destrois qui ale mouvement le plus colteux qui
compte pour tous.

H.1.4.b

En attague comme en défense, I’ Ent bénéficie d' un bonus de +2. L es attaques contre un
Ent sont résolues sur latable des combats contre les personnages a pied. Pas de décalage
pour |'attaquant en cas d'attaque multiple contre un Ent. Tout résultat assommeé contre
I"Ent devient recule d'une case, tout résultat tué devient double blessure.

Lesterrains arbres et broussailles sont considérés comme favorables (+) pour le combat.

L es attaques (contre I'Ent) dans la zone Grisée (par |'arriere) ne sont pas cumulables avec
celles dans la zone non grisée (par I'avant). L'Ent a deux valeurs de défense (laplusfaible
pour l'arriére grisé).

En attaque I'Ent peut cumuler ses deux attaques sur une seule cible sur les hexagones en
contact avec n'importe quelle partie de sa zone non grisée (il ne peut attaguer sur sazone
grisée). Si I'Ent combine ces deux attaquesil ne bénéficie pas de décal age de colonne
pour attaque multiple (par contre il en bénéficie Sil combine son ou ses attaques avec une
créature alliée). L'Ent peut attaquer un personnage situé 1 ou 2 niveaux au dessus de celui
ou reposent ses racines.

Le combat



H.1.4.c Le tir

Lestirs contre les Ents sont résolus sur latable des fantassins mais avec +4 au dé (+3
seulement si |e projectile est enflammé, a condition que les régles du scénario le
permettent). Tout résultat tué devient double blessure. Tout résultat recule ou diminution
du potentiel de mouvement est ignoré. Vu la grande taille des Ents certains terrains
n'offrent pas de couverture pour ceux-ci, il Sagit:

» desbroussailles

» destaus(sil n'y en aqu'un seul niveau)

» desmarais.

H.1.4.d L'infiltration

Un Ent ne subit pas de jets d'infiltrations sauf contre des créatures de trois cases ou plus.
Il ne peut sopposer al'infiltration de créatures de deux cases ou moins.

H.1.4.e L'Ent "bélier"

L'Ent est considéré comme un bélier de fortune pour I'attaque de batiments (régle des
"Isles fortunées"). Il ne peut ni bouger ni conduire d'attaque au corps a corps les tours ou
il est utilisé comme bélier.

H.1.4.f L'Ent "porteur"

Un Ent peut porter jusqu'a deux personnages placés sur ses cases avant. Lefait de
"porter" ne diminue pas |a capacité de mouvement de I'Ent mais en cas de corps a corpsil
est considéré comme étant en terrain négatif (-). Chague personnage porté supprime une
attaque pour I'Ent.
Ces personnages ne peuvent appartenir qu'aux especes suivantes:

> EIf

> Hobbit

» Humain s régles spéciales des scenarii.

H1l4.g Procédure pour monter et descendre d'un Ent:

Un personnage situé sur une case adjacente al'avant d'un Ent (que cette case soit par
rapport al'Ent au niveau 0,1 ou 2) peut "monter" sur celui-ci au colt de 4 point de
mouvement pour lui-méme et de 2 pour I'Ent. Un personnage situé sur un Ent peut
"descendre” de celui-ci vers une case adjacente al'avant (que cette case soit par rapport a
I'Ent au niveau 0,1 ou 2) au co(t de 4 point de mouvement pour lui-méme et de 2 pour
I'Ent. Un "porté" ne peut effectuer d'autre mouvement que descendre de I'Ent (et pas dans
le mémetour ou il y est monté).

H.1.4.h Combat et tir pour les personnages situés sur un Ent:

Ces personnages ne peuvent attaquer ou étre attaqués sauf de cases adjacents au niveau
+1 et +2 par rapport al'Ent (dans ces conditions les "portés’ sont considérés comme étant
en terrain négatif (-). I est possible detirer a partir d'un Ent (si celui-ci ne se déplace pas
ni ne combat lors de ce tour) mais avec +1 au dé. |l est possible de tirer sur un personnage
situé dans un Ent mais celui-ci bénéficie d'une couverture légeére. Le résultat recule de x

cases ou assommé pour letir ou le combat contre ce type de personnage devient assommeé
au pied deI'Ent (qui atténué la chute).

H.14.i La magie
Les Ents bénéficient d’ une résistance alamagie de 3 (selon les régles de magie ci-apres).
L e sort boule de feu provogue une blessure (sans recul) sur 1-5, pas de résultat sur 6-10.

