ELFES NOIRS

Choix des guerriers 
Une bande Druchii doit inclure au minimum 3 figurines. Vous avez 500 couronnes d’or pour recruter votre bande initiale. Le nombre maximum de guerriers dans une bande ne doit pas excéder 12. 
· Héros 
Noble Chaque bande Druchii doit avoir un Noble, pas plus pas moins. 
Spadassins Votre bande peut inclure jusqu’à deux spadassins. 
Sorcière Votre bande peut inclure une sorcière. 
Maître des bêtes Votre bande peut inclure un maître des bêtes. 

· Hommes de main 
Corsaires Votre bande peut inclure n’importe quel nombre de Corsaires. 
Ombres Votre bande peut inclure jusqu’à 5 Ombres. 
Furies Votre bande peut inclure jusqu’à 3 Furies. 
Chien pisteur Votre bande peut inclure jusqu’à 3 Chiens pisteurs si vous disposez aussi d’un Maître des bêtes. 

Expérience de départ
· Un Noble commence avec 20 d’expérience. 

· Les Spadassins commencent avec 8 d’expérience. 

· Une Sorcière commence avec 12 d’expérience.
· Un Maître des bêtes commence avec 4 d’expérience.
· Les Hommes de main commencent avec 0 d’expérience.
Caractéristiques maximales
Les caractéristiques des guerriers Druchii ne peuvent pas être améliorées au-delà des limites maximales montrées ici :

 
Maximum racial elfique : 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	5
	7
	7
	4
	3
	3
	9
	4
	10


Francs Tireurs

Une bande d’Elfes Noirs peut embaucher les Francs Tireurs suivants :
· Officiel - Gladiateur, Garde du corps ogre, Mage de guerre, Assassin impérial, Arbalétrier Tiléen, Patrouilleur 
· Non-officiel, mais publié par Specialist Games – Duelliste, Sorcière, Emissaire du chaos, Eclaireur humain, Vieux prospecteur
· Lustrie – Assassin elfe noir, Pisteur 
· Khemri – Scout Nomade, Voleur
· Complètement Non Officiel – Eclaireur Ombre
Règles Spéciales 

Frères Haïs 
Les Elfes Noirs ont combattu les Hauts Elfes pendant des siècles. Les guerres entre les deux races ont été longues et sanglantes. Les Elfes Noirs haïssent tout guerrier Haut Elfe comprenant les Francs Tireurs Haut Elfe. 
Excellente vue 
Il y a de nombreuses légendes détaillant l’excellente vue des elfes, Druchii ou Asur. Les Elfes peuvent détecter des ennemis Cachés deux fois plus loin que les guerriers normaux (soit deux fois la valeur de leur Initiative en pouces). 
Dédain 
Les Elfes Noirs ne peuvent jamais utiliser d’armes à poudre noire, car ils les trouvent bruyantes et manquant de fiabilité. 
Fragiles mais féériques
Les Elfes ont une sort de délicate mais magique constitution. Les Elfes ne peuvent jamais accroître de façon permanente leur Endurance au-delà de 3 (traitez leur Endurance comme ayant atteint leur valeur maximale). Cependant, leur endurance ne peut jamais être diminuée de façon permanente (traitez toutes les blessures qui provoqueraient de telles pertes comme des Rétablissements complets à la place).Aussi leur Endurance doit toujours être égale à 3. 

