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L’Armée

du Rat

Univers

Originaire du nord du Mont Ageis, les gobelins verd
dans les profondeurs regroupés en petits clansitifsim
Leur tempérament craintif ne les incitait guére aisquer a
I'extérieur, qu’ils considéraient comme le domailes dieux
et des monstres. Le régime alimentaire se résumalies
champions et des petits animaux qui S’aventuradams
leurs galeries.

Leur histoire bascula le jour ou les nains, venusdd,
s'installérent sur leur territoire. Prirent-ils Ieains pour des
envoyés des dieux ou des dieux eux-mémes ? Le rays
reste entier. En tout état de cause, ils leurstfirdes
offrandes, ils effectuaient des taches pour eupideanent,
les nains asservirent toutes les tribus gobelilastgusqu’a
les chétier durement. Cette situation dura durané u
centaine d’années.

Il existe plusieurs versions de événements conduisa
I'émancipation du peuple de Rat. Les gobelins selirent
compte que le sang des nains pouvait étre versguet
comme eux la mort était définitive. Il n’en fallpius pour la
supercherie des nains s’effrite. Il y eut un graadlévement
et les souterrains raisonnérent longtemps du bdef
combats. La préparation des nains au combat etalate
gu'ils inspiraient chez leur adversaire leur évit
'extermination. lls ne purent mater la rébelliohes
gobelins quitterent les montagnes, franchirent d&azn et
s’installerent dans la forét non loin de la. Maétait sans
compter sur la présence des Loups. Cette forét I&tai
territoire. La Terreur qu'ils inspiraient précipi@peuple de
Rat a quitter ces terres et a se réfugier dansnlesis de
No-Dan-Kar.

Depuis lors, ils se sont multipliés. Du nord au,sdidst en
ouest, méme dans les endroits les plus reculésplies
hostiles et les plus dénués d'intérét d’Aarklask, Rats sont
partout. La plus grande concentration connue se sir le
plateau de No-Dan-Kar, emplacement de leurs pl
anciennes cités, Kllne, la capitale, Z(og et Barg.

La vieille KlGne est ceinte de rempart de pierre@etbois,
mais les habitations débordent de cette fortificatiLes
maisons sont pour la plus part adossées aux tr@nc
palétuviers géant et de petite annexes habitatoestroite
en hauteur pour protéger la population des inoodsti
fréquentes. Ces masures sont faites de bois einds gt de
tout un fourbi hétéroclite récupérer de ci de lacaurs de
pillages. Le palais impérial lui n'échappe pas élgle. Bati
sur le site d'un ancien temple, dimmenses statu
Akkylaniennes cétoient des idoles Kletoise et uminie
gravé d’inscriptions Wolfen.

La société gobeline suit sensiblement le méme sah€imez
les Rats, la richesse ouvre les portes. La notiemgire se
résume a l'association de personnages influant, porwir
éviter d’étre renversé. Les disparitions mystégsusont
monnaies courantes. La longévité des Empereur ¢
aléatoire. Ainsi, il paraitrait que I'Empereur Iaop,
aujourd’hui en place, n’est pas le méme que I'laptigui
régnait il y a peu. Ce dernier serait mort accidésnent
etouffé durant son sommeil sous son oreiller. Smeesseur
ledans son infime bonté, pour le bien de tous, ussga
identité.
lls sont de térs grands commercant. Capable de fhir
commerce avec tous les peuples d’Aarklash. Tarnt6t,
échange des esclaves avec les nécormanciens dr. bé
Tant6t, il les troque avec les Syhars en qétes hddras
fraiches pour leur expérience, contre des bijouaishls ne
sont pas que des esclavagistes. Beaucoup d’emtrecen
d’honnéte commercant qui parcours le continent pol
revendre les fruits des pillages des pirates eealandits.
Il existe toute fois un autre pouvoir que l'or chés
gobelin : la foi. Le culte de Rat est vivace etpesphétes et
fidele sont légion. Les dirigeants doivent compoaeec
apour éviter une rébellion au nom d’'une quéte sagtédes
renverserait. Mais évidement, 'Empereur, sous edude
croisade sacrée, encourage des raids dont le sedsble
pillage. Le butin ainsi collecté par les fidelesraum de leur
dieu, est généreusement offert au clergé qui lersevaux
dirigeants pour obtenir leurs bonnes graces.
Les gobelins sont de pietre guerrier, aussi, uadémie de
guerre fat créer pour y former des officiers : 1&& La
Grande Académie de Guerre. L'art de la guerre y €
enseigné mais également les langues, la géografzhie,
météorologie ... Mais, la sélection des candidatagmus
en compte le poids de leur fortune que de leul
uprédispositions. Bien que quelque éleve brillamtrsosortie
de cette école. La plupart sont aussi efficace rmgftwoncle
sur la fessel’un troll.
Le pouvoir est partagé par 9 clans. Les clans d&éhaet de
trak(sa ne sont pas admis comme pilier de 'empiréait.
Mais I'empereur s’appuie sur Uraken, shogun de ureto
d’exil pour rogner les privileges de la noblessela@ a
Yakdsa, décu par les préceptes d’'Uraken, a formteickn
sur la religion et a engendrer les guerriers less pl
impitoyable et determinés de I'empire.
eEn quelques centaines d'années, le peuple prirasif
devenu 'un des principaux acteurs de la vieAsanklash.
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Voie d’alliance

