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seulement lors du tour ot elles sont chargées

AMELIORATION
Grenade & cendrée: Cus poites gronades lancées & la main
o5 dans un envire confiné.

1l agit d’un arme de tir qui utilise les régles des
catapultes, cependant la figurine peut se déplacer (mais
pas effectuer de marche foreée) et tirer avec ces régles:

Portée Force Regles Spéciales
2-8 3(6) Perforant, blessures
multiples (1

i, lorsque vous lancez une grenade a cendrée, le dé
dartillerie obtient un incident de tir, lancez 1D6. Sur
un 1, placez le petit gabarit d’explosion sur le lanceur et

lvez les dommages, Sur 2+, Ia bombe & un défaut
rien ne se produit. Notez qu’une figurine équipée de
grenades 2 cendrée en posséde suffisamment pour toute
Ia durée de la bataille.
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M CCCT F E PV I ACd
Guerrier Nain 3 43 3 41 219
Vétéran 3 41 2 2 9

TYPE DE TROUPE: Infanterie.

REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, implacable,
résolu, mur de boueliers.

LA BIERE NAINE
Les nains ont un goit immodéré pour la biére, qu'ils brassent et
consomment en quantités astronomigues. Elle est si riche qu'elle
peut constituer une source de nourriture unique des semaines
durant. Chaque forteresse tire une grande fierté du goiit unique de
labitre brassée dans ses murs. Des guerres ont déja opposé des
clans parce que I'un d'euz avait insinué que la biére de son rival
ressemblait trés [égérement d celle des humains (considérée comme
insipide). Aprés la longueur de sa barbe, la plus grande fierté d'un
‘nain provient de la quantité de biére qu'il peut ingurgiter, et qui,
selon lui, améliore notablement ses prouesses au combat.
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QCes runes peuvent étre inscrites sur les étendards afin d’offrir leur protection ou des capacités spéciales a toute une

3 unité. Si une figurine a le droit de prendre un étendard runique, elle peut choisir des runes dans la liste suivante.

il Rune Majeure de Groth le Borgne
Groth le Borgne grava cette rune pour
la premiére fois & I'époque de Kurgan Barbe

de Fer, lorsque les nains prospéraient de nouveau et que
les peaux-vertes étaient chassés vers les Terres Arides.
Un étendard gravé de cette rune confere la régle spéciale
tenace 3 Punité du porteur et 2 toutes les unités de nains amies
dans un rayon de 12 ps du porteur.

i) Rune Majeure de Stromni Barberouge 75 points
Stromni réalisa cette rune a I’époque de Bael,
seigneur de Karak Azul. Elle fut gravée sur

75 points

Rune de Lenteur 35/50/80 points
Cette rune crée une barriére physique

en puisant dans la nature indomptable des nains.
Toute unité chargeant I'unité disposant d’un étendard
gravé de cette rune déduit 1D6 de sa distance de charge
(déduisez ce dé apres avoir déterminé la distance de
charge). Si Pennemi ne parvient pas au contact, les régles
des charges ratées s’appliquent.

Avec deux runes de Lenteur, ennemi lance 2D6 et déduit
le plus haut résultat des deux dés de sa distance de charge.
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la figurine est tuée en défi, son ultime attague doit étre dirigée
contre son adversaire dans le défi. Une fois Pulsime attague
résolue, retirez la figurine comme perte et passez 2 la suite

du combat (y s les autres ulsimes attagues éventuelles).

Tueur: Un tueur ignore les pénalités de Force et blesse
towjours sur un résultat de 4+, sauf's il aurait normalement
besoin d’un résultat inférienr. Utilisez la Force du tueur
(avec les bonus des régles comme résolu, ou ceux octroyés
par les armes lourdes, runiques, etc.) pour déterminer le
malus de sauvegarde d’armure de la cible.

Haches de tueur: Les tueurs se rendent au combat avee
un assortiment de haches. Au début d’un corps & corps, une
unité de tueurs doit choisir soit de se battre avec des haches
4 deux mains (armes lourdes) soit avec une paire de haches
(arme de base additionnelle). Si un tueur dispose d’une
arme runique, il perd le bénéfice de cette régle spéciale.

Culte du Tueur: Seules les figurines ayant la régle spéciale
peuvent rejoindre une unité de tucurs. De plus, les
onnages tueurs ne peuvent jamais étre le Général de
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CANON

MCCCI P EPV.I /A Ci  “TypedeTroups
Canon o= - - 73 - - - Machinede Guerre (Canon)
Servant Nain TR AN e
Taille d'Unité: | Equipement Reégles Spéciales: Options:
X (servants): * Rancune ancestrale * Une combinaison de runes d’ingénierie
Equipage: * Arme de base * Tenace jusqu'a un total de . . . ol 100 points
3 servants nains * Armure légere
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et la nouvelle machine volante mavait pas la capacitc de pique
du gyrocoptére. Par conséquent, la cargaison dévastatrice
Hatteignait pas sa cible avec la régularité souhaitée. Plusieurs
groupes dingénieurs se sont penchés sur le probléme, et
une des approches a eu pour effet d’augmenter le potentiel
destructeur des bombes. En jouant sur la répartition de la
charge explosive dans le corps de la bombe, les ingénicurs ont
découvert qu'ils pouvaient déclencher une bréve réaction en
chaine, sous la forme d’une bombe qui détone 3 Pimpact, puis
entraine par rebond une explosion secondaire. Elle fut baptisée
bombe Solde-rancunes, et si quiconque soulignait sa précision
médiocre, ses inventeurs répondaient avec agacement que le
rebond lui conférait une chance supplémentaire de toucher la
cible. Les tests ont confirmé son imprécision, mais aussi et
surtout P'effet dévastateur des explosions multiples.

Munis de leur impressionnant ritelier de bombes et d’un
canon crépiteur de nez, les gyrobombardiers franchissent la
ligne naine pour aller anéantir les principales concentrations
ennemies. Plusieurs formations s sont déja rendues célébres,
notamment les Martels Célestes de Zhufbar et les Bombardiers
Noirs-martels de Karaz-a-Karak.

Une fois résolus les dégts de Ia bombe Solde-rancunes, jetez
1D6. Sur 4+, elle dévie 2 1D6 ps du point d’impact initial
(elle reste sur place en cas de “Hit”). Placez le petit gabarit
circulaire 3 sa posiion finale et résofvez les dégats selon le
PR O T T IR el S
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Les guerres souterraines que les nains livrent quotidiennement
sont en constante évolution tandis que leurs adversaires
inventent sans cesse de nouveaux moyens de gagner du terrain.
Le courage et les armes runiques des nains leur permettent de
tenir bon, cependant leurs ennemis ne cessent d’apprendre de
leurs défaites. Lorsque les skavens se retrouvent face 2 des
galeries bloquées par un mur de boucliers de brise-fer, ils font
appel 4 leurs lance-feu, & leurs globadiers ou & des machines
de guerre plus inventives encore. Pour leur part, les gobelins
envoient des fanatiques drogués maniant des boulets et des
chatnes, des squigs ou des bandes de trolls des cavernes. Les
pertes quinfligent ces créatures aux nains sont élevées.

La Guilde des Ingénieurs a donc inventé le canon drac de
feu, une arme qui tire un cne de fureur alchimique. Sa portée





index-19_4.jpg
REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, tenace. | @ poudre noire subit un malus de -1.
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GRIMM BURLOKSSON 165 points

Type de Troupe

Grimm Burloksson Infanterie (Personnage Spécial)

Lquipement: Regles Spéciales:
* Hache-rouage * “Attention, Monsieur !”
¢ Récolic-hirancune + Implacable

* Paire de pistolets nains  * Maitre & précision
* Armure de gromsil * Rancune ancestrale
* Résolu

Retranchement
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GYROBOMBARDIER

Gyrobombardier

d Type de Troupe
Unique

Taille d’Unité: |

Equipement :
* Arme de base
* Canon crépiteur
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Quil stagisse d’un viewx modele avec une crosse en bois o d’un
exemplaire plus récent tout en acier; toutes les arbalétes naines
sont des instruments d’une précision mortelle.

Portée Force Régles spéciales
30ps P Facture naine,
mouvement ou tir
ARQUEBUSE NAINE

Les arquebuses des nains sont dotées de plusienrs améliorations
comparées aus modsles plus rudimentaires des autyes races,
comme des canons rayis ot des mécanismes de tir plus fiables.

Portée Force Regles spéciales
24ps 4 Perforant,
facture naine,
mouvement ou tir
PISTOLET NAIN

T pe-nachad sbe diagi b inaed e swrbsrrhic B inaces ria Drisrdwkravrme

PORTEURS DE BOUCLIER

Afin d'ainéliorer ses talents de combattant, un seignenr nain
peut se vendre sur le champ de bataille sur un écu porté par
deux: serviteurs aussi loyaux que costands.

Un seigneur nain avec des porteurs de bouclier gagne
+2 PV et +2 2 sa sauvegarde d’armure (jusqu'a un
maximum d&’1+).

Un seigneur et ses porteurs de bouclier sont considérés
comme une seule figurine (méme lors d’un df): le
seigneur ne peut pas mettre pied 2 terre et bénéficie
toujours de la régle attention messire | Cependant, il
posséde deux profils de caractéristiques : un pour le
seigneur, et un pour les porteurs. Le scigneur et les
porteurs utilisent leur propre CC, Force, Initiative et
Attaques lorsqu'ils attaquent, et peuvent attaquer des
adversaires différents en contact socle 2 socle. Les

. CTRERECR e (TR LRIl ST SR S SURRTE ST « Sl M | R (R
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SEIGNEUR 145 points

A Cd  Type de Troupe
4

Seigneur 10 Infanteric (Personnage)

Equipement: Régles Spéciales: Options:
¢ Arme de base * Implacable * Une des armes suivantes :

« Armure de gromil * Mur de boucliers — Arme lourde. . 6 points
* Rancune ancestrale — Arbaléte naine 12 points
* Résolu — Arquebuse naine 12 points
* Pistolet nain . + .6 points
* Bouclier ... .3 points
¢ Une des montures suivantes
25 paints

— Porteurs de bouclier

40 points
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+ Savoir runique

140 points
Type de Troupe
Infanterie (Personnage)

Equipement: Régles Spéciales: Options:
* Panoplic de haches * Culte du tueur + Une arme runique jusqua un total de. ... ....oeeeees e 100 points

* Haches de tueur

* Implacable

¢ Indémoralisable

* Rancune ancestrale
* Résolu

* Tueur

* Tueur de démons

* Tueur de dragons
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défi tant que le Général reste dans Punité.
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| CANON-ORGUE

Canon-orgue
Servant Nain

Taille d’Unité: 1

Eaquipage:

3 servants nains

Equipement
(servants) :
* Arme de base

Regles Spéciales:

* Rancune ancestrale
* Tenace
* Tir de canon-orgue

&

Options:
* Une combinaison de runes d’ingénieric jusqua un total de

rFS

Type de Troupe
Machine de Guerre

A





cover.jpeg
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BRISE-FER

| Brise-fer
Barbe de Fer

14 points par figurine

PVI A Cd Type de Troupe
21 10 Infanterie
1

Regles Spéciales: Options:
- * Implacable * Promouvoir 1 brise-fer en barbe de fer ... 10 points
Equipement: * Mur de boucliers grasmit
* Arme de base de gromril 15 points
* Armure de gromril * Rancune ancestrale : A0points
* Bouclier * Résolu * Promouvoir 1 brisc-fer en porte-étendard . 10 points
~ Peut avoir une banniére runique jusqu’a un total de . 50 points

| MINEURS
Type de Troupe

Mineur Infanterie
| Prospecteur Infanterie
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Une seule utilisation. Les charges de démolition sont
des armes de tir ayant le profil et les régles suivantes :

Portée Force Régles Spéciales
4ps 4 Perforant, attaques
enflammées,

tir rapide

Notez que toute Punité doit utiliser en méme temps ses
charges de démolition.

Foreuse a vapeur: Cet équipement répandu est également
utile au combat.

Une unité de mineurs équipée d’une foreuse a vapeur
peut relancer un test d’arrivée raté lorsqu'elle utilise la
régle embuscade. De plus, le prospecteur peut utiliser la
foreuse A vapeur au corps a corps, avec le profil suivant:

Portée Force Regles Spéciales
Corpsacorps  +3 Frappe toujours en
dernier, & deux mains
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R Ty T e R ASUETRS - G-Ull gana.
savoir. Ils ont Phonneur de pouvoir assister aux conseils des
ancicns de leur clan, des forgerunes et des ingénieurs. Posséder
une telle sagacité est essentiel, car lorsque leurs barbes sont
suffisamment longues pour quils menent un throng, les
seigneurs et les thanes doivent maitriser Part de Ia tactique et
de la manceuvre, et manier leurs régiments aussi bien qu'ils
manient leur hache et leur bouclier.

Un thane souhaitant accéder au rang de seigneur doit étre de
sang royal. i un roi meurt, un seigneur assurera sa succession.
| arrive aussi quune nouvelle lignée soit fondée si un clan
reconquiert une forteresse perdue ou en établit une nouvelle.
Tous les chefs nains prétent allégeance 2 une des forteresses
majeures, celle-ci étant 4 leur tour inféodée a Karaz-a-Karak,
siége du haut roi. En théorie, ce dernier commande 4 tous les
rois, mais en pratique, il ’agit plus de relations de coopération
que de stricte obédience, car les nains sont des individus fiers
qui nacceptent pas facilement Pautorité d’antrui,

LES NOMS DES NAINS
Les nains sont tres fiers de leur nom, et chague clan, | Touslen s trds fiers de leurs possessions, encore plus
chague forteresse conseroe une liste exhaustive de ses | ceux qui apparticnnent & Paristocratie, Selon sa richesse et son
membres. Méme s'il eziste des exceptions, les patronymes | clan, un seigneur ou un thane pourra étre €quipé d’armes et
P 1pc d

des nains obéissent & une régle parmideuz: lapremicre N = d’arrmiirec somd e s
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et de dissiper des sorts exactement comme un sorcier.
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subissent un malus de -1 en Commandement.
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2 -tcontre les attaques de tirs et les projectites magigues a toutes
les unités amies dans un rayon de 6 ps du porteur.

Rune de Bataille 35/70/125 points
Au cours de I'Age d’Or, méme les forteresses
mineures et les mines fortifiées disposaient

d’une banniére frappée de cette rune.

Un étendard gravé de cette rune confere un bonus
supplémentaire de +1 au résultat de combat de Punité.

Un étendard gravé de deux de ces runes confere un bonus
supplémentaire de +2 au résultat de combat de Punité.

Un étendard gravé de trois de ces runes confére un bonus
supplémentaire de +2 au résultat de combat de Punité,
et lui octroie la régle spéciale combat sur plusienrs rangs.

3! Rune de Strollaz 35 points
Cette rune capitalise sur la nature infatigable

des nains, et leur permet d’effectuer des marches
Jforcées de plusieurs jours. Le peuple de Grungni a mis &
profit ce talent d’innombrables fois powr se positionner la
o1t l'ennemi ne l'attendait pas.
Un étendard gravé de cette rune confere la régle spéciale
avant-garde 3 Punité de son porteur.

Rune de Courage 20 points
Une banniére gravée de cette rune irradie de
loyauté, celle-ci imprégnant littéralement la
psyché des nains proches.

Un étendard gravé de cette rune confere la régle spéciale
immunisé & la psychologie 2 Punité de son porteur,

% || Rune des Ancétres 20 points

W4 Dans Ladversité, les nains wont qu'a poser le
regard sur cette rune pour qu'elle leur rappelle

leur devoiy =

Une seule utilisation. Graver plusieurs de ces runes n'a

aucun effet. Un étendard gravé de cette rune permet a Punite
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SRR DL g,y A dBe oL Tansmise de pere en
fils et forme Phéritage d’une famille ; elle est couverte de runes
et crépite d’énergie mystique, et son histoire est souvent plus
longue et plus glorieuse que celle de son porteur.

LS e rom ¢ un parent (le plus souvent le pére) en y
gjoutant le suffize ‘sson’ ou ‘sdottir’. Des ezemples connus
incluent Morgrimsson, fils de I'ancien haut roi Morgrim
Barbenoire, ou Burloksson, fils de Burlok Damminsson
(qui était lui-méme fils de Dammin). La seconde méthode
consiste a donner un titre décrioant une caractéristique de
son porteur, comme un trait physique, une qualité, un talent,
une compétence, sa profession ou une de ses manies.
On pourrait ainsi citer Thorgrim le Rancunier
ou Helgar Longues-Nattes.

Meéme si les nains préferent combattre & pied, il existe des
exceptions. Certains seigneurs se rendent au combat sur
un bouclier porté par deux guerriers. Cette pratique s'est
répandue depuis les forteresses du sud, notamment 4 cause du
roi Alrik Ranulfsson de Karak Hirn, Plus au nord, les chefs
préferent combattre sur une pierre de serment, un rocher gravé
de runes qui proclament les faits d’armes du clan ou Ia lignée de
son possesseur; et qui symbolise Pimmuabilité de sa forteresse.

Les nains ayant une longévité importante, il n'est  pas rare
qu'ils accumulent plusieurs noms au cours de celle-ci,
Par exemple, un nain pourrait commencer par s'appeler

" P P!
dans sa jeunesse Thorg ou Balric. Ce nom sera souvent

BN i M CCCT F E pv | A Cd
suiol par un surnom, comme Brise-écu ou Barbe Fourchue, Scigiicie 37 4 4538 4 4l0
puis par le nom de son clan : Thorg Brise-écu du clan Thene 5 6 % e 2k g 0o

Casquepierre. Sajoutent aussi les titres de son clan ou de
sa guilde : thane, maitre, capitaine du deuziéme gouffre,
etc. On aurait par ezemple le thane Thorg Brise-écu du clan
Casquepierre. Mais en dehors des occasions officielles,

on pourrait se limiter a Thorg Brise-écu.

TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage).
REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, implacable,
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LA MAGNIFIQUE ARMURE
DE BOREK GROS-SOURCILS 60 points
Armure Magique

Deux glants massifs pillaient le tervoir autour de Karak Hirn,
avides de bidre naine, ce qui se comprend fort bien. lls dévorérent
tant de minewrs que les forges de Karak Hirn durent cesser leur
activitd faute de travaillenrs. Aucune tentative d'abattre les géants ne
Sfut concluante. En désespair de cause, le roi Olfast promit an famensx
seigneur des runes Borek Gros-sonrcils la récompense de son choix 8'il
parvenait & forger de quoi battre les géants. Nul ne sait quelles runes
i quels alliages ont &6 incorpords & cette armure de grompil, mais
elle e révéla & I'éprewve des coups des géants. Borek fut victoriens,
t aw grand dam du voi Olfast, il prit comme récompense la fille
- wnique du monarque, Heldred la Donce et Soyeuse. Mais ceci est
une autre histoire. ..

La Magnifique Armure de Borek Gros-sourcils confire au
~_porteur une sauvegarde &armure de 2+ ; en outre, le porteur

bénéﬁcxe d’une sauvcgarde Snvninéradle de 3+ contre toutes
e

R T A T - L0 SO A B T W SRR <R I LS
souffle enflammé de Force 4.

LA BANNIERE DES FORTS PERDUS 100 points

Banniére magique

Apreés les Guerres Gobelines, et la chute de maintes forteresses des
nains, le haut roi Kurgan Barbe-do-Fer fit réaliser un érendard
de facture particuliére. Des seigneurs des runes ayant perdu lewr
domaine unirent lers efforts, en dépit de leur tendance naturelle &
garder jalousement leurs secrets de fabrication. La combinaison de
lewrs talents downa la Bannidve des Forts Perdus. Elle porte & la
fois les marques de Karak Drazh, le symbole de Karak Varn, les
icones ancestrales de Karak Ungor et d'une douzaine de forteresses
mineures appartenant & I’histoire. Conservée & Karaz-a-Karak
dans la salle du trone du Haut Roi, la Banniére des Forts Perdus
est confide aux throngs en temps de guerre, afin que les braises de
la rancune redeviennent un brasier vengeur. Les nains noublieront
Jamais et ne pardonneront jamais. En se battant sous cette bannidre
chargée dhistoire, ils revivent les torts qui lewr furent inflighs.

Toute figurine d’une unité incluant la Bannitre des Forts
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Seigneur Forgerune

Fquipement:
* Arme de base
+ Armure de gromsil

SEIGNEUR FORGERUNE

* Une combinaison d’Heéritages Ancestraux, d’arme,
darmure et de talisman runiques jusqu’a un totalde ........... 125 points

A Cd Type de Troupe
2 Infanterie (Personnage)

Resgles Spéciales: Options:

* Forge-feu « AFDE NG, oyt i e s s i s 6 points
* Implacable * Bouclier ... .3 points
* Mur de boucliers « Etre monté sur une enclume du destin . <170 points
* Pesforant * Une combinaison 'Heritages Ancestraus, darme,

* Rancune ancestrale darmure et de talisman runiques jusqu'a un total de ......... v 150 points
+ Résistance a ln magic (2)

o Dianls
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- REGLES SPECIALES: Rancune ancestrale, réussite, la touche est résolue contre la machine de guerre la
implacable, résolu. plus proche.
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figurine qui lui a infligé cette perte subit une touche de F5.

Rune Majeure de Passage 10 points
Cette rune rend les rochers, la végétation,

la neige et la boue négociables facilement.

Le porteur et Punité qu’il rejoint réussissent
automatiquement leurs tests de terrain dangerenx.

Rune d’Invulnérabilité 15/35/45 points
Graver trois de ces runes sur un objet est ardu,
méme pour un forgerune expérimenté,

Une rune donne une sauvegarde invnlnérable de 6+.

Deux runes donnent une sauvegarde inviduérable de 5 +.

“Trois runes donnent une sauvegarde invulnérable de 4+.

lancer pour le restant de la partie. Une troisiéme rune Tueuse

de Sort n'a aucun effet.

Rune de Chance 15 points
Le forgerune qui grava cette rune le premier
Senvichit au jeu par la suite.

Utilisation unique. Le porteur peut relancer un seul jet poss-
toncher ou pour blesser, un seul jet de sauvegarde d’armure

ou invulnérable, ou un seul test de caractéristique. Graver
plusicurs de ces runes w'a aucun effet.

Rune de Fournaise 5 points
Destinée & Uovigine & protéger les nains euvrant
dans les forges, cette rune sert aussi au combat.
Le porteur a une sauvegarde invidndrable de 2+ contre les
blessures causées par des attaques enflammées.
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Le maitre ingénieur Jorek Grimm du clan des
Sourcilleurs fut I'inventeur des navires a oapeur cuirassés
qui forment aujourd’hui la flotte de Barak Varr, et
dont les victoires éclatantes s‘accumulent. Toutefois,
Grimm n'inaugura personnellement qu'une poignée de
ces navires au cours de sa oie, et ce n'est que bien aprés
sa mort que la trés conseroatrice Guilde des Ingénieurs
oalida le modele de moteur & oapeur qu'il avait mis au
point. En effet, la carriére de Grimm au sein de la Guilde
Se termina en eau de boudin: il en fut radié @ cause de ses
inventions peu orthodozes (bien que brillantes) et dut
endurer Uhumiliant rituel des chausses auz pieds avant
d'étre banni comme un malpropre.

M CCCT F E PV
3 444 42

Meaitre Ingénicur

TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage).

4 flammes. Vous devez dire quelle machine de guerre utilisera
cette régle lors de la phase de Tir, avant que toute machine de
guerre située dans un rayon de 3 ps de Pingénieur fasse feu.

Lingénieur ne peut pas utiliser cette régle et tirer avec son
arme de tir lors de la méme phase de Tir.

Retranchement: Pour chaque maitre ingénicur de Parmée,
jusqua une unité de type machine de guerre peut Etre
retranchée. Une machine de guerre retranchée compte comme
étant 2 couvert lourd lorsqu’on lui tire dessus, et les figurines
qui la chargent subissent un malus de -1 pour toucher au
corps 2 corps. Une machine de guerre retranchée peut
pivoter pour tirer, mais si elle se déplace d'une autre fagon, le
retranchement est perdu. Si la machine de guerre est détruite,
le retranchement Pest également. Une machine de guerre ne
peut étre retranchée qu'une seule fois.

Attention, Monsieur! Un maitre ingénieur 3 ps ou moins
d’une machine de guerre peut effectuer un jet Attention
Messire! comme il se trouvait dans un rayon de 3 ps d’une
unité d’au moins 5 figurines du méme type que lui. En cas de
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salve peut mettre en charpie des squigs broyeurs. Les brise-
fer qui montrérent quelque aptitude avec un canon drac de
feu formerent alors de nouvelles unités. Lors des premitres
utilisations, il s'avéra que la chaleur dégagée par un canon
drac de feu était telle que méme les armures de gromril des
brise-fer métaient pas suffisamment efficaces. Avec Paide des
forgerunes, de nouvelles armures furent créées, intégrant des
runes de protection inventées & Porigine pour protéger les
nains travaillant dans la chaleur des forges.

Désormais, quand ils font face & un ennemi capable de briser
un mur de boucliers de brise-fer, les nains utilisent une tactique
novatrice: ils ouvrent les rangs et laissent passer les dracs de
fer. Sous les ordres aboyés par un gardien de fer, les téntbres
silluminent quand les canons dracs de fer ouvrent le feu.
Les courageux nains foncent ensuite lorsque les attaquants
tombent comme des mouches, le corps perforés de trous gros
comme le poing. Les dracs de fer sont si efficaces qu'ils n'ont
pas tardé 2 se répandre au sein des throngs comme une trainée
de poudre.

AMELIORATIONS::
Paire de pistolets dracs de feu: Ces armes mortelles sont
idéales lors des combats dans les tunnels.

Ces armes s’utilisent simultanément, aussi bien au corps
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i ‘naine, tir rapide, I l
tirs multiples (2)
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ENCLUME DU DESTIN

Certains seigneurs forgeruncs aménent une enclume du destin
au combat, ainsi que des gardes qui ont juré de la protéger.

Réceptacle de pouvoir: Si vous avez une enclume du
destin (ou plus) en jeu au début d’une phase de Magie,
ajoutez 1 dé & vos réserves de pouvoir et de dissipation.

Un seigneur forgerune avec enclume du destin ajoute
+2 4 ses PY, gagne la régle indémoralisable et son type de
troupe devient machine de guerre avec les régles suivantes :

Le seigneur forgerune, Penclume et les gardes sont
considérés comme une seule figurine : le seigneur
forgerune ne peut pas mettre pied 2 terre. Cependant, il
possede deux profils de caractéristiques : un pour lui, et

un profil partagé pour les gardes. Le seigneur forgerune

et les gardes utilisent leur propre CC, Force, Initiative

et Attaques lorsqu’ils attaquent, et peuvent attaquer des
adversaires différents en contact socle & socle. Les Attaques
des gardes ne bénéficient des effets d’aucune arme, y

Frapper les runes: Une figurine avec enclume du destin
peut utiliser chacun des objets de sort suivants une fois par
phase de Magie amie, tant quelle ne s'est pas déplacée 2
ce tour. Lenclume peut pivoter lors du lancement du sort,
la portée du sort étant mesurée depuis Penclume.

Rune de la Forteresse et du Foyer: Cette rune emplit
les nains de fierté & la pensée de leur clan et de leurs ancétres.

Objet de sort inné (niveau de puissance 3). Sort
d’amélioration prenant pour cible toutes les unités naines
amies dans un rayon de 24 ps. Les unités gagnent la régle
immunisé & la psychologie jusquw’au début de la prochaine
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Equipement:
* Arme de base
A o de gl

60 points

Type de Troupe
Infanterie (Personnage)

Regles Spéciales: Options:

* Forge-feu * Arme lourde 6 points
* Implacable * Bouclier ... ; 3 points
* Mur de boucliers * Une combinaison ’Héritages Ancestraux, d’arme,

* Perforant darmure et de talisman runiques jusqu’a un totalde ................ 75 points
© Rancune ancestrale

* Résistance & ln magic (1)

* Résolu

PR -
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Rune de Robustesse 35/50/75 points
On raconte qu'une armure gravée d’une telle
rune finit par développer sa propre conscience,
bien que les forgerunes démentent cette affirmation.

Une armure gravée de cette rune donne 2 son porteur + 1

en Endurance.

Deux runes de Robustesse donnent i leur porteur +1
en Endurance et une sauvegarde invalnérable de 5+.

Une armure gravée de trois runes de Robustesse confere 4 son
porteur +1 en Endurance et une sauvegarde invalnérable de
5+, et s'il perd 1 PV suite & une attaque ayant la régle blessures
multiples, jetez 1D6. Sur 2+, il ne perd qu'l PV quel que soit
le nombre de PV quil aurait dt perdre normalement. Sur un
résultat de 1, il perd ses PV normalement, conformément 4 la
vegle blessures multiples.

Le Nordique en armure de plates frappa avec une vitesse
SN IRy » WIS S GRS U PR Iy R IR S SRS SRS

Rune de Protection 25 points
Cette rune fut gravée pour la premiére fois lors
de la Guerre de la Vengeance, lors de laquelle des
régiments entiers se rendirent aw combat avec ce symbole
frappé sur leurs boucliers.

Une armure gravée d’une rune de Protection donne une
sauvegarde invulnérable de 2+ contre les blessures infligées
par des tirs et des projectiles magiques. Graver plusieurs de
ces runes n'a aucun effet.

Rune de Préservation 25 points
Lorsque le prince Valkan Main de Feu fut
décapité par un roi revenant & la Bataille des
e o B i i e e i
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Les chefs d’un throng nain sont ses s igneurs et ses thanes
Ce sont les plus redoutables guerriers de Parmée, des
combattants équipés des meilleures armes et armures dy
clan. Dans Pimmense majorité des cas, les seigneurs nains et
les thanes sont des gens austéres, méme au sein d’un peuple
rude. En effet, ils portent sur les épaules le poids de rancunes
accumulées par d’innombrables générations de nains, 1| est
de leur devoir de venger les offenses faites & leur clan, a leur
forteresse et 4 leur race, de la plus ancienne jusqua Ja plus
récente. Diailleurs, ne pas réussir  assouvir une vengeance,
surtout si elle est due A un tort vieux de plusicurs siécles, est un
acte qui peut couvrir de honte un thane, et lui valoir le mépris
des plus vieux nains.

Les seigneurs et les thanes connaissent bien les ennemis
héréditaires des naine &6 cmms los 3 i .
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perd son dernier PV au corps a corps. L.a machine de guerre peut relancer le de¢ d-artillenie
lorsqu’elle obtient un incident de tir, mais vous devez

Rune Majeure de Camouflage 25 points  accepter le second résultat. Graver plusieurs de ces runes

Cette rune distord la zone autour de la machine n'a aucun effet.

de guerre, ce qui la rend presque invisible et

donc tres difficile & prendre pour cible.

La machine de guerre gravée de cette rune compte comme

étant a couvert lourd.

Rune Chercheuse de Flakkson 15 points
Cette rune fut inventée pour abattre les cavaliers
sur dragon pendant la Guerre de la Vengeance.
Baliste uniquement. La machine de guerre gagne un bonus
de +1 pour toucher en tir contre les unités ayant la régle vol.
Graver plusieurs de ces runes n'a aucun effet.

Rune Incandescente 5 points.
Les tirs de cette machine de guerre s'enflamment
lorsqu’ils atteignent leur cible.

Les attaques de tir de la machine de guerre ont la régle
spéciale enflammé. Graver plusieurs de ces runes

n'a aucun effet.

Rune de Pénétration 40/50 points
Cette rune renforce la puissance de pénétration I VENERATION DE DARTISANAT i
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S¢ démontent pas ¢t font feu jusqu'au tout dernier instant.  résolu, mur de boucliers.
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- Rune Démonicide

- Puissante rune datant des Dieux Ancestraux.
Face 2 nlimporte quelle figurine de Wardiammer

\ Démons du Chass, une arme frappée une Rune Démonicide

- recoit un bonus de +1 pour toucker et pour blesser.

Contre une figutine de Warhammer: Démons du Chaos, une
arme frappée de deux Runes Démonicides regoit un bonus
de +1 pour tousher et pour blesser et gagne la régle spéciale
blessures multiples (1D3).

Contre une figurine de Warhasmmer: Démons du Chaos, une
arme avec trois Runes Démonicides a un bonus de + 1 pour
toucher et pour blesser, la régle spéciale blessures multiples (1D3),
et on ne peut tenter contre clle de sauvegarde invulnérable.

[2Y

25/50/125 points

Rune Tranchante 10/35/65 points

Cette rune fut congue pour les outils de mineur,

afin qu’ils attaquent la roche plus aisément.
Une arme gravée d'une Rune Tranchante a la regle spéciale
perforant.

Une arme gravée de deux Runes Tranchantes a la régle
spéciale perforant, et confére en outre & son porteur un bonus
de +1 en Force.

Une arme gravée de trois Runes Tranchantes a les régles
spéciales perforant et conp fatal, en plus de conférer 4 son
porteur un bonus de +1 en Force.

Rune de Force 25/60 points.
Un nain maniant une arme & Runes de Force
peut abattre un géant dans une tornade de coups.
Une arme gravée d’'une Rune de Force double la Force
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Les marteliers sont les guerriers les plus talentueux d'une
forteresse. Ils forment des unités & part, et méme des clans
entiers, qui ont prouvé leur valeur au combat d’innombrables
fois. Ils font preuve d'une grande force et d'une habileté
terrifiante, mais ce sont aussi des guerriers courageuy, voire
téméraires. Leurs régiments sont capables de briser une ligne
adversaire aussi facilement qu'un marteau brise un czuf.

A cause de leurs capacités martiales immenses, les marteliers
servent souvent de gardes du corps 2 un thane ou & un seigneur
nain. Un tel devoir est considéré comme sacré par les nains.
Un individu lié & son maitre par un serment combattra avec
encore plus de bravoure, et donnera sa vie sans hésiter pour
le protéger plutét que de risquer le déshonneur. Un roi gardé
par ses marteliers est comme un donjon au sein de la forteresse
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acciinaisons Qe lecriture naing, 1aqucelic est Ialic pour cuc
gravée dans la pierre ou le métal. Par la main des forgerunes,
les runes magiques attachent les vents de magie A un objet
comme un clou solidarise deux planches, ce qui donne des
artéfacts incroyablement puissants.

MAGIE RUNIQUE

Les personnages d’autres armées de Warhammer peuvent
avoir des objets issus du livre de régles de Warkammer: Ce rest
pas le cas des nains, qui ont accés aux Héritages Ancestraux
ou aux objets runiques. 1l s’agit d’objets magiques adaptés 2
vos besoins en combinant des capacités. Un personnage nain
peut avoir des objets runiques pour une valeur maximale en
points mentionnée dans la liste d’armée.

