L’Age des Escarmouches — L’armée du Scorpion -ime®.6.2

L’Armée du Scorpion

Eléments interdits : lumiére
Tactiques de combat du Scorpion :

Suicide du ScorpionlPT

Le Dirz ciblé doté de la compétence mutagene/¥,aii a été attribué une DM ce tour-ci,
acquiert la compétence vulnérable. A chaque foismuest de dégat subit suite a une attaque
au corps a corps lui inflige au moins un point dgat, appliquez a I'adversaire qui en est
l'auteur les effets qui lui serait appliqués gdlittvictime de dégats de la part d'un combattant
doté de la compétence toxique/4-X.

Note : lors de la résolution des dégats d'un comibas les tests de dégats que subit le
bénéficiaire de la tactique sont concernés paeftet, méme si une partie seulement de ces
tests de dégats suffisent a éliminer le bénéfiiair

Concentration alchimique XPT

Cette tactique s'utilise a n‘importe quel momenlieagcorpion ami ciblé possédant la
compétence mutagéne/X pourrait répartir des PM pseicaractéristiques. Il peut re répartir
tous ses PM déja répartis parmi ses caractéristiquest égal a la valeur de mutagéene de la
cible (MIN 1).

Troupes

Troupes de rang 1
Servante pourpre, 1, 10PA

10 3 2/3 2/3 - 2 3 mutagene/X, soin/5.
Lorsqu'une servante pourpre est intégrée a unecaetié doit étre associée a un fidele de Dirz
ami. La servante compte dans l'aura de foi dudidé&léme si celui-ci est un iconoclaste. Un
fidéle ne peut se voir associer plus de rang sésapourpres. X est égal a la valeur de
mutagene du fidéle associé.

Clone de Dirz, 1, 10PA
10 2 3/5 3/5 - 2 3 mutagéne/0

Musicien de Dirz, 1, 10PA
10 2 2/4 3/4 - 2 3 mutagene/0 musicien

Porte-étendard de Dirz, 1, 10PA
10 2 2/4 3/4 - 2 3 mutagene/0 Porte-étendard

Arbalétrier de Dirz, 1, 15PA
10 2 2/3 2/3 3 2 3 mutagene/0, arbaléte des s&Hlés

Peste de chair, 1, 10PA

12,53 1/1 1/1 - - - construct, intimidation/(ATTR), mutagene/-2
Lorsqu'elle est éliminée suite a un test de dagdit & peste de chair inflige un test de dégat
de FOR 3 & tous les combattants situés a son ¢ontac
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Clone Vétéran, 1, 15PA
10 3 4/6 3/6 - 3 4 mutagene/0, instinct de survie

Guerrier de l'aube, 1, 20PA
10 3 4/7 3/7 - 3 4 épée—hache, mutagéne/l

Clone bélisarius, 1, 25PA
10 3 5/8 4/7 - 4 4 mutagene/l, toxique/3

Guerrier bélisarius, 1, 25PA
10 4 4/8 5/7 - 4 4 mutagéne/l, contre-attaque

Troupes de rang 2
Hybride, 2, 25PA
10 3 3/6 3/6 3 4 4 mutagene/1, tir d'assaut, atdaleurale 6/20

Furie pourpre, 2, SO78, 25PA
12,5 3 4/4 4/4 - 4 4 contre-attaque, fanatismetéeimutagene/3

Sentinelle de Danakil, 2, Danakil, 30PA

10 4 5/7 47 - 4 5 épée—hache, mutagene/2, instestrvie
Lorsque une sentinelle de Danakil réparti 2 PM &S Relle bénéficie de acharné.

Neuromancien, 2, Neuromancien, 35PA

10 3 4/4 4/4 3 4 4 mutagene/3, instinct de sutirig,assaut, arbaléte de poing 5/10
Les maitres des esprits les neuromanciens sont pas des mystiques. llshsp néanmoins
d'une zone neurale (qui n'est pas une zone dedbentta zone neurale est égale a 5*DIS cm.
Au début de son activation, le neuromancien se aatitoyer DIS marqueurs « neural ». A la
fin de son activation, ces marqueurs sont défausgs'ont pas été utilisés.