Listes d’équipement Druchii 

Les listes suivantes sont utilisées par les bandes Druchii pour choisir leurs armes et armures.
Liste d’équipement des Héros Druchii
Armes de corps à corps 




Dague...........................1ère gratuite/2 co  
Hache.........................................5 co  
Epée.........................................10 co  
Hallebarde...................................10 co  
Lance........................................10 co  
Arme à deux mains............................15 co  
Fouet bestial (Maître des bêtes uniquement)..10 co  
Lame elfe noire...........................3 x prix  


Armes de tir 




Arbalète à répétition *........20 co  
Arbalète de poing..............35 co  
Couteaux de lancer.............15 co  


Armures 




Heaume.......................10 co  
Armure légère................20 co  
Bouclier......................5 co  
Rondache......................5 co  
Cape en peau de dragon.......30 co  


Equipement divers



Venin fuligineux.............15 co 


Liste d’équipement des Corsaires

Armes de corps à corps



Dague...........1ère gratuite/2 co  
Hache.........................5 co  
Epée.........................10 co  
Hallebarde...................10 co  
Lance........................10 co  


Armes de tir



Arbalète à répétition *........20 co  


Armures 




Heaume.......................10 co  
Armure légère................20 co  
Bouclier......................5 co  
Rondache......................5 co  
Cape en peau de dragon.......30 co  



Liste d’équipement des Ombres

Armes de corps à corps



Dague...........1ère gratuite/2 co  
Hache.........................5 co  
Epée.........................10 co  


Armes de tir 




Arbalète à répétition *........20 co  
Arc............................10 co  
Couteaux de lancer.............15 co  


Armures 




Heaume.......................10 co  
Armure légère................20 co  


Liste d’équipement des Furies

Armes de corps à corps



Dague...........1ère gratuite/2 co  
Hache.........................5 co  
Epée.........................10 co  
Hallebarde...................10 co  
Lance........................10 co  


Armures 




Heaume.......................10 co  
Armure légère................20 co  


* Ces prix spéciaux représentent la plus grande disponibilité de ces objets en Naggaroth. Quand elles tentent d’acheter ces objets dans Mordheim, les bandes Elfes Noires paient le même prix que les autres bandes et doivent lancer pour les trouver normalement. Aucun jet n’est nécessaire pour les trouver quand on commence une bande Elfe Noire.

Table de compétences Druchii
	
	Combat
	Tir
	Académique
	Force
	Vitesse
	Spécial

	Noble
	X
	X
	X
	
	X
	X

	Spadassin
	X
	X
	
	
	X
	X

	Sorcière
	
	
	X
	
	X
	X

	M d Bêtes
	X
	
	
	
	X
	X



Héros

1 Noble 
75 Couronnes d’or
Les Commandants Eles Noirs sont traditionnellement tirés de la noblesse Elfe Noire et commandent la bande dans sa recherché d’or, d’esclaves et d’objets magiques à ramener à Naggaroth. Ce sont des tueurs froid et sans pitié et ils commandent avec respect leurs troupes avec la terreur et les assassinates. Ils ont atteint leur position de commandant en éliminant les rivaux qui se tiennent en travers de leur route et avec leur audace, ce sont de dangereux ennemis qui représentent les traits sans pitié de la race Druchii. 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	5
	5
	4
	3
	3
	1
	6
	1
	9



Armes et armures 
Un Noble peut être équipé d’armes et armures choisies parmi la liste d’équipement des Héros Druchiis. 

Règles spéciales

Chef 
Toute figurine de la bande à moins de 6ps du Noble peut utiliser son Commandement à la place du leur.

Craint et respecté

Les Nobles Elfes Noirs sont connus de leurs troupes pour leur cruauté et leur rigueur. Aussi longtemps que le Noble n’est pas hors de combat, la bande Druchii ne passera seulement de test de déroute que si elle subit plus d’un tiers de pertes au lieu du quart habituel.

 
0-2 Spadassins 
45 Couronnes d’or

Les Spadassins sont les futurs commandants des forces Druchii, et servent souvent un Noble comme Page ou Lieutenant. Les Spadassins accompagnent les pillages dans le Vieux Monde pour favoriser leur carrière, cherchant à acquérir célébrité, richesses et un statut à la cour du Roi Sorcier. 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	5
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	1
	8



Armes et armures 
Un Spadassin peut être équipé d’armes et armures choisies parmi la liste d’équipement des Héros Druchiis. 