Notez bien qu'un héritage ancestral ou un objet runique ne
differe en rien d’un objet magique, et que toutes les régles
habituelles de ce dernier s'appliquent. Ainsi, une créature avee
la régle éshéré ne peut pas &tre blessée par les attaques autres
que magiques; une arme runique peut donc Paffecter. Toutes
les régles qui S'appliquenta la possession et & Pusage des objets
magiques s'appliquent aux objets runiques.

e o SN 5 MELIAVE AN, Bk ¥ e L ST S R E WM g W AR
des armes (qui plus est, des armes de basc), les runes
darmures que sur des armures de gromril, les runes de
bannires que sur des banniéres, les runes d’ingénierie
que sur les machines de guerre, et les runes de talismans
uniquement sur des talismans (nous y reviendrons).

Les forgerunes appellent cela Régle des Formes.

3) Il ne peut y avoir plus d’un objet portant la méme
combinaison de runes. Par exemple, vous ne pouvez pas
avoir deux armes runiques avec la Rune de Rapidité et
la Rune de Feu, ou plus d’une banniére portant deux
Runes de Bataille. Cette restriction s'applique A Pusage
Pune rune seule, donc vous ne pouvez pas avoir dans
votre armée deux personnages dont larmure est gravée
dune simple Rune de Fer, par exemple. Les forgerunes
raiment pas répéter la laborieuse création d’objets
runiques, et en dehors de leur apprentissage, ils ne
copient pas le travail de leurs confréres. Les forgerunes
appellent cela Régle de Fierté.

4) Aucune rune majeure ne peut étre utilisée plus
d’une fois par armée, et il ne peut pas y avoir plus
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T(‘.ymbombardier 1 43 453229 TABLEAU DES INCIDENTS DE BOMBE
: = — 1D6 Résultat ]
TYPE DETROUPE: Unique. 1 Détonation prématurée: Le Gyrobombardier

subit une touche de F6 avec la régle spéciale

3 ™ re iples (1D3).
REGLES SPECIALES:: Gyro® blindé (voir ci-contre), femmiis (103

implacable, rancune ancestrale, vol.

Déclencheur bloqué: Centrez le petit gabarit
circulaire sur le Gyrobombardier et résolvez la
déviation et les dégats. La bombe ne rebondit pas.
Bombe défectueuse: Seule la figurine sous le
trou central du gabarit subit une touche de F4.

Bombardement: A la sous-phase des Autres Mouvements,
les figurines ayant cette régle peuvent larguer une bombe,
sauf si elles sont en fuite ou si elles ont déclaré une charge &
ce tour. Pour ce faire, choisissez une unité ennemic non- ‘
engagée que le gyrobombardier a survolée 2 ce tour, et placez  EQUIPEMENT:

Je grand gabarit circulaire nimporte o sur elle (sans toucher  Canon crépiteur: Le canon crépiteur s'utilise lors de la
de figurine amie). Résolvez la déviation et les dégats comme  phase de Tir avec le profil suivant:

pour une catapulte (cf. livre de régles de Warhammer). En cas

Jincident de tir, consultez le tableau des Incidents de Bombe Portée Force Regles Spéciales
cieaprés. Les bombes Solde-rancunes ont le profil suivant : 24ps 1 Perforant,

facture naine,
Portée Force Ragles Spéciales tirs multiples (4),
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d’aujourd’hui sont plus chetifs et poltrons que ceux d antan, €t
que le matériel actuel na plus la qualité de jadis. Aucun nain,
aussi impertinent soit-il, ne serait fou au point de se lancer dans
un débat avec un longue-barbe, car ce dernier aura forcément
plus d’expérience, et la pilosité qui le prouve !

Malgré tout, il arrive que méme le nain le plus patient finisse
par se lasser des plaintes perpétuelles de ses ainés. Néanmoins,
il les endurera vaillamment pour une simple et bonne raison:
les longues-barbes ont fait maintes fois preuve de leur
supériorité au combat. Ils ne prétent aucune attention aux
revers de fortune qui peuvent les frapper, et qui plongeraient

PO I R P e e .
stoicisme et de courage (ne serait-ce que pour ne pas donner
plus de grain 2 moudre & leurs vénérables ainées).

Longue-barbe
Vieille barbe

TYPE DE TROUPE: Infanteric.
REGLES SPECIALES: Rancune ancestrale, immunisé

la psychologie, implacable, résolu, mur de boucliers.

o

Grommellements: Si Punité bénéficiant de cette régle
spéciale riest pas en fite, les unités de nains amies dans un
rayon de 6 ps peuvent relancer leurs tests de panigue ratés.

Snorri regarda le cceur empli de fierté l brouillard
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qui, avec un peu de chance, leur apporteront la hberation
finale quils espérent tant. Le tueur vétéran a origine de
ce rassemblement rapprécic guére de servir ainsi de guide
2 une bande de jeunots, d’autant plus que son échec patent
3 trouver la mort le rend encore plus laconique et irascible
qu'un longue-barbe. Néanmoins, il aura ainsi 'assurance
que si un jour sa quéte est couronnée de succes, la nouvelle
atteindra sans aucun doute les forteresses des alentours. De
plus, méme si aucun tueur de dragons ou tueur de démons
ne Pavouera jamais, ils redoutent qu’un tueur moins
expérimenté qu'eux vole  leur nez et & leur barbe le coup
fatal qui aura raison d’un monstre, et qui donnera li
ballade héroique.

TUEURS DE LEGENDE

Les tueurs se lancent réguliérement dans des quétes
impossibles, comptant sur leurs haches et leurs talents
de combattants pour vaincre des créatures cent fois
plus grandes qu'euz. Ces nains ne se laissent jamais
impressionner par I'adversité, et ne cessent le combat

Ainsi,

qu'aprés avoir poussé leur dernier sou

Tueur de dragons: Lorsqu’il attaque un monstre, les attaques
du tueur suivent la régle blessures multiples (1D3).

e
“NE TIREZ PAS ET LAISSEZ-NOUS PASSER. NOUS AVONS PRETE LE
SERMENT DU TUEUR, ET NOUS ALLONS AIGUISER NOS HACHE:
CONTRE LE CUIR DE CES BETES. SI NOUS REVENONS, TENEZ PRET
UN TONNEAU DE BIERE FRAICHE. ET $I NOUS SOMMES DESTINES A
SUIVRE LE CHEMIN DE GRIMNIR, QUE NOTRE FIN SOIT DIGNE DES
SAGAS QUI RESONNERONT DANS LES HALLS DE NOS CLANS !

- Relthor Hache Rouge, tueur de géants, qui mena une bande de tueurs contre
la horde de trolls d'Og le Surpuissant. Aucun des nains ne suroécut.
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® MINEURS ¥

Méme la forteresse naine la plus modeste compte un grand
nombre de mineurs. En tant que race troglodyte, les nains ont
constamment besoin d’experts capables de tailler et d’aménager
la roche. Si on ajoute 4 cela lattrait irrésistible que les nains
éprouvent envers les minerais et les pierres précieuses, il est
pas étonnant que les montagnes colonisées par les nains soient
de véritables gruyéres. Gréice 2 leur physique robuste et court
sur pattes, les nains font de parfaits mincurs, car ils peuvent
manier le pic, le marteau et la pelle sans se fatiguer pendant des
heures. Et bien que des foreuses et des excavatrices 4 vapeur
soient mises en service par les clans les plus progressistes, ces
machines ne remplaceront jamais Pexpérience des mineurs.

Lorsque les nains s'en vont en guerre, les clans de mineurs
forment des régiments & part entitre. Question de fierté, ils

sol derriére leurs positions, et plus d’une bataille mal engagée
a été remportée in extremis par des mineurs surgissant dun
angle inattendu. Habilement menés par un prospecteur, c’est-
adire le plus expérimenté dentre eux, les mineurs peuvent
mettre 2 Peau la stratégie ennemie la mieux pensée.

Plus une mine naine est ancienne, plus elle a de chances de
bénéficier d’installations industrielles. De grandes machines
2 vapeur assurent le renouvellement de Pair ou tirent des
wagons remplis de roche jusqu's la surface. Certains mineurs
se rendent méme au combat avec leur matériel comme
des charges de démolition ou des foreuses & vapeur afin de
contourner encore plus rapidement les lignes adverses, méme
si les nains les plus conservateurs grommellent & propos de ces
inventions un peu farfelues.
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de choisir comment combiner et utiliser les runes.
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de pointes percutait son armure. Il, ferr:m instinctioement
les yeuz, pour éviter d’étre ébloui alors que les runes de son
armure étincelaient férocement, Le nain dit une courte et
silencieuse priére afin de remercier les Dieuz Ancestrauz pour
la protection qu'ils lui accordaient. Il savait que son armure
de gromril avait absorbé l'impact sans broncher. Elle ne serait

méme pas érafiée par le coup.

“Par le marteau sacré de Grungni, c'est tout ce dont 'es
capable ?” railla Brogar en levant sa hache avant de I'abattre
de toutes ses forces. Le Nordique était rapide et leoa son
bouclier pour parer le coup, avec une habileté qui témoignait
d'une vie passée sur les champs de bataille. Brogar sentit une
Bouffée de fierté l'envahir ; aucun Bouclier ne pouoait stopper
les coups de la hache runique Dreng Baraz, “la Promesse de
Mort". La lame affatée fendit le bouclier du Nordique, puis sa
cuirasse, et enfin sa cage thoracique. Brogar retira son arme
du corps de son adoersaire dans un raclement métallique.
Le cadavre du Nordigue glissa au sol. Les runes de la hache
scintillaient encore lorsque Brogar s'ezclama :

“A qui le tour?”

pour éviter qu'un tel malheur se répéte.

Confere une sauvegarde invulnérable de 2+ contre les effets
des regles coup fatal et conp fatal héroique. Graver plusicurs de
ces runes r'a aucun effet.

Rune d’Tmpact 10 points
Cette rune destinée au départ & améliorer
Uapparence des régiments a la parade est
également utile pour améliorer I’élan de son porteur.
Confere au porteur la regle spéciale touche d’impact (1) a son
porteur. Graver plusieurs de ces runes n'a aucun effet.

Rune de Pierre 5 points
La tradition raconte que la race des nains a été
créée & partir du Pére des Montagnes, un rocher
immense a lorigine du monde. Cette rune est la premiére
que les apprentis forgerunes apprennent & graver.

Ajoute +1 2 la sauvegarde d’armure du porteur. Graver
plusieurs de ces runes n'a aucun effet. La rune de Pierre

est une exception 2 la Régle de Fierté, ce qui signifie que
plusieurs personnages ont le droit de porter une armure de

gromril gravée d’une rune de Pierre. :
v 2
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ne portent pas des haches, mais manienit s PiLs t1 LS PrVETES
quils utilisent lors de leur labeur quotidien pour creuser
des tunnels. De toute facon, ces simples outils sont aussi
efficaces pour briser la pierre que les cranes des gobelins. Et
puisque le travail dans les galeries est dangereux & cause des
risques d’éboulements, les mineurs portent des casques et des
protections épaisses. Ces armures servent aussi bien & amortir
la chute de pierre qwa détourner les fleches des elfes et les
lames rouillées des skavens.

Les mineurs sont si doués pour creuser des tunnels que il
rexiste pas en surface de route permettant de contourner
Pennemi, ls forent une galerie | Bien peu d’ennemis conservent
leur calme lorsqu’ils entendent les bottes des mineurs battre le

Mineur
Prospecteur

TYPE DE TROUPE: Infanterie.

REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, implacable,
résolu,

Progression souterraine : Lunité peut sc déployer selon
la régle embuscade. Lors du tour o elle surgit de son
embuscade, elle compte comme étant a cowvert liger.

AMELIORATIONS::

Charges de démolition: Les mineurs font usage de poudre
noire pour disloguer les veines de roche les plus dures. Inuile
de dire que la puissance des explosifs est sowvent mise & profit
lors dls siéges et des batailles rangées.
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masse et le poids de leurs armures est remarquable, et ils
percutent Pennemi dans un fracas dantesque. Cette inertie leur
a permis de briser d’innombrables lignes de bataille, qu'elles
aient été constituées d’elfes graciles, d’orques stupides ou de
masses de skavens scrofuleux.

Tout ennemi qui a affaire aux nains apprend rapidement &
les craindre, car ils sont capables de tenir la dragée haute aux
meilleurs guerriers. Ce sont des combattants obstinés qui ne
cedent pas facilement du terrain, et qui ne craignent pas de
se retrouver en infériorité numérique. Les histoires de nains
acculés de toutes parts et triomphant en dépit de Padversité

caractére d’ordinaire pacifique peut subitement sombrer dans
la violence. Dés cet instant, sa vie bien ordonnée s'écroule
comme une vodte privée de sa clé, et sa fureur devient telle
quelle ne peut étre étanchée que dans le sang.

De plus, les nains ne pardonnent pas. Ce sont des étres froids
dont le coeur ne recéle pas plus de pitié quun bloc de granite.
En temps de guerre, méme leurs alliés — sauf les plus barbares,
tel que Détait jadis Sigmar — sont choqués par la colére
cataclysmique qui peut s'emparer des nains.

A part dans les forteresses les plus riches, chaque nain a pour
devoir de fournir ses armes et son armure. Cela nest pas un
probléme, car les nains considerent ces équipements comme
des reliques familiales, les haches, les boucliers et les cottes
de mailles étant passés d’une génération 2 Pautre quand les
jeunes nains arrivent en dge de combattre. Certains clans, a
Pinstar des Boucliers d’Or et des Marteaux de Fer, ont édicté
un équipement standard afin d’assurer une uniformité 2 leurs
régiments, mais d’autres indiquent leur allégeance par des
couleurs ou des symboles plus discrets.
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Les armures runiques des nains sont réputées dans le monde entier. Si une figurine a accés aux armures runiques, elle |
peut choisir des runes d’armure dans la liste suivante et les appliquer 2 son armure de gromril,

Rune Majeure d’Inflexibilité 100 points 2l
Cette rune rend la chair du porteur plus résistante
que le granite, et sa peau plus dure que l'acier.

] Rune de Fer 20/45/70 points
Les forgerunes ont appris & veproduire plusieurs
de ces runes sur une armure, et ce afin de

Le porteur d’une armure gravée de cette rune a une décupler leurs pouvoirs.
Endurance de 10. Cette rune ne peut étre combinée avec Une armure gravée d’une rune de Fer accorde -+1 PV
aucune autre rune d’armure. 4 son porteur.
4l Rune Majeure de Gromril 30 points Une armure gravée de deux runes de Fer accorde +1 PV

Le gromril est le métal préféré des forgerunes. et +1 en Endurance a son porteur.

Utilisé pur, il est idéal pour accueillir des runes.
Le porteur d’une armure gravée de cette rune a une Une armure gravée de trois runes de Fer accorde +1 PV,
sauvegarde d’armure d’1+ qui ne peut étre améliorée +1 en E et la régle spéciale rdgdnération (5+) A son porteur.

d’aucune facon.
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signifie “runes ciselées”. Voici les plus répandues et les
plus faciles & identifier. Méme si les sons du Khazalide
ne ressemblent pas a ceux des langages humains, ce
tableau fournit des approximations. Les sons doivent

Il étre appuyés, notamment le kh’, tandis que les ‘v’
doivent étre roulés avec emphase, en se raclant la gorge.
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Aprés la bataille, les ingénicurs supervisent les réparations, et
au cours des combats, ils font de méme avec les procédures
de mise 2 feu et de pointage des machines de guerre, dont
ils connaissent les caractéristiques sur le bout de leurs doigts
boudinés. D’un simple coup d’ceil, un ingénieur peut dire si
la tension de Parc d’une baliste est trop importante, ou si un
canon-orgue peut supporter une double dose de poudre nore.
Ces nains talentueux peuvent optimiser les trajectoires des
boulets de canon, et conseiller sur la forme idéale 2 donner
2 un projectile de catapulte. Tls peuvent aussi faire office de
sapeurs, en vérifiant la mise en place des étais et des gabions
dans les tranchées et les redoutes.

Enfin, les ingénieurs sont de bons guerriers. Meéme s’ils
préferent se consacrer 4 la construction de fortifications ou au
creusage de tunnels de sape, ils savent se servir d’un marteau
de guerre; lorsquil s'agit de défendre leurs machines de
guerre adorées, ils font preuve d’une détermination sans faille.

GRIMM LE GRAND

Maitre en balistique: Si un maitre ingénicur rest pas en
fuite, une seule machine de guerre dans un rayon de 3 ps peut
uiliser sa CT et relancer 1 dé dPartillerie pendant la phase de
Tir. Il ne peut pas sagir du dé qui détermine la distance de
vobanid Paribe et nnmnils e des Banirmesd um Caacn:
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Taille d’Unité: 1 Equipement Regles Spéciales: Options:

) (servants) : * Rancune ancestrale * Une combinaison de runes dingénieric

Equipage : * Arme de base * Tenace jusqua un totalde . .................. 100 points
3 servants nains * Armure légére

Type de Troupe
= Machine de Guerre (Catapulte)

Servant Nain

Taille d'Unité: 1 Equipement Regles Spéciales: Options:
(servants) : * Rancune ancestrale * Une combinaison de runes d’
Equipage : * Arme de base * Tenace jusqu’a un total de 100 points
q 2

3 servants nains * Armure légére
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compris runmique, posscdee par le seigneur forgerune {mais
ils gagnent la ragle spéciale perforant).

Les gardes ont pas de caractéristique de Points de
Vie ou d’Endurance car ils ne peuvent pas étre attaqués
séparément. Cependant, si le seigneur forgerune est

retiré comme perte, on considere que les gardes ont été
tués et toute la figurine est retirée du jeu. Si la figurine

est attaquée au corps 2 corps, on utilise la CC du seigneur
forgerune lorsque ennemi effectue ses jets pour toucher.

