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Tableau des Prix

ARMES DE CORPS A CORPS

	Objet
	Coût
	Rareté

	Dague (première gratuite)
	2 CO
	Commun

	Dague infectée
	15 CO
	Rare 8

	
(Skavens pestilens uniquement)

	Poings de bronze (la paire)
	 20 CO
	Rare 8

	Bâton, masse, marteau
	3 CO
	Commun

	Marteau de guerre sigmarite
	 15 CO
	Commun

	
(Sœurs de Sigmar uniquement)

	Hache
	5 CO
	Commun

	Hache naine
	15 CO
	Rare 8

	
(nains uniquement)

	Epée
	10 CO
	Commun

	Rapière
	15 CO
	Rare 5

	(Reiklanders et Marienburgers uniquement)

	Brise-lame
	30 CO
	Rare 8

	Lames suintantes (la paire)
	50 CO
	Rare 9

	
(Skavens eshin uniquement)

	Griffes de combat (la paire)
	35 CO
	Rare 7

	
(Skavens eshin uniquement)

	Griffe des anciens
	30 CO
	Rare 12

	
(Amazones uniquement)

	Gantelet à pointe
	15 CO
	Rare 7 

	
(Gladiateurs uniquement)

	Fouet tressé
	3 CO
	Commun

	
(Héros Pirates uniquement)

	Fouet de Muletier
	15 CO
	Commun

	Fouet d’acier
	10 CO
	Commun

	
(Sœurs de Sigmar uniquement)

	Fouet à Bêtes
	10+D6 CO
	Rarre 8

	
(Maître des bêtes Elfe Noir uniquement)

	Gaffe
	8 CO
	Commun

	
(Pirates uniquement)

	Lance
	10 CO
	Commun

	Trident
	15 CO
	Rare 7

	
(Gladiateurs  uniquement)

	Pique  
	12 CO
	Rare 7

	
(Figurines de taille humaine ou + uniquement)

	Aiguillon à Squigs
	15 CO
	Commun

	
(Gobelins uniquement)

	Lance de cavalerie
	40 CO
	Rare 8

	Marteau de cavalerie
	12 CO
	Rare 10

	Morgenstern
	15 CO
	Commun

	Fléau
	15 CO
	Commun

	Encensoir à peste
	40 CO
	Rare 9

	
(Skavens pestilens  uniquement)

	Boulet et chaine
	15 CO
	Commun

	
(Gobelins uniquement)

	Hallebarde
	10 CO
	Commun

	Arme à deux mains
	15 CO
	Commun

	Bâton Ardent
	35 CO
	Rare 7

	
(Répurgateurs uniquement)

	Lame Elfe Noire
	Prix +20 CO
	Rare 9

	
(Elfes noirs seulement)

	Arme en Ithilmar
	3 x Prix
	Rare 9

	Arme en Gromril
	4 x Prix
	Rare 11



ARMES DE TIR
	Objet
	Coût
	Rareté

	Fronde
	2 CO
	Commun

	Sarbacane
	25 CO
	Rare 7

	
(Skavens eshin  & skinks uniquement)

	Fléchettes
	3 CO
	Commun

	
(Pirates uniquement)

	Couteaux/étoiles de jet
	15 CO
	Rare 5

	Javelots
	5 CO
	Commun

	Arc court
	5 CO
	Commun

	Arc
	10 CO
	Commun

	Arc long
	15 CO
	Commun

	Arc elfique
	35+3D6 CO
	Rare 12

	Arbalète
	25 CO
	Commun

	Arbalète à répétition 
	40 CO
	Rare 8

	Arbalète de poing
	35 CO
	Rare 9

	Tufenk
	15 CO
	Rare 9

	Gantelet du soleil
	40 CO
	Rare 12

	
(Amazones uniquement)

	Bâton solaire
	50 CO
	Rare 12

	
(Amazones uniquement)


ARMES A POUDRE NOIRE
	Objet
	Coût
	Rareté

	Pistolet/paire
	15 CO/30 CO
	Rare 8

	Pistolet double barillet/
paire
	30 CO/60 CO
	Rare 10

	
(Ostlanders uniquement)

	Pistolet de duel/paire
	30 CO/60 CO
	Rare 10

	Pistolet à malepierre/

paire
	35 CO/70 CO
	Rare 11

	
(Skavens eshin  uniquement)

	Tromblon
	30 CO
	Rare 9

	Arquebuse
	35 CO
	Rare 8

	Long fusil d’Hochland
	200 CO
	Rare 11

	Fusil de chasse à double barillet
	300 CO
	Rare 12

	
(Ostlanders uniquement)

	Canon à mitraille
	65 CO
	Rare 8


Munitions spéciales du canon à mitraille

	- Boulets
	5 CO
	Commun

	- Chaines
	2 CO
	Commun

	- Mitraille
	 2 CO
	Commun

	
(Artilleurs Pirates uniquement)


ARMURES
	Objet
	Coût
	Rareté

	Cuir durci
	5 CO
	Commun

	Armure légère
	20 CO
	Commun

	Armure lourde
	50 CO
	Commun

	Armure en ithilmar
	90 CO
	Rare 11

	Armure en gromril
	150 CO
	Rare 12

	Caparaçon
	30 CO
	Rare 11

	(Destriers, coursiers elfiques, destriers du chaos, et cauchemars uniquement)

	Bouclier
	5 CO
	Commun

	Rondache
	5 CO
	Commun

	Casque
	10 CO
	Commun
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PROJECTILES ET MUNITIONS
	Objet
	Coût
	Rareté

	Flèches de chasse
	25+D6 CO
	Rare 8

	Flèches enflammées
	30+D6 CO
	Rare 9

	Poudre-éclair
	25+2D6 CO
	Rare 8

	Bombe incendiaire
	35+2D6 CO
	Rare 9

	Eau bénite
	10+3D6 CO
	Rare 6

	(Commun pour les prêtres-guerriers et les sœurs de Sigmar, indisponible aux morts vivants et possédés)

	Filet
	5 CO
	Commun

	Bolas
	5 CO
	Commun

	
(Skinks uniquement)

	Clous
	15+2D6 CO
	Rare 6

	Poudre noire supérieure
	30 CO
	  Rare 11

	Fragment de Malepierre  incandescents
	10+D6x10 CO
	Rare 9

	
(Pour encensoir à peste skaven pestilens uniquement)


ACCESSOIRES/OUTILS DIVERS
	Objet
	Coût
	Rareté

	Corde et grappin
	5 CO
	Commun

	Torche
	2 CO
	Commun

	Lanterne
	10 CO
	Commun

	Gourde d’huile
	30+D6 CO
	Rare 7

	Bannière
	10 CO
	Rare 5

	Bannière clan pestilens
	10 CO
	Rare 5

	
(Skavens clan pestilens uniquement)

	Bannière de Nagarythe
	75+3D6 CO
	Rare 9

	
(guerriers fantômes uniquement)

	Jolly Roger 
	40+2D6 CO
	Rare 9

	
(Pirates uniquement)

	Cor de guerre
	30+2D6 CO
	Rare 8

	Cor de guerre Nagaryth
	25+1D6 CO
	Rare 6

	
(guerriers fantômes uniquement)

	Longue vue
	20 CO
	Rare 8

	Compas
	45+2D6 CO
	Rare 9

	
(Pirates uniquement)

	Outils de crochetage
	15 CO
	Rare 8


TALISMANS/ANNEAUX/RELIQUES
	Objet
	Coût
	Rareté

	Ail
	1 CO
	Commun

	Porte-bonheur
	10 CO
	Rare 6

	Patte de lapin/
Amulette de malepierre
	10 CO
	Rare 5

	Patte de singe
	50+1D6 CO
	Rare 10

	Relique sacrée/maudite
	15+3D6 CO
	Rare 8

	
(Rare 6 pour les prêtres-guerriers et sœurs de Sigmar)

	Anneau venimeux
	20+D6 CO
	Rare 10

	Collier de griffes d’ours
	75+3D6 CO
	Rare 9

	
(Héros Kislevites uniquement)

	Amulette lunaire
	50 CO
	Rare 12

	
(Héroïnes Amazones uniquement)

	Pendule pierre magique
	25+3D6 CO
	Rare 9

	Cartes de tarot
	50 CO
	Rare 7

	
(Indisponible aux répurgateurs et sœurs de Sigmar)

	Lampe magique
	50+2D6 CO
	Rare 12

	Pierres runiques elfiques
	50+2D6 CO
	Rare 11

	
(Tisseurs d’ombres guerriers fantômes uniquement)




SCRIPTORIUM
	Objet
	Coût
	Rareté

	Carte de Mordheim
	20+4D6 CO
	Rare 9

	Carte au trésor
	75+4D6 CO
	Rare 10

	
(Pirates uniquement)

	Familier 
	20+D6 CO
	Rare 8

	
(Sorciers uniquement, indisponible aux skavens)

	Parchemin  rat Familier
	25+D6 CO
	Rare 8

	
(Skavens uniquement)

	Parchemin anti-magie
	50+4D6 CO
	Rare 11

	
(Sorciers uniquement)

	Liturgicus Infecticus
	30+2D6 CO
	Rare 8

	
(Skavens pestilens uniquement)

	Livre cuisine Halfling
	30+3D6 CO
	Rare 7

	
(Indisponible aux morts vivants)

	Livre des damnés
	100 CO
	Rare 10

	
(Répurgateurs uniquement)

	Livre saint
	100+D6x10 CO
	Rare 8

	
(Prêtres-guerriers et sœurs de Sigmar uniquement)

	Grimoire de magie
	200+D6x25 CO
	Rare 12

	
(Indisponible aux répurgateurs et sœurs de Sigmar)

	Livre des morts
	200+D6x25 CO
	Rare 12

	
(Vampires et nécromanciens uniquement)

	Liber Bubonicus
	200+D6x25 CO
	Rare 12

	
(Skavens pestilens uniquement)


VÊTEMENTS
	Objet
	Coût
	Rareté

	Bottes elfiques
	75+D6x10 CO
	Rare 12

	Cape elfique
	100+D6x10 CO
	Rare 12

	Cape en peau de loup
	10 CO
	Spécial

	
(Middenheimers uniquement)

	Cape de dragon des mers
	50+2D6 CO
	Rare 10

	
(Héros et Corsaires Elfes Noirs uniquement)

	Cape des Forêts
	50  CO
	Rare 10

	
(Héros Hors-la-loi de Stirwood uniquement)

	Habits en soie de Cathay
	50+2D6 CO
	Rare 9


POISONS & DROGUES
	Objet
	Coût
	Rareté

	Lotus noir
	10+D6 CO
	Rare 9

	(Indisponible aux répurgateurs et sœurs de Sigmar, Rare 7 pour les skavens du clan eshin)

	Venin fuligineux
	30+2D6 CO
	Rare 8

	
(Indisponible aux répurgateurs et sœurs de Sigmar)

	Champ. Bonnet de fou
	30+3D6 CO
	Rare 9

	
(25 CO et commun si gobelins dans la bande)

	Ombre pourpre
	35+D6 CO
	Rare 8

	Racine de mandragore
	25+D6 CO
	Rare 8


POTIONS ALAMBICS & NOURRITURE
	Objet
	Coût
	Rareté

	Larmes de Shallya
	10+2D6 CO
	Rare 7

	
(Indisponible aux possédés et morts vivants)

	Herbes de soin
	20+2D6 CO
	Rare 8

	
(35 CO et commun pour les amazones)

	Bière de Bugman
	50+3D6 CO
	Rare 9

	Vodka
	35+2D6 CO
	Rare 8

	
(Héros kislevites uniquement)

	Vin elfique
	30+3D6 CO
	Rare 10

	
(Guerriers fantômes uniquement)

	Biscuit dur
	5 CO
	Commun

	
(Pirates uniquement)
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ANIMAUX / MONTURES
	Objet
	Coût
	Rareté

	Perroquet
	15 CO
	Rare 8

	
(Capitaine et seconds pirates uniquement)

	Chien de guerre
	25+2D6 CO
	Rare 10

	
(Indisponible aux skavens)

	Mule
	30 CO
	Rare 7

	Cheval de trait/

de monte
	40 CO
	Rare 8

	
(Humains uniquement)

	Destrier
	80 CO
	Rare 11

	
(Humains uniquement)

	Coursier elfique
	90 CO
	Rare 10

	
(Elfes uniquement)

	Destrier du chaos
	90 CO 
	Rare 11

	
(Possédés uniquement)

	Cauchemar
	95 CO
	Rare 11

	
(Vampires et nécromanciens uniquement)

	Loup géant
	85 CO
	Rare 10

	(Gobelins uniquement)

	Araignée géante
	100 CO
	Rare 11

	
(Gobelins uniquement)

	

	

	Sanglier de guerre
	90 CO
	Rare 11

	
(Orques uniquement)

	Sang froid
	100 CO
	Rare 11

	
(Elfes noirs et skinks uniquement)


VEHICULES
	Objet
	Coût
	Rareté

	Tapis volant
	50+4D6 CO
	Rare 12

	Chariot ou diligence
	100 CO
	Rare 7

	
(sans les animaux)

	Carrosse opulent
	250 CO
	Rare 10

	
(avec 2 chevaux)

	Roue de carrosse/chariot
	15+2D6 CO
	Rare 7/9

	Réparation roue/châssis
	10+1D6 CO
	Rare 6/8

	Barque
	40 CO
	Rare 7

	Gabare
	100 CO
	Rare 8

	Barge fluviale
	200 CO
	Rare 9

	Rame
	10+1D6 CO
	Rare 6/8

	Voile
	10+1D6 CO
	Rare 6

	Mât
	20+2D6 CO
	Rare 7

	Réparation coque/gouvernail
	15+2D6 CO
	Rare 6/8
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Poings
Gratuit

Disponibilité : commun

Dans les cas les plus désespérés, lorsqu’on n’a même pas un couteau, on est obligé de se battre à mains nues. Inutile de préciser que les chances de survies sont comparables à celles d’un Halfling privé de nourriture pendant huit heures.

	Portée
	Force
	Svg.
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur -1
	+1
	-


REGLES SPECIALES :

+1 à la sauvegarde ennemie : Un ennemi blessé par un coup de poing obtient un bonus de +1 à sa sauvegarde, ou  une sauvegarde de 6+ s’il n’en a pas.

Dague

2 Couronnes d’or (première gratuite)
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Svg.
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	+1
	-


REGLES SPECIALES :

+1 à la sauvegarde ennemie : Un ennemi blessé par une dague obtient un bonus de +1 à sa sauvegarde, ou  une sauvegarde de 6+ s’il n’en a pas.

Dague infectée

Skavens du clan Pestilens seulement

15 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 8
	Portée
	Force
	Svg.
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	+1
	infecté


REGLES SPECIALES :

+1 à la sauvegarde ennemie : Un ennemi blessé par une dague obtient un bonus de +1 à sa sauvegarde, ou  une sauvegarde de 6+ s’il n’en a pas.
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Infecté : Lorsque vous obtenez un 6 naturel pour toucher, la figurine ennemie est infectée par une maladie et doit faire un test d’endurance. Lancez 1D6, si le résultat est supérieur à l’endurance de la victime, celle-ci subit une blessure automatique en plus de la touche qui peut également blesser. Les possédés et les morts vivants ne sont pas affectés par cette maladie. Utiliser 2 dagues infectées procure une attaque supplémentaire et augmente les chances d’obtenir un 6 naturel, mais n’offre pas de bonus de plus.

Poings de bronze
20 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Cette arme de poing est très répandue parmi les voleurs et la racaille qui infestent les cités de l’empire. Ce succès est du à son faible coût et à la facilité avec laquelle elle peut être dissimulée. Cependant même si elle reste capable de provoquer des blessures incapacitantes, elle est d’un usage difficile dans un vrai combat armé.
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +1
	Paire, Arme de rixe


REGLES SPECIALES : 

Paire : Les poings de bronze sont traditionnellement utilisées par paires, un guerrier équipé d’une paire de poings de bronze gagne +1 attaque, mais ne peut rien utiliser d’autre nécessitant d’être tenu en main. Le guerrier est libre de remplacer les poings de bronze par tout autre équipement du moment qu’il n’est pas engagé au corps à corps.

Arme de rixe : Les poings de bronze sont très difficiles à employer dans un combat armé, il faut en effet s’approcher au plus près de l’adversaire pour le frapper, ils imposent donc un malus de -2 à l’Initiative de leur porteur durant un combat.
Bâton, Masse, Marteau

3 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Contondant


REGLES SPECIALES :

Contondant : Les marteaux et autres armes contondantes sont parfaites pour sonner vos ennemis. Lors du jet de dégâts, un résultat de 2-4 est traité comme sonné au lieu de 3-4 habituel.

Marteau de guerre sigmarite

Sœurs de Sigmar seulement 

15 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +1
	Contondant, sacré


REGLES SPECIALES :

Contondant : Les marteaux de guerre sont parfaits pour sonner vos ennemis. Lors du jet de dégâts, un résultat de 2-4 est traité comme sonné au lieu de 3-4 habituel.

Sacré : Chaque marteau a été béni par une matriarche avant d’être remis à une sœur. Le marteau donne un bonus de +1 à tous les jets pour blesser infligés au corps à corps contre les possédés et les morts vivants. Notez qu’il faudra tout de même un 6 avant modificateurs pour infliger  une touche critique. Seules les matriarches et les sœurs supérieures de l’ordre peuvent porter deux marteaux de guerre sigmarites.

Hache

5 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	tranchant


REGLES SPECIALES :

Tranchant : Les haches bénéficient d’un modificateur de sauvegarde supplémentaire de -1, si bien qu’une figurine de force 4 avec une hache réduira la sauvegarde adverse de -2.

