Morts-Vivants

Liste d’armée pour Héros
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Pierre MILKO

Transylvania

Agressivité 4, Zone arable (1-3 sur D6) ou forestière (4-6)
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Général mort-vivant : Irr., 12 pts





1

Sous-Généraux : Irr. , 12 pts 





0-2 

Vampires : Irr Ma(X) –1/, 15 pts. 





0-1

Adeptes : Irr Ad. , 12 pts






0-2

Chevaliers noirs : Irr kn (O), -1 15 pts.




0-4

Cavaliers squelettes : Irr LH (0) 7 pts




4-12*

Gardes des nécropoles : Irr Bd (I) 5 pts



0-4

Guerriers morts-vivants : Irr Hd (S) 2 pts.



40-140

Les améliorer en Irr Sp(I) 3 pts.





0-10

Les améliorer en archers squelettes Irr Bw(I) 3 pts


0-10
Paysans locaux transformés en zombis: Irr Hd (I) 0,5 pt.
0-6

Revenants : Irr St(O) -1, 10 pts





0-10

Wights : Irr Bd(S) -1/ , 14 pts





0-4

Loups : Irr Be (F) 8 pts






3-8*

Goules et autres dégénérés : Irr Ax (I) 2 pts


0-4

Artillerie : Irr Art (O)6 pts






0-1

Chauve-souris : Irr Fl (I)5 pts





0-2
Uniquement en défense, en terrain difficile ou aquatique:
Sous-général, Dame blanche: Irr Lu (S) -1/,13 pts

0-1

ou Irr Re (O) -1/, 20 pts

Ne peut diriger que des troupes placées avec elle en embuscade.

Will-o-wisp : Irr Lu (S)-1/, 3 pts





0-10

Aegypticus

Agressivité 1, Zone aride

Général en chef Pharaon noir : Irr. 15 pts



1

Sous-Généraux : Irr. 12 pts 





0-2 

Adeptes : Irr Ad.  12 pts






0-2

Chariots : Irr Kn(F) 8 pts.






2-10*

Cavaliers squelettes : Irr LH (0) 7 pts




0-3

Momies : Irr Hu(I) 9 pts.






2-6

Gardes des nécropoles : Irr Bd (I)5 pts



0-8

Guerriers morts-vivants : Irr Hd (S), 2 pts.



60-140

Les améliorer en Irr Sp(I) 3 pts.





8-24

Les améliorer en archers squelettes Irr Bw(I) 3 pts


4-20

Revenants : Irr St(O),10 pts





0-10
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Goules et autres dégénérés : Irr Ax (I) 2 pts


0-8 ou 6-20

Artillerie : Irr Art (O) 6 pts






0-3

Chauve-souris : Irr Fl(I) 5 pts





0-1
Règles spéciales
Les Morts-vivants
I.1) Généralités
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Les troupes marquées d’une tête de mort sont les seules auxquelles s’appliquent les règles concernant les Morts-vivants. Les autres troupes de l’armée morts-vivants sont vivantes et les règles de jeux normales sont utilisées pour elles.

Les troupes de Morts-vivants ont les particularités suivantes:

· Elles ne reculent ni  ne fuient  jamais. Si elles étaient prises de flanc, elles sont détruites normalement. 

· Toutes les pénalités de général sont doublées pour une unité ou un groupe contenant des unités mort-vivantes.

· En mélée :

·  Si son score final (après application de la qualité) est supérieur à celui de l'ennemi, il ajoute 1 au score. Ce score définitif peut entraîner la fuite ou la destruction de l'ennemi.

· Si les scores finaux sont égaux, il ne se passe rien.

· Si le score de l'ennemi est supérieur à celui du Mort-vivant, l'ennemi ajoute 1 à son score. 

· Elle cause la peur. Si son score définitif est égal au score nécessaire pour la destruction moins 1, l'ennemi fuit, sauf si il cause luimême la peur.

