Equipe desHommesinsedes

Listed'équipe

Qté |Allié|Type Colt |M | F |Ag|Ar|Compétences Comp
1 0 [Reine 170000 3| 7 | 1 | 10|Regard hypnatique, Chef, Stabilit & F
2 0 |Faux boudon 135000 8 | 3| 4 | 8 |Ailes, Esquive G+A
- 0 [Soldat 115000 5| 4 | 2 | 9 |Garde, Griffes G+F
- 0 |[Ouvriére 70000| 7(3|3|8 G+A
15| O |[Larve 10000 4| 2 | 2| 7 |Minus, Poids plume -

Prix desrelances: 50 000Po
Apothicaire : Non
Sorcier : Non

Regles péaqales:

Au départ, I'équipe doit comporter obligatoirement une reine. Une fois I'équipe créée il n'y a plus de limite aux
nombre de larves, ouvriéres, soldats et faux bourdors dans I'équipe. On ne peut plus acheter de joueurs une fois
I'équipe aéée

Quand une larve gagne le premier jet d'expérience elle se transforme et est absente pour un match. On lance 2D6
pou savoir en qua elle setransforme :

2-7 Ouvriére
8-9 Soldat

1011 Faux bourdon
12 Reine

La larve prend toutes les caadéristiques de la créaure dans laquelle elle sest transformée Si la larve se
transforme enreine, lanowellereine d I'ancienne vont se battre &in de prendre le powoir. On lance 2D6+nombre
de jet d'expérience pou I'ancienne reine et 2D6 pour la nowelle. Celle qui réusst le plus haut jet tue l'autre. La
reine qui a gagné gagne 2 PE pour la sortie réusse.

A chaque fois que lareine gagne 3 PE, elle pond D3-1 larves. Sil n'y aplus de reine dans I'équipe, tous les autres
joueurs gagnent la cmpétence débile. Sil n'y aplus dereine & de faux boudon,tous les autres joueurs gagnent la
compétence Gro'deb.

Les ldats et lareine ont accés aux aptitudes physiques.

Débile
Lancez 1D6 avant chague adion d'un joueur ayant cette compétence Sur un résultat de 1, le joueur a oulié ce
quil voulait faire @ réflédit pendant 1 tour perdant sa zone de tade pou cetour.

Gro'Déb

Cette compétence est identique ala précéente sauf que le joueur oullieracequil voulait faire sur unrésultat de 1,
2o0u3surlejet d1D6. De plus, si I'unde ses coéquipiers se trouvent debout dans une case adjacente ala sienne, il
I'aide ase souvenir de cequil voulait faire d le joueur n'est plus alors considéré que mmme Débile.

Ailes: Un joueur ail é peut se déplace de 3 cases pour le prix de 4. Avant de voler, le joueur jette un D6, et dait
obtenir un résultat inférieur ou égal a sa force Ajoutez 1 au résultat pour chague zone de tade ennemie sur le
joueur. Si lejoueur setrouwve dans plus de 3 zones detade ennemies, il ne peut pasvoler. Si lejet est réuss, place
le joueur dans n'importe ou, a 3 cases, oumoins, du paint denvol. Si le jet est raté, le joueur tombe dans sa case, et



doit faire unjet darmure.

Cette version de "ail es' la diff érencie de "saut", ce qui est tout a fait normal. La distance de 3 cases refléte le fait
gue I'on peut se maintenir plus longtemps dans les airs. Le co(t supdémentaire d'une case représente le fait quil
faut du temps pou prendre son envol. Les zones de tade sont la matérialisation de I'espace nécessaire pou
démller. Le +1 au dé dl aux zones de tade simule les joueurs adverses qui Ssacaochent a céui qui senvole.



EquipesdesAbominations de Nurgle

Rien de plus agréeble que des bubors de peste sur un joueur. Ce n'est pas l'avis des autres équipes. Les
abominations de Nurgle sont des sJjets de Nurgle qui peuvent répendre la peste par ce moyen.

Listed'équipes

Qté |Allié|Type Colt |M | F |Ag|Ar|Compétences Comp
5 0 |Humain pesteux | 10000| 5|2 (2| 7 |Peur G
5 0 |Nain pesteux 30000( 3| 2| 1| 8 [Blocage, Tade, Crane éais, Peur G+F
5 0 [Orque pesteux 10000(4 12| 2| 8 |Peur G
5 0 |Skaven pesteux 100001 62| 2| 6 |Peur G
5 0 |Elfe pesteux 100001512 | 3| 7 |Peur G+A
2 0 |Abomination - 1[4 | 1|10(Pasdebras, Stahilité, Terreur -

Prix desrelances: 60 000Po
Apothicaire : Non

Sorcier : Oui

Alliés: -

Regles péaqales:

Une équipe ne peut acheter des joueurs qua la créaion de I'équipe. Elle doit se fournir aprés dans les rangs des
autres équipes. L 'équipe des abominations de Nurgle dispase en permanence de 2 abominations qui ne gagnent pas
d'expérience. Les autres joueurs gagnant normalement de |'expérience.