0-1 Sorcière elfe noire 
45 Couronnes d’or

Les Elfes Noirs sont particulier dans le fait qu’à part le Roi Sorcier il n’y a aucun autre sorcier male – tous les pratiquants magiques dans la race Elfe Noire sont des femmes. Il est dit que tout mâle qui développe une affinité avec la magie parmi les Elfes Noirs est immédiatement mis à mort afin d’’éviter l’accomplissement d’une sombre prophétie.

Les Sorcières Elfes Noires sont de mystérieuses beautés aux cheveux de jais qui sont respectées avec crainte même par les puissants Nobles et leurs services sont très demandés. 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	5
	3
	3
	3
	3
	1
	5
	1
	8



Armes et armures 
Une Sorcière peut être équipé d’armes et armures choisies parmi la liste d’équipement des Héros Druchiis, mais ne peut pas lancer de sorts si elle porte une armure.

Règles Spéciales
Wizard 
La Sorcière Elfe Noire est une magicienne et utilise la Magie Noire, détaillée ci-après.

Sectarisme
Une Sorcière et une Furie ne comptent pas comme des figurines amies l’une pour l’autre pour les tests de Seul contre tous.

 
0-1 Maître des bêtes 
40 Couronnes d’or

Alors que les Hauts Elfes on tune grande affinité avec les Dragons, Griffons et d’autre scréatures nobles, leur parenté malfaisante possède d’infâmes Maîtres des Bêtes, des Elfes Noirs d’une cruauté particulièrement renommée qui dressent de nombreuses creatures vicieuses et les mènent au combat. Alors que les Hauts Elfes traitent leurs bêtes comme des compagnons, les Maîtres des Bêtes sont des maîtres sans pitié. 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	5
	4
	3
	3
	3
	1
	5
	1
	8


 
Armes et armures 
Un Maître des bêtes peut être équipé d’armes et armures choisies parmi la liste d’équipement des Héros Druchiis.


Règles Spéciales

Chien pisteur

Le Maître des bêtes peut être accompagné par maximum 3 Chiens pisteurs. Ils sont achetés comme des hommes de mains et suivent toutes les règles des chiens pisteurs.

 
Hommes de main
Acheté en groupes de 1-5


Corsaires 
35 Couronnes d’or

Les Elfes Noirs sont de fiers et cruels guerriers. C’est particulièrement le cas des Corsaires – les pilleurs des Arches Noires. Ils sont compétents avec la hache et l’épée, aussi bien qu’avec l’arbalète à répétition, la fameuse arme des Elfes Noirs. Quand les navires Druchii atteingent des côtes étrangères, les Corsaires sont les premiers à lancer des pillages. 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	5
	4
	3
	3
	3
	1
	5
	1
	8



Armes et armures 
Les Corsaires peuvent être équipés d’armes et armures choisies parmi la liste d’équipement des Corsaires. De plus, ils peuvent porter des Capes en Peau de Dragon même si ils ne sont pas des Héros.

Règles Spéciales 

Combattant d’entrepont 
Les Corsaires sont habitués à combattre dans des endroits étroits sur les bateaux ou dans les villages pillés. En conséquence, les Corsaires, lorsqu’ils combattent dans des bâtiments ou des ruines ajoutent +1 à leur CC et +1 à leur A (i.e. ils ont la compétence Gladiateur). 


0-5 Ombres
35 Couronnes d’or

Les furtives Ombres Elfes Noires se fient à leurs arbalètes à répétition pour harceler et sniper leur ennemi, plutôt que de les engager en combat, l’embuscade étant leur style de combat de predilection. Ces Ombres sont de jeunes et inexpérimentés éclaireurs qui voient les expeditions dans le Vieux Monde comme une opportunité intéressante de s’entraîner. 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	5
	3
	4
	3
	3
	1
	5
	1
	8


Armes et armures 
Les Ombres peuvent être équipés d’armes et armures choisies parmi la liste d’équipement des Ombres.
 Règles Spéciales 

Furtivité naturelle
La première chose que les éclaireurs Elfes Noirs maîtrisent est l’art de bouger sans être vus ou entendus. Si une Ombre est Cachée, les figurines ennemies doivent diviser leur Initiative par 2 pour déterminer s’ils peuvent la détecter ou pas.

