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Introduction 
 

Pour jouer à ce jeu, vous aurez au 

minimum besoin de 3 dés à 6 faces (d6), de 

quelques figurines, de trois réglettes de 

tailles différentes ainsi que d’une surface 

de jeu. Vous aurez aussi besoin de 

quelques éléments de décors pour 

représenter des collines, des arbres, des 

rochers, des ruines ou tout ce que vous 

voulez. Vous pouvez juste utiliser des 

gabarits en papier posés sur le champ de 

bataille si vous n’avez pas à votre 

disposition les bons décors. 

 

Contexte 
 

Doctor Who est une série télévisée 

britannique de science-fiction créée et 

diffusée depuis le 23 novembre 1963. Elle 

raconte les aventures d'un extra-terrestre 

d'apparence humaine, le Docteur, qui 

voyage dans l'espace-temps à bord d'un 

vaisseau spatial, le TARDIS.  

Le personnage du Docteur était au départ 

enveloppé de mystères. Son histoire s'est 

construite et a évolué au cours de la série. 

Dans les premiers épisodes, tout ce que 

l’on savait sur lui était que c'était un savant 

excentrique d'une grande intelligence, qui 

combattait les injustices lors de ses 

voyages à travers le temps et l'espace, dans 

sa machine à voyager dans le temps 

nommée TARDIS, ce qui signifie Time 

And Relative Dimension In Space (Temps 

À Relativité Dimensionnelle Inter Spatiale 

dans la version française). Cette dernière 

est plus grande à l’intérieur qu’à 

l’extérieur, et, à la suite d'une défaillance 

de son système de camouflage, reste 

bloquée dans l'apparence d'une cabine de 

police anglaise des années 1950. 

Dans la première série (1963-1989) le 

Docteur est un Seigneur du Temps parmi 

d'autres, alors que dans la seconde série 

(depuis 2005), il se présente comme le 

dernier survivant de sa race. Il aurait mis 

fin à la Guerre du Temps entre les Daleks 

et les Seigneurs du Temps, anéantissant ces 

derniers. 

Particulièrement attaché à la Terre, le 

Docteur est régulièrement accompagné 

dans ses voyages par des compagnons, 

pour la plupart humains et féminins. 

Comme tous les Seigneurs du Temps, le 

Docteur a le pouvoir de se régénérer 

lorsqu'il est mortellement blessé, mais cette 

régénération s'accompagne alors d'un 

changement d'apparence et de personnalité 

: il s'agit toujours de la même personne, 

possédant les mêmes souvenirs, mais avec 

un corps et un caractère transformés. 

Traditionnellement, les différentes 

incarnations du Docteur sont désignées par 

leur place dans l'ordre chronologique. Par 

exemple, le « sixième Docteur » fait 

référence à la sixième incarnation du 

personnage. 

 

 
 

Pour les joueurs de Song of Blades 

and Heroes 
 

Ce jeu est basé sur les mécanismes des 

règles de Song of Blades and Heroes 

(SBH) et de son extension Mutants And 

Death Ray Guns (MADRG).  Les tests 

d’Activation, de Moral et de Combat 

seront familiers pour les joueurs de SBH. 
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Durée de la partie 
 

Lorsque vous connaissez les règles, une 

partie se joue entre 30 et 45 minutes, ce qui 

permet de faire une campagne (3 à 5 

scénarios) en une soirée. 

 

Dés 
 

SOTAS utilise uniquement des dés à six 

faces standard, parfois abrégés en d6. Ainsi 

“lancez 2d6“ signifie “lancez deux dés à 

six faces et ajoutez leur résultat pour 

générer un nombre entre 2 et 12”. “Lancez 

d66” signifie “lancez deux dés séparément, 

le premier représente les dizaines et le 

second les unités pour obtenir un nombre 

entre 11 et 66”. 

 

Echelle 
 

SOTAS recrée des affrontements entre le 

Docteur et ses ennemis (ou ses amis…). Il 

est possible de récréer  un cache-cache 

mortel entre le Docteur et des Anges 

Pleureurs, une escarmouche face aux 

Sontariens ou la bataille de Canary Wharf 

dans les locaux de Torchwood impliquant 

le Docteur, les hommes de Torchwood, les 

Daleks et les Cybermens. 

Vous pouvez jouer avec n’importe quel 

type de figurines (une liste de fournisseurs 

est disponible à la fin de ce livre). 

Les règles sont écrites pour des parties à 

deux joueurs, mais il est  possible de jouer 

à plus. Dans ce cas, changer l’ordre de jeu 

aléatoirement entre chaque tour, par 

exemple en tirant des cartes sur lesquelles 

vous aurez écrit le nom des joueurs. 

Une figurine représente un personnage. 

Chaque tour représente quelques secondes. 

Toutes les distances et les portées sont 

mesurées en utilisant trois réglettes de 

mesure dénommées Courte, Moyenne et 

Longue. Pré-mesurer (vérifier la portée 

avant de déclarer un tir ou un mouvement) 

est autorisé. Les joueurs peuvent mesurer 

les distances à n’importe quel moment. 

Fabriquer vos réglettes avec du balsa, des 

brochettes en bois ou des bandes de carton 

aux dimensions indiquées dans le tableau 

ci-dessous : 

 

Réglettes de Mesure 

 Figurines 

15 mm 

figurines 

25/28 mm 

Courte 50 mm 75 mm 

Moyenne 80 mm 120 mm 

Longue 120 mm 180 mm 

 

Si vous jouez avec des figurines de 15 mm, 

utilisez une surface de jeu minimum de 

60x60 cm. Pour des figurines de 28 mm, 

90x90 cm est recommandé. 

Cependant rien ne doit vous empêcher de 

jouer avec la table de vos rêves comme 

l’intérieur du Tardis, Stonehenge ou un 

quartier entier de Londres… 

 

Suggestions de socles 
 

Ce jeu n’a pas de règles impliquant des 

socles précis, puisque les joueurs peuvent 

avoir des figurines issues d’autres systèmes 

de jeu. Tant que les joueurs utilisent les 

mêmes conventions, cela ne fait aucune 

différence si les socles sont ronds, carrés 

ou hexagonaux. 

Pour les figurines de 28 mm, des socles 

ronds de 25 mm de diamètre ou carrés de 

20 x 20 mm sont pratiques pour des 

figurines de taille humaine, des socles 

ronds de 40 mm de diamètre ou carrés de 

40 x 40 mm pour les grandes figurines. Les 

figurines de très grande taille utiliseront le 

socle le mieux adapté. 

L’utilisation de pièces de monnaie comme 

socle peut être pratique. Cela revient moins 

cher que d’utiliser des socles commerciaux 

et cela stabilise la figurine. Les pièces 

peuvent être peintes et améliorées avec du 

sable ou de l’herbe (flocage). 

Vous pouvez aussi utiliser des rondelles de 

métal (les plus épaisses sont plus lourdes 

que des pièces). Si la figurine n’est pas 

assez grande pour masquer le trou 

entièrement, vous pourrez remplir avec un 

peu de mastic. Les pièces et les rondelles 

vous permettront de transporter vos troupes 

dans une boîte à outils aimantée sans 
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craindre qu’elles ne s’entrechoquent et 

qu’elles n’abîment leur peinture. 

L’auteur utilise personnellement des socles 

ronds 25 mm. 

 
 

Profils 
 

Chaque combattant est décrit en termes de 

jeu par un profil. Vous trouverez ci-

dessous un exemple: 

 

Cyberman (52 points) 
Qualité 3                             Combat 4 

Règles spéciales 

Artificiel                             Lent 

Projection Electrique          Blindé (Armure 

Lourde) 

 

Qualité : Indication globale de la 

combativité de la figurine, de son 

intelligence de sa vitesse de réaction, de 

son initiative et de son moral. C’est le 

résultat minimum à atteindre avec un ou 

plusieurs dés pour activer le combattant; 

Ainsi, plus la valeur à atteindre est basse, 

meilleure est la Qualité. 

Lorsque c’est à votre tour de jouer, vous 

désignez un combattant et vous essayez de 

l’activer. Vous pouvez choisir de lancer 

un, deux ou trois dés d’activation. Chaque 

jet qui est égal ou supérieur à la Qualité du 

combattant est un succès; chaque dé 

inférieur est un échec. Vous pouvez 

effectuer une action  pour chaque succès. 

Les actions seront indiqués en gras dans la 

suite des règles comme ceci : attaquer au 

corps à corps. 

Si vous obtenez deux échecs ou plus, le 

tour passe à votre adversaire (après que 

le combattant ait accompli son action s’il 

a obtenu un succès), qui désigne l’un de 

ses combattants à activer. 

Il est généralement plus sage de 

commencer à activer les combattants 

possédant la meilleure Qualité (valeur la 

plus basse à atteindre). 

La Qualité sert aussi pour les actions non 

offensives comme désamorcer une bombe 
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ou contrer un « sortilège » carrionnite par 

la parole.  

 

Combat: Mesure de la capacité de la 

figurine à combattre et de son équipement. 

Dans un combat, cette valeur est ajoutée au 

résultat d’un dé et comparée à la valeur de 

Combat de l’adversaire plus le résultat de 

son jet de dé. Le Combat peut être 

influencé par des règles spéciales ainsi que 

l’équipement du combattant. 

 

 
 

Règles spéciales : Catégorie qui regroupe 

des capacités spéciales ou les pouvoirs 

d’un combattant. 

Chaque règle spéciale décrit ce que le 

personnage peut faire en plus de son profil 

de base. Certaines règles spéciales sont 

désavantageuses (par exemple, les 

créatures Lentes - règle Lent – peuvent se 

déplacer moins souvent que les autres). 

Les règles spéciales sont mentionnées avec 

une majuscule, exemple un combattant 

Artificiel signifie que le profil du 

personnage inclut la règle spéciale 

Artificiel 
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Règles de base 
 

Chaque partie de SOTAS se déroule selon 

un scénario c’est-à-dire en une bataille 

avec des règles concernant le déploiement 

des figurines, les terrains spéciaux qui 

doivent être mis en place sur la surface de 

jeu, les objectifs spéciaux ou les conditions 

de victoires particulières, etc... 

Les phases suivantes décrivent le 

déroulement d’une partie. 

 

Déterminer qui joue quoi  
 

Les deux joueurs lancent un dé. Le joueur 

ayant obtenu le résultat le plus élevé décide 

s’il souhaite être l’attaquant ou le 

défenseur et/ou son camps (Le Docteur et 

ses compagnons, UNIT, Torchwood, les 

Cybermens, les Daleks, les Slitheens….). 

Vous pouvez aussi vous mettre d’accord à 

l’avance sur les équipes. 

 

 
 

Jouer à plus de deux joueurs  
 

Dans le cadre d’une partie non scénarisée, 

s’il y a plus de deux joueurs, l’ordre dans 

lequel ils jouent dans le tour doit être 

aléatoire. Ecrivez le nom des joueurs sur 

des cartes et mélangez-les. Quand la partie 

commence, tirez une carte. Le joueur 

désigné sera le défenseur (il met en place 

le terrain), les autres joueurs seront les 

attaquants (ils décident par quel côté de la 

table ils entreront). Dans une partie plus 

scénarisée, il peut y avoir plusieurs 

défenseurs. 

