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Chapitre 14 : Les Forces de la Guerre : Les Sectes

LES FORGES DES SECTES

CRITERES D'ACHAT

e Vous ne pouvez pas acheter plus d’escouades supérieures
que vous ne comptez d’escouades inférieures.

e Vous ne pouvez pas acheter plus d'indépendants que vous ne
comptez d’escouades, et certains d’entre eux ne peuvent
étre achetés qu’en combinaison avec certaines escouades.

e Lorsque vous achetez une unité des Sectes pour compléter
la force d’'un Apétre, celle-ci doit aussi répondre au critére
d’achat de la liste d’armée des Sectes. Par exemple, vous
ne pouvez acheter un indépendant des Sectes que si vous
avez déja acheté une escouade inférieure des Sectes, mais
ce qui ne réclamera aucunement I'achat d'unité de I’Apotre.

e Vous ne pouvez acheter des Soldats Partisans, Maitres-
chiens Partisans et Gendarmes Partisans pour compléter
une autre force.

e Vous ne pouvez pas acheter un combattant avec la faculté
spéciale commandement (force) si vous ne disposez pas au
minimum de 3 indépendants avec une distance de comman-
dement de 8 pas et 6 escouades.

AMELIORATIONS

Il existe tout une palette d’améliorations qui peuvent s‘appliquer
a certaines unités appartenant aux différentes armées des Lé-
gions Obscures. Le co(t indiqué concerne I'achat de I'améliora-
tion pour un combattant ou une arme et se rajoute a son co(lt, si
un chef d’escouade bénéficie d’'une amélioration, tous les mem-
bres de son escouade doivent en bénéficier en achetant autant
d’exemplaires que nécessaire. Enfin les armes doivent mention-
ner spécifiquement qu’elles peuvent bénéficier d'une améliora-
tion pour effectivement I'acheter :

Poumons noirs Coiit 1

Troupes des sectes uniquement. Confére un bonus de +1 a la
faculté spéciale survie.

Margque d'Algeroth Coiit 1

Troupes des sectes uniquement, Confére un bonus de +1 au
FOR du combattant.

Calcification osseuse Coiit 2

Troupes des sectes uniquement. Conféere un bonus de +1 au
ARM du combattant.

Prémonition ohscure Coiit 1

Troupes des sectes uniquement. Confére au combattant la fa-
culté spéciale réflexes de combat.

Nécromuscles Coiit 1

Troupes des sectes uniquement. Confére un bonus de +1 au
FOR du combattant.

Nécroréflexes Coilt 1

Troupes des sectes uniquement. Confere au combattant la fa-
culté spéciale close combat (-1).

\ision obscure Coiit 1

Troupes des sectes uniquement. Confére un bonus de +2 a tous
les tests de repérage.

Balles tracantes Coiit 3
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Fusil d'assaut uniquement et partie en combat nocturne. An-
nule de 4 points la pénalité de tir dans I'obscurité. Ote -1 au
DOM lorsque l'arme est utilisée en combat a distance. De
plus, les adversaires bénéficient d’'un bonus de +2 au TIR
lorsqu’ils cible le combattant utilisant de telles munitions.
Placez un compteur de flamme a cété de sa figurine.

Lance-grenades intégre Coiit variable
cn‘nr‘cr‘m‘u"n
- +0 +0 - - -

Type :

arme de tir indirect a marqueur, a deux mains

Régles Spéciales :

Fusil d’assaut et canon soulshearer uniquement. Confere la
possibilité de tirer, une fois par tour, durant toute la partie
une des munitions présentées ci-dessous:

e Grenade fumigéne (Colt 9): Utilise le petit marqueur
d’explosion et créé un écran de fumée (-3 au TIR).

e Grenade flash (Codt 8) : Utilise le petit marqueur
d’explosion. Elle enléve les marqueurs d’attente des victi-
mes et leur inflige un malus de -2 en COM durant ce tour.

e Grenade phosphore (Coiit 8) : Utilise le petit mar-
queur d’explosion et marque les victimes. Jusqu’a ce
qu'elle se déplace ou que le tour prenne fin, les combat-
tants peuvent ignorer leurs priorités de tir habituelles
pour tirer sur une cible marquée. Les tirs indirects contre
ces cibles bénéficient d’'un bonus de +2 au TIR.