Hache naine

Nains seulement

15 Couronnes d’or

Disponibilité : rare 8
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Tranchant, Parade


REGLES SPECIALES :

Tranchant : Les haches naines bénéficient d’un modificateur de sauvegarde supplémentaire de -1, si bien qu’une figurine de force 4 avec une hache réduira la sauvegarde adverse de -2.

Parade : Un guerrier armé d’une hache naine peut parer les attaques ennemies. Lorsque l’adversaire jette les dés pour toucher, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur au meilleur jet pour toucher, l’une des attaques est annulée. Il n’est pas possible de parer une attaque ayant le double de sa force ou plus. Une figurine ne peut pas parer plus d’une attaque par phase de corps à corps. Une figurine armée de deux haches naines ne peut pas parer deux attaques, mais peut relancer une attaque ratée.
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Epée

10 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	parade


REGLES SPECIALES :

Parade : Les épées permettent de parer les coups. Lorsque l’adversaire jette les dés pour toucher, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur au meilleur jet pour toucher, l’une des attaques est annulée. Il n’est pas possible de parer une attaque ayant le double de sa force ou plus.

Rapière
Reiklanders et Marienburgers seulement
15 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 5
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur-1
	Parade - Barage


REGLES SPECIALES :

Parade : Les rapières comme les épées permettent de parer les coups. Lorsque l’adversaire jette les dés pour toucher, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur au meilleur jet pour toucher, l’une des attaques est annulée. Il n’est pas possible de parer une attaque ayant le double de sa force ou plus.

Barrage : Pour chaque touche réussie avec la rapière qui ne parvient pas à blesser son adversaire, le porteur peut relancer une nouvelle attaque avec un malus de -1 au jet pour toucher (avec un maximum requis de 6). Vous pouvez ainsi continuer à attaquer tant que vous touchez votre adversaire sans réussir à le blesser.

Brise-lame
30 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Un brise-lame est une longue dague spécialisée que seuls les plus habiles armuriers peuvent forger. Il sert à piéger la lame de l’adversaire pour la briser d’un vif mouvement de torsion. 
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Parade, Brise-lame


REGLES SPECIALES : 

Parade : Les brise-lames comme toute épée permettent de parer les coups. Lorsque l’adversaire jette les dés pour toucher, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur au meilleur jet pour toucher, l’une des attaques est annulée. Il n’est pas possible de parer une attaque ayant le double de sa force ou plus.

Brise-lame : Cette technique ne fonctionne que contre des armes composées d’une lame comme toutes les formes d’épées ou de dagues (ceci inclus les épées à deux mains) et s’emploie lorsqu’une attaque provenant d’un de ces types d’armes est parée avec succès à l’aide du brise lame. Lancez 1D6, sur un résultat de 4+, l’arme adverse est brisée. Elle devient inutilisable et doit être remplacée. Si le guerrier n’a plus d’autres armes, il combat désormais à mains nues. Les armes en Ithilmar, lames elfes noires et lames suintantes ne se briseront que sur 5+, les armes en Gromril sur un 6, et les armes magiques ou les artefacts magiques ne peuvent pas êtres détruits par cette technique.
Lames suintantes

Skavens du clan Eshin seulement

50 Couronnes d’or (la paire)
Disponibilité : rare 9
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Parade, venin, paire


REGLES SPECIALES :

Paire : Les lames suintantes sont traditionnellement utilisées par paires, un guerrier équipé d’une paire de lames suintantes gagne +1 attaque.

Venin : Le venin des lames suintantes pénètre dans les blessures de la victime, ravageant les organes et les muscles. Ces armes sont équivalentes à celles enduites de Lotus Noir (voir la section équipement). Aucun autre poison ne peut y être ajouté.

Parade : Les lames suintantes sont des épées et permettent de parer les coups. Lorsque l’adversaire jette les dés pour toucher, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur au meilleur jet pour toucher, l’une des attaques est annulée. Il n’est pas possible de parer une attaque ayant le double de sa force ou plus.

Griffes de combat

Skavens du clan Eshin seulement

35 Couronnes d’or (la paire)
Disponibilité : rare 7
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Parade, Grimpeur, Paire, Encombrant


REGLES SPECIALES :

Paire : Les griffes de combat sont traditionnellement utilisées par paires, un guerrier équipé d’une paire de lames suintantes gagne +1 attaque.

Parade : Une figurine équipée d’une paire de griffes de combat peut parer les coups et faire une relance, comme s’il était équipé d’une épée et d’une rondache.

Grimpeur : Un skaven équipé d’une paire de griffes gagne +1 en initiative pour les tests d’escalade.
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Encombrant : Une figurine équipée de griffes de combat ne peut pas utiliser d’autres armes durant toute la partie.

Griffe des anciens

Amazones seulement

30 Couronnes d’or
Disponibilité : rare 12
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +1
	Parade, 

Pas de sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Parade : Une figurine équipée d’une griffe des anciens peut parer les coups. Lorsque l’adversaire jette les dés pour toucher, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur au meilleur jet pour toucher, l’une des attaques est annulée. Il n’est pas possible de parer une attaque ayant le double de sa force ou plus.

Pas de sauvegarde : La lame de la griffe des anciens peut traverser n’importe quel matériau. Un guerrier blessé par cette arme ne bénéficie d’aucune sauvegarde d’aucune sorte.

Gantelet à pointe

Gladiateurs seulement

15 Couronnes d’or

Disponibilité : rare 7
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Parade


REGLES SPECIALES :

Parade : Un guerrier armé d’un gantelet à pointe peut parer les attaques ennemies, et compte comme une rondache, ce qui permet de relancer une parade ratée si il est combiné avec une épée.
Fouet tressé
Héros Pirates seulement

3 Couronnes d’or

Disponibilité : commun 

	Portée
	Force
	Svg.
	Règles spé.

	4 ps/CC
	Utilisateur
	+1
	Parade Imp.

Claquement


REGLES SPECIALES :

Parade impossible, un guerrier attaqué par un fouet ne peut pas parer, ni avec une épée ni avec une rondache.

+1 à la sauvegarde ennemie : Un ennemi blessé par un Fouet tressé obtient un bonus de +1 à sa sauvegarde, ou  une sauvegarde de 6+ s’il n’en a pas.

Claquement : Une figurine armée d’un fouet tressé gagne +1 attaque lorsqu’elle charge. Lorsqu’elle est chargée, elle gagne aussi plus une attaque qu’elle ne peut utiliser que contre la figurine qui la charge. Cette attaque spéciale frappe en premier. Si la figurine se fait charger par plusieurs ennemis à la fois, le bonus de +1 attaque ne s’applique qu’une fois. Si la figurine est armée de deux fouets tressés, elle gagne une attaque supplémentaire pour son arme additionnelle, mais ne gagne pas de seconde attaque bonus par claquement.

Fouet de Muletier
15 Couronnes d’or

Disponibilité : commun 

	Portée
	Force
	Svg.
	Règles spé.

	4 ps/CC
	Utilisateur-1
	+1
	Parade Imp.
Désarmement
Claquement


REGLES SPECIALES :

Parade impossible, un guerrier attaqué par un fouet ne peut pas parer, ni avec une épée ni avec une rondache.

+1 à la sauvegarde ennemie : Un ennemi blessé par Fouet tressé obtient un bonus de +1 à sa sauvegarde, ou  une sauvegarde de 6+ s’il n’en a pas.

Désarmement : Plutôt que de frapper pour blesser, un guerrier armé d’un fouet peut essayer de désarmer son adversaire. Lancez les dés pour toucher, mais au lieu d’effectuer les jets pour blesser, l’adversaire doit faire une tentative de parade. Si elle échoue, il lâche son arme. Il doit désormais se battre avec une autre arme à sa disposition dans son équipement (ou à mains nues s’il n’en a pas d’autre) jusqu’à la fin du combat. A la fin du combat, la figurine désarmée récupère automatiquement son arme si elle n’a pas été mise hors de combat. Dans le cas contraire, l’arme est perdue définitivement.

Claquement : Une figurine armée d’un fouet tressé gagne +1 attaque lorsqu’elle charge. Lorsqu’elle est chargée, elle gagne aussi plus une attaque qu’elle ne peut utiliser que contre la figurine qui la charge. Cette attaque spéciale frappe en premier. Si la figurine se fait charger par plusieurs ennemis à la fois, le bonus de +1 attaque ne s’applique qu’une fois. Si la figurine est armée de deux fouets tressés, elle gagne une attaque supplémentaire pour son arme additionnelle, mais ne gagne pas de seconde attaque bonus par claquement.

Fouet d’acier
Sœurs de Sigmar seulement

10 Couronnes d’or

Disponibilité : commun 

	Portée
	Force
	Règles spé.

	4 ps/CC
	Utilisateur
	Parade Imp.

Claquement


REGLES SPECIALES :

Parade impossible, un guerrier attaqué par un fouet d’acier ne peut pas parer, ni avec une épée ni avec une rondache.
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Claquement : Une figurine armée d’un fouet d’acier gagne +1 attaque lorsqu’elle charge. Lorsqu’elle est chargée, elle gagne aussi plus une attaque qu’elle ne peut utiliser que contre la figurine qui la charge. Cette attaque spéciale frappe en premier. Si la figurine se fait charger par plusieurs ennemis à la fois, le bonus de +1 attaque ne s’applique qu’une fois. Si la figurine est armée de deux fouets d’acier, elle gagne une attaque supplémentaire pour son arme additionnelle, mais ne gagne pas de seconde attaque bonus par claquement.

Fouet à Bêtes
Maitre des Bêtes Elfes Noirs seulement

10+D6 Couronnes d’or

Disponibilité : rare 8
	Portée
	Force
	Règles spé.

	4 ps/CC
	Utilisateur-1
	Parade Imp., Fléau des bêtes
Claquement


REGLES SPECIALES :

Parade impossible, un guerrier attaqué par un fouet d’acier ne peut pas parer, ni avec une épée ni avec une rondache.

Fléau des bêtes : Un maître des bêtes armé d’un fouet à bêtes cause la peur aux animaux. Tout animal chargé par ou désirant charger un maître des bêtes doit réussir un test de peur comme décrit dans le livre des règles.
Claquement *: Une figurine armée d’un fouet d’acier gagne +1 attaque lorsqu’elle charge. Lorsqu’elle est chargée, elle gagne aussi plus une attaque qu’elle ne peut utiliser que contre la figurine qui la charge. Cette attaque spéciale frappe en premier. Si la figurine se fait charger par plusieurs ennemis à la fois, le bonus de +1 attaque ne s’applique qu’une fois. Si la figurine est armée de deux fouets d’acier, elle gagne une attaque supplémentaire pour son arme additionnelle, mais ne gagne pas de seconde attaque bonus par claquement.

Gaffe

Pirates seulement

8 Couronnes d’or

Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur -1
	Frappe en premier,

à 2 mains


REGLES SPECIALES :

Utilise les 2 mains, une figurine se servant d’une Gaffe ne peut utiliser d’autres armes au combat en même temps.

Frappe toujours en premier : Comme pour une lance, un guerrier équipé d’une gaffe frappe toujours en premier lors d’un corps à corps, même s’il est chargé. Cela ne s’applique que pour le premier tour de combat.

Lance

10 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Frappe en premier,

Difficile à manier,

Bonus de cavalerie


REGLES SPECIALES :

Frappe toujours en premier : Un guerrier armé d’une lance frappe en premier lors du premier tour de chaque corps à corps.
Difficile à manier : Une figurine armée d’une lance ne peut porter qu’un bouclier ou une rondache dans l’autre main, jamais une autre arme.

Bonus de cavalerie : Un cavalier armé d’une lance reçoit un bonus de +1 lorsqu’il charge. Ce bonus ne s’applique que lors du tour de charge.

Trident

Gladiateurs seulement

15 Couronnes d’or

Disponibilité : rare 7 

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Parade

Attaque en premier


REGLES SPECIALES :

Parade : Un guerrier armé d’un trident peut parer les attaques ennemies, comme  avec une épée.

Frappe toujours en premier : Comme pour une lance, un guerrier équipé d’un trident frappe toujours en premier lors d’un corps à corps, même s’il est chargé. Cela ne s’applique que pour le premier tour de combat.
Pique

Tiléens seulement

12 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 7
	Portée
	Force
	Règles spé.

	3 ps/CC
	Utilisateur
	Frappe en premier, portée,
à 2 mains, très longue


REGLES SPECIALES :

Frappe toujours en premier : Un guerrier équipé d’une Pique frappe toujours en premier lors d’un corps à corps, même s’il est chargé. Cela ne s’applique que pour le premier tour de combat. A noter qu’une figurine armée d’une pique frappera en premier même lorsqu’il est confronté à une figurine armée d’une lance ou d’une gaffe (la pique est plus longue).

Utilise les 2 mains, une figurine se servant d’une Pique ne peut utiliser d’autres armes au combat en même temps.
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Très longue : En raison de sa grande longueur et de la difficulté de son maniement, la pique ne permet la réalisation que d’une seule attaque par phase de corps à corps. Rien n’empêche de changer d’arme pour les phases de corps à corps suivantes.
Portée, une figurine armée d’une pique peut toucher des figurines jusqu’à 3 ps de portée pendant sa phase de corps à corps. Si la figurine équipée est en contact avec un ennemi, elle ne peut toucher que les ennemis en contact avec elle.
Aiguillon à Squigs

Gobelins seulement

15 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur
	Frappe en premier,

Difficile à manier,

Bonus de cavalerie
Respect du Squig


REGLES SPECIALES :

Frappe toujours en premier : Un guerrier armé d’une lance frappe en premier lors du premier tour de chaque corps à corps.
Difficile à manier : Une figurine armée d’une lance ne peut porter qu’un bouclier ou une rondache dans l’autre main, jamais une autre arme.

Bonus de cavalerie : Un cavalier armé d’une lance reçoit un bonus de +1 lorsqu’il charge. Ce bonus ne s’applique que lors du tour de charge.

Respect du Squig : Les Squigs ont appris à connaître les aiguillons et respectent ceux qui les portent. Un gobelin équipé d’un aiguillon peut contrôler tout Squig dans un rayon de 12 ps autours de lui (voir la règle ‘au pied’)

.Lance de Cavalerie

40 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 8
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +2
	Arme/Bonus de cavalerie


REGLES SPECIALES :

Arme de cavalerie : Un guerrier doit posséder une monture pour utiliser une lance de cavalerie, il faut être monté pour l’utiliser.
Bonus de cavalerie : Un cavalier armé d’une lance reçoit un bonus de +2 lorsqu’il charge. Ce bonus ne s’applique que lors du tour de charge.

Marteau de Cavalerie

12 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 10
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +1
	à 2 mains, 

charge de cavalerie


REGLES SPECIALES :

Arme à 2 mains : Un Marteau de cavalerie se manie à 2 mains et interdit l’utilisation simultanée d’un bouclier, d’une rondache ou d’une arme additionnelle au corps à corps. Un guerrier portant un bouclier obtient toujours sa sauvegarde de +1 contre les tirs.

Charge de cavalerie : Un cavalier armé d’un marteau de cavalerie reçoit un bonus de +1 supplémentaire (soit +2 au total) lorsqu’il charge avec sa monture. Ce bonus ne s’applique que lors du tour de charge.
Morgenstern

15 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +1
	Fatigue,

difficile à manier


REGLES SPECIALES :

Fatigue : Manier un Morgenstern est très fatiguant, et le bonus de force de +1 ne s’applique qu’au premier tour de corps à corps.

Difficile à manier : Une figurine armée d’un morgenstern peut porter un bouclier normalement, mais pas utiliser de deuxième arme ou de rondache dans l’autre main tant le maniement en est délicat.

Fléau

15 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +2
	Fatigue,

à 2 mains


REGLES SPECIALES :

Fatigue : Manier un Fléau est très fatiguant, et le bonus de force de +2 ne s’applique qu’au premier tour de corps à corps.

Arme à 2 mains : Un fléau se manie à 2 mains et interdit l’utilisation simultanée d’un bouclier, d’une rondache ou d’une arme additionnelle au corps à corps. Un guerrier portant un bouclier obtient toujours sa sauvegarde de +1 contre les tirs.

Encensoir à peste
Skavens du clan Pestilens seulement

40 Couronnes d’or 
Disponibilité : Rare 9
	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +2
	Fatigue, à 2 mains,

Brume de mort


REGLES SPECIALES :

Fatigue : Manier un encensoir est très fatiguant, et le bonus de force de +2 ne s’applique qu’au premier tour de corps à corps.

Arme à 2 mains : Un encensoir se manie à 2 mains et interdit l’utilisation simultanée d’un bouclier, d’une rondache ou d’une arme additionnelle au corps à corps. Un guerrier portant un bouclier obtient toujours sa sauvegarde de +1 contre les tirs.

Brouillard de mort : Une figurine touchée par un encensoir doit faire un test d’endurance. Lancez 1D6, si le résultat est supérieur à l’endurance de la figurine touchée par l’encensoir, elle subie une blessure automatique en plus de l’éventuelle blessure que peut provoquer la touche de l’encensoir. Un résultat de 6 est toujours un échec. De plus, la figurine utilisant l’encensoir doit elle aussi lancer 1D6 et subira elle aussi une blessure automatique sur un résultat de 6. Les figurines de morts vivants et de possédés sont immunisées à la brume de mort et ne font pas le test. Si la figurine utilisant l’encensoir utilise également les fragments de Malepierre incandescents, elle devient difficile à toucher au tir, à cause du brouillard qui l’entoure, tous les tirs le prenant pour cible subissent alors une pénalité de -1 pour toucher.
Boulet et Chaine

Gobelins seulement

15 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +2
	Force colossale, épuisante, encombrante, à 2 mains, imprévisible


REGLES SPECIALES :

Arme à 2 mains : Un boulet et chaine se manie à 2 mains et interdit l’utilisation simultanée d’un bouclier, d’une rondache ou d’une arme additionnelle au corps à corps. 