A chaque tour définissez aléatoirement 

l’ordre de jeu des joueurs. Le premier 

joueur active une de ses figurines et 

continue jusqu’à ce qu’il ait activé tous ses 

combattants ou qu’il ait obtenu deux 

échecs sur un test d’Activation. Le joueur 

suivant joue alors jusqu’à ce que tous les 

joueurs aient joué. 

 

Mettre en place le Terrain 
 

Les deux joueurs mettent en place le 

terrain, préparant la table de jeu et ajoutant 

des éléments de décors tels que des 

collines, des bâtiments, le Tardis ou des 

bois à tour de rôle. Ils doivent suivre les 

règles de placement de terrain du scénario 

 

Déployer les figurines 
 

L’attaquant décide de quel côté de la table 

il va entrer. Le défenseur déploie ses 

troupes sur le côté opposé au maximum à 

une distance courte du bord de table. Une 

fois le défenseur déployé, l’attaquant fait 

de même. 

 

Fin de partie 
 

Le jeu continue jusqu’à ce qu’un des deux 

camps soit exterminé (tous les combattants 

ont été tués ou ont pris la fuite) ou que les 

conditions de victoire spécifiques à un 

scénario soient atteintes. 

 

Activation 
 

Les joueurs lancent un dé. Celui qui 

obtient le résultat le plus élevé commence 

le tour et désigne une de ses figurines. 
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Le joueur choisit de lancer un, deux ou 

trois dés pour l’activer. Le résultat de 

chaque dé est comparé à la Qualité du 

combattant. Un personnage dont la Qualité 

est 3+ obtient un succès sur 3, 4, 5 ou 6. 

Lors d’un test sur la Qualité, quelques 

soient les modificateurs, un résultat de 1 

sur le dé est toujours un échec, et un 

résultat de 6 toujours un succès. 

Le combattant peut agir en fonction du 

nombre de succès obtenus, en réalisant une 

action par succès. Mais si le joueur obtient 

deux échecs ou plus sur son test 

d’Activation (par exemple parce qu’il a 

choisit de lancer 3 dés et que deux d’entre 

eux sont des échecs), le joueur passe son 

tour et son adversaire peut jouer. 

 

Dans la table d’Activation ci-dessous, les 

exemples clarifient comment l’activation 

fonctionne.  
Succès obtenus Actions possibles 

1 échec 

Le combattant n’effectue 

aucune action; le joueur 

désigne un autre combattant 

et lance les dés pour l’activer 

1 succès 

Le combattant effectue une 

action; le joueur désigne un 

autre combattant et lance les 

dés pour l’activer. 

1 succès, 

1 échec 

Le combattant effectue une 

action; le joueur désigne un 

autre combattant et lance les 

dés pour l’activer. 

1 succès, 

2 échecs 

Le combattant effectue une 

action; le tour passe à 

l’adversaire. 

2 ou 3 échecs 

Le combattant n’effectue 

aucune action. Le tour passe 

à l’adversaire. 

2 succès 

Le combattant effectue deux 

actions. Le joueur désigne un 

autre combattant et lance les 

dés pour l’activer. 

2 succès, 

1 échec 

Le combattant effectue deux 

actions. Le joueur désigne un 

autre combattant et lance les 

dés pour l’activer. 

3 succès 

Le combattant effectue trois 

actions. Le joueur désigne un 

autre combattant et lance les 

dés pour l’activer. 

La table est plus simple qu’elle n’y paraît. 

Quel que soit le nombre de dés lancés, 

vous avez droit à une action par succès 

obtenu. Mais si à n’importe quel moment, 

vous obtenez deux échecs sur le même jet 

de dés, le tour passe à votre adversaire. 

Dans tous les autres cas, vous pouvez 

désigner un autre combattant et essayer de 

l’activer (à moins que tous les combattants 

aient déjà été activés). 

 

Quand toutes les figurines d’un joueur 

ont été activées, ou si le joueur a obtenu 

2 ou 3 échecs, le tour passe à 

l’adversaire. 

 

Toutes les figurines pourront ne pas être 

activées immédiatement lors d’un tour, 

le tour passant à l’adversaire avant.  

Cependant il n’est pas possible de 

rejouer au tour suivant une figurine 

déjà jouée au tour précédent sans devoir 

jouer les figurines non jouées avant. Une 

figurine ne peut être activée qu’une fois 

par tour de jeu. 

 

Une fois toutes les figurines activées, le 

tour de jeu est fini. Un nouveau tour 

commence et les joueurs relancent les dés 

pour savoir qui commence le nouveau tour. 

 

Exemple d’Activation 

Le joueur A décide de commencer son tour 

en activant le Docteur avec une Qualité de 

2. Il jette deux dés et obtient 4 (un succès) 

et 1 (un échec). Le Docteur peut faire une 

action. Le joueur réalise l’action et 

désigne une autre figurine, un Soldat 

d’UNIT avec une Qualité à 4. Le joueur 

choisit de lancer 3 dés d’activation et 

obtient 4 (un succès) et 3 et 1 (2 échecs). 

Le Soldat d’UNIT réalise une action puis 

le tour du joueur s’arrête. Le joueur B peut 

jouer. 

 

Combattants actifs 
 

Un combattant activé peut réaliser une, 

deux ou trois actions. Les actions peuvent 

être utilisées pour se déplacer ou attaquer, 

mais aucun combattant ne peut faire 

plus d’une attaque par tour (hors 

capacité spéciale ou tir simultané sur 
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plusieurs cibles). Les combattants peuvent 

dépenser une action supplémentaire sur 

une attaque (corps à corps ou à distance) 

pour réduire de 1 la valeur de Combat de 

l’adversaire (imaginez ceci comme 

quelques secondes supplémentaires 

utilisées pour viser en se concentrant ou 

pour utiliser toute sa force dans une 

attaque). 

Les actions peuvent également être 

utilisées pour prendre des objets, changer 

d’arme, préparer une arme (si l’arme est 

dans un fourreau ou un holster) et utiliser 

une capacité spéciale. Un personnage peut 

avoir plusieurs armes. Le joueurs décide 

quelle arme est utilisée en début de partie. 

Si il décide d’en changer en cours de jeu, 

cela coûtera une action à la figurine. 

 

Un combattant peut dépenser une action 

pour : 

 

Action  Coût 

Se déplacer (marcher) 1 action 

Se déplacer 2 fois (accélérer) 2 actions 

Se déplacer 3 fois (courir) 3 actions 

Faire un déplacement Court 2 actions 

en terrain difficile 

Attaquer au corps à corps 1 action 

Attaque en puissance (-1 sur 

le score de l’adversaire) 
2 actions 

Attaque à distance  1 action 

Tir visé (arme à distance) (-1 

sur le score de l’adversaire) 
2 actions 

Prendre/Préparer une arme 1 action 

Ramasser un objet ou une 

pierre 
1 action 

Ranger un objet dans un 

fourreau, étui, sac etc... 
1 action 

Lâcher un objet (action 

gratuite) 
0 action 

Plonger au sol (action 

gratuite) 
0 action 

Utiliser une compétence 1 action 

Recharger une arme 1 action 

Se désengager d’un combat 

au corps à corps 
2 actions 

Briser une immobilisation ou 

une entrave 
2 actions 

Se relever après une chute 

ou après avoir été mis à terre 
1 action 
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Déplacements 
 

La plupart des combattants effectue un 

Déplacement Moyen – ce qui signifie 

qu’ils se déplacent d’un bout à l’autre de la 

réglette Moyenne en dépensant une action. 

Quelques combattants sont courts sur patte 

ou au contraire plus rapides et sont 

capables de se déplacer plus ou moins vite. 

Ces combattants possèdent au niveau de 

leur profil les règles spéciales de 

Déplacement Court ou de Déplacement 

Long. Généralement toutes les figurines de 

cavalerie, motorisées ou possédant 4 pattes 

(ou plus) possèdent un Déplacement Long. 

Un combattant peut se déplacer moins 

que la distance maximum autorisée, ou 

même pas du tout. 

Un déplacement ne peut pas être découpé 

en plusieurs étapes, c’est à dire que vous 

ne pouvez pas déplacer le personnage 

seulement de la moitié de la distance 

Longue, puis tourner votre figurine et 

continuer la seconde moitié du 

déplacement. 

Vous pouvez poser la réglette et déplacer 

votre figurine à n’importe quelle position 

de la réglette, tant qu’une ligne droite a été 

parcourue entre le départ et la fin du 

mouvement.   Au maximum une figurine 

se déplace en posant la réglette contre 

l’avant de son socle au départ et l’arrière 

de son socle à la fin du mouvement. 

Si vous voulez faire un changement de 

direction, vous devrez utiliser une seconde 

action. En terme de jeu, cela est important 

quand vous devez dépasser un coin ou 

contourner un ennemi.  

Il n’y a pas de notion d’orientation, une 

figurine voit à 360° et joue à 360°. 

 

Interpénétration des alliés 
 

Les combattants peuvent se déplacer 

librement à travers leurs alliés. Cela inclut 

les déplacements et les mouvements de 

recul. Si le déplacement d’un personnage 

n’est pas suffisamment long pour ne pas 

chevaucher le socle d’un allié, le 

personnage doit interrompre son 

mouvement avant de le croiser. Aucun 

personnage ne peut obtenir de déplacement 

supplémentaire en glissant sur le socle 

d’un allié. 

Un combattant peut reculer à travers des 

figurines alliées, mais il doit être capable 

d’occuper son propre espace à la fin du 

mouvement de recul. Si ce n’est pas 

possible, le combattant tombe. 

 

Terrain accidenté 
 

Si le déplacement passe par n’importe 

quelle sorte de terrain difficile, comme un 

marécage ou un bois, la vitesse du 

combattant est réduite d’une catégorie (un 

Déplacement Moyen devient Court, un 

Long devient Moyen, et un Court requiert 

2 actions pour se déplacer). Les 

combattants ayant la caractéristique 

Forestier ne sont pas ralentis dans les zones 

Boisées, ceux ayant la caractéristique 

Aquatique ne le sont pas dans des zones 

remplies d’eau (marécages ou plans d’eau). 

 
Déplacer les figurines à grande base 
 

Certaines figurines sont montées sur des 

socles larges à cause de leur taille. Cela 

implique que leur déplacement sera un peu 

plus grand que les figurines avec un socle 

normal.  
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Ceci est intentionnel, ne le corrigez pas. 

Cela est compensé par le fait qu’une 

figurine avec un grand socle peut être 

attaquée par plus d’adversaires au corps à 

corps. Elle peut donc être attaqué par 

autant de figurine qu’il est possible de 

mettre en contact socle à socle avec son 

grand socle. Avec un socle très large, 

l’adversaire peut regrouper ses combattants 

pour vous terrasser. 