e Grenade de suppression (Colt 8) : Un échec au tir
signifie que la munition a fait long feu. Sinon, placez un
marqueur de suppression au point d’impact. Tous les
combattants a moins de 3 pas de ce marqueur se voient
infligés une pénalité de - 3 a leur ARM jusqu’a ce qu'il sor-
tent de la zone ou que le tour prenne fin. Les marqueurs
de suppression ne sont pas cumulables entre eux.

o Fusée éclairante (Coiit 8) : Partie en combat nocturne
uniquement. Un échec au tir signifie que la munition a fait
long feu. Sinon, placez un marqueur de fusée éclairante
au point d‘impact. Jusqu’a la fin du tour, les adversaires
prenant pour cible les combattants a 4 pas du marqueur
ne se voient plus infligés de pénalité a cause de I'obscuri-

| ACOLYTES

Acolyte Coilt 16

COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
6 7 2 8 3 1 4 3 7 2
Snécialiste mitrailleur Coiit 22
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
6 7 2 8 3 1 4 3 7 2
Chef Initié ) Coit 18
COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 3 10 3 1 5 3 8 2
Structure : ESCOUADE

4-12 Acolytes

jusqu’a 3 spécialistes mitrailleurs

1 chef Initié

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tran-
che de 4 combattants non-spécialistes.

Acolyte : fusil d’assaut, pistolet
Spécialiste mitrailleur : mitrailleuse
Chef Initié : fusil d'assaut, épée

Facultés spéciales :
Ba'l'onne“e Coiit 3 C[lef Initié' : _réﬂexes de combat

Régles Spéciales :
Fusil d‘assaut uniquement. Ajoute +3 au DOM lorsque l'arme Aucune
est utilisée en combat rapproché.
Sectionneur Goiit 6 INITIES
Fusil d’assaut uniquement. Ajoute +6 au DOM lorsque I'arme  |NItI@ Coiit 18
est utilisce en combat rapproche. COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI

7 8 3 10 3 1 5 3 8 2

Visée laser coit3  Spécialiste lance-flammes Coiit 31
Fusil d‘assaut uniquement. Ajoute +2 au DOM lorsque l'arme COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
est utilisée en combat a distance. 7 8 3 10 3 1 5 3 8 2

e Acolytes
o Initiés

Escouades supérieures

e Sacristains
e Ravageurs

Indépendants

e Faucheur d’Ames
e Technomancien
e Nécromage

o Billy

e Stahler

Nécromage Supréme
Soldats Partisans
Maitres-chiens Partisans
Gendarmes Partisans
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Chef Sacristain Coiit 22
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 9 11 12 3 1 4 3 9 2
Structure : ESCOUADE

4-12 Initiés

jusqu'a 2 spécialistes lance-flammes

1 chef Sacristain

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tranche
de 4 combattants non-spécialistes.

Initié : fusil d’assaut, épée
Spécialiste lance-flammes : lance-flammes
Chef Sacristain : fusil d’assaut, pistolet

Facultés spéciales :

Initié : réflexes de combat

Spécialiste lance-flammes : réflexes de combat

Chef Sacristains : réflexes de combat, pouvoirs surnaturels
(1), excellent moral (+1)

Un chef Sacristain peut faire bénéficier son fusil d’assaut de
I'amélioration lance-grenades intégré. Il peut choisir 1 pouvoir
surnaturel dans la liste des pouvoirs de la Symétrie Obscure et
peut bénéficier de 1 amélioration.

SACRISTAINS

Sacristain Coiit 22
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI

7 9 4 12 3 1 4 3 9 2
Snécialiste mitrailleur Coiit 27
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI

7 8 4 12 3 1 4 3 9 2
Chef Ravageur Coiit 37
COM TIR DEP ARM TAI

POU AUT ACT BLE FOR
10 10 5 13 3 2 6 3 10 2

4-8 Sacristains

jusqu'a 3 spécialistes mitrailleur

1 chef Ravageur

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tranche
de 3 combattants non-spécialistes.