MCCCTF EPV I A Cd
Gardesdelenclume 3 5 3 4 - - 2 2 -

Bouclier ancestral: Une figurine avec enclume du destin
gagne une sauvegarde invulngrable de 5+.

LE KLINKARHUN
Lalphabet runique est appelé le Klinkarhun, ce qui

Pphase de lvlagic amic.

Rune du Serment et de I'Acier: La bénédiction de
Grungni renforce les cottes d'armuves tandis que le métal se
rappelle les coups de martean regus le jour oit il @ été forgé.

Objet de sort inné (niveau de puissance 4). Sort
d’amélioration affectant une seule unité naine amie
nimporte ot sur le champ de bataille. La cible améliore
sa sauvegarde d’armure d’1 (jusqu’a un maximum d’1+)
jusquau début de la prochaine phase de Magie amie.

Rune de la Colere et de la Ruine: Cette rune ouvre les
entrailles de la terre, qui déverse alors son sang bouillonnant.

Objet de sort inné (niveau de puissance 5). Sort de
dommage direct d’une portée de 24 ps qui provoque
2D6 touches de F4 réparties comme des tirs.

A=

Nuk

I 1 ong
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“Taille d’Unité: 10+ Regles Spéciales: Options:

) * Implacable * Promouvoir 1 arquebusier en vétéran . . 10 points
Equipement: * Mur de boucliers — Peut remplacer son arquebuse naine par une paire de pistolets nains . . . gratuit
* Arme de base * Rancunc ancestrale + Promouvoir 1 arquebusicr en musicien . .. . 10 points
* Arquebuse naine * Résolu + Promouvoir 1 arquebusicr en porte-étendard . " 10 points
* Armure lourde * Toute Punité peut avoir des boucliers. ... ooiou.s 1 point par figurine

LONGUES-BARBES 12 points par figurine |
Type de Troupe

T onanebarhe Tafanterie

Vieille Barbe Infanterie

Taille d’Unité: 10+  Regles Spéciales: Options:
* Grommellements * Promouvoir 1 longue-barbe en vieille barbe .10 points
Fquipement: * Immunisé & * Promouvoir 1 longue-barbe en musicien. . .10 points
© Arme de base la psychologie * Promouvoir 1 longue-barbe en porte-étendard .10 points
 Armure lourde * Implacable — Peut avoir une banniére runique jusqu’a un total de . .50 points
 Mur de bouciers © Toute Punité peut avoir des boucliers. . <. 1 point par figurine
e Rancune ancestrale « Toute Punité peut avoir des armes lourde

2 points par figurine
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Les Attaques portées avec le Marteau de Karak Drazh sont
résolues avec +3 en Initiative, et toute figurine ennemie A
qui elles font perdre au moins 1 PV voit sa propre Initiative
réduite & 1 jusqu la fin de la phase de Corps 3 Corps.

LA HACHE ROUGE
DE KARAK-AUX-HUIT-PICS
Arme magique

50 points

Cette hache fit forgée & Karak-aux-Huit-Pics par le forgerune
dément Orrey Barberoussic. Frappée de runes de vengeance uniques
et tremple dans les puits empoisonnés du royaume déchu, la Hache
Rouge émet une lueur écarlate. Les shavens reconnaissent ce fer
meurtrier qu'ils appellent Mort Rouge, et qu'ils fuient en piaillant.
Les gobelins de la nuit, pour leur part, relachent leurs sphincters
dans leur hite &’échapper au portenr de la Hache Rouge.

La Hache Rouge de Karak-aux-Huit-Pics permet & son
porteur de relancer ses jets pour foucher et pour blesser contre
toutes les figurines de Warhammer: Orgues € Gobelins etfou

Skavens. De plus, il a la régle serrenr vis-a-vis de toutes les
- AT RTINS (R | A IR sty 014 I Sy e R

que son écho résonne encore an fond d'eu.

Une seule utilisation. Le Cor d’Argent de la Vengeance peut
étre utilisé au début de rlimporte quel tour ami. Son porteur,
et toutes les unités amies 2 6 ps ou moins, ont la regle charge
dévastatrice jusqu’an début de leur tour suivant. De plus,
une fois quil Pa utilisé, le sonneur du Cor d’Argent de la
Vengeance et son unité causent la penr chez toutes les figurines
issues de Warhammer: Hauts Elfes, Elfes Noirs etfou Elfes
Sylvains jusqu’a la fin de la bataille.

ANNEAU ARDENT DE THORI
Objet enchanté
e S
Dans ’Anneau Ardent de Thori est serti un rubis sombre, énorme
et splendide. En son cour vacille wne flamme mystérieuse, pidgée
Jadis par un forgerune virtuose. Une fois activies, ses runes
Silluminent on prélude & Pirruption d'wn jet de flammes droit
devant son portenr:. Lardewr de ce brasier est aussi intense que
les rancunes di nain qui forgea lannean il y a si longtemps.

35 points

YA PO
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RANGERS

Ranger
Baroudeur

Taille d’Unité: 5+

Equipement:
« Arme de base
* Arme lourde
* Haches de jet
« Arbalite naine

LA

Regles Spéciales:
* Eclaireurs

* Implacable

* Rancune ancestrale
¢ Résolu

14 points par figurine

o

Infanterie
Infanterie

e E
o

A Cd Type de Troupe
JERO!
50

Options:

« Promouvoir 1 ranger en baroudeur
* Promouvoir 1 ranger en musicien
* Promouvoir | ranger en porte-étendard
* Toute Punité peut avoir des boucliers.

............................. 10 points
.10 points
10 points
+- 1 point par figurine
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et de leur simplicité d'utilisation. Leur décharge est capable de
stopper net un orgue en plein élan.

Contrairement  la plupart des autres armes, un pistolet
nain peut servir d’arme de tir et d’arme de corps 2 corps,
il suit alors les régles d’une arme de base additionnelle.

Portée Force Régles spéciales
12ps 4 Perforant,
facture naine,
tir rapide

Paire de pistolets nains (corps 4 corps) :

Portée Force Regles spéciales
Corpsacorps  utilisateur Attaque supplémentaire,
4 deux mains
Paire de pistolets nains (tir) :
Portée Force Regles spéciales
19 o & Perforant facture

arme, y compris runique, possédée par le seigneur.

Les porteurs n'ont pas de caractéristique de Points de
Vie ou d’Endurance car ils ne peuvent pas étre attaqués
séparément. Cependant, si le seigneur nain est retiré
comme perte, on considere que les porteurs ont été tués
et toute la figurine est retirée du jeu. Si la figurine est
attaquée au corps A corps, on utilise la CC du seigneur
lorsque Pennemi effectue ses jets pour toucher.

MCCCT F E PV I A Cd
Porteurs 353 4 - -3 2 -
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‘Une arme portant la Rune Majeure de Frappe bénéficie
de la régle spéciale Blessures multiples (1D6).

Rune Majeure d’Alaric le Fou 50 points
On ignore ce qu'il advint d’Alaric le Fou aprés
qu'il ait forgé les fameux Crocs Runiques pour
les comtes électeurs de ’Empire, mais le bruit court qu’il
aurait créé des armes runiques powr les reines de Kislev.
On ne peut tenter de sauvegarde &'armure contre les blessures
causées par unc arme ayant la Rune Majeure d’Alaric le Fou.

PUISSANCE RUNIQUE
Les premiers forgerunes étaient les plus doués pour lier des
enchantements puissants a leur travail, car ils apprirent &
manier le marteau sous la conduite des Dieux Ancestrauz ou
des premiers maitres ayant bénéficié de cet enseignement. Les
seigneurs des runes ne couchent pas leur savoir par écrit, et
préferent mourir que transmettre leurs secrets a un successeur
indigne, c'est pourquoi un savoir irremplagable se perd chague
fois que I'un d’eux meurt au combat. Les forgerunes actuels.
dsa PrNeC. MarYiriiee arant priets

S e S e 3 LAV S A

Rune Majeure Dracocide 50 points l
Cette rune a causé la perte de nombreux grands
wvers d'antan.

Contre un dragon ou un dragon du Chaos, une arme gravée
de Ia Rune Majeure Dracocide réussit toujours ses jets pour
blesser sur 2+, avee la regle spéciale blessiures multiples (2).

Rune Majeure de Vol 30 points
Depuis l'aube des temps, cette rune a causé bien
des surprises aux ennemis des nains.

Une arme portant la Rune Majeure de Vol peut étre lancée
comme une arme de jet avec une portée de 12 ps, dans ce
cas elle touche toujours sur 2-+. Effectuez le jet pour dlesser
comme si la cible avait subi une touche de Parme au corps

4 corps. Appliquez aussi, le cas échéant, les effets des autres
runes de Parme. Aprés cela, "arme revient dans la main du
porteur. Une arme gravée de la Rune Majeure de Vol peut
aussi étre utilisée en corps  corps de la maniére habituclle.

Rune Majeure de Snorri Joues de Fer 25 points
Forgerune du haut roi a Uépoque de Kallon
Vikrameson. son euvre est une telle réussite aue
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A moins d’étre tué au combat, ou de périr accidentellement,
les nains vivent trés vieux. Iépaisseur et la longueur de la
barbe d’un nain indiquent son Age, et donc sa sagesse. C’est
pour cette raison que les nains ne se rasent jamais la barbe. S'il
arrive que des nains éprouvent un doute quant 2 la marche &
suivre, ils se tournent vers celui qui posséde la barbe la plus
longue. Ce dernier choisit toujours la solution la plus sage. En
temps de guerre, les nains font confiance 2 leurs afnés pour
renforcer leur ligne de bataille. Ces régiments de vétérans
couturés de cicatrices, appelés révérencieusement longues-
barbes, sont aussi solides et immuables (et parfois érodés) que
les montagnes elles-mémes.

Les longues-barbes ont livré plus de guerres, vaincu plus
dennemis et enduré plus d’épreuves qu'un jeune nain
pourrait imaginer. Ils grommellent sans cesse que les gobelins

& LONGUES-BARBES &

dans la confusion des combattants moins aguerris. Qu’une
Waaagh! déferle sur leurs lignes, que des rochers sabattent
sur leurs tétes, ou qu’une nouvelle technologie des hommes-
rats mette & mal leur mur de boucliers, les longues-barbes
se serrent les coudes en maugréant, sans que leurs regards
laissent transparaitre la moindre inquiétude, mais seulement
une colére infinie contre leurs ennemis.

Un régiment de longues-barbes ancre une ligne de bataille
comme nulle autre unité, et peut soutenir ses alliés avec une
efficacité digne d'éloges. Malheur & ceux qui font preuve de
faiblesse sous le regard austére (et un peu myope) des longues-
barbes, car ils peuvent compter sur le fait d’étre admonesté
toutes les minutes pour le restant de leur vie. Il est donc
assez éprouvant nerveusement de tenir la ligne aux cotés des

longues-barbes, cependant cela reste un grand honneur qui
pias S v > N Tl
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MAITRE INGENIEUR

Type de Troupe

Maitre Ingénicur Infanterie (Personnage)

Equipement: Regles Spéciales: Options:

* Arme de base * “Attention, Monsieur!” ¢ Une des armes suivantes :

* Armure de gromril * Implacable ~ Pistolet nain <. paints
* Maitre en balistique ~ Paire de pistolets nain 10 points
* Rancune ancestrale * Arme lourde. <6 points
* Résolu * Arquebuse naine . 12 points
* Retranchement * Une combinaison d’arme, d’armure

et de talisman runiques jusqu'a un total de . ... ool 50 points

| TUEUR DE DRAGONS

L ST PR Ay 51 TR PO o T e
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# TUEURS DE DRAGONS & DE DEMONS

En dépit des trésors d’ingéniosité et des efforts qu'ils
déploient pour débusquer et affronter les ennemis les plus
terrifiants, certains tueurs ne parviennent pas i mourir
au combat, d’autant qu'ils deviennent de plus en plus
redoutables a chaque victoire remportée. Pour parvenir
survivre aussi longtemps, il faut étre doté de talents et d’une
chance hors du commun. Ces nains sont nommés tueurs
de dragons ou tueurs de démons; leur quéte de pénitence
visant A restaurer leur honneur les pousse a chercher les
pires abominations dans Pespoir quelles mettront un terme
4 leur existence.

Un tueur de dragons ou de démons attire souvent 2 lui
une foule de tueurs moins expérimentés, qui comptent
sur lui pour le mener aux monstres les plus dangereux, et

Tueur de Démons
Tucur de Dragons

TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage).

REGLES SPECIALES: Rancune ancestrale,

ultime attaque (voir ci-contre), implacable, résolu,
tueur (voir ci-contre), haches de tueur (voir ci-contre),
culte du Tueur (voir ci-contre), indémoralisable.

Tueur de démons (tueur de démons uniquement): Toute
sauvegarde invulnérable réussie contre une attaque du tueur
doit étre relancée.
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BJETS RUNIQUES

O

' Les forgerunes nains ont maitrisé I’art de capturer les vents de magie pour les lier dans la pierre ou le
métal. Bien qu’ils n’aient pas I’habileté de leurs lointains aieux, les nains demeurent les plus doués quand
il s’agit de fabriquer des armes et armures magiques, ainsi que d’autres objets enchantés.

La race des nains nlest pas magique par nature, et n'a jamais N
engendré¢ de jeteurs de sorts comme les autres peuples. Selon REGLES DES RUNES

les nains, ce west ni un hasard ni une tare, mais le produit On peut graver jusqu’a trois runes sur un objet, lequel
du bon sens. Tls pensent que les premicrs nains, les Dieux sera de facto considéré comme magique. Les objets
Ancestraux, ont su voir ce qu'était la magie: une force au magiques runiques sont sujets aux restrictions suivantes :
mieux capricieuse, au pire corruptrice. Grungni, le premier,

apprit comment piéger la magie avec son marteau, en liant 1) Aucun objet ne peut recevoir plus de trois runes. Nul
son énergie éthérique dans le bon roc et le métal solide, fin ne peut forger un artéfact capable de contenir une telle
de la domestiquer pour son usage. Depuis, les forgerunes puissance. Les forgerunes appellent cela Regle de Trois.

ont appris Part de frapper les runes magiques, puissantes

e Lo
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du porteur de passer un test de moral sur 1D6.






index-37_1.jpg
DRACS DE FER

15 points par figurine

10 Infanterie
10 Infanterie

Drac de Fer 3.
3

PV I A Cd Type de Troupe
1
Gardien de Fer 1

Taille d’Unité: 10+ Options:

: * Promouvoir 1 drac de for en gardien de fer 10 points
Equipement: ~ Peut avoir des grenades A cendrée . 15 points
* Arme de base

— Peut remplacer son canon drac de feu par une des armes sufvanics:

* Canon drac de feu * Paire de pistolets dracs de feu

. grawit
* Armure de gromril * Torpilleatroll. ... 20 points
Pépreuve des for * Promouvoir 1 drac de fer en musicien 10 points

& Pramasteratc Iy e
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doit étre retendu entre chaque tir 2 Paide d’un cranequin, et ce
au prix de gros efforts. Enfin, certains clans parmi les moins
riches se plaignent du cofit élevé de la poudre noire.

ARQUEBUSIERS NAINS

1l fallut de longues, de trés longues années aprés la
découverte de la poudre noire par le peuple de Grungni
pour que Parquebuse soit utilisée par dautres nains que
les maitres ingénicurs. Aujourd’hui, la majorité des clans
(méme ceux des forteresses les plus reculées) alignent des
régiments entiers d’arquebusiers.

La fumée dégagée par une salve d’arquebusiers est
impressionnante. Méme si la portée de Parme wégale pas
celle de Parbaléte, ses balles ont un pouvoir de pénétration
plus important, et peuvent percer des armures aussi épaisses
que celles des guerriers du Chaos.

Les nains sont des personnes méthodiques qui continuent
de tirer de facon disciplinée tant que leur cible se trouve 2
portée. Lorsque 'ennemi est 2 portée de charge, les nains ne

A1aclics €L Se preparent au corps a corps sans sourcilier.

Les nains font preuve d’une grande solidarité les uns envers
les autres face a Padversité, cependant il existe une rivalité
de bon aloi entre les arquebusiers et les arbalétriers. Etant
donné la nature soupe-au-lait des nains, cette émulation
les pousse parfois 4 en venir aux mains. Contrairement
aux autres races, qui ont recours 2 la médisance, voire 3
Passassinat contre leurs rivaux, les nains sont plus directs,
Cest pourquoi plus d’une beuveric a viré 2 la bagarre
générale lorsqu’un des participants a beuglé haut et fort que
Parbalete était meilleure que Parquebuse, ou vice-versa.