 

Enfoncer les portes 
 

Un scénario peut utiliser des portes 

verrouillées ou bloquées. Un combattant 

peut essayer d’enfoncer une porte en 

dépensant une action et en lançant un dé. Il 

a un modificateur +1 s’il est Grand, et +2 

s’il est Très grand. S’il porte une Armure 

énergétique, il a un +2. S’il est équipé d’un 

tournevis sonique, il a un +2. Si la porte est 

lourde, le combattant a un malus -1, si la 

porte est blindée -2. Sur un résultat de 5+, 

la porte est défoncée. 

 Si la place le permet, 2 combattants 

peuvent s’associer pour enfoncer une 

porte. Ils réalisent une action groupée (un 

seul agit vraiment en dépensant une action 

mais les deux sont considérés comme 

ayant jouer ce tour) et obtiennent un +1 sur 

le lancer de dé. Les combattants avec un 

bélier (même improvisé) peuvent coopérer 

pour défoncer une porte.  

Si le lancer ne réussit pas, les personnages 

pourront réessayer plus tard. Si un ennemi 

se tient derrière la porte, le combattant doit 

également combattre contre lui après avoir 

défoncé la porte puisqu’il la bloque. 

Réaliser un combat entre la figurine qui 

enfonce la porte et celle qui la tient 

bloquée. Les combattants Grands ont +1 

sur leur jet, et les Très grand +2. Le 

gagnant décide si la porte reste fermée ou 

si elle est ouverte. Le perdant recule ou 

tombe si la porte s’ouvre. Aucune autre 

règle de combat n’est appliquée (un 

personnage ne peut pas mourir parce que la 

porte qu’il tient est enfoncée). 

 

Tirer sur les portes 
 

Les combattants peuvent aussi choisir de 

tirer sur les portes pour les défoncer. 

Utilisez les règles décrites précédemment, 

mais ajouter le bonus de l’arme au jet de 

Combat, et ne tenez pas compte de bonus 

de taille ou d’armure. 

Si une grenade est jetée dans une pièce 

(par exemple par une fenêtre), un lancer de 

dé est réalisé pour savoir si la porte n’est 

pas soufflée (même si elle n’est pas 

directement visée). Sur un résultat de 5+, la 

porte est soufflée. 

 

Escaliers 
 

Les escaliers sont considérés comme un 

terrain accidenté quand on monte et 

comme un terrain normal quand on 

descend.  

 

Echelles 
 

Les échelles sont considérées comme du 

terrain accidenté, sauf si le combattant 

possède la règle spéciale Grimpeur mais ne 

nécessite pas de jets d’escalade. 

Les échelles sont automatiquement 

détruites par le souffle des grenades. 

 

Escalader 
  

Certains obstacles devront être escaladés. 

Escalader requiert un test de Qualité avec 

3 dés. Avec deux ou trois succès, le 

personnage peut grimper ou descendre de 

son déplacement maximum autorisé. Avec 

un seul succès, son déplacement est réduit 

d’une catégorie. Avec trois échecs, le 

personnage tombe après avoir atteint le 

sommet si il montait, ou de sa hauteur de 

départ, si il descendait. Toute tentative 

d’escalade (réussie ou non) utilise toutes 

les actions du personnage pour le tour. Un 

personnage ne peut pas se battre en 

escaladant, et s’il est attaqué, il se 

comporte comme Immobilisé. 

Un personnage attaqué pendant son 

escalade peut décider de se laisser tomber : 
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Il tombera et pourra avoir des blessures de 

chute, mais sera considéré comme à terre 

au lieu d’être Immobilisé. 

Si un personnage rate un test de Moral 

pendant qu’il grimpe, il tombe. S’il survit à 

la chute, il fuit à partir du point où il est 

tombé. 

Les personnages ayant la faculté Grimpeur 

n’ont pas besoin de faire un jet d’escalade 

et ne sont pas limités dans leur choix 

d’action. Ils peuvent se déplacer et 

combattre normalement en grimpant. De 

plus, ils n’ont pas de blessures dues à la 

chute, s’ils tombent. 

Les créatures avec la compétence Pas de 

Mains ne peuvent prendre une échelle ou 

escalader. Les créatures à quatre pattes 

avec des sabots (chevaux, mules etc...) ne 

peuvent pas grimper si la pente est à plus 

de 30 degrés. Les quadrupèdes avec des 

griffes rétractables (chats) peuvent grimper 

sur des arbres, mais pas sur des obstacles 

artificiels comme des piliers, des portes ou 

des murs. Les serpents et les créatures avec 

des tentacules peuvent grimper sur 

n’importe quel objet vertical autour duquel 

ils peuvent s’enrouler. Un serpent géant 

pourra s’enrouler autour d’un pilier mais 

pas autour d’une porte ou d’un mur. 

 

 
 

Les personnages qui peuvent grimper 

utilisent les modificateurs suivants sur 

leurs lancers : 

Mur vertical :  -1 

Armure lourde ou 

énergétique :  
-2 

Compétence 

Grimpeur :  
Succès automatique 

Grand ou Très 

Grand :  
+ 1 

 

Dommages liés à la chute 
 

Si un personnage tombe lorsqu’il est au 

bord d’un ravin, d’un pont ou tout autre 

endroit élevé, il tombe donc de toute la 

hauteur. Un personnage qui est tombé doit 
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effectuer un test de Qualité, avec un seul 

dé si la hauteur est Courte, deux dés, si la 

hauteur est Moyenne et trois dés pour une 

hauteur Longue ou plus. 

Pour tout échec, le personnage est hors de 

combat. Un succès total signifie qu’au 

prochain tour, le personnage aura besoin de 

deux actions pour se relever. C’est une 

exception à la règle normale qui ne prend 

qu’une action pour se relever. 

 

Déplacer les volants 
 

Si un personnage volant rate son 

activation, il est considéré comme étant 

posé au sol. S’il fait un, deux ou trois 

déplacements en volant, il est considéré 

comme étant posé avant son déplacement 

et après son dernier déplacement. 

Pour rendre les choses simples, les 

déplacements volants sont gérés comme 

des bonds. Le personnage volant se pose à 

la fin de chaque tour. Si le personnage est 

activé pour 3 actions, il atterrit à la fin de 

la troisième action. Cela ne semble pas 

nécessaire de le préciser, mais pensez à ce 

qui se passe quand un personnage volant 

doit franchir les chutes de feu de Floron 9 

(et sans planche de surf) ! 
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Corps à corps 
 

Un personnage doit être en contact socle à 

socle avec un autre personnage pour 

combattre au corps à corps. Le combat 

est simultané : tous les combattants 

impliqués peuvent tuer, repousser ou 

assommer l’autre. 

Chaque combattant lance un dé et ajoute sa 

valeur de Combat. Si le résultat est une 

égalité, rien ne se passe : chacun a paré ou 

esquivé l’attaque de l’autre.  

Si le total (Dé + Combat) dépasse celui de 

l’adversaire et que le résultat du dé est pair, 

la figurine adverse tombe au sol. Si le total  

(Dé + Combat) dépasse celui de 

l’adversaire et que le résultat du dé est 

impair, la figurine adverse est repoussée 

d’une distance égale à la taille de son 

socle. 

Si le résultat du gagnant est le double de 

celui du perdant, ce dernier est tué. La 

figurine est enlevée de la table. Si le total 

du gagnant est le triple, c’est une Mort 

Atroce qui est perpétrée sur le perdant. 

Cela peut potentiellement répandre la peur 

dans les rangs des alliés du tué (voir 

section test de Moral). 

 

Modificateurs de 

combat au corps à corps 

Combattre contre plus 

d’un ennemi : 

- 1 pour chaque 

adversaire au 

contact socle à 

socle en plus du 

premier 

Attaquer un adversaire 

Immobilisé ou mis à 

terre 

+2 (l’ennemi est 

tué si 

l’adversaire est 

battu par un 

écart de 1 ou 

plus) 

Attaque en puissance 

(coûte 2 actions) : 

-1 à la valeur de 

combat de 

l’adversaire 

Bonus d’embuscade +1 

Combattant monté contre 

non-monté : 
+1 

Défendre un obstacle ou +1 

depuis une position plus 

élevée 

Combattant Grand contre 

combattant de taille 

normale 

+1 

Combattant Très Grand 

contre combattant Grand 

ou de taille normale 

+1 

Arme à distance (taille 

pistolet) utilisée au corps 

à corps 

-2 

Combattant portant une 

armure énergétique 
+2 

Spécialiste du corps à 

corps 
+1 

Tireur d’élite -1 

 

Embuscade 
 

Un combattant en embuscade est une 

figurine qui débute le tour en étant cachée 

totalement, pas simplement en partie 

derrière un couvert, derrière des bois ou un 

élément de décor mais dont le socle n’est 

plus visible (il peut être dans un bois ou 

encore derrière un obstacle le masquant 

totalement). 

 Les combattants en embuscade ont +1 sur 

leur lancer de Combat s’ils tirent depuis 

leur couvert. Ceci n’est appliqué que sur la 

première attaque puisque le tir a révélé la 

position du tireur embusqué (sauf dans le 

cas d’un tir au pistolet à aiguilles). 

Les combattants embusqués peuvent 

également attaquer au corps à corps avec 

un bonus de +1 en Combat, dans le tour où 

ils ont commencé leur déplacement caché : 

ils sortent de leur cachette pour surprendre 

leur adversaire. 

 

Effet de la taille dans un combat au 

corps à corps 
 

Certains combattants sont plus grands que 

des humains. Ils ont la règle spéciale 

Grand ou Très Grand. Les combattants 

Très Grands sont plus hauts que les 

combattants Grands. Lorsqu’un combattant 
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attaque un adversaire plus petit (Très 

Grand attaquant Grand ou normal, ou 

Grand attaquant un normal), le combattant 

le plus grand a +1 sur son score de 

Combat. Les combattants plus petits que 

des humains sont traités comme s’ils 

avaient une taille humaine dans le cadre de 

cette règle. 

 

Combattants tombés/ déséquilibrés 
 

Un combattant tombe à terre (couchez la 

figurine sur le dos) quand un adversaire 

gagne un combat avec un résultat pair sur 

le dé. En d’autres termes, vous tombez si 

vous perdez le combat et que le dé de votre 

adversaire indique 2, 4 ou 6.  

Un personnage à terre peut être attaqué 

normalement au corps à corps par tout 

adversaire en contact socle à socle. Il est 

attaqué avec un bonus de +2 et s’il perd le 

combat (même d’un seul point) il est tué. 

Si un combattant à terre perd avec un 

résultat deux fois plus petit que le résultat 

de l’adversaire, il est tué dans une Mort 

Atroce. Un personnage à terre peut 

dépenser une action pour se relever. 

Les combattants peuvent également se jeter 

à terre volontairement pour éviter des tirs 

ennemis. 

 

 
 

Combattants repoussés 
 

Un combattant doit reculer lorsque son 

adversaire gagne un combat avec un 

résultat impair sur le dé. En d’autres 

termes, vous reculez si vous perdez le 

combat et que le dé de votre adversaire 

indique 1, 3 ou 5. 

