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Les Vampires Stryge sont rares. Rejetées par leur propre nature, a la suite de la
destruction de leur patrie par des Orcs, ils ont été conduits a la tombée de la nuit en
des lieux secrets du vieux monde. Ils sont rassemblés le long des frontieres des sociétés
bumaines ou ils ont pu récupérer récemment suffisamment de cadavres enterrés ct
daliments pour animaux afin de reprendre leurs forces. Lentement, ils ont été
transformés en créatures grotesques et monstrucuses, comme les goules. Goules sont
attirées par le Stryges, car leurs babitudes alimentaires se completes les uns les autres.
Les vampires sont souvent désignés comme roi des goules.

Les quelques Stryges se trouvent principalement dans
les provinces méridionales. Ils sont en quelque sorte
appelés sur les Badlands, vers Strigos. Karak Azgal
est situé a proximité au Montagnes du Bord du
Monde et beaucoup de vampires ont une forteresse
dans les ténebres des ruines de Mordbeim.

Choix des guerriers

Une bande de stryge doit inclure au minimum de 3
figurines. Vous avez 500 couronnes dor, que vous pouvez utiliser pour recruter et
¢quiper votre bande. Le nombre maximum de guerriers dans la bande est de 15.

Vampire : Chaque bande de Stryge doit étre dirigé par un Vampire, ni plus, ni moins!
BGarde Charnel : Votre bande peut compter jusqua 2 Garde Charnel.

Parias : Votre bande peut inclure jusqua 2 parias.

Boules : Votre bande peut inclure nimporte quel nombre de Goules.

Squelettes Votre bande peut inclure nimporte quel nombre de Squelettes.
Chauves-souris. Votre bande peut inclure soit jusqua 5 chauves-souris soit jusqua 2
chauve-souris vampire. Vous ne pouvez pas avoir les deux types de chauve-souris dans
votre bande en méme temps.
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EXPERIENCE DE DEPART

Un Vampire commence avec 20 points dexpérience.
Un Charnel Garde commence avec 8 points expérience.
Les parias commencent avec O points dexpérience.
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Armes de corps a corps Armes de Tir (Parias seulement)
|| Dague lére gratuite/2 CO Arc 10 Co
i Masse 3 Co Arc court 5 Co
i Marteau 5 Co
| Rache 5 Co Armure
| €peée 10 Co
:I Arme a deux Mains 15 Co Armure légere 20 Co
'{  Taance 10 Co Armure Lourde 50 Co
i Rallebarde 10 Co Bouclier 5 Co

Casque 10 Co

co—— T e e W e i

SQUIPEMENT SPCCIAL

Alcool de corps humain
10+06 Co Rare 9, Bande des vampires Stryges uniquement
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Le Vampire distille la liqueur a partir de la pdture qui s’écoule des cadavres. Cette liqueur

est la base dun poison violent, dont enduisentrslearmes et
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Toute arme ou griffe enduite d’alcool de corps $dea sa cible automatiquement si vous
obtenez des 6 pour toucher.

Note : Vous pouvez toujours lancer un dé pour cbdgassure obtenue de cette maniere. Si
vous obtenez des 6, vous infligez un coup critiguec cette attaque. Si vous n’obtenez pas
de 6, vous infligez une blessure normale. Les ggardes d’armure sont alors permises.
Une dose de ce poison est suffisante pour un guerour une partie.
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REGLES SPECIALES )"“*"@‘({
Dort du chef . Sile vampire est tué alors il ne peut pas étreplacé. Toutes les créatures
Mort vivante s'effondreront et seront perdues,iajos leurs équipements. Vous pouvez alors
choisir un nouveau chef parmi les héros, tel giitldans les régles de Mordheim. Apres
une partie un nouveau vampire peut étre recrutieMiendra alors le nouveau chef et le "chef
remplacant” retournera a son ancien poste.