Les combattants du Rat font partie de la voie aléidnce du Destin.

Tactiques d’armée

Vaillance selon Rat
Colt: 2 PT

Cette tactique ne peut étre utilisée que lors dambat
ou le camp ami est en surnombre. Elle est décl
apres que tous les combattants aient placé lesrslal
combat. Le combattant ami ciblé, qui doit étre
puissance inférieure ou égale a celle de l'advers
effectue une attaque avant toutes les autres (
attaque ne faisant partie d'un combat, aucun ¢gfiet
n'‘est utilisable qu'en combat ne peut y étre @jili
Cette attaque peut étre défendue, mais les déséatjl
pour l'attaque et la défense sont décomptés de deu
combat qui doivent suivre. Le test de défense éebnt

est lu une colonne plus a gauche.

O O ~ (D

U7

Pragmatisme selon Rat
Colt: 2 PT

Cette tactique ne peut étre utilisée que lors dambat
ou le camp ami est en puissance strictement swpéri
Sa déclaration a lieu juste avant que les comHattan
placent leurs dés de combat. Le rat ami ciblé,dwpiti

étre de puissance inférieure ou égale a la puisesan¢

combattant adverse, peut tenter un désengage
libre.

(4%

me
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Affiliations du Rat

CLAN X
Clan/instabilite (20/30/40/50/60)

Confere mutagene/(rang-1). Les combattants

bénéficient déja de mutagéne augmentent leur veeeyr

mutagene/X de 1 point.
Solo/garde du gore (5)
Confére cri de guerre/4.
Solo/magie mutante (5)
Confere la maitrise de
aguerri/POU(mutations).

la voie mutations

o]V

ou

MARAIS CHAUSSEE
Clan/conscription express (10/15/20/25/30)
Le nombre obtenu par le dé de renfort peut étraitré
d'autant que le souhaite le joueur.
Solo/officier du marais chaussé (5)
Réservé aux incarnés. Le commandeur bénéficie d
en DIS par combattant doté de ce solo et encosepty
sur la table.
Solo/ouvre-boite (10)
Confére féroce.

[¢2)

DY

CLOCHES TONNANTES
Clan/pastourats (10/15/20/25/30)
Confere fanatisme dans une zone de contrble dkef
ami.
Solo/casse brique (10)
Réservé aux casse-montagnes. Une fois par tou
test de TIR destiné a tirer avec le casse montd
bénéficie de aguerri/TIR. Cette utilisation estldéie
avant le test de TIR.
Solo/I'élu (5)
Réserveé aux fideles. Une fois par tour, un testiétgt
infligeant au moins 1 dégat au bénéficiaire peud
désigné. Le fidele lance autant de dés que degdm
FOI qu'il posséde. Chaque résultat supérieur oLigédg
réduit de 1 le nombre de dégats infligés par le des
dégats (MIN 0). Ces dégats sont reportés sur laRat

non incarné le plus proche dans la zone de contidle

fidele. S'il n'y en a aucun ce solo est sans

de

g

RATS NOIRS
Clan/oeil de rat (20/30/40/50/60)
Confere +1 en TIR aux combattants qui possedent
caractéristique de TIR, et augmente la portée des |
armes a distance de 5cm. Ceci n'affecte pas
machines de guerre.
Solo/naphte (10)
Confere naphte/FOR(tir). Réservé aux rangs 2.
Solo/desperado (5)
Confere tir instinctif.