Un combattant repoussé doit être déplacé 

de l’équivalent de la taille d’un socle dans 

la direction opposée à l’adversaire. Le 

joueur à qui appartient la figurine choisit la 

direction précise du recul. Si le recul 

amène la figurine au contact d’un 

adversaire actif (non Immobilisé), le 

combattant ennemi porte une Attaque 

Réflexe contre le personnage qui recule. Le 

jet de Combat est traité comme une attaque 

normale, mais seul l’adversaire peut 

occasionner des blessures au combattant 

qui recule. 

 

Pas d’espace pour reculer 
 

S’il n’y a pas d’espace pour reculer (par 

exemple, le combattant est entouré 

d’adversaire ou il est acculé sur le bord de 

table ou contre un obstacle infranchissable 

comme un mur ou un arbre, cependant une 

porte d’ascenseur n’est pas un obstacle 

infranchissable…), le combattant est 

automatiquement mis à terre. 

 

Quitter un combat au corps à corps 
 

Un combattant qui veut quitter un combat 

peut le faire librement si l’adversaire est 

tombé au sol ou Immobilisé. Se désengager 

d’un adversaire actif est risqué. Le 

combattant doit dépenser deux actions pour 

se désengager (une action pour rompre le 

combat et une action pour se déplacer) et 

reçoit immédiatement une Attaque Réflexe 

pour chaque adversaire en contact socle à 

socle. Cette attaque est résolue comme une 

attaque normale, mais seul l’adversaire 

peut blesser le combattant qui fuit et pas 

l’inverse. 

Si le combattant qui se désengage gagne, il 

peut librement s’éloigner de son 

adversaire. 

Les combattants à terre ou Immobilisés ne 

peuvent pas porter d’Attaque Réflexe. 

Les combattants ayant la compétence 

spéciale Science du Désengagement ne 
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sont pas attaqués lorsqu’ils quittent un 

combat au corps à corps ou quand un recul 

les met en contact avec un ennemi actif. 

Autrement dit, un personnage ayant 

Science du Désengagement est immunisé 

contre les Attaques Réflexes. 

 

Quitter un combat au corps à corps a 

cause d’un test de moral raté 
 

Un combattant qui fuit un corps à corps à 

cause d’un test de moral raté reçoit une 

Attaque Réflexe (sauf s’il a Science du 

Désengagement) pour chaque adversaire  

en contact socle à socle, et s’il perd le 

combat (ou reçoit une blessure quand il est 

Robuste), il est tué. 
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Combat à distance 
 

Un combattant équipé d’une arme à 

distance comme un pistolet ou un arc ou 

même un personnage qui ramasse et jette 

des pierres peut porter une attaque à 

distance.  

Chaque arme a une portée (Courte, 

Moyenne ou Longue) intégrée à son profil. 

La cible doit être à portée pour être 

touchée normalement. Si elle se trouve au 

double de la portée, le tir s’effectue avec 

un malus de -1. Si elle se trouve à trois fois 

la portée, le tir s’effectue avec un malus de 

-2. Si la cible est au delà, le tir est 

impossible.  

La plupart des armes technologiquement  

avancées donnent un bonus au tireur pour 

représenter les systèmes de ciblage ou de 

puissance de feu, etc... 

Un combat à distance est résolu comme un 

combat normal, mais seul le tireur peut 

affecter la cible. 

Lancez un dé pour le tireur et un pour la 

cible, et ajoutez leur score de Combat 

respectif. Sur une égalité, rien ne se passe. 

Si le tireur gagne, la cible tombe à terre (si 

le résultat du dé est pair) ou recule d’une 

distance égale à celle d’un socle (si le 

résultat du dé est impair). 

Tomber peut également signifier que la 

cible a volontairement plongé pour être 

plus difficile à atteindre. 

Reculer peut permettre à la cible de se 

mettre à couvert (si un couvert est 

disponible à une distance d’un socle du 

personnage qui recule (un personnage situé 

au coin d’un immeuble peut reculer 

derrière le coin)). 

 

Effets d’un combat à distance 
 

Si le tireur obtient le double du résultat de 

la cible, la cible est tuée. La figurine tuée 

est retirée de la table de jeu. Tripler le 

résultat occasionne une Mort Atroce qui 

peut potentiellement répandre la peur 

parmi les alliés du tué (voir la section 

Moral pour en savoir plus). 

 

 

 

 

 
 

Disfonctionnement des armes 
 

Quand un tireur obtient 1 sur son jet de dé 

lors d’une attaque à distance, le tireur n’a 

plus de projectiles ou a vidé son chargeur 

ou sa batterie. Le tireur ne peut plus 

attaquer à distance avec cette arme tant 

qu’il ne l’a pas rechargée. Recharger 

consomme une action 

Les combattants peuvent porter plus d’une 

arme chargée.  Pour faire simple, on 

considère que toutes les munitions sont 

adaptées et que les batteries sont standards 

et fonctionnent avec toutes les armes. 

Pour les grenades ou les armes lançables, 

comme des cocktails de produits 

chimiques, le profil du personnage 

déterminera combien il en porte. 

 

Table des armes à distance 
La table suivante résume les portées et 

valeur de  Combat des attaques à distance.  

La plupart des attaques à distance auront 

d’autres effets. Consulter la description de 
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chaque arme dans la section des Règles 

Spéciales. 

 

Arme Portée Combat 

Pierre jetée Courte -1 

Javelot, Hache et 

autres armes 

primitives 

Courte 0 

Etourdisseur 

sonique 
Moyenne 0 

Tournevis sonique Courte 0 

Lance-flammes Courte +2 

Pistolet à rayon de 

la Mort 
Moyenne +2 

Arc/Arbalète Longue 0 

Pistolet Moyenne +1 

Fusil Moyenne +2 

Fusil d’assaut Longue +2 

Pistolet à toile Courte +1 

Pistolet Laser Longue +2 

Tournevis Laser Longue +2 

Pistolet à Nanites Moyenne +1 

Pistolet à aiguilles Moyenne +2 

Pistolet électrique Courte +1 

 

Ligne de vue 
 

Le tireur doit être capable de tracer une 

ligne de vue vers sa cible. Tracer une ligne 

droite du socle du tireur vers le socle de sa 

cible. Si cette ligne passe par n’importe 

quel obstacle ou personnage, le tir est 

impossible. La seule exception est 

lorsqu’un tireur est en contact socle à 

socle avec un allié. L’allié ne masque pas 

la ligne de vue. Il est possible de tirer avec 

une arme ou décocher une flèche en étant 

caché derrière un allié. 

 

Restrictions de cible 
 

Un tireur doit toujours tirer sur l’ennemi le 

plus proche, mais il y a des exceptions. Le 

tireur peut ignorer un ennemi qui est caché, 

tombé ou s’est mis à couvert. Un tireur 

peut toujours choisir d’ignorer un ennemi 

de taille normale pour tirer sur un ennemi 

Grand ou Très Grand, les créatures les plus 

grosses étant généralement les plus 

dangereuses. 

Un combattant lançant une grenade peut 

viser n’importe quel ennemi ou zone sur la 

table qui soit à portée. 

 

Tir impossible depuis ou vers un 

combat au corps à corps 
 

Ni la cible, ni le tireur ne doivent être 

engagés au corps à corps. Autrement dit, 

vous ne pouvez pas tirer si quelqu’un est 

en train de vous attaquer au corps à corps, 

et vous ne pouvez pas tirer sur un ennemi 

qui est au corps à corps avec un de vos 

alliés parce que vous pourriez toucher un 

ami. Cela s’applique aussi si la cible est en 

contact socle à socle à un allié à terre. Les 

deux peuvent être en train de se battre au 

sol, ou le combattant à terre peut être 

agrippé aux jambes d’un ennemi, etc... Un 

tireur ne peut tirer sur un ennemi qui est en 

contact avec un allié à terre car le risque de 

le toucher persiste. 

Si un tireur est au corps à corps avec 

uniquement un ennemi à terre, il peut tirer 

normalement y compris sur l’ennemi à 

terre en contact avec lui. 

 

Combattants à terre et plonger au sol 
 

Les combattants à terre sont visés avec un 

modificateur de -1 sur les attaques à 

distance, à moins que le tireur ne soit à une 

distance maximum Courte (dans ce cas le 

modificateur ne s’applique pas). 

Un combattant à terre peut tirer 

normalement. Un combattant peut se 

déclarer comme “mordant la poussière” en 

plongeant au sol pour éviter les tirs 

ennemis. Cette action est gratuite et ne 

requiert pas de dépenser une action. 

 

Couvert 
 

Si une cible est visible mais partiellement 

masquée par un élément de décor, la cible 

est considérée comme à couvert et une 

attaque à distance appliquera un 

modificateur de -1. Un combattant 
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complètement masqué par un décor n’est 

pas une cible valide. 

 

Zones boisées 
 

Les zones boisées comptent toujours 

comme du terrain difficile, réduisant le 

déplacement d’une catégorie. De plus, un 

combattant à l’extérieur d’un bois ne peut 

pas tirer sur un combattant qui se trouve à 

l’intérieur. Le combattant dans le bois peut 

lui tirer dessus avec +1 (bonus 

d’Embuscade) s’il est en contact par son 

socle avec le bord extérieur de la zone 

boisée. Deux combattants à l’intérieur d’un 

même bois peuvent se tirer dessus 

mutuellement uniquement à portée courte 

et avec -1 (modificateur de couvert) 

 

Tir visé 
 

Un combattant peut dépenser deux actions 

pour effectuer un Tir visé, donnant -1 au 

score de Combat de l’adversaire.  

Donner -1 au score de l’adversaire est 

mieux que +1 à votre score car cela 

augmente les chances de tuer. 

 

Jeter des pierres 
 

Les combattants sans arme à distance 

peuvent ramasser des pierres (ou autre 

chose comme une canette) et les jeter. 

Cela prend une action pour ramasser une 

pierre (ou pour la prendre depuis un 

sac) et une pour la lancer. Utilisez un 

modificateur -1 sur le score de Combat et 

une portée Courte. Un personnage qui 

obtient un jet de dé à 1 en lançant une 

pierre, se blesse à l’épaule et n’est plus 

capable de jeter des projectiles jusqu’à la 

fin de la partie, ou jusqu’à ce qu’il reçoive 

une dose de Stimulant ou soit soigné avec 

Soin. 

 

Tirer sur plusieurs cibles 
 

Il est possible de tirer sur deux ou trois 

cibles différentes si chaque cible est à une 

portée Courte de la précédente. Le seconde 

et la troisième attaque ont -1 et coûtent une 

action chacune. Un joueur qui a obtenu 

plusieurs actions est autorisé à faire un 

premier jet de Combat et peut décider d’en 

faire un autre après avoir vu le résultat du 

premier tir. Tirer sur plusieurs cibles est 

seulement possible avec des armes 

modernes (y compris extraterrestre ou peu 

conventionnelle).  