Sacristain : fusil d'assaut, pistolet

Spécialiste mitrailleur : mitrailleuse

Chef Ravageur : épée lourde, canon soulshearer
Facultés spéciales :

Sacristain : réflexes de combat, excellent moral (+1)
Spécialiste mitrailleur : réflexes de combat, excellent moral
(+1)

Chef Ravageur : réflexes de combat, close combat (-3), su-
percharge (+1)

Régles Spéciales :

Aucune

Ravageur Coiit 38
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 10 5 14 3 2 6 3 11 2
Sergent des Ravageurs Coiit 39
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
11 1 5 14 3 2 7 3 11 2

Structure : ESCOUADE

3-4 Ravageurs
1 chef Ravageur

Ravageur : belzarach, épée lourde
Sergent des Ravageurs : épée lourde, canon soulshearer

Facultés spéciales :

Ravageur : réflexes de combat, close combat (-3), super-
charge (+1)

Sergent des Ravageurs :
(-3), supercharge (+1)
Régles Snéciales :

Un chef Ravageur peut faire bénéficier son canon soulshearer de
I’'amélioration lance-grenades intégré.

réflexes de combat, close combat
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Faucheur d'/Ames Coiit 35

COM TIR POU AUT ACT BLE
12 6 4 11 3 2

Structure : INDEPENDANT

FOR DEP ARM TAI
5 3 10 2

1 Faucheur d’Ames
Equipement :

Faux des ames

Facultés spéciales :

FL‘Ir‘tiVité (—6’)
Régles Spéciales :

Aucune

TECHNOMANCIEN

Technomancien Coilt 63

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 9 4 12 3 3 4 3 10 2

Structure : INDEPENDANT

1 Technomancien

Mitrailleuse nazgaroth
Facultés spéciales :

Technomancie, commandement (division)

Régles Snéciales :

La distance de commandement du Technomancien est de 8
pas. Il peut bénéficier de 1 amélioration.

Nécromage Coiit 37

COM TIR POU AUT ACT BLE
10 11 13 13 3 2

Structure : INDEPENDANT

ARM TAI

FOR DEP
6 3 12 2

1 Nécromage

Griffe nécrotech, canon soulshearer

Facultés spéciales :

Pouvoirs surnaturels (1), commandement (division)
Régles Spéciales :

La distance de commandement du Nécromage est de 8 pas.
1l peut faire bénéficier son canon soulshearer de I'améliora-
tion lance-grenades intégré. Il peut choisir 1 pouvoir surna-
turel dans la liste des pouvoirs de la Symétrie Obscure et
peut bénéficier de 2 améliorations.

BILLY

Billy Coiit 32

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 10 11 12 3 2 6 4 9 2

Structure : INDEPENDANT

Billy
Equipement :

Skalak, voriche
Facultés spéciales :

Pouvoirs surnaturels (1), commandement (division), inspira-
tion (+2, troupes des sectes uniquement)

Régles Spéciales :

La distance de commandement de Billy est de 8 pas. Il peut
choisir 1 pouvoir surnaturel dans la liste des pouvoirs de la
Symétrie Obscure. Vous ne pouvez avoir qu’un seul Billy
dans votre armée.

STAHLER
Stahler Coiit 45

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
6 8 10 11 3 4 3 3 7 2

COM TIR POU AUT ACT BLE FOR
12 6 4 11 3 - 7

Structure : INDEPENDANT

DEP RRM TAI
4 12 2

Stahler
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FACULTES
SPECIALES

Cette faculté spéciale procure au
combattant un bonus de +1 a l'atta-
que et aux dommages pour chaque
combattant ami, possédant la méme
faculté, au contact de socle avec la
cible. Ce bonus s’ajoute aux modifi-
cateurs habituels des Attaquants
multiples. Le bonus a I'attaque et aux
dommages pour attaquants multiples
peut, avec cette faculté spéciale,
monter jusqu’a +4.

Cette faculté spéciale procure une
seconde attaque de mélée par action
de combat rapproché. Cette seconde
attaque s’effectue avec une arme dif-
férente en appliquant un malus de -4
au COM du combattant.

Avec cette faculté spéciale, le com-
battant doit effectuer un test d’Auto-
rité pour le premier ennemi qu'il tue
(sauf s'il est paniqué ou mis en
déroute). En cas de réussite, il garde
son sang froid et agit normalement.
En cas d’échec, il est consumé par
une fureur qui dicte ses futures ac-
tions. Tant que le combattant est
sous la coupe de cette fureur, il est
soumis aux regles suivantes :

e le berserk bénéficie d'un bonus de
+4 au COM et +2 a son FOR mais
subit une pénalité de -4 a son
ARM;

e le berserk doit attaquer I'ennemi
le plus proche dans sa ligne de
mire ;

o le berserk ignore les regles de dis-
tance de commandement ou les
tests de moral ;

e le berserk reste dans cet état jus-
qu’a ce qu'il dépense 1 action sans
ennemi a distance de charge ou
qu'il se fasse tuer.