H.1.5 L’ERMITE

C'est un Druide de niveau 2 et il possede 100 PE lapremiéerefoisqu'il s'allie a quelqu’un
ou combat. Puis il récupére ses PE comme les autres magiciens. Il peut utiliser tous les
sorts de Druide. Au moment ou I’ Ermite s'alie avec un des deux camps, il peut aller
quérir I'aide d'un Ent. Il doit pour cela se rendre en personne dans la Région « L e conseil
des Ents ». A la prochaine Phase de Négociation, un pion Ent, au choix du joueur
contrélant I’ ermite, est ajouté ala Troupe ou se trouve ce dernier.

H.1.6 LES ELFES

I1s utilisent les mémes régles que dans Dragon Noir 1 et 2, a savoir :
» Considérent les arbres comme un terrain favorable (+).
> Tirent sur latable des Arbal étes, mais avec les restrictions de mouvement de
I’ Arc long.
Deplus, ils bénéficient de I’ avantage suivant sur la carte stratégique :
> lls peuvent utiliser le mouvement furtif s'ils sont dans des Régions de forét de la
carte stratégique.

H.1.7 LES KANDARS

I1s forment les troupes de chocs qui ont envahis Arké Iriss. Nul n'en sait grand-chose, si
ce N’ est que chaque homme qui les compose passe par un rituel lors de son entrée dans
cette troupe qui lui confére certains pouvoirs maléfiques :
Leur Esprit est liéaleur officier maléfique. Tant qu’ au moins un officier Kandar est
présent sur la carte de bataille tactique, ils bénéficient des bonus suivants :
» llsnefont pasdejet de moral (si vous utilisez lesrégles de moral delaMagna
Carta).
» llssont insensibles aux sorts de peur / terreur et de charme.
» llsignorent lesreculslors des combats de corps a corps.
» llspeuvent ignorer lesreculsdusaux tirs, ainsi que les réductions de
mouvement, mais dans ce cas ils subissent une blessure alaplace.
S'il n'y aplus aucun officier vivant sur la carte, leur lien se déchire, ils se sentent perdus
et redeviennent des combattants "normaux” (ils perdent les bonus indiqués ci-dessus).

De plus, leur physique est renfor cé. Cela se traduit par le bonus suivant :
» llstransforment les résultats "Assomé" par "Recul d'une case"

Ce qui revient a dire que tant qu'au moins un officier est présent, ilsignorent totalement
les résultats "Assomé" (puisqu’ils ne reculent pas). Sil n'y aplus d'officier, ilsles
transforment en "Recul".



H.1.8 LES GOBELINS

A |’ exception de leur chef, qui porte une cotte de maille rapiécée, tous les Gobelins
peuvent nager et les cases d’ eau ne leur coltent que 2 PM. I1s peuvent librement passer
d’' une case Eau a une case Pont et inversement au co(t de 2 PM.

Le Shaman gob’ est de niveau 2, avec 100 PE lapremiérefoisqu'il s'alie aun camp.
Puis il récupére ses PE selon les régles normales.

Certains Gobelins peuvent monter un loup ou une hyéne. Monter ou démonter co(te 1
point de mouvement auix deux pions (et oui, si peu). Si I'animal est seul, il peut étre
utilisé librement par le joueur contrélant les Gobelins mais ne peut pas volontairement
s éloigner aplus de 5 cases de son maitre (il peut en cas de recul). Ces animaux nagent
comme les Gobelins, méme montés ! |ls sont insensibles aux jets d’infiltration, mais
peuvent en provoquer (comme des chiens de guerre). [Is meurent a la premiére blessure.
Si alafin d' une Bataille des loups ou hyénes se retrouvent sans leurs maitres (qui ont été
tués) ils quittent le jeu (retournent al’ état sauvage) et le joueur les retire des Troupes.

H.1.9 LES LICORNES

H.1.9.a Mouvement

Lalicorne se comporte comme un cavalier mais peut entrer dans les cases arbres comme
un piéton tant qu’ elle n’ est pas montée.

H.1.9.b Combat & tirs

Il n'y apas de décalage de colonne en cas d'attague multiple de piétons. Unelicorneala
possibilité de charger comme un cavalier, qu’ elle soit montée ou non.