 
0-3 Furies
45 Couronnes d’or

Les Furies sont les fatales et magnifiques épouses  de Khaine, Dieu à la Main Sanglante, dieu du meurtre, de la vengeance et de la guerre. Celles parmi les suivantes qui cherchent à devenir des Prêtresses de Khaine et apprennent ses saintes priers sont envoyées en mission pour le Temple, pour prouver leur valeur aux yeux de leur dieu et aussi servir à espionner ces Nobles qui sont temporairement en dehors de l’étreinte du Roi Sorcier. 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	5
	4
	3
	3
	3
	1
	5
	1
	8



Armes et armures 
Les Furies peuvent être équipées d’armes et armures choisies parmi la liste d’équipement des Furies.
Règles Spéciales 

Frénésie

Les Furies, désireuses de prouver leur foi à Khaine, suivent la règle spéciale Frénétique.

Sectarisme

Une Sorcière et une Furie ne comptent pas comme des figurines amies l’une pour l’autre pour les tests de Seul contre tous. Cela ne s’appliquera à une Furie que si elle perd sa Frénésie. 
Poison des Maïbds 
Les Furies, à la bataille, portent des armes sacrées enduites de poisons sanctifies traditionnellement utilises pour paralyser les esclaves avant leur sacrifice. Aussi, toute figurine Sonnée ou Mise à Terre sera de nouveau en état sur un jet de 4+. Cet effet dure jusqu’au tour suivant du joueur Elfe Noir.

Offrande

Une bande qui contient une Furie peut sacrifier ses captifs à Khaine. Chaque victime sacrifiée donne au Chef +1XP. 

0-3 Chiens pisteurs
25 Couronnes d’or

Les Elfes Noirs capturent et dressent de nombreuses créatures exotiques à combattre pour eux, et les combats d’animaux sont souvent mis en scène comme loisir par les Elfes Noirs. Des myriades d’animaux peuvent être découvertes dans les désolations du Chaos. Parmi elles, on trouve le chien pisteur, une créature qui ressemble plus au loup qu’au chien. Les Elfes Noirs les capturent et les entraînent à les aider dans leurs missions de chasse aux esclaves à travers tout le monde de Warhammer. 

	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	7
	4
	0
	4
	3
	1
	4
	1
	5



Armes et armures 
Les Chiens pisteurs sont des animaux et ne nécessitent pas d’armes, excepté leurs griffes et leurs mâchoires massives.

Règles Spéciales 

Animaux 
Les chiens pisteurs sont des animaux, et toutes les règles sur les animaux s’appliquent à eux. Ils ne gagnent jamais d’expérience.
Maître des bêtes 
Les chiens pisteurs sont des creatures vicieuses qui sont difficilement gardées sous contrôle. Si le Maître des bêtes est incapable de participer à la bataille, les Chiens n’y participeront pas non plus, étant donné que le Maître des bêtes est le seul membre de la bande qu’ils respectent. Si la bande ne contient pas de Maître des bêtes, personne n’est capable de contrôler les Chiens, aussi ils doivent rester au camp de la bande ( et quand le repas arrive, ils doivent être nourris depuis une bonne distance). 
Mise à terre 
Les chiens pisteurs sont entaînés à attraper des esclaves en fuite et les stopper aussi rapidement que possible. Au tour où un Chien pisteur charge, tout résultat de 6 sur le jet pour toucher aura pour résultat une figurine en contact socle à socle est immédiatement Mise à terre. Etant donné que le Chien Pisteur ne fait pas d’attaque avec dommages pour ramener sa proie, il ne lance pas de jet pour blesser à cette phase de corps à corps. 
Garde le gibier