(cumulative) : Il peut, lors de son activation, utiliser les pous suivants, qui s'appliquent
jusqu'a la fin du tour, et tant que leur ciblersaite dans la zone neurale du neuromancien, en
dépensant les marqueurs "neural” qu'il faut :

1 : la cible bénéficie d'instinct de survie

2 : la cible bénéficie de contre-attaque ou enaraént

4 : la cible perd 1 dé de combat

Clone Jadhatris, 2, 35PA

12,5 4 5/7 4/7 - - - construct, mutagéene/1, duia c
Les Clones Jadharis peuvent utiliser la valeur ¢ @ tout neuromancien qui les compte
dans sa zone neurale.
Solo/mécamartyr (5PA) :confere furie guerriére. Ce solo leur est réservénuka.
Solo/messager (10PA) confere assassin. Ce solo leur est réservé eniSham

Guerrier Skorize, 2, 40PA
10 4 5/6 4/7 - 5 4 mutagene/l, charge bestialeabréclaireur, acharné.

Guerrier Kératis, 2, 40PA
12,5 3 5/10 3/8 - 6/4 3 mutagene/2, brutal, intetiiwh/DEF, acharné

Guerrier Kératis, 2, 40PA
12,5 3 4/10 4/8 — 6/4 3 mutagéne/2, brutal, intatimh/DEF, contre-attaque
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Guerrier Kératis, 2, 40PA
12,5 3 5/10 3/8 — 6/4 3 mutagene/2, brutal, intatimh/DEF, implacable/1

Tigre de Dirz, 2, 55PA
17,5 4 5/9 3/8 - 8/6 0O furie guerriére, chargeibbstbond, éclaireur, conscience

Tigre de Shamir, 2, Shamir, 55PA
17,54 5/9 3/8 - 8/6 0 furie guerriére, chargeibtstimplacable/1, mutagene/l

Clone centurus, 2, 55PA

12,5 3 6/11 4/10 - 7/5 2 Mutagéne/2, intimidatioBF) brutal, possédé

Spécial :Tout neuromancien qui compte un centurus dansrsa neurale peut considérer qu'il est a la
place du centurus et dispose de sa ligne de vuedgoerminer les cibles des effets de ses dépeleses
margueurs neuraux.

Clone Némésis, 2, 75PA
17,55 5/11 4/9 - -/6 - construct, mutagene/3, tuné intimidation/POU, intimidation/TIR

Clone Dasyatis, 2, 80PA
154 6/12 4/11 - 8/6 0 Mutagéne/3, possede, tuéur n

Garde Dasyatis, 2, Theben, 80PA
15 4 6/12 4/12 - 8/6 0 Mutagéne/3, tueur né, aéharn

Aberration, 2, 115PA

20 5 7/11 5/10 - -/6 - construct, mutagene/3, tugyrcharge bestiale, acharné
Comptabilisez la valeur éliminée au corps a comaslpberration (ou I'aberration prime). A
chaque fois qu'elle élimine une tranche de 20PA/Ag, elle recoit un marqueur "boost".
Juste aprés avoir calculé ses PM, elle peut sacrifi certain nombre de marqueurs "boosts"
(MAX 3) pour bénéficier d'autant de PM supplémeaesi

Troupes de rang 3
Oriflamme du Scorpion, 3, Shamir, 50PA
10 3 4/6 4/6 - 6/4 6 tueur né, mutagene/3, podadrd
Oriflamme de Shamir : La zone de galvanisation de I'Oriflamme du scorgioninue de 6
points la FOR de tous les tirs la traversant. Sinwnit sa FOR réduire a 0 ou moins de cette
maniere, le test de TIR correspondant est toujonrschec.