Force colossale : L’impact de l’énorme boulet accentué par la vitesse que lui confère la chaine rend les armures ordinaires peu efficaces. Aucune sauvegarde d’armure n’est permise contre les blessures infligées par cette arme. De plus, toute touche réussie peut très bien décapiter la victime ou lui briser quelques membres, toute blessure subie enlève 1D3 points de vie au lieu d’un seul.

Encombrante : Le boulet et la chaine pèsent un tel poids, qu’une figurine qui en est équipée ne peut porter aucune autre arme ni aucun équipement. De plus seule une figurine sous l’influence de champignons bonnets de fous dispose de la force nécessaire pour manier cette arme.

Epuisante : Les efforts demandés pour manier cette arme peuvent provoquer des lésions musculaires ou même le déboitement d’une épaule. Après la bataille, chaque figurine ayant utilisé un boulet et une chaine doit effectuer un jet de blessure, comme si elle avait été mise hors de combat. Si la figurine avait déjà été mise hors de combat, ne faites qu’un jet, pas deux.

Imprévisible : La seule manière d’utiliser cette arme est de la faire tournoyer au-dessus de sa tête, en utilisant son corps pour faire contrepoids. Lorsqu’il commence à faire tournoyer son boulet, le guerrier est déplacé de 2D6ps dans une direction définie par le joueur. Pour le tour suivant, lancez 1D6 pour déterminer ce qui se passe exactement :

Résultat D6 :

1 : La figurine s’emmêle les pinceaux et s’étrangle toute seule avec sa chaine. La figurine est mise hors de combat. En fin de partie sur le jet de blessure grave, la figurine est tuée sur 1-3 au lieu de 1-2 habituellement.

2-5 : La figurine est déplacée de 2D6ps dans une direction définie par le joueur.

6 : La figurine est déplacée de 2D6ps dans une direction aléatoire. Utilisez le dé de dispersion si vous en avez un, ou lancez 1D6 : 1-droit devant, 2-3-vers la droite, 4-5-vers la gauche, 6-en arrière.

Si la figurine arrive en contact d’une figurine, amie ou ennemie, elle est considérée comme ayant chargé au corps à corps et restera engagée jusqu’à sa phase de mouvement suivante. Une figurine souhaitant attaquer un guerrier armé d’un boulet et chaine subit une pénalité de -1 pour toucher, car elle doit faire attention à ne pas recevoir le boulet en pleine  tête. Le guerrier équipé du boulet ne reste pas bloqué au corps à corps même s’il est toujours au contact d’une figurine ennemie au début de sa phase de mouvement. Si la figurine heurte un bâtiment, un mur ou n’importe quel obstacle elle est immédiatement mise hors de combat. Enfin, accaparé par sa chaine et son boulet le guerrier ne s’occupe pas  de ce qui se dit autours de lui, et est donc immunisé aux tests d’animosité.

Hallebarde

10 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +1
	à 2 mains


REGLES SPECIALES :

Arme à 2 mains : La hallebarde interdit l’utilisation d’un bouclier, d’une rondache ou d’une arme additionnelle au corps à corps. Un guerrier portant un bouclier obtient toujours sa sauvegarde de +1 contre les tirs.

Arme à deux mains

15 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +2
	à 2 mains,

Frappe en dernier


REGLES SPECIALES :

Arme à 2 mains : Une épée, marteau, hache à 2 mains se manie à 2 mains et interdit l’utilisation simultanée d’un bouclier, d’une rondache ou d’une arme additionnelle au corps à corps. Un guerrier portant un bouclier obtient toujours sa sauvegarde de +1 contre les tirs.

Frappe en dernier : Les armes à deux mains sont si lourdes que l’on frape toujours en dernier avec, même en ayant chargé.

Bâton ardent

Répurgateurs seulement

35 Couronnes d’or

Disponibilité : rare 7

Cette arme d’hast, fréquemment utilisée par les répurgateurs, est une longue perche surmontée d’un brasero. Lorsque le guerrier porte un coup, des charbons ardents s’échappent du brasero et risquent de transformer la cible de l’attaque en torche vivante.

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur +1
	Arme à 2 mains

Incendiaire


REGLES SPECIALES :

Arme à 2 mains : Un Bâton ardent se manie à 2 mains et interdit l’utilisation simultanée d’un bouclier, d’une rondache ou d’une arme additionnelle au corps à corps. Un guerrier portant un bouclier obtient toujours sa sauvegarde de +1 contre les tirs.

Incendiaire : Lorsqu’une touche est réussie avec le bâton ardent, lancez 1D6. Sur un résultat de 4+, la cible prend feu. Lors de chaque phase de ralliement, la victime doit obtenir un résultat de 4+ sur 1D6 pour éteindre le feu ou subir une touche de force 4 sans sauvegarde et être incapable de faire autre chose que se déplacer lors de ce tour. Des figurines alliées en contact socle à socle peuvent aussi tenter d’éteindre le feu en obtenant 4+ sur 1D6 (un jet par figurine)


Lame Elfe noire

Héros Elfes Noirs seulement 

Prix de l’arme + 20 Couronnes d’or
Disponibilité : rare 9

Tout Elfe Noir peut doter son épée ou sa dague d’une lame Elfe Noire pour un surcoût de 20 Couronnes d’or au moment de l’achat. Les armes dotées d’une lame Elfes 

	Portée
	Force
	Règles spé.

	Corps à corps
	Utilisateur 
	Dommages critiques,

Barbelures


REGLES SPECIALES :

Dommages critiques : Les lames Elfes Noires infligent de graves blessures à leurs ennemis. En cas de coup critique avec une arme de ce type, ajoutez +1 au résultat sur le tableau des coups critiques.
Barbelures : Les lames Elfes noires sont garnies de protubérances acérées et de crochets aux effets dévastateurs. Un résultat de 2-4 sur le jet de dégâts compte comme sonné au lieu de 3-4 habituellement.

Arme en Ithilmar

Prix de l’arme X3
Disponibilité : rare 9
REGLES SPECIALES :

Une arme en Ithilmar offre à son porteur un bonus de +1 en initiative au corps à corps, et coûte trois fois le prix de l’arme normale du même type. Vous pouvez choisir le type d’arme de corps à corps proposé.

Arme en Gromril

Prix de l’arme X4
Disponibilité : rare 11
REGLES SPECIALES :
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Une arme en Gromril donne un modificateur de sauvegarde additionnel de -1 au corps à corps, et coûte quatre fois le prix de l’arme normale du même type. Vous pouvez choisir le type d’arme de corps à corps proposé.

Fronde
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2 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	18 ps
	3
	Double tir à ½ portée


REGLES SPECIALES :

Double tir à demi-portée : Un frondeur peut tirer deux fois pendant sa phase de tir s’il ne se déplace pas pendant sa phase de mouvement. Il ne peut cependant tirer qu’à demi-portée (9ps) s’il tire deux fois, et chacun de ses tirs subit une pénalité de -1 pour toucher 

Sarbacane
Skavens du clan Eshin et Skinks seulement 

25 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 7
	Portée
	Force
	Règles spé.

	8 ps
	1
	Poison, furtivité, 

+1 à la sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Poison : Les aiguilles propulsées par la sarbacane sont  enduites d’un venin dont les effets sont similaires au lotus noir (un 6 pour toucher blesse automatiquement). Une sarbacane ne peut pas infliger de coups critiques.

+1 à la sauvegarde ennemie : Un ennemi blessé par une sarbacane obtient un bonus de +1 à sa sauvegarde, ou  une sauvegarde de 6+ s’il n’en a pas.

Furtivité : Un guerrier équipé d’une sarbacane peut tirer en étant caché sans révéler sa position. La cible peut tenter de repérer le tireur grâce à un test d’initiative. S’il est réussi, le tireur n’est plus caché.

Fléchettes
Pirates seulement
3 Couronnes d’or

Disponibilité : commun.
	Portée
	Force
	Règles spé.

	6 ps
	Utilisateur -1
	+1 à la sauvegarde,

Arme de jet


REGLES SPECIALES :

Armes de jet, Les guerriers utilisant ces armes ne subissent pas de malus de portée, mais subissent une pénalité de -1 pour toucher s’ils ont bougé ce tour-ci. 

+1 à la sauvegarde ennemie : Les fléchettes ne procurent pas une touche réellement puissante, avec la force de l’utilisateur -1, et procure un bonus de +1 à la sauvegarde ennemie (6+ s’il n’y en avait pas), exactement comme si l’adversaire était frappé à mains nues. 

Couteaux/Etoiles de jet

15 Couronnes d’or

Disponibilité : rare 5
	Portée
	Force
	Règles spé.

	6 ps
	Utilisateur
	Arme de jet


REGLES SPECIALES :

Armes de jet : Les guerriers utilisant des étoiles ou des couteaux de jet ne subissent pas de pénalités pour la longue portée ou pour avoir bougé ce tour-ci, car les armes sont parfaitement équilibrées pour le jet. Elles sont inutilisables au corps à corps.

Javelots
5 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	8 ps
	utilisateur
	Arme de jet


REGLES SPECIALES :

Arme de jet : Un javelot est une arme de jet et leur porteur ne subit aucune pénalité pour avoir bougé. 

Arc court
5 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	16 ps
	3
	-


Arc
10 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	24 ps
	3
	-


Arc long
15 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	30 ps
	3
	-


Arc elfique
35+3D6 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 12
	Portée
	Force
	Règles spé.

	36 ps
	3
	-1 à la sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Modificateur de sauvegarde : Les sauvegardes ennemies sont réduites de -1 contre les touches infligées par un arc elfique.

Arbalète 
25 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

	Portée
	Force
	Règles spé.

	30 ps
	4
	Mouvement ou tir


REGLES SPECIALES :

Mouvement ou tir : On ne peut pas bouger et tirer avec une arbalète durant le même tour, sauf pour pivoter sur place ou se lever.

Arbalète à répétition 
40 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 8
	Portée
	Force
	Règles spé.

	24 ps
	3
	Double tir


REGLES SPECIALES :

Double tir : Une arbalète à répétition peut tirer deux fois avec une pénalité supplémentaire de -1 pour toucher sur chaque tir.

Arbalète de poing 
35 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 9
	Portée
	Force
	Règles spé.

	10 ps
	4
	Tir au corps à corps


REGLES SPECIALES :

Tir au corps à corps : Une figurine armée d’une arbalète de poing peut tirer avec lors du premier tour de corps à corps. Ce tir est toujours résolu en premier, avant les attaques, et subit un malus de -2 pour toucher. Utilisez la capacité de tir de la figurine pour savoir si elle touche ou non. Cette attaque s’ajoute aux attaques normales du guerrier.

Tufenk
15 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
Il s’agit d’une sorte de sarbacane projetant un mélange alchimique enflammé.
	Portée
	Force
	Règles spé.

	8 ps
	2
	Rechargement, Feu


REGLES SPECIALES : 

Rechargement : Il faut un tour entier pour recharger le Tufenk qui ne peut donc tirer qu’un tour sur deux. 
Feu : Si vous obtenez une touche, jetez 1D6 : sur un résultat de 4+, la cible s’enflamme. Elle devra alors jeter 1D6 lors de chaque phase de ralliement : sur un résultat de 4+, le feu s’éteint. Sur 1-3, le feu continue de bruler et lui inflige une touche de force 4. La figurine ne pourra que se déplacer lors de ce tour. Les figurines du même camp peuvent aider à éteindre le feu. Elles doivent pour ce faire être en contact socle à socle et obtenir un 4+ sur 1D6. Le Tufenk peut également servir à enflammer les bâtiments de la même façon (si vous jouez les règles optionnelles). Contre les cibles inflammables comme les momies, les touches ont une force de 3 et enflamment leur cible sur 2+.
Gantelet du soleil
Amazones seulement

40 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 12
	Portée
	Force
	Règles spé.

	12 ps
	4
	Pas de sauvegarde,

Précision, 

Corps à corps


REGLES SPECIALES :

Précision : Le gantelet du soleil ne souffre pas du malus habituel de -1 pour toucher à portée longue.

Pas de sauvegarde : Le faisceau du gantelet du soleil peut percer n’importe quoi. Un guerrier blessé par cette arme ne bénéficie d’aucune sauvegarde d’aucune sorte.
Corps à corps : Le Gantelet du Soleil peut être utilisé avec une autre arme de corps à corps comme au tir. Une figurine armée d’un gantelet du soleil et d’une autre arme de corps à corps gagne +1 attaque, résolue avec une force de 4 et pas de sauvegarde d’armure. Parce qu’elle n’a pas besoin d’être rechargée, le bonus d’attaque peut être utilisé lors de chaque phase de corps à corps.
Bâton Solaire
Amazones seulement

50 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 12
	Portée
	Force
	Règles spé.

	24 ps
	4
	Pas de sauvegarde,

Précision


REGLES SPECIALES :

Précision : Le bâton solaire ne souffre pas du malus habituel de -1 pour toucher à portée longue.
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Pas de sauvegarde : Le faisceau du bâton solaire peut percer n’importe quoi. Un guerrier blessé par cette arme ne bénéficie d’aucune sauvegarde d’aucune sorte.
Pistolet
15 Couronnes d’or  (30 la paire)
Disponibilité : rare 8
	Portée
	Force
	Règles spé.

	6 ps
	4
	Rechargement,

Corps à corps,

Modif. de sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Rechargement : Il faut un tour entier pour recharger un pistolet qui ne peut donc tirer qu’un tour sur deux. Si vous avez une paire de pistolets, vous pouvez tirer à chaque tour.

Modificateur de sauvegarde : Les balles de pistolet percent mieux les armures que ne le suggèrent leur force de 4, une figurine blessée par un pistolet subit un malus de sauvegarde de -2.
Corps à corps : Les pistolets peuvent être utilisés au corps à corps à corps comme au tir. Une figurine armée d’un pistolet et d’une autre arme de corps à corps gagne +1 attaque, résolue avec une force de 4 et un modificateur de sauvegarde de -2. Cette attaque supplémentaire n’est utilisable qu’une fois par combat. Une paire de pistolets permet de se battre avec 2 attaques au premier tour de chaque corps à corps. Les touches sont de force 4 avec un modificateur de sauvegarde de -2 quelle que soit la force du tireur, sont résolues avec sa CC et peuvent êtres parées.

Pistolet de duel
30 Couronnes d’or  (60 la paire)
Disponibilité : rare 10
	Portée
	Force
	Règles spé.

	10 ps
	4
	Précision, Rechargement,

Corps à corps,

Modif. de sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Précision : Tout tir ou attaque au corps à corps effectué avec un pistolet de duel offre un bonus de +1 pour toucher.
Rechargement : Il faut un tour entier pour recharger un pistolet de duel qui ne peut donc tirer qu’un tour sur deux. Si vous avez une paire de pistolets de duel, vous pouvez tirer à chaque tour.
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Modificateur de sauvegarde : Les balles de pistolet de duel percent mieux les armures que ne le suggèrent leur force de 4, une figurine blessée par un pistolet de duel subit un malus de sauvegarde de -2.
Corps à corps : Les pistolets de duel peuvent être utilisés au corps à corps à corps comme au tir. Une figurine armée d’un pistolet de duel et d’une autre arme de corps à corps gagne +1 attaque, résolue avec une force de 4 et un modificateur de sauvegarde de -2. Cette attaque supplémentaire n’est utilisable qu’une fois par combat. Une paire de pistolets de duel permet de se battre avec 2 attaques au premier tour de chaque corps à corps. Les touches sont de force 4 avec un modificateur de sauvegarde de -2 quelle que soit la force du tireur, sont résolues avec sa CC et peuvent êtres parées.

Pistolet à double barillet
Mercenaires Ostlanders seulement

30 Couronnes d’or  (60 la paire)
Disponibilité : rare 10
	Portée
	Force
	Règles spé.

	6 ps
	4
	Double coup,

Rechargement,

Corps à corps,

Modif. de sauvegarde
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REGLES SPECIALES :

Double coup : N'importe quel ennemi touché par un pistolet à double barillet est frappé de deux impacts au lieu d'un (c'est-à-dire un pistolet cause deux touches de F4 au lieu d'une pour chaque touche réussie).
Rechargement : Il faut un tour entier pour recharger chaque barillet. Si décidez de ne recharger qu’un seul barillet, les pistolets à doubles barillet se comportent exactement comme un pistolet normal. Si vous avez une paire de pistolets à double barillet, vous pouvez tirer un tour sur deux. (plutôt qu’à chaque tours comme avec une paire de pistolets normaux).
Modificateur de sauvegarde : Les balles de pistolet à double barillet percent mieux les armures que ne le suggèrent leur force de 4, une figurine blessée par un pistolet à double barillet subit un malus de sauvegarde de -2.
Corps à corps : Les pistolets à double barillet peuvent être utilisés au corps à corps à corps comme au tir. Une figurine armée d’un pistolet à double barillet et d’une autre arme de corps à corps gagne +1 attaque, résolue avec une force de 4 et un modificateur de sauvegarde de -2. Cette attaque supplémentaire n’est utilisable qu’une fois par combat. Une paire de pistolets à double barillet permet de se battre avec 2 attaques au premier tour de chaque corps à corps. Les touches sont de force 4 avec un modificateur de sauvegarde de -2 quelle que soit la force du tireur, sont résolues avec sa CC et peuvent êtres parées (si vous utilisez le double barillet, chaque touche est doublée comme pour un tir).