On utilise des tables de combat et de tir du fantassin contre les licornes, sauf s elle est
montée. Tout résultat assomme se transforme en « Recul d’ une case » (combat) ou

« Recul de deux cases » (tir) et tué en deux niveaux de blessure (sauf quand elle est
montée, dans ce cas le résultat cheval tué se transforme en 1 niveau de blessure pour la
licorne et le cavalier est démonté et assommeé).

Les licornes considéerent lesterrains « Arbres » et « Broussailles » comme des terrains
favorables (+) en combat.

H.1.9.c Monter une licorne

Une licorne femelle ne peut étre montée que si une régle spéciale de scénario le précise
pour un personnage défini dans celui-ci. Une licorne méle ne peut jamais étre montée.
Dans DN3, seule Sara peut monter lalicorne « Femelle 1 », et aucune autre. Une licorne
blessée ne peut plus étre montée.

H.1.9.d La magie

Ce sont de jeunes licornes, considérées comme des magiciens de niveau un avec 50 PE
chacune, maitrisant les sorts inscrits sur leur liste de sorts.

Elles ont de plus une résistance alamagie de 1 (selon les régles de magie ci-apres). De
plus, elles sont totalement immunisées aux sorts de charme et d’ immobilisation.

H.1.9.e Pouvoirs speciaux
Les licornes sont immunisées aux poisons, immunité étendue a leurs éventuels cavaliers.

H.1.10 LES NAINS GRIS

I1s peuvent former un mur de boucliers et utiliser des Haches de lancer. De plus chaque
nain impliqué dans un combat décale |e rapport de force d’ une colonne vers la droite.
IIs sont représentés par les pions Naugrims suivants :

Zigildom, Grarim, Ménar, Ori, Finim, Hagmor et Vitr

H.1.11 LES REPTILIENS

Bien que de nature reptilienne, ce peuple n’est plus un peuple aguatique. Toutefois, leur
morphologie leur et leur mode de vie leur donne certains bonus :
> Lesreptiliens en armure et ceux montés peuvent se déplacer dansles cases
« eal » et « marais » comme des personnages sans armure (ils ont une force
supérieure qui le leur permet). Les reptiliens sans armure n’ ont pas de bonus
particulier en mouvement.
» Touslesreptiliens considérent les terrains « eau » et « marais » comme des
terrains favorables en combat.
> Le Seigneur et lestrois chefs de guerre peuvent monter les « Raptors ». Comme
pour des chevaux, ces créatures peuvent étre montées par n'importe lequel de
ces quatre pions. Elles ne peuvent étre montées par personne d’ autre. Ces quatre
reptiliens ne peuvent pas monter de chevaux (qui prendraient peur). Ces
cavaliers peuvent utiliser laréegle de charge (de la Magna Carta).

H.2 UTILISATIONS DE LA MAGNA CARTA

Pour les joueurs désirant utiliser la Magna Carta au lieu des régles de Dragon Noir 2, il
est anoter quelques précisions quand al’ utilisation de certaines régles optionnelles.
H.2.1.a Haches a 2 mains
Les pions suivants peuvent utiliser laregle des Haches a deux mains:

> Konrad, Aldus, Rix et Thrugg (Rebelles, s'ils sont a pied)

» Kuruz et Radak (Elite orks)

»  Finim et H&gmor (Nains gris)

H.2.1.b Servants d’arbaléte

Tous les arbal étriers du jeu peuvent se faire aider d’' un servant pour recharger afin de tirer
plus vite, a condition que ce dernier soit de laméme race qu’ eux.

H.2.1.c Monter et descendre des arbres
Cette regle peut étre librement utilisée.
Note: Les elfes en armure peuvent malgré tout monter aux arbres.

H.2.1.d Coupe-jarrets
Seuls les gobelins peuvent s abaisser a une telle technique de combat !




H.2.1.e S’agenouiller
Tout le monde peut utiliser cette regle librement al’ exception bien sir des Licornes et
des Ents.

H.2.1.f Nage (mouvements dans 1’eau)

Cette régle peut étre librement utilisée. Noter que les Gobelins et les Reptiliens sans
armure ne dépensent que 2PM par case d' eau. Les Reptiliens en armure nagent au co(t de
4PM par case (leur forte constitution et leur adaptation aquatique leur permettant de nager
avec leurs armures de cuir).

H.21.g Toits des maisons

L' architecture du Val Ekal ne permet pas de se promener sur les toits des cartes utilisées.
H.21.h  Mur de boucliers

Seuls les Nains gris Zigildom, Gréarim, Ménar et Ori peuvent |’ utiliser.