Le personnage est toujours considéré 

comme ne faisant qu’une action par salve 

de tir. 

 

Exemple :  

Strax, le Sontarien dispose de trois actions. 

En face de lui se trouvent trois Cybermans, 

deux sont à portées courte l’un de l’autre 

et le troisième est à portée moyenne des 

deux autres. 

Strax empoigne son fusil d’assaut et tire 

sur le premier Cyberman. Il peut après 

choisir de tirer sur le deuxième à –1 (le 

tout ne lui coûte que deux actions cumulées 

en une « méga action ») ou consacrer les 

deux actions restantes à autre chose. 

 

Influence de la taille en combat à 

distance 
 

Si un combattant attaque à distance un 

personnage large (Grand ou Très Grand), il 

a +1 sur son lancer de dé. 

 

Table des modificateurs d’attaque à 

distance 

Cible derrière un couvert : -1 

Cible Grande ou Très 

Grande :  
+1 

Cible Immobilisée : +2 

Cible à terre : 

pas de 

modificateur à 

portée Courte, 

-1 sinon. La 

cible est tuée si 

elle est touchée 

Tir visé : 

-1 sur le 

résultat de 

l’adversaire 

Laser, pistolet à aiguilles, 

lance-flammes, fusil, pistolet 
+2 
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à rayon de la Mort :  

Pistolet, pistolet à toile ou 

pistolet électrique :  
+1 

Explosion d’une grenade à 

photons :  
+4 

Explosion d’une grenade à +3 

fragmentation ou à plasma :  

Tireur d’élite :  +1 

Spécialiste de corps à corps : -1 

 

 

 
 

Aire d’effets des attaques 
 

Certaines attaques comme les grenades et 

certains pouvoirs affectent toutes les cibles 

dans le rayon de l’explosion. Le joueur qui 

lance une grenade décide quel est le point 

d’impact de la grenade et place l’extrémité 

de la réglette Courte sur ce point. Tous les 

personnages (y compris les alliés et même 

le lanceur lui-même) se situant dans le 

rayon de l’explosion sont touchés. Chaque 

cible reçoit une attaque, puisqu’il peut 

arriver qu’un personnage soit pulvérisé 

alors qu’un autre aura roulé au sol et s’en 

sorte sans une égratignure. 

La zone d’effet des pouvoirs psychiques 

utilise le score de Combat de l’attaquant 

mais ignore les modificateurs liés à 

l’armure de la cible, au couvert, au  champ 

de force et/ou à la taille.  

 

 

Grenades : 
 

Toutes les grenades peuvent être lancées 

jusqu’à une Distance Longue (pas de 

multiples). Les pénalités de portée ne 

s’appliquent pas aux grenades. Le jet de 

Combat n’utilise pas la valeur de Combat 

du lanceur. Il faut utiliser la valeur de 

Combat de la grenade contre la valeur de 

Combat de chaque cible prise dans 

l’explosion : C4 pour Fragmentation, C5 

pour Plasma.  

Les grenades qui utilisent un test de 

Qualité (exemple Psi-Neg) n’ont pas 

besoin de faire un jet de Combat : tous les 

personnages pris dans l’explosion font un 

test de Qualité ou subissent les effets. 

Les modificateurs liés à la taille 

s’appliquent aux grenades, car une créature 

plus grande sera frappée par l’explosion et 

les shrapnels sur une plus grande surface 

de son corps. 
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Les couverts comptent uniquement s’ils 

sont entre le point d’impact et la cible. Les 

armures et les champs de force comptent 

sauf si la description de la grenade dit le 

contraire. 

Il n’est pas possible d’effectuer un Tir visé 

avec une grenade. 

 

Projection due à l’explosion d’une 

grenade :  
 

Les grenades à fragmentation ou à plasma 

projettent leur cible en l’air. Si un 

combattant perd un Combat lié à une 

grenade et n’est pas tué, l’adversaire peut 

placer la figurine n’importe dans le rayon 

de l’explosion ou juste à coté, de façon à 

ce que le combattant soit en contact avec le 

bord extérieur de la surface d’explosion. Si 

le résultat du dé d’attaque à la grenade était 

impair, le combattant est debout : il a 

réussi à sauter au dernier moment et/ou a 

atterri sur ses pieds. Si le résultat du dé 

était pair, le combattant est à terre, il a été 

projeté par le souffle de l’explosion. Pour 

les autres effets, consulter la description de 

chaque règle spéciale. 

 

Combattants immobilisés 
 

Suite à un combat psychique, ou quand il 

est frappé par une grenade sonique ou une 

arme sonique, un combattant peut être 

Immobilisé. 

Les personnages Immobilisés ne peuvent 

pas se déplacer et sont attaqués avec un 

bonus de +2 au corps à corps et à distance. 

Ils sont considérés comme impuissant et 

sont tués s’ils sont battus en combat, ne 

serait ce que d’un point. Un personnage 

Immobilisé ne peut pas bouger même s’il 

rate un test de Moral - si cela arrive il est 

automatiquement sorti du jeu. 

Pour sortir d’un état Immobilisé, un 

combattant doit dépenser deux actions. 

Cela représente le fait que le combattant 

utilise toutes ses forces intérieures pour 

sortir de cet état. Si l’état Immobilisé est 

dû à un pouvoir mental, le combattant sera 

automatiquement libéré de cet état si le 

psyker est tué. Un personnage est sorti de 

l’état Immobilisé si on lui injecte une dose 

de Stimulant ou qu’on le soigne avec la 

compétence Soins. 



 24 

Moral 
 

Un test de Moral est un test de Qualité 

particulier, utilisant trois dés. 

1 échec 

 Le combattant doit fuir 

immédiatement vers le bord de 

table le plus proche, ou (au 

choix du joueur si les deux 

options sont possibles) vers 

l’élément de terrain le plus 

proche pouvant fournir un 

couvert, à moins que cet 

élément ne soit occupé par un 

ou plusieurs ennemis. 

2 échecs 

Le combattant effectue deux 

déplacements vers le bord de 

table ou l’élément de terrain le 

plus proche. 

3 échecs 

Le combattant fuit 

automatiquement et la figurine 

est enlevée de la table. 

Les combattants qui fuient de la table sont 

enlevés du jeu. Ils comptent comme tués 

dans le calcul pour déterminer qui gagne le 

scénario. 

Un combattant volant doit se déplacer vers 

le bord de table ou le couvert le plus 

proche, mais en se déplaçant il doit 

également rester à plus d’une Distance 

Courte de tout ennemi actif (les ennemis à 

terre, Immobilisés ou morts, et les ennemis 

dont le combattant volant quitte le combat 

ne comptent pas dans le cadre de cette 

règle). Si c’est impossible, le personnage 

volant est détruit. 

Un personnage à terre qui n’a pas aucun 

ennemi au contact devra utiliser le premier 

des déplacements obligatoires pour se 

relever. Donc si un personnage obtient un 

échec, il se relèvera seulement. S’il obtient 

deux échecs, il se relèvera puis fera un 

déplacement de fuite. Sur trois échecs, il 

est automatiquement éliminé. Dans tous les 

autres cas (Immobilisé, à terre avec des 

ennemis en contact socle à socle), le 

combattant ratant son test de Moral est 

considéré comme tué. Si un combattant est 

en contact avec un ennemi actif, et qu’il 

rate son test de Moral, il fuit en se 

désengageant du combat corps à corps. 

L’adversaire obtient immédiatement une 

Attaque Réflexe. Si l’adversaire gagne, la 

figurine tentant de se désengager est tuée. 

Si la figurine tentant de se désengager est 

victorieuse du combat, elle peut continuer 

son mouvement de fuite. 

Les combattants Lents qui obtiennent deux 

échecs sur un test de Moral se déplacent 

deux fois. La peur leur fait dépasser leurs 

limites. 

Un joueur peut faire fuir de la table 

volontairement ses combattants, comme un 

déplacement normal. 

 

 
 

Quand effectuer un test de moral 
 

Quand une Mort Atroce est perpétrée, tous 

les alliés situés dans un rayon d’une 

Distance Longue du combattant tué 

doivent faire un test de Moral.  

Un combattant doit également effectuer un 

test de Moral lorsqu’il est chargé par un 

adversaire qui a la règle spéciale Terreur. 

Tous les combattants de la bande doivent 

faire un test de Moral quand un allié qui a 

la compétence Chef est tué (si c’est la 
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compétence Chef (X), seul X sera concerné 

par ce test). 

Tous les combattants de la bande doivent 

faire un test de Moral dès qu’ils ont perdu 

la moitié de leur nombre de départ, arrondi 

au chiffre inférieur.  

 

Par exemple, une bande de 5 personnages 

fera un test de Moral quand ils seront 

réduits à 2. Si leur nombre est divisé par 2 

à nouveau, ils n’ont pas besoin de refaire 

un nouveau test. 
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Règles spéciales 
 

Les règles spéciales regroupent toutes les 

choses qui font qu’un personnage est 

différent d’un autre.  

Une règle spéciale dans le profil d’un 

personnage représente une compétence ou 

un équipement, une faiblesse particulière 

ou une capacité naturelle qu’il possède.  

Il n’est pas nécessaire de connaître toutes 

les règles spéciales du jeu. Lisez-les 

seulement quand elles s’appliquent à vos 

combattants. 

 

A l'épreuve de la mémoire 
Le personnage possède Furtivité dès qu’il 

est à portée courte d’un décor. Il n’a pas à 

être en contact par son socle avec le décor. 

 

Acrobate 
Le personnage a +1 à ses jets d’Escalade. 

Les attaques à distance contre lui se font à 

–1 à moins qu’il ne soit immobilisé. 

 

 

Amphibien 
Les personnages Amphibiens peuvent 

traverser les rivières, les lacs, les 

tourbières, les marécages et n’importe quel 

terrain avec de l’eau sans pénalité de 

déplacement. 

 

Animal 
Utilisez cette règle pour les animaux 

normaux dans les scénarios qui le 

nécessitent. 

Un Animal ne peut pas utiliser 

d’équipements. Les animaux fuient 

automatiquement quand le dernier 

combattant non-animal de la bande est tué.  

 

Arc 
Un arc peut être utilisé en combat à 

distance. Il a une portée Longue. C’est une 

arme primitive. 

Il faut une action pour charger l’arc 

(prendre une flèche dans le carquois et 

l’empêner) et une action pour tirer avec. 

Les mêmes règles s’appliquent pour une 

arbalète. 

 

Armure énergétique 
Un combattant portant une Armure 

énergétique a +2 en combat au corps à 

corps ainsi que quand il se défend contre 

les attaques à distance (i.e., le combattant a 

+2 sur jet de Combat quand on lui tire 

dessus, mais pas quand c’est lui qui tire). 

Le combattant est insensible aux pistolets à 

aiguilles, aux gaz, et aux armes à distances 

primitives comme les arcs, les pierres, les 

javelots. Le combattant ignore la réduction 

de déplacement en terrain difficile. Le 

combattant ignore les effets d’un combat 

quel qu’il soit s’il n’est battu que d’un 

point. 