L

ot
[
1

FOUISSEURS
Clan/rats des steppes (0)
Les combattants qui bénéficient de renfort perdetie
compétence et acquiérent +1 en FOR/RES a la plag
Solo/agressivité (10)
Conféere furie guerriére. Interdit aux incarnés.
Solo/ravageur (5)
Confere implacable/1

PLONGE-GOUFFRE
Affiliation/cachés dans les ténebres (5/10/10/15)15
Confere alliance/ténébres. Les combattants affitiég
sont plus issus des chemins du destin mais
méandres des ténébres.

Solo/sorcier du néant (5)

Confere la maitrise des ténebres ou Agu/POU(tésgk
Solo/culte du Kriss (0)

Jusqu'a 15% de la VAL de lI'armée peut étre compos
de Béliers non incarnés. Ce ne sont pas des aibés
des combattants de I'armée a part entiére.
Solo/antiquaire (0)

Confere artefact/1

C

pr

| -
b€

SONNANTES DE BRONZE
Affiliation/diaspora (10/15/20/25/30)
Le joueur lance un dé supplémentaire lors de sesl@)
renfort, et retient le dé de son choix.
Solo/débrouillard (5)
Confere aguerri/(INI, MOU)
Solo/expatrié (10)

Réservé aux combattants dont la RES est inférieure

égale a 4 (5 pour les incarnés). Confere éclaireur
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TERRIERS DE LA MOTTE
Affiliation/ordre Strhom (10/15/20/25/30)

N'effectuez pas de jet de renfort pour les Strhdias|
eu

reviennent en jeu au début du tour suivant |
élimination. Les combattants qui ne sont pas Steh
ne peuvent pas revenir en jeu grace a la compét
renfort.

Solo/parangon Strhém (10)

Réserveé aux Strhoms. Confére coup de maitre.
Solo/ténor de la GAG (5)

Réservé aux Strhoms. Le COU et la DIS ¢
bénéficiaires deviennent ceux du commandeur,
s'ajustent a ses éventuelles modifications. Ce sl
sans effet lorsque le commandeur n'est
Commandant.

Hm
en

leg
q
)

pa

LA DENT NOIRE
Affiliation/pirates (-/15/20/25/30)
Si les combattants ci-dessous sont tous déploygslé
r la phase de déploiement, tous les combattantséaf

bénéficient de furie guerriere jusqu'a la fin dpdatie :
ceCapitaine Krill, Monsieur Dyphter, Kerozen
tentaculaire, I'Argument, Baron  Samedi,

scaphandrier, 2 matelots, 2 canonniers
Solo/"t'inquiete, je tape !" (10)
Réservé aux Trolls noirs. Tous les pirates a
bénéficient de aguerri/COU lorsqu'ils se trouven
t 20cm ou moins du bénéficiaire.
Solo/chapardeur (10)
5 Confere feinte

e

u
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Maraudeur 1 1 10 | 3 2/1 2/2 - 0 1 5 | Renfort

Matelot Dent Noire 1 1 10 | 3 2/3 2/1 - 0 1 5 [Renfort

Flibustier Dent Noire 1 1 10 | 3 3/4 3/3 - 1 1 10 |Renfort, Acharné

Archer Gobelin 1 1 10 | 3 1/1 1/1 2 0 1 10 | Renfort, Arc gobelin 3/15

Canonnier Dent Noire 1 1 10 | 3 1/2 2/1 2 0 1 10 | Renfort, Mousquet 8/10

Gobelin avec Boulet 1 1 10 | 3 3/5 2/1 - 1 1 10 |Renfort, Furie Guerriere, Cri de Guerre/1