Francs Cireurs:

Bien que les bandes de Stryges soient normaleraergtes et évitent tout contact extérieur,
un Vampire Stryge peut embaucher les Francs-Tiuvants en plus de tous ceux qui sont
mentionné spécifiguement :

Strigani Seer ??

Nécromancien (seulement s'ils n‘'ont pas de vampire)

1 Vampire 125 Co

Les Vampires Stryges sont rares et on les trouve principalement dans les provinces
méridionales de [empire, a la frontiere de la Tilée. Ils semblent quelque peu attirés par
les Badlands, vers Strigos. Se sont des créatures désespérés, des monstruosités
grotesques au dos voute.

Profii M CC CT FE Pv | A Cd
Vampire 6 4 4 44 2 52 8

Armes/ Armure : Les vampires Stryge n'utilisent jamais d'armesl'armure

REGLES SPECIALES

Chef : Toute les figurines de la bande situées a mi@8 " du vampire peut utiliser son
commandement au lieu du leur.

Bestial Le vampire a une facon innée d'éviter les collipsune sauvegarde non modifiable
de 6 + contre toutes les attaques.

7Dagicien: Le Vampire est un mage et est donc en mesuiiés#uta magie Nécromancie.
Voir la section Magie du livre de régles de Morathgiour plus de détails.

Lignéee. Le vampire peut prendre I'une des compétencesuagire au lieu de rechercher des
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équipements rares. Les colts indiqués sont poprrelaieére capacité acquise. La seconde et
les suivantes codteront le double. Chaque capaeitgeut étre prise qu'une seule fois, sauf
indication contraire.

I,
I:-'.,‘_EH:.

0-2 Garde Charnel 50 Co

Les Goules sont des ames dépravées qui ont été perverties par la consommation de
chaire bumaine. Il est dit que ceux qui mangent la chaire de héros se sentent plus fort
et plus intelligents que leurs freres fous. Ils ont des places plus bautes dans la
biérarchic de leur socié¢té bestiale. Ceux qui luttent contre cux les connaissent et les
craignent.

Profii M CC CT FE Pv | A Cd
Garde

Charnelle 4 3 34 1 326

Armes/ Armure : Les gardes charnelles n'utilisent jamais d'aroveg’armure ni d'autre
équipement. A part des bouts d'os qui leur serdanmes primitives

REGLES SPECIALES

Cause la peur : Les gardes charnelle sont des créatures tordiépegnantes et provoque
donc la peur.

Pas si stupide. Contrairement goules ordinaires un Garde Changdlut apprendre le
maniement des armes ou les compétences lui permnet@pprendre a utiliser n'importe
guelle arme de Mordheim.

0-2 Parias 25 Co

Treés peu détres humains, sont associés avec les morts vivants. Certains des babitants
de lancienne terre de Strigos peuvent encore ressentir une loyauté a [égard de leurs
anciens dirigeants. Que ce soit vrai ou induite par la magie cela n'a pas dimportance.
Ils feront ce que leur demande leur maitre sans poser de questions.

M rofil M CC CT FE Pv I ACd ;
PO P >
j@\ Parias 4 2 2 33 1 21 6 f‘ﬁ(

Armes/ Armure : Les parias peuvent choisir leur équipement tiafste d'équipement des
morts vivants.

Vivant Les parias sont des créatures vivantes et denmédges des morts vivants ne
s'appliquent pas a eux.
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Eﬁmm es 9e Main (Pris en aroupes Pe 1 A 5)

Goules 40 Co

Les Goules sont les descendants du mal, des anciens bommes (ou femme) qui
mangeaient la chaire des morts. Lorsque les périodes de famine viendront sur le vieux
monde, les plus démunis et affamé ont dévorés des cadavres pour survivre.

Poussés par leur incroyable soif de chaire humaine, ces créatures ont donné leur vie
bumaine et habitent pres des cimeticres, des cryptes et ses tombeaux, pour déterrer les
cadavres que la pourriture a récemment dévorés et les consommer sur place avec leurs
maigres dents et leurs longs ongles que [on pourrait apparenter a des griffes.