Chaque fois que le personnage obtient 

deux échecs ou plus sur un test 

d’Activation, l’Armure s’éteint et le 

combattant est Immobilisé. S’il est armé 

d’une arme à distance, il peut toujours 

l’utiliser sur les cibles à portée. Même 

Immobilisé, l’Armure continue à lui 

conférer son bonus en Combat. Il peut 

réactiver l’armure avec deux actions. 
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Armure réflective 
Un combattant portant cette armure annule 

le bonus de +2 d’une attaque Laser. Cette 

armure peut être portée en plus d’une 

armure légère ou d’une armure lourde. 

 

Armure légère 
Un combattant portant une Armure légère 

a +2 en combat au corps à corps quand il 

est attaqué par les pistolets, les fusils et 

fusils d’assaut, ainsi que les grenades à 

fragmentation. 

 

Armure lourde 
Cette règle représente un corps de 

Cyberman, une armure à plaques ou une 

armure naturelle comme une carapace ou 

le cuir d’un dinosaure. Chaque fois que le 

combattant est battu en Combat par un seul 

point, il ne recule pas ou ne tombe pas. 

L’armure renvoie le coup porté et le 

combat est une égalité. 

Chaque combattant portant une Armure 

lourde ne peut pas avoir le règle Furtivité 

et a -2 sur les tests pour grimper. 

 

Artificiel 
Les combattants Artificiels (êtres non 

vivants comme les Androïdes ou les 

Robots) sont immunisés contre le poison et 

ne souffrent pas de Mort Atroce 

(considérez une Mort Atroce comme une 

Mort normale car personne n’est choqué de 

voir un Robot exploser ou se figer). Les 

combattants Artificiels ne font pas de test 

de Moral lors d’une Mort Atroce ou d’une 

Terreur. Ils effectuent un test de Moral lors 

de la perte de leur Chef ou si la moitié de 

la bande est décimée. Leur programme 

dans certains cas leur “dit” qu’il est 

préférable de fuir et de vivre pour se battre 

ultérieurement. 

 

Attaque améliorée (X) 
Lorsque le personnage est l’attaquant d’un 

combat, son score de combat devient X. 

 

Attaque supplémentaire 
Le Personnage peut porter deux attaques 

par tour au lieu d’une seule. 

Il lui faut cependant avoir deux actions 

différentes pour cela à son activation. 

Il peut prendre deux personnages différents 

pour cible si les cibles sont valides. 

 

Attirant 
Le personnage dégage un charme très 

attirant qui distrait les créatures 

organiques. Attirant a une portée Courte 

autour du personnage et affecte tous les 

êtres non Artificiels amis comme ennemis 

dans cette zone à moins qu’ils ne portent 

une combinaison NBC ou une armure 

énergétique. Les combattants dans cette 

zone doivent passer un test de Qualité avec 

un dé. Ceux qui échouent ont –2 sur tous 

les jets de Qualité pour le reste du tour. 

 

Blocage mental 
Le personnage est totalement insensible à 

la Télépathie. Il ne peut attaquer ou être 

attaqué en combat télépathique. 

 

Bouclier mental 
Le personnage a +2 en combat lorsqu’il est 

attaqué en combat psychique avec 

n’importe quel pouvoir télépathique. Les 

pouvoirs télépathiques ont “Télépathique” 

ou “Télépathie” dans leur nom. 

 

Bouclier anti-cinétique 
Le Personnage avec cette faculté peut 

utiliser une action pour ériger un champ de 

force autour de lui. Le bouclier annule 

toute attaque physique à distance contre 

lui. Si le personnage fait une action autre 

que rester immobile, se déplacer ou est 

attaqué au corps à corps, le bouclier 

s’arrête automatiquement. Les armes 

énergétiques (comme les pistolets lasers, 

soniques, électriques ou à rayon de la 

Mort) ne sont pas stoppées par un Bouclier 

anti-cinétique. Le bouclier arrêtera les 

projectiles primitifs, javelots, pierres, 

flèches et les grenades. 

 



 28 

Champs de force 
Un champ de force est un générateur qui 

entoure l’utilisateur d’un mince champ 

d’énergie qui dévie les attaques. Jetez un 

dé chaque fois que le porteur du champ de 

force perd un combat. Sur 5+, l’attaque est 

déviée et le combat est une égalité, aucun 

recul  ou chute n’affecte le porteur. Sur un 

1, le champ de force épuise la batterie et ne 

fonctionne plus. 

 

Chef 
Tout combattant allié dans un rayon de 

distance Longue du Chef a +1 sur ses tests 

de Qualité et de Moral. Quand un Chef 

meurt, tous les alliés doivent faire un test 

de Moral. Les effets liés à plusieurs Chefs 

ne sont pas cumulatifs. Un combattant à 

portée de deux Chefs a sa Qualité 

améliorée de 1, pas de 2.  

Le bonus de Chef ne compte pas si le Chef 

est à terre ou si le combattant ne peut pas 

voir le Chef (le combattant ne peut pas 

tracer une ligne de vue vers le Chef). Les 

combattants ennemis ne bloquent pas la 

ligne de vue entre un combattant et son 

Chef. Ainsi, vous prenez en compte le 

bonus même si vous ne voyez pas le Chef 

parce qu’il est entouré d’ennemis. 

Le bonus de Chef ne compte pas pour les 

autres Chefs.  

 

Chef (X) 
Cette compétence fonctionne comme Chef 

mais n’affecte que le ou les personnages 

concernés (que cela soit Amy qui est le 

Chef de Rory ou le Cyberleader qui dirige 

les Cybermen). 

Le bonus de Chef ne compte pas pour les 

autres Chefs (même limité à un autre 

personnage). 

 

Combinaison NBC 
Une combinaison NBC donne au porteur 

+2 sur les tests d’Irradiation et immunise 

contre les gaz et les maladies. Elle est 

partiellement résistante à la chaleur et 

donne +1 en Combat pour résister aux 

attaques de flammes. La combinaison peut 

être portée en plus d’autres armures. 

 

Constitution Faible 
Le personnage a -1 sur tous ses jets de 

Qualité pour résister aux poisons, gaz, 

radiations et maladies. 

 
 

Constitution Forte 
Le combattant a +1 sur tous ses tests de 

Qualité pour résister aux poisons, gaz, 

radiations et maladies. 

 

Contagion  
A chaque attaque de corps à corps contre 

ce personnage ou de ce personnage, lancez 

un Dé. Sur un 6, le personnage ennemi 

engagé au corps à corps est contaminé, a -1 

en Qualité et en Combat et passe dans le 

camps du personnage. 

 

Coup de queue 
Le combattant porte une attaque vicieuse 

avec sa queue qui peut assommer un 

ennemi. Chaque fois qu’un ennemi recule 

après un combat où le gagnant a Coup de 

queue, lancez un dé. Sur un 1, le 

personnage tombe au lieu de reculer. 

Utilisez cette règle si la figurine qui recule 

a la même taille ou est plus petite que le 

gagnant avec Coup de queue. 
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Course 
Une fois par partie, le personnage peut 

effectuer deux déplacements pour une 

seule et unique action. Ainsi, si le 

personnage réalise trois actions, il peut 

décider de faire un total de quatre 

déplacements. La taille de son déplacement 

n’est pas affectée (Court, Moyen, Long).  

 

Défense améliorée (X) 
Lorsque le personnage est le défenseur 

d’un combat, son score de combat devient 

X. 

 

Déplacement court 
Les combattants qui ont Déplacement 

Court utilisent la réglette Courte pour se 

déplacer. 

 

Déplacement long 
Les combattants qui ont Déplacement 

Long utilisent la réglette Longue pour se 

déplacer. 

 

Déterminé 
Les combattants Déterminés ont +1 sur les 

tests de Moral. 

 

Doppelganger 
Ce personnage a la faculté de se 

transformer en copie conforme de tout 

être organique avec qui il est en contact 

socle à socle. Son équipement n’est pas 

copié, seulement ses valeurs de Qualité et 

de Combat et ses compétences innées, 

incluant sa taille et son déplacement. Le 

personnage doit dépenser deux  actions 

pour activer cette faculté. Le personnage 

garde sa forme copiée jusqu’à ce qu’il soit 

tué, assommé ou que le joueur décide de 

lui rendre sa forme originelle. Un 

Doppelganger retrouve toujours sa forme 

originelle entre deux scénarios. Le retour à 

sa forme d’origine ne prend pas de temps 

et est automatique, mais ne peut avoir lieu 

que pendant le tour du joueur. 

Le personnage ne peut pas copier un être 

Artificiel. Le personnage sait 

instinctivement s’il peut ou non copier un 

autre être tant qu’il a une ligne de vue, 

c’est à dire qu’il n’a pas besoin d’être en 

contact socle à socle pour savoir s’il pourra 

le copier ou non. 

 

Enchevêtrement 
La règle spéciale Enchevêtrement 

représente la capacité de générer des 

toiles d’araignée ou n’importe quelle 

attaque capable d’engluer un adversaire 

sur place ou d’entraver ses mouvements. 

La portée est Courte si une action est 

dépensée pour porter cette attaque, elle est 

Moyenne pour 2 actions et elle est Longue 

pour 3 actions. La cible doit effectuer un 

test de Qualité avec 1, 2 ou 3 dés (en 

fonction du nombre d’actions utilisées pour 

Enchevêtrement). Si il obtient au moins un 

échec sur ce test de Qualité, le combattant 

est Immobilisé. 

L’Enchevêtrement est physique, pas 

psychique, et l’immobilisation ne disparaît 

pas si l’enchevêtreur est tué comme c’est le 

cas pour une immobilisation causée par 

Télépathie. 

 

Etourdisseur sonique 
Un Etourdisseur sonique a une portée 

Moyenne. 

Un adversaire battu en Combat par cette 

arme est Immobilisé.  

 

Expert au corps à corps 
Le combattant est spécialisé dans le 

combat au corps à corps. Il reçoit +1 au 

corps à corps. 

 

Fait de pailles / Mort Vivant 
Le personnage est immunisé au poison et 

les attaques à distance contre lui subissent 

un malus de -2 (parce qu’il n’a pas ou plus 

d’organes vitaux).  

Le personnage ne fuit jamais un combat. Il 

a +2 à son jet de Moral mais tombe en 

morceau s’il obtient un échec au jet. 
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Forestier 
Les personnages Forestiers n’ont pas de 

réduction de déplacement quand ils 

traversent des zones boisées. 

 

Furtivité 
Un combattant qui possède Furtivité peut 

se déplacer silencieusement à travers le 

champ de bataille, utilisant les couverts à 

son avantage. Tant qu’il est en contact 

avec un décor, il est considéré à couvert et 

le personnage ne peut être pris pour cible 

pour une attaque à distance. 

Si il est engagé au corps à corps il perd sa 

furtivité. Si le combattant Furtif tue son 

adversaire et n’est en vue d’aucun autre 

ennemi en plus d'être en contact avec un 

couvert, il conserve sa furtivité. 