Un ennemi attaquant en mélée le
combattant avec cette faculté spé-
ciale subit le malus indiqué a son
COM.
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Stahler : pistolet
Stahler en armure Carcasse : griffe nécrotech

Facultés spéciales :
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SOLDATS PARTISANS

Stahler : pouvoirs surnaturels (1), exécution, commandement
(division), inspiration (+3, troupes des sectes uniquement)
Stahler en armure Carcasse : inspirer la peur (-2), attaque
secondaire, coup mortel, berserker

Régles Spéciales :

La distance de commandement de Stahler est de 8 pas. Il peut
choisir 1 pouvoir surnaturel dans la liste des pouvoirs de la Sy-
métrie Obscure. Lors de la découverte de son marqueur,
Stahler est déployé dans sa version normale. A chaque blessure
qu’il subit, Stahler effectue un test d’Autorité avec un malus
cumulatif de -5 par blessure regue. En cas d’échec ou si son Au-
torité modifiée tombe en-dessous de 1, remplacez la figurine de
Stahler par sa version en armure Carcasse. Le nombre de bles-
sures restantes de Stahler est transféré a la version en armure
Carcasse. Vous ne pouvez avoir qu'un seul Stahler dans votre

armée.

Nécromage Supréme Coit 42
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 1 15 14 3 3 6 3 12 2
Snécialiste Razide Erizien Codt 84
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 10 10 12 3 4 7 3 15 3
Spécialiste Golem de Discorde Coilt 41
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
12 7 5 8 3 3 7 3 13 2
Snécialiste Golem de Vide Coilt 41
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
12 7 5 8 3 3 7 3 13 3
Snécialiste Golem de Flammes Codt 47
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
12 7 5 8 3 3 7 3 13 3
Snécialiste Golem de Glace Coilt 37
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
12 7 5 8 3 3 7 3 13 3

Structure : ESCOUADE

1 Nécromage Supréme ’

jusqu'a 1 spécialiste Razide Erizien

jusqu’a 2 spécialistes Golems de Discorde

jusqu’a 2 spécialistes Golems de Vide

jusqu’a 1 spécialiste Golem de Flammes

jusqu’a 1 spécialiste Golem de Glace

Peut inclure un et un seul type de spécialiste par escouade.

Nécromage Supréme : griffe nécrotech, canon soulshearer
Spécialiste Razide Erizien : mitrailleuse Nazgaroth
Spécialiste Golem de Discorde : azogar

Spécialiste Golem de Vide : azogar

Spécialiste Golem de Flammes : azogar

Spécialiste Golem de Glace : azogar

Facultés spéciales :

Nécromage Supréme : pouvoir surnaturel (2), inspiration
(+2, troupes des sectes uniquement)

Spécialiste Razide Erizien : inspirer la peur (-2), instinct
prédateur (+5), attaque secondaire

Spécialiste Golem de Discorde : délégation (nécromage)
Spécialiste Golem de Glace : corruption du vide (5)

Régles Snéciales :

Le Nécromage Supréme peut choisir 2 pouvoirs surnaturels
dans la liste des pouvoirs de la Symétrie Obscure et peut béné-
ficier de 2 améliorations.

Le Razide Erizien peut attaquer avec ses poings en combat
rapproché (Attaque =0, DOM 13). Le Razide n‘a pas a faire de
tests de moral pour résister aux effets de la panique ou de la
peur. Pour 1 actions, le Nécromage Supréme peut le disjoindre
de I'escouade, auquel cas le Razide Erizien s’active comme un
indépendant. Une fois que ce dernier a utilisé toutes ses ac-
tions, le tour du Nécromage Supréme reprend son cours.

Le Golem de Vide peut, au prix d‘une action et une fois par
tour, utiliser un portail dimensionnel avec lequel il est au con-
tact de socle (voir les pouvoirs surnaturels d'Ilian).

Le Golem de Flammes peut, au prix d'une action, faire jaillir
un geyser de flammes de ces mains. Utilise le marqueur de
lance-flammes léger et inflige des dommages de 9. C’est une
attaque incendiaire. Sa cible prend feu et doit réussir un test
d’Armure ou subir une blessure. Si elle a droit a plus d'une bles-
sure, elle doit continuer a faire des tests jusqu’a ce qu'elle en
réussisse un ou succombe.

Si le Golem de Discorde, de Vide ou de Glace débute son
tour hors de distance de commandement d’un combattant allié,
il ne peut strictement rien faire, hormis se défendre en combat
rapproché.