Pistolet à malepierre
Skavens du clan Eshin seulement

35 Couronnes d’or  (70 la paire)
Disponibilité : rare 11
	Portée
	Force
	Règles spé.

	8 ps
	5
	Rechargement,

Corps à corps,

Modif. de sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Rechargement : Il faut un tour entier pour recharger un pistolet à malepierre qui ne peut donc tirer qu’un tour sur deux. Si vous avez une paire de pistolets à malepierre, vous pouvez tirer à chaque tour.

Modificateur de sauvegarde : Les balles de pistolet à malepierre percent mieux les armures que ne le suggèrent leur force de 5, une figurine blessée par un pistolet subit un malus de sauvegarde de -3.
Corps à corps : Les pistolets à malepierre peuvent être utilisés au corps à corps à corps comme au tir. Une figurine armée d’un pistolet et d’une autre arme de corps à corps gagne +1 attaque, résolue avec une force de 5 et un modificateur de sauvegarde de -3. Cette attaque supplémentaire n’est utilisable qu’une fois par combat. Une paire de pistolets à malepierre permet de se battre avec 2 attaques au premier tour de chaque corps à corps. Les touches sont de force 5 avec un modificateur de sauvegarde de -3 quelle que soit la force du tireur, sont résolues avec sa CC et peuvent êtres parées.

Tromblon
30 Couronnes d’or
Disponibilité : rare 9
	Portée
	Force
	Règles spé.

	spéciale
	3
	Décharge, Tir unique


REGLES SPECIALES :

Décharge : Lorsqu’un tromblon fait feu, tracez une ligne de 16ps de long et de 1ps de large à partir du tireur (la ligne doit être droite). Toute figurine à l’exception des figurines cachées et celles hors de vue du tireur se trouvant dans le couloir subit une touche de force 3.

Tir unique : Il faut du temps pour recharger un tromblon, et celui-ci n’est utilisable qu’une fois par partie.

Arquebuse
35 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 8
	Portée
	Force
	Règles spé.

	24 ps
	4
	Rechargement,

Mouvement ou tir,

Modif. de sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Rechargement : Il faut un tour entier pour recharger une arquebuse qui ne peut donc tirer qu’un tour sur deux. 
Mouvement ou tir : On ne peut pas bouger et tirer avec une arquebuse durant le même tour, sauf pour pivoter sur place ou se lever.

Modificateur de sauvegarde : Les arquebuses percent mieux les armures que ne le suggèrent leur force de 4, une figurine blessée par une arquebuse subit un malus de sauvegarde de -2.
Long fusil d’Hochland
300 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 11
	Portée
	Force
	Règles spé.

	48 ps
	4
	Rechargement,

Mouvement ou tir,

Choix de la cible,

Modif. de sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Rechargement : Il faut un tour entier pour recharger un long fusil d’Hochland qui ne peut donc tirer qu’un tour sur deux. 
Mouvement ou tir : On ne peut pas bouger et tirer avec un long fusil d’Hochland durant le même tour, sauf pour pivoter sur place ou se lever.

Choix de la cible : Le long fusil d’Hochland permet de viser n’importe quelle figurine, pas seulement la plus proche.
Modificateur de sauvegarde : Les longs fusils d’Hochland percent mieux les armures que ne le suggèrent leur force de 4, une figurine blessée par un long fusil d’Hochland subit un malus de sauvegarde de -2.
Fusil de chasse à double barillet
Mercenaires Ostlanders seulement

250 Couronnes d’or 
Disponibilité : rare 12
	Portée
	Force
	Règles spé.

	48 ps
	4
	Double coup,

Rechargement,

Mouvement ou tir,

Choix de la cible,

Modif. de sauvegarde


REGLES SPECIALES :

Double coup : N'importe quel ennemi touché par le fusil de chasse à double barillet est frappé de deux impacts au lieu d'un (c'est-à-dire un fusil cause deux touches de F4 au lieu d'une pour chaque touche réussie).
Rechargement : Il faut un tour entier pour recharger chaque barillet. Si décidez de ne recharger qu’un seul barillet, le fusil de chasse à double barillet se comporte exactement comme un long fusil d’Hochland normal.

Mouvement ou tir : On ne peut pas bouger et tirer avec un fusil de chasse à double barillet durant le même tour, sauf pour pivoter sur place ou se lever.

Choix de la cible : Le fusil de chasse à double barillet permet de viser n’importe quelle figurine, pas seulement la plus proche.
Modificateur de sauvegarde : Les fusils de chasse à double barillet percent mieux les armures que ne le suggèrent leur force de 4, une figurine blessée par un fusil de chasse à double barillet subit un malus de sauvegarde de -2.
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Canon à mitraille
Artilleurs pirates seulement

65 Couronnes d’or

Disponibilité : rare 8

Le canon à mitraille est une version portable et plus légère des canons que l’on trouve habituellement sur les navires de pirates, mais n’en reste pas moins des plus encombrants et difficile à manier sur un champ de bataille. Ils ont en outre une fiabilité approximative voir faible due à une fabrication artisanale usant parfois de matériaux de piètre qualité, qui en font des armes d’utilisation dangereuse.

REGLES SPECIALES :

Un par bande, la fabrication de ces canons à mitraille prend tellement de temps qu’il n’est possible pour une bande de pirates de n’en posséder qu’un à la fois.

Rechargement, il faut un tour entier pour recharger le canon à mitraille, qui ne peut donc tirer qu’un tour sur deux.

Mouvement ou tir, on ne peut pas bouger et tirer avec un canon à mitraille dans le même tour, sauf pour pivoter sur place ou se relever.

Très encombrant, le canon à mitraille est si lourd et encombrant qu’une figurine qui l’utilise souffre d’un malus de -1 en mouvement et -1 en initiative pour toute la durée de la bataille. De plus le canon à mitraille ne peut jamais tirer 2 fois dans le même tour (tir multiple) ni non plus tirer si son utilisateur s’est déplacé ce tour-ci (tir en mouvement) et ce quel que soit les compétences apprises et qui le permettraient pour d’autres armes de tir.

Pas très fiable, même si les règles sur les incidents de tir ne sont qu’optionnelles, les canons à mitraille sont tenus de s’y soumettre même si vous ne les jouez habituellement pas. Ainsi si vous obtenez un 1 pour toucher, vous devez consulter le tableau des incidents de tir de la page 164 du livre des règles.
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Munitions spéciales du canon à mitraille :
 Le canon à mitraille n’utilise pas des munitions standard, et celles-ci doivent être rachetées avant chaque bataille au cours desquelles vous souhaitez les utiliser. Vous ne pourrez donc plus utiliser aucun des types de munitions utilisés au cours de la dernière bataille tant qu’une nouvelle recharge n’aura pas été rachetée. S’il dispose de plusieurs types de munitions, l’artilleur devra annoncer le type de munitions qu’il utilise avant chacun de ses tirs.

­ Boulets

5 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

On dit de ces lourds boulets de fer qu’ils sont capables de stopper net la charge d’un ogre.

	Portée
	Force
	Règles spé.

	36 ps
	5
	Contondant,

-2 à la sauvegarde


Contondant, l’impact de ces lourds projectiles est si puissant qu’il est susceptible d’assommer le plus coriace des guerriers. Un résultat de 2-4 sur le jet déterminant l’étendue des dégâts sera considéré comme sonné au lieu du 3-4 habituel.

­ Chaines

2 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

 Ces 2 morceaux de métal reliés par une longueur de chaine causent en général moins de dommages, mais sont susceptibles de s’enrouler autours des genoux de ses cibles et de les entraver.

	Portée
	Force
	Règles spé.

	24 ps
	4
	Entravant,

-1 à la sauvegarde


Entravant, une figurine touchée par un tel tir est mise à terre sur un résultat de 4+ sur 1D6, même si le tir ne blesse pas et même s’il s’agit d’une figurine qui ne peut normalement pas être mise à terre.

­ Mitraille

2 Couronnes d’or 
Disponibilité : commun

 La chambre du canon est bourrée à l’aide de nombreux petits projectiles, cailloux ferrailles et même parfois de gros grains de sel, si bien qu’elle atteint toute une zone de mitraille au cours du tir.

	Portée
	Force
	Règles spé.

	24 ps
	3
	Eparpillement


Eparpillement, lorsqu’une figurine ennemie est touchée par un tir de mitraille, D6 autres figurines ennemies à moins de 4 ps de la cible et dans la ligne de vue du tireur sont automatiquement touchées par l’éparpillement du tir. Si la cible d’origine était à découvert, seules d’autres figurines à découvert peuvent être atteinte (les figurines à couvert ne peuvent être touchées que si la cible de départ était elle aussi à couvert). Les premières figurines atteintes par les touches automatiques sont toujours celles les plus proches de la cible originale jusqu’à celles les plus éloignées (dans la limite des 4 ps). Les figurines cachées peuvent aussi êtres touchées tant qu’elles sont les plus proches de la cible, et qu’une ligne de vue est présente depuis le tireur. Les figurines de pirates sont habituées au vacarme produit par ces canons à mitraille et savent quand se mettre à couvert pour éviter l’éparpillement, ainsi ne sont-ils jamais touchés par les tirs amis du canon à mitraille.
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Armure légère 
20 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun 

REGLES SPECIALES : 

Sauvegarde : L’armure légère offre une sauvegarde de 6+ qui ne peut être combinée avec d’autres pièces d’armures en dehors des casques rondaches et boucliers. 

Armure lourde 
50 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun 

REGLES SPECIALES : 

Sauvegarde : L’armure légère offre une sauvegarde de 5+ qui ne peut être combinée avec d’autres pièces d’armures en dehors des casques rondaches et boucliers. 

Mouvement : Un guerrier portant un bouclier et une armure lourde subit une pénalité de mouvement de -1.

Armure en ithilmar 
90 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 11 

REGLES SPECIALES : 

Sauvegarde : L’armure en ithilmar offre une sauvegarde de base de 5+ et ne ralentit pas son porteur s’il porte aussi un bouclier.

Armure en gromril 
150 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 12 

REGLES SPECIALES : 

Sauvegarde : L’armure en gromril offre une sauvegarde de base de 4+ et ne ralentit pas son porteur s’il porte aussi un bouclier.

Casque 
10 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun 

REGLES SPECIALES : 

Protection : Une figurine coiffée d’un casque bénéficie d’une sauvegarde spéciale de 4+ pour éviter d’être sonnée. Si la sauvegarde est réussie, transformez le résultat sonné en à terre à la place. Cette sauvegarde n’est pas modifiée par la force de l’adversaire.

Rondache 
5 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun 

REGLES SPECIALES : 

Parade : Une figurine équipée d’une rondache peut parer l’un des premiers coups de chaque phase de corps à corps. Lorsqu’un adversaire obtient une touche, l’utilisateur de la rondache lance un D6. Si le résultat est supérieur au meilleur jet de son adversaire, le coup est paré et la touche annulée. Une figurine ne peut pas parer une attaque réalisée avec le double de sa propre force ou plus, elle est bien trop puissante pour être bloquée.
Bouclier
5 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun 

REGLES SPECIALES : 

Sauvegarde : Le bouclier offre une sauvegarde de 6+.

Cuir durci
5 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun 

REGLES SPECIALES : 

Sauvegarde : Le cuir durci fonctionne exactement comme une armure légère et offre une sauvegarde de 6+ qui ne peut être combinée avec d’autres pièces d’armures en dehors des casques rondaches et boucliers. 

Un seul propriétaire : Même si son utilisateur souhaite s’en débarrasser, il n’est pas possible de revendre ou céder un cuir durci, la forme qu’il a prise et surtout les odeurs de transpiration du précédent porteur empêchent quiconque de s’en resservir.
Caparaçon
Destriers, coursiers elfiques, destriers du chaos, et cauchemars uniquement

30 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 11 

REGLES SPECIALES : 

Sauvegarde : Le caparaçon est une armure pour cheval similaire à l’armure légère que portent les humains. Une figurine montée sur un animal caparaçonné reçoit un bonus  de sauvegarde supplémentaire de +1 (donc +2 au total avec la monture). De plus, une monture avec un caparaçon ne sera tuée que sur un résultat de 1 sur 1D6 à la fin de la partie si elle a été mise hors de combat.
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Flèches de chasse
25+D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
REGLES SPECIALES : 

Les flèches de chasses s’utilisent avec les arcs courts, simples, longs, ou elfiques. Les blessures infligées des flèches de chassent augmentent de +1 les jets de dégâts.

Flèches enflammées 
30+D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
La pointe de ces flèches est entourée de chiffons imbibés d’huile de lampe, il suffit d’enflammer le projectile juste avant de le décocher.

REGLES SPECIALES : 

Si vous touchez quelqu’un avec une flèche enflammée, lancez 1D6 : sur un résultat de 4+, la cible prend feu. Lors de chaque phase de ralliement, la victime doit obtenir 4+ sur un nouveau jet de D6 pour éteindre le feu ou subir une touche de force 4 et être incapable de faire autre chose que se déplacer lors de ce tour. Des figurines alliées en contact socle à socle peuvent aussi tenter d’éteindre le feu sur 4+ sur 1D6 (un jet par figurine).

Une flèche de enflammée peut s’utiliser pour cibler un bâtiment, dans ce cas il sera atteint sur  2+ sur 1D6, et s’enflammera en cas de touche réussie sur 6+ sur 1D6.

Les flèches enflammées s’utilisent avec les différends types d’arc et l’arbalète simple.

Un carquois de flèches enflammées contient assez de flèches pour une seule bataille (ou tant qu’elles ne sont pas utilisées).
Poudre-éclair
25+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Cette création naine est employée dans les mines pour illuminer les fissures sombres à la recherche de minerai précieux. Cette préparation à base de phosphore trouve son utilité en combat en aveuglant ses adversaires.
REGLES SPECIALES : 

Après sa mise à feu, un sachet de poudre-éclair peut être jetée sur un adversaire au cours de la phase de tir jusqu’à une distance en ps de deux fois la force du lanceur. Utilisez la CT sans malus de portée ou pour s’être déplacé. 

Si la cible est atteinte, elle doit réussir un test d’initiative avec un malus de -1 à son Initiative ou être aveuglée. Si tel est le cas, lors de son prochain tour, la victime ne pourra rien faire d’autre que se déplacer. Un sachet de poudre-éclair est à usage unique.

Bombe incendiaire
35+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
Cet instrument rare, de fabrication naine est une boule de métal remplie de poudre avec une mèche courte. 

REGLES SPECIALES : 

Une bombe se lance à la main jusqu’à une distance en ps de deux fois la force du lanceur. Utilisez la CT sans malus de portée ou pour s’être déplacé. Si le guerrier visé est touché, il subit D3 touches de force 4 sans sauvegarde d’armure possible et toute figurine (alliée ou ennemie) à moins d’un ps de lui subit une touche de force 3 avec une sauvegarde normale. Si le lanceur obtient un 1 sur son jet pour toucher, la bombe lui explose dan la main et il subit lui-même les conséquences de la bombe.

Une bombe incendiaire peut cibler un bâtiment, en obtenant 2+ sur 1D6 pour toucher (le 1 étant toujours le même résultat que précédemment), et peut enflammer ce même bâtiment sur 5+ sur 1D6 si la touche est réussie.
Eau bénite
Indisponible aux morts vivants et possédés 
10+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 6 

Commun pour les prêtres-guerriers et les sœurs de Sigmar
REGLES SPECIALES : 

Les prêtres de l’empire possèdent un grand pouvoir contre le mal, et leur eau bénite possède des facultés hors du commun pour lutter contre les créatures des ténèbres.

Une fiole d’eau bénite ne contient assez de liquide que pour une seule utilisation.

Elle peut être jetée jusqu’à une distance en ps de deux fois la force du lanceur. Utilisez la CT sans malus de portée ou pour s’être déplacé. 
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L’eau bénite cause une blessure automatique aux morts vivants (à l’exception des nécromanciens, des parias, et des goules) aux démons, et aux possédés (à l’exception des initiés et des hommes bêtes) sans sauvegarde d’armure. Les morts vivants et les possédés ne peuvent pas utiliser d’eau bénite.

Filet
5 Couronnes d’or 

Disponibilité : Commun  

REGLES SPECIALES : 

Les filets d’acier tels que ceux des gladiateurs peuvent êtres utilisés au combat.

Une fois par partie, le filet peut être lancé pendant une phase de tir au lieu d’utiliser une autre arme. Traitez le filet comme une arme de tir avec une portée de 8 ps.

Utilisez la CT du lanceur pour toucher, sans malus de portée ou pour s’être déplacé. Si la cible est touchée, elle doit lancer 1D6, si le résultat est inférieur ou égal à sa force, le filet est déchiré. Si le résultat est supérieur, elle ne pourra pas bouger, tirer ou lancer de sorts lors de son prochain tour sans autres effets. Dans les deux cas, le filet est perdu. 
Bolas
Skinks seulement

5 Couronnes d’or 

Disponibilité : Commun  

REGLES SPECIALES : 

Les bolas sont constitués de trois sphères de pierre ou de bronze reliées entre elles par des lanières de cuir. leur portée est de 16 ps et ils ne peuvent être utilisés qu’une fois par bataille, bien qu’on puisse les récupérer à la fin de celle-ci.

Dangereux : Si le jet pour toucher donne un 1, les bolas heurtent la tête de leur lanceur et lui occasionnent une touche de force 3.

Entrave : Une figurine touchée par des bolas n’est pas blessée, mais elle se retrouve entravée et ne peut plus bouger. Elle subit également une  pénalité de -2 à sa CC au corps à corps. La victime peut tout de même tirer et peut essayer de se libérer durant sa phase de ralliement. Si elle obtient 4+ sur 1D6, elle y parvient et peut reprendre le cours normale de la partie.