H.2.1.i Fléches enflammées

Seuls des personnages défendant Fort Ekal, e village gobelin ou les Cavernes naines
peuvent utiliser des fléches enflammées.

) LA MAGIE

I.1 LE VAL SANS POUVOIR

Si leVa Ekal’ussad Assi a été autant négligé par les hordes, ¢’ est un peu en raison de sa
configuration particuliére. Pour une raison ignorée depuis trop de générations pour en
faire le compte, ce val est couvert d’' une chape qui y réduit drastiquement la puissance
magique.

En pratique, tous les lanceurs de sort ont la moitié de leurs PE normaux, soit 50 PE par
niveau seulement ! 1ls peuvent les utiliser normalement pour lancer les sorts qui leur sont
accessibles.

1.2 TYPES DE LANCEURS DE SORTS

Il existe quatre sortes de magiciens dans Dragon Noir 3 :
» LesMages (Zacharie et |le Shaman ork)
» LesSorciers(Le Sorcier Reptilien et le Shaman Gobelin)
» LesDruides (Iestrois Druides et I’ Ermite)
» Leslicornes (les trois licornes uniquement)

Chague magicien possede un niveau et un nombre de PE comme dans les régles
précédentes de Dragon Noir. La seule différence est dans les sorts qu’ils peuvent lancer.

I.3 QUAND LANCER LES SORTS
Les sorts peuvent étre lancés a divers moments selon leur type :

> Lessortsdelacatégorie « Sorts Stratégiques » ne peuvent étre lancés que durant
les Phases de Réorganisation et de Mouvement stratégiques.

> Lesautres sorts ne peuvent étre lancés que durant les Batailles. Si une Troupe
commence une Bataille sur lacarte (elle n'y entre pas car elle setrouvait au
centre de la Région), les magiciens qui la composent peuvent lancer des « Sorts
affectant le terrain » avant le premier tour de jeu S'ilsle désirent. Unefoisla
Bataille terminée les magiciens peuvent encore lancer des sorts s'ils le désirent
(pour guérir des personnages par exemple ou ressusciter des morts). C'est le
dernier moment ou ils peuvent le faire. Une fois les Troupes reconstituées et
replacées sur la carte stratégique, les morts le sont définitivement et seulsles
Sorts stratégiques peuvent étre lancés jusqu’ ala prochaine Bataille.

» Unmage qui n’est engagé dans aucune Bataille peut quand-méme lancer des
sortss'il le désire, par exemple pour guérir des personnages.

1.4 RESISTANCE A LA MAGIE

Certaines créatures possedent une résistance alamagie :
> Ledragon noir, possede une résistance de 9 !
» Les Ents possédent une résistance de 3.
» Lesnainsgris (pasles nains noirs ayant survécu) une résistance de 3.
» Leslicornes unerésistance de 1.

Ladifficulté de tous les sortslancés contre un per sonnage possédant unerésistance a
la magie, par un allié ou un ennemi et que le sort soit bénéfique ou non, est augmentée de
ce niveau de résistance. Les sorts lancés par la créature sur elle-méme ne sont jamais
affectés par larésistance alamagie.

I.5 LISTES DE SORTS

Vous trouverez ci-apres des fiches a photocopier pour chacun des trois types de magicien.
Sur chacuneil y a une place pour noter les PE restants aux magiciens concernés (il suffit
le nombre de PE dans les cases appropriées) et laliste des sorts qu'ils peuvent lancer avec
leurs effets.

Ces listes peuvent étre photocopiées ou imprimées en plusieurs exemplaires en cas de
besoin afin de pouvoir noter les PE des divers lanceurs de sorts durant la partie.



Zacharie PE :

Shaman Ork PE :

Augmenter le potentiel de mouvement --- Durée: 1 tour
En fonction du nombre de points de mouvements supplémentaires :
Affectant le lanceur du sort : 1 PE/ PM
Affectant un autre personnage : 2 PE/ PM (3 PE s blessé)
Immobiliser un personnage --- Durée : 1 tour
Empéche le personnage de bouger a son tour.
PE = Défense + Mouvement du personnage
Augmenter son potentiel d’ Attaque --- Durée: 1 tour
Sur lelanceur du sort : 1 PE / point d’ Attague supplémentaire
Sur un autre personnage : PE = Attaque du personnage, double son score d’ Attaque
Diviser par deux le potentiel d’ Attaque --- Durée : 1 tour
PE = Attaque du personnage visé
Augmenter son potentiel de Défense --- Durée : 1 tour
Sur le lanceur du sort uniquement : 1 PE / point de Défense supplémentaire
Téléportation --- Durée: 1 tour
Sur le lanceur du sort uniquement : 3 PE par case parcourue.
Permet de transporter instantanément le personnage d’' un point al’ autre de la carte
Guérir lesblessures--- Durée : permanent

Guérit instantanément | e personnage. PE = Attague + Défense du personnage blessé.