Les Chiens pisteurs sont entraînés à attraper des esclaves en fuite et les stoppent aussi rapidement que possible. Si un Chien pisteur combat un ennemi seul et arrive à le sonner ou à le mettre à terre, l’ennemi pourra ensuite se relever uniquement sur un test de Cd réussi. Aussi longtemps que l’ennemi ne récupère pas, le Chien pisteur ne l’attaquera pas plus (il est juste debout sur sa poitrine, grondant méchamment). Le Chien pisteur peut quitter cet ennemi avec des règles normales. Une fois le Chien pisteur parti, l’ennemi peut récupérer normalement. 

Equipement spécifique 

Lame elfe noire

(3 x Prix/Rare 9) 

Les armes elfes noires sont forgées dans la cite de Hag Graef, le Piton Noir. Elles sont faites d’acier noir, une forme rare d’acier trouvé profondément à l’intérieur des montagnes autour de la cité et sont forgées en utilisant des anciennes techniques connues uniquement des Elfes Noirs. Les armes avec des lames d’acier noir ont des protubérances acérées et des bords effilés, qui infligent de sérieux dégâts à l’opposant. Tout Héros Druchii peut utiliser une arme de Corps à Corps avec une lame elfe noire. La trouver cependant, n’est pas si facile et elle coûte trios fois plus cher que les armes du même type. Les armes en acier noir ont toutes les capacités normales de l’arme (i.e. les épées peuvent parer, les armes à deux mains frappent en dernier).
· Portée – Corps à corps 

· Force – Pareil que dans la version standard 

· Règles spéciales – Dommages Critiques, Fil acéré 

Règles Spéciales 

Dommage critique 
Les lames en acier noir infligent de sérieux dégâts aux ennemis. Quand on lance sur la table des coups critiques, une lame elfe noire ajoutera +1 au résultat.

Fil acéré 
Les lames en acier noir sont conçues avec des protubérances aigües et des fils acérés qui infligent de gros dégâts. Un jet de 2-4 sur la table des blessures est un résultat Sonné.

Fouet des bêtes (Maître des bêtes uniquement)

 (10 +D6 Couronnes d’or/Rare 8)

Le Maître des Bêtes fait bon usage de ses fouets pour mener ses chiens et créatures au combat. 

· Portée – Corps à corps 

· Force - Utilisateur 

· Règles spéciales – Fléau des bêtes; Claquement; Pas de parade; +1 à la Svg ennemie. 

Règles Spéciales 

Fléau des bêtes 
Le maître des bêtes qui porte un Fouet des Bêtes cause la Peur aux animaux. Tout animal chargé ou désirant charger un Maître des Bêtes avec un de ces armes doit passer un test de Peur comme mentionné dans la section Psychologie des règles de Mordheim.

Claquement 
Quand le porteur charge, il gagne +1A pour ce tour. Cette attaque bonus est ajoutée après toute autre modification. Quand le porteur est chargé, il gagne une attaque supplémentaire qui peut uniquement être utilisée contre l’assaillant. Cette attaque additionnelle frappera en premier. Si le porteur est simultanément chargé par deux opposants ou plus, il bénéficiera uniquement d’un total de +1A. Si le porteur utilise deux fouets en même temps alors il obtiendra +1A pour l’arme additionnelle, mais seulement le premier fouet aura le +1A dû au claquement. 
Pas de parade 
Un fouet à bêtes, étant une arme très flexible et utilisée avec beaucoup d’expertise par le maître des bêtes le portant, il ne peut être paré. 
+1 à la sauvegarde ennemie 
Les fouets ne sont pas faits pour pénétrer les armures de la figurine ennemie. Un ennemi blessé par un fouet à bêtes gagne un bonus de +1 à sa sauvegarde d’armure, et une sauvegarde d’armure de 6+ si il n’en a aucune normalement. 