Ils sont attirés par la Stryges par un appel surnaturel. €nsemble, clles attaquent les
plus démunies ct les plus faibles. Lies Stryges boivent leur sang en laissant le cadavre a
la frénésic des goules.

Profii M CC CT FE Pv | ACd
BGoules 4 2 2 34 1 22 5

Armes / Armure : Les goules n'utilisent jamais mias ou d'armure ni d'autre équipement. A
part des bouts d'os qui leur servent d'armes pviesit

-.‘{E{m"l
REGLES SPECIALES j{a\

Cause la peur: Les goules sont des créatures tordus et réptemanprovoque donc la
peur.

Squelette 15 Co

Alors que les autres vampires et nécromanciens recrutent soit des zombies soit des
squelettes afin de réaliser leurs plus basses taches, les vampires Stryge n'emploient que
des squelettes. Ce n'est pas quils ne sortent pas de zombies de leurs tombes - leur gout
pour la chaire a vite fait de reprendre le dessus ct de les nettoyer.

Profii M CC CT FE Pv | ACd
Squelette 4 2 0 33 1 11 5

Armes/ Armure : Les Squelettes peuvent sélectionner des arnmsmeres dans la liste
d'équipement des morts vivants. lls n'utilisentga'armes de tir.
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REGLES SPECIALES

Cause la peur: Les squelettes sont des créatures tordus egméptes et provoque donc la
peur.

Pas de course. Les squelettes sont de lentes créatures morstas et ne peuvent donc
pas courir (mais chargent normalement).

Immunise a la Psychologie. Les squelettes ne sont pas affectés par la pmgibeet ne
quitte jamais un combat.

Immunise au Poison: Les squelettes ne sont pas affectés par les esagfles poisons.

4l

Sans douleur. Les squelettes traitent un résultat "Sonné

(1P

commeesultat "a terre"

Sans cervelle. Les squelettes ne gagnent jamais d'expérierscr'apprennent jamais rien de
leurs erreurs. Vous espériez quoi ?

0-5 Chauves souris 20 Co

Les grottes et les souterrains, sombres lieux ou les Stryge passent leur vie sont

fréquemment babitées par des chauves-souris dégoutantes. Méme si elle n'est pas mort-
vivante clles sont facilement contrdlables par la volonté du vampire.

Profii M CC CT FE Pv | ACd
Chauve

, 8 2 0 32 1 31 6
S0Uris

Armes/ Armure : Dents et griffes. Ne peuvent rien porter d'aatree subissent aucunes
pénalités au combat.

REGLES SPECIALES

Vivante. Les chauves-souris sont des étres vivants eéégss des morts vivants ne
s'appliquent pas.

Animaux. Les chauves-souris sont des animaux et de neepejamais acquérir de
I'expérience.

Volant. Les chauves-souris peuvent voler et donc se déplibrement dans I'espace tant que
la distance ne dépasse pas leur caractéristigaedeement (ou le double de leur
caractéristique si elles se déplacent rapidemdies peuvent charger librement toutes
figurines a portée en ignorant les effets de hawgeles intercepteurs.

Fragile: Les chauves-souris ne sont pas trés résistadtsvent utiliser le tableau de
blessure suivant : 1-2 A terre, 3 Sonné, 4-6 Hersaimbat.
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0-2 Chauve-souris Vampire 80Co

Ces chauves-souris peuvent boire le sang de leurs ennemis afin de croitre dans des
proportions monstrueuses. Les penseurs de [Ancien monde pensent que peut-étre un
ancétre de ces bétes a bu le sang dun vampire et @ donc rejoint les rangs des vampires.

Profii M CC CT FE Pv | ACd

Chauve
SouUris 8 3 0O 33 2 32 6
Vampire

Armes/ Armure : Dents et griffes. Ne peuvent rien porter d'aetree subissent aucunes
pénalités au combat.