Ressusciter un mort --- Durée : permanent
PE = Attaque + Défense du personnage mort. Un magicien revient avec 0 PE.
Serendreinvisible --- Durée: 1 tour
Sur le lanceur du sort uniqguement. 12 PE.
L e joueur note en secret la case d arrivée et remet
le magicien en place le tour suivant.
Augmenter letir --- Durée: 1tir
3 PE/ Point retiré au dé.
Cerclemagique --- Durée: 1 tour
Protéege tous les personnages se trouvant dans les cases des Tirs et Attagques.
10 PE/ case.
L évitation --- Durée: 1 tour
Permet de faire voler un personnage 1 niveau au-dessus du sol et de le déplacer.
Impossible dans les galeries et couloirs larges d’ une case.
8 PE / case (12 PE si en armure, Troll ou Thrugg)

Faire apparaitre un pont --- Durée : scénario
1 case: 12PE, 2 cases . 20PE, 3 cases : 25PE.
Faire pousser un arbre--- Durée : scénario
1case: 7PE, 3 cases: 12PE, 7 cases : 20PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Fairejaillir une sourced’eau --- Durée : scénario
Petite :10PE, Moyenne : 15PE, Grande : 20PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Ouvrir une crevasse --- Durée : scénario
Petite :12PE, Moyenne : 20PE, Grande : 25PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Creuser unegalerie --- Durée : scénario
1 case: 12PE, 2 cases : 20PE, Bifurcation : 20PE.
Démolir un mur --- Durée : scénario
10 PE par case de mur. 1 PM supplémentaire a franchir.
Faire appar aitre une maison --- Durée : scénario
Petite :15PE, Moyenne : 20PE, Grande : 25PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Faire appar aitre unetour --- Durée : scénario
35 PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Silence --- Durée : 1 tour
Impossible de lancer un sort depuis les cases visees. 5 PE / case.
Lumiere --- Durée : scénario
La case visee et |es cases adjacentes son éclairées comme en plein jour

Dénombrer --- Durée : instantané
Permet de savoir le nombre de pions et les races présentes dans une Région
adjacente au magicien. 30PE
Identifier --- Durée : instantané
Permet de savoir le nombre exact de pions par race dans une Région adjacente. 40PE
Localiser --- Durée : instantané
Permet de connaitre la Région ou se trouve un personnage précis ou un objet. 50PE

Boule defeu --- Durée: 1 tour
La case est impassable. Tout pion S'y trouvant est Blessé et recule sur 1-6, recule sur
7-10. Ajouter +3 au dés'il est en armure. 10 PE.

Tornade defeu --- Durée: 1 tour
A voir selon regles Samourai
Faire apparaitre 4 Living Deads --- Durée : 2 tours, 25 PE
Faire appar aitre 2 Gargoyles --- Durée : 4 tours, 20 PE




Sorcier PE :

Shaman Gob  |PE:

Augmenter le potentiel de mouvement --- Durée: 1 tour
En fonction du nombre de points de mouvements supplémentaires :
Affectant le lanceur du sort : 1 PE/ PM
Affectant un autre personnage : 2 PE/ PM (3 PE s blessé)
Immobiliser un personnage --- Durée : 1 tour
Empéche le personnage de bouger a son tour.

PE = Défense + Mouvement du personnage
Augmenter son potentiel d’ Attaque --- Durée: 1 tour
Sur lelanceur du sort : 1 PE / point d’ Attague supplémentaire
Sur un autre personnage : PE = Attaque du personnage, double son score d’ Attaque
Diviser par deux le potentiel d’ Attaque --- Durée : 1 tour
PE = Attaque du personnage visé
Augmenter son potentiel de Défense --- Durée : 1 tour
Sur le lanceur du sort uniquement : 1 PE / point de Défense supplémentaire
Guérir lesblessures--- Durée : permanent

Guérit instantanément | e personnage. PE = Attague + Défense du personnage blessé.