Soldat Partisan Coit 19
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 4 10 3 1 4 4 7 2
Snécialiste porte-étendard Coiit 20
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
9 7 4 12 3 1 4 4 7 3
Centur Coiit 20
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 8 4 12 3 1 6 4 7 2
Structure : ESCOUADE

4-8 Soldats Partisans

jusqu’a 1 spécialiste porte-étendard

1 Centur

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tran-
che de 4 combattants non-spécialistes.

Soldat Partisan : fusil d’assaut templier, pistolet templier
Spécialiste porte étendard : fusil d’assaut templier, pis-
tolet templier

Centur : épée templiere, pistolet templier

Facultés spéciales :

Soldat Partisan : survie (+3)
Spécialiste porte étendard : survie (+3)
Centur : survie (+3), férocité

Régles Spéciales :

Chaque membre des Soldats Partisans peut bénéficier de 1
amélioration. Le spécialiste porte-étendard permet au com-
battants de son escouade, d'ignorer les effets de la peur ou de
rallier une unité a l'instar d’'un commandant de division.

MAITRE-CHIENS PARTISANS

Maitre -Chien Partisan Coit 15
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 7 4 11 3 1 5 4 10 2
Fauve Purificateur Coilt 21
COM TR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
10 - 2 12 3 1 4 4 8 1

Structure : ESCOUADE

2-4 fauves purificateurs
1 maitre chien Partisan

Maitre chien : pistolet templier
Facultés spéciales :

Fauve Purificateur : attaque en groupe, instinct prédateur
(+6), survie (+2)

Maitre chien Partisan : survie (+3)

Régles Spéciales :

Les fauves purificateurs combattent avec leurs puissantes
machoires (Attaque £0, DOM 10).

GENDARMES PARTISANS

Gendarme Partisan Coiit 22
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 4 10 3 1 4 3 10 2
Snécialiste mitrailleur Coiit 28
COM TIR POU AUT ACT BLE FOR DEP ARM TAI
7 8 4 10 3 1 4 3 10 2

Structure : ESCOUADE

4-8 Gendarmes Partisans

jusqu’a 1 spécialiste mitrailleur

Peut inclure un maximum de 1 spécialiste pour chaque tran-
che de 3 combattants non-spécialistes.

Equipement :

Gendarme Partisan : fusil d’assaut templier, épée lourde
templiere

Spécialiste mitrailleur : fusil-mitrailleur templier, épée
lourde templiére

Facultés spéciales :

Gendarme Partisan : survie (+3), férocité
Spécialiste mitrailleur : survie (+3), férocité
Régles Spéciales :

Aucune
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FACULTES
SPECIALES

Commandement

Avec le niveau unité indiqué, cette fa-
culté spéciale permet au combattant
de dépenser 1 action, une fois par
tour, pour donner des ordres a un chef
d’escouade du méme type que le
combattant a distance de commande-
ment. L'escouade recevant I'ordre est
alors activée a la fin du tour du com-
battant.

Le combattant avec cette faculté
spéciale peut aussi dépenser 1 action
pour devenir le nouveau chef d'une es-
couade du méme type que le combat-
tant. Assumer le commandement
d’'une escouade l'active immédiate-
ment si elle n’a pas déja agit durant ce
tour. Sauf indication contraire, une
personnalité peut prendre le comman-
dement d'une escouade uniquement si
son Autorité est supérieure de 3
points a celle de I'escouade.

Avec le niveau division indiqué, le
combattant peut donner des ordres a
n’importe quel type d’unité dans votre
force a distance de commandement.
De plus il peut consacrer une action a
rallier une unité paniquée ou mise en
déroute a distance de commande-
ment.

Avec le niveau force indiqué, le
combattant peut donner des ordres a
n‘importe quel type d’unité dans votre
force dans ligne de mire. La présence
d'un combattant avec cette faculté
spéciale a ce niveau est requise pour
autoriser un bombardement (voir la
rubrique Bombardements pour plus de
détails).

Avec cette faculté spéciale, tous les
personnages approchant a moins de 1
pas du combattant ou de I'objet doi-
vent réussir un test de survie (niveau
difficulté égal a la valeur indiquée) ou
subir une blessure

Coup mortel

Cette faculté spéciale procure au
combattant un multiplicateur de
blessures (x1) supplémentaire avec
ses armes de mélée. Une épée ordi-
naire (DOM : FOR+4) devient entre
ses mains une arme qui inflige des
dommages de FOR+4(x2).