Il n’est pas nécessaire que le couvert soit 

entre le personnage furtif et le tireur 

potentiel, tant que le socle du combattant 

furtif touche un élément de décor, il ne 

peut être pris pour cible Les êtres vivants 

(non Artificiels) Furtifs peuvent être pris 

pour cible par une attaque psychique, si 

l’attaquant a Télépathie. 

Les combattants Furtifs utilisant une arme 

à feu indiqueront leur position et perdent 

leur furtivité jusqu’à ce qu’ils se déplacent 

à nouveau. Ainsi un personnage Furtif qui 

reste immobile et qui tire, devient une cible 

valide. Si le combattant Furtif qui tire, se 

déplace ensuite, il réactive sa Furtivité et 

ne peut plus être pris pour cible. 

 

 
 

Fusil 
Un fusil doit être utilisé à deux mains. Il a 

une portée Moyenne et tire avec +2. Si la 

cible est contact socle à socle avec un autre 

personnage au delà de la portée Courte, les 

deux cibles sont touchées (lancez les dés 

séparément) à cause de la dispersion des 

plombs.  

 

Fusil d’Assaut 
Le combattant est armé d’un fusil d’assaut 

(+2 en combat à distance, portée Longue). 

Le combattant a besoin de ses deux mains 

pour utiliser cette arme. Le fusil d’assaut 

ne peut pas être utilisé en combat au corps 

à corps. 

 

Grand 
Les personnages Grand (n’importe quoi de 

plus de 2 mètres de haut) a +1 en combat 

au corps à corps contre des combattants 

plus petits, mais il est visé avec +1 lors 

d’attaques à distance. Voir section Très 

grand pour les personnages encore plus 

grands. 

Une créature grande peut avoir un socle 

plus grand que la moyenne (40-50 mm). 

 

Grenade 
Le combattant est armé avec une grenade 

qui peut être lancée à une Distance Longue 

(pas de multiples). 

Les grenades ont une aire d’effet de rayon 

Court. Le joueur indique vers quel point la 

grenade est lancée et place l’extrémité de 

la réglette Courte à cet endroit. La réglette 

montre le rayon de l’explosion. Tout 

personnage dans cette zone est attaqué par 

la grenade.  

Chaque grenade a une valeur de Combat et 

des effets différents comme indiqué sur la 

table ci-dessous.  

1 Psi-neg : Tout pouvoir télépathique ne 

peut être utilisé sauf en réussissant un jet 

de qualité doit réussir un test de Qualité sur 

un dé. Aucun jet de Combat n’est 

nécessaire. Tous les personnages touchés 

par l’explosion doivent passer le test de 

Qualité. 
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2 Fragmentation : tout combattant dans la 

zone d’effet est attaqué par l’explosion 

avec une valeur de Combat à 4. Traitez 

comme des dommages cinétiques. Tout 

personnage qui tombe ou qui recule doit 

être placé juste en bordure extérieure de 

l’aire d’effet. Cela représente le fait que le 

personnage a essayé de plonger au dernier 

moment ou qu’il a été projeté par le souffle 

de l’explosion. La figurine est déplacée par 

le joueur adverse. 

3 Plasma : tout combattant dans la zone 

d’effet est attaqué par l’explosion avec une 

valeur de Combat à 5. Traitez comme une 

attaque de Feu, avec en plus les effets de la 

grenade à fragmentation, ci-dessus. 

4 Toxique : Traitez comme une grenade à 

plasma avec une valeur de Combat à 2. 

Toute Plante dans le rayon de l’explosion 

doit réussir un test de Qualité sur un dé, 

sinon elle est instantanément tuée. 

Tout combattant non Artificiel touché par 

l’attaque est empoisonné de façon similaire 

à Poison mais avec une pénalité de –2 à sa 

Qualité. 

5 Sonique : tout être vivant (sauf les 

Plantes) dans le rayon de l’explosion doit 

réussir un test de Qualité sur un dé, sinon il 

est Immobilisé. Les combattants en 

Armure énergétique et les êtres Artificiels 

ne sont pas affectés. 

6 Photonique : Les grenades à photons ont 

une valeur de Combat à 3 et sont Mortelles 

contre tout combattant non protégé par un 

Champ de force ou une Armure 

énergétique. 

 

Grimpeur 
Les personnages avec cette règle spéciale 

peuvent marcher aux murs, aux plafonds et 

aux arbres. Des exemples du règne animal 

incluent les lézards géants, les mille-pattes 

et les araignées. Les personnages avec la 

faculté Grimpeur ne reçoivent pas de 

blessure en tombant. Un combattant sur un 

mur est considéré comme étant sur une 

position plus haute qu’une créature au sol. 

 

Héros 
Les Héros ont toujours un succès 

automatique, quelque soit leur valeur de 

Qualité. Ainsi si vous activez un Héros 

avec deux dés, vous n’en lancez qu’un et 

considérez le second comme ayant obtenu 

un 6.  

De plus, une fois par partie, un Héros peut 

relancer un dé que ce soit sur un jet de 

Qualité ou de Combat. Le résultat de ce 

second jet est définitif, même si le résultat 

obtenu est pire que le précédent. 

 

Hurlement Télépathique 
Le personnage peut dépenser deux actions 

pour envoyer un Hurlement télépathique 

depuis son esprit. L’attaque affecte toutes 

les cibles organiques dans un rayon de 

Distance Moyenne du personnage. Traiter 

comme Télépathie, lancer séparément une 

attaque par cible. Le Hurlement 

télépathique ne contrôle pas l’esprit de la 

cible : celle-ci est déboussolée ou 

assommée comme pour Télépathie. 

 

Immatériel 
Le personnage ne peut attaquer ou être 

attaqué physiquement. 

Les pouvoirs télépathiques ainsi que les 

armes à radiations ou soniques 

fonctionnent contre lui.  

 

Incertitude Quantique  
Le personnage a une Qualité de 2 si aucun 

personnage ennemi n’a de ligne de vue sur 

lui.    

 

Instable  
Le personnage perd sa première action à 

chaque tour. 

Il ne peut réaliser que deux actions par 

tour. 

 

Lance-flammes 
Un lance-flammes a une portée Courte et 

donne un bonus de +2 en attaque à 

distance. Si la cible est contact socle à 

socle avec un autre personnage hors de 

portée, les 2 sont touchés (jetez séparément 
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les dés). Les cibles avec Peur du feu 

doivent effectuer un test de Moral avec 

trois dés. 

 

Lent 
Les combattants Lents ne peuvent faire 

qu’un seul déplacement par tour, quelque 

soin le nombre de succès lors de 

l’activation.  

La seule fois où un combattant Lent peut 

faire deux déplacements dans le même 

tour, c’est lorsqu’il fuit à cause d’un test de 

Moral raté. 

Un combattant peut être Lent mais faire un 

Déplacement Long. Réaction lente, mais 

grandes jambes ! 

 

Mains paralysantes  
Le personnage utilise Enchevêtrement au 

corps à corps. 

 

Monté 
Les personnages Montés conduisent toutes 

sortes de destriers, que ce soit un cheval ou 

toute autre monture. Les combattants 

Montés ont +1 en Combat au corps à corps 

contre un adversaire non monté de même 

taille ou plus petit. Ils ont Science du 

Désengagement contre les adversaires non 

Volants et non Monté sauf si l’adversaire 

est un Robot avec un Déplacement Long. 

Monture et cavalier sont traités comme une 

seule entité dans le jeu. Vous n’avez pas 

besoin de figurines séparées. 

 

 
 

Montre d'argent (X) 
En cas de triple succès à l’activation, le 

personnage est remplacé par une figurine 

portant le nom X.  

 

Mort Horrible 
Un combattant avec Mort Horrible inflige 

une Mort Atroce en obtenant un résultat 

deux fois supérieur à celui de son 

adversaire (pas besoin d’être trois fois 

supérieur - chaque tué meurt dans une 

Mort Atroce). 

 

Mortel 
Les combattants Mortels tuent les 

adversaires d’un certain type, race ou 

catégorie juste en les battant en Combat 

(pas besoin de doubler le résultat). Le 

profil de l’arme ou de la mutation spécifie 

contre quoi elle est Mortelle. Par exemple, 

un Rayon de la Mort Dalek est Mortel 

contre tout être vivant. 

 

Pas de mains 
Les personnages ne peuvent escalader ou 

utiliser une échelle.  
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Ils ont un malus –1 en Qualité pour toutes 

les actions nécessitant de la précision. 

 

Peur du feu 
Le personnage doit effectuer un test de 

Moral avec trois dés chaque fois qu’il est 

attaqué avec un Lance-flammes ou une 

mutation provoquant des flammes. 

 

Peur de l’eau 
Le personnage doit réussir un test de 

Qualité avec un dé pour se déplacer dans 

un terrain avec de l’eau (incluant les 

tourbières, les marais et les gués/ponts). 

Si le test de Qualité échoue, le personnage 

ne peut pas traverser l’eau à ce tour. Le 

combattant ne perd pas son action et il peut 

choisir de se déplacer ailleurs. 

Un test n’est pas nécessaire si le 

personnage est déjà à la moitié de son 

parcours dans l’eau ou en traversant un 

pont. 

 

Peur de X 
Le combattant a une peur irrationnelle de 

X qui le saisit.  

Le personnage traite les créatures X 

correspondant à sa phobie, comme s’ils 

avaient la règle spéciale Terreur. 

 

Pistolet 
Un Pistolet a +1 en Combat pour les 

attaques à distance avec portée Longue. Il 

peut être utilisé au corps à corps avec un 

malus de -1. Il est utilisé avec une seule 

main. 

 

Pistolet a aiguilles 
Un Pistolet à aiguilles est un pistolet qui 

tire des centaines de petites aiguilles sur la 

cible. 

Les Pistolets à aiguilles ont une portée 

Moyenne et donnent +2 au tireur. Les 

Pistolets à aiguilles sont totalement 

inefficaces sur les Robots ou les 

combattants portant une Armure 

énergétique. Les aiguilles sont 

empoisonnées - lancez un dé chaque fois 

qu’un organisme perd un Combat contre 

un Pistolet à aiguilles, sur 4-6 le 

combattant doit faire un test de Qualité sur 

trois dés. Sur trois échecs, le combattant 

meurt immédiatement. Sur deux échecs, il 

s’évanouit (et est considéré comme à terre) 

et perd 1 en Qualité. Il peut être réveillé 

par une injection de Stimulant ou un Soin. 

Sur un échec, la Qualité du combattant est 

amoindrie de 1 jusqu’à la fin du scénario 

ou jusqu’à l’injection d’une dose de 

Stimulant ou un Soin. 

Les Pistolets à aiguilles sont silencieux. Un 

tireur peut faire feu avec un Pistolet à 

aiguilles sans révéler sa position. 

 

Pistolet à Nanites 
Un Pistolet à Nanites a +1 en attaque à 

distance et une portée Moyenne. Il diffuse 

une colonie agressive de Nanites (robots de 

taille moléculaire) qui dévorent la cible. 