Augmenter letir --- Durée: 1 tir
3 PE/ Point retiré au dé.
L évitation --- Durée : 1 tour
Permet de faire voler un personnage 1 niveau au-dessus du sol et de le déplacer.
Impossible dans les galeries et couloirs larges d’ une case.
8 PE / case (12 PE s en armure, Troll ou Thrugg)
Armure--- Durée: 1 tour
Confeére le bonus d’' une armure (+1 au dé en Tir et Combat) mais sans pénalité de

Mouvement ou de natation. 5 PE

Berseker --- Durée: 1 tour

Rend la cible Fanatique durant un tour. 10 PE
Terreur --- Durée : instantané
Fait fuir la cible de son maximum de mouvement al’ opposé du sorcier.
Durant safuite, lacible est en permanence vulnérable aux jets d' infiltration.

Faire apparaitre un pont --- Durée : scénario
1 case: 12PE, 2 cases: 20PE, 3 cases: 25PE.
Fairejaillir une sourced’eau --- Durée : scénario
Petite :10PE, Moyenne : 15PE, Grande : 20PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Ouvrir une crevasse --- Durée : scénario
Petite :12PE, Moyenne : 20PE, Grande : 25PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Creuser une galerie --- Durée : scénario
1 case: 12PE, 2 cases : 20PE, Bifurcation : 20PE.
Démolir un mur --- Durée : scénario
10 PE par case de mur. 1 PM supplémentaire a franchir.
Silence --- Durée: 1 tour
Impossible de lancer un sort depuis les cases visées. 5 PE / case.
Lumiere --- Durée : scénario
La case visée et les cases adjacentes son éclairées comme en plein jour

Dénombrer --- Durée : instantané
Permet de savoir le nombre de pions et les races présentes dans une Région
adjacente au magicien. 30PE
Identifier --- Durée : instantané
Permet de savoir le nombre exact de pions par race dans une Région adjacente. 40PE
Localiser --- Durée : instantané
Permet de connaitre la Région ou se trouve un personnage précis ou un objet. 50PE

Bouledefeu --- Durée: 1 tour
Lacase est impassable. Tout pion S'y trouvant est Blessé et recule sur 1-6, recule sur
7-10. Ajouter +3 au dés'il est en armure. 10 PE.

Faire appar aitre 3 Ser pents --- Durée : 2 tours, 20 PE




Ermite PE .
Druide 1 PE :
Druide 2 PE :
Druide 3 PE :

Augmenter le potentiel de mouvement --- Durée: 1 tour
En fonction du nombre de points de mouvements supplémentaires :
Affectant le lanceur du sort uniquement : 1 PE/ PM
Immobiliser un personnage --- Durée: 1 tour
Empéche |e personnage de bouger a son tour.

PE = Défense + Mouvement du personnage
Augmenter son potentiel d’ Attaque --- Durée: 1 tour
Sur le lanceur du sort : 1 PE / point d’ Attaque supplémentaire
Sur un autre personnage : PE = Attaque du personnage, double son score d’ Attaque
Diviser par deux le potentiel d’ Attaque --- Durée : 1 tour
PE = Attaque du personnage visé
Augmenter son potentiel de Défense --- Durée : 1 tour
Sur le lanceur du sort uniquement : 1 PE / point de Défense supplémentaire
Guérir lesblessures--- Durée : permanent

Guérit instantanément | e personnage. PE = Attague + Défense du personnage blesse.

Ressusciter un mort --- Durée : permanent
PE = Attaque + Défense du personnage mort. Un magicien revient avec O PE.
Serendreinvisible--- Durée: 1 tour
Sur le lanceur du sort uniquement. 8 PE.
Lejoueur note en secret la case d’ arrivée et remet
le magicien en place le tour suivant.
Cerclemagique --- Durée: 1 tour
Protége tous les personnages se trouvant dans les cases des Tirs et Attaques.
10 PE/ case.
L évitation --- Durée: 1 tour
Permet de faire voler un personnage 1 niveau au-dessus du sol et de le déplacer.
Impossible dans les galeries et couloirs larges d’ une case.
8 PE / case (12 PE s en armure, Troll ou Thrugg)
Marcher sur |’eau --- Durée: 1 tour
L e personnage peut traverser librement les cases d’ eau (1PM)
et elles|ui sont neutres en combat (0). 10 PE
Gel --- Durée: 1 tour
Le colt en mouvement est doublé et elles sont un terrain défavorable (-). 10PE/case

