LIGUES DE VOTANN

REGLE D’ARMEE

Les Cognats sont un peuple pragmatique a I'extréme quel que soit le domaine, y compris celui de la guerre.
Leurs chefs procédent a des calculs rapides et méticuleux avant et pendant la bataille, s’efforcant sans
reldche de déterminer si les gains potentiels d’un conflit valent les inévitables pertes en ressources et en vies
précieuses. Une partie essentielle de cette démarche consiste a employer I'CEil des Ancétres, un talent grace
auquel les commandants cognats jaugent les plus grandes menaces ennemies, identifient les points faibles
de leurs défenses, et déterminent les forces nécessaires pour surmonter toutes les situations.

(EIL DES ANCETRES

Si votre Faction d’Armée est LIGUES DE VOTANN,
chaque fois qu’une unité ennemie détruit une unité
LIGUES DE VOTANN de votre armée, cette unité
ennemie gagne 1 pion de Jugement. Une unité
ennemie ne peut jamais avoir plus de 2 pions de
Jugement (tout pion de Jugement supplémentaire
gu'une unité est censée gagner est alors ignore).

A chaque attaque d’une figurine de votre armée avec
cette aptitude qui cible une unité ayantau moins 1 pion
de Jugement, jusqu’a ce que les attaques de cette
figurine aient été résolues, appliquez a l'attaque le
bonus correspondant sur le tableau ci-dessous.

PIONS DE
JUGEMENT

1 Menace Imminente: Ajoutez 1 au jet
de Touche.

BO

Une Rancune a Solder: Ajoutez 1
2 au jet de Touche et ajoutez 1 au jet
de Blessure.

Note des Concepteurs: Si une unité avec des pions
de Jugement est retirée du champ de bataille, notez
combien de pions de Jugement elle avait quand elle
a été retirée. Si cette unité est replacée sur le champ
de bataille, placez le nombre de pions de Jugement
correspondant a cété d’elle. Si une unité avec des
pions de Jugement se scinde en plusieurs unités
plus petites, chacune de ces unités gagne autant
de pions de Jugement que I'unité d’origine. Si deux
unités se combinent pour former une seule unité
plus grande, et si l'une ou I'autre avait des pions de
Jugement, notez combien en avait I'unité qui en avait
le plus juste avant de se combiner: la nouvelle unité
a qutant de pions de Jugement que cette derniére.




LIGUES DE VOTANN — BANDE ASSERMENTEE

REGLE DE DETACHEMENT

Si votre Faction d’Armée est LIGUES DE VOTANN,
vous pouvez utiliser cette regle de Détachement
de Bande Assermentée.

MPITOYABLE EFFICACITE

Les Cognats d’'une Bande Assermentée sont des
guerriers compétents et résolument expansionnistes,

qui travaillent instinctivement de concert pour atteindre r
leurs buts. Comme en toute chose, leur approche de la 4
guerre est d’'un pragmatisme méthodique, qui est une ;‘

&

source d’inspiration pour les autres Cognats.

Au début de la bataille, choisissez un nombre d’'unités
de 'armée adverse en fonction du format de la
bataille, comme suit :

= Incursion : 2 unités

= Force de Frappe : 4 unités

= Offensive : 6 unités

Chacune de ces unités commence la bataille avec
2 pions de Jugement (voir (Eil des Ancétres).

Si, au début de n'importe laquelle de vos phases de
Commandement, une ou plusieurs de ces unités ont été
détruites, vous gagnez un nombre de PC dépendant du
moment de la bataille ol vous 'avez détruite, comme
indiqué ci-dessous (vous pouvez gagner des PC ainsi
une seule fois par bataille, et les PC gagnés ainsi

font exception aux Régles de Base quilimitenta 1 le
nombre maximum de PC gagnés par round de bataille).

Vous gagnez

Vous gagnez

Vous gagnez
x

2



LIGUES DE VOTANN — BANDE ASSERMENTEE

STRATAGEMES

Sivous utilisez la régle de Détachement de Bande Assermentée, vous pouvez utiliser ces Stratagemes
de Bande Assermentée.

% FIERTE GUERRIERE {:} SENTENCE ANCESTRALE
BANDE ASSERMENTEE — STRATAGEME DE TACTIQUE DE BATAILLE BANDE ASSERMENTEE — STRATAGEME DE TACTIQUE DE BATAILLE
Les guerriers des Ligues de Votann sont Certains ennemis sont si honnis qu’on
fiers de leurs talents martiaux et de leur dit que les Ancétres eux-mémes les
habileté au combat, et quand les Ancétres condamnent et les vouent a la mort.

regardent leurs actions, ils peuvent
prestement submerger leurs ennemis
et les mettre en piéces. CIBLE: 1 unité LIGUES DE VOTANN de
votre armée.

QUAND : A votre phase de Tir.

QUAND : Ala phase de Combat.

CIBLE: 1 unité LIGUES DE VOTANN de votre
armée, et 1 unité ennemie avec au moins
1 pion de Jugement qui est a Portée
d’Engagement de cette unité LIGUES

EFFET: Jusqu’a la fin de la phase, a
chaque attaque de tir d’'une figurine
de votre unité, I'attaque a 'aptitude
[TOUCHES SOUTENUES 1], et a chaque
attaque de tir d'une figurine de votre

DE VOTANN. unité qui cible une unité avec au moins

EFFET: Jusqu’a la fin de la phase, 1 pion de Jugement, I'attaque a I'aptitude

achaque attaque de mélée d’'une [TOUCHES SOUTENUES 2] a la place.

figurine de votre unité qui cible cette

unité ennemie, améliorezde 1 la = Z
REACTION DE REPRESAILLES

Caractéristique de Pénétration d’Armure
de cette attaque pour chaque pion de
Jugement qu’a l'unité ennemie.