Clone Néfarius, 3, 135PA
17,56 6/14 4/12 - -/7 - construct, mutagene/4 glanhorsales/(2,10), implacable/1, énorme

Les solos suivants lui sont réservés
Theben Solo/béte de Zakhil (15PA) fléau/chasseur Samaris, aguerri/FOR, possédé
SO78 :Solo/chasseur Samaris (15PA)fléau/béte de Zakhil, intimidation/(FOR, TIR)

Aberration prime, 3, 200PA

20 5 8/13 5/10 - -/7 - construct, mutagene/4, tugyracharné, énorme, charge bestiale
Comptabilisez la valeur éliminée au corps a comslpberration (ou I'aberration prime). A
chaque fois qu'elle élimine une tranche de 20PA/Ag, elle recoit un marqueur "boost".
Juste apres avoir calculé ses PM, elle peut saciifi certain nombre de marqueurs "boost"
(MAX 3) pour bénéficier d'autant de PM supplémaeti
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L'aberration prime doit étre équipée d'une tétm thorax, d'une créte et d'une arme parmi les
équipements décrits plus bas. Ces équipementsgsatutits. En plus, elle peut étre dotée de
mandibules et/ou d'une lame fémorale, mais ces lesdunt un codt.

Téte : Elle confere (au choix) conscience, +2,5 en MQigtinct de survie, ou contre-attaque.
Thorax : Il confére (au choix) intimidation/COU, dur a quiu +1 en PEU, RES.

Arme : Elle confere (au choix) +2 en ATT ou +4 en FOR

Créte : Elle confere (au choix) rapidité ou la capacitévante : lors du calcul des PM, ne
lancez pas les dés, I'aberration prime bénéficig+€®RPM (X étant la valeur de la compétence
mutagene/X).

Mandibules (10PA) : confere feinte

lame fémorale (10PA) :confére enchainement

Troupes Mystiques
Vicaire de dirz, 1, mystique-guerrier, 30PA
10 4 4/6 4/6 - 4/2 5 coup de maitre, iconoclastgagene/2, fidele(2/Arh-Totlh)

Au début de chaque tour, un vicaire peut désignencarné ami du Scorpion dans sa zone de
contrble, qui n'a pas déja été désigné par un siga@re. Il bénéficie de +2 en COU ou RES.

Biopsistes, 1, biopsiste, mystique-guerrier, 35PA

10 4 4/8 4/5 - 4 4 éclaireur, magicien (3/ténelBieg'sie), mutagene/l
Les rédeurs de shamir :Lorsqu'il élimine un croyant au corps a corps,himpsiste peut
augmenter n'importe laquelle de ses caractérigtigael point, de facon permanente.
Baiser des ténébreX/Ténébres
niveau: X, aire d'effet: un combattant ami, port@ntréle, durée: permanent, fréquence: rang
La cible ne peut pas étre un combattant effrayant.
Elle devient effrayante et sa PEU est égale a X& peut étre supérieur a rang*4.

Moloch conquérant, 2, Moloch, Mystique-guerrier 80P

15/15 4 5/10 5/10 - 8/6 3 Arme noire, Mutagénefmbrtel des ténébres, Vol, Magicien

(3/Ténebres/Typhonisme)
Les molochs conquérant :Une fois par tour, lors de son activation et comme action spéciale
libre, un Moloch peut effectuer un test de POU ifigcdlté 5. Le test est lu 1 colonne plus a droite
par autre type de Moloch amis dont la zone de 6ntouche la sienne. Si le test est réussit, adhaqu
combattant ami situé au méme palier et dans la zmecontréle du Moloch, bénéficie de
Implacable/1.

Incarnés

Incarnés de rang 1
Kheris, clone 66UU184, 1, 45PA

10 4 4/7 4]/7 - 4 5 mutagéne/l, commandement
La lame de Shekara (0) Au moment de placer ses dés d'attaque, Kherisdiiriuer son
ATT de 1 point pour augmenter sa FOR de 3 points.