Deélégation

Avec cette faculté spéciale, le com-
battant qui se trouve a distance de
commandement de l'utilisateur indi-
qué peut se servir de cet utilisateur
comme relais pour utiliser les méme
pouvoirs surnaturels. Pour utiliser un
pouvoir surnaturel de cette fagon, le
combattant et I'utilisateur doivent
dépenser simultanément 1 action.
Seuls les pouvoirs surnaturels déja
achetés par I'utilisateur et ne requé-
rant pas plus d'une action peuvent
étre utilisées.

Cette faculté spéciale procure au
combattant le bonus indiqué a I’Auto-
rité dans tous ses tests de moral ou
de ralliement. Ce bonus ne bénéficie
pas aux unités a distance de com-
mandement.
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L DES SECTES

Ence Dom FoR+4  Azogar Dom FOR+7
CR BP cP MP LP PE CR BP cP MP LP PE
+0 - - - - - £0 - - - - -

Type : Type :

arme de mélée a une main arme anti-char (-4), de mélée, a deux mains

Régles Snéciales : Régles Spéciales :

Aucune L'arme peut étre utilisée pour attaquer un ennemi a 1 pas

mais le bonus de charge est alors ignoré. Il est ainsi possible

Z . . d’attaquer par dessus un combattant allié de Taille égale ou

Ellee Temllllere Dom FOR+5 inférieure a celle de son utilisateur.

CR BP cP MP LP PE _

0 ‘ - ‘ - ‘ - ‘ - ‘ - Voriche Dom8
Type : cn‘nr‘cr‘m‘lr‘ri
arme de mélée & une main 0 1 +0 - - -
Regles Speéciales : Type :

Aucune arme de tir direct a une main

Regles Spéciales :

Griffe Necrotech Dom FOR+5  Aucune
CR BP cP MP LP PE =
11 ‘ - ‘ - ‘ - ‘ - ‘ : Pistolet Dom9

Type : cn‘nr‘cr‘m‘lr‘n

arme anti-char (-2), de mélée, a une main +0 +2 +1 - h h

Regles Spéciales : Tyne :

Autorise les attagues tournoyantes. arme de tir'di[ect a une main

Régles Spéciales :

Epee Lourde Templiére Dom FOR+]  Aucune
CR BP cP MP LP PE = =
oo | o e [ ow o [y Pistolet Templier Dom9

Tyne : cn‘nr‘cr‘m‘w‘n

arme de mélée a deux main *0 *0 B B B B

Regles Spéciales : Type :

Aucune arme de tir direct a une main

Regles Speéciales :

Enéa Avec un échec au test d’Armure, la victime de Taille 2 ou in-

Enee lo“rde Dom FOR+5 férieure est immédiatement jetée a terre et subira une bles-
CR BP cP MP LP PE sure a la fin du tour. Jusque la des combattants amis peuvent
10 _ _ _ ~ _ tirer a 1 pas au-dessus d’elle mais seront astreint aux régles

de tir en mélée.

Type :

arme de mélée a deux main F“sil d'assa“t D

! 2 € om 10

Regles Speéciales :

) CR BP (H 4 MP LP PE

Autorise les attaques tournoyantes 4 ‘ 1 ‘ £0 ‘ £0 ‘ 3 ‘ _

Type :

SKaIak Dom FOR+1 arme de tir direct a deux mains
cR ‘ BP ‘ cP MP ‘ L ‘ PE Regles Spéciales :
+0 - - - - B Peut bénéficier de 1 amélioration

Type :

arme anti-char (-2), de mélée, a une main Fusil d’'assaut Temnlier Dom9

Régles Spéciales :

CR BP (H 4 MP LP PE

Aucune -4 +0 -1 +0 3 -

. Type :

HIII)( lles Ames Dom FOR+7 arme de tir direct a deux mains
ch BP cP ™ LP PE Régles Spéciales :
+1 - - - - - Aucune

Type :

arme de mélée a deux mains Belzarach Dom1l

Regles Spéciales : CR ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ LP ‘ PE

C’est une arme voleuse d’dmes. Sa cible humaine voit son dme +0 -1 +0 -1 -4 -

dissociée de son corps et doit réussir un test d’Armure ou subir Type :

une blessure. Si elle a droit a plus d’une blessure, elle doit con- — - -

tinuer a faire des tests jusqu'a ce qu'elle en réussisse un ou arme de tir direct a deux mains

succombe. L'arme peut étre utilisée pour attaquer un ennemi a Reégles Spéciales :

