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Publié par le Nid du Dragon le 3 avr. 2026

Rédigé par Loic Marion et Lucie Marion

Précisions

Errata

Magique /di ala magie

Principe de base

Certaines regles ou effets mentionne des
éléments « magique » ou «dii ala magie ».
Ces deux qualifications renvoie a la méme
chose, ici dit comme étant da a la magie.
Cette section clarifie ce qui est compris dans
ces qualifications.

e Tout effets de sort sont dii a la magie.

e Toute attaque, touche ou blessure avecla
regle dégat magique sont dii a la magie.
Cependant, une arme, attaque, touche ou
blessure obtenant la regle dégdt magique
grace a leffet dune autre regle ne
considére comme dfi a la magie queles
blessures infligés par la régle dégdt
magique.

e Toutes régles, effets, armes ou attaques

stipulant qu'iels sont di a la magie ou
magique sont dii a la magie.

Armes de base

Les armes de base / paires darme représente
toutes les armes a une main, que ce soit des
haches des épées ou autre. Certaines unités
peuvent avoir des armes que l'on pourrait
qualifier darme de base tel que les épées, il
faut alors imaginer que plus que tout autre
arme, l'unité en maitrise l'art.

San/(0)) >

jets & dés > Direction aléatoire

La définition présente dans les regles n'est
quun exemple, utilisez un dé de déviation,
ou autre moyen permettant de déterminer
une direction aléatoire est tout a fait
acceptable, tant que la direction est bien
aléatoire.

Distance > Le Contact

Remplacez la définition du contact du
contact par:

Le contact est la zone de 0.1" horizontal
autour des figurines. Les unités sont au
contact si elles sont a 0.1" entre elles
horizontalement et 1” verticalement (2" a la
place pour les monstres et 3" pour les
béhémoths). De méme lors d'un combat, les
unités étant a 0.1" horizontalement et 1”
verticalement (2" ala place pour les
monstres et 3" pour les béhémoths) dune
unité ennemie sont engagées dans le
combat avec elle.

Unité > Type

Béhémoth : Ajoutez l'effet suivant aux unités
de type béhémoth :

Cette unité est terreur (3”) contre les unités
dinfanterie et de béte.
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Déroulement de la partie

Phase de mouvement > résolution des
charges > déclarer une charge

Remplacez le paragraphe par:

Pour déclarer une charge, le joueur doit
choisir une unité de son armée qui est
éligible a la charge pour charger, et une a
plusieurs unités ennemies a portée de
charge et visible pour étre les cibles de sa
charge.
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Pour déclarer plusieurs cibles, 'unité qui
charge doit pouvoir étre placée, si sa charge
réussit, au contact de toutes ses cibles. Si un
tel placement n'est pas possible
théoriquement alors il ne peut pas déclarer
toutes ces cibles pour sa charge.

La portée de charge est la caractéristique de
mouvement plus 4".

Phase de mouvement > résolution des
charges > résoudre une charge

MMW@XW%

peuvent, si leur mouvement leur permet,
continuer leur déplacement pour venir au
contact de l'unité ayant chargé.

Phase de mélée > Attaque > Saturation

Remplacez le paragraphe par:

Lorsquune unité fait une attaque de mélée
contre une unité, si son attaque a une
meilleure caractéristique d’'attaque que la
caractéristique d'attaque la plus élevé des
armes de la cible, alors elle ajoute 1 a son jet

augmente de 1 sa parade contre 'attaque.
Les armeées

Deux paragraphes se contredisent. Le second
estle bon:
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Siune unité ne peut pas atteindre toutes les
cibles de sa charge avec son mouvement,
alors elle doit parvenir au contact dun
maximum dentre elles.

Ajoutez également la précision suivante:

Lunité qui chargent doit arriver en priorité
au contact des unités I'ayant chargé et dont
la charge n'a pas été annulée. Siala fin de
son mouvement, des unités I'ayant chargé
qui se sont déplacées de la moitié de la
distance qui les séparait ne sont pas au
contact de l'unité chargeant, alors elle
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San/(0)) >

Les spécialistes > Briscard

de combat. Cependant, si au contraire la
cible posséde une arme avec une meilleure
caractéristique d'attaque, l'unité ciblée

Remplacé la compétence expertise tactique
par:

Durant la phase d'organisation, si elle n'est
ni en fuite ni au contact dunités ennemies,
vous pouvez activer cette unité pour
conseiller. Si vous le faites et que votre
capitaine est a 6" ou moins de cette unité,
alors jetez 1D6, sur 4+ le capitaine gagne 1
Pc.
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FA.Q.

Est-ce qu'une unité avec une regle daura est
affectée par sa regle ?

Une unité avec une regle d'aura est toujours
a portée de son aura. Cependant, elle n'y est
affecté que si elle répond au condition. Un
aura ciblant les unités amies pulis n'affecte
pas le porteur si ce dernier n'est pas puli.

Est-ce qu'une unité avec une régle ou une
aptitude ciblant une unité amie peut se cibler
elle-méme ?

Tant que la régle ne stipule pas « autre unité
amie » alors oui. Une unité est toujours
considéré comme étant amie avec elle
meéme, sauf indication explicite du
contraire.
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