BANDE ASSERMENTEE — STRATAGEME DE TACTIQUE DE BATAILLE

Lorsqu'une cible est sous le coup de I'Eil des
@ Ancétres, les Cognats redoublent de fureur si

elle a la mauvaise idée d’essayer de répliquer.

7'\ RETRAITE EN BON ORDRE

BANDE ASSERMENTEE — STRATAGEME DE RUSE STRATEGIQUE QUAND : Ala phase de Tir adverse, juste aprés
"""" qu’une unité ennemie avec au moins 1 pion
de Jugement a résolu ses attaques.

Les Cognats battent en retraite posément,
escouade par escouade, en délivrant
des tirs cinglants pour repousser CIBLE: 1 unité LIGUES DE VOTANN de votre

leurs poursuivants. armée qui a été choisie comme cible d'au
""""" moins 1 attaque de 'unité attaquante.

QUAND : A votre phase de Mouvement,
juste apres qu’une unité LIGUES DE VOTANN
de votre armée a Battu en Retraite.

EFFET: Votre unité LIGUES DE VOTANN peut
tirer comme s'il s'agissait de votre phase

de Tir, mais elle doit cibler 'unité ennemie

qui vient de I'attaquer, et elle peut le faire
EFFET: Jusqu’a la fin du tour, votre seulement si cette unité ennemie est une
unité est éligible pour tirer et déclarer cible éligible.

unecharge. oo e

CIBLE: Cette unité LIGUES DE VOTANN.




LIGUES DE VOTANN — BANDE ASSERMENTEE

STRATAGEMES

Sivous utilisez la régle de Détachement de Bande Assermentée, vous pouvez utiliser ces Stratagemes

de Bande Assermentée.

NOUVELLE NEMESIS

<

Terrasser un Cognat revient a s’attirer sans
délai 'ire homicide de ses camarades.

QUAND: Ala phase de Tir adverse ou a
la phase de Combat, juste aprés qu’'une
unité ennemie a résolu ses attaques.

CIBLE: 1 unité INFANTERIE LIGUES DE
VOTANN ou MONTEE LIGUES DE VOTANN de
votre armée qui a été réduite En Dessous
de son Demi-effectif suite aux attaques
de l'unité attaquante.

EFFET: L'unité attaquante gagne 1 pion
de Jugement, ou jusqu’a 2 pions de
Jugement a la place sil'unité LIGUES
DE VOTANN contenait votre SEIGNEUR
DE GUERRE quand elle a été ciblée par
ces attaques.

ARMURE SPATIALE

BANDE ASSERMENTEE — STRATAGEME DE RUSE STRATEGIQUE

microgénérateurs de champ.

Plaque de Donnée d’Equilibr

BANDE ASSERMENTEE — STRATAGEME D’EQUIPEMENT

Une armure spatiale se compose de
segments rigides et joints, fixés a une
combinaison étanche. Elle est fagonnée
en trame magnaferrite, souvent renforcée
d’adamantine et améliorée par des

la phase de Combat, juste apres qu'une
unité ennemie a choisi ses cibles.

CIBLE: 1 unité LIGUES DE VOTANN de votre
armée qui a été choisie comme cible d'au
moins 1 attaque de I'unité attaquante.

EFFET: Jusqu’a la fin de la phase, a
chaque attaque qui cible votre unité
LIGUES DE VOTANN, dégradez de 1 la
caractéristique de Pénétration d’Armure
de l'attaque.




LIGUES DE VOTANN — BANDE ASSERMENTEE

OPTIMISATIONS

Sivous utilisez la régle de Détachement de Bande Assermentée, vous pouvez utiliser ces Optimisations de

Bande Assermentée.

REGARD CRITIQUE

ATTITUDE AUSTERE

Rares sont les Cognats a pouvoir utiliser I'Eil des
Ancétres avec la rapidité et I'efficacité austere de

ce vénérable meneur. 0u que se pose son regard
impitoyable, les forces et les faiblesses de 'ennemi
sont mises a nu, et c’'est la que ses guerriers frappent
le plus fort.

Figurine LIGUES DE VOTANN seulement. A votre phase
de Commandement, vous pouvez choisir 1 pion
d'objectif que votre adversaire contréle. Jusqu'au
début de votre prochaine phase de Commandement,
tant qu’une unité ennemie est a portée de ce

pion d’objectif, elle compte comme ayant 1 pion

de Jugement de plus qu’elle n’en a (jusqua un
maximum de 2).

UNE LONGUE LISTE

Ce guerrier méprise la majorité des especes de la
galaxie et traque ses ennemis avec opinidtreté.
Sitét qu'il a soldé une Rancune, il passe au nom
suivant sur sa liste.

Figurine LIGUES DE VOTANN seulement. Chaque fois
que l'unité du porteur détruit une unité ennemie, si
cette unité ennemie a au moins 1 pion de Jugement,
vous pouvez choisir 1 autre unité ennemie visible du
porteur. Cette autre unité gagne 1 pion de Jugement.

Le port austere de ce seigneur de guerre est
Iégendaire, et d’aucuns prétendent qu’il n'a
jamais souri. Cette attitude est, bien entendu, une
preuve ostentatoire de la solennité avec laquelle
il entreprend les taches qui lui incombent, et sous
son regard dur, aucun Cognat n'est pris en défaut.

Figurine LIGUES DE VOTANN seulement. Vous pouvez
relancer les tests d’Ebranlement pour I'unité du
porteur, et les figurines de cette unité peuvent
ignorer certains ou tous les modificateurs a leurs
caractéristiques et/ou a tout jet ou test fait pour elles
(hormis les modificateurs aux jets de sauvegarde).