1 pas mais le bonus de charge est alors ignoré. 1l est ainsi pos- Aucune

sible d’attaquer par dessus un combattant allié de Taille égale
ou inférieure a celle de son utilisateur.

page4/5

FACULTES
SPECIALES

Cette faculté spéciale procure au
combattant la capacité de rallier tous
les combattants paniqués ou en dé-
route sous condition qu'il inflige une
blessure a un combattant allié pani-
qué. L'exécuteur n'a besoin de réussir
aucun test d’Autorité pour effectuer
cette attaque.

Férocité

Cette faculté spéciale procure au
combattant un bonus de +2 a l'atta-
que et +1 aux dommages quand il ef-
fectue une charge ou une contre-
charge, en plus des bonus habituels.

Cette faculté spéciale permet au
combattant de se déplacer sans se
faire remarquer. Lors de la décou-
verte de son marqueur numeéroté,
déployez-le normalement et placez
un marqueur de furtivité a cété de sa
figurine. La position de la figurine sur
le champ de bataille n’est qu’une indi-
cation de sa position réelle. Tant que
le combattant évolue en silence, il
obéit aux régles suivantes :

e Le combattant furtif est activé
normalement, et peut se mettre
en attente normalement ;

e Un combattant furtif n‘obstrue au-

cune ligne de mire et peut se re-

trouver au contact de socle avec
un adversaire sans aucune consé-
quence ;

1l ne peut pas étre pris pour cible

par l'adversaire tant que ce der-

nier n‘a pas réussi un test de re-
pérage contre le combattant ou
que combattant effectue une autre
action que se déplacer, se mettre

en attente, se concentrer ou vi-

ser;

e Un adversaire qui effectue un test
de repérage contre le combattant
furtif subit le malus indiqué a son
Autorité.

e Quand le combattant furtif lance
une charge, il ne peut pas étre
contrechargé, ni interrompu par
des adversaires en attente. Il re-
coit également un bonus de +1 a
'attaque et aux dommages en
plus des bonus habituels.

En attaquant ou utilisant un pouvoir
surnaturel, le combattant furtif dévoile
sa présence et perd son marqueur de
silence. Il peut dés lors étre pris pour
cible et affecté comme n’importe quel
combattant ordinaire jusqua la fin de
la partie.

Pour 1 action, le combattant peut
redevenir furtif a condition qu‘aucun
ennemi se trouve a bout portant et
qu'il réussisse un test d’Autorité. Une
seule tentative par tour est autorisée.

Cette faculté spéciale procure au
combattant le bonus indiqué a I’Auto-
rité dans tous ses tests de moral ou
de ralliement. Ce bonus bénéficie a
toutes les unités a distance de com-
mandement.
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Fusil-mitrailleur Templier pom10 Mitrailleuse Nazgaroth Dom 11(x2)
CR BP cP mp LP PE CR BP CcP mp LP PE
-2 +2(x3) +1(x2) +0 - - - +3(x3) +1(x2) -2 - -

Type : Type :

arme de tir direct a deux mains arme anti-char (-4), de tir direct, a deux mains

Régles Spéciales : Régles Spéciales :

Aucune Aucune

Mitrailleuse pom1a Canon Soulshearer Dom10

cR BP cP MP L PE cR ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ T3 ‘ PE
4 +4(x3) | +2(x2) -1 - - - -1 +0 +1 -1 -

Type : Type :

arme de tir direct a deux mains arme irradiante, a marqueur, a deux main

Régles Spéciales : Regles Spéciales :

Aucune Les dommages de cette arme sont ignorés par les combat-
tant avec la faculté spéciale intelligence artificielle (-4), créa-
tures des Légions obscures et véhicules. Jusqu’a la fin du

Lance-flammes Doml tour, les ennemis a bout portant de la cible doivent effectuer
un test de moral avec une pénalité de -3.

cR ‘ BP ‘ cP ‘ MP ‘ L ‘ PE

Tupe :

arme irradiante, a marqueur, a deux mains

Regles Speéciales :

Utilise le marqueur de lance-flammes. C’est une arme incen-
diaire. Sa cible prend feu et doit réussir un test d’Armure ou su-
bir une blessure. Si elle a droit a plus d'une blessure, elle doit
continuer a faire des tests jusqu‘a ce qu’elle en réussisse un ou
succombe.