M CCCT F EPV I A Gd
Arbalétrier Nain 3 4 33 41219
Arquebusier Nain 343341219
Vétéran % 4 3.3 4 1.2 29

TYPE DE TROUPE : Infanterie.
REGLES SPECIALES: Rancune ancestrale, implacable,
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| ARBALETRIERS NAINS 12 points par figurine

Type de Troupe
Arbalétrier Nain Infanterie
Vétéran Infanterie
e = -

Taille d"Unité: 10+  Regles Spéciales: Options:

! + Implacable + Promouvoir 1 arbalétricr en vétéran. Bo el 10 points
Equipement: * Mur de boucliers * Promouvoir 1 arbalétrier en musicien . 10 points
* Arme de base * Rancune ancestrale + Promouvoir 1 arbalétricr en porte-étendard . 10 points
* Arbalete naine * Résolu * Toute Punité peut avoir des boucliers. . . .. . ... 1 point par figurine
* Armure lourde * Toute Punité peut avoir des armes lourdes 2 points par fignrine

ARQUEBUSIERS NAINS

12 points par figurine
MCCCTF EPVI A Cd Type de Troupe
Arquebusier Nain 3 4 B G4 | 2mmiEsl Infanterie
Vétéran IR T L 7 ) Infanterie
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haut prospecteur de Karaz-a-Karak

ne leur accordent que peu de respect et de remerciements.
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Le nombre de forgerunes rest pas trés élevé. Ils sont tous
parents plus ou moins éloignés. Chacun d’eux incarne
fitrement les traditions de sa famille et apprend 3 fusionner
le métal et la magie sous la forme de runes de pouvoir. Les
plus doués sont les seigneurs forgerunes, des nains si Agés
quils jouissent du respect ordinairement réservé aux Dieux
Ancestraux. Lorsqu'un forgerune décide que le moment est
venu, il choisit un apprenti (non sans réicence) et lui apprend
le métier. Le jeune novice devra faire longuement ses preuves
avant que son mentor lui dévoile tous ses secrets, et bien des
runes trés puissantes ont été oubliées tout simplement parce

sont enthousiastes 4 Pidée de prouver 4 leurs camarades leur
efficacité. Qu’il sagisse d’une bénédiction de Grungni ou
dun effet secondaire dfi aux sidcles passés 2 battre du métal
chauffé 4 blanc imprégné de magie, lorsquun forgerune se
rend au combat, ses armes et celles de ces alliés se mettent &
luire comme si elles sortaient des entrailles d’une forge. Cette
aura de puissance est telle que les armes en question n'ont
aucune difficulté  percer les armures de 'adversaire ou le cuir
épais de ses bétes de guerre.

Lors des circonstances les plus graves, les seigneurs forgerunes
les plus influents emmenent une enclume du destin au combat.
Tl Sagit des plus précicuses reliques de la race des nains. Clest
sur ces enclumes qu’est battu le métal permettant de réaliser
les armes runiques. On murmure que les enclumes du destin
furent un cadeau de Grungni 2 ses enfants. Elles attirent
les vents de magie et les capturent, afin que leur puissance
puisse ensuite étre manipulée par les seigneurs forgerunes.
Lorsquelles sont frappées dans un ordre précis, les diverses
runes gravées sur une enclume du destin peuvent en appeler
aux différents Dieux Ancestraux: Valaya afin d’insuffler du
courage aux troupes, Grungni pour amlorer le tranchant des

g g e g
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' Les machines de guerre naines peuvent étre gravées de runes d’ingénierie. Le tir d’une machine de guerre gravée d’au

' moins une rune d’ingénierie est une attaque magique.
Rune Majeure d’Immolation
Cette rune ne sert que lors des circonstances
désespérées.

iisation unique. Le joueur Nain peut faire exploser une
machine de guerre gravée de cette rune 2 la fin de n’importe
quel round de corps & corps, avant de déterminer les résultats
de combat. La machine de guerre et ses servants sont retirés
du jeu, et chaque unité ennemic au combat contre elle subit
26 touches magigues et enflammées de F4, réparties comme
des tirs. Toute unité ennemie ayant survécu et ayant chargé

2 ce tour peut effectuer une charge irrésistible. Cette rune se
déclenche automatiquement lorsque la machine de guerre

30 points

25 points

Les vents de magie améliorent la précision des

tirs d’une machine gravée de cette rune.

La machine de guerre a un bonus de +1 sur ses jets J
pour toucher en tir. Si elle n'utilise pas sa CT, elle peut ) &
4 la place relancer le dé de déviation, mais vous devez

Rune de Précision

accepter le second résultat. Graver plusieurs de ces runes i

n'a aucun effet.

Rune de Forge 25 points N
Cette rune protége la machine de guerre i\
des imperfections et des incidents. g
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LR Ly e
une troisi¢me rune d’Obstination n'a aucun effet.
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* Panoplie de haches

T S o S PR SN Bt ot
« Culte du tueur o Une arme runique jusqua un total de. .. ... oovvernereennsaenins 75 points
* Haches de tueur

* Implacable

+ Indémoralisable

* Rancune ancestrale
* Résolu

* Tueur

* Tueur de dragons
* Ultime attaque
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sont encore en usage, car on ne sait plus répliquer les autres.
Les forgerunes recherchent constamment les runes perdues,
examinant chaque artéfact nain en quéte de signes. Parfois, les
runes s'effacent au fil des millénaires & mesure que leur magie se
dissipe, mais les objets forgés de main de maitre sont épargnés.
Les runes n'apparaissent souvent qu'auz yeur d'un forgerune,
qui peut alors restaurer leur pouvoir. Mais il demeure ardu
de reproduire les secrets de I’Age d'Or, car il ne suffit pas de
copier la rune — il faut accomplir l'ensemble du rituel approprié.
11 faut savoir quels vers réciter pour que le feu de la forge brale
avec une intensité suffisante, combien de fois il faut marteler
les métauz, et quels produits utiliser pour la trempe. La Rune
Majeure de Rapidité doit étre plongée dans le vif-argent, et la
Rune Majeure de Gromril ezige les métauz les plus purs et des
mois de martélement ininterrompu & un rythme constant, car
un coup discordant risque de dissiper le pouvoir. Un forgerune
peut trés bien passer sa trés longue carriére  tenter en bain de
retrouver le seul élément manquant d'un rituel. Avec le temps,
les meilleurs forgerunes comprennent intuitivement la pierre et
U'acier, et finissent par deoiner la marche & suiore, ce qui peut
consister a tremper le métal chauffé au rouge dans du sang de
troll, ou & entonner un chant sonore entre les coups de marteau.

i priediiis:

ses successeurs en ont encore la larme a U'wil.
Une arme gravée de la Rune Majeure de Snorri Joues de Fer
réussit toujours ses jets pour foiucher sur 2+,

Rune Majeure de Rapidité 25 points
Cette rune fut initialement gravée par Thurgrom
IErmite, le dernier forgerune qui ait travaillé
dans les cités elfiques du Vieux Monde.

Une arme portant la Rune Majeure de Rapidité a la régle
spéciale fiappe toujours en premier.
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& BRISE-FER %

Dessentiel du Karaz Ankor est souterrain, et constitué de
tunnels, de salles et de galeries en plus ou moins bon état.
Ce labyrinthe jouxte souvent des puits de mines qui plongent
vers les profondeurs du monde. Beaucoup de ces lieux ont été
infiltrés par la vermine, quil 'agisse des ignobles skavens quiy
ont établi leurs couveuses, ou des gobelins de la nuit qui les ont
transformés en champignonnieres. Les ténébres abritent aussi
des horreurs indicibles qui ne remontent jamais & la surface.
Les nains sont obligés de condamner les galeries infestées, et
érigent de solides portes pour bloquer Paccés & leurs domaines,
mais en dépit de cela, une vigilance constante est nécessaire.
Les brise-fer veillent sur les lieux les plus menacés.

Les brise-fer sont engoncés dans des armures en gromril
afin de survivre dans un environnement ot les embuscades
ot los éhaulements sont monnaie courante. En dépit de cela,

enfants, les salles du trésor, les tombes et les halls des ancétres
que les générations précédentes ont jadis taillés dans la pierre.
Les profondeurs que surveille un brise-fer sont d’une noirceur
infinic et recélent des abominations affamées.

Les brise-fer sont entrainés 4 se battre en formation serrée car ils
oprent généralement dans des tunnels étroits. Ils dressent ainsi
un mur de boucliers invincible contre lequel Padversaire vient se
briser: Les brise-fer forment une ligne de gromsil indomptable
et implacable que les horreurs qui vivent dans les tréfonds des
montagnes ne parviennent pas 2 franchir. Elles tombent sous
Jeurs haches comme le blé sous la faux du paysan, tandis que
Jeurs griffes éraflent sans le moindre cffet les lourdes armures
des nains, ou que leurs coups sont parés par leurs boucliers.

Chaque régiment est dirie€ par un barbe de fer, un vétéran qui
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leur résolution est aussi infaillible que leurs armures, et ils
empéchent toute menace dinfiltrer les forteresses des nains.
Clest un grand honneur que d’étre sélectionné pour rejoindre
les rangs des brise-fer, car leur tiche consiste  veiller sur les
entrées les plus vulnérables d’une citadelle. Seuls les plus forts
et les plus braves ont cette chance. Malgré tout, les téncbres
woffrent aucune gloire, cest pourquoi les nains les plus
ambitieux essaient plutdt de rejoindre les marteliers.

Pour servir en tant que brise-fer, un nain doit préter serment et
jurer de faire preuve de courage méme si son roi, son seigneur
ou son thane nest pas 13 pour le commander, car il protége les

connait les tunnels comme sa poche. Sa tiche est d'amener 'unité
jusqu’a une position avantageuse ct de lui ordonner d’adopter
des formations aussi variées que le coffre de fer, le carré d’acier,
le roc stoique, enclume de gromril ou le chéne immuable.

Les prouesses des brise-fer sont telles quils sont parfois amenés
2 combattre 4 la surface, Néanmoins, pour chaque bataille livrée
sous la lumitre de Pastre solaire, les brise-fer remportent cent
victoires sous les montages.

TYPE DE TROUPE: Infanteric.
REGLES SPECIALES: Rancune ancestrale, implacable,

résolu.

Mur de boucliers en gromril: Les figurines avec cette régle
ant un bonus de 41 & toutes leurs sauvegardes de parade, pas
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Les rangers sont les yeux et les oreilles de la plupart des
colonies naines. Ils patrouillent en dehors de la forteresse,
et passent souvent de longues périodes dans les étendues
sauvages afin de traquer les bétes dangereuses et de surveiller

les mouvements ennemis. Ils explorent les vallées cachées
et les zones a I'abandon du Dédale, et escaladent les flancs
des montagnes pour établir de nouvelles routes. Les rangers
chassent et abattent les monstres isolés et les petites bandes
de gobelins, cependant, lorsqu'ils sont confrontés 2 de plus
grosses créatures ou & des armées, ils se contentent d’avertir
les avant-postes les plus proches, qui organisent une levée.

Bien que les forteresses soient reconnaissantes cnvers les
rangers pour les services qu'ils rendent, cela ne signifie pas

qu’ils sont universellement respectés. En effet, les rangers sont
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ERER o5 projectiles de la machine de guerre.
Les tirs d’une machine de guerre gravée d’une de ces runes
ont un bonus de +1 en Force, jusqu’a un maximum de 10.

Les tirs d’une machine de guerre gravée de deux ces runes
ont un bonus de +1 en Force, jusqu’a un maximum de 10.
De plus, le joueur peut relancer un seul jet pour blesser ratés
par partie. Graver une troisitme rune de Pénétration n'a
aucun effet.

Notez que dans le cas d’une catapulte des rancunes, le bonus
de Force s'applique aux deux valeurs du profil.

Rune d’Obstination 15/30 points

Cette rune rend les servants de la machine de

guerre effroyablement orgucilleux, et avides de

 défendre lewr bien avec un courage incroyable.

' Une machine de guerre gravée de cette rune donne un bonus
e + 1 aux résultats de combat de ses servants.

' Une machine de guerre gravée de deux de ces runes donne
n bonus de +1 aux résultats de combat de ses servants,
e Aarnlars cramrent 1airEcls sh insnsxlrea bl Wiy

Craver ¥

Tous les nains sont fiers de leur travail, et apprécient
énormément les choses congues pour durer. Par contraste, le
terme nain pour “de mauoaise qualité” est le méme que pour

“e fabrication humaine’, car ils‘agit d'une critique ouverte du
caractére éphémére de tout ce qui est fabriqué par les hommes.
Pour les nains, la préseroation et l'utilisation d'un objet sans
quiil s'abime est une forme de respect et de vénération pour
I'csuore des ancétres. Par conséquent, pour un nain, s‘extasier
devant les magnifiques piliers d'une forteresse s'apparente &
U'idolétrie chez les autres races, car ainsi, ils reconnaissent la
oaleur des Dieur Ancestrauz a ['origine de la race des nains. Les
ceuores datant de 'épogue de Grungni, de Grimnir, de Valaya
et des dieuz mineurs du panthéon sont d'une valeur inestimable,
et les objets associés auz Dieuzr Ancestrauz eux-mémes sont
encore plus précieuz. Les nains parcourront des milliers de
kilométres pour visiter un lieu ot se trouvent de telles reliques,
comme c'est le cas pour le temple de Grimnir & Karak Kadrin,
ou la Pierre de Grungni, le long de la route de I'’Argent. Les
nains, et en particulier les forgerunes, cherchent & retrouver les
trésors perdus, comme le célzbre Marteau de Grungni, ou les
Dolmens Runiques des Dieuz, les portails par lesquels les Dieuz
Ancestrauz émergérent des montagnes, et par lesquels, selon la
léaende. ils reviendront un jour.
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que represente ia higne de batatic des nains. Les combattants
austéres et indomptables sont Pincarnation de P4me de la
race des nains. Bien évidemment, un tel serment d’allégeance
implique des devoirs mutuels, Cest pourquoi un seigneur
nain Sassure toujours que ses marteliers sont équipés des plus
solides armures et des meilleures armes. Le symbole du lien
qui unit les marteliers et leur seigneur est 'arme qu'ils portent.
En effet, chacun de ces gardes du corps manie un grand
marteau parfaitement équilibré et souvent forgé en gromuil.

Les marteliers font décrire des arcs mortels 2 leurs marteaux
& deu mains  la vigueur de leurs coups est telle que seules les
armures ensorcelées ont une chance de leur résister. Les tétes
des marteaux fracassent les cranes et projettent en tous sens de
la cervelle pulvérisée, les boucliers volent en éclats, les armures
se fendent et les corps finissent démembrés sous la violence
inouie des coups des marteliers. Il n'est pas rare que le reste de
la ligne de bataille naine éclate en vivats lorsque les marteliers
se jettent au combat en encadrant la bannidre de leur seigneur.
Les coups de marteau qu'ils portent ne sont pas sans rappeler
le vacarme industriel qui résonne dans les forges naines, au
coeur des montagnes.

LA BATAILLE DU HALL CALCINE
Lorsque le roi Belegar enooya des messages & Karaz-
a-Karak pour demander de [ide, il obtint plus qu'l ne
[l'espérait. Les renforts comptaient prés de diz mille guerriers
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" & GUERRIERS NAINS €

En temps de guerre, les chefs des clans annoncent la levée des
troupes, lors de laquelle tous les nains en age de se battre se
regroupent en régiments. La plupart de ceux qui répondent
2 Pappel sont des artisans ou des commergants tels que des
tailleurs de pierre, des brasscurs, des monnayeurs, etc.
Cependant, lorsqu’ils revétent leur cotte de mailles rutilante,
leur casque poli et quils soupesent leur hache, ils oublient
pour un temps leur métier afin de consacrer tout leur talent &
Part de la guerre.

Les nains sont des combattants redoutables. Leurs larges
épaules et leurs ventres imposants recélent une force et une
endurance proverbiales. Méme §ils ne sont pas agiles, leur
robustesse leur permet de maintenir des allures de marche
élevées pendant des jours en dépit de lattirail guerrier qu'ils
portent sur le dos. Lorsqu’ils chargent, Pélan généré par leur

sont légions. Protégés par leurs épaisses armures, par un mur
de boucliers inviolable et par leur nature entétée, les nains sont
capables d’encaisser des charges qui feraient voler cn éclats
rimporte quelle autre armée. Chaque coup porté & un nain ne
fait que le rendre encore plus furieux, et plus prompt A charger
téte baissée aux cbtés de ses fréres pour venger les offenses
subies 4 coups de hache. Les ennemis finissent exténués, trop
faibles pour lever leurs armes, tandis que les nains wéprouvent
pas la moindre lassitude, et massacrent tous ceux qui se
dressent face & eux. Seuls ceux qui courent assez vite pour
échapper aux bottes de fer des nains survivent...

Car les nains sont avides de vengeance. Des mains qui
auparavant confectionnaient des joyaux magnifiques, et des
esprits qui se réjouissaient de la beauté d’un pilier de pierre
ciselée succombent 2 la soif du combat. Méme un nain au
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@ TALISMANS RUNIQUES @

Les runes de talisman peuvent étre inscrites sur les amulettes, les ceintures, les couronnes, les heaumes ou sur d’autres |
objets d’ornement, comme les anneaux. On considére que chaque personnage posséde I’objet en question.

Rune Majeure d’Equilibre 50 points
Cette rune a été forgée avec les cendres d’un
grimoire de magie pris a 'ennemi.
Forgerune/scigneur forgerune uniquement. Au cours de la
phase de magie ennemie, cette rune permet au joueur de jeter
1D6. Sur 4+, il peut retirer un dé de pouvoir de la réserve
de son adversaire et ajouter 4 sa réserve de dissipation.

Rune Majeure d’Insulte 25 points
Cette rune créée & l'origine pour protéger les
portes des fortevesses a depuis été utilisée sur
d’autres objets.

Chaque fois que le porteur perd 1 PV au corps & corps, la

Rune Tueuse de Sort 25/45 points
On raconte que Grungni et Valaya ont travaillé
ensemble pour forger cette rune.
Forgerune/seigneur forgerune uniquement. Une seule
utilisation. Lorsqu’un sort est lancé, le porteur de cette

rune peut le dissiper automatiquement sans jeter de dés de
dissipation. Cette rune ne peut pas arréter un sort lancé avec
un pouvoir ir7ésistible, et ne peut pas servir i dissiper un sort
restant en_jen, sauf au moment de son lancement.