Vargas Metatron, 1, 55PA
10 4 5/8 4/6 - 5 5 mutagene/2, commandement

Vargas Il, 1, 65PA
10 4 5/8 4/7 - 6 6 mutagéne/2, commandement, ctddi® survie.

Incarnés de rang 2
Sethin, guerriére de l'aube, 2, 60PA



L’Age des Escarmouches — L’armée du Scorpion -ime®.6.2

10 4 5/7 4]/7 - 5 5 épée—hache, mutagéne/2, inststrvie, bretteur

Ysis, la vipere du désert, 2, 65PA
12,55 5/7 4/4 4 5 4 mutagene/2, assassin, agDe/ toxique/4, tir d'assaut, arbaléte des
sables 5/15

Azhyan Adjaran, 2, Neuromancien, 95PA
10 4 5/6 5/7 4 6 7 commandement, instinct de sumigagene/3, tir d'assaut, arbaléte de
poing 5/10
Les maitres des esprits les neuromanciens sont pas des mystiques. ll®sksp néanmoins
d'une zone neurale (qui n'est pas une zone dedt@ntta zone neurale est égale a 5*DIS cm.
Au début de son activation, le neuromancien se athitbuer DIS marqueurs « neural ». Ces
marqueurs sont défaussés a la fin de l'activationediromancien s'ils n‘ont pas été utilisés.
(cumulative) : Il peut, lors de son activation, utiliser les pous suivants, qui s'appliquent
jusqu'a la fin du tour, et tant que leur ciblersaite dans la zone neurale du neuromancien, en
dépensant les marqueurs "neural” qu'il faut :
1 : la cible bénéficie d'instinct de survie
2 : la cible bénéficie de contre-attaque ou enaraént
4 : la cible perd 1 dé de combat (non cumulatifisuméme combattant)

Sin Assyris, 2, 90PA

10 5 5/7 5/8 3 6 6 aguerri/(COU,DEF), mutagené/3i'assaut, toxique/3, aspic 7/10
L'aspic peut étre utilisé au corps a corps, a d&eld'une attaque normale, une seule fois par
combat. Il s'agit d'un tir de difficulté 3, et i peut étre défendu.
Croc d'avidité (20PA) : Le croc d'avidité contient 6 marqueurs en débupaltie. Au début
de n'importe quelle phase, Sin Assyris peut dépatesemarqueurs pour déclencher le pouvoir
correspondant (1 seul pouvoir par tour), qui dusgyi'a la fin du tour.
Rage (1 marqueur) : Sa FOR est augmentée de Zpipar PV lui manquant.
Pulsion de mort (2 marqueurs) : aguerri/ATT etnmdiation/DEF.
Usurpation (3 marqueurs) : Ses caractéristiqudSaiR/RES deviennent celles d'un combattant
de son choix situé a son contact.

Arkeon Sanath, 2, 100PA

10 56/9 6/9 - 7 7 épée—hache, mutagéne/4, bmtimhidation/DEF, implacable/1
Lorsqu'il bénéficie d'une DM, Arkeon Sanath dodqg®r tous ses dés en attaque. Il peut répartir
des PM pour augmenter sa valeur de compétencedaipéX, a raison de 1 par PM.

Thissan Ka, 2, Danakil, Sentinelle, 100PA
10 5 6/8 5/8 - 7 8 mutagene/3, commandement, af@mJ, DEF), instinct de survie, épée-
hache

Lorsque une sentinelle de Danakil réparti 2 PM &S Relle bénéficie de acharné.

L'écu de Mériaghen (10PA) :Lorsqu'il place ses dés de combat, Tissan Ka geuincer a

son épée-hache pour ce combat. Chaque test deiddgatpar une contre-attaque de tissan-

Ka, et qui inflige au moins un dégat, soigne TisdanlPV ou prévient 1 dégat qu'il devait

subir lors de ce combat.