REPIT DU VOYAGEUR

Ce scaphandre unique a été congu pourla

célébre aventuriére hernkog Simmka Farstryd en
remerciement du sauvetage du monde-tenance

de la Cognation de Hyvék. Incorporant des secrets
technologiques antiques interprétés a partir de
notions scientifiques votanniques, Répit du Voyageur
fait office de systéme de survie pour son porteur.
Surveillant toutes ses statistiques biologiques, le
scaphandre fournit une assistance médicale et peut
méme relancer le cceur du porteur s'il venait a s’arréter.

Figurine LIGUES DE VOTANN seulement. La premiére
fois que le porteur est détruit, apres avoir placé un
pion de Jugement a c6té de I'unité qui I'a détruit, jetez
1 D6 alafin de la phase. Sur 2+, replacez le porteur
sur le champ de bataille aussi pres que possible

de I'endroit ou il a été détruit et hors de Portée
d’Engagement des unités ennemies, avec tous ses PV.







UTHAR LE DESTINE

] E sV PV cb co
B00008

€ ARMES DETIR APTITUDES

BASE : Meneur

Chance Ancestrale : Une fois par tour, vous pouvez changer
1 jet de Touche ou 1 jet de Blessure pour cette figurine en 6.

Le Destiné: a chaque attaque ciblant cette figurine,
remplacez la caractéristique de Dégats de l'attaque par 1.

Efficacité Austere: Une fois par round de bataille, a votre phase
de Commandement, vous pouvez choisir 1 figurine de votre
armée ayant cette aptitude, puis choisir 1 unité ennemie qui est
visible de celle-ci. L'unité ennemie gagne 1 pion de Jugement.

APTITUDES D’EQUIPEMENT

Cimier Rempart: Tant que le porteur mene une unité, les
figurines de cette unité ont une sauvegarde invulnérable de 5+.

SAUVEGARDE INVULNERABLE

MOTS-CLES DE FACTION:
LIGUES DE VOTANN

MOTS-CLES : INFANTERIE, PERSONNAGE, HEROS EPIQUE, UTHAR LE DESTINE

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



UTHAR LE DESTINE

&En tant que héros le plus accompli de la Ligue Majeure Thurienne, le
Kahl Uthar Le Destiné est voué a la grandeur. Peu sont capables de

jauger 'ennemi aussi rapidement et impitoyablement qu'Uthar et,
une fois qu'il a pris la mesure de ses adversaires, il a tét fait de les
tailler en pieces avec l'incandescente Lame des Ancétres.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Aucune

MOTS-CLES : INFANTERIE, PERSONNAGE, HEROS EPIQUE, UTHAR LE DESTINE

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

POSITION D’UNITE

= 1 (thar le Destiné — HEROS EPIQUE

Cette figurine est équipée de : désintégrateur volkanite ;
Lames des Ancétres ; cimier rempart.

Cette figurine peut étre attachée aux unités suivantes:

= ATREGARDES EINHYRS
= GUERRIERS ATREKOGS

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




KAHL

] E sV PV cb co
G0002D

APTITUDES

BASE : Meneur

Héros de la Cognation: Tant que cette figurine méne une
unité, les armes dont sont équipées les figurines de cette
unité ont I'aptitude [TOUCHES FATALES].

Efficacité Austére : Une fois par round de bataille, a votre phase
de Commandement, vous pouvez choisir 1 figurine de votre
armée ayant cette aptitude, puis choisir 1 unité ennemie qui est
visible de celle-ci. L'unité ennemie gagne 1 pion de Jugement.

APTITUDES D’EQUIPEMENT

Cimier Rempart: Tant que cette figurine meéne une unité, les
figurines de cette unité ont une sauvegarde invulnérable de 5+.

Cimier Téléporteur: Tant que cette figurine méne une unité,
les figurines de cette unité ont 'aptitude Frappe en Profondeur.

SAUVEGARDE INVULNERABLE

MOTS-CLES DE FACTION:
LIGUES DE VOTANN

MOTS-CLES : INFANTERIE, PERSONNAGE, KAHL

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



KAHL
La plupart des Bandes Assermentées sont dirigées par un Kahl, dont
la sagesse stratégique, la détermination et la puissance martiale sont

une source d’inspiration pour ses guerriers. Les Kahls sont souvent
équipés d’armes rares et de boucliers ou téléporteurs, afin de mieux
mener le combat en premiére ligne et faucher les pires adversaires.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Le combi-bolter modele Autoch de cette figurine peut étre remplacé par 1 désintégrateur volkanite. = 1 Kahl

= La hache a plasma corroyée de cette figurine peut étre remplacée par 1 gantelet a effet-masse. Cette figurine est équipée de : combi-bolter modéle Autoch;
hache a plasma corroyée; cimier rempart.

Cette figurine peut étre attachée aux unités suivantes:

= ATREGARDES EINHYRS
= GUERRIERS ATREKOGS

MOTS-CLES DE FACTION :

MOTS-CLES : INFANTERIE, PERSONNAGE, KAHL

LIGUES DE VOTANN

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



CHAMPION EINHYR

] E sV PV cb co
G002 08

> ARMES DETIR

MOTS-CLES : INFANTERIE, PERSONNAGE, EX0-SCAPHANDRE, CHAMPION EINHYR

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

APTITUDES

BASE : Meneur

Parangon des Einhyrs: Tant que cette figurine mene une
unité, vous pouvez relancer les jets de Charge pour 'unité.