Clous
15+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 6
Il s’agit de clous  tripodes ou de petites sphères hérissées de pointes conçues pour gêner les charges de cavalerie. Dans les ruelles de Mordheim, une bourse pleine suffit à ralentir les charges, que ce soit d’un cavalier ou d’un piéton, tant le risque de blessure est grand.
REGLES SPECIALES : 
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Une bourse contient assez de clous pour une seule utilisation et s’utilise lors de la déclaration de charge d’une figurine adverse, et avant de mesurer si elle est à portée de charge ou non. Le défenseur répand les clous sur le sol devant son assaillant, ce qui a pour conséquence de réduire sa distance de charge d’1D6ps, ce qui peut la faire échouer.
Poudre noire de qualité supérieure
30 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
REGLES SPECIALES : 

La figurine a acheté une poudre noire de meilleure qualité que celle vendue d’habitude. Elle ajoute +1 à la force de toutes les armes à poudre noire de la figurine.

Il y a assez de poudre noire pour la durée d’une bataille.

Fragments de Malepierre incandescents
Encensoir à peste Skavens du clan Pestilens seulement

10+D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
REGLES SPECIALES : 

Lorsqu’on les met à l’intérieur d’un encensoir à peste skaven, les fragments de malepierre incandescents acquièrent la caractéristique particulière de générer des nuages de brouillard toxique plus épais et nocif encore que d’habitude. Le porteur de l’encensoir se trouve alors dissimulé sous cet écran, et toute figurine le prenant pour cible subit un malus de -1 pour le toucher avec une arme de tir (les membres du clan pestilens utilisent cet objet à la place des capes elfiques).
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Corde et Grappin 
5 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun

Cordes et grappins permettent de se déplacer plus aisément dans les ruines de Mordheim.
REGLES SPECIALES : 

Un guerrier équipé de corde et grappin peut relancer les tests d’initiative ratés pour grimper ou descendre.

Torche 
2 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun

REGLES SPECIALES :
Les guerriers qui n’ont pas les moyens de s’offrir une lanterne peuvent se servir de torches. Une torche fonctionne exactement comme une lanterne : elle ajouter 4ps à la distance à laquelle le guerrier peut repérer les figurines ennemies cachées, mais suit également d’autres règles. Une torche ne dure que le temps d’une bataille. Une figurine armée d’une torche cause la peur aux animaux (chiens, chevaux, destriers, loups, ours,…) et peut l’utiliser comme une arme. Lorsqu’elle est utilisée en combat, une torche fonctionne comme une massue, mais avec un malus de -1 pour toucher. Les figurines ayant la compétence régénération comme les Trolls ne peuvent pas régénérer les blessures provoquées par une torche. Les torches peuvent servir à enflammer les bâtiments (cf règles optionnelles sur les incendis).

Lanterne 
10 Couronnes d’or 

Disponibilité : commun

REGLES SPECIALES : 

Une figurine portant une lanterne peut ajouter +4ps à sa distance de repérage des ennemis cachés.

Gourde d’huile 
30+D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 7

Cette petite gourde de peau est remplie d’huile inflammable, et sert en général à recharger les lampes et lanternes, ou à imbiber les torches avant de les enflammer.

Son contenu peut être répandu sur un bâtiment afin d’enflammer ce dernier de manière automatique en combinaison avec n’importe quel autre objet incendiaire.
Bannière 
10 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 5

Les bandes bien établies portent souvent une bannière ou un drapeau pour annoncer leur présence, mais aussi pour disposer d’un point de ralliement durant la bataille.

REGLES SPECIALES : 

La bannière doit être portée dans une main par un héro de la bande. Les guerriers amis dans un rayon de 12ps du porteur peuvent relancer tous les tests de seul contre tous ratés (mais vous ne pouvez pas relancer une relance ratée).

Bannière du clan Pestilens
Skavens du clan Pestilens seulement 

10 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 5

REGLES SPECIALES : 

La bannière doit être portée par un héro de la bande et compte comme une arme à deux mains. Les guerriers amis dans un rayon de 12ps du porteur peuvent relancer tous les tests de seul contre tous ratés (mais vous ne pouvez pas relancer une relance ratée). Il n’est possible de posséder qu’une seule bannière à la fois par bande. Les skavens du clan pestilens utilisent cet objet à la place de la bannière classique.

Bannière de Nagarythe
Guerriers fantômes seulement 

75+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 9

Tandis que de nombreux guerriers fantômes sont de simples vagabonds, d’autres sont en fait des groupes envoyés par Ulthuan pour accomplir une mission pour le Roi Phoenix. De telles bandes sont plus proches d’unités militaires et tendent à conserver leurs insignes et autres symboles tels que l’étendard de leur unité. Leurs couleurs peuvent avoir de nombreuses significations, surtout lorsque les guerriers de l’unité n’ont plus de véritable patrie. Les guerriers fantômes fabriquent eux-mêmes leur bannière, les coûts et la rareté représentent la difficulté à trouver les matériaux appropriés (une soie fine et du fil d’or finpar exemple).
REGLES SPECIALES :
Une bannière de Nagarythe peut servir de second point de ralliement pour l’unité (le maître des ombres étant le premier avec sa compétence chef). Tous les membres d’une bande de guerriers fantômes à moins de 12 ps de leur bannière peuvent relancer leurs tests de commandement ratés. De plus si la bannière est capturée par l’ennemi (si la figurine qui la porte est mise hors de combat), tous les membres de la bande sont sujets à la haine envers la bande ennemie responsable de sa capture pour le reste de la partie. Les ne peuvent alors  plus se mettre en déroute volontairement. Notez que ces effets n’affectent pas les francs-tireurs, mais seulement les membres à part entière. Une figurine portant une bannière a besoin d’une main libre pour la tenir, donc aucune arme et aucun bouclier ne peut se trouver dans la main qui tient la bannière, et la figurine ne peut pas se servir d’une arme à deux mains. Une bannière peut également servir au corps à corps de lance de fortune (utilisez les règles sur les lances mais avec un malus de -1 au jet pour toucher).

Jolly Roger
Pirates seulement 

40+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 9

Il s’agit d’un modèle réduit du bateau pirate de la bande hissé au sommet d’une longue perche, servant de point de repère et de ralliement à l’ensemble de la bande, et la simple vue de ce fort symbole ravive les cœurs des flibustiers et les remplis de hardiesse.

REGLES SPECIALES : 
Toute figurine pirate à moins de 12 ps de la figurine arborant le Jolly Roger ne sera jamais considérée comme seule contre tous au combat. Porter la hampe du Jolly Roger utilise une main, et le porteur ne pourra donc pas utiliser d’armes utilisant les deux mains pour toute la durée de la bataille
Cor de guerre 
30+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 8

Le son puissant d’une corne de bataille suffit souvent à insuffler du courage dans le cœur des combattants. Sa vibration belliqueuse pousse les guerriers à des actes de courage inouïs et leur donne la volonté de continuer à se battre malgré l’adversité.
REGLES SPECIALES :

Un cor de guerre peut être utilisé une fois par partie au début de n’importe quel tour. Jusqu’au début du tour suivant, tous les membres de la bande gagnent un bonus de +1 à leur Cd (jusqu’à un maximum de 10). Le cor de guerre peut être utilisé juste avant que la bande effectue un test de déroute.

Cor de guerre Nagarith
Guerriers fantômes seulement 

25+D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 6

Comme pour la bannière de Nagarythe, les bandes de guerriers fantômes emportent souvent un cor de guerre pour explorer les ruines de Mordheim.
REGLES SPECIALES : 

Les règles du cor de guerre de Nagarythe sont les mêmes que pour un cor de guerre classique sauf pour la rareté et le prix.

Un cor de guerre de Nagaryth peut être utilisé une fois par partie au début de n’importe quel tour des guerriers fantômes. Jusqu’au début du tour suivant, tous les membres de la bande gagnent un bonus de +1 à leur Cd (jusqu’à un maximum de 10). Le cor de guerre peut être utilisé juste avant que la bande effectue un test de déroute.
Longue vue 
20 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 8

REGLES SPECIALES : 

Un guerrier peut utiliser sa longue vue pour scruter le champ de bataille, et découvrir quelques chiens galeux tentant furtivement de se frayer un chemin jusqu’à lui ou ses camarades. Au début de son tour, le porteur de la longue vue peut tenter de détecter une figurine ennemie cachée avec laquelle une ligne de vue est possible. Sur un jet de 4+ sur 1D6, la figurine cachée perd son statut de cachée. L’espion pirate peut ensuite se déplacer librement, mais ne pourra ni charger ni courir.
Compas 
Pirates seulement 

45+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 9

Les compas sont des instruments de navigation indispensables en mer, mais ils peuvent aussi s’avérer très utile sur terre, permettant de se repérer et de limiter les risques de se perdre.

REGLES SPECIALES : 

Déploiement, au début de chaque scénarii pour lesquels le déploiement est déterminé par un lancé de dés, le joueur pirate peut relancer son jet. Notez qu’une seule relance est permise quel que soit le nombre de personnage disposants de compas, et à condition qu’ils ne manquent pas la bataille.
Outils de crochetage 
15 Couronnes d’or 

Disponibilité : rare 8
Un incontournable pour les personnes sans scrupules, ces outils permettent d’user de finesse plutôt que de force brute pour ouvrir une porte fermée.
REGLES SPECIALES :
Une figurine équipée d’outils de crochetages peut effectuer un test sous son initiative au lieu de sa force pour ouvrir une porte. Effectuez un jet à la fin de sa phase de mouvement comme si la figurine tentait de défoncer la porte, mais sans malus de force. De plus une porte ouverte de cette façon ne sera pas endommagée et pourra toujours être refermée Ultérieurement.
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Ail
1 Couronne d’or 

Disponibilité : commun 

L’ail est réputé pour éloigner les vampires et autres créatures de la nuit, et pousse dans la plupart des potagers de l’empire. 

REGLES SPECIALES : 

Un vampire doit réussir un test de Cd pour charger une figurine portant un chapelet d’ail. L’ail dure le temps d’une bataille seulement, qu’il soit utilisé ou non.

Porte-bonheur
10 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 6
Il en existe de nombreuses sorte, mais les plus répandus sont des médaillons en forme de marteaux ou à l’effigie de Sigmar ou d’autres dieux.

REGLES SPECIALES : 

La première fois qu’une figurine portant un porte bonheur est touchée, elle jette 1D6 : sur un résultat de 4+, la touche est annulée et aucun dommage n’est subit. Porter plusieurs porte-bonheur n’apporte rien de plus, la figurine ne peut toujours annuler que la première touche.
Pates de lapin
10 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 5
Cet autre porte bonheur est souvent porté autours du cou sur un lacet de cuir par les combattants les plus superstitieux.

REGLES SPECIALES : 

Une patte de lapin permet de relancer un dé durant la bataille. Si cette capacité n’a pas été utilisée au cours de celle-ci, elle peut l’être pour le jet d’exploration pourvu que le héros n’ait pas été mis hors de combat.

Amulette de malepierre
Skavens seulement
(à la place de la patte de lapin)

10 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 5
REGLES SPECIALES : 

Une amulette de malepierre permet de relancer un dé durant la bataille. Si cette capacité n’a pas été utilisée au cours de celle-ci, elle peut l’être pour le jet d’exploration pourvu que le héros n’ai pas été mis hors de combat.

Patte de singe
50+1D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
Fabriqué au cours d’un étrange rituel par les tribus arabiennes, cet objet est aussi puissant qu’une lampe magique. A l’instar de cette dernière, la patte de singe ne porte pas toujours chance à son porteur.
REGLES SPECIALES : 

Si vous découvrez cet objet, vous devez l’acheter si possible, il est impossible ensuite de se débarrasser de la patte de singe. Si le héros passe 2 batailles sans se servir de la patte de singe, il doit jeter un dé sur le tableau de l’ombre. La patte de singe disparaitra au bout de trois utilisations, ou si vous obtenez un 6 sur le tableau de l’ombre.
Lors de son utilisation, la patte accorde trois souhaits (sur le tableau de lumière), mais le héros effectue également un jet sur le tableau de l’ombre.

	D6
	Lumière

	1
	Gagne 1D6 points d’expérience

	2
	Gagne une compétence de la liste appropriée

	3
	Gagne 1D6x10 CO

	4
	Gagne un héro supplémentaire, même si la bande en comporte déjà le maximum (dans la limite de 6)

	5
	Gagne un Homme de main supplémentaire, même si la bande en contient le maximum 

	6
	Lancez à nouveau 2 fois le dé sur cette table

	D6
	Ombre

	1
	Perd 1D6 points d’expérience

	2
	Perd une compétence déterminée aléatoirement

	3
	Perd 1D6x10 CO

	4
	Perd un héro aléatoirement

	5
	Perd un homme de main aléatoirement

	6
	Fait disparaître la patte de singe


Relique sacrée (maudite)
15+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8 

Rare 6 pour les prêtres-guerriers ou les sœurs de Sigmar.

En cet âge de superstition et de fanatisme religieux, les objets saints occupent une place importante. Les reliques abondent dans le vieux monde : Cheveux de Sigmar, fragments du marteau d’Ulric, dents de prince démon… Elles réconfortent avant la bataille et protègent de la sorcellerie.
REGLES SPECIALES : 

Une figurine avec une relique sacrée réussi automatiquement le premier test de commandement qu’il a à passer de la partie. S’il s’agit du chef, il peut réussir le premier test de déroute s’il n’a pas eu à faire un test de commandement avant. Vous ne pouvez ignorer que le premier test d’une partie, la possession de plusieurs reliques ne permet pas d’ignorer les tests suivants.

Anneau venimeux
20+1D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
REGLES SPECIALES : 

L’anneau venimeux immunise son porteur contre les effets de tous types de poisons.

Collier de griffes d’ours
Héros Kislévites seulement 

75+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
A Kislev, les ours sont sacrés et un collier fait de griffes (ou de crocs) de cet animal est réputé avoir des pouvoirs magiques.

REGLES SPECIALES : 

Un guerrier portant un collier de griffes d’ours reçoit une partie de la force et de la férocité de cet animal, il devient sujet à la frénésie. 

Amulette lunaire
Héroïnes Amazones seulement
50 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
Une fois activé, cet antique objet crée une aura luminescente autour de son porteur, qui le rend plus difficile à distinguer par l’ennemi. 

REGLES SPECIALES : 

Tout projectile visant la figurine équipée de l’amulette subit un malus de -1 pour toucher. L’amulette confère également à son porteur une sauvegarde spéciale de 5+ contre les tirs.
Cartes de tarot
Indisponible aux répurgateurs et sœurs de Sigmar
50 Couronnes d’or
Disponibilité : Rare 7
Bien que déclaré blasphématoire et illégal, par le grand Théogoniste, on dit que le Tarot des étoiles peut prédire le futur à qui ose le consulter.
REGLES SPECIALES : 

Un héro muni d’un jeu de cartes de tarot peut le consulter avant chaque bataille en faisant un test de commandement. En cas de succès, le héros peut savoir ce qui va se passer et vous pourrez modifier de +1/-1 le résultat du dé de votre choix lors de la phase d’exploration (même si le héro portant les cartes est mis hors de combat). Si le test de Cd est raté de 3 d’écart ou plus (si on obtient 11 ou 12 avec un Cd de 8 par exemple) les cartes prédisent malheur et désespoir, si bien que le héros refuse de se battre et rate la bataille qui suit.


Pendule en pierre magique
25+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
Es pendules en pierre magiques sont utilisés pour trouver encore plus de minerai précieux.

REGLES SPECIALES : 

S’il n’a pas été mis hors de combat, le héros portant le pendule peut faire un test de commandement après la bataille. En cas de succès, vous pouvez relancer un dé au choix lors de la phase d’exploration.

Lampe Magique
50+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
Il s’agit d’un objet extrêmement rare qui remonte à l’époque du Sultan Jaffar. On raconte que le Sultan usait de sombres magies pour lier des entités démoniaques à ces objets du quotidien de façon à bénéficier de leurs pouvoirs sans révéler leur nature. Il arrive que l’un ou l’autre de ces objets se retrouve entre les mains d’aventuriers assez braves ou fous pour en appeler aux pouvoirs du Djinn.
REGLES SPECIALES : 

Lors de son utilisation, la lampe accorde trois souhaits (sur le tableau de lumière), mais pour chaque jet effectué sur le tableau de la lumière, vous devez également en effectuer sur le tableau de l’ombre.
	D6
	Lumière

	1
	Gagne 1D6 points d’expérience

	2
	Gagne une compétence de la liste appropriée

	3
	Gagne 1D6x10 CO

	4
	Gagne un objet déterminé aléatoirement dans la liste d’équipement

	5
	Choisit un objet dans la liste d’équipement

	6
	Lancez à nouveau 2 fois le dé sur cette table

	D6
	Ombre

	1
	Rien de particulier

	2
	Rien de particulier

	3
	Perd 1D6x10 CO

	4
	Perd 1D6 armes

	5
	Perd la lampe

	6
	Effectuez un jet de dé sur le tableau des dégâts


Pierres runiques elfiques
Tisseurs d’ombre Guerriers-Fantômes seulement
50+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
Les mages hauts elfes sont les maîtres de la magie défensive. Ils ont développé à cette fin nombre de runes mystiques qu’ils inscrivent souvent sur des pierres semi-précieuses pour renforcer les défenses magiques d’un sorcier.
REGLES SPECIALES : 

Un sorcier elfe doté de cet équipement peut l’utiliser pour dissiper un sort lancé avec succès sur lui-même ou un autre membre de sa bande. Pour le dissiper, le sorcier doit faire un jet contre la difficulté du sort (la compétence sorcellerie ne fonctionne pas dans ce cas là). En cas de succès, le sort échoue, en cas d’échec, le sort fonctionne normalement.