Une seconde rune Tacuse de Sort garde Peffet précédent
mais en plus, une fois le sort dissipé, lancez 16 s sur 4+, le
o ennem cshioublie parlesortirauineoeubdons alo d
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Cette section donne les descriptions et les régles de diverses
armes et améliorations accessibles 2 plusieurs unités et
personnages de Parmée des nains.

ARMURE EN GROMRIL

Appelé “roche d'argent” ou “Canchemar du forgeron” par les antres
races, le métal que les nains nomment gromril est le plus dur qui
soit. Les armures en gromyil sont convoitées pour la protection
quelles offrent. Ce sont sowvent des reliques datant d’un Gge

dor défnitivement perdu.

Confere 4 son porteur une sauvegarde d’armure de 4+.

ARBALETE NAINE

BARMURERIE NAINE &

PIERRE DE SERMENT

Lorsqu’il se tient sur une pierre de serment, un seigneir o un
thane galvanise ses troupes et clame sa présence haut et fort.

Une unité qui contient au moins une figurine avec
une pierre de serment ne peut jamais choisir de fisir en
réaction 2 une charge, ne peut pas étre désorganisée, et
si certaines de ses figurines sont équipées d’une arme
de base et d’un bouclier, celles-ci peuvent tenter des
sauvegardes de parads i elles sont attaquées de flanc
ou de dos. De plus, un personnage avec une pierre de
serment doit toujours accepter un a4 (si votre unité
contient plus d’un personnage avec pierre de serment,
choisissez lequel reléve le défi).
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Se lever sur la passe montagneuse. il allali combatire
au sein de son clan pour la premiére fois. Il attendait
cet honneur depuis toujours.

La premiére des créatures voutées apparut et Snorri sentit sa
haine s'enflammer. Soudain, une rafale de vent balaya la vallée
et ce fut toute 'ampleur de la horde qui fut réoélée. Les peauz-
vertes étaient des milliers ! Les mains de Snorri deoinrent
‘moites et ses genouz tremblerent.

Des raclements de gorge se firent entendre tandis
que les longues-barbes prenaient place au sein de la ligne
de bataille. Bientot, leurs voiz rapeuses se mirent
a grommeler & l'encontre de l'ennemi.
“R'gardez-moi ca! Sont pas trés nombreuz
“V'ai déja ou des crocs plus gros sur des écureuils des
cavernes. Jespére quj'ai pas enfilé mon harnois pour rien "
“HEé toi, I jeunot, tiens ton bouclier mieuz qu'sa!”
Snorri s'apergut que ce dernier commentaire lui était destiné,
‘méme s'il était certain que son bouclier était droit.
Ces vieuz grincheux rlaient pour un oui ou pou un non.
Snorri oublia son appréhension, et jura silencieusement qu'il
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aned vmies 10+ Regles Spéciales: Options:
* Implacable * Promouvoir I mineur en prospecteur ................. . 10 points

Equipement: * Progression — Peut remplacer son arme lourde par unc foreuse  vapeur 25 points
* Arme de base Souterraine * Promouvoir I mineur en musicien. ... .. . .10 points
* Arme lourde * Rancune ancestrale * Promouvoir I mineur en porte-étendard : 10 poins
* Armure lourde * Résolu * Toute Punité peut avoir des charges de démolition . - 2 points par figurine

| TUEURS

Type de Troupe
Tueur

Infanterie

Tueur de Géants Infanterie

Taille d’Unit Regles Spéciales: Options:

= * Culte du tueur * Promouvoir nimporte quel tueur en tueur de géants .. . .. .12 poins par figurine

Equipement: * Haches de tueur = Peut avoir une arme runique jusqu’a un total de.. + .25 points

* Panoplie de haches * Implacable * Promouvoir 1 tueur en musicien . . .. 10 poinzs
* Indémoralisable * Promouvoir 1 tueur en porte-étendard . .10 points
¢ Rancunc ancestrale ~ Peut avoir une bannitre runique jusqu’a un total de .50 points
* Résolu
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chercher en permanence la mort aupres des ennemis les plus
terribles qu'ils peuvent débusquer. Le tucur en devenir se
rase la téte, ne laissant qu'une créte qu'il teint en orange et
dresse selon des angles improbables en Penduisant de graisse.
Commence alors une quéte visant 2 connaitre une mort
glorieuse au combat face 2 un troll, 3 un ogre, 2 un géant ou &
une créature plus dangereuse encore.

Le mode de vie du tueur — qui consiste 2 rechercher sans cesse
le combat et des ennemis — signifie que tot ou tard, le nain
atteint son objectif et meurt entre les griffes de quelque béte
féroce. En de rares cas, le nain est si déterminé, endurant ou

colossau, ils mhésitent pas 2 affronter n'importe quel autre
adversaire. Dés la fin d’une bataille, aussi sanglante fut-elle, ils
ne se reposent que le temps de se sustenter avant de repartir.

M CCCT F E PV I A Cd
Tueur 3 433412110
Theur de Géants 3 53 4 41

TYPE DE TROUPE: Infanterie.

REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, implacable,
résolu, indémoralisable.

Ultime attaque: Si une figurine dotée de cette régle est
réduite 2 0 PV par une attaque au corps 2 corps ou un
pidtinement (mais pas par une touche dimpact), clle peut
‘immédiatement effectuer une seule ultime attague avant d'étre
retirée comme perte. Cette attaque peut &tre résolue contre
nimporte quel ennemi en contact, exactement comme une

attaque ordinaire (elle suit donc toutes les régles spéciales qui
i P T LI L D e |
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ARBALETRIERS NAINS

Depuis que les nains ont colonisé les montagnes du Bord du
Monde, ils ont utilisé Parbaléte contre leurs ennemis. Les
premicrs modeles étaient fabriqués en duramen renforcé par
des bandes en fer,.mais aujourd’hui, les clans ont tendance
2 préférer les modeles tout en acier. Quoi quiil en soit, les
arbaletes des nains sont des armes mortelles, capables de
stopper net un orque noir en pleine charge, voire un géant si
suffisamment d’arbalétriers concentrent leurs tirs.

Lorsque les clans se rendent au combat, certains nains
s’équipent d’arbalétes. Leurs régiments ont pour mission
de faire pleuvoir des carreaux sur lennemi, tiche quils
accomplissent avec zéle et efficacité. Les arbalétriers sont
parfaits pour clairsemer les rangs adverses, pour abattre les
T Y eI R SR B S S
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& TUEURS 2

Les tueurs sont les plus étranges et les plus redoutables de
tous les nains. Ces tétes brillées passent leur vie 2 chercher les
adversaires et les champs de bataille les plus terribles.

Les nains sont des gens fiers, et aucun d’entre eux ne peut
supporter de vivre une tragédie ou un échec personnel. Un
nain qui perd sa famille ou sa fortune est inconsolable, et un
tel destin pése lourdement sur un esprit aussi obsédé tel que
le sien. Pareillement, un déshonneur résultant d’un serment
brisé ou d’un chagrin d’amour, peut pousser un nain 2 fuir
une vie confortable au sein de sa famille, de son clan et de sa
forteresse, et & opter pour Pexil. Ces nains laissent derriére eux
toutes leurs possessions et toutes leurs amitiés, et n'emportent
que leurs haches dans leur vie aventureuse.

T T - A S it Romt v e

doué au combat quil survit plus longtemps qu'on Pimaginerait.
Cette sélection naturelle ne permet la survie que des tueurs
les plus psychotiques, violents et forts, qui sont passés maitres
dans Part de tuer un ennemi d’un seul coup de hache bien
placé. Les tueurs ne portent aucune forme de protection, ils
sont donc systématiquement couturés de cicatrices gagnées
contre les monstres quils ont abattus. Ils forment des bandes
de guerriers déterminés 2 périr, mais incapables de ne pas
faire de leur mieux pour survivre. Méme agonisant, un tueur
rassemblera ses derniéres forces pour porter un ultime coup.

A Paube d’une bataille, des bandes de tucurs arrivent des
étendues sauvages pour se joindre 3 un throng, apportant
ainsi leur soutien 2 la cause des nains. Bien des guerres ont
&té remportées grice 3 lobstination ct & la détermination d’une
Lo de de tueurs. Méme s'ils préférent combattre des monstres
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deux dés d’artillerie. Apres avorr aétermin€ le nombre de tirs,
jetez le nombre de dés requis pour les jets pour Toucher en
utilisant la CT de Péquipage, en appliquant les modificateurs
appropriés. Le canon-orgue ne suit pas la régle firs muliiples
et ne subit donc aucun malus pour toucher 2 cause de celle-ci.

BALISTE

Bien des clans se fient aux balistes, des engins de guerre
utilisés depuis Pépoque des Dieux Ancestraux. Cette version
surdimensionnée de Parbaléte tire un projectile gros comme
une lance. Ces armes précises ont fait leurs preuves depuis des
milliers d’années. On ne compte plus le nombre de vouivres et
de trolls ayant fini empalés par leurs traits.

Baliste
Servant

TYPE DE TROUPE : Machine de guerre (baliste).

12ps Bl Attaques enflammees,

blessures multiples (1D3)

Désignez un point dans la ligne de vue et dans un rayon

de 12 ps de la machine. Ce ne doit pas forcément étre une
figurine ennemic; il peut s'agit d’un point du champ de
bataille. Placez un pion (une pice de monnaie fera Paffuire)
pour vous en souvenir.

Avec un métre-ruban, tracez une ligne de la gueule du canon
jusqu'au point choisi. Jetez un dé d’artilleric et rallongez la
ligne d’autant de ps que le résultat du dé: le point final est
Pendroit ot la pointe du gabarit de souffle est placée (celle-
i doit étre le point du gabarit le plus proche du canon a
flammes, le reste du gabarit étant placé dans Palignement du
tir). Résolvez ensuite les dommages normalement.

Vous ne pouvez pas effectuer un tir de canon  flammes en
choisissant un point ot le tir risque de toucher une unité amie
ou une unité ennemie au corps A corps contre une unité amie,

Si le dé dartillerie obtient un incident de tir lors d’un ridean
e o5 16 jet. dans e tableaty des incidents do Gr Hes armes
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i FORGERUNES &

Les forgerunes gravent des sortiléges 2 coups de marteau, en
liant les vents de magie 2 des runes de pouvoir. Ce sont des
personnes suspicieuses qui gardent jalousement les secrets
leur permettant de fabriquer des armes, des armures, des
anneaux et des talismans magiques bien plus puissants que
ceux de nimporte quelle autre race.

Lavénérable Guilde des Forgerunes est une des institutions les
plus anciennes et les plus respectées du Karaz Ankor, Selon la
Jégende, ses origines remontent Pépoque de Grungni, le die
ancétre de la Mine, Maitre des Forges et Seigneur des Runes.
Clest ainsi que la Guilde des Forgerunes affirme descendre en
droite ligne du fils de Grungni. Cest pour cette raison que les
forgerunes s'appellent eux-mémes le clan de Morgrim, bien
qu'ils ne soient pas les seuls héritiers de Grungni ou de ses
nombreux fils.

quun forgerune ra pas trouvé de successeur qu'il estimait
digne de connaitre ses secrets. Heureusement, 3 moins de
périr de mort violente, un forgerune vit trés longtemps, méme
s'il devient aussi de plus en plus tétu avec Page. Actuellement,
le plus prolifique des seigneurs forgerunes est Thorek Téte
en Fer de Karak Azul, alors que leur doyen est Kragg le
Sévére de Karaz-a-Karak. Méme si ce seigneur forgerune
mathusalémique est un lien vivant avec une époque révolue, il
est si buté qu'il en est insupportable.

Les forgerunes aident les nains au combat en étouffant les
sortiléges ennemis avant quils stment la mort. Tis le font
de la méme facon qu'ils capturent les vents de magie pour
forger des objets magiques, ct utilisent souvent des talismans
runiques dans ce but. Beaucoup de forgerunes portent des
armes et des armures qu’ils ont eux-mémes fabriquées, et
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Etant donné le nombre de machines de guerre dont s’équipent
les nains, il est pas étonnant que des membres de la Guilde
des Ingénieurs accompagnent les throngs au combat. Pour
la plupart des maitres ingénieurs, cette participation forcée
est un fardeau, car cela les oblige 2 abandonner leurs forges
et leurs ateliers, et & constater le manque d’attention dont
souffrent leurs machines chéries tandis qu’elles sont mises en
batterie, éraflées par les tirs adverses et manipulées avec peu
de soins par leurs servants (tout au moins, du point de vue
de Pingénieur). En effet, tous les nains respectent le travail
soigné, et leurs machines de guerre sont les mieux entretenues
qui soient, leurs servants leur accordant un respect digne des
plus vénérables ancétres, mais il est notoire que toutes les
attentions du monde ne sauraient satisfaire les exigences des
ingénieurs tant ils sont tatillons & ce sujet.

% MAITRES INGENIEURS ®
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CREER UN OBJET RUNIQUE

Sauf mention contraire, les runes peuvent étre gravées sur
les objets suivants: armes, armures, banniéres, machines de
guerre et talismans. Chacun a ses propres types de runes.

Pour créer un objet runique, le plus simple est de choisir
un personnage de votre armée, par exemple un thane armé
une hache. A toutes fins utiles, cela va revenir A lui acheter
une hache magique. Vous pouvez choisir les runes parmi les
runes d’armes, détaillées dans la section suivante. Chaque
rune a son cofit en points, proportionnel A sa puissance. En
ajoutant des runes, vous devez suivre les Regles des Runes
(voir 2 droite). Une fois que vous vous avez choisi les runes,
notez sur votre feville d’armée le nom du thane et Pensemble
des runes associées, avec le coiit total en points. De la sorte,
vous pouvez vous y référer en cours de partie.

Choisir des runes
Tlya de nombreux types de runes, chacun conférant un bonus
u un pouvoir spécial. Différentes combinaisons de runes

permettent de créer des obiets trés puissants. Il vous appartient

d'une rune majeure sur un opjet. L.es runes majeurcs
sont si puissantes qu'elles ne peuvent se combiner sur un
méme objet, ni étre employées sur un méme champ de
bataille. Pour cette raison, les forgerunes les qualifient de
Runes Jalouses.

5) Hormis les runes majeures (qui ne peuvent étre
utilisées quune fois), les runes peuvent se combiner &
votre guise pour produire des effets variés ou cumulés.
Par exemple, vous pouvez graver sur une arme la Rune
Majeure de Rapidité (régle spéciale frappe toujours en
premier), la Rune de Frappe (+1 en CC) et la Rune

de Fureur (+1 A). A Pexception des runes majeures,
les runes peuvent se cumuler en plusieurs exemplaires,
auquel cas leurs régles propres spécifient si leurs effets
s'additionnent ou se combinent en un nouveau pouvoir.
Afin de refléter cela, le cott en points de plusieurs
runes identiques n'augmente pas forcément de fagon
proportionnelle. Ainsi, une arme gravée d’une rune
tranchante cofite 10 points, puis 35 points pour deux
runes tranchantes, et enfin 65 - points si elle est gravée
de trois runes tranchantes.
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Josef Bugman

Equipement:

« Arbaldte naine

* Armure de gromril
* Bouclier

Objets Magiques:
* La Bonne

Vieille Hache
* Chope de Bugman

JOSEF BUGMAN

A Cd  Tipe de Troupe
4 Infanterie (Pcrsunnagc Spécml)

Regles Spéciales: Options:
* De la bitre * Promouvoir 1 unité de rangers de votre armée en Rangers de Bugman.
pour les braves Les Rangers de Bugman ont une Capacité de Combat de $, une Capacité
* Lclaireurs de Tir de 4 et une Force de 4 (voir page 57) ... .....ovn. 3 points par fignrine

* Fortification liquide
* Implacable
* Rancunc ancestrale

* Rangers de Bugman
* Résolu
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THANE

Thane

B s
Régles Spéciales:
* Implacable

* Mur de boucliers

* Rancune ancestrale
* Résolu

Equipement:
+ Arme de basc
* Armure de gromril

PORTEUR DE LA GRANDE BANNIERE

1 thane de votre armée peut porter la grande
banniére pour un cott de +25 points.

Le porteur de la grande banniére peut avoir une
bannitre runique (sans limite de points). Dans ce
cas, il ne peut avoir aucun autre objet runique ni
aucun Héritage Ancestral.