Cypher Lukhan, 2,Tenseth, Kératis, 110PA
12,54 6/13 4/9 - 7/5 4 dur a cuir, mutagene/3tabrintimidation/DEF, acharné,

aguerri/COU, commandement.
Seuls les Kératis bénéficient de la zone de gadatioin de Lukhan Cypher.
Cypher Lukhan ne peut pas former d'état-major.

Cypher Lukhan 11, 2, Tenseth, Kératis, 125PA
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12,54 6/13 5/9 - 8/6 5 dur a cuir, mutagene/3tabrintimidation/DEF, aguerri/COU,

acharné, commandement, autorité
Seuls les Kératis bénéficient de la zone de gadadioin de Lukhan Cypher.
Cypher Lukhan ne peut pas former d'état major.
Flot de mutagéne (10PA) A chaque fois qu'un Kératis (dont Lukhan), élimimecombattant
adverse au corps a corps, dans la zone de galtianis& Lukhan, ajoutez un marqueur "flot"
sur ce Kératis. Au moment d'utiliser une dose deag®gne, ce Kératis pourra défausser X
marqueurs "flot". Il bénéficiera de X points de aggne supplémentaires.

Incarnés de rang 3
Razheem, 3, Inuka, 340PA
20 7 10/11 10/16 - 10 8 aguerri/COU, destrier, ghdrestiale, commandement, mutagene/5,

implacable/3
Armure symbiotique (20PA) : Lorsque Razheem est éliminé a la suite d'un testédat, il
revient a son état précédent le test de dégaerdtdpoints de RES. Cette armure est détruite.
Le panache de l'incensé (25PA)tous les Scorpions amis situés dans la zone damjahtion
de Razheem bénéficient de aguerri/COU (ou +2 en COWUdisposaient déja de cette
compétence).
Traitement Djiin (rang*5 PA) : Les points de mutagene investis dans le MOU rappb2,5
points de MOU au lieu d'un seul. Ce traitementésérvé & Razheem. Un traitement n'est pas
un artefact.

Incarnés Mystiques de rang 1
Sykho Volesterus, 1, 35PA

10 3 3/3 3/4 - 5/3 6 iconoclaste, mutagene/2, &(B2Arh-Tolth)
Lacération encéphaleFOI FT
Niveau: rang+1, aire d'effet: un croyant ennemitémm contrdle, durée: spécial.
La cible subit un test de dégat de FOR FOI, aveRES remplacée par sa plus haute valeur
entre COU et DIS pour ce test. Si elle perd au @RV de cette maniere, elle perd le
bénéfice de toutes ses compétences et effets aggasqu'a la fin du tour: elle ne peut plus
gue se déplacer, effecteur des assauts, des defenstes attaques au corps a corps pendant
tout ce temps.
Entretien (seul I'effet durant jusqu'a la fin durtest entretenu).

Kayl Kartan, 1, 50PA

10 3 4/4 4/7 - 5/3 5 mutagéne/2, magicien (4/tée®bechnomancie), lames dorsales/(2/7)
Perversion spirituelle 2/ténébres
niveau: 2, aire d'effet: un croyant ennemi, portéertrole, durée: permanent, fréquence: 1
La cible subit -1 en COU/DIS.
Le crane des ames (10PA)(cumulatif) : Kayl Kartan peut dépenser 2 gemmes de ténebres et
choisir une difficulté, effectuer un test de POU dette difficulté, et appliquer l'effet
correspondant en cas de succes. Pour ces tesBUg<Ryl Kartan peut dépenser des gemmes
supplémentaires comme pour augmenter la maittisesdrtilege.
Cette capacité n'est utilisable qu'une seule faistgur et sur une cible dans 'aura de contréle
de Kayl Kartan.
difficulté ATT de la cible : la cible doit étre awontact de Kayl Kartan. Elle est éloignée de
MOUcm dans la direction choisie par Kayl. Elle reupainsi sortir du terrain ni subir 'effet
d'un élément de jeu qui n'est pas caché, ni arauaontact d'un adversaire.
difficulté DEF de la cible : La DEF de la cible eétiuite de 2 points.
difficulté X+Y : la cible perd Y dés de combat paon prochain combat (elle ne peut avoir
moins de 1 dé de combat a cause de cet effet)t ¥gas a la plus haute valeur entre ATT et
DEF de la cible.

