La Guerre du Trone

Reégle Spéciale
Alliance & Trahison :

Lorsque vous jouez dans ['univers de la Guerre du Tréne,
appliquer cette régle:

Si le budget de l'armée n'est pas entiérement dépensé, le
restant peut servir a soudoyer des unités adverses: Seules les
unités avec "“Clan” , "Non Fiable" ou avec appellation “Allie” ou
“Rallie" peuvent étre ciblées :

- pour le cout de l'unité, elle sera absente et retirée de
I’armée adverse

- pour le double du cout, elle rejoindra le corps principal de

votre armée
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains > ( ) ‘ d
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(;{t = 2/2/8 4

SN e e 3/372 % ,
' E '\ e 3 / 3*/ 2* Parade
. =g}

e

Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
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Spécial : -1 en Ardeur dans les Terrains
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Arbalétrier de garnison protégé d’'une armure lourde
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité de Résist 3 max ou d’Ardeur 1
dans le méme sens ou opposé d

‘ﬁ Lancier de Port Lannis €9 @{E}
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0
Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains, Mur de Boucliers
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| Implacable chevalier sans pitié sur destrier
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Monté d’Ardeur 1,
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Piéton de Résist 4 max en leur infligeant 1 perte
Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains, Vicieux
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Cavalier lourd en armure équipé parfois de lance
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
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Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains
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| Fantassin de garnison avec armure et hallebarde
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
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Spécial : -1 en Ardeur dans les Terrains
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
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Combattant aguerri avec arme a deux mains équipé par le Lion d’Or

Spécial : Soutien
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
Spécial : Embusqué, Vicieux @®>



Personnages Héroiques : 3 Combattants
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Tloér, Fief duVal h

- Soit votre

Jouer le pre

- nw

Rempacer 0- 1 ‘,

f Rcmpaccro -2

-~ - —
2-6 ro 2 |
(Garnison ! Prince des Pois
d'Acal
Y Y

» ROYAUME HUMAIN :
’ ORDRE LOUP BLANC

r ARMEE DU JEUNE LOUP ( OPTION DE LISTE)

e AR
- 0-3 1
lChcvallcr

: |
chmPaccr 0-2 .

> Homme

2-6
Homme du Nord

* d' Asime * | B'anc Port ’ 4
.
- — S — - — S — - - —
ROYAUME HUMAIN : ROYAUME HUMAIN :
LANCIER NOBLE RALLIE

2-3
¢ Homme du

PR . Y et

1 0-3 ' f2-4 . ro.s (Non Fiable) X

! Seigneur ; Conscrit D (uerrierdes

'L 4 Pied * .  (Non fiable) * s Montagncs * }
- — —— - - b — - — . — “ — - —
Noble Maison ROYAUME HUMAIN : LISTE GERMAIN :

MILICE FEODALE BATAVE

Si royaume du

I'adversaire perd
- Soit si vous

FAMILLE RALLIEE ( REGLE DE CLAN)

rl -2 .
banncre’c
Monté

rKcmPaccr 0o-1 %

SCiSHCU" Mcssascr Panneret ‘ Mcasagcr ‘
B T S > e L,-.__.@J

0-2 CHEF

1 -3 CAPITAINE
1 COMMANDANT

0 - 1 STRATEGE

Jusqu'é 2 fois ce groupe dans |'armée

——

| rgs o
+ ' avalier
’ 4 L du Nord--_ ’ '

Y ¥ __
1 r Rcmpacer 0-3 ‘,

3
’.

- —

- - | - —x
{ 0-2 ' (0-2 g
- (Chevalier - Conscrit

o »
y b - 3
A o S - —— [ S e ]

ROYAUME HUMAIN :
MILICE FEODALE

ro 2 ‘}
i Coupc
o |

2-4 (Clan)
Combaﬁantdc
 Gorge hold

| (NonFiable) Kagho *

0-4
Chevalier
du Val

»

- — e —
2-6 ,ro -6 '
Archcr | Chasscur
Nordien \ ! ’
L i —
LISTE GAULOISE :
CHASSEUR




Seigneur & Banneret monte v 2 {g} \3y

Noble a cheval équipé pour le combat
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains, Fierté du Nord
Seigneur (+2pts) : Elite, Attaque Magique