· Toutes les unités Mort-vivantes d'un corps d'armée sont détruites si leur général est détruit. Si leur corps d'armée est démoralisé, les unités sont "confuses" (les unités vivantes suivent la règle normale): elles ne se déplacent pas, n'attaquent pas pendant leur tour sauf si elles sont activées, et perdent de la force d'attaque normalement. Une unité et une seule peut être activée comme dans la règle.

I.2) Troupes particulières

· Les généraux  morts-vivants sont de terribles adversaires. Invulnérables  à certaines armes, doués de pouvoirs étranges et terrifiants, ils valent un grand nombre de mortels ordinaires.  Ils sont capables de combattre seuls avec un facteur de combat de 2 sans avantage ni pénalité particuliers. Ils ajoutent 2 et non pas seulement 1 au facteur de combat des unités qu’ils dirigent. Pour un surcoût, ils sontaussi  capables d’utiliser la magie noire.

· Le Pharaon noir  est à mi-chemin entre le monde de hommes et celui des dieux. Les troupes qui l’affrontent seul ou menant une unité doivent soustraire 1 à leur jet d’ataque à distance ou au contact.

· Les Hd(I) et (S), les Kn(O) et (F), les Be(F) et les St(O) sont impétueux.
· Les Cavaliers squelettes, les Wights, les Will-o-wisp, les Revenants (et les généraux correspondants) ne tiennent pas compte des pénalités de terrain pour le mouvement et peuvent traverser n'importe quelle troupe amie Mort-vivante qui n'est pas engagée en combat. Elle ne peuvent pas s'arrêter sur une troupe amie.
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Les Revenants suivent les règles suivantes : 

Ils sont gardés hors-carte jusqu’à ce que leur général en chef dépense 1 PA pour les activer. Ils sont alors placés sous ou à côté de lui et peuvent immédiatement effectuer un déplacement de (un dés de moyenne) hexs.

Ils ne peuvent pas former de groupes avec d’autres types de troupes, ignorent toutes les pénalités de terrain et peuvent traverser les troupes amis mort-vivantes. Ils se déplacent automatiquement de (un dés de moyenne) hexs (dés tiré pour chaque unité) chaque tour, sauf en mouvement de marche ou ils doublent leur score. Pour le déplacement, ils n’ont pas d’orientations particulières et ne payent pas de points pour changer de direction. Ils peuvent être retenus normalement.

Des Revenants repoussé sont dispersés. Ils ne sont pas détruits, mais placés de côté et peuvent être réinvoqués. Les Revenants ne sont définitivement détruits que si eux-mêmes ou leur opposant jette un 6 en combat. Ils sont alors automatiquement éliminés après résolution du combat. 

Les Revenants détruisent tous les types de troupes en faisant deux fois plus qu’eux au score final, et font fuir toutes les troupes qu’ils repoussent sauf des morts-vivants. 

· La Dame Blanche est activé automatiquement quand une unité ennemi pénètre dans un élément de terrain noté avant la bataille. Elle ne coûte pas de PA à activer et peut l'être tant qu'elle n'est pas détruite.

· Les catapultes peuvent causer la peur en tirant.

· Les troupes marquées d’un –1/ obligent l’ennemi à soustraire 1 à tous ses jets d’attaque contre elles du fait de leurs pouvoirs magiques. Ceci concerne les Wights, Revenants, Will-O-Wisp, les Vampires, la Dame blanche et le Pharaon noir.
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La Magie noire

I) Adeptes et vampires
Le groupe d’Adeptes est attaché à un corps d'armée. Il donne 2 PA supplémentaires par tour à utiliser dans un rayon de 3 hexs et uniquement sur des unités de morts-vivants. Toutes les unités Mort-vivantes dans un rayon de 3 hexs sont considérées comme à moins de 6 hexs de leur général (Un groupe comprenant aussi des troupes vivantes applique les malus éventuels, mais sans les doubler). 