Carte de Mordheim
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20+4D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
Quelques survivants du cataclysme sont encore vivants et gagnent leur vie en dessinant des cartes de la cité de mémoire. Beaucoup de ces cartes sont fausses, et même les vraies sont souvent grossières et imprécises.

Une carte peut aider une bande à se diriger dans le labyrinthe de ruelles vers les endroits où se trouvent les riches bâtiments regorgeant de butin.
REGLES SPECIALES : 

Lancez 1D6 lorsque vous achetez ou découvrez une carte de Mordheim.

	D6
	Résultat

	1
	Fausse. La carte est fausse et sans valeur, elle vous fait tourner en rond et votre adversaire pourra automatiquement choisir le prochain scénario que vous jouerez (c’est l’adversaire avec la valeur de bande la plus faible en cas de partie multi-joueurs).

	2-3
	Vague. Bien que grossière, cette carte est relativement précise (enfin… en partie… peut être !). Vous pouvez relancer un dé lors de la prochaine phase d’exploration si vous le désirez, mais vous devez accepter le résultat du second jet.

	4
	Carte des catacombes. La carte indique un accès à la cité par les catacombes. Vous choisissez automatiquement le scénario lors de votre prochaine bataille.

	5
	Précise. La carte est récente et très détaillée. Vous pouvez relancer jusqu’à 3 dés lors de la prochaine phase d’exploration si vous le désirez. Vous devez accepter les résultats des seconds jets.

	6
	Carte originale. C’est l’une des douze cartes de Mordheim dessinées pour le Comte Von Steinhardt d’Ostermark. Vous pouvez dorénavant toujours relancer un dé lors des jets sur le tableau d’exploration tant que votre héro possède la carte et qu’il n’est pas mis hors de combat au cours d’une bataille.
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Carte au trésor
Pirates seulement
75+4D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10 (une utilisation seulement)
REGLES SPECIALES :

Les pirates peuvent suivre les indications d’une carte au trésor à la place d’une habituelle exploration dans les ruines de Mordheim. Elle détermine la localisation (possible) de la cachette du trésor  d’une autre bande de pirates qui aurait été contrainte d’enterrer son butin avant de pouvoir trouver une autre cachette plus sure. 
Lancez 1D6 après la partie pour déterminer où la carte vous mène (Notez que le nombre de couronnes d'or trouvées représente le bénéfice de la bande après le partage avec l'équipage).
	D6
	Résultat

	1
	La carte s'avère être fausse ! Cependant vous entreprenez de retrouver et de rosser le fils de chien qui vous l’a vendue, et il donne à votre bande 1D6x5 couronnes d’or en dédommagement.

	2
	La carte mène votre bande vers une cachète secondaire. Après quelques heures de creusage, vous finissez par découvrir un coffre contenant un fragment de pierre magique ainsi que des joyaux et des pierres précieuses pour une valeur de 2D6x10 Couronnes d’or.

	3
	La carte mène vers l’une des légendaires caches de bières de Long Drong le tueur lui-même ! Vous remontez une petite quantité de barils de bières de rhum, et d’autres assortiments de spiritueux. L’un est un baril de bière de Bugman qui peut être utilisé comme tel en suivant ses règles. Après en avoir sifflé une bonne partie, la bande parvient tout de même à revendre quelques alambics pour 2D6x10 Couronnes d’or.

	4
	Enterré profondément dans les ruines d’un modeste taudis, vous trouvez plusieurs coffres rempli de vêtements et de fines étoffes, ainsi que quelques calepins de notes contenant des informations compromettantes concernant certains riches marchands des alentours permettant de les faire chanter. Armé de ces informations et de ces vêtements lors de votre prochaine visite aux comptoirs de commerce, vous pourrez acheter n’importe quel objet sur le tableau des prix comme si celui-ci était commun (hormis ceux alloués uniquement aux bandes de pirates), à condition de disposer de la somme pour l’acheter. Une fois la transaction accomplie,  vous revendez le calepin compromettant à un concurrent pour 2D6x10 Couronnes d’or, et vous pouvez effectuer normalement d’autres recherches d’objets rares.

De plus lors de votre prochaine bataille si votre bande capture quelqu’un ou tombe sur un vagabond ou des prisonniers, les vêtements impressionnent et offre un +1 sur le jet déterminant s’ils se joignent ou non.

	5
	La cachette du coffre que vous découvrez a été soigneusement piégée ! L’un de vos héros doit se frayer un chemin à l’intérieur du labyrinthe parsemé de tirs de fléchettes empoisonnées et de profondes trappes pour accéder au coffre en réussissant un test d’initiative. En cas de succès, son approche experte lui révèle un porte-bonheur à côté du coffre (qu’il garde pour lui) et 3D6x10 Couronnes d’or dans le coffre lui-même. Si le test est raté, il rate la prochaine bataille le temps de récupérer, et la bande est obligé de forcer le coffre pour récupérer l’or, et ne trouve alors pas le porte-bonheur qui restera sur place attendant un aventurier plus prudent.

	6
	Votre équipage dans un silence respectueux du à leurs chefs, découvre l’un des trésors enterrés de Male-Pierre le Noir le roi pirate, premier et plus fameux pirate à avoir arpenté et ravagé les ruines de Mordheim. Connu pour lier des fragments de pierre magique dans les replis épais de ses cheveux et barbe et les arborer de sorte à faire ressortir des reflets de feu impie, toutes les bandes l’ont connu et craint à travers le vieux monde et les mers. Bien qu’un seul et petit coffre soit découvert sur le site,  il contient 2+D3 fragments de pierre magique ainsi qu’une carte de Mordheim.


Familier
Sorciers seulement, indisponible aux skavens
20+1D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
REGLES SPECIALES : 

Les familiers ne peuvent pas être pris comme un équipement normal. Leur coût représente en fait celui du matériel requis pour le rituel qui invoquera le familier et permettra de former un lien magique avec lui, et le niveau de rareté représente les chances de succès du rituel. Ainsi le coût d’un familier doit toujours être payé si le rituel est tenté sans tenir compte de son succès ou non. Seuls les jeteurs de sorts peuvent accomplir ce rituel, et ne peuvent donc pas alors chercher d’autres objets rares ou personnages.

Si un familier est créé, il doit être représenté sur la figurine comme n’importe quel autre équipement (vous pouvez aussi le mettre sur socle séparé, mais il restera toujours en contact avec le jeteur de sort et ne peut être attaqué ou pris pour cible, il n’a aucun effet en terme de jeu)

Un sorcier avec un familier peut relancer un jet pour lancer un sort à chaque tour. Le résultat de cette relance doit être accepté, même si c’est un échec. Il est impossible de relancer une relance.

Un familier reste avec son maître à vie, il ne peut être revendu, échangé, ou volé. Seuls les lanceurs de sorts uniquement peuvent invoquer un familier (cela exclut les utilisateurs de prières).

Parchemin de rat Familier
Sorciers skavens seulement
25+D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
REGLES SPECIALES : 

Ce parchemin renferme le sort du rat familier utilisable par un sorcier skaven  autant de fois qu’il le désire, tant qu’il reste en possession du parchemin. Si la bande comprend au moins un rat géant, le sort peut être lancé sur lui avant le début de la bataille, le transformant ainsi définitivement en rat familier. Lorsque son rat familier se trouve à moins de 6ps de lui, le sorcier peut relancer un jet de difficulté de sort raté. Un sorcier ne peut avoir qu’un seul rat familier à la fois, il est toujours considéré comme un homme de main et compte toujours dans le nombre maximum de guerriers que peut compter la bande. Si le sorcier meurt, le familier reprend sa forme initiale de rat géant (Les skavens utilisent cet objet à la place du familier classique). 
- Rat familier

	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	6
	2
	0
	3
	3
	1
	4
	1
	4


REGLES SPECIALES : 

Animal enchanté : Le rat Familier gagne de l’expérience comme un homme de main. Un résultat de 10-12 sur le tableau de progression des hommes de mains, au lieu de la promotion au statut de héros, offre la compétence catalyseur de magie : tant que le sorcier est dans les 6ps du rat familier, il bénéficie d’un bonus de +1 au jet de difficulté pour lancer un sort. Cette capacité est cumulative. Un seul rat familier peut bénéficier plusieurs fois de cette capacité.
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Parchemin d’anti-magie
Sorciers seulement
50+4D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
REGLES SPECIALES : 

Ce parchemin  contient un puissant contre-sort. Il peut être lu  par un sorcier ou un lanceur de sort, à haute voix, juste après qu’un adversaire ait jeté un sort avec succès (mais avant sa résolution) pour en annuler les effets. Les prêtres-guerriers et les sœurs de Sigmar n’entrent pas dans cette catégorie.
Lancez 1D6, le sort ennemi est annulé sur un résultat de 4 ou plus. Le parchemin s’autodétruit après utilisation, une seule utilisation.
Liturgicus infectius
Skavens clan Pestilens seulement
30+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Un membre du clan pestilens, généralement un moine de la peste, peut prendre avec lui un parchemin sur lequel sont inscrits les Liturgicus infectius, chants sacrés de l’infection. Ce sont les chants du clan en faveur des maladies et de la contagion.
REGLES SPECIALES : 
Au début de son tour ou juste avant que la bande effectue un test de déroute, la bande peut entonner ses chants sacrés et bénéficie d’un bonus de +1 en commandement jusqu’au début de leur tout suivant. Les skavens du clan pestilens utilisent cet objet à la place d’un cor de guerre traditionnel.

Livre de cuisine Halfling
Indisponible aux morts vivants

30+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 7
Tous les chefs Halflings ont leurs propres recettes secrètes, compilées dans des grimoires recopiés à la main dans le Mootland, leur pays natal. La nourriture préparée selon ces recettes attire les guerriers dans les périodes difficiles.
REGLES SPECIALES : 

Le nombre maximum de guerriers autorisés dans votre bande est accru de +1, quel que soit le nombre de livres de cuisines en votre possession (les bandes de morts vivants et la kermesse du chaos ne peuvent pas utiliser cet objet).

Livre des damnés
Répurgateurs seulement
100 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
Les pages de ce grimoire décrivent les serviteurs du chaos, sorciers, hérétiques, déviants, mutants, blasphémateurs, nécromanciens, pêcheurs et autres ennemis de Sigmar dans toute leur ignominie.
REGLES SPECIALES : 

Un héros portant le livre des damnés aura la haine de toutes les figurines des bandes de possédés, kermesse du chaos, hommes bêtes, skavens, morts vivants, elfes noirs ainsi que toutes sortes de bandes réputées maléfiques par nature.

Livre saint
Prêtres-guerriers et sœurs de Sigmar seulement
100+1D6x10 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Des livres contenant prières et descriptions de  miracles accomplis par de saints hommes comme Sigmar Heldenhammer sont copiés à la main dans les scriptorium de Sigmar et d’Ulric, puis donnés ou vendus aux fidèles. De ces ouvrages, le Deus Sigmar est le plus connu et le plus répandu, mais d’autres textes comme les Ecritures de Sigmar sont aussi vendus aux croyants. Un homme pieu peut réciter les prières d’un tel livre pour renforcer sa foi.
REGLES SPECIALES : 

Un prêtre-guerrier ou une sœur de Sigmar portant un livre sacré ajoute +1 au résultat pour déterminer si une de ses prières s’accomplie ou non.  

Grimoire de magie
Indisponible aux Répurgateurs et sœurs de Sigmar
200+1D6x25 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
Des ouvrages contenant un savoir interdit sont parfois proposés à la vente dans les marchés et les sombres ruelles des campements qui entourent Mordheim.
REGLES SPECIALES : 

Si une bande comporte des sorciers, l’un d’eux gagne un nouveau sort de manière permanente. Tirez-le aléatoirement sur sa propre liste ou dans celle de magie mineure. Référez vous au chapitre magie.

Livre des morts
Vampires et nécromanciens seulement
200+1D6x25 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
Ce livre retranscrits certains des écrits de Nagash le grand nécromancien
REGLES SPECIALES : 

Si une bande de morts vivants comprend un nécromancien, il peut apprendre de manière permanente un nouveau sort. Tirez-le aléatoirement comme normalement dans la liste de magie de nécromancie. Référez vous au chapitre magie. De plus un vampire qui aurait appris la compétence d’érudition Sorcellerie qui utiliserait ce livre peut choisir d’apprendre ses sorts dans la liste de magie de nécromancie à la place de celle de magie mineur, et ce définitivement.
Liber Bubonicus
Sorciers skavens clan Pestilens seulement
200+D6x25 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
REGLES SPECIALES : 

Si une bande de skavens du clan Pestilens comporte un sorcier de la peste, il peut apprendre un nouveau sort de manière permanente. Tirez-le aléatoirement comme normalement dans la liste de magie du Rat Cornu. Référez vous au chapitre magie. De plus un Prêtre de la peste (le capitaine) qui aurait appris la compétence d’érudition Sorcellerie qui utiliserait ce livre peut choisir d’apprendre ses sorts dans la liste de magie du Rat cornu à la place de celle de magie mineur, et ce définitivement.
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Bottes elfiques

75+D6x10 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
Ces brodequins délicats sont confectionnés avec les matériaux les plus nobles et provoquent l’envie partout où ils laissent leur empreinte. Leur confort et leur incroyable légèreté laisseraient à espérer qu’on pourrait s’envoler rien qu’en les chaussant aux pieds.
REGLES SPECIALES : 

Les bottes elfiques offrent à leur porteur un bonus de mouvement de +1. Ce bonus peut ainsi permettre de dépasser la caractéristique raciale maximum.

Cape elfique 
100+D6x10 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
Tissées de cheveux de jeunes filles elfes entrelacés avec des feuilles d’arbres vivantes, les capes elfiques sont de pures merveilles. Un guerrier qui en porte une se fondra dans les ombres et sera très difficile à viser avec des armes de tir. Ces capes sont rarement à vendre, mais peuvent parfois être prises sur des guerriers morts ou offertes par des elfes pour récompenser des humains qui leur ont apporté une aide quelconque.

REGLES SPECIALES : 

Une cape elfique inflige un malus de -1 pour toucher à quiconque désire tirer sur son porteur. 
Cape en peau de loup
Mercenaires Middenheimers seulement

10 Couronnes d’or 

Disponibilité : Spécial 

A Middenheim, on considère toujours qu’il faut tuer un grand loup à mains nues pour être un vrai homme. Les guerriers qui accomplissent un tel exploit gagnent le respect de leurs pairs, et leurs capes seront bénies par le grand prêtre du Culte d’Ulric, le Dieu de l’hiver, de la guerre et des loups.

REGLES SPECIALES : 

Pour acquérir une cape en peau de loup, le héro doit payer 10 Couronnes d’or (cela représente le coût du voyage à Middenheim et de la participation à une chasse). De plus, le héros doit obtenir un résultat inférieur ou égal à sa force sur 1D6 pour réussir à trouver et tuer le loup. Il peut ensuite se faire une cape de sa fourrure comme marque de talent et de courage. Notez que les Middenheimers peuvent acheter des capes en peau de loup à la création de la bande sans faire de test de disponibilité.

Une figurine portant une cape en peau de loup gagne +1 à sa sauvegarde contre les tirs.

Cape en peau de Dragon des mers
Héros et corsaires elfes noirs seulement

50+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
Les corsaires elfes noirs se vêtent de capes taillées dans la peau de monstres marins. Ces capes sont solides et leur offrent une excellente protection.

REGLES SPECIALES : 

Écailles : Sauvegarde d’armure de 5+ au corps à corps, et 4+ contre les tirs.
Cape des Forêts
Héros Hors-la-loi de Stirwood seulement

50 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
Certains Hors-la-loi utilisent les capes des Forêts pour se camoufler et ainsi échapper à la vue de leurs ennemis. Les porteurs d'une telle cape semblent se fondre dans la forêt environnante les rendant presque impossible à détecter.

REGLES SPECIALES : 

Aussi longtemps que le porteur se trouve derrière un arbre, un buisson ou une haie, les ennemis se servant d’armes de tir de n’importe quelle sorte pour le cibler souffrent d’un malus additionnel de -1 en CT pour toucher (en plus de tout autre modificateur). De même un lanceur de sort souhaitant cibler un hors-la-loi ainsi camouflé par une attaque magique, doit d’abord réussir un jet de 4+ sur 1D6 pour le détecter. La seule exception à cette règle est si le tireur ou le sorcier se trouve à une distance inférieure à son initiative en ps.
Habits en soie de Cathay
50+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
Certains chefs de bande fortunés aiment étaler leur richesse et s’achètent des habits en soie de Cathay. C’est le tissu le plus cher du monde connu, et porter de tels habits est un moyen infaillible d’attirer l’attention, surtout celle des voleurs et des assassins.

REGLES SPECIALES : 

Toute bande de mercenaires dont le chef porte des vêtements en soie peut relancer le premier test de déroute raté. Lancez cependant 1D6 après chaque bataille où le chef est mis hors de combat, sur un résultat de 1-3 les habits sont déchirés et détruits.
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Le poison ne peut pas être utilisé avec des armes à poudre noire. Lorsque vous achetez une fiole de poison, vous en avez toujours assez pour la durée d’une bataille. Vous ne pouvez empoisonner qu’une seule arme avec une fiole de poison.
Lotus noir
Indisponible aux répurgateurs et sœurs de Sigmar, rare 7 pour les skavens du clan Eshin
10+1D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
Au plus profond des forêts des terres du sud, pousse une plante extrêmement vénéneuse. Le Lotus noir, tel est son nom est très recherché par les alchimistes, les assassins, les sorciers et les épouses lasses.
REGLES SPECIALES : 

Une arme enduite de suc de lotus noir blesse automatiquement lorsque vous obtenez un 6 pour toucher. Lancez quand même un dé pour chaque blessure ainsi infligée, sur un 6 vous causez un coup critique. Si vous n’obtenez pas de 6, la blessure est normale. Faites les sauvegardes d’armures comme d’habitude.
Venin fuligineux
Indisponible aux répurgateurs et sœurs de Sigmar
30+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Ce poison est tiré des dragons de feu, les serpents de mer géants qui infestent l’océan occidental et la côte de Naggaroth. La moindre égratignure infectée par du venin fuligineux cause une douleur insoutenable qui neutralise même le plus brave des hommes.
REGLES SPECIALES : 

Toute touche infligée par une arme enduite de venin fuligineux bénéficie d’un bonus de +1 en Force. Les sauvegardes d’armures sont modifiées pour prendre en compte la force accrue de l’attaque.