Cape en Peau de Dragon des Mers 
(30 +2D6 Couronnes d’or/Rare 10) 

Les Corsaires Elfes Noirs utilisent des capes spéciales faites de la peau et des écailles des monstres marins qui rôdent loin dans les profondeurs des océans. Ces capes sont solides et résistantes, et offrent aux Elfes Noirs une très bonne protection.


Règles Spéciales 

Ecailles 
Le porteur d’une Cape en Peau de Dragon des Mers reçoit un bonus de +2 à sa sauvegarde contre les tirs (ou s’il n’en a pas, une sauvegarde de 5+) et un bonus de +1 en corps à corps (ou s’il n’en a pas, une sauvegarde de 6+). Une Cape en Peau de Dragon des Mers peut être combinée avec d’autres pièces d’armure sans pénalité. 

Table des compétences spéciales Druchii 

Les Héros Elfes Noirs peuvent utiliser la table suivante à la place d’une des tables de compétences standards disponibles pour eux. 

Furie de Khaine 
L’Elfe Noir est pris d’une intense soif de sang et est un tourbillon en corps à corps, allant d’opposant en opposant. Le Druchii peut faire un mouvement supplémentaire de 4ps s’il met tous ses opposants hors de combat. Ce nouveau combat prend place au prochain tour et la figurine compte comme ayant chargé. 

Rapidité féérique 
Peu peuvent espérer atteindre l’agilité et la rapidité inhumaine d’un elfe. Un Elfe avec Rapidité féérique peut éviter les attaques de mêlée ou à distance sur un jet de 6. Si l’elfe a aussi Saut de Côté ou Esquive, cela augmentera à 4+ pour le domaine concerné. Par exemple, un elfe avec Rapidité féérique et Saut de côté évite les attaques de mêlée sur 4+ et les attaques à distance sur un 6. 

Infiltration 
L’Elfe noir peut s’infiltrer. Cette compétence est exactement la même que la compétence Skaven. 

Maître des Poisons 
L’Elfe Noir est compétent dans la concoction de différents poisons. Si le Héros ne recherche pas d’objets rares, il peut fabriquer 1D2 doses de Venin Fuligineux à la place. Le poison doit être utilisé à la prochaine bataille et ne peut pas être vendu ou commercialisé car les Elfes Noirs gardent leurs secrets avec soin. 

Contre Attaque 
Un guerrier expérimenté peut anticiper les mouvements de ses ennemis pour éviter l’attaque en ripostant en même temps. Si une figurine ennemie en contact socle à socle avec le héros manque au moins un jet pour toucher, le héros gagne une attaque supplémentaire, qui sera effectuée même si le héros ne peut pas faire d’attaques en plus à ce tour ( en partant ou en étant blessé). 

Mouvement de Combat
Un guerrier Druchii compétent peut faire des cercles autour de son adversaire, l’entraînant loin de ses camarades. Si, dans n’importe quelle phase de corps à corps, une figurine Druchii avec cette compétence combat dans un corps à corps en un contre un, le joueur Druchii peut bouger la paire de figurines combattantes dans une direction qu’il choisit, en suivant les règles normales de mouvement. 

Maître de l’Uraithen 
Les yeux de ce héros sont tellement perçants et sa vue stable qu’il peut complètement oublier la pénalité pour tirer à longue portée s’il utilise une arme de type arbalète. De plus, s’il ne bouge pas ce tour-ci, il peut tirer avec une arbalète à répétition deux fois par tour sans pénalité ou trios fois par tour avec une pénalité de -1 pour toucher. 



Magie Noire 
Comme leurs cousins haïs les Asurs, les Elfes Noirs sont des praticiens en magie accomplis. Cependant, alors que les Hauts Elfes utilisent essentiellement la magie défensivement et pour la puissance du bien, les Elfes Noirs l’utilisent les sombres pouvoirs de la Magie Noire – une force très destructrice. 