?ﬁ;’ Cavalier du Nord © E{%? \3y
Soldat a cheval équipé pour le combat

-1 & Rompre, Repli
v Féroce

Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans la méme orientation

® () 2 We'

Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains, Fierté du Nord

fGarnison &’ Acalmy O @ 107

| Robuste fantassin équipé de hache ou masse et bouclier
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
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Spécial : -1 en Ardeur dans les Terrains
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

Spécial : Embuscade, Vicieux, Chasseur de Monstres
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Noble a pied bien protégé avec une arme a deux mains
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
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Spécial : -1 en Ardeur dans les Terrains, Fierté du Nord
Seigneur (+3pts) : Elite, Attaque Magique
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Soldat des maisons du Nord équipé pour le combat
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’ terrain du désert auront un malus de -1 a
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résultat de 6+ est toujours-un succés
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Traversée : Tous

Spécial : Marcheur Blanc, Capitaine Inclus, Les ordres du Roi peuvent donner des
Régénérations au lieu de déplacements sur les unités possédant Soutien, Moral +4
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f{ g 3/3/2 4
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Traversée : Tous

Spécial : Marcheur Blanc, Chef Inclus,
Remplace la capacité Lent par Féroce pour les Guerriers de '’Aube
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

Spécial : Mort-Vivant, Soutien
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Combattantsquelette de la Longue Nuit
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
Spécial : Mort-Vivant, Soutien
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Géant réanimé par 'Obsidienne de Glace
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0
Spécial : Mort-Vivant
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Traversée : Tous

Spécial : Marcheur Blanc, Chef Inclus
Confere la capacité Elite aux unités ‘de Glace’
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Cercle nécromant de I'Obsidienne de Glace
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Traversée : Tous

Spécial : Marcheur Blanc, Chef Inclus
Confere la capacité Tenace a toutes les unités de I'armée ayant Soutien
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| Dépouille d’anciens guerriers décharnés
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

Spécial : Mort-Vivant, Soutien
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
Spécial : -1 en Ardeur dans les Terrains, Mort-Vivant
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ﬁ)Dragon de Glace ® @ {st \Sy

l\ | Dragon défunt réanimé par le Roi de la Nuit
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Spécial : Mort-Vivant, Héros sur Monstre, Moral +1, Terrifiant (4U]J),

(‘ 4/4/2
Attaque au Passage (2), -1 contre les Unités Héroiques

Traversée : -
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Garde loyal aguerri avec lance et bouclier
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0 Piéton d’Ardeur 1 dans la méme orientation

Omg

Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains, Intrépide
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| Soldat d’élite avec bouclier rond et lance
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
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Spécial : Intrépide u
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Civil mal équipé et non entrainé au combat

Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé
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Cavalier aguerri avec protection
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans la méme sens ou opposé
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Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains
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Fidéle dragon assujetti au combat
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Traversée : -

Spécial : Héros sur Monstre, Moral (+1), Terrifiant (4UJ),
-1 contre les Unités Héroiques, Attaque au Passage (2)
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Wh Garde de 1a Reine

Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Piéton d’Ardeur 1 dans la méme sens ou opposé

U!‘

Spécial : -1 en Ardeur dans les Terrains

% @ Eclalreur Mercenaire v g{?

Cavalier léger éclaireur équipé d’une lance

Rompre, Repli

EE 5 / 4 / 2 0 1P & Escarmouche -

S o2 b 3/1/0
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- - (s
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité de Résist 3 max ou d’Ardeur 1
dans la méme orientation o>

ﬂ ;’J Harde des Steppes © @ sﬁ? \3y
Courageux guerrier a cheval combattant en horde
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< W 473/1 :
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0, Unité d’Ardeur 1 dans le méme sens ou opposé

@ {)

& Rompre, Furie
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Spécial : -2 en Ardeur dans les Terrains, Intrépide
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"Dragon Enchainé @ g{?:z \Sy
v - | Jeune dragon enchainé pour étre mené au combat
@& & Rompre, Massif
_ It 3/3/2 -2 Q¥ Résistance adverse. 5
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S b v/oYy2!
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Traversée : Piéton d’Ardeur 0
Spécial : Moral (+1),Terrifiant (4U]J), -1 contre les Unités Héroiques