Lapopuarité dune éuipe dAbomination est toujours égale a0.

Si I'équipe possede un sorcier, ell e peut avoir des démons de Nurgle dans son équipe.

Une éomination, s elle est aterre, sereléve arecun 5+ sur 1D6.

Au lieu deffeduer untade et de blesser le joueur, le joueur des abominations peut dédder de contaminer le joueur
adverse. Les morts vivants sont immunisés a la peste de Nurgle. 1l effedue le jet darmure normal et Sil passe
['armure, il lance le dé sur la table suivante en lancant 2D6. Si le joueur est attagué par une abomination, un
modificateur de +2 sapplique au jet de contamination.

2-9 Lejoueur est par terre mais il n'est pas contaminé. Il respire !

10 Lejoueur est contaminé. Il deviendraunjoueur a part entiere de I'équipe des
Abominations de Nurgle dans 3 tours.

11 Lejoueur est contaminé. Il deviendra unjoueur a part entiere de I'équipe des
Abominations de Nurgle dans 2 tours.

12 Lejoueur est contaminé. Il deviendraunjoueur a part entiere de I'équipe des
Abominations de Nurgle dans 1 tour.

Le coach des abominations de Nurgle prend le joueur contaminé sous son controle (toutes les caradéristiques et
I'expérience). Ce joueur progressera normalement mais sous |'équipe des Abominations de Nurgle. |l gagne
instantanément la compétence peur.

Cependant, la peste ne favorise pas la pratique de bloodblowl. Si lors d'un jet de blesaure, I'adversaire oltient un
douHe, il regarde sur latable suivante les eff ets de cdte blessure sur le mrps du pesteux en lancant 1D6.

Effet delablesaure Effet s la caadéristique et égale a0



1 Lablesaire est normale (voir latable) -
Lejoueur de I'équipe des abominations perd Le joueur de l'equipe des al_aomlnatlon_s est
2-3 ; par terre en permanence Il inflige toujours
1 pant de mouvement I
apeur.
. e I Le joueur de I'équipe des abominations ne
4 Lej(_)ueur de I'équipe des abominations perd peut plus plaguer, soutenir. Il est plaguée
1 pant deforce .
automati quement.
Lejoueur de I'équipe des abominations perd  Le joueur de |'équipe des abominations ne
1 pant dagilit é. peut plus faire d'adionliée a'agilit &.
6 Le joueur de |'équipe des abominations perd i
1 pant d'armure

Si lejoueur de I'équipe des abominations aune caadéristique ou dus a zéro, onlanceun d sur latable suivante :

+1 s deux caadéristiques ont égalesal
+3 s trois caradéristiques ont égales a0
+5 s quatre caadéristiques ot égalesal

1D6 Effet du zéro

1-5 L'abomination survit au choc.

L ‘abomination tombe en
6 ou pus morceaux et mort dans de
joyeuses Duffrances.

Peur : Si unjoueur tente un blocage contre un adversaire qui provoque la peur,et si le blocage se fait aundé, ousi
l'autre chaisit, lancez un D6. Sur un résultat de 1, les nerfs du joueur lachent, il ne fait rien pour le reste du tour.
Les joueurs qui provoquent la peur sont immunisés a la peur. Les effets de la peur sont cumulatifs avec ceux de
répulsion. Les morts vivants, les joueurs de |'équipe des abominations de Nurgle et les démons sont immunisés ala
peur.

Terreur : Si unjoueur tente un blocage contre un adversaire qui provoque laterreur, lancez un D6. Sur un résultat
de 1 ou 2lesnerfsdujoueur lachent, il nefait rien pou lereste dutour. Lesjoueurs qui provoquent laterreur sont
immunisés a la peur et ala terreur. Les morts vivants, les joueurs de I'équipe des abominations de Nurgle et les
démons de Nurgle sont immunisés a la terreur. Pour prendre la compétence Terreur, il faut avoir la compétence
Peur.



Equipesd'Albion

Listed'équipes

Qté |Allié|Type Colt |M | F |Ag|Ar|Compétences Comp
14 | 0 |[Paysan 50000| 7 | 3| 3 | 8 [Syndrome révérenciel G+A
1 0 |Chef deVillage |90000| 7| 3| 3| 8 |Pase GtP
4 0 [Chevdier 115000 5 | 4 | 2 | 10|Blocage, Chef, Syndrome révérenciel G+F

Prix desrelances: 50 000Po
Apothicaire : Oui

Sorcier : Oui

Alliés: -

Champions

Thrud le barbare

Regles peqales:

L'éguipe d'Albion doit comporter au moins un chevalier. Si 3 ou4 chevaliers sont présents sur le terrain, I'équipe a
droit a deux relances de dhef.

Syndrome révérenciel : Les chevaliers se considérant comme supérieurs aux simples paysans et les paysans ort,
depuis des générations appris arespeder ce état de fait, chaque fois quun joueur atteint du syndrome doit passer
ou transmettre la pas<e, il doit le passer ou le transmettre a un chevalier. Sur un doube, la compétence syndrome
révérenciel peut étre suppriméelors d'une augmentation.