Accélérateurs de Masse : Chaque fois que cette figurine
finit un mouvement de Charge, vous pouvez choisir 1 unité
ennemie a Portée d’'Engagement de cette unité et jeter 1 D6:
sur 2-5, l'unité ennemie subit D3 blessures mortelles;; sur 6,
I'unité ennemie subit D3+3 blessures mortelles.

APTITUDES D’EQUIPEMENT

Cimier Téléporteur: Tant que le porteur méne une unité, les
figurines de cette unité ont I'aptitude Frappe en Profondeur.

Cimier a Onde de Champ: Le porteur a une sauvegarde
invulnérable de 4+.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




CHAMPION EINHYR

Les Champions Einhyrs portent des Exo-scaphandres qui incorporent des
accélérateurs de masse. Combiné a leurs redoutables armes de combat

rapproché et leur énorme bouclier BEL, cet équipement les transforment
en béliers vivants dont les charges accélérées percutent la cible avec
assez de force pour traverser les portes blindées d’'une forteresse.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Le marteau a effet-masse de cette figurine peut étre remplacé par 1 hache de sombrétoile.

MOTS-CLES : INFANTERIE, PERSONNAGE, EX0-SCAPHANDRE, CHAMPION EINHYR

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

= 1 Champion Einhyr

Cette figurine est équipée de : combi-bolter modéle Autoch;
marteau a effet-masse ; cimier a onde de champ.

Cette figurine peut étre attachée a l'unité suivante:

= ATREGARDES EINHYRS

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




GRIMNYR

Bolter modéle Autoch 24" 2 4+ 4 0 1

B Ire Ancestrale — feu sorcier [PSYCHIQUE] 24" 3 2+ 6 -2 D3

Ire Ancestrale — feu sorcier focalisé
[ARISQUE, PSYCHIQUE]

> Avantde choisir des cibles pour cette arme, choisissez 1 de ses profils avec lequel faire des attaques.

MOTS-CLES — TOUTES LES FIGURINES : INFANTERIE, GRIMNYR | FIGURINE GRIMNYR :
PERSONNAGE, PSYKER

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

APTITUDES

BASE : Meneur

FACTION : (il des Ancétres

Fortifier (Psychique) : Tant que cette figurine méne une
unité, améliorez de 1 la caractéristique d’Endurance des
figurines de cette unité.

Regard de Grimnyr: Une fois par bataille, aprés que I'unité de
cette figurine rate un test d’Ebranlement, cette figurine peut
utiliser cette aptitude. En ce cas, I'unité n’est plus Ebranlée.

SAUVEGARDE INVULNERABLE

MOTS-CLES DE FACTION:
LIGUES DE VOTANN




GRIMNYR

Les Grimnyrs, ou Ancétres Vivants, ont connaissance de la sagesse des
Votann, et sont aussi proches du statut de prétres qu'il est possible de

I'étre parmi les Cognats. Equipés de technologie barrigre comme les
sceptres de protection et des CORV a concentration d’énergie, ils sont
capables d’éveiller la fureur de Iimmaterium contre leurs ennemis.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Aucune

MOTS-CLES — TOUTES LES FIGURINES : INFANTERIE, GRIMNYR | FIGURINE GRIMNYR :
PERSONNAGE, PSYKER

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

= 1 Grimnyr
= 2 CORV*
*Si la figurine de Grimnyr de cette unité est détruite, toutes les figurines

de CORV restantes de cette unité sont détruites également.

Le Grimnyr est équipé de: Ire Ancestrale;
sceptre de protection ancestrale.

Chaque CORV est équipé de: bolter modele Autoch;
arme de corps a corps.

Cette unité peut étre attachée a l'unité suivante:

= GUERRIERS ATREKOGS

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




MAITRE-FER BROKHYR

] E sV PV (1] co
BEQD0 B E-
E B ﬂ n ASSISTANT COGNAT DE FER

<> ARMESDETIR PORTEE

MOTS-CLES — TOUTES LES EIGURINES: IrfFANTERlE, MATTRE-FER BROKHYR
— FIGURINE MAITRE-FER BROKHYR : PERSONNAGE

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

APTITUDES

BASE : Meneur

FACTION : (il des Ancétres

Viseur Multispectre : Tant que cette figurine méne une unité,
achaque attaque de tir d'une figurine de cette unité, ajoutez
1aujetde Touche.

Guilde des Brokhyrs: A la fin de votre phase de Mouvement,
cette unité peut réparer 1 figurine EX0-CHASSIS ou VEHICULE
LIGUES DE VOTANN amie a 3" d'elle. La figurine réparée
récupere jusqu’'a D3 PV perdus, ou jusqu’a 3 PV perdus ala
place si cette unité inclut un Assistant Cognat de Fer. Chaque
figurine ne peut étre réparée qu’'une seule fois par tour.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




MAITRE-FER BROKHYR

Les Maitres-fer dont les Brékhyrs les plus accomplis de leur Cognation.
Au combat, ils ont le devoir d’entretenir les machines endommagées,

souvent aidés par ses servants Cognat de Fer et COG. Ces Brokhyrs
vétérans emploient en outre leurs créations personnelles au combat,
et tirent une grande satisfaction de les déchainer sur I'ennemi.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Aucune

MOTS-CLES — TOUTES LES EIGURINES: IrfFANTERlE, MATTRE-FER BROKHYR
— FIGURINE MAITRE-FER BROKHYR : PERSONNAGE

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

= 1 Maitre-fer Brokhyr
= 1 Assistant Cognat de Fer*
= 3 E-COG*

*Si le Maitre-fer de cette unité est détruit, I'Assistant Cognat de Fer et tous les
£-COG restants sont également détruits.