1 Eclair Noir 
Difficulté 8 
Soufflant une ancienne incantation, la Sorcière conjure un éclair de pure énergie noire et le relâche de sa main tendue. L’Eclair Noir peut être lancé sur toute figurine ennemie en ligne de vue. L’éclair a une portée de 18ps et cause une touche de Force 5. Si la cible est blessée, alors la figurine la plus proche de cette figurine à mois de 6ps est aussi touchée sur un 4+, avec -1 en Force sur la touche précédente. L’éclair rebondira un maximum de 4 fois ou jusqu’à ce qu’il n’y ait plus de figurines à portée. Une figurine ne peut être touchée qu’une fois à chaque lancer de ce sort. Effectuez les sauvegardes d’armures normalement. 

2 Mot de Douleur 
Difficulté 8 
La Sorcière invoque le courroux de Khaine sur ses ennemis, faisant disparaître sa raison. Le sort peut être lancé sur toute figurine ennemie à moins de 12ps. La victime doit relancer toute attaque réussie à distance ou au corps à corps et tous ses jets pour blesser. Si la figurine désire charger, elle doit passer un test de Commandement en premier. Dure jusqu’au début du prochain tour du joueur Elfe Noir.
3 Voleur d’âme

Difficulté 9 
Au toucher de la Sorcière, l’essence de la vie est drainée de l’ennemi et absorbée dans son corps, lui redonnant une force et une vigueur nouvelle. Une fois lancé avec succès, la Sorcière doit effectuer un jet pour toucher contre une figurine en contact socle à socle. Si l’attaque est réussie et que l’opposant est frappé, il subit une blessure sans sauvegarde possible. La Sorcière se nourrit de cette énergie et gagne un Point de Vie supplémentaire à son total actuel.

Note : La sorcière ne peut jamais avoir plus d’un point de vie supplémentaire sur son profil avec l’usage de ce sort (elle peut le lancer aussi longtemps qu’elle souhaite regagner des points de vie perdus). Le point de vie supplémentaire est perdu une fois que la bataille est terminée.

 
4 Lame Noire de Khaine 
Difficulté 8 
Invoquant la Magie Noire, la Sorcière englobe une arme de flammes noires. La Sorcière peut choisir l’arme de corps à corps d’un membre de sa bande à moins de 6ps pour être englobée de flammes. Une arme avec ces flammes agit comme une arme normale de ce type, mais ajoute un bonus de +2 à la Force du porteur. Les touches infligées par cette arme ignore les sauvegardes d’armures. Dure jusqu’à la prochaine phase de tir de la Sorcière.

 
5 Spasmes de Mort 
Difficulté 9
La Sorcière conduit la Magie Noire sur son ennemi, la faisant mourir dans des douleurs incroyables. Le Spasme de Mort a une portée de 6ps et doit être lancé sur la figurine ennemie la plus proche. La figurine affectée doit faire un jet sur la table des blessures. S’il est lance avec succès, la Sorcière qui le lance est immédiatement mise à terre. Ceci ne peut être évité par la compétence Saut de Côté.

 
6 Vol de la Sorcière 
Difficulté 7
La Sorcière plie les vents de magie selon sa volonté et vole à travers les airs. La Sorcière peut immédiatement bouger n’importe où à moins de 12ps, et est comptée comme ayant chargée. Si elle engage un ennemi en fuite, elle effectuera une touche automatique et l’opposant poursuivra sa fuite.

Après la bataille, clarifications 

Table des blessures sérieuses 

 61 - Capturé 
Un ennemi, capture par une bande Druchii, sera traité selon les règles standards. Si la bande contient une Furie, le joueur peut choisir de suivre les règles pour les Possédés à la place. 

Multiples sur la table d’exploration


44 - Traînard 
Les Druchiis suivent les règles standards. Si la bande contient une Furie, le joueur peut choisir de suivre les règles des Possédés à la place.

333 - Prisonniers 
Les Druchiis suivent les règles des Skavens. Si la bande contient une Furie, le joueur peut choisir de suivre les règles pour les Possédés à la place.