Javelinier 1 1 10 | 3 3/3 2/2 3 1 1 10 |Renfort, Tir d'assaut, Javelot 3/10

Milicien de KlGne 1 1 10 | 3 3/3 3/4 - 1 1 10 | Renfort, Brutal

Mucicien Gobelin 1 1 10 | 3 2/2 3/2 - 1 1 10 [ Renfort, Musicien

Porte Etendard Gobelin 1 1 10 | 3 2/2 3/2 - 1 1 10 |Renfort, Porte-étendard

Artificier Gobelin 1 1 10 | 3 2/2 2/4 3 1 3 15 [ Renfort, Instinct de survie, Mécanicien/5,
Poseur de pieges

Crapeau de Combat 1 1175 |7 0/0 o/7 - 2/0 0 15 | Dur a cuir

Mutant Gobelin 1 Clan X Mutant | 1 1 10 | 3 4/6 3/5 - 4 1 15 | Renfort, Mutagéne/0

Mutant Gobelin 2 Clan X Mutant [ 1 1 10 | 3 3/5 3/4 - 4 1 15 | Renfort, Membre supplémentaire/1

Scaphandrier Dent Noire 1 1 10 | 2 4/4 a/7 - 2 3 15 | Renfort

Cogneur de Gong Cyclope Mutant [ 2 1 10 | 3 4/4 4/4 - 5 1 15 | Renfort, Musicien, Cri de Ralliement,
Régénération/4

Guerrier Strohm Strohm | 2 1 10 | 3 4/5 a/7 - 3 3 20 | Renfort, Brutal, Fanatisme

Souffleur 2 1 10 | 3 2/3 3/4 - 4 2 20 | Renfort

Tirailleur 2 1 10 | 3 2/3 2/5 3 2 2 20 | Renfort, Harcelement, Artillerie l1égére, Fusil
expérimental 5/15

Garde du corps Strohm Strohm | 2 1 10 | 3 4/6 a/7 - 4 4 25 | Renfort, Brutal, Fanatisme, Dur a Cuir

Chevalier Stréhm Strohm| 2 2 20 | 4 4/6 4/8 - 4 4 40 |Renfort, Fanatisme, Charge Bestiale, Bond,
For en charge+4
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Chevalier Stréhm Strohm 2 2 20 4 4/6 4/8 - 4 4 40 | Renfort, Fanatisme, Charge Bestiale, Bond,
Destrier

Porte-Aréte Mutant 2 1 10 3 5/3 4/4 2 5 1 45 | Renfort, Porte-étendard, Conscience, Membre
supplémentaire/1, Fioles Explosives 5/10,
artillerie l1égere a effet de zone

Prototype Golgoth Rat Noir 2 1 125 3 6/7 5/8 3 5 3 45 | Naphte/(INI,FOR), Tir d'assaut, Implacable/1,
Charge Bestiale, Arsenal 7/15

Troll de Guerre Troll 2 2 125 1 6/13 4/12 - 8/6 1 70 | Régénération/4, Brutal, Intimidation/DEF,
Instinct de survie

Troll Noir Dent Noire Troll 2 2 12.5 1 6/15 3/14 - 9/7 0 80 [Régénération/4, Brutal, Intimidation/DEF,
Féroce

Troll Rouge Troll 2 2 | 125 3 6/13 2/13 - 10/8 0 95 [ Régénération/4, Brutal, Intimidation/DEF,
Furie Guerriere, Implacable/2

Prophéte Gobelin Prophéte| 1 1 10 3 3/4 3/4 - 3 2 2 20 | Renfort, Aguerri/COU, Mystique guerrier,
Fidéle de Rat

Psycho-mutant 1 Clan X Mutant 1 1 10 3 5/5 4/4 - 5 2 3 30 [Renfort, Mutageéne/l, Magicien de
I'air/Mutation