Le Maitre-fer est équipé de: tromblon a gravitons;
marteau a gravitons.

L'Assistant Cognat de Fer est équipé de: découpeuse a
faisceau laser; arme de corps a corps. 1 E-COG est équipé de:
pistolet bolter modele Autoch; arme de corps a corps. 1 autre
E-COG est équipé de: chalumeau a plasma. 1 autre E-COG est
€équipé de: bras manipulateurs.

Cette unité peut étre attachée aux unités suivantes:

= GUERRIERS ATREKOGS
= TONNEKOGS BROKHYRS

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




GUERRIERS ATREKOGS

] E sV PV cb co
00820

<> ARMESDETIR PORTEE

Pistolet bolter modele Autoch [PIST[JLET] 28 1 4+ 4 0 1

B lance- mlssnesL? deﬂagratlon[nEFLAGRmuN] 24" D6 4+ 4 0 i
9

B lance- m|SS|Ies L7 - concentre 24" il 4+

4% ARMES DE MELEE

Arme de corps a corps

> Avantde choisir des cibles pour cette arme, choisissez 1 de ses profils avec lequel faire des attaques.

MOTS-CLES : INFANTERIE, LIGNE, GRENADES, GUERRIERS ATREKOGS

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

APTITUDES

FACTION : (il des Ancétres

La Chance Offre. Le Besoin Garde. Le Labeur Gagne : A la fin
de votre phase de Commandement, si cette unité est a portée
d’'un pion d'objectif que vous contrélez, ce pion d’objectif
reste sous votre contréle, méme si vous n’avez aucune
figurine a portée de lui, jusqu’a ce que votre adversaire

le contréle au début ou a la fin de n'importe quel tour.

‘

APTITUDES D’EQUIPEMENT

Scanner Panspectral: Les armes de tir dont sont équipées les
figurines de I'unité du porteur ont l'aptitude [IGNORE LE COUVERT].

Panoplie de Transmission : Chaque fois que vous ciblez I'unité du
porteur avec un Stratagéme, jetez 1 D6: sur 5+, vous gagnez 1PC.
Médipack: Les figurines de I'unité du porteur ont 'aptitude
Insensible a la Douleur 6+.

Cimier a Onde de Champ: Le porteur a une sauvegarde
invulnérable de 4+.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




GUERRIERS ATREKOGS

Bien protégés, diment entrainés et équipés d’'un arsenal redoutable,
les Guerriers Atrekogs forment I'épine dorsale de la plupart des Bandes

Assermentées. Dirigés par leurs Theyns, ils déchainent une gréle de
tirs et ignorent les salves de riposte avant de se ruer pour faire voler
I'ennemi en éclats pour de bon.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Toutes les figurines de cette unité peuventavoir = Jusqu'a 3 Guerriers Atrekogs différents = 1Theyn
chacune leur bolter modele Autoch remplacé par ~ équipés d’un bolter modele Autoch ou d’'un = 9 Guerriers ﬂtrekogs
1 éclateuraions. éclateur aions peuvent chacun étre équipés

Chaque figurine est équipée de: pistolet bolter modéle Autoch;

de 1 des choix suivants (jusqu’a un maximum 4 g
bolter modéle Autoch ; arme de corps a corps.

de 1 exemplaire de chaque par unité) :
° 1 médipack** Le Theyn est en outre équipé de: cimier a onde de champ.

= Jusqu'a 2 Guertiers Atrekogs peuvent avoir
chacun leur bolter modéle Autoch ou éclateur
aions remplacé par 1 des choix suivants:
° 1 fusil HYLaser automatique™
° 1 canon rotatif HYLaser*

° 1 lance-missiles L7* ** Le bolter modéle Autoch ou I'éclateur a ions de cette figurine
ne peut pas étre remplacé.

° 1 panoplie de transmission™*
° 1 scanner panspectral**

o 1 faisceau a plasma EtaCarn*
> 1 fusil 2 magna-rail* = Le pistolet bolter modele Autoch du Theyn peut
étre remplacé par 1 des choix suivants:

= ! y ° 1 pistoletaions
*Vous pouvez choisir chacune de ces options une seule fois - i
par unité. ° 1 pistolet a plasma EtaCarn

e 1arme de mélée de Cognat

= Le bolter modéle Autoch ou I'éclateur a ions du
Theyn peut étre remplacé par 1 arme de mélée
de Cognat.

MOTS-CLES DE FACTION :

MOTS-CLES : INFANTERIE, LIGNE, GRENADES, GUERRIERS ATREKOGS

LIGUES DE VOTANN

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



ATREGARDES EINHYRS

] E sV PV cb co
G002 0

€ ARMES DETIR APTITUDES
" 8

FACTION : (il des Ancétres

Escorte de Bande Assermentée: Tant qu'une PERSONNAGE
mene cette unité, a chaque attaque ciblant cette unité, si

la caractéristique de Force de 'attaque est supérieure a la
caractéristique d’'Endurance de cette unité, soustrayez 1 au
jetde Blessure.

L S T O B

Cimier Téléporteur: Les figurines de l'unité du porteur ont
I'aptitude Frappe en Profondeur.

Cimier a Onde de Champ: Le porteur a une sauvegarde
invulnérable de 4+.

MOTS-CLES : INFANTERIE, EX0-SCAPHANDRE, ATREGARDES EINHYRS OIS E e

LIGUES DE VOTANN

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



ATREGARDES EINHYRS

Engoncés dans un redoutable Exo-scaphandre et équipés d’un
véritable arsenal, les Atregardes Einhyrs sont une force sur laquelle
on peut compter. Qu’ils servent de gardes du corps aux héros de leur

Bande Assermentée ou frappent au cceur du territoire ennemi, ils sont
inexorables en attaque et inamovibles en défense.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Toutes les figurines de cette unité peuventavoir chacune leur fusil a plasma EtaCarn remplacé par
1 désintégrateur volkanite.