Faire pousser un arbre--- Durée: scénario
1case: 7PE, 3 cases: 12PE, 7 cases : 20PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Fairejaillir une sourced’eau --- Durée : scénario
Petite :10PE, Moyenne : 15PE, Grande : 20PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Ouvrir une crevasse --- Durée : scénario
Petite :12PE, Moyenne : 20PE, Grande : 25PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Creuser unegalerie--- Durée : scénario
1 case: 12PE, 2 cases : 20PE, Bifurcation : 20PE.
Démolir un mur --- Durée : scénario
10 PE par case de mur. 1 PM supplémentaire a franchir.
Silence --- Durée: 1 tour
Impossible de lancer un sort depuis les cases visées. 5 PE / case.
Lumiere --- Durée : scénario
La case visée et les cases adjacentes son éclairées comme en plein jour

Dénombrer --- Durée : instantané
Permet de savoir le nombre de pions et les races présentes dans une Région
adjacente au magicien. 30PE
Identifier --- Durée : instantané
Permet de savoir le nombre exact de pions par race dans une Région adjacente. 40PE
Localiser --- Durée : instantané
Permet de connaitre la Région ou se trouve un personnage précis ou un objet. 50PE

Attaque des plantes --- Durée : instantané
N’ affecte qu’ une cible dans une case broussailles ou arbre. Elle doit reculer et est
Blessée (1-4). Personnage en armure : +3, case arbre : -3 Un personnage sur un
arbre tombe automatiquement (et fait un jet de réception en plus). 10 PE
Nuage empoisonné --- Durée : 1 tour
Prend 7 cases et Blesse tout personnage s'y trouvant sur un jet de 1 ou 2 au dé. 40PE




Femelel PE :
Femelle 2 PE :
Male 1 PE :

Faire pousser un arbre--- Durée: scénario
1case: 7PE, 3 cases: 12PE, 7 cases : 20PE. Case plaine ou broussaille seulement.

Fairejaillir une sourced’eau --- Durée : scénario

Augmenter le potentiel de mouvement --- Durée : 1 tour
En fonction du nombre de points de mouvements supplémentaires :
Affectant le lanceur du sort uniqguement : 1 PE / PM
Immabiliser un personnage --- Durée : 1 tour
Empéche |e personnage de bouger a son tour.

PE = Défense + Mouvement du personnage
Augmenter son potentiel d’ Attaque --- Durée : 1 tour
Sur le lanceur du sort : 1 PE/ point d’ Attaque supplémentaire
Diviser par deux le potentiel d’ Attaque --- Durée: 1 tour
PE = Attaque du personnage visé
Augmenter son potentiel de Défense --- Durée : 1 tour
Sur le lanceur du sort uniquement : 1 PE / point de Défense supplémentaire
Guérir lesblessures --- Durée : permanent
Guérit instantanément le personnage. PE = Attaque + Défense du personnage blessé.
Ressusciter un mort --- Durée : permanent
PE = Attaque + Défense du personnage mort. Un magicien revient avec 0 PE.
Serendreinvisible --- Durée: 1 tour
Sur le lanceur du sort uniquement. 8 PE.

Lejoueur note en secret la case d arrivée et remet
le magicien en place le tour suivant.

Cercle magique --- Durée: 1 tour
Protége tous les personnages se trouvant dans les cases des Tirs et Attagques.
10 PE/ case.

Téléportation --- Durée: 1 tour
Sur le lanceur du sort uniquement : 3 PE par case parcourue.

Permet de transporter instantanément le personnage d'un point al’ autre de la carte

Petite :10PE, Moyenne : 15PE, Grande : 20PE. Case plaine ou broussaille seulement.
Lumiére --- Durée : scénario
La case visee et les cases adjacentes son éclairées comme en plein jour

Dénombrer --- Durée : instantané
Permet de savoir le nombre de pions et les races présentes dans une Région
adjacente au magicien. 30PE
Identifier --- Durée : instantané
Permet de savoir le nombre exact de pions par race dans une Région adjacente. 40PE
Localiser --- Durée : instantané
Permet de connaitre la Région ou se trouve un personnage précis ou un objet. 50PE




