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L'Armée du Dragon

Univers

Perché sur les cimes des montagnes de Lanevera¢oi
observe Aarklash. Sages et méditatifs, les Cynwalts
Exilés », dans leur langue — ont longtemps cherl
percer les secrets du passé pour mieux compremc
présent. Aujourd’hui, le temps n’est plus a lae¥éibn : le
Rag’narok embrase Aarklash. Les Cynwalls, souteau:
des régiments d’automates et de majestueux dra
allient la puissance du corps a celle de I'espoitrpfaire
triompher la Lumiére !

La premiere arme du Dragon est la concentrationigle
corps et I'esprit : grace a elle, le Cynwaéll s’ataf toutes
les situations et triomphe des obstacles qui sesdra
entre lui et la victoire. La fureur et la passicon pas
leur place dans le cceur d’'un Cynwall en guerre.

La deuxieme arme du Dragon est la technologie.
Cynwalls ont exploré les ruines de Lanever et redeert
les secrets des Anciens. lls savent aujourd’huiriagie
et technologie pour concevoir des machi
extraordinaires, et la poudre a canon n’a aucurespour
eux.

Les Cynwalls étaient autrefois limités par leur ylagon
restreinte ; aujourd’hui cependant, ils ont éveillae
armeée d’'automates de bataille nés d'une technol
oubliee. Ces combattants mécaniques, les constsats )
insensibles a la peur.

Les Cynwalls peuvent également compter sur lediés:
de toujours, les dragons des cimes. Avec eux,
gouvernent les cieux et réduisent en cendres
adversaires les plus coriaces.

Les Cynwalls vouent un culte a la Noésis (qui gignk
Vérité »), la philosophie sur laquelle repose Isagesse
lIs sont tournés vers les étoiles de la constehatiu
Dragon.
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Voie d’alliance

Les combattants du Dragon font partie de la voitatleance de la Lumiéere.
Eléments interdits : Ténebres.

Tactiques d’armée

Balance Morsures de Dragon
Codt: X PT Codt: 3 PT
Se déclare juste apres la répartition des désmbato Le combattant doit placer tous ses dés en attaque.
Les X Dragons amis de la mélée ciblée bénéficient| Cette tactique se déclare lors du placement dedalés
+1 dans une des caractéristiques ou ils n'ontrpasii || combat. Lorsqu'il inflige X dégats grace a unecatéa
de point de concentration mais ou ils auraient @u| donnée, il peut annuler jusqu'a X dégats qui ltiéné
faire. infligés par une attaque adverse donnée lors de la
Cet effet ne s'applique que si l'ensemble de |{ résolution des dégat.
combattants a au total placé autant de dés enuattg Une attaque adverse dont les dégats induits osit ain
qu'en défense. été diminués ne peut plus étre affectée par cette
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Affiliations du Dragon

La lame de Vérité
Voie/Recours a la force (15/25/30/40/45)
Confere aguerri/FOR ou +2 en FOR pour ceux
possedent déja aguerri/FOR.
Voie/Alliance de Vérité (0)
Une armée de la Lame de Vérité peut avoir con
alliés jusqu'a 33% (en valeur) de combattants
Griffon et 33% (en valeur) de combattants du Lip
Cette alliance remplace alors la régle normale.
Solo/Détermination (5)
La compétence Concentration/X s'applique a to@es
caractéristiques du combattant, sauf POU et FOI.
Solo/Courroux (5)
Confére Implacable/1

Le Dragon de lumiére

Les monasteres équanimes
Voie/Shenras (15/25/30/40/45)
Confere Enchainement aux croyants. Ceux
possédent déja cette compétence remplacent
compétence par membre supplémentaire/1.
Dans cette affiliation, les éguanimes ne peuverst
utiliser leur capacité spéciale.
L'armée doit compter au moins un Moine Equani
par tranche compléete de 200 PA de valeur dar
(mais au moins 1 par armée).
Solo/Professorat martial (5x rang)
Réservé aux Equanimes.

Un combattant dans la zone de contréle d'un Equan

doté de ce solo bénéficie de Contre-attaque.
Solo/Confiance mystique (5)
Confére Féal/l.

g
C€E

ok

m
meé

n

Cette affiliation n'est jouable qu'a partir de 408P

Voie/Ailes de lumiere (-/-/20/25/30)
L'armée doit inclure au moins un Dragon par trang
incomplete de 500 PA de valeur d'armée.
Les Dragons acquiérent Eclaireur.
Chaque Dragon confére Eclaireur a des combattd
dont la somme des PUI est inférieure ou égalelas3
combattants d'une méme carte doivent tous bénéfj
de cet effet, pour qu'un combattant de cette camt
bénéficie).