= Toutes les figurines de cette unité peuvent avoir chacune leur gantelet a percussion remplacé par
1 gantelet-lame a plasma.

= Le gantelet a percussion ou le gantelet-lame a plasma du Hesyr peut étre remplacé par 1 marteau
a percussion.

MOTS-CLES : INFANTERIE, EX0-SCAPHANDRE, ATREGARDES EINHYRS

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

= 1 Hesyr
= 4-9 Atregardes

Chaque figurine est équipée de: fusil a plasma EtaCarn;
lance-grenades d’exo-scaphandre ; gantelet a percussion.

L'Hesyr est en outre équipé de: cimier a onde de champ.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




BESERKS CTHONIENS

] E sV PV cb co
B000R2D

> ARMES DETIR

Lance-grenades taupe [DEFLAGRATION, TIR INDIRECT] 24" D6 4+ 5 -1 1 BASE : Insensible 3 la Douleur 5+
D
A R T R alcel ol I e A R Cyberstimulants : Chaque fois qu'une figurine de cette unité
B Hache a plasma lourde — frappe Mélée 3 3+ 6 -2 2 est détruite par une attaque de mélée, si la figurine n’a pas
B  Hache 2 plasma lourde — balayage Mélée 6 34 4 1 1 combattu a cette phase, jetez 1 D6: sur 4+, ne la retirez pas

....... 2 . BTt U SO S dujeu. La figurine détruite peut combattre apres que I'unité
 Paire de gantelets a percussion [JUMELE]  Meiee 44+9 W alne 2 de la figurine attaquante a résolu ses attaques, puis elle est
retirée du jeu.

Explosifs Souterrains: A votre phase de Tir, aprés que

cette unité a tiré, choisissez 1 unité ennemie (hormis les
MONSTRES et les VEHICULES) qui a été touchée par un ou
plusieurs des lance-grenades taupes de cette unité a cette
phase et jetez 1 D6. Sur 4+, jusqu’a la fin du prochain tour
adverse, cette unité ennemie est secouée. Tant qu'une

unité est secouée, soustrayez 2" a sa caractéristique de
Mouvement et soustrayez 2 a ses jets d’Avance et de Charge.

Note des Concepteurs : Tant qu’une unité est secouée, placez
un pion de Grenade Taupe a cété d’elle en guise de rappel.

> Avantde choisir des cibles pour cette arme, choisissez 1 de ses profils avec lequel faire des attaques.

MOTS-CLES DE FACTION :

MOTS-CLES : INFANTERIE, BESERKS CTHONIENS

LIGUES DE VOTANN

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



BESERKS CTHONIENS

Les Beserks Cthoniens sont parmi les Cognats les plus courageux
et les plus lourdement cybernétisés. Brandissant des outils miniers

en guise d’'armes et déchainant des explosifs qui cheminent sous la
roche, les Beserks prennent d’assaut les places fortes et les fracturent
tels des astéroides remplis de filons de minerai précieux.

OPTIONS D’EQUIPEMENT COMPOSITION D’UNITE

= Toutes les figurines de cette unité peuvent avoir chacune leur hache a plasma lourde remplacée = 5-10 Beserks Cthoniens
ar 1 masse a percussion. R Py s
P P Chaque figurine est équipée de: hache a plasma lourde.

= Partranche de 5 figurines dans cette unité, 1 figurine qui n'est pas équipée d’un lance-grenades
taupe peut avoir sa hache a plasma lourde ou sa masse a percussion remplacée par 1 paire de
gantelets a percussion.

= Partranche de 5 figurines dans cette unité, 1 figurine qui n'est pas équipée d’une paire de gantelets
a percussion peut étre équipée de 1 lance-grenades taupe. Si une figurine est équipée d'un lance-
grenades taupe, ajoutez 1 a ses caractéristiques de Points de Vie et d’Attaques.*

*Note des Concepteurs: Si un Beserk Cthonien est équipé d'un lance-grenades taupe, il sera accompagné d’une unité L-COG:

les deux figurines doivent étre sur le méme socle et agissent ensemble comme une figurine individuelle en termes de régles
Sliorées toutefois)
fois].

(avec des caractéristiq

: MOTS-CLES DE FACTION:
MOTS-CLES : INFANTERIE, BESERKS CTHONIENS L EbESBEVOTANN

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



PIONNIERS HERNKOGS

] E sV PV cb co
SO0D0E20

> ARMES DETIR

Contournement de Magna-motards: A la fin du tour adverse,
si cette unité esta 6" du moindre bord du champ de bataille
etn’est a Portée d’Engagement d’aucune unité ennemie, vous
pouvez retirer cette unité du champ de bataille et la placer en

4% ARMES DE MELEE PORTEE A CC F PA D RécorvoStateR e

Couteau a plasma Mélée 2 4+ 4 0 1

...... & * B S R o R G S N APTITUDES D,EOUIPEMENT

Panoplie de Transmission : Chaque fois que vous ciblez 'unité du
porteur avec un Stratagéme, jetez 1 D6: sur 5+, vous gagnez 1PC.

Scanner Panspectral: Les armes de tir dont sont équipées les
figurines de 'unité du porteur ont l'aptitude [IGNORE LE COUVERT].
Projecteur sur Arceau : A chaque attaque d'une figurine de
I'unité du porteur ciblant une unité qui inclut une ou plusieurs
figurines ayant I'aptitude Discrétion, ajoutez 1 au jet de Touche.