Salias Yesod, 1, mystique-guerrier, Biopsiste, Oddetis, 80PA
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10 5 6/8 5/6 - 6 4 éclaireur, mutagene/2, immupdar, magicien (4/ténébres/biopsie)
Les rédeurs de shamir :Lorsqu'il élimine un croyant au corps a corps,himpsiste peut
augmenter n'importe laquelle de ses caractérigtigael point, de facon permanente.

Baiser des ténébreX/Ténébres

niveau: X, aire d'effet: un combattant ami, porgntréle, durée: permanent, fréquence: rang
La cible ne peut pas étre un combattant effrayant.

Elle devient effrayante et sa PEU est égale a XX1& peut étre supérieur a rang*4.

Clystére alchimique (10PA) :A chaque fois que Salias élimine un adversaire@ps a
corps, il peut étre soigné de 1 PV.

L'homoncule (20PA) : Salias ne peut plus recevoir de dose de mutagéngispose
automatiquement a chaque tour de 6 points de mMmeagé&épartir dans ses caractéristiques.
L’homoncule ne compte pas dans le nombre maximuantefacts que peut porter Salias
Yesod.

Incarnés Mystiques de rang 2
Dame Claudia Nessalith, 2, 80PA

10 4 3/4 3/6 - 6 6 iconoclaste, mutagene/3, posskdematurge, fidele(5/Arh-Tolth)
Les furies pourpres comptent dans le calcul de ETCthudia si elles sont dans sa zone de
contréle.

Caresse d'Arth-Tolth 2*X FT
Niveau: 3, aire d'effet: un combattant ami, port@atréle, durée: instantané
La cible est soignée de XPV.

Kayl Kartan 1l, 2, 85PA
10 3 5/4 5/7 - 6/4 5 mutagene/2, magicien (5/téeekfeu/technomancie, typhonisme), lames

dorsale/(2/7)
Perversion spirituelle 2/ténébres
niveau: 2, aire d'effet: un croyant ennemi, portéertrole, durée: permanent, fréquence: 1
La cible subit -1 en COU/DIS.
Le crane des ames (10PA)(cumulatif) : Kayl Kartan peut dépenser 2 gemmes de ténebres et
choisir une difficulté, effectuer un test de POU dette difficulté, et appliquer l'effet
correspondant en cas de succes. Pour ces tesBUa<Ryl Kartan peut dépenser des gemmes
supplémentaires comme pour augmenter la maittisesdrtilege.
Cette capacité n'est utilisable qu'une seule faistgur et sur une cible dans 'aura de contréle
de Kayl Kartan.
difficulté ATT de la cible : la cible doit étre awontact de Kayl Kartan. Elle est éloignée de
MOUcm dans la direction choisie par Kayl. Elle reupainsi sortir du terrain ni subir 'effet
d'un élément de jeu qui n'est pas caché, ni arauaontact d'un adversaire.
difficulté DEF de la cible : La DEF de la cible eétiuite de 2 points.
difficulté X+Y : la cible perd Y dés de combat paan prochain combat (elle ne peut avoir moins de 1
dé de combat a cause de cet effet). X est éggplasehaute valeur entre ATT et DEF de la cible.

Sasia Samaris, la rose des sables, 2, Theben, 100PA
10 5 4/4 5/6 - 7/5 6 mutagene/3, Ennemi Personat magicien (6/ténebres,

terre/technomancie, chtonienne), PUI 1.
Attague symbiotique POU/ténebres, terre
Niveau : 3, aire d'effet: un combattant ennemitgmrcontact, durée: instantané, fréquence: 1
La cible encaisse un test de dégat de FOR POU*éflméant des compétences féroce et
aguerri/FOR.
Ce sort ne peut étre inclus dans son grimoire pesajue si Sasia Samaris est équipée de sa
cape de reptation.
Cape de reptation (30PA) :équipée de cette cape, Sasia posséde les atsibutats:
lames dorsales(4/7), immunité/(terrains encomltéspncentration), +2,5 en MOU, PUI 2.
La cape de reptation ne compte pas dans le nomixamal d'artefacts que peut porter Sasia
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Le masque hémostite (5PA) Sasia acquiert le statut de mystique-guerriereeant, son grimoire
personnel reste d'une capacité de POU*2.