Psycho-mutant 2 Clan X Mutant 1 1 [10/15| 3 4/4 4/4 - 5 2 3 30 | Renfort, Vol, Magicien de I'air/Mutation
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Baron Samedi Dent Noire Incarné 1 1 1]1125]| 5 1/1 1/1 2 0 0 10 | Aguerri/INI, Bond, Mousquet 6/10
Azzoth le fourbe Incarné 1 1 10 | 5 4/6 4/5 - 3 3 25 |Instinct de survie,
fléau/(Aguerri/COU),
Commandement
M.Dyphter Dent Noire Incarné 1 1 10 | 5 3/5 4/3 4 4 3 30 | Instinct de survie, Harcelement,
Aguerri/Tir, Harpon 5/10
Koblat, 'acérbe Incarne 1 1] 10 |5 5/7 5/7 = 3 4 35 | Instinct de survie, Bretteur
Kobalt II Marée chaussée | Incarné 1 1] 10 |5 5/8 5/8 - 4 4 45 | Instinct de survie, Bretteur,
Commandement
Capitaine Krill Dent Noire Incarné 2 1 10 | 6 6/5 6/4 3 6 4 75 | Instinct de survie, Cri de guerre/4,
Aguerri/COU, Tueur né,
Commandement
Becbunzen Terriers de la motte | Incarné, 2 1 10 | 5 6/7 6/9 - 5 5 75 | Instinct de survie, Fanatisme,
Stréhm Brutal, Commandement, Arme
Strohm
Goreth le Massif Clan X Incarné, 2 2175 |3 6/10 4/11 - 7 3 85 | Instinct de survie,
Mutant Commandement, Cri de guerre/6,
Mutagéne/2
Becbunzen I Terriers de la motte | Incarné, 2 1 10 | 6 717 6/9 - 6 6 95 | Instinct de survie, Fanatisme,
Stréhm Brutal, Commandement, Arme
Stréhm, Naphte/FOR,
Implacable/2
Cyanhur, le poignard du dieu Rat Incarné 2 1 |125| 8 8/7 6/7 4 7 5 100 | Instinct de survie, Harcélement,
Ef:‘ﬁ Assassin, Bond,
Aguerri/DEF,COU, Bombes a
meches 10/10, Artillerie Iégére a
effet de zone, Mercenaire
Golborak Rat Noir Incarné 3 1 1]1125]| 5 9/9 9/12 4 8 8 200 | Instinct de survie, Aguerri/COU,
Charge bestiale, Implacable/2,
Commandement, Naphte/MOU,
INI, FOR
Gidzzit le sonneur Incarné 1 1 10 | 5 2/1 2/4 - 3 3 4 30 | Instinct de survie, Magicien de
l'air/Sorcellerie, Ennemi
personnel/Pillgrim le Borgne
Xhérus, le visonnaire Incarné 1 1 10 | 4 2/1 2/3 - 4 3 3 30 | Instinct de survie, Fidéle de Rat
Shab, prophéte gobelin Plongegouffre Incarné, 1 1 10 | 4 5/6 5/6 - 4 3 2 | 40 |Instinct de survie, Mystique
Prophete guerrier, Aguerri/COU, Piété/2,
Fidele de Rat
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Kerozen, le tentaculaire Dent Noire Incarné 1 1 10 4 3/4 3/4 - 4 2 4 40 | Instinct de survie, Membre

supplémentaire/8, Magicien de I'eau
et de l'air/Sorcellerie

Gidzzit le sonneur I Clan X Incarné, | 2 1 10 5 2/1 3/4 - 4 4 5 70 |Instinct de survie, Mutagéne/1,

Mutant Magicien de l'air et de la
terre/Sorcellerie, Mutation, Pillgrim le
borgne

Xhérus, le grand visonnaire Incarné | 2 1 10 4 2/1 3/3 - 5 4 5 65 | Instinct de survie, conscience, Fidéele

de Rat

La Babayagob Incarné | 2 1 10 7 3/3 4/6 3 6 5 6 95 |Instinct de survie, Harcelement,

Lance Fusée 10/10, Magicienne de
I'air et du feu/Sorcellerie,
Typhonisme

Sulfur Incarné | 3 1 10 8 4/5 6/5 - 7 6 8 | 160 | Instinct de survie, Aguerri/COU,
Récupération/3, Magicien de l'air, du
feu et d'X/Sorcellerie, Shamanisme,
Théurgie

Sulfur, le mangeur de gniards Incarné | 3 1 [125]| 6 6/16 2/13 - 10/8 6 8 | 250 |[Instinct de survie, Aguerri/COU,