Solo/Fraternité Draconique (5)
Réserveé aux Dragons.

Le bonus de +1 en FOR et RES conféré par la Dra
fait effet sur tout le champ de batalille.
Solo/OEil céleste (10)

Confere Conscience.

U

L'héritage des Anciens
Voie/Légion mécanique (0)
La somme des valeurs des combattants de l'armée
étre composée pour moitié (ou plus) de Constructs.

La voie du Triédre
Voie/Les trois Piliers (5/5/10/10/15)
Lors de la constitution des armée, le joueur peurhér
des trios de combattants, appelés Triédre.

Un triedre ne peut pas comporter de combattants ¢

méme profil.

Un combattant d'un triedre bénéfice de Instinct
Survie tant qu'il se trouve a 10 cm au moins duinea
membre de son triedre.

Solo/Chef d'opération (rang x10)

Le commandeur bénéficie de Commandement
Autorite.

S'il bénéficie déja de Commandement, ce solo neec
que 5 PA.

S'il bénéficie déja d’Autorité, le colt de ce sast
diminué de 5 PA.

Solo/Rédeur (10)

Réserveé aux Triedres.

Confére Eclaireur. Un combattant ayant une résistan

de 10 ou plus ne bénéficie pas d’Eclaireur.

d

Les Constructs Cynwalls affiliés peuvent utiliseDIS
de n'importe quel magicien du Dragon ami affili@ ¢
les compte dans sa zone de contrdle.
Solo/Akhamial antique (10)

Réservé aux Akhamidals.

Confeére Eclaireur et +2,5 en MOU.

Solo/énergie mystérieuse (5)

Réserveé aux constructs.

Confére résolution/1

Solo/Glyphe de radiance (rang x5)

Réservé aux Magiciens Incarnés maitrisant la voie
Solaris.

Confére Récupération/rang.

L'armée de la république
Voie/Service militaire (0)

La somme des valeurs des combattants de l'armég c

étre composée pour moitié (ou plus) de combatdmts

rang 1.

Solo/Freres d'armes (5)

Confere Instinct de Survie.

Solo/Creuset républicain (spécial)

Réservé aux combattants de rang 1. Interdit aux
Incarnés.

Confére lI'une des options suivantes :

- Aguerri/ATT. Codt : 15.

- Aguerri/DEF. Codt : 15.

- Féal/1. Codt : 5.
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10

2/4

2/5

3

15

Construct, Tir d'assaut, Dévotion,
mécanisme hélianthe, arme de tir 4/10.

Selsym

Selsym

12,5

3/5

3/6

15

Concentration/1.

Musicien Selsym

Selsym

12,5

3/4

3/4

15

Concentration/1, Musicien.

Porte-étendard Selsym

Selsym

12,5

3/4

3/4

15

Concentration/1, Porte-étendard.

Guerrier de la vérité

10

4/7

3/7

20

Concentration/1, Brutal.

\Vétéran selsym

Selsym
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4/6

4/6

25

Concentration/1, Feinte,
Aguerri/COU.

Epervier selsym

Selsym

12,5

4/5

4/5

25

Concentration/1, Tir d'assaut,
Feinte, Pistolet hélianthe 6/10.

Chasseuse d'azur

12,5

3/4

3/4

25

Concentration/1, Aguerri/TIR,
arbaléte hélianthe 6/20.

Guerrier construct

10

5/8

5/8

30

Enchainement, Contre-attaque,
Construct, mécanisme hélianthe.

Varsym []

Varsym

12,5

417

4/5

30

Concentration/2, Eclaireur,
Aguerri/FOR.

Tueur Varsym [

Varsym

12,5

6/8

4/5

40

Concentration/2, Eclaireur,
Aguerri/FOR COU.

Asadar

12,5

5/6

5/7

35

Concentration/2, Enchainement,
Feinte, Aguerri/COU,
Arme et armure hélianthes.

Khidarym

12,5

5/8

5/8

45

Concentration/2, Immunité/Peur
malus de charge, Enchainement,
Tir d'assaut, Arme et armure
hélianthes, Pistolet hélianthe 6/10.

Echahim []

Echahim

20

5/7

417

45

Concentration/2, Bond, Contre-
attague, Aguerri/INI.

Nova

Nova

12,5

6/9

6/10

55

Construct, Contre-attaque, Membre
supplémentaire/2, Arme et armure
hélianthes, mécanisme hélianthe.

Pulsar

20

6/9

4/10

55

Construct, Enchainement,

FOR en charge/6, Implacable/2,
Arme et armure hélianthes,
Mécanisme hélianthe.

Quasar

Héritage des
anciens

Nova

12,5

6/12

6/12

80

Membre supplémentaire/2,
Construct, Contre-attaque,
Coup de maitre,

Arme et armure hélianthes,
Mécanisme hélianthe.