MOTS-CLES DE FACTION :

MOTS-CLES : MONTE, GRENADES, VoL, PIONNIERS HERNKOGS s AT

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



PIONNIERS HERNKOGS

Les Pionniers Hernkogs glissent sur les mondes étrangers et sondent
les positions ennemies, montés sur leurs motos a@ magna-bobines.

Rapides, résistants et dotés d’une terrible puissance de feu, ces
qguerriers frappent souvent depuis un angle inattendu, ou informent
le Kahl de leur Bande Assermentée des manceuvres adverses.

OPTIONS D’EQUIPEMENT COMPOSITIO

= Partranche de 3 figurines dans cette unité, 1 figurine peut étre équipée de 1 des choix suivants = 3-6 Pionniers Hernkogs
(si une figurine est équipée d’une de ces armes, ajoutez 1 a sa caractéristique de Points de Vie) :

g Chaque figurine est équipée de: revolver bolter; fusil a pompe
° 1 canon rotatif HYLaser bolter; autocanon & magna-bobine ; couteau a plasma.
R RfaiSceatialion SNSRI S SRR L B R e R S

= Jusqu'a 3 figurines différentes qui ne sont pas équipées d’un canon rotatif HYLaser ni d'un faisceau a
ions peuvent chacune étre équipées de 1 des choix suivants (jusqu’a un maximum de 1 exemplaire de
chaque par unité) :

° 1 panoplie de transmission™
° 1 scanner panspectral*
° 1 projecteur surarceau™

MOTS-CLES DE FACTION :

MOTS-CLES : MONTE, GRENADES, VoL, PIONNIERS HERNKOGS

LIGUES DE VOTANN

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



SAGITAUR

] E sV PV cb co
SO0 E0

ARMES DETIR PORTEE
Canona fa|sceau HYLaser [mucuzs SOUTENUES D3] 24" 2 4+ 12 -3 D6
Lance- m|SS|Ies L7 — deﬂagratlun [DEFLAGRATION] 24" D6 4+ 4 0 1

Lance-missiles L7 — concentré

utocanon MATi R

PORTEE
Roues bllndees Mélée 8 4+ 6 0 il

> Avantde choisir des cibles pour cette arme, choisissez 1 de ses profils avec lequel faire des attaques.

MOTS-CLES : VEHICULE, TRANSPORT, TRANSPORT ASSIGNE, SAGITAUR

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

APTITUDES

BASE : Destruction Néfaste 1, Eclaireurs 6"

FACTION : (il des Ancétres

Avance Foudroyante: Les unités peuvent débarquer de

ce TRANSPORT apres qu'il a Avancé. Les unités qui le font
comptent comme ayant fait un mouvement Normal a cette
phase, et ne peuvent pas déclarer une charge au méme tour,
mais peuvent agir normalement par ailleurs pour le restant
du tour.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




SAGITAUR

Congu pour résister aux environnements hostiles et aux prédateurs,
le Sagitaur est un transport de troupes blindé idéal pour la recon-

naissance et les offensives mécanisées rapides. Les Sagitaur ont
une puissance de feu prodigieuse pour des véhicules de leur gabarit,
et peuvent méme venir a bout de chars d’assaut.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Le canon a faisceau HYLaser de cette figurine peut étre remplacé par 1 des choix suivants:
° 1lance-missiles L7 et 1 lance-missile Sagitaur

MOTS-CLES : VEHICULE, TRANSPORT, TRANSPORT ASSIGNE, SAGITAUR

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

= 1 Sagitaur

Cette figurine est équipée de: canon a faisceau HYLaser;
canon bolter jumelé; roues blindées.

TRANSPORT

Cette figurine a une capacité de transport de 6 figurines
INFANTERIE LIGUES DE VOTANN. Cette figurine ne peut pas
transporter de figurines EX0-SCAPHANDRE ni EX0-CHASSIS.

Au début de I'étape Déclarer les Formations de Bataille, vous
pouvez choisir 1 unité GUERRIERS ATREKOGS de votre armée
et la scinder en deux unités de 5 figurines chacune (quand
vous scindez une unité de la sorte, notez quelles figurines
contient chacune des deux nouvelles unités). 1 de ces unités
doit commencer la bataille embarquée dans ce TRANSPORT;
I'autre peut commencer la bataille embarquée dans un autre
TRANSPORT, ou elle peut étre déployée comme unité séparée.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




TONNEKOGS BROKHYRS

] E sV PV cb co
G020 28

€ ARMES DETIR APTITUDES

....... A SR o L S e |Gl N E  des Ancities
Canon éclateur a gravitons .
[ANTI-VEHICULE 2+, DEFLAGRATION] Tir de Couverture de Bande Assermentée : Chaque fois

e G GErE i G 3 que vous ciblez cette unité avec le Stratageme Tir en Etat
[CONVERSION, TOUCHES SOUTENUES D3] 24 1 4+ ’ -1 3 d’Alerte, des touches sont causées sur des jets de Touche

non modifiés de 5+ en résolvant ce Stratagéme.

Conversion : A chaque attaque avec cette arme, si la cible est a plus de 12" du porteur, un jet de Touche
non modifié réussi de 4+ cause une Touche Critique.

&% ARMES DE MELEE PORTEE A CC F PA D

Arme de corps a corps Mélée 2 4+ 4 0

MOTS-CLES : INFANTERIE, EX0-CHASSIS, TONNEKOGS BROKHYRS OIS E e

LIGUES DE VOTANN

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024



TONNEKOGS BROKHYRS

Quand un Brékhyr s’arrime a un puissant exo-chdssis, il devient un Tonnekog.
Dérivé de I'équipement spatial employé pour assurer I'entretien des

vaisseaux cognats, ces exo-squelettes troquent leurs outils de réparation
contre des armes lourdes, que les Brékhyrs utilisent pour fournir un tir de
couverture d leurs Bandes Assermentées et détruire les blindés adverses.