Récupération/3, Magicien de I'air, du
feu et d'X/Sorcellerie, Shamanisme,
Théurgie, Possédé, Tueur Né,
Régénération/4, Implacable/1,
Immunité/déconcentration

Note : Les icones indiquent que le profil bénéficie d'un artefact réservé , d'un sort/miracle réservé Il et d'une capacité spéciale
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Capacités spéciales

Crapaud de combat
Un crapaud de combat contient 3 gemmes de mat
neutre. Tout magicien ami a son contact peut, ders
son activation, et comme uneaction spéciale
cumulative s'approprier des gemmes contenues dar
combattant en les stockant dans sa réserve
deviennent alors des gemmes de n'importe
élément maitrisé par le magicien, sans
différenciées

S
ell
U

etre

Cyanhur, le poignard du dieu rat

Les Bombes a méched\ la place d'utiliser les bombg
a meches normale, Cyanhur peut utiliser des boral
meches fumigénes. La procédure a suivre pour &sti
la méme qu'avec les bombes & méche normales, an
zone d'effet coupe simplement les lignes de vuguias
la fin du tour suivant : il n'y a aucun test de &é
provoque.

Cogneur de gong cyclope
Le gong hurlant: lorsque le cogneur de gong est
cible d'un assaut, il est considéré comme posséotent
PEU de 5.

a

Garde du corps
Chaque carte de garde du corps doit étre associée
incarné de I'armée qui n'est associé a aucune cartee
de garde du corps. Lorsque l'incarné subit un raisdé
5 sur un test de dégat, un garde du corps panticga
méme combat que lui, ou situé a son contact |
encaisser les dégats correspondants a sa

Del

Souffleur

Les nettoyeurs de No-Dan-Kar: lors de son activat
un souffleur peut utiliser un de ses 3 soufflesitici-

dessous. lIs s'appliquent dans un demi-disque\ar
5cm a partir du milieu de l'avant de son socle.

souffleurs sont immunisés aux deux premiers effets
Vapeur frénétique: les croyants doivent placer tol
leurs dés de combat en attaque
Gaz urticant: Les croyants perdent un dé de combat
Voile de suie bloque toutes les lignes de vue au mé
palier que le souffleur.

(0

D

IR

n

Le mangeur de gniards
Lors de son activation, le mangeur de gniards
cumuler Engagements et incantations ou
Course et incantations. Il ne peux pas cumulergeh
et incantation:

el

Prophéte

itLors du calcul de la FT, il peut renoncer a X
(maximum FOI) pour conférer X FT supplémentaire|
un fidele de rat dans sa zone de contrdle.

[72)

Psycho-mutant
Ses tests de POU pour incanter sont lus une colpni
plus a droite dans le TRUC par mutant magicien dan

Porte-aréte de No-Dan-Kar
nd-'arréte de piranha géant : Confére conscience a tol
sles combattants de rat (No-Dan-Kar) amis dans sa

IN

sa zone de contréle (lui-méme excepte).

de galvanisation.

Tirailleur
Fusil expérimental Lors d'un tir, il lance 2D6 avary
de résoudre le test de TIR. le plus petit des disc
indiqgue un bonus en FOR(tir) dont bénéficie
tirailleur, le plus haut dé indigue le bonus adat@e du
tromblon. en cas de double, il s'agit de maluseaude
bonus. Par exemple, s'il obtient double 4, la FEGR
son tromblon devient 2 et sa portée devient 1

e

Sulfur
X est un élément choisi a la constitution de laeli
d'armée (terre, eau, lumiere ou téneb

Toutes les illustrations, photographies, figuriseaoms des figurines sont
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Formules mystiques du Rat

Parchemin de Foudre
Réservé &idzzit

Baiser Volé
Réservé da Babayagob

Portée: illimité
Durée: instantané
Fréquence: rang

Colt : 2 air
Niveau: 1

Co(t : X air Portée: contact
Niveau: X Durée: 1 tour
Fréquence: rang

Aire d'effet: un combattant ennemi

Effet : La cible encaisse un test de dégat de FAR:P
Si la cible se trouve hors de la zone de contr@
Gidzzit, le test d'incantation est lu une colonhgs @
gauche.