Sasia Samaris |, la rose des sables, 2, SO78 AL15P
10 6 4/4 5/6 - 7/5 6 mutagéne/3, Ennemi Persona magicien (7/ténébres,

terre/technomancie, chtonienne), PUI 1.
Attaque symbiotique POU/ténebres, terre
Niveau : 3, aire d'effet: un combattant ennemitgmrcontact, durée: instantané, fréquence: 1
La cible encaisse un test de dégat de FOR POU*2¢éflodant des compétences féroce et
aguerri/FOR.
Ce sort ne peut étre inclus dans son grimoire pesajue si Sasia Samaris est équipée de sa
cape de reptation.
Cape de reptation (30PA) équipée de cette cape, Sasia possede les atsibussts:
lames dorsales(4/7), immunité/(terrains encomltéspncentration), +2,5 en MOU, PUI 2.
La cape de reptation ne compte pas dans le noméxanal d'artefacts que peut porter Sasia
Le masque hémostite (5PA) Sasia acquiert la compétence guerrier-mage, cepénsgon
grimoire personnel reste d'une capacité de POU*2.

Laboratoires

Code Noctis
Laboratoire/Mutagene de fortune (10/15/20/25/30) Confere la capacité suivante:
Le combattant peut bénéficier de X PM supplémeedastil bénéficie d'une DM. Il subira la
compétence éphémere/8-2X en contre-partie. X negieisupérieur au rang du combattant.
Solo/Géno—technicien (5) A chaque fois que le bénéficiaire élimine un cotrara de VAL
supérieure ou égale a 25PA, la DIS du Commandegmante de 1 jusqu'a la fin de la partie.
Si le commandeur change, ces modificateurs soottéegp
Solo/Parasite psychique (rang*5) Réserveé aux Biopsistes. Confére Récupération/ROU |
tours ou le bénéficiaire a éliminé au moins un ashiee au corps a corps.

Danakil
Laboratoire/Mutagene stabilisé (5/10/10/15/15) Lorsqu'un combattant obtient 6 au résultat
de son test de mutagéne, il bénéficie des PM quooretant et ne perd pas 1 PV.
Solo/Aura alchimique (5) :Réservé aux commandants. Une fois par tour, urbatiant se
trouvant dans sa zone de galvanisation peut ralaesedés pour le calcul des PM.
Solo/Sang des piliers (5) Libre : Une fois par tour, le bénéficiaire peutrsizer 2 de ses PM
non distribués pour étre soigné de 1PV.

Inuka
Laboratoire/Ruée sanguinaire (15/25/30/40/45)Conféere de +2,5 cm en MOU lors des
assauts.
Solo/Insensé (5) confére Aguerri/COU.
Solo/Poursuite (5) :Lors d'un mouvement de poursuite, le bénéficip@et se déplacer d'au
maximum MOU cm.

Tenseth
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Laboratoire/Makurak (20/30/40/50/60) :Confere Aguerri/FOR ou +2 en FOR pour ceux
qui en bénéficient déja.

Solo/Chapelain des clones (0)Réservé aux Fideles Iconoclastes. Destitue dettaste.
Solo/Inexorable (5) :Confere Implacable/1.