65 points |

Type de Troupe
Infanterie (Personnage)

Options:

Une des armes suivantes
— Arme lourde.
— Arbalete naine
— Arquebuse naine .
Pistolet nain .
Bouclier . . .. s
Fitre monté sur une pierre de serment . ..
Une combinaison d’Héritages Ancestrauy, d’arme,
darmure et de talisman runiques jusqua un total de

6 points
12 points
.12 points






index-13_3.jpg
acorps quen tr, et ont le prohil et les regles suivantes :

e g Portée __Torce Régles Spéciales
Corps & corps Util. Attaque supplémentaire,
2 deux mains

TYPE DE TROUPE: Infanteric.

i Portée Force Regles Spéciales
REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, implacable, 12ps 5 Perforant,
résolu. facture naine,
i attaques enflammées,
EQUIPEMENT: tirs multiples (2),
Canon drac de feu: Cette arme de tir posséde le profil ct les tir rapide

régles suivantes :
Torpille a troll: Cette arme encombrante fixée au bout d’un

Portée Force Régles Spéciales canon drac de for sert  abattre los plus grosses criatures.
18ps 5 Perforant, facture naine,
attaques enflammées, 11 s'agit d’une arme de tir ayant le profil suivant:
tir rapide
Portée Force Regles Spéciales

Armure de gromril  Pépreuve des forges: Une figurine 24ps 8 ‘Attaques enflammées,
disposant d’une telle protection bénéficie d’une sauvegarde tirs multiples (1D3),
d’armure de 4+ et d’une sauvegarde invulnérable de 6+, tir lent

qui passe A 2+ contre les attaques enflammées.
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Guerrier Nain
Vétéran

Taille d’Unité: 10+

Equipement:
+ Arme de base
* Armure lourde

GUERRIERS NAINS

Regles Spéciales:

Implacable

Mur de boucliers
Rancune ancestrale
Résolu

8 points par figurine
CCCTF EPVI A Cd Type de Troupe
IR RO P Infanterie
=38 Laatil = 22 =9 Infanterie

Options:

* Promouvoir 1 guerrier nain en vétéran . .10 points
* Promouvoir | arbalétrier en musicien . 10 points
* Promouvoir 1 guerrier nain en porte-¢tendard . 10 points
* Toute Punité peut avoir des boucliers. . .. . 1 point par fignrine

Toute Punité peut avoir des armes lourde 2 poinss par igurine
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En tantque guerriers d’élite, les marteliers jowssent d’un grand
prestige au sein de leur forteresse. Lorsqu'ils ne protégent pas
directement leur seigneur, ils ont pour mission de surveiller les
endroits les plus importants, comme les portes de la citadelle
ou la salle du tréne. Les plus grandes forteresses disposent de
plusieurs régiments de marteliers, souvent baptisés selon leur
réle, comme les Gardes de la Porte du Pic de Karak Norn ou la
Garde de Barbedrac, cette derniére étant chargée de protéger
le Thane Ull Martemain Barbedrac de Karak Kadrin.

| M CCCT F E PV I A Cd
Martelier 3 53 4 412 29
Gardien de la Porte 3 53 4 41239

TYPE DE TROUPE: Infanteric.
REGLES SPECIALES: Rancune ancestrale, implacable,

résolu, mur de boucliers, tenace.

Garde du roi: Si le Général nain se trouve dans une unité
de marteliers, n'importe lequel d’entre eux peut relever un

lourdement équipés et menés par le haut roi Lhorgrim le
Rancunier en personne. Celui-ci brisa le siége qui enserrait

Karak auz Huit Pics tel une nasse, et langa une offensive
pour reprendre possession des halls des nioeauz inférieurs.

Le haut roi appuyé par Belegar commanda 'assaut contre
les portes de Karag Nar. Les haches et les marteauz des
nains se mesurérent auz lances et auz crocs des squigs des
cavernes, mais les nains étaient galoanisés par la présence
du haut roi et 'emportérent. Ils chassérent les gobelins
des deuz premiers niveauz, et se dirigérent ensuite vers le
Grand Hall. Toutefois Skarsnik, le chef de la tribu de la Lune
Crochue, noya les nains sous des vagues incessantes. La
bataille dura ainsi trois jours et trois nuits entiéres, au milieu
de la forét de piliers du hall. Grace & leur détermination, les
nains s'emparérent du Grand Hall, et dans la foulée de la
grande banniére de la Lune Crochue. Les fils de Grungni
détruisirent l'idole grotesque érigée par les peauz-vertes,
malheureusement ils n'étaient plus assez nombreuz pour
tenir le terrain durement acquis. Ils furent forcés d'incinérer
leurs morts puis de battre en retraite avant que les peauz-
vertes contre-attaquent, ou que les skavens en profitent
pour tirer leur épingle du jeu.
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son porteur +1 A,

Une arme frappée de deux Runes de Fureur donne 2 son
porteur +1 A et la régle spéciale fidnésie.

Une arme frappée de trois Runes de Fureur donne & son
porteur +1 A et la régle spéciale frénésie. Aprés chaque jet
pour foucher réussi, son porteur gagne une Attaque de plus
(effectuez normalement les jets pour foucher et pour blesser).
TLes Attaques ainsi générées wen générent pas d’autres.

Rune de Désarroi 20/45/80 points
P Lalueur troublante de cette rune inspire d’abord
Uangoisse, et remplit bientot Uennemi d’effroi.
Une arme dans laquelle est gravée une Rune de Désarroi
donne & son porteur la regle spéciale per.

Une arme dans laquelle sont gravées deux Runes de Désarroi
ne & son porteur la régle spéciale rerrenr.

Une arme dans laquelle sont gravées trois Runes de Désarroi
donn A son porteur la régle spéciale zerrewr. Fn outre, toutes
B b st piinamios o1 CORtAetEale S SHale aver o Do e -

4/ Rune de Rancune 25 points
Quand les méfuits de l'ennemi sont grands, un
nain peut faire graver cette rune sur son arme.
Audébut de la partie, désignez un monstre ou un personnage
ennemi pour chaque Rune de Rancune dans votre armée.
Quand il attaque la figurine désignée au corps A corps, le
porteur d’une arme gravée d’une Rune de Rancune gagne

un bonus de +1 pour toncher, et peut relancer les jets pour
blesser. Les multiples de cette rune nont pas d’autre effet.

Rune de Parade 25 points
Une arme munie de cette rune bouge d’elle-méme
pour parer les coups, préservant son porteur.

Une arme portant une Rune de Parade inflige un malus de

-1 aux jets pour foncher & toutes les figurines ennemies qui
attaquent le porteur au corps & corps. Les multiples de cette
rune ont pas d’autre effet.

Rune de Rapidité 5 points
Cette rune accroit la vivacité et les perceptions

du porteur, qui se meut avec fluidité.
Une arme frappée d’une Rune de Rapidité confere un bonus v

ool en In Bative Sisoni e e e D ne s Ran e
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CANON

Les canons furent inventés par les nains de Zhufbar, mais
aujourd’hui, la plupart des forteresses disposent de leurs
propres fonderies. Un canon fait partie des machines de guerre
les plus terrifiantes. Il peut pulvériser un chevalier en armure,
écraser des rangs entiers d’infanterie, abattre les murs d’une
cité et occire les plus gros monstres. Ils restent cependant
des machines capricieuses, par conséquent méme le meilleur
canon (qui sera donc forcément de facture naine!) pourra
connaitre des dysfonctionnements, et la moindre fissure dans
le bronze risquera de provoquer des incidents catastrophiques.

En plus des canons qui garnissent les murs des forteresses,
beaucoup de clans possédent des canons de campagne afin
d’accompagner les armées en marche. Leur puissance de feu
et leur lonoue portée permettent de dicter le déroulement de

% ARTILLERIE DES NAINS ¥

CATAPULTE DES RANCUNES

Les catapultes figurent parmi les premiéres machines de
guerre fabriquées par les nains et gardent les abords des
forteresses depuis des millénaires. Au cours de la guerre de
la Vengeance, les nains étaient tellement en colere contre les
elfes quils prirent Phabitude de graver des imprécations sur
les rochers qu'ils projetaient sur leurs casques pointus. Cette
habitude a perduré, au point que bon nombre de servants sont
persuadés de Pefficacité des rancunes quils inscrivent sur
leurs projectiles, et prennent grand soin 2 les graver.

Aujourd’hui encore, les catapultes des rancunes sont répandues
dans toutes les forteresses, ct certains de leurs équipages sont
si doués que leur réputation s’est répandue 2 travers le Karaz
Ankor et méme au-dela. Le plus célebre est sans doute celui
de Lance-gobs, une catapulte qui repoussa de nombreuses
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i RUNES DARMES &

Les runes d’armes, gruvées sur les marteaux ou les haches, en font des armes runiques. Si une figurine a le droit de
prendre une arme runique, elle peut choisir des runes dans la liste suivante pour les appliquer a son arme de base.

24 Rune Majeure de Skalf Marteau Noir 75 points
Le forgerune Skalf était réputé pour la puissance
de ses marteaux, et d’aucuns disent que celui de
Sigmar, Ghal Maraz, est son wuvre.
Une arme portant la Rune Majeure de Skalf Marteau Noir
blesse toujours les figurines sans armure magique sur un jet
de 2+, quelle que soit leur Endurance. Contre les figurines
en armure magique, un jet de 3+ est requis.

Rune Majeure de Frappe 60 points
Le secret de cette rune a 6té préservé dans le
Rundrokikron, un antique grimoire conservé
darmi les trésors de Karvak Kadrin.

Rune Majeure Brisante 50 points
Les forgerunes apprécient un son entre tous, celui
qu’émettent les réalisations infériewres

s autres races quand elles se brisent tels des glagons
frappés par un marteau.

Si un nain avec une arme gravée de la Rune Majeure
Brisante inflige au moins une touche 2 une figurine munie
d'une arme magique, cette derniére est détruite sur un jet de
2+ sur 1D6 (effectuez un seul jet, que le que soit le nombre
de touches). Un ennemi dont Parme magique est détruite
compte comme ayant une arme de base. Si Pennemi a plus
dune arme magique (une paire d’armes compte comme une
seule arme), jetez 116 pour savoir laquelle est détruite.

y
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>= i Rune de Feu 10/50/125 points
| On grave cette rune dans le métal chauffé a blanc.

: Une arme frappée d’une Rune de Feu a la régle

spéciale attagues enflammées.

Une arme frappée de deux Runes de Feu a la régle spéciale
attagues enflammées, et donne 2 son porteur une attaque de
souffle de F'4 ayant la régle spéciale arragues enflammées.

Une arme frappée de trois Runes de Feu a la régle spéciale
attagues enflammeées, ct donne & son porteur une attaque de
souffle de F4 ayant les régles spéciales attagues enflammiées et
blessures multiples (1D3).

Rune de Fureur 25/60/100 points
Violente est la luewr de la Rune de Fureur.
Une arme frappée d’une Rune de Fureur donnie d

e son porteur au corps 4 corps contre [es ennemis dont
PEndurance est supéricure ou égale a 5.

Une arme gravée de deux Runes de Force accorde Peffet
précédent, et ajoute la régle spéciale blessires multiples (1D3)
contre les ennemis dont 'Endurance est supérieure ou égale
2 5 au corps & corps. Une troisitme Rune de Force a pas
dautre effet,

Rune de Frappe 10/35/60 points
Une arme avec cette rune s'oriente pour frapper
miraculeusement les points faibles de l'ennemi.
Une arme avee une Rune de Frappe confere & son porteur un
bonus de +1 en Capacité de Combat.

Une arme avee deux Runes de Frappe confere & son porteur
un bonus de +1 en Capacité de Combat et ui permet de
relancer les jets pour foncher ratés au corps a corps.

Une arme avec trois Runes de Frappe confere & son porteur
une Capacité de Combat de 10 et lui permet de relancer les
jets pour foucher ratés au corps a corps.
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Un étendard gravé de cette rune confere un bonus
supplémentaire de + 1 au résultat de combat de unité,

et aux résultats de combat de toutes les unités de nains amies
dans un rayon de 12,ps du porteur,

Rune Majeure de Valaya 65 points
Cette ancienne rune, inventée par Valaya

- elle-méme, la Déesse Ancestrale des nains
et la fondatrice de Karas-a-Karak.

Un étendard gravé de cette rune confere un bonus de +2

A toutes les tentatives de dissipation du joueur. De plus, les
sorts restant en jeu sont dissipés sur un résultat de 3+ sur
1D6 au début de chaque phase de Magie amie (effectuez un
jet séparé pour chaque sort).

Rune Majeure de Grungni 60 points
Cette rune appelle a elle les vents de magie,

qui se mettent & souffler pour protéger les

nains des tirs de l'adversaire.

Porteur de la grande banniére uniquement. Un étendard
gravé de cette rune confere une sauvegarde invilnérable

de 4+ 2 son porteur, et une sauvegarde invulnérable de

£3VEL- RS TUIILS UG L/GILICHL LG PIGLOULILL § aPpligus, Vi.od
‘malgré tout 'unité ennemie arrive au contact, elle suit la régle
spéciale frappe toujours en dernier au premier round de combat.

Rune de Sanctuaire 15/30/45 points
Cette rune magnifie l'aura de naturelle

de résistance & la magie des nains.

Un étendard gravé de cette rune confere la régle résistance &
la magie (1) 2 Punité du porteur.

Un étendard gravé de deux de ces runes confere la regle
résistance i la magie (2) & Punité du porteur.

Un étendard gravé de trois de ces runes confere la régle
résistance & la magie (3) & 'unité du porteur.

Rune de Stoicisme 35 points
Cette rune rappelle a tous les nains que méme

si lewr nombre diminue, chacun d’entre eux
porte en lui I’ héritage de ses ancétres, et qu'il se sera donc
jamais seul.

Un étendard gravé de cette rune confere la régle renace 2
Punité du porteur.
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souvent des nomades qui voyagent d’une forteresse a l'autre.
Apres des mois passés dans les étendues sauvages, loin des
sentiers battus, leur apparence est invariablement celle d’un
déguenillé. Les autres nains considerent qu'ils appartiennent 2
des clans tombés en disgrace, et qui cherchent désespérément
& regagner lestime du reste de leur race. Il arrive que ce soit
le cas, mais le plus souvent, les rangers sont simplement des
esprits indépendants formant de petits noyaux familiaux plus
a aise dans les alpages que dans les tunnels d’une forteresse.
Ils dorment 2 la belle étoile, et changent régulitrement leur
campement de place. Il n'est donc pas étonnant que les autres
nains sc méfient des rangers, car ils les considérent comme
bizarres, et trouvent qu’il est un peu malsain de respirer autant
air pur et de passer autant de temps sous la lumiére du soleil.

Pour survivre dans les montagnes sans pouvoir compter sur
la proximité permanente d’une forteresse, les rangers doivent
&tre discrets et adopter un style de combat inhabituel. Ils sont
passés maitres dans Iart de embuscade et savent s'approcher
de Pennemi sans étre repérés. Sils en ont Poccasion, ils
déclenchent des avalanches, canalisent Pennemi vers des
falaises ou le menent droit vers une tempéte de glace. Les
rangers portent en permanence tout un arsenal: une arbaléte

Laura de mystére qui plane autour des rangers a donné
naissance 2 de nombreuses légendes. La plus célebre de leurs
bandes est celle des rangers de Bugman, des nains revanchards
qui suivent I'ancien maitre brasseur Bugman. D’autres ont
atteint une célébrité presque équivalente: les Barberouges
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NAINS

Endurcis par la guerre, les nains sont des guerriers implacables
qui se souviennent de chaque affront subit. Répondant a Pappel
de leur haut roi, ils descendent de leurs forteresses dans les
montagnes en grands throngs de fantassins bardés de fer,
appuyés par de puissantes machines de guerre. Leurs vaillants
héros portent des armes et des armures runiques incomparables,
des artéfacts faconnés avec un savoir-faire inégalé. Le temps est
venu pour les descendants des dieux ancestraux de solder leurs
vieux comptes.

z 32008 Un supplément pour

<py1a: a78-1782s :
TR TRIR T TR TN BB

Ce livre contient:

* Un bestiaire décrivant chaque unité, héros,
monstre et machine de guerre de Parmée.

* Une liste d’armée pour aligner vos figurines.
Citadel lors de vos parties de Warhammer.

* Une galeric présentant la gamme Citadel
des Nains peinte de main de maitre.

Warhammer: Nains fait partie d'une
collection de suppléments powr le jew Warhammer,
chacun détaillant une armée avec son bistorique,
ses types de troupes et ses béros les plus illustres.

Ty U\ ITVIIViEp® ﬁi ﬁ
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1-2 Vendetta personnelle: Le Général nain suit 2 régle
spéciale haine contre le Général de Parmée adverse.

3-4 Résolution rancuniére: Tous les personnages amis qui
suivent la régle rancune ancestrale suivent aussi la régle
Jine contre tous les personnages de Parmée ennemie.

5.6 Une vieille vengeance a assouvir: Toutes les figurines
amies qui suivent la régle rancune ancestrale suivent
aussi la régle saine contre toutes les figurines de
Parmée ennemie.

MUR DE BOUCLIERS

Lors d’un tour ol leur unité est chargée, les figurines suivant
cette régle regoivent un bonus de +1 2 leurs sauvegardes de
parade. Notez que ce bonus s'applique méme si Punité est
chargée alors qu'elle était déja engagée au corps  corps.

Résistance Naturelle
Lorsqu'une armée de nains essaie de dissiper un sort,
elle a un bonus de +2 sur toutes ses tentatives de

dissipation. Si les nains combattent aux cétés d’un sorcier,
quelle qu'en soit la raison (au sein de la méme armée

ou d’un contingent alli€), ce bonus est perdu, car sa
présence interfere avec la résistance naturelle des nains.
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attaques de gobelins pendant les Guerres Gobelines, et dont
les servants avaient pris Phabitude d'utiliser des gobelins
vivants ct ligotés en guise de projectiles.

Ia bataille. Grice 2 la qualité de fabrication naine, un grand
nombre de canons sont en service depuis des siécles et sont
considérés comme de précieuses reliques par leurs servants.

Catapule des Rancunes

Canon
Servant Nain

Servant Nain

woE
.8
w g
© o
S Nm
-~
i
-
L

TYPE DE TROUPE: Machine de guerre (catapulte).

TYPE DE TROUPE: Machine de guerre (canon).

REGLES SPECIALES: Rancune ancestrale, tenace. REGLES SPECIALES: Rancune ancestrale, tenace.
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* Armure légére

| CANON A FLAMMES 140 points
MCCCTF EPVI A Cd Type de Troupe
Canon 4 Flammes R RS Machine de Guerre (Lance-flammes)
Servant Nain 30 4 8 g
Taille d’Unité: | Regles Spéciales: Options:
. * Rancune ancestrale * Une combinaison de runes d’ingénicric jusqua un total de .. ......... 50 points
Equipage: * Rideau de feu
3 servants nains * Tenace
Equipement

(servants) :
* Arme de base
o Avraiive | Sodee
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pour tuer leurs cibles 2 longue portée, des haches de jet pour
Pabattre sans cesser de se déplacer, sans compter une hache
plus ou moins lourde pour couper du bois pour le feu du soir
et pour débiter en morceaux les adversaires les plus imposants.
1ls cachent leurs couvertures, leurs ustensiles de cuisine et leur
matériel d’escalade dans des campements secrets, bien qu’ils
soient tout a fait capables d’emporter avec eux tout leur attirail
en cas de nécessité.