Champignons bonnets de fou
25 CO commun si gobelins dans la bande
30+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
Le redouté culte des gobelins fanatiques des Montagnes du Bord du Monde utilise ces champignons hallucinogènes pour entrer dans un état de frénésie.
REGLES SPECIALES : 

Effet : Un guerrier consommant des Bonnets de fou avant une bataille sera sujet à la frénésie. Ces champignons n’ont aucun effet sur les morts vivants ni sur les possédés.
Effets secondaires : Après la bataille, lancez 1D6, sur un résultat de 1 le guerrier devient stupide de manière définitive.

Ombre pourpre
35+1D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
L’ombre pourpre est le nom donné aux feuilles du chêne sanglant d’Estalie par les habitants du Vieux Monde. Cette Drogue crée une forte dépendance, mais donne une rapidité et une force incroyables.
REGLES SPECIALES : 

Effet : Une figurine qui prend de l’ombre pourpre voit augmenter son Initiative de +1D3 points et son Mouvement et sa Force de +1 (pour la durée de la partie). Elle n’a aucun effet sur les morts vivants tels que les vampires ou les zombis, ni sur les possédés.
Effets secondaires : Lancez 2D6 à la fin de la bataille, sur un jet de 2-3, la figurine devient dépendante et vous devrez dorénavant acheter une dose d’ombre pourpre avant chaque bataille. Si vous n’y parvenez pas, elle quitte votre bande. Sur un jet de 12, l’Initiative de la figurine est accrue de +1 de manière permanente.

Racine de mandragore
25+D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Très toxique, elle crée une forte dépendance et tue ses utilisateurs à petit feu, mais permet d’ignorer la souffrance.
REGLES SPECIALES : 

Effet : Cette racine rend presque insensible à la douleur. En consommer augmente l’Endurance de +1 et transforme les résultats sonnés en à terre pour la durée de la bataille. Elle n’a aucun effet sur les morts vivants tels que les vampires ou les zombis, ni sur les possédés.

Effets secondaires : Lancez 2D6 à la fin de la bataille, sur un jet de 2-3, la figurine perd 1 point d’Endurance de manière définitive.
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Larmes de Shallya
Indisponible aux possédés et morts vivants 

10+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 7
Les larmes de Shallya sont des fioles d’eau de la source sainte de Couronne. Shallya est la déesse de la guérison et de la miséricorde, et on dit que cette eau soigne et protège du poison.
REGLES SPECIALES : 

Une figurine qui en boit au début de la bataille sera immunisée à tous les poisons pour la durée de la partie. Les morts vivants et les possédés ne peuvent pas utiliser les larmes de Shallya. Il y a assez de liquide dans une fiole de larmes de Shallya pour durer le temps d’une partie.
Herbes de soin
35 CO et commun pour les amazones
20+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Certaines plantes qui poussent sur les rives de la rivière Stir ont des propriétés curatives. Les apothicaires en ramassent les racines et les feuilles pour traiter les malades et les blessés.
REGLES SPECIALES : 

Un héros avec des herbes de soins peut utiliser celles-ci à n’importe laquelle de ses phases de ralliement tant qu’il n’est pas engagé au corps à corps. Il récupère alors tous les points de vie perdus au cours de la bataille.
Bière de Bugman
50+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
De tous les maîtres brasseurs nains, Joseph Bugman est le plus célèbre. Sa bière, connue dans tout le Vieux Monde, est généralement considérée comme la meilleure de toutes.
REGLES SPECIALES : 

Une bande qui boit un tonneau de bière de Bugman avant la bataille est immunisée à la peur pour toute la durée de la partie. Les elfes ne peuvent pas en boire car ils sont trop délicats pour en supporter les effets. Le tonneau contient assez de bière pour une utilisation.
Vodka
Héros Kislévites seulement 

35+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
REGLES SPECIALES : 

La Vodka est un objet à usage unique qu’un héros peut donner à boire aux membres de sa bande avant le début de la bataille. Tous les membres de la bande bénéficient alors d’un bonus de +1 en Commandement (avec un maximum de 10) pour la durée de la bataille. En revanche, tous les membres doivent effectuer un test d’endurance avant le début de partie, sous peine de subir un malus de -1 en initiative due aux effets enivrants de la boisson. 
Vin elfique
Guerriers fantômes seulement 

30+3D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
REGLES SPECIALES : 

Le vin elfique est un objet à usage unique qu’un héros peut donner à boire aux membres de sa bande avant le début de la bataille. Une bande qui boit du vin elfique avant la bataille est immunisée à la peur pour toute la durée de la partie.
Biscuit dur
Pirates seulement, un par perso maximum, usage unique 

5 Couronnes d’or 

Disponibilité : Commun
La recette de ces biscuits sec et durci se transmet de pirates à pirates, cependant, les ingrédients utilisés aussi bien que les conditions et délais de conservation peuvent s’avérer plus  dangereuse d’utilisation que de souffrir de la faim.
REGLES SPECIALES : 

Au début d’un de ses tours, le personnage peut décider d’avaler son biscuit dur à condition de ne pas être engagé en corps à corps (rien ne l’empêche cependant de charger derrière). Son endurance est alors augmentée de +1 pour ce tour et tout le tour ennemi qui suit. Après ce tour, lancez 1D6, sur un 1, le biscuit était frelaté ou véreux, et le personnage sera contraint de rater une prochaine bataille pour s’en remettre. Cette absence sera cumulative avec d’autres absences consécutives à d’éventuelles blessures graves de héros.
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Perroquet
Capitaines et Seconds Pirates seulement 

15 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Crowack ! Crowack ! Pierres magiques ! Pierres magiques !....

REGLES SPECIALES : 

Un perroquet bien entrainé est excellent pour distraire l’adversaire, aussi bien en criant bruyamment qu’en virevoltant de tous bords autours des ennemis de son porteur. Toute figurine ennemie en contact socle à socle avec  le porteur doit réussir un test de commandement ou souffrir d’un malus de -1 pour toucher lors de son premier tour de combat au corps à corps.
Chien de guerre
Indisponible aux skavens 

25+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
Les hommes de l’empire ont toujours excellé au dressage de féroces molosses pour garder bétail et propriété contre les gobelins et les hommes-bêtes. Un chien de guerre bien dressé est un redoutable adversaire qui vaut son pesant d’or à Mordheim.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Chien 
	6
	4
	0
	4
	3
	1
	4
	1
	5


REGLES SPECIALES : 
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Un chien de guerre se bat exactement comme un membre de votre bande bien qu’il fasse partie de l’équipement du héro qui l’a acheté. Une figurine est nécessaire pour le représenter sur le champ de bataille. Les chiens de guerre sont des animaux, et à ce titre ne gagnent jamais d’expérience et ont les mêmes chances de rétablissement que les hommes de main (1-2 : morts ; 3-6 vivants) s’ils sont mis hors de combat. Ils ne comptent pas dans le nombre maximum de guerriers autorisés pour une bande. Les règles et le profil présentés ici peuvent servir également à représenter des animaux plus exotiques comme des ours dressés, des familiers du chaos ou des singes de combat des terres lointaines du sud.
Mule
30 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 7
Leur entêtement est légendaire, et pourtant cela n’empêche pas les Halflings, les nains, et les clercs ventripotents de s’en servir comme monture.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Mule
	6
	2
	0
	3
	3
	1
	2
	0
	4


REGLES SPECIALES : 

Lente : Une mule ne se déplace que de 2D6ps lorsqu’elle est incontrôlable (au lieu de 3D6ps).
Tête de mule : Si un guerrier chevauche une mule ou est en contact avec elle cherchant à la faire avancer doit réussir un test de Commandement à chaque tour ou l’animal refusera d’avancer.

Tête de cochon : Si elle n’a pas de cavalier ou de meneur, une mule se déplace dans une direction déterminée aléatoirement. Si un combat au corps à corps est en cours dans un rayon de 6ps autours de la mule, celle-ci se déplacera dans la direction opposée au combat.
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Pacifique : Les mules ne combattent pas, et ne peuvent pas charger au corps à corps, elles refusent d’avancer. Si un guerrier ennemi charge une mule montée, effectuez immédiatement un jet sur le tableau Holà ! Tout doux ! Si une mule qui n’est pas montée est chargée, elle devient incontrôlable et s’éloigne de 2D6 ps dans la direction opposée à la charge.

Cheval de trait/de monte
Humains seulement 

40 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Les chevaux ne sont pas entrainés pour la guerre et n’attaquent pas l’ennemi, mais restent cependant très utiles pour se déplacer rapidement sur les champs de bataille.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Cheval
	8
	1
	0
	3
	3
	1
	3
	0
	5


Destrier
Humains seulement 

80 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
Les destriers sont des chevaux puissamment bâtis et entrainés au combat. Ils sont surtout utilisés par les bandes humaines.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Destrier
	8
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


REGLES SPECIALES : 

Entrainé : L’animal est entrainé à se battre, son cavalier peut relancer tout test de contrôle raté. Une seule relance est autorisée pour chaque test.
Coursier elfique
Elfes seulement 

90 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
Les coursiers elfiques sont des animaux gracieux qui cachent un tempérament agressif au combat. Les elfes noirs élèvent leurs propres races de coursiers, ceux des hauts elfes sont généralement gris pommelés, ceux des elfes sylvains sont alezans, tandis que ceux des Druchii sont d’un noir de jais.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Coursier
	9
	3
	0
	3
	3
	1
	4
	1
	5


REGLES SPECIALES : 

Entrainé : L’animal est entrainé à se battre, son cavalier peut relancer tout test de contrôle raté. Une seule relance est autorisée pour chaque test.

Destrier du Chaos
Possédés seulement 

90 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
Les destriers du chaos sont des parodies déformées de magnifiques coursiers de l’empire, ils sont montés au combat par les bandes de possédés et du chaos.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Destrier
	8
	3
	0
	4
	3
	1
	3
	1
	5


REGLES SPECIALES : 

Ne peuvent pas être montés par les possédés : Même les destriers du chaos refusent d’êtres montés par les possédés.
Entrainé : L’animal est entrainé à se battre, son cavalier peut relancer tout test de contrôle raté. Une seule relance est autorisée pour chaque test.

Cauchemar
Vampires et nécromanciens seulement 

95 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
Les vampires et nécromanciens ont parfois besoin d’une monture pour se déplacer, après tout même mort, un cheval a toujours ses quatre pates non ?
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Cauchemar
	8
	2
	0
	3
	3
	1
	2
	1
	5


REGLES SPECIALES : 

Ne peut pas courir : En tant que mort vivant, un cauchemar ne peut pas courir mais peut charger normalement.
Immunisé au poison : Un cauchemar est immunisé aux poisons.

Immunisé à la psychologie : Puisque morts vivants, un cauchemar est immunisé à la psychologie, n’a jamais à passer de tests de Commandement et restera toujours immobile lorsqu’il n’a plus de meneur. Cependant si le cavalier perd son dernier point de vie, il devra effectuer normalement un test sur le tableau Holà ! Tout doux !
Loup géant
Gobelins seulement 

85 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
Le loup géant est courant dans la plupart des montagnes du monde connu, cependant, capturer un louveteau pour le dresser est loin d’être une chose aisée, surtout pour un frêle gobelin.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Loup
	9
	3
	0
	3
	3
	1
	4
	1
	4


Note : Les loups géants ne peuvent pas être pris au sein d’une bande qui comprend déjà des araignées géantes.
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Araignée géante
Gobelins seulement 

100 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
Les araignées géantes sont des monstruosités velues de 3m à 3m50 de long qui peuplent les forêts du vieux monde. Elles sont très prisées comme montures par les gobelins des forêts.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Araignée
	7
	3
	0
	3(4)
	3
	1
	4
	1
	4


REGLES SPECIALES : 

Attaques empoisonnées : La force de 3 des araignées passe à 4 sous l’effet de leur poison, sans pour autant ajouter de modificateur de sauvegarde. La force reste de 3 contre les adversaires immunisés aux poisons.
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Grimpe aux murs : Les araignées géantes et leurs cavaliers peuvent se déplacer sur les murs sans avoir à passer de tests d’Initiative. Ils peuvent également sauter verticalement ou horizontalement d’une distance de 2ps, et être considérés comme charge plongeante. Lorsqu’une araignée saute, son cavalier doit réussir un test d’Initiative, en cas d’échec, il doit faire un jet sur le tableau Holà ! Tout doux ! (cf. empire en flammes). Notez que même si le cavalier possède la compétence saut au trot, la distance maximale de charge plongeante reste de 2ps.

Note : Les araignées géantes ne peuvent pas être prises au sein d’une bande qui comprend déjà des loups géants.

Sanglier de guerre
Orques seulement 

90 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
Enormes, féroces et soupe au lait : quoi de mieux pour un chef orque ? Les bandes d’orques utilisent parfois ces animaux dans les rues de Mordheim ou alentours. Ils restent cependant peu communs car les orques les plus gros se réservent le droit de les chevaucher.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Sanglier
	7
	3
	0
	3
	4
	1
	3
	1
	3


REGLES SPECIALES : 

Charge furieuse : grâce à leur masse, les sangliers de guerre gagnent un bonus de +2 en Force lorsqu’ils chargent. Notez que ce bonus ne s’applique qu’au sanglier, pas à son cavalier.

Peau épaisse : la peau épaisse et le pelage du sanglier le rendent difficile à blesser. Les sangliers ajoutent +2 au lieu de +1 à la sauvegarde d’armure de leur cavalier.

Sang-froid
Elfes noirs et skinks seulement 

100 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 11
Ces créatures écailleuses originaires du nouveau monde sont stupides et agressives, mais font d’excellentes montures de combat.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Sang-froid
	7
	3
	0
	4
	4
	1
	3
	1
	3


REGLES SPECIALES : 
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Stupide : Effectuez un test sous le commandement du cavalier, en cas d’échec, appliquez les règles de stupidité, sinon agissez normalement.
Peau écailleuse : la peau des sang-froid ajoute +2 au lieu de +1 à la sauvegarde d’armure de leur cavalier.

Tapis volant
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50+4D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 12
Cet objet merveilleux des temps anciens est encore plus rare que les lampes magiques. Certains disent qu’ils viendraient des mystérieuses îles sorcières.
REGLES SPECIALES : 

Un tapis volant suit les mêmes règles que les autres véhicules (voir la section véhicules p30 du supplément empire en flammes).
Volant : Le tapis volant… vole (comme c’est bizarre), et à ce titre il se déplace jusqu’à 16ps sans pénalité de terrain. Il permet également d’atteindre sans difficulté les hauteurs des bâtiments (prenez les mesures en diagonale pour les mouvements montants ou descendants). Ce mouvement n’est jamais doublé en charge ou en course, il n’est pas possible de donner du fouet (comme pour un chariot).
Maniable : A la différence des bateaux et chariots, le tapis volant peut virer de bord autant de fois qu’il le désire tout au long de son déplacement.