112

Aire d'effet: un croyant ennemi non incarné

Effet : X est égal a la valeur de la cible divigpee 10,
larrondi au supérieur. La cible est éliminée.

Tentacules du Kraken L'effet Troll
Réservé Eerozen le tentaculaire Réservé &ulfur, le mangeur de gniards
Colt: X eau Portée: spécial Codt: 1 air Portéecontrole
Niveau: X Durée: 1 tour Niveau: 1 Durée:instantané

Fréquence: 1

Fréquence: rang

Aire d'effet: des combattants ennemis

Aire d'effet: Sulfur et un Troll engagé

Effet : Tout combattant dans une méme mélée que
n'e
nécessaire pour cibler avec ce sort. Kerozen désig

magicien peut étre ciblé. aucune ligne de vue

autant de cibles qu'il le souhaite, néanmoins farse

[effet : L'effet Troll doit étre lancé au moment 8ulfur

ghte un test de POU. La colonne de lecture duest
rdécalée de X colonnes vers la droite. Le Troll &
subit -X en INI/ATT/FOR/DEF/RES.

de leurs PUI ne peut dépasser X. Tant que Kerogien e

sur le plateau, ces combattants voient leur patleda
déplacement réduit a 0, quel que soit le déplace
entrepris. Ce potentiel de MOU ne peut étre mo
d'aucune maniére tant que le sort est actif.
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Machines de guerre du Rat

Casse Montagne
Réservé aux artificiers gobelins
Colt: 70 PA
Poids : 10
Résistance : 17
PS:8
Personnel : 3
Artillerie lourde a effet de zone

L'argument
Réservé a I'équipage de la Dent Noire
Colt: 15 PA
Poids : 3
Résistance : 10
PS:3
Personnel : 1
Boulet : 10/20 Artillerie 1égére

La ligne de vue du casse montagne est détermi
10cm au dessus du sol. Le casse-montagne ne [
prendre pour cible un combattant situé a moins
10cm de lui. Lors d'un tir, le casse-montagne
utiliser une des munitions ci-dessous et appli
I'effet correspondant.

Boulet: 16/40.

Bombasse :10/40. Les combattants touchés subis
2 tests de dégats au lieu d'un seul. Sur un résldta
au test de tir, c'est un échec automatique, lee
montagne perd 4 PS et le combattant utilisé pot
caractéristique de TIR est éliminé. La compéte
instinct de survie est sans effet contre les wstdéga
de la bombasse.

Concentré de naphte :8/40. Les combattants qui
cause de ce test de dégat perdent X PV, sub
jusqu'a la fin de la partie la compétence éphérfer
X)

Charge cerbere 6/40. Un premier gabarit est pls
normalement. Les deux autres sont placés au ca
de ce dernier, perpendiculairement a la direction.
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Artefacts du Rat

Clochette du Dieu Rat
Réservé aux commandeurs magiciens de Rat

Codt : rang*10 PA
Confére autorité, cri de ralliement et commander

L'étendard vivant
Réservé au Porte étendard gobelin

Colt: 15 PA
Confere aguerri/COU dans sa zone de galvanisatior
aux combattants de rat (No-Dan-Kar) amis.

L'armure carillonnante
Réservé a Kobalt

Codlt: 10 PA

Aucun combattant au contact de Kobalt ne peutsetil
les compétences enchainement, contre-attaque pt
de maitre

cduou tente de fuir s'il n'a pas encore été activé).

La neuvieme pompe de Rat
(Artefact Iégendaire)

Colt : 70PA

Cet artefact ne peut étre présent qu'en un
exemplaire au sein d'une armée, et ne peut éte
que dans un format supérieur ou égal a 400PA.
Seul le commandeur initial peut en étre doté.
porteur bénéficie de féal/3 et se compte pour leuts
de sa récupération de FT s'il est lui méme fidSkm

COU passe a 10 et sa PEU a 8. Son MOU est réedui

5cm, et il ne peut d'aucune maniére se retrouver
paliers 1 ou 2.