Quand ils font face 2 une grande concentration d’ennemis,
les rangers essaient de prévenir les forteresses situées sur
Ditinéraire de I'armée adverse, puis la suivent, 2 Paffat de la
moindre occasion d’abattre les trainards et de lancer des raids.
Ainsi, lorsque Pennemi affronte Parmée rassemblée par les
nains, les rangers sont en position pour attaquer de flanc.

Généralement, les faits d’armes des rangers sont passés sous
silence par les autres nains, par exemple quand ils polluent les
réserves d’eau adverses (de toute fagon les nains ne boivent
que de la bitre), sabotent ses munitions, ou leurrent des
bétes sauvages telles que des manticores et ou des vouivres
afin qu'elles viennent semer la confusion dans le campement
ennemi. Fn dénit de tous ces actes de bravoure les autres naine

de la Haute Passe, ou les survivants taciturnes nommés les
Traqueurs d'Ulthar, qui sont connus pour les tétes de gobelins
quils laissent empalées sur des pieux autour de Karak aux
Huit Pics, ou encore le clan de Barbegivre, dont les rangers
sont passés maitres dans l'art de capturer des monstres au nord
de Karaz-a-Karak a Paide de pi¢ges ingénieux.

M CCCr F E PV I A Cd
Ranger 304 33 41 19
Baroudeur 3 443 412109

TYPE DETROUPE: Infanterie.

REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, implacable,
résolu, éclaireurs.

B 'S

“ILS RESSEMBLENT A DE VULGAIRES TRAPPEURS QUI PUENT ENCORE

PLUS QUE LEUR GIBIER, MAIS LORSQU'IL §'AGIT DE FAIRE UNE

BATTUE A L'ORQUE DANS LES MONTAGNES, ILS SONT INEGALABLES!"
T
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blessures multiples (1D3)
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si le nombre de tueurs présents sur un champ de bataille
est suffisant, méme la créature la plus titanesque finira
par étre finement émincée. Bien des légendes sont nées
suite & des actes n'ayant pu étre accomplis que grace
a la ténacité des tueurs.

Brakuk n'a-qu'un-ceil traversa ainsi les rangs d’une armée
de skavens et alla couper en deuz d'un coup de hache le
sorcier gris des hommes-rats et sa cloche brinquebalante.
Hugnir de Karaz-a-Karak tua & lui seul douze géants.
Ungrim Poing de Fer, le roi tueur, abattit le dragon du
pic Noir, alors que cette béte avait incinéré des armées
entiéres et déooré les habitants d'innombrables villages
de I'Empire. Cependant, aucun tueur ne peut égaler les
faits héroiques de Gotrek Gurnisson. Ce dernier manie
une hache dont la qualité rioalise avec celle du haut roi
Thorgrim le Rancunier, et on raconte que Gotrek se bat
avec la fureur et I'habileté de Grimnir en personne. Au
cours de sa quéte, qui a été couchée par écrit par 'humain
Féliz Jaeger, Gotrek a affronté les pires créatures du
monde, et a abattu des seigneurs de guerre, des prophétes
déments, des bampires, des démons majeurs et des dragons
anee une aisance incrovable.
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Larme principale du gyrocoptére est le canon 4 vapeur. En
actionnant une valve entre le moteur et le canon, on libére un
jet de vapeur surchauffée dans un sifflement assourdissant.
Afin de compenser la faible portée de Parme, un pilote habile
peut manceuvrer son engin pour se mettre en position de noyer
les rangs adverses dans un nuage de mort bouillante. Au fil des
ans, Parsenal des gyrocopteres a été enrichi par des bombes
plus ou moins efficaces. A Porigine, le pilote devait allumer la
méche et jeter la bombe 2 la main, tout en esquivant les fleches
ennemies. Présentement, la cargaison de bombes est fixée sous
les ailerons du gyrocoptére.

1 a fallu des siecles pour que les nains conservateurs
reconnaissent Putilité de cette création de la Guilde des
Ingénieurs. S'il faut croire la légende, Pinventeur en a eu
Pidée aprés avoir vu des dragons plonger du haut de pics
inaccessibles. II combina le principe général des ailes avec
celui des moteurs rotatifs entrainant les foreuses minitres et
les meules industrielles. De nos jours, méme les bastions de
taille modeste disposent d’unc flotte aérienne, et comptent des
ingénieurs pilotes qualifiés dans leur throng.

Canon & soufre: Sur certains gyrocoptires le canon
wapeur est remplacé par un canon & soufre, dévivé
de Larme des dracs de for

Le canon & soufre posséde le profil suivant:

Portée Force Regles Spéciales

18ps 5 Perforant,
facture naine,
attaques enflammées,
tirs multiples (1D3),
tir rapide

“WUP-WUP-WUP, LE BRUIT CADENCE DES PALES DE ROTOR S'EST
RAPPROCHE, ET UN ESCADRON DE GYROCOPTERES PASSA JUSTE
AU-DESSUS DE NOUS. IL FUT AUSSITOT SUIVI DU CHUINTEMENT
DES BOMBES, ET D'UN ROULEMENT DE TONNERRE. PUIS VINT

LE SIFFLEMENT DES CANONS A VAPEUR ET LES HURLEMENTS
DES MOURANTS. LES FORCES AERIENNES DE ZHUFBAR
VENAIENT DE SAUVER NOTRE MINE !’

S e
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fureur des éléments et de la terre.

M CCCT F E PV 1 ACd
Scigneur Forgerune 36 4453329
Forgerune 3 544422209

TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage).

REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, perforant,
résistance 2 la magie (1) (forgerune), résistance a la
magie (2) (scigneur forgerune), implacable, résolu,

mur de boucliers.

Forge-feu: Toutes les figurines d’infanterie amies d’une unité
rejointe par un forgerune ou par un seigneur forgerune
gagnent la régle spéciale perfirant. Si le forgerune ou le
seigneur forgerune quitte Punité ou est tué, ce bénéfice

est immédiatement perdu.

Savoir runique: La figurine peut tenter de canaliser
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Cette section décrit les différentes unités d’une armée de
ns, ainsi que les régles pour les jouer lors d’une partic de
mmer. Lorsqu’une figurine suit une régle spéciale du
re de régles de Warhammer, seul le nom de la régle spéciale
donné. Si la figurine suit une régle qui lui est propre, celle-
i est donnée 2 la suite de sa description. Enﬁu, il existe des
péciales propres 2 toute 'armée des nains, qui sont

RANCUNE ANCESTRALE

ins ont toujours les rigles spéciales haine (orgues &
us) et haine (skavens). Cela signifie que toute unité de
larhammer: Orgues € Gobelins ou Skavens est concernée. Pour
¢rerminer le niveau de rancune des nains 2 Pencontre des
res armées, aprés e déploiement mais avantles mouvements

L e

2 R

FACTURE NAINE

Les attaques de tir effectuées avec des armes qui suivent cette
régle wont pas le malus usuel de -1 pour toucher lorsque
Punité tient sa position et tire.

RESOLU

Les figurines dotées de cette régle spéciale ont +1 en Force le
tour od elles chargent au corps 4 corps.

IMPLACABLE

Les unités entitrement composées de figurines suivant cette
régle mont pas besoin de réussir de test de Cd pour effectuer
une marche forcée 3 cause de la proximité d’unités ennemies.
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Depuis les débuts du gyrocoptére, les ingénieurs se sont
efforcés d’accroftre sa capacité d’emport. En certaines
occasions, les harctlements de gyrocoptéres ne suffisent pas &
briser une attaque, comme c’est le cas quand les peaux-vertes
envahissent des vallées entiéres pour assiéger un bastion nain.
Moyennant une modification de la cellule, et en sacrifiant le
pesant canon 2 vapeus la guilde des Ingénicurs a pu accroitre
sensiblement le nombre et la taille des bombes transportées.
Ainsi naquit le gyrobombardier.

Les premiers tests contre des orques en maraude furent
fructueuy, le nouveau gyrobombardier semant la destruction
sur sa trajectoire. Cependant, malgré Pefficacité indéniable de
ses bombes pour ouvrir des bréches béantes dans les rangs
ennemis, elles étaient davantage affectées par le vent de travers,
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Les gyrocopteres sont des machines volantes dont la voilure
tournante est entrainée par un ingénieux moteur a vapeur de
poids réduit, Ils peuvent décoller ou atterrir 2 la verticale, ou
faire du sur-place. Leur vocation initiale est le franchissement
des zones montagneuses pour porter des messages ou
approvisionner les colonies assiégées, mais ils ont rapidement
nrouvé leur utilité eur le chamn de hataille

= o PG R
gyrocoptére a survolée 2 ce tour. Afin de connaitre Pétendue
des dégats, jetez un dé d’artilleric : il s'agit du nombre de
touches infligées  la cible. Si vous obtenez un incident de
tir, le gyrocoptére perd 1 PV sans sauvegarde d’armure.

Les bombes de gyrocoptére ont le profil suivant :

Portée Force

n/a 3

Reégle Spéciale
Perforant

Si un gyrocoptere procéde a un largage en pigué, il ne peut
effectuer aucune autre attaque de tir a ce tour.

EQUIPEMENT:

Canon a vapeur: Le canon a vapeur utilise le gabarit de
souffle. Placez sa pointe en contact avec la bouche du canon et
son autre extrémité sur sa cible. Chaque figurine couverte au
moins partiellement subit une touche avec le profil suivant :

Portée Force
n/a 3

E AMEIIORATION a

Regle Spéciale
Perforant
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pour transformer en porcs-épics les tireurs ennemis.

Les nains wont jamais apprécié les arcs, en grande partie
parce qu'ils ne conviennent pas A leur stature, mais aussi
parce qu'une telle arme ne peut servir dans un environnement
confiné tel que des galeries souterraines. Une arbaléte naine
bénéficie d’une portée bien supérieure & celle des ridicules arcs
des gobelins, et ses traits sont assez puissants pour empaler
rimporte quelle béte. Une unité d’arbalétriers libére des volées
a une cadence métronomique, et grice  leurs armures et 2 leur
robustesse, les nains remportent généralement les duels de tir
quils engagent contre Pennemi, méme si ce dernier aligne des
tireurs plus précis. Et s'il sapproche afin d’engager le corps
corps avec les arbalétriers, il se rendra compte que ces nains
sont tout aussi doués dans le maniement de la hache.

Bien que les amateurs d’arquebuse se soient multipliés au cours
de ces derniéres années, cette arme na pas encore remplacé
Parbaléte. Beaucoup de clans apprécient la longue portée
de Parbaléte, et un grand nombre de nains traditionalistes
refusent toute forme de progrés technologique, arguant
qu'une arquebuse nécessite moins d’huile de coude (et serait
i: S 5 AN

Chez la plupart des autres races, Pimminence de Pattaque
stresse les tireurs, qui ratent souvent leur cible, mais les nains
sont d’une autre trempe, chacune de leurs salves bénéficiant
d’une précision et d’un calme identiques aux précédentes.
Et quand Pheure arrive, les arquebusiers saisissent leurs
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Ces objets magiques, accessibles aux armées de nains, peuvent étre choisis en plus des objets runiques (dans
la limite des points dont dispose le personnage), mais on ne peut pas leur ajouter de runes. Notez que les
personnages nains ne peuvent pas sélectionner d’objets magiques dans le livre de régles de Warhammer.

LE MARTEAU DE KARAK DRAZH
Arme magique

65 points

COR D'ARGENT DE LA VENGEANCE
Objet enchanté

45 points

Meéme parmi les merveilles inégalables des seignenrs des runes de
Karak Drazh, un certain martean se distinguait par sa facture.
11 était gravé de runes permettant de le manier avec une aisance
surnaturelle, tout en portant des coups & impact prodigicux,
diffissant des ondes de choc. On @ cru cette arme perdue apris la chute
de Karak Drazh, mais elle fut redécowverte des milliers d’anndes
plus tard.

Aprés la Guerre de la Vengeance, Gotrek Brise-étoiles ordonna aux
Jorgerunes nains de fonde les heanmes d'argent des ennemis dfints.
Lessentiel de cot argent fut remis aux. familles des nains tombés au
combat, et le reste servit & réaliser un cor destin, dit-on, & dtre offert
au 701 de Karak Varn, qui avait perdu son frére & la Bataille des
Trois Towrs. Le son dlair de ce cor porte a des milles, renforgant la
résolution des alliés ot démoralisant Uennemi. Les rares olfes qui ont.
R R s s B e R e e





index-19_1.jpg
CANON-ORGUE

Cette invention de la Guilde des Ingénicurs s’appelle ainsi car
ses nombreux fiits la font ressembler 2 un orgue couché sur le
flanc. Les canons d’un canon-orgue sont plus petits que ceux
d’un canon ordinaire, par conséquent sa portée et sa puissance
brute sont moindres, cependant il a Pimmense avantage de
pouvoir tirer plusieurs boulets en une seule salve, $i le tir est
suffisamment précis et que tous les boulets touchent leur cible,
les dégats infligés par un canon-orgue peuvent anéantir d’un
seul coup tout un régiment,

M CCCT F

Canon Orgue
Servant Nain

TYPE DE TROUPE: Machine de guerre.

= S
CANON A FLAMMES

Peu d’armes sont aussi redoutées que le canon & flammes, une
des inventions les plus terribles de la Guilde des Ingénieurs.
Une décoction volatile d’huile bouillante et de goudron
est montée a4 haute pression dans le réservoir du canon
2 flammes, avant d’étre projetée par le biais de son fat. Au
moment de tirer, les nains placent un brandon enflammé au
niveau de la gueule, afin que la mixture prenne feu lors de
son ection. Avec un peu de chance, de coordination et de
savants calculs d’angles, Parc ardent submerge les rangs de
Pennemi. Si le canon 4 flammes doit tirer & longue distance,
les nains n'ont qu’a faire monter davantage la pression dans
le réservoir, cependant il faut un minimum d’expérience pour
juger du moment opportun ol ouvrir la valve pour atteindre
Ta distance voulue. Les équipages qui commettent une erreur
entrainant une surpression ont rarement Poccasion d’effectuer
un deuxieme essai.

el o | % W =y
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REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, tenace.

Tir de canon-orgue: Un canon-orgue posséde le profil et
les régles spéciales suivantes :

et Vivalit ailGalil pal ‘Gll el (de-Calion 4 Laiiilive VOIL:
sa chair fondre comme de la cire sous Peffet du mélange
enflammé qui la dévore. Les rares survivants d’un tir de canon
4 flammes prennent leurs jambes a leur cou plutét que risquer
de subir le sort de leurs malheureux camarades.

Portée Force Régle Spéciale .
30ps 5 Perforant

Afin de tirer avec le canon-orgue, sélectionnez une cible selon
Jes régles de tir normales, puis jetez deux dés d’artillerie pour
connaitre le nombre de tirs.

o Si un des dés donne un incident de tir, la machine connait
un incident mineur, Tous les tirs du canon-orgue subissent
un malus de -1 pour Toucher.

© Si les deux dés donnent un incident de tir, aucun tir 'a liew
et la machine connait un incident grave. Jetez 1D6 dans le
tableau des incidents de tir des machines & poudre noire du
livre de régles de Warhammer.

Le nombre de tirs d’'un canon-orgue est égal au total des

M CCCT F E PV I A Cd
50 By o
1

Canon a Flammes = o
Servant Nain

7
3 %

TYPE DE TROUPE : Machine de guerre (lance-flammes).
REGLES SPECIALES : Rancune ancestrale, tenace.

Rideau de feu: Un canon & flammes suit les régles des
lances-fammes du livre de régles de Warhammer, ainsi que la
vegle firs nultiples (1D3). De plus, le joueur nain peut décider
de faire monter la pression dans la machine afin de tirer avec
le profil et les régles suivantes :

Portée Force Regles Spéciales
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GYROCOPTERE

Gyrocoptére

80 points
MCCCTF EPVI A Cd Type de Troupe
1 4 5 200

e

Taille d*Unité: 1 Regles Spéciales: Options:

A * Gyro’ blindé * Remplacer le canon & vapeur par un canon a soufre

Equipement: * Implacable * Conférer la segle spéciale de déploiement avant-gards

* Arme de base * Largage en piqué A jusqua la moiti¢ des gyrocoptires de votre armée

* Canon a vapeur * Rancune ancestrale (en arrondissant au supérieur)................. . .
. Vol

Une armée naine peut inclure jusqu’a 6 gyrocoptéres, et une grande
armée jusqua 12.

BALISTE
Baliste

Servant Nain

A Cd  Type de Troupe
i Machine de Guerre (Baliste)
1






index-20_1.jpg
% GYROCOPTERES % _

1 M CCCT F E
ol b | Gyrocoptere I 43 4 8

TYPE DE TROUPE: Unique.

REGLES SPECIALES : Implacable, rancune ancestrale,
vol.

Gyro’ blindé: Le gyrocoptére a une sauvegarde d'armure de 4+.

Largage en piqué: Une fois par partie, pendant la sous-
phase des Autres Mouvements, les figurines dotées de cette
régle spéciale peuvent larguer des bombes, sauf si elles sont
en fuite ou si elles ont déclaré une charge A ce tour. Pour
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