Dragon Cynwall [_]

Dragon

15/20

4

6/13

5/13

10/8

4

150

Tueur né, Implacable/1, Enorme,
Souffle 10/20.
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Synchronime [ Synchronime | 1 | 1 |125|4| 4/6 46 | - 5 30 |Concentration/1, Mystique-guerrier.
Magicien de la lumiére / Chronomancie
Concentration/1, Féal/1,
Equanime [] Equanime 1 |1 (1253 5/6 4/5 - 6 30 |Mystique-guerrier, Enchainement.
Fidele de Noésis.
Meneran République | SOSY™: | g 1 125 (4| 7 57 | -| 6 55 (Concentration/l, Commandement,
Incarné Arme hélianthe.
Meho! [] Héritage des | Mehdl, 1|1 |125]5 5/7 5/7 : 7 60 |Concentration/1, Possede,
anciens Incarné Eclaireur.
Triedre,
y Daneran, Syd, Concentration/2, Commandement,
Syd de Kaiber EIEIEI] Armée Incarné 2 11256 78 5/6 i ! 85 Fléau/Bélier, Aguerri/COU.
Impériale
Fréres Concentration/2, Immunité/Peur,
Nelphaél [ZI[] Triédre d'armes, 2 | 1]125|6 6/7 4/6 5 7 80 |Assassin, Tir d'assaut, arbaléte
Incarné hélianthe 6/20, Arme hélianthe.
Echahim Concentration/2, Bond,
Lens Mendkenn [EIEILC] | 2l 2 2] 20 |6 8/8 6/8 - 8 125 |[Commandement, Aguerri/INI COU,
ncarné L o\
Intimidation/TIR, Armure hélianthe.
Concentration/2, Commandement,
. Khydarim, Tir d'assaut, Immunité/Peur malus
SYIENT Incarné 2 Nk T e 4 £ Les de charge, Arme et armure
hélianthes, Pistolet hélianthe 6/10.
Maelyn Incarné 2 1 (125 |4 3/4 4/6 - 6 40 Con(_:e_ntranonll, A_r(nure hella_nthe.
Magicien de la lumiére / Solaris
Concentration/2, Commandement,
Galhyan Heritage des | hcame | 2 | 1 | 125|5] 46 a7 | -] 7 (| TC GE SIS (EERES.
anciens Magicien de la lumiere et de l'eau /
Chronomancie et Solaris
Trieédre Freres Concentration/2, Intimidation/ATT
Soim @I Monasteres Ed armes, 2 | 11255 718 6/7 - 8 110(Féal/2 , Mystique-guerrier.
. guanimes , s o
Equanimes . Fidele de Noésis.
Incarné
Tueur né, Implacable/1, Enorme,
Dragon, Aguerri/POU(lumiere),
Nalkyr Maloth [] Incarné 3 3 |15/20| 4 6/13 5/13 4 10/8 275 Mystique-guerrier, Souffle 10/20.
Magicien de la lumiére / Solaris
Note : Les Classes indiquées en GRAS correspondent a des classes qui permettent de bénéficier de capacités spéciales décrites dans la section « Capacités spéciales ».
Les icones indiguent que le profil bénificie d'un artefact réservé [El, d'un sort/miracle réservé Bl et d'une capacité spéciale []
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Capacités spéciales

Varsym
Lorsqu’il réeussit un désengagement, le Varsym disp
d'un potentiel de mouvement égal a MOU*2cm.
Lorsqu'il effectue un mouvement de poursuite, §
potentiel de mouvement est de MOU cm.

~
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Dragon
Tous les combattants du Dragon amis présents a 2
ou moins d'un dragon Cynwall augmentent leur FOR
leur RES de 1.
Le Dragon Cynwall peut utiliser son souffle ménm

Echahim
Les combattants de PUI inférieure a 2 au paliesdnt
une colonne plus a gauche leurs tests d'ATT
I'encontre des Echahims.
Les Echahims peuvent assaillir des combattantéss

au palier 1, et vice versa, mais les volants affatt

une charge a partir du palier 1 ne peuvent chdeger

Echaims qu'au palier 1 (et pas au palier O, ce
implique qu'ils ne peuvent effectuer de chargeigoné

contre les Echaims). Il est possible d'effectuee un

charge en piqué sur un Echaim a partir du palier 2.

guand il est au contact d'adversaires.

Equanime
Lors de son activation, I'Equanime peut conférer
compétence enchainement a un croyant du Dragon
situé dans sa zone de controle.