Lorsqu'un combattant ennemi se retrouve dans
rayon de 20cm autour du porteur, |l
immédiatement subir un défi PEU/COU de la part
porteur (sauf s'il est immunisé a une PEU égalg
supérieure). En cas d'échec, il passe en dérdutat (i

doi

Pierre de survie
Réserveé au Capitaine Kirill

Codt : 10 PA
Le capitaine Krill est soigné de 1PV a chaque ph
d’entretien

as

Le fauchard du crane
Réservé au Capitaine Kirill

Colt: 20 PA
Confere aguerri/ATT, DE

La masse folle
Réservé a Becbunzen |

Colt: 5 PA

Réservé a Becbunzen I. Avant un test de dégatras ¢

a corps, Becbunzen peut choisir de remplacer sa
par la somme de 2D6. Cette nouvelle FOR n

C
1

€

affectée par aucun effet qui devrait normale

me
affecter la valeur numérique de la FOR de BecbunzFr

Le masque de Strycnius
Réservé a Cyanhur, le poignard du dieu rat

Codt: 10 PA
Confere conscience a Cyanhur

La masse folle a naphte
Réservé a Becbunzen I

Colt: 10 PA

Le porteur retient le plus grand dé lors d'un jet
naphte, plutdt que le plus petit. Lorsqu'il obtiemte
surchauffe ou une explosion, il peut défaussendase
folle 1l pour ignorer cette surchauffe ou cettelesmpn.

C

Le G.I.F.L.E.
Réservé a Golborak

Colt: 30 PA

cumulatif : Golborak choisis un des 3 effets suivants :

- Un demi disque de 10cm de rayon centré sur laed
de I'avant de son socle devient opaque.

- Tous les combattants situés, méme partiellendamis
un demi disque de 10cm de rayon centré sur I'agian
socle de Golborak, subissent un test de dégat tRea-(
- Golborak bénéficie de toxique/3. Cette compéterec
s'applique pas lors des tirs de Golborak.

N

Arsenal de démolition
Réservé a Golborak

Colt: 40 PA
Arsenal de démolition 3d6/15, artillerie |égére fiete
de zon

D \J e~

Cestode et Trématode
Réservé a Golborak

Colt: 10 PA

Lorsqu'une surchauffe se produit,
renoncer a 2 points de naphte pour ignorer l'imtid
Une explosion devient une surchauffe et peux
ignorée de la méme facon.

Golborak pgt

e

g
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Sceptre de communion
Réservé a Xhérus

Codt : rang*10 PA
Confere +2 en DIS, commandement et autorité¢
Xhérus

Le balai de Zoukhoi
Réservé a La Babayagob

Colt: 20 PA
Confere vol et MOU 20/20 a la Babayagob.

Chez Sulfur
Réservé a Sulfur

Codt : 25 PA
Au début de chaque tour, Sulfur peux lancer 2d6. Cq
artefact lui confére chance/X et éphémeére/7-Y. X es
égal au plus grand des 2d6 lancés, Y au plus petit.

1%

Alliance d’Asphixia
Réservé a Sulfur

Colt: 15 PA
Libre : défaussez cet artefact. Sulfur récupere 10
gemmes de mana.

Les mains d'oxyde
Réservé a La Babayagob

Codt: 15 PA

Lors de la constitution des piles d’activation,
Babayagob peut désigner le commandeur adversg
est dans la zone de contrdle et qu’elle disposeed
ligne de vue sur lui. Le joueur doit alors retixgre
carte de sa pile d'activation. Une méme carte ng
étre choisie qu'une seule fois par partie pouretiet.
Aucun combattant associé a cette carte ne potneg
activé ce tour-ci. Aucun combattant associé a G
carte ne pourra effectuer d'attaque au corps a&acorp

e

La gemme du Mata-Kata
Réservé a Sulfur

Codt: 15 PA

Lorsqu'il lance un sort composé de feu, il peutnaewgter le colt de base du sort pour bénéficier aféetl
correspondant (plusieurs effets peuvent étre chpmiir un méme sort, en en payant a chaque foslk :
- X : La FOR de tous les tests de dégat infliggscpasort est augmentée de X (MAX +6).

- 2 : Le sort ne peut subir de contre-magie.

- 2 : Le sort peut étre lancé une fois supplémentair le méme combattant. Ce nouveau lancemetbmete pas

dans la fréquence du sortilege. Sans effet powsdds de fréquence unique.
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