J) AIDES DE JEU

J.1 LES PEUPLES ET LES PERSONNAGES INFLUENTS

Peuple Pions Rebelles ayant Reptiliensayant une
uneinfluence influence
Barbares Guanchenet, Aguana, Konrad ou Les chefs de guerre
Abora, Bathartay, Black Fox
Faycan, Guinar,
Hipalan, Teide
Dragon noir LE dragon noir Gotmar + Orbe Alliance impossible
Druides 3 Druides + |éopard, Shaman ork Sorcier
cerf et sanglier
Elfes 6 Elfes (afaire) Laberne Les chefs de guerre
Ermite (Ents) Druide-hobbit + 1 Ent Zacharie -
Gobelins 10-12 gobs + 2 Gobelins Le chef Reptilien
montures+ shaman bleus minimum
Licornes 3 Licornes Sarah -
Nains gris ZigildOm, Grérim, 1 nain noir Les chefs de guerre
Ménar, Ori, Finim,
Hagmobr, Vitr
Sertegs Kuntvudvi, Quarlug, Alliance Alliance impossible
Suan, Tarjan, Tschuk + automatique
3 chevaux

Comme expliqué dans les régles de Négociation, la présence du personnage influent pour le
peuple concerné peut favoriser I’ Alliance ou éviter laguerre.

J.2 ASSEMBLAGE DES CARTES TACTIQUES

Ci-aprés sont détaill ées toutes |es Régions de la vallée par ordre alphabétique.

Pour chacune d’ entre-elles, vous trouverez les cartes tactiques nécessaires et la
correspondance entre |es bords de ces cartes et les Régions de |a carte Stratégique.

L es bords de carte marqués d’ une doubl e ligne rouge ne peuvent pas étre utilisés pour entrer
ou sortir de la carte, ils sont infranchissables.

J.2.1.a Le Carrefour du dragon

Carrefour

du dragon
LesElfes

 LaSteppe  « LeDésert |

P e
B S f 00 A R el
e ——
Les Cavernes L.eDragon
J.2.1.b Les Cavernes naines rene .

On utilise laméme carte pour les deux Régions « Les Cavernes Naines », seul la sortie vers
le « Passage nain » change.
9 Dehors

Versles

Versles
Cavernesde i Cavernes
I'ouest |a del est

J.2.1.c Le Cercle des druides

Lé cercle, Cercle des

> e druides

des druides | (catea
dessiner)

Fond-du-Val

Courte-passe



J.21.d La clairiére des licornes

La clairiére

| des licornes

J.2.1.e Le Conseil des Ents

Laforét

Cercledes
druides
(cartea

dessiner)

Courte-passe

fLe conseil
des Ents

LeMoulin
Del’ermite

Carte a définir .
(nouvelle ou existante ?) LaCroisce

J.21.f Courte-passe

Courte-passe

Ptan

Fond-
Du-Vval

Le Cercledruidique

LeCercle Druidiaue

-4 LaClairiére
deslicornes

TaColline .

Les Cavernesnaines

J21.g

J.2.1h

J.2.1d

La Croisée

croisée

Le Conseil des Ents

Le Dragon Noir

Les Elfes

b,

.!; Le Pont

LesElfes

Le Carrefour du Dragon

Carte adessiner...

LaForét

Le Carrefour



J.21,j Fond-du-val J21m  Le Gué

Sur cette carte lariviére est entiérement en eau trés profonde et donc infranchissable excepté
pour les Gobelins et Reptiliens.

LeMoulin del’ermite

Le gué

LeMoulin
del’ermite |

Fond-du-val

4 LeCercle
A desdruides

Court
J21k  LaForét ourte-passe J.21.n
LesElfes

Le Marais

focky 7 szore't'

Le m:rais

Carte a définir et dessiner... Village
Gob
desdruides e
_ LaClairiéredeslicornes )
J211 Fort-Fkal J.2.1.0 Le Moulin de I’ermite ,
Toutes les maisons du Village sont considérées en Torchis (inflammables). ) Le Consell
La carte est encore & modifier avec des éléments de palissade... LeGue Des Ents

LeVillage Gob

X

LT

Le moulin
(Ermite) L’Oasis
barbare

Fort Ekal

(Lézards)

| sortiede
lavallée

L e Pont

Fond-du-Val




J.21.p L’Oasis barbare

L'oasis
(Barbares)
{a

TR T

LeGué

J21.q Le Pont

La Croisée

LeCarrefour du dragon

J.21.r Le Village gobelin

Fort-
Ekal

Village

Gob

LeMarais

Carte adéfinir et dessiner...

Fort-
Ekal