COMPOSITION D’UNITE

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Toutes les figurines de cette unité peuventavoir chacune leur canon bolter remplacé par
1 canon éclateur a gravitons.

= Toutes les figurines de cette unité peuvent avoir chacune leur canon bolter remplacé par

MOTS-CLES : INFANTERIE, EX0-CHASSIS, TONNEKOGS BROKHYRS

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

= 3-6 Tonnekogs Brokhyrs

Chaque figurine est équipée de : canon bolter;
arme de corps a corps.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




FORTERESSE MOBILE HEKATON

M E sV PV cb co
BEOS606

<> ARMESDETIR PORTEE A

Canona ma'gna-rall lourd 30" 1 44 18 4 DB+6
[BLESSURES DEVASTATRICES, LOURD]

Faisceau de conversion lourd SP !
24 2 4+ 10 -2 4
[CONVERSION, TOUCHES SOUTENUES D3]

Conversion : A chaque attaque avec cette arme, sila cible esta plus de 12" du porteur, un jet de Touche

MOTS-CLES : VEHICULE, TRANSPORT, FORTERESSE MOBILE HEKATON

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

Appui Feu: A votre phase de Tir, aprés que cette figurine a
tiré, choisissez 1 unité ennemie contre laquelle elle a causé
une ou plusieurs touches a cette phase. Jusqu’a la fin de la
phase, chaque fois qu'une figurine amie qui a débarqué de
ce TRANSPORT a ce tour fait une attaque ciblant cette unité
ennemie, vous pouvez relancer le jet de Blessure.

APTITUDES D’EQUIPEMENT

Scanner Panspectral: Les armes de tir dont est équipé
le porteur ont I'aptitude [IGNORE LE COUVERT].

ENDOMMAGE : 1-5 PV RESTANTS

Tant que cette figurine a 1-5 PV restants, a chaque attaque
de cette figurine, soustrayez 1 au jet de Touche.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




FORTERESSE MOBILE HEKATON

Char de combat et transport de troupes emblématique des Ligues de
Votann, la Forteresse Mobile Hekaton est aussi vénérable et respectée

que puissante. Avec son arsenal lourd et son blindage terriblement
robuste, sans oublier la capacité de déposer des bandes de Cognats
au combat, il s’agit d’'un atout militaire trés polyvalent.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Cette figurine peut effectuer 1 des choses suivantes:
° Remplacer 1 canon bolter jumelé par 1 faisceau a ions jumelé
e Remplacer 2 canons bolters jumelés par 2 faisceaux a ions jumelés

= Le cyclo-canon aions de cette figurine peut étre remplacé par 1 des choix suivants:

o 1 faisceau de conversion lourd SP
° 1 canon a magna-rail lourd

MOTS-CLES : VEHICULE, TRANSPORT, FORTERESSE MOBILE HEKATON

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

POSITION D’UNITE

= 1 Forteresse Mobile Hekaton

Cette figurine est équipée de: cyclo-canon a ions;
autocanon MATI-R; 2 canons bolters jumelés; roues blindées;
scanner panspectral.

TRANSPORT

Cette figurine a une capacité de transport de 12 figurines
INFANTERIE LIGUES DE VOTANN. Chaque figurine EX0-
SCAPHANDRE occupe la place de 2 figurines et chaque
figurine EX0-CHASSIS occupe la place de 3 figurines.

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




YAEGIRS HERNKOGS

] E sV PV cb co
G002

Carabine a magna-t?ublne 24" 1 as S 2 >
[IGNORE LE COUVERT, PRECISION]

4% ARMES DE MELEE

Arme de corps a corps

MOTS-CLES : INFANTERIE, GRENADES, YAEGIRS HERNKOGS

Plaque de Données d’Equilibrage Janvier 2024

Chasseurs Pragmatiques : Une fois par tour, quand une

unité ennemie termine un mouvement Normal, d’Avance ou
de Retraite a 9" de cette unité, si cette unité n’est a Portée
d’Engagement d’'aucune unité ennemie, elle peut faire un

mouvement Normal de jusqu’a D6".

MOTS-CLES DE FACTION :

LIGUES DE VOTANN




YAEGIRS HERNKOGS

Eclaireurs chargés de priver I'ennemi de moyens cruciaux, les
Yaegirs emploient toutes les armes et tactiques d leur disposition
pour faire honneur d leurs Ancétres. Leur lanceur de Missiles a

Charge Adaptable ou MCA, dont les tétes peuvent étre recalibrées
chimiquement en plein combat, est particuliérement redoutable.

OPTIONS D’EQUIPEMENT

= Toutes les figurines de cette unité peuvent chacune remplacer leur fusil a pompe bolter par 1 revolver = 1 Theyn Yaegir

bolter et 1 couteau a plasma. = 8 Yaegirs Hernkogs

= 1 Yaegir Hernkog peut remplacer son revolver bolter et son couteau a plasma, ou son fusil a pompe e | yLs L,
bolter, par 1 carabine & magna-bobine. arm: ¥ cirps 3 corpsq P 3 Bemp ;

= 1 Yaegir Hernkog peut remplacer son revolver bolter et son couteau a plasma, ou son fusil a pompe

MOTS-CLES : INFANTERIE, GRENADES, YAEGIRS HERNKOGS plssen e

LIGUES DE VOTANN
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