Mehol

Synchronime
Lors de son activation, il peut sacrifier 1 poird
concentration pour :
- soit donner +1 en concentration a un combattan

de cette compétence,

q

[ C
Dragon ami situé dans sa zone de controle et dispos

- soit ajouter une gemme de mana a sa réserve I e

Mehdl ne peut étre affecté par aucun effet d'oeg
adverse ou neutre qui ne peut pas affecter les
croyants, et il acquiert immunité/(peur, toxique).

Frere d'armes
I peut étre intégré a n'importe quelle arm
comprenant Syd de Kaiber.

~

Syd

Syd confére fléau/Bélier a tous les combatta

nt

bénéficiant de son commandement et situées 10c

autour de lui.

Chaque point de concentration qu'il investi en F
confere +2 en FOR au lieu de +1, et sa FOR peeat
augmentée de 4 point au maximum de cette maniér
Syd peut étre commandeur d'une armée du Lionésf
a Daneran, ou d'une armée du Griffon affiliée
I'Armée Impériale, et alors les Lions et les Grifo|

ol

el

(D

bénéficient de son commandement.

Formules mystiques du Dragon

Supplice du marionnettiste
Réservé Syd de Kaiber

Colt : X/ ténébres Portée : contrble

Niveau : 1 Durée : 1 tour
Aire d'effet :un mystique ennemi fréquence : 1
Effet :

X est égal au rang de la cible. Le mystique adve
ciblé ne peut plus invoquer de combattants,
entretenir de sort d'invocation.

Chaine des automates
Réservé Galhyan

Colt: 0 Portée : personne
Niveau : 2 Durée : 1 tour
Aire d'effet : spécial Fréquence: illimité
Effet :

Au début de n'importe quelle phase de jeu, Galh
peut dépenser 1 ou 2 gemmes pour affecter
construct sur lequel il dispose d'une ligne de \ate
situé dans sa zone de controle.
- 1 gemme : Akhamial seulement. Confere aguerri/T|
et tir instinctif.

- 2 gemmes : Confére possédé et acharné

- 2 gemmes : Soigne d'1PV.
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Couronne chrysopéenne

RéservauxIncarnés de I'Héritage des anciens
Codt : 15 PA + 10% du format
La résistance du porteur est augmentée de 1
construct ami présent & 30cm ou moins de lui (M
RES 20).
L'incarné et tous les constructs amis acquiereRt J1
et une arme de tir "éclair chrysopéen 6/10" , aijus
les compétences Tir d'assaut et Possédé.

Couronne solaire
Colt: 10 PA
Pour les sorts des voies Solaris et Chronomanaié
zone de contrdle du porteur est augmentée de 10cn

L

N

X

Orbe de résonance
Codt : rang x10 PA
L'orbe de résonance confere régénération/4 a &si
Constructs du Dragon présents dans la zone debt®r

du magicien.

L'écaille de dragon

Réservéa Meneran
Colt: 5 PA
Confere Armure hélianthe et +1 en DEF a Menerén
son état major.

U)

Myragire
Réservé Nelphaéll
Codt : 20 PA
Confére une arbaléte hélianthe 8/30 et aguerri/TIR.

Echyrion noble
Réservé Syd de Kaiber
Colt: 15 PA
Confere +1 en COU/DIS et régénération/1.

Echasses hélianthes
Réservé Lens Mendkenn
Codt: 10 PA
Lens réussit automatiguement ses désengagemen

elle peut se désengager méme lors d'un tour ou

Echyrion sombre
Réservé Syd de Kaiber
Colt: 15 PA
Confere MYS 3, Mystique-guerrier et Magicien d
ténébres /élémentaire.

s'est fait assaillir.

s

Les lames jumelles
Réservé Lens Mendkenn
Colt: 15 PA

M

Conféere Arme hélianthe et Implacable/2.

L'aile céleste
Réservé Sylann
Colt: 20 PA
Confere intimidation/TIR a Sylann et tous |
combattant amis se trouvant a 20cm ou moins de
Confére insensible/2 a Sylann.

Lorsque Lens utilise la compétence enchainemdet,
bénéficie de 2 attaques ou 2 défenses supplément
(selon l'orientation choisie) au lieu d'une seule.

al

(D

Mascarade de Galhyan
Réserva Galhyan

Codt: 5 PA

Shiraen, lame synchronique
Réservé Sylann
Codt: 5 PA
Confere Arme hélianthe et Bretteur.

La mascarade de Galhyan lui permet de répartir
points de concentration dans toutes ses cara@j@gst
sauf MYS.

La priere Huanté
Réservé Soim
Codt : 5 PA
La capacité de la litanie personnelle de Soim

Cimier du vengeur
Réservé Soim
Colt:5PA
Soim peut prendre un miracle supplémentaire aufu
a acces: ce miracle ne compte pas dans la capacis

-~

augmentée de 2.

el

litanie personnelle.
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