Un groupe d’Adeptes ne compte pas pour l'empilement, coûte 1 PA à bouger (aucune pénalité ne lui est applicable) et ne tient compte d'aucun terrain. Il est détruit automatiquement par tout ennemi qui lui tire dessus ou le contacte quand il est seul ou quand son corps d'armée est démoralisé.

Les Vampires possèdent toutes les possibilités des Adeptes en plus de leurs capacités intrinsèques.Ceci est indiqué sur le pion par le symbole “”.

II) Sorts de Magie noire
Pour un surcoût, les généraux mort-vivants peuvent utiliser des sorts de magie noire, et ils comptent parmi les plus terribles jeteurs de sort, du fait de leur proximité avec le monde des esprits. Les vampires et les adeptes sont aussi capables d’utiliser la magie à leur niveau inférieur. Le niveau maximum utilisable et le nombre de Points de Pouvoir sont les suivants :

	Nom
	Nombre maximum autorisé
	Points de Pouvoir
	Niveau de sort maximum
	Coût

	Adepte
	2
	4
	1
	Gratuit

	Nécromant
	3
	6
	1
	+10

	Seigneur noir
	3
	12
	2
	+20

	Grand ténébreux
	2
	20
	3
	+30


Niveau 1
Déflection  (1 PP) : un sort ennemi est annulé  sur un jet de 5+ sur un D6 si le magicien qui le lance ou sa zone d’effet est à 6 hexs ou moins. Ce sort peut être utilisé  en plus de celui autorisé pour le tour du magicien.

Invocation de zombis (1 PP) : un pion de Hd(I) apparaît au début de la phase de combat à 2 hexs ou moins du magicien , y compris à côté de l’ennemi si désiré. La ligne de vue vers cet hexagone doit être dégagée pour le magicien. 

Invocation de squelettes (2 PP) : un pion de Hd(S) apparaît au début de la phase de combat à 2 hexs ou moins du magicien , y compris à côté de l’ennemi si désiré. La ligne de vue vers cet hexagone doit être dégagée pour le magicien.

Terreur abjecte (2 PP) : si le magicien ou l’unité qu’il mène repousse l’ennemi, celui-ci fuira. Ce sort doit être jeté avant la résolution des combats.

Niveau 2

Annulation  (2 PP) : un sort ennemi est annulé  sur un jet de 4+ sur un D6 si le magicien qui le lance ou sa zone d’effet est à 12 hexs ou moins. Ce sort peut être utilisé  en plus de celui autorisé pour le tour du magicien.

Danse macabre (2, 4 ou 6) : le magicien peut échanger des Points de Pouvoir contre des Points d’Action sur la base de 2 PP pour un PA. Ce sort doit êtrte jeté avant de générer les PA du tour.

Surpuissance  (1 PP) : ce sort se jette en même temps qu’un autre et un magicien qui tente de le contrer devra ajouter 1 à son dés.

Protection (1 PP) : l’ennemi soustrait 1 à toutes ses tirs sur le magicien ce tour. De plus, celui-ci soustraira 4 aux jets sur la table des blessures ce tour, sauf blessure critique.

Niveau 3

Métempsychose (2 PP) : au début de sa phase de mouvement, le magicien se transforme  en une brûme noiratre . Il est placé à 12 hexs de distance  sur une case libre ou une unité amie, sans tenir compte d’aucun obstacle. Il ne pourra plus se déplacer durant cette phase de mouvement. 

Dévoreur (3 PP) : durant la phase de tir, le magicien attaque avec une force de 6 toutes les unités situées sur une ligne de 3 hexagones  de profondeur dont le premier doit être en contact avec lui. Les unités  résistent avec  une force de 3 quelque soit leur type, mais ajoutent le bonus que peut leur conférer un individu. Elles seront détruites  si le magicien fait le double de leur score et fuiront s’il fait seulement plus qu’elles. Il n’y a pas de bonus de rang pour cette attaque. 
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