POUVOIRS SURNATURELS

SYMETRIE OBSCURE

Lance Ethéree

Colt : 8
Portée : 18 pas
Difficulté : 3
Actions : 2
Sauvegarde : Armure

Effet : ce pouvoir concentre un flux d’énergie obscure sur une
cible unique. Les dommages de cette attaque sont égaux au
POU de I'utilisateur. En cas d’échec, les véhicules doivent faire
un jet sur la table des effets additionnels alors quune intelli-
gence artificielle devra le faire sur la table amok.

Aura de Ténehres

Colt : 3

Portée : personnelle
Difficulté : 3

Actions : 1
Sauvegarde : Autorité

Effet : ce pouvoir enveloppe I'utilisateur d’'une aura d’obscurité
et de peur jusqu’a sa prochaine activation. Tous les ennemis ci-
blant I'utilisateur effectuent un test d’Autorité. En cas d’échec,
|"action est perdue.

Mauvais Karma
Coit : 6
Portée : 24 pas
Difficulté : 6
Actions : 2
Sauvegarde : Autorité

Effet : ce pouvoir crée une singularité karmique autour d’une
unité. Jusqu‘a la fin du tour, tous les résultats de 15 ou plus que
I'unité obtiendra avec ses jets seront interprétés comme un ré-
sultat de 20.

Compression Temporelle

Colt : 7
Portée : personnelle ou 6 pas
Difficulté : 5
Actions : 1

Sauvegarde : non

Effet : ce pouvoir compresse le temps autour d'un combat-
tant. Jusqu’a la fin du tour, celui-ci bénéficie d’'un bonus de +1
a son DEP. Le pouvoir peut étre utilisé sur I'utilisateur ou un
combattant allié a moins de 6 pas.

Transfert d'Energie Vitale

Colt : 4
Portée : contact de socle
Difficulté : 2
Actions : 1

Sauvegarde : non

Effet : ce pouvoir transfére une blessure subie de I'utilisa-
teur vers un combattant allié en contact de socle. L'utilisa-
teur récupére une blessure et le combattant allié en subit
une. Ce pouvoir ne peut étre utilisé avec un zombie.

page5/5

FACULTES
SPECIALES

Cette faculté spéciale permet au com-
battant de frapper de terreur tous ceux
qui I'approchent dans un rayon égal au
malus indiqué, en pas. Un combattant
avec la faculté spéciale a (-2), par
exemple, inspire la peur dans un rayon
de 2 pas.

Tout adversaire du combattant qui
se trouve dans l'aire d'effet se voit ap-
pliqgué le malus indiqué a son AUT a
tous ses test de moral.

Instinct prédateur

Cette capacité spéciale procure le bo-
nus indiqué a tous les tests d’Autorité
lors d’une action de repérage contre un
ennemi se trouvant a une distance in-
férieure a son Autorité réduite de moi-
tié en pas.

Cette faculté spéciale permet au
combattant d’utiliser des pouvoirs
surnaturels, dont le nombre et le type
sont précisés dans son profil. Vous
n'étes pas obligé de lui acheter des
pouvoirs supplémentaires, mais sans
eux, le combattant risque de perdre
beaucoup de son intérét sur le champ
de bataille

Reéflexes de combat

Cette faculté spéciale confére au
combattant un bonus de +3 a toutes
ses tentatives de plonger a couvert.

Cette faculté spéciale rallonge la dis-
tance de charge du bonus indiqué en
pas.

Cette faculté spéciale applique le bo-
nus indiqué au niveau de difficulté de
tous les tests de survie effectué par
le combattant.

Technomancie

Cette faculté spéciale autorise le
combattant a tenir de multiples réles
sur le champ de bataille. Une fois par
tour, le combattant peut effectuer
une et une seule des actions suivan-
tes :

e Déminage. Pour une action, pla-
cez le marqueur de lance-flammes
léger devant le combattant. Tou-
tes les mines recouvertes méme
partiellement sont détruites.

e Reconstruction. Pour une action,
remplacez 3 figurines de zombies
alliés a bout portant par 1 Golem
d’Obscurité qui intégre I'escouade
d’origine des zombies.

e Réparation. Pour une action, le
combattant peut soigner un com-
battant des Légions Obscures
non-humain blessé ou mourant de
Taille 4 ou supérieure. Cette ac-
tion s’assimile a la faculté spé-
ciale nécromancie (5).