Les Nanites sont particulièrement 

dévastateurs contre les machines. Tout 

Robot, Androïde ou combattant portant 

une Armure énergétique battu ne serait ce 

que d’un point, doit lancer un dé. Sur 4+, 

le combattant est Immobilisé. 

 

Pistolet à toile 
Un pistolet à toile projette une masse de 

filaments collants qui se solidifient en fils 

aussi solides que l’acier autour de la cible. 

Cela donne +1 en combat à distance et 

cette arme ne peut pas être utilisée en corps 

à corps. Si la cible perd le combat, elle est 

Immobilisée. La cible peut dépenser 2 

actions pour se libérer. Les pistolets à toile 

ont une portée Courte. Un combattant qui 

possède des pouvoirs psychiques, peut les 

utiliser librement quand il est Immobilisé 

par un pistolet à toile. 

 

Pistolet Electrique 
Un pistolet électrique attaque avec +1 en 

combat à distance. Sa portée est Courte et 

il est Mortel contre les Robots et les 

Androïdes. Il peut être utilisé au corps à 

corps avec un malus de -1. 
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Pistolet Laser 
Un combattant armé d’un pistolet Laser 

attaque à distance avec +2 sauf si la cible 

porte une armure laser-réfléchissante ou 

une armure énergétique. Les pistolets 

Laser ont une portée Longue et peuvent 

être arrêtés par les champs de force. 

 

Piquants/épines 
De longs piquants, pics ou épines poussent 

du corps de personnage ou il peut générer 

des décharges électriques sur son corps.  

Le personnage ne peut porter aucune 

armure ou combinaison NBC. Chaque fois 

qu’un combattant vient au contact (y 

compris les alliés), il reçoit une Attaque 

Réflexe avec une valeur de Combat 1 pour 

les piquants. Le personnage peut lancer ses 

épines comme attaque à distance, avec une 

portée Courte et une capacité de combat de 

1.  

L’arme ne peut connaître de 

Disfonctionnement. 

 

Poison 
Un personnage avec la règle spéciale 

Poison à une attaque naturelle venimeuse 

ou attaque avec des armes empoisonnées. 

Lancez un dé chaque fois qu’une attaque 

empoisonnée réussit. Sur  un résultat de 6, 

la Qualité de la cible est amoindrie de 1 

pour le reste de la partie (Q4+ devient 

Q5+). Si la Qualité atteint 7, la cible est 

tuée. Poison n’a pas d’effet sur les 

personnages Artificiels et les Robots. 

Soins permet de récupérer de Poison. 

 

Possession  
L’attaque se fait au corps à corps en 

contact socle à socle. Si l’attaquant avec 

Possession réussit, il est temporairement 

retiré de la table et son joueur gagne le 

contrôle de la figurine adverse.  

A chaque activation de la figurine 

possédée,  refaites un test de combat entre 

la figurine avec Possession et le Possédé. 

En cas de victoire du Possédé, la 

possession s’arrête. Le personnage avec 

Possession fait un test de Qualité. Si il a 

deux ou trois échecs, il est éliminé. Si il a 

un échec ou moins sur ce test, il est placé 

en contact socle à socle avec l’ancien 

Possédé. 

 

"Pour l'Angleterre !"  
Toute activation ratée est jouée par 

l'adversaire. En cas de triple échec à 

l'activation, le personnage passe dans le 

camps adverse définitivement. 

 

Projection d’énergie 
Le personnage peut tirer un faisceau 

d’énergie depuis ses mains ou ses yeux. 

L’énergie peut être des types suivants 

1) Sonique (traiter comme un pistolet 

sonique) 

2) Cinétique (traiter comme un pistolet); 

3) Electricité (traiter comme un pistolet 

électrique); 

4) Radiation (Portée Courte, la cible fait un 

test d’irradiation); 

5) Flammes (comme un Lance-flammes); 

6) Lumière (traiter comme un pistolet 

Laser). 

La Projection énergétique ne nécessite pas 

de test de disfonctionnement et a les 

mêmes bonus de Combat et les mêmes 

portées que les armes correspondantes.  

 

 
 

Psychométrie 
Le personnage a +2 à son jet de qualité 

lorsqu’il cherche à comprendre l’utilisation 

d’un appareil (désamorcer une bombe ou 

pirater un ordinateur d’UNIT par 

exemple). 
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Rayon de la mort 
Un pistolet à rayon de la Mort a la taille 

d’un pistolet normal et donne +2 en attaque 

à distance. Il est Mortel contre les cibles 

organiques. Les Robots et tout personnage 

protégé par un Champ de Force sont 

complètement insensibles au rayon de la 

Mort (mais pas à son énergie brute qui 

compte comme une arme normale). 

Un tel pistolet nécessite beaucoup 

d’énergie et vide sa batterie chaque fois 

qu’il tire. Cela veut dire qu’il doit 

recharger après chaque attaque. Les 

pistolets à rayon de la Mort ont une portée 

Moyenne et ne peuvent être utilisés au 

corps à corps. 

 

Réparation 
Le personnage peut soigner toute 

blessure, perte de Qualité, faire sortir un 

personnage d’un état Immobilisé ou 

faire se réveiller un personnage 

assommé. Le personnage tentant de 

soigner doit être en contact socle à socle 

avec son patient et faire un test de Qualité. 

Si le patient souffre de plusieurs choses, 

chaque succès soignera un des éléments. 

Réparation marche uniquement sur les 

êtres Artificiels consentants. Cela n’a pas 

d’effet sur les cibles vivantes incluant les 

Plantes et les Animaux.  

 

Robuste 
Les personnages Robustes sont difficiles à 

tuer. Quand un personnage Robuste reçoit 

une Mort Atroce, cela est traité comme une 

Mort Normale. Le personnage meurt, mais 

cela n’implique pas de test de Moral. Si le 

personnage reçoit une Mort Normale, il est 

juste blessé. Le personnage n’est pas sorti 

du jeu, mais sa Qualité est amoindrie de 1. 

Quand une valeur de Qualité atteint 7+, le 

personnage meurt.  

 

Sacrifice  
Le personnage peut être tué à la place d'un 

allié si il est à portée courte soit de 

l’attaquant soit de son allié. Il est alors 

retiré comme perte.  

 

Science du désengagement 
Un combattant avec Science du 

Désengagement ne reçoit pas d’Attaque 

Réflexe lorsqu’il quitte un combat au corps 

à corps. 

 

Sens améliorés 
Un combattant avec Sens améliorés annule 

les effets de Furtivité (i.e., il peut détecter 

un personnage qui est furtif comme s’il 

n’avait pas la compétence Furtivité). 

 

Sens du danger 
Les ennemis n’ont pas de bonus 

d’Embuscade lorsqu’ils attaquent un 

combattant ayant la compétence Sens du 

Danger. 

 

Seringues tranquillisantes 
Le personnage dispose d’un pistolet à 

aiguille dont la portée est courte et non 

moyenne. 

Il bénéficie de + 2 en combat en l’utilisant. 

 

Soin 
Le personnage peut soigner toute 

blessure, perte de Qualité liée au Poison, 

à la maladie ou toute autre cause, faire 

sortir un personnage d’un état 

Immobilisé ou faire se réveiller un 

personnage assommé. Le personnage 

tentant de soigner doit être en contact socle 

à socle avec son patient et faire un test de 

Qualité. Si le patient souffre de plusieurs 

choses, chaque succès soignera un des 

éléments. 

Soin marche uniquement sur les cibles 

vivantes consentantes incluant les Plantes 

et les Animaux. Cela n’a pas d’effet sur les 

êtres Artificiels.  

 

Spécialiste du corps à corps 
Le combattant est spécialisé dans le 

combat au corps à corps. Il reçoit +1 au 

corps à corps mais -1 quand il attaque à 

distance. 
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Statue immobile  
Le personnage ne bloque pas le 

désengagement au corps à corps des 

adversaires.   

 

Stimulant 
Le personnage possède une dose de 

médicaments pouvant être utilisé pour 

neutraliser divers effets négatifs (comme 

l’évanouissement lié à la Télépathie).   

 

Télépathie 
Le personnage peut engager un combat 

d’esprit contre esprit. Si l’attaquant et le 

défenseur ont la faculté Télépathie, chacun 

peut affecter l’autre. Sinon cela fonctionne 

comme un combat à distance dans lequel 

seul l’attaquant peut affecter la cible. 

L’attaque frappe à une portée Longue, 

nécessite une action et utilise la valeur de 

Combat du personnage. 

Si le télépathe gagne, la cible est 

déboussolée (-1 sur les tests de Qualité 

jusqu’à ce qu’elle utilise une action pour 

reprendre ses esprits; un Chef déboussolé 

perd son bonus). 

Si le télépathe double le résultat de la cible, 

la cible s’évanouit (jusqu’à ce qu’une dose 

de Stimulant lui soit injectée ou un Soin 

appliqué). Si le résultat est triplé, le 

télépathe prend le contrôle de l’esprit de la 

cible jusqu’à la fin de la partie ou jusqu’à 

ce que le télépathe soit tué, assommé ou 

contrôlé mentalement. Les personnages 

Contrôlés ont -1 en Qualité et -1 en 

Combat, mais peuvent agir normalement et 

utiliser leurs compétences et leur 

équipement.  

Le télépathe doit rester concentré sur le 

personnage et ne peut utiliser Télépathie 

sur une autre cible sans abandonner le 

contrôle de sa première cible. 

La Télépathie ne fonctionne pas sur les 

êtres Artificiels. Les limitations de cibles 

ne s’appliquent pas pour les attaques 

télépathiques. 

 
Téléportation 
 

Un modèle avec la capacité de 

téléportation peut disparaître de son 

emplacement actuel et réapparaître à un 

autre même hors ligne de vue, n’importe 

où sur la table (obstacles compris). 

Pour utiliser Téléportation, le modèle 

effectue un jet de qualité sur un, deux ou 

trois dés.  

Avec un succès, il peut se téléporter à 

distance moyenne, avec deux succès, il 

peut se téléporter à longue distance, avec 

trois succès, il peut se téléporter n'importe 

où sur le plateau de jeu - même à côté d'un 

ennemi !  

Avec trois échecs, le modèle arrive 

immobilisé. Dans le cas de trois échecs, le 

modèle doit être déplacé au minimum 

d'une longue distance vers un endroit 

choisi par l'adversaire. Si pour une raison 

quelconque le modèle se téléporte dans un 

objet solide, il est retiré du jeu. 

Un  personnage ayant la capacité 

Téléportation peut utiliser sa capacité 
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spéciale au corps à corps, mais il est 

soumis à l’attaque gratuite sauf si il a la 

règle Désengagement. 

 

Terreur 
Certains personnages provoquent la 

Terreur. Si un combattant veut engager un 

combat au corps à corps avec un adversaire 

qui inspire la Terreur, il doit réussir un test 

de Qualité sur un dé. S’il échoue, le 

combattant ne peut pas engager le combat 

au corps à corps avec cet adversaire 

terrorisant, mais il peut faire une autre 

action