Transport : Le tapis valant peut transporter jusqu’à trois guerriers de taille humaine ou plus petite ou un guerrier de taille humaine et un plus grand tel qu’un ogre par exemple (ou leurs équivalents en bagages), mais l’un des passagers doit obligatoirement être un héro pour permettre au tapis de se déplacer. Lorsqu’il n’y a plus de héro, ou qu’il n’y a plus aucun passager, le tapis s’immobilise sur place et ne bougera plus jusqu’à ce qu’un autre héro monte dessus (cela peut être un héro ennemi). Il est possible de disposer un ou plusieurs personnages sur le tapis dès le déploiement de la bande en début de partie. Les guerriers sur un tapis ne peuvent pas se cacher. La montée ou la descente des passagers suit les mêmes règles que pour les chariots ou diligences (voir la section véhicules p30 du supplément empire en flammes).
Tirer sur le tapis : L’ensemble personnage et tapis compte comme une seule grande cible et offre un bonus de +1 pour toucher pour tous les tirs qui le prendraient pour cible. Les touches atteignant le tapis avec succès sont réparties comme suit : 1-2 le tapis est touché, 3-6 l’équipage est touché (désignez lequel des membres d’équipage est atteint de manière aléatoire). 
Indestructible : Le tapis est enchanté et le rituel qui l’anime le rend indestructible, toute touche l’atteignant n’aurait aucun effet et serait annulée. De même il ne peut pas brûler.
Chariot/ diligence
(sans les animaux) 

100 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 7
Cela comprend les chariots, les diligences et plus ou moins tous les autres transports à quatre roues tirés tractés par des animaux.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Chariot
	-
	-
	-
	-
	8
	4
	-
	-
	-

	Roue
	-
	-
	-
	-
	6
	1
	-
	-
	-


REGLES SPECIALES : 

(Voir la section véhicules p30 du supplément empire en flammes)

Déploiement facultatif : Lorsqu’une bande est en possession d’un tel équipement, elle n’est pas obligée de le déployer à chaque bataille. Elle peut ainsi choisir de le garder en lieu sûr le temps de la bataille (à vous de voir ce que lieu sûr peut vouloir dire), de sorte de ne le sortir que dans les conflits pour lesquels il aurait réellement un intérêt ou se contenter de s’en servir entre les batailles pour rejoindre un endroit précis ou faire le tour des échoppes des campements autours de la ville.
Equipement de bande : Les chariots sont achetés par et pour la bande, ils ne sont pas nécessairement attitrés à un personnage (d’ailleurs le personnage ne pourrait pas le porter sur lui) et ce même si l’usage que la bande en fait le réserve à l’un de ses membres. Cet équipement devra donc être inscrit dans la section réserve d’équipement de la bande et non pas dans la liste d’équipement d’un héro. Il serait ainsi impossible à un personnage décédé, capturé ou dépouillé de perdre cet équipement.
Déroute : Dans le cas où la bande serait contrainte de dérouter (volontairement ou non), si le chariot est toujours en état de se déplacer et comprend toujours un cocher appartenant à la bande, il parvient à s’extirper sans problème et peut être aligné lors des prochaines batailles. En revanche, si le chariot ne peut plus se déplacer ou plus aucun membre de sa bande n’est en mesure de le diriger au moment de la déroute, le chariot reste sur place et rien ne garanti qu’il y reste après la bataille. Lancez alors 1D6, sur 1-2, le chariot est perdu (exactement comme s’il s’agissait de la perte d’un homme de main).
Points de dégâts cumulatifs : Les véhicules ne récupèrent pas comme les êtres vivants des suites de dégâts qu’ils auraient subit, ainsi lorsque vous jouez une campagne, les dégâts subis par un chariot ou une diligence lors d’une partie sont reconduits sur les parties suivantes ainsi que les malus qu’ils entrainent, et ce jusqu’à ce que vous puissiez les réparer ou remplacer les éléments détruits ou endommagés. Notez les dégâts subis sur votre feuille de bande pour les retenir. Un chariot ou diligence peut se réparer tant qu’il lui reste au moins 1PV au niveau du châssis, mais s’il venait à perdre son dernier PV, il deviendrait irréparable.
Carrosse opulent
(Equipés de deux chevaux de trait indissociables)
250 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 10
Les chefs des bandes riches sont prompts à dépenser leur or en extravagances telles que vins fins, armes et armures incrustées de joyaux ou épices de Cathay. Le carrosse opulent, utilisé pour se déplacer autours de Mordheim, en est le summum. Peu de choses impressionnent d’avantage les roturiers, et ne suscitent plus de jalousie chez d’autres chefs moins fortunés.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Carrosse
	-
	-
	-
	-
	8
	6
	-
	-
	-

	Roues
	-
	-
	-
	-
	6
	1
	-
	-
	-


REGLES SPECIALES : 

(Voir la section véhicules p30 du supplément empire en flammes)

Déploiement facultatif : Lorsqu’une bande est en possession d’un tel équipement, elle n’est pas obligée de le déployer à chaque bataille. Elle peut ainsi choisir de le garder en lieu sûr le temps de la bataille (à vous de voir ce que lieu sûr peut vouloir dire), de sorte de ne le sortir que dans les conflits pour lesquels il aurait réellement un intérêt, ou se contenter de s’en servir entre les batailles pour rejoindre un endroit précis ou faire le tour des échoppes des campements autours de la ville.
Equipement de bande : Les carrosses comme les chariots  sont achetés par et pour la bande, ils ne sont pas nécessairement attitrés à un personnage (d’ailleurs le personnage ne pourrait pas le porter sur lui) et ce même si l’usage que la bande en fait le réserve à l’un de ses membres comme à son capitaine par exemple. Cet équipement devra donc être inscrit dans la section réserve d’équipement de la bande et non pas dans la liste d’équipement d’un héro. Il serait ainsi impossible à un personnage décédé, capturé ou dépouillé de perdre cet équipement.

Déroute : Dans le cas où la bande serait contrainte de dérouter (volontairement ou non), si le carrosse est toujours en état de se déplacer et comprend toujours un cocher appartenant à la bande, il parvient à s’extirper sans problème et peut être aligné lors des prochaines batailles. En revanche, si le carrosse ne peut plus se déplacer ou plus aucun membre de sa bande n’est en mesure de le diriger au moment de la déroute, le carrosse reste sur place et rien ne garanti qu’il y reste après la bataille. Lancez alors 1D6, sur 1-2, le carrosse est perdu (exactement comme s’il s’agissait de la perte d’un homme de main).
Points de dégâts cumulatifs : Les véhicules ne récupèrent pas comme les êtres vivants des suites de dégâts qu’ils auraient subit, ainsi lorsque vous jouez une campagne, les dégâts subis par le carrosse lors d’une partie sont reconduits sur les parties suivantes ainsi que les malus qu’ils entrainent, et ce jusqu’à ce que vous puissiez les réparer ou remplacer les éléments détruits ou endommagés. Notez les dégâts subis sur votre feuille de bande. Un carrosse opulent peut se réparer tant qu’il lui reste au moins 1PV au niveau du châssis, mais s’il venait à perdre son dernier PV, il deviendrait irréparable.

Opulence : Le carrosse opulent impressionne les marchands qui s’agglutinent autours pour proposer leurs meilleures marchandises au chef visiblement très riche qui obtient +3 à tous ses jets pour trouver des objets rares. Ce bonus ne peut s’appliquer que si le châssis du carrosse possède au moins la moitié de ses PV (soit 3 minimum), ainsi que toutes ses roues (même endommagées, du moment qu’elles ne sont pas disloquées), et deux chevaux pour le tirer.
Roue de carrosse/chariot
15+2D6 Couronnes d’or  (30+4D6 CO la paire)
Disponibilité : Rare 7 (Rare 9 la paire)
La faible espérance de vie des chariots et diligences qui arpentent les contrées autours de la ville a fini par doper un marché en plein essor, celui des pièces détachées, et notamment de l’élément indispensable la roue…
REGLES SPECIALES : 

Cette roue est nécessaire pour remplacer toute roue de chariot, diligence ou carrosse qui se serait disloquée (les roues simplement endommagées peuvent encore se réparer à moindre coût).  Il est possible de rechercher et d’acheter les roues par paires, auquel cas le prix est doublé et la rareté devient de 9 avec 2D6 (au lieu de 7 habituellement).

Réparation de roue/châssis
10+1D6 Couronnes d’or (20+2D6 CO pour deux)
Disponibilité : Rare 6 (Rare 8 pour deux)
Trouver des ouvriers sur les campements autours de la ville est une chose courante, n’importe qui pouvant se prétendre artisan pour quelques pièces d’or. En revanche, trouver de bons artisans capables de renforcer durablement les pièces endommagées sur un véhicule est une chose beaucoup plus rare, et demande beaucoup de discernement pour ne pas tomber sur une arnaque. 
REGLES SPECIALES : 

La réparation de roue ou de châssis est plus un service rendu qu’un objet à chercher, mais la difficulté à trouver le bon ouvrier est représentée ici par la rareté de cette réparation. Une réparation permet de réparer 1PV de dégâts infligé au châssis, ou simplement de réparer une roue endommagée (mais pas une roue disloquée). Il est possible de commander une réparation plus étendue à un même artisan (en doublant le prix et en augmentant de 2 points la rareté) ainsi l’ouvrier peut rendre 2PV à la fois sur une seule et même réparation ou réparer deux roues endommagées. 

Pour plus de réparations encore, il faudra alors trouver un second artisan, mais sa recherche devra mobiliser un autre héros après la bataille.
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Barque
40 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 7
Parmi les embarcations qui naviguent sur les cours d’eau traversant Mordheim ou ses contrées voisine, la barque est sans doute la plus fréquente et  la meilleure marché, mais bien évidemment la plus petite aussi.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Barque
	-
	-
	-
	-
	5
	3
	-
	-
	-


REGLES SPECIALES : 

(Voir la section véhicules p30 du supplément empire en flammes)

Transport : Une barque peut transporter jusqu’à 6 figurines de taille humaine ou plus petite ou leur équivalent en bagages.
Déploiement facultatif : Lorsqu’une bande est en possession d’un tel équipement, elle n’est pas obligée de le déployer à chaque bataille. Elle peut ainsi choisir de le garder en lieu sûr le temps de la bataille. Il est également nécessaire d’y avoir un cours d’eau ou une étendue d’eau sur le champ de bataille pour pouvoir aligner une embarcation.
Equipement de bande : Les embarcations  sont achetés par et pour la bande, ils ne sont pas nécessairement attitrés à un personnage (d’ailleurs le personnage ne pourrait pas le porter sur lui) et ce même si l’usage que la bande en fait le réserve à l’un de ses membres. Cet équipement devra donc être inscrit dans la section réserve d’équipement de la bande et non pas dans la liste d’équipement d’un héro. Il serait ainsi impossible à un personnage décédé, capturé ou dépouillé de perdre cet équipement.

Déroute : Dans le cas où la bande serait contrainte de dérouter (volontairement ou non), si l’embarcation est toujours en état de se déplacer et comprend toujours un membre de la bande pour la déplacer, il parvient à l’extirper sans problème et l’embarcation pourra être alignée lors des prochaines batailles. En revanche, si l’embarcation ne peut plus se déplacer ou plus aucun membre de sa bande n’est en mesure de la diriger au moment de la déroute, elle reste sur place et rien ne garanti qu’elle y reste après la bataille. Lancez alors 1D6, sur 1-2, l’embarcation est perdue (exactement comme s’il s’agissait de la perte d’un homme de main).
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Points de dégâts cumulatifs : Les véhicules ne récupèrent pas comme les êtres vivants des suites de dégâts qu’ils auraient subit, ainsi lorsque vous jouez une campagne, les dégâts subis par une embarcation lors d’une partie sont reconduits sur les parties suivantes ainsi que les malus qu’ils entrainent, et ce jusqu’à ce que vous puissiez les réparer ou remplacer les éléments détruits ou endommagés. Notez les dégâts subis sur votre feuille de bande. L’embarcation peut être réparée tant qu’il lui reste au moins 1PV, mais si elle venait à perdre son dernier PV, elle deviendrait irréparable.

Gabare
100 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 8
Le terme gabare désigne en fait plusieurs types de bateaux fluviaux dont le point commun est celui d’avoir le fond plat qui lui permet, avec un faible tirant d'eau, de porter un maximum de charge. 

.

	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Gabare
	-
	-
	-
	-
	8
	4
	-
	-
	-


REGLES SPECIALES : 

(Voir la section véhicules p30 du supplément empire en flammes)

Transport : Une gabare peut transporter jusqu’à 8 figurines de taille humaine ou plus petite ou leur équivalent en bagages.
Déploiement facultatif : Lorsqu’une bande est en possession d’un tel équipement, elle n’est pas obligée de le déployer à chaque bataille. Elle peut ainsi choisir de le garder en lieu sûr le temps de la bataille. Il est également nécessaire d’y avoir un cours d’eau ou une étendue d’eau sur le champ de bataille pour pouvoir aligner une embarcation.
Equipement de bande : Les embarcations  sont achetés par et pour la bande, ils ne sont pas nécessairement attitrés à un personnage (d’ailleurs le personnage ne pourrait pas le porter sur lui) et ce même si l’usage que la bande en fait le réserve à l’un de ses membres. Cet équipement devra donc être inscrit dans la section réserve d’équipement de la bande et non pas dans la liste d’équipement d’un héro. Il serait ainsi impossible à un personnage décédé, capturé ou dépouillé de perdre cet équipement.
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Déroute : Dans le cas où la bande serait contrainte de dérouter (volontairement ou non), si l’embarcation est toujours en état de se déplacer et comprend toujours un membre de la bande pour la déplacer, il parvient à l’extirper sans problème et l’embarcation pourra être alignée lors des prochaines batailles. En revanche, si l’embarcation ne peut plus se déplacer ou plus aucun membre de sa bande n’est en mesure de la diriger au moment de la déroute, elle reste sur place et rien ne garanti qu’elle y reste après la bataille. Lancez alors 1D6, sur 1-2, l’embarcation est perdue (exactement comme s’il s’agissait de la perte d’un homme de main).
Points de dégâts cumulatifs : Les véhicules ne récupèrent pas comme les êtres vivants des suites de dégâts qu’ils auraient subit, ainsi lorsque vous jouez une campagne, les dégâts subis par une embarcation lors d’une partie sont reconduits sur les parties suivantes ainsi que les malus qu’ils entrainent, et ce jusqu’à ce que vous puissiez les réparer ou remplacer les éléments détruits ou endommagés. Notez les dégâts subis sur votre feuille de bande. L’embarcation peut être réparée tant qu’il lui reste au moins 1PV, mais si elle venait à perdre son dernier PV, elle deviendrait irréparable.

Barge fluviale
200 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 9
Plus grandes encore que les gabares, les barges fluviales ont de bien plus grandes capacités de transport, d’assez grande longueur mais de largeur suffisamment étroite pour se faufiler dans les petits corridors, ce sont les plus gros navires capables de naviguer sur les fleuves et cours d’eau.
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	Barge
	-
	-
	-
	-
	8
	8
	-
	-
	-


REGLES SPECIALES : 

(Voir la section véhicules p30 du supplément empire en flammes)

Transport : Une barge fluviale peut transporter jusqu’à 12 figurines de taille humaine ou plus petite ou leur équivalent en bagages.
Déploiement facultatif : Lorsqu’une bande est en possession d’un tel équipement, elle n’est pas obligée de le déployer à chaque bataille. Elle peut ainsi choisir de le garder en lieu sûr le temps de la bataille. Il est également nécessaire d’y avoir un cours d’eau ou une étendue d’eau sur le champ de bataille pour pouvoir aligner une embarcation.
Equipement de bande : Les embarcations  sont achetés par et pour la bande, ils ne sont pas nécessairement attitrés à un personnage (d’ailleurs le personnage ne pourrait pas le porter sur lui) et ce même si l’usage que la bande en fait le réserve à l’un de ses membres. Cet équipement devra donc être inscrit dans la section réserve d’équipement de la bande et non pas dans la liste d’équipement d’un héro. Il serait ainsi impossible à un personnage décédé, capturé ou dépouillé de perdre cet équipement.

Déroute : Dans le cas où la bande serait contrainte de dérouter (volontairement ou non), si l’embarcation est toujours en état de se déplacer et comprend toujours un membre de la bande pour la déplacer, il parvient à l’extirper sans problème et l’embarcation pourra être alignée lors des prochaines batailles. En revanche, si l’embarcation ne peut plus se déplacer ou plus aucun membre de sa bande n’est en mesure de la diriger au moment de la déroute, elle reste sur place et rien ne garanti qu’elle y reste après la bataille. Lancez alors 1D6, sur 1-2, l’embarcation est perdue (exactement comme s’il s’agissait de la perte d’un homme de main).
Points de dégâts cumulatifs : Les véhicules ne récupèrent pas comme les êtres vivants des suites de dégâts qu’ils auraient subit, ainsi lorsque vous jouez une campagne, les dégâts subis par une embarcation lors d’une partie sont reconduits sur les parties suivantes ainsi que les malus qu’ils entrainent, et ce jusqu’à ce que vous puissiez les réparer ou remplacer les éléments détruits ou endommagés. Notez les dégâts subis sur votre feuille de bande. L’embarcation peut être réparée tant qu’il lui reste au moins 1PV, mais si elle venait à perdre son dernier PV, elle deviendrait irréparable.
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Rame
10+1D6 Couronnes d’or (20+2D6 CO la paire)
Disponibilité : Rare 6 (Rare 9 la paire)
Des différents dispositifs de propulsion d’une embarcation, les rames sont les plus courantes et si faciles d’utilisation qu’il est impensable qu’un bateau n’en soit pas équipé.
REGLES SPECIALES : 

Ces rames permettent de remplacer celles qui ont étés brisées.  Il est possible de rechercher et d’acheter les rames par paires, auquel cas le prix est doublé et la rareté devient de 8 avec 2D6 (au lieu de 6 habituellement).

Voile
10+1D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 6
Tout comme pour les rames il est facile de trouver et de remplacer les voiles endommagées par des voiles neuves.
REGLES SPECIALES : 

Ces voiles permettent de remplacer pour un PV de voile sur n’importe quel bateau à voile.



Mât
20+2D6 Couronnes d’or 

Disponibilité : Rare 7
Il arrive souvent que des navires perdent un mât dans le tumulte d’un combat ou dans de plus rares cas dans les terres lors des terribles tempêtes. Lorsque cela arrive, le remplacement du mât devient indispensable.
REGLES SPECIALES : 

Remplacer un mât endommagé permet de récupérer la motricité d’un bateau et l’empêche de continuer de dériver de 2ps dans le sens du courant.
Réparation de coque/gouvernail
 15+2D6 Couronnes d’or  (30+4D6 CO pour deux)
Disponibilité : Rare 6 (Rare 8 pour 2)
Trouver des ouvriers sur les campements autours de la ville ou dans un port est une chose courante, n’importe qui pouvant se prétendre artisan pour quelques pièces d’or. En revanche, trouver de bons artisans capables de renforcer durablement les pièces endommagées sur un navire est une chose beaucoup plus rare, et demande beaucoup de discernement pour ne pas tomber sur une arnaque. 
REGLES SPECIALES : 

La réparation d’une coque de navire ou de son gouvernail est plus un service rendu qu’un objet à chercher, mais la difficulté à trouver le bon ouvrier est représentée ici par la rareté de cette réparation. Une réparation permet de réparer 1PV de dégâts infligé à la coque ou au gouvernail. Il est possible de commander une réparation plus étendue à un même artisan (en doublant le prix et en augmentant de 2 points la rareté) ainsi l’ouvrier peut rendre 2PV à la fois sur une seule et même réparation. 

Pour plus de réparations encore, il faudra alors trouver un second artisan, mais sa recherche devra mobiliser un autre héros après la bataille.