SO78
Laboratoire/Renégats (10/15/20/25/30)Confére Paria. Le Commandeur initial bénéficie de
Commandement et génére 2PT supplémentaires.
Solo/Fin de cycle (5) interdit aux Incarnés. Confére Furie Guerrierémtémere/5. A
I'entretien d'un tour ou le combattant a utiliséulae guerriere, sa valeur d'éphémere est
diminuée de 4 points.
Solo/Greffes expérimentales (5) Réservé aux combattants qui bénéficient de Mugyen
Aucune DM ne peut étre attribuée a un bénéfici@mnfere +1 en FOR, RES.

Shamir
Laboratoire/Rituel de I'aube (20/30/40/50/60) Les DM peuvent étre attribués a I'activation
des combattants. Le calcul des PM est alors imrterdent effectué. Tous les combattants
non incarnés bénéficient de renfort. Le commanbdéungéficie de commandement et autorité.

Theben
Laboratoire/Dernier souffle (20) : Aucun combattant ayant une valeur inférieure a0
peut étre affilié au laboratoire Theben, sauf masiet porte-étendard. Le joueur bénéficie de
1 DM supplémentaire.
Solo/Dard du scorpion (5) :Confére Toxique/4.
Solo/Science impie (rang*5) Réservé aux Mystiques. Lorsqu'un combattant anfirgden
se trouvant dans sa zone de galvanisation et @atéutagene/X s'appréte a calculer ses PM,
il peut dépenser 1 UM. Ce combattant bénéficie ¢ RM et ne lance pas les dés.

Artefacts d'Armée

Arbaléte Hexalid (20PA) : Ce module ne peut eéquiper qu'une arbalete desssdbbnfere
aguerri/(FOR(tir), TIR) et +10 en portée a |'arnectid.

Compagnon des tourments (rang*10 PA) chaque PV en moins sur les combattants dans la
zone de contrdle du porteur lui rapporte 1 poinsalgffrance lors du calcul de sa récupération
de FT (les PV en moins sur les combattants posssuhégtent pour moiti€). Chaque point de
souffrance en plus du 6eéme est utilisable par teeppcomme s'il s'agissait de FT. Ces points
se conservent d'un tour sur l'autre mais sont déésuune fois utilisés.

Seul un fidele d'Arth-Tolth peut étre doté d'un pagnon des tourments.

Neurodard de souffrance (5+rang*5 PA) :Confere féroce. La compétence acharné est sans
effet dans sa zone de contrdle. Réserveé aux fidéeth-Tolth.

Les traitements

Les traitements ne sont pas des artefacts. Ledresbi{payé par carte, et un seul par carte peut
étre attribué.




L’Age des Escarmouches — L’armée du Scorpion -ime®.6.2

Traitement Antémis (10PA) : confere furie guerriere. Le bénéficiaire doit déeta
I'utilisation de la furie guerriére avant que sdsexrsaires ne placent leurs dés de combats.

Traitement Antiome (10PA) : confere enchainement

Traitement Atlas (10PA) : Ce traitement n'est actif que si un dé de mutagéegté attribué a

la cible. Une fois qu'elle a calculé ses PM, elldeax options : soit les répartir dans ses
caractéristique le long du tour normalement, sest EM sont perdus, mais elle bénéficie a la
place d'autant de bonus en FOR et en RES.

Traitement Endocrinien (5PA) : Le bénéficiaire doit posséder la compétence muote Il

n'a pas besoin de lancer des dés lorsqu'il regeitdose de mutagene. A la place, il bénéficie
automatiqguement de X+4 points de mutagéne, et dentgpétence éphémere/5 jusqu'a la fin
du tour. S'i disposait déja de la compétence épredwéil la perd jusqu'a la fin du tour et
perd immédiatement 1PV.

Traitement M65 (5PA) : Confére régénération/5. Ce traitement est résanxéncarnés du
Scorpion.

Traitement Occulus (15PA) :confere conscience et aguerri/TIR. Si un cri déeraent est
utilisé par u combattant situé a 20cm ou moinséhehiciaire, celui-ci perd 1PV.

Si un commandant est présent a 20cm ou moins défib@ire a la fin d'un tour, celui-ci
subit la compétence éphémeére/4.