REGLES SPECIALES

Animaux. Les chauves-souris sont des animaux et de neepejamais acquérir de
I'expérience.

Volant. Les chauves-souris peuvent voler et donc se dépldrement dans l'espace tant que
la distance ne dépasse pas leur caractéristiquenalevement (ou le double de leur
caractéristique si elles se déplacent rapidemelhts Epeuvent charger librement toutes

pY

figurines a portée en ignorant les effets de hauteat les intercepteurs.

Cause la peur : Les Chauves souris vampire sont des créaturdsigcet répugnantes et
provoque donc la peur.

Ne pas courir : Les chauves souris vampire ne peuvent pas amais peuvent charger
normalement.

Immunisee a la psychologie. Les chauves-souris vampire ne sont pas affectéap
psychologie et ne quitte jamais un combat.

Immunisée au Poison. Les chauves-souris vampire ne sont pas affectélep drogues ou
poisons.
Sans douleur. Les chauves souris vampire traitent un résuanhé"
"A terre".

comme un résultat
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Capacités des Vampires Stryge:

La malediction des ¢Dorts vivants 50Co
Le vampire est un des survivants et est extraordinairement difficile a tuer.

Si le vampire est mis hors de combat au cours geauike, apres la bataille il peut régénérer
toutes ses plaies sur un résultat de 5 + sur 1hi6ré8ssit, alors il n'aura pas besoins de
lancer sur le tableau des blessures graves des. héro

La baine infinie 75Co

Les vampires Stryge ont une profonde et sauvage baine de toutes les autres créatures

quelles soient vivantes ou mortes.

Il peut relancer tous dés raté pour toucher lorprémier tour de chague combat. Il ne peut le
relancer qu'une fois et doit accepter le dernigultat.

Sang Rapide 40 Co
Le vampire est ¢tonnamment agile pour sa plus grande taille et peut esquiver les
attaques.

Sa sauvegarde invulnérable passe a 5+.

Appel du sang 50 Co
Le vampire a soif de sang et se bat avec une rage trés impressionnante.

Il est sujet a la frénésie.

¢Daitre vampire 40 Co

Le vampire a un talent exceptionnel pour toucher ses victimes a [endroit ou il fera le
maximum de dégats.

Il cause un coup critique sur un 5 ou 6.

Alcolyte du chaos 35 Co

Le vampire possede une affinité exceptionnelle avec la magie et sa capacité a lancer des
sorts est grandement accrue.

Il ajoute +1 a son jet pour lancer un sort.

Ailes de Chauve-souris 50 Co
Une mutation du vampire lui & permis davoir des ailes et de pouvoir voler.

Il peut voler jusqu'a 12 "dans la phase de mouvéntiegnore les malus de terrain et les
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différentes hauteurs.

tevulsion 30 Co
Cous les vampires sont effrayants, mais celui-la est vraiment horrible a voir.

Toute personne passant un test de peur a causevhire aura un malus de -1 a son
commandement.

Plaies infectees 30 Co
Les chaires pourrissante et la putréfaction entourant le vampire [ui permettent
deffectuer des attaques empoisonnées.

Il compte comme utilisant du Lotus Noir. Ne peut&ombiné avec l'alcool cadavre.

Baise mortel 75 Co
Les Vampires survivent en aspirant la force vitale de leurs victimes.

Le vampire gagne un point de vie pour chaque enmgrilia mis hors de combat. Ses PVs
peuvent dépasser de 1 point maximum la valeur dartddes PVs du vampire. L'effet ne dure

gue jusqu'a la fin de la bataille.

Force surnaturelle 40 Co
Le vampire est doté dune force surnaturelle.

Vampire gagne +1 en force. Cela peut lui faire dépala limite de son profil maximum.

Chasseur 25Co
Le vampire utilise la furtivité et la ruse pour attraper ses victimes.

Il a la possibilité de repérer les figurines cashi@equ'a 2 x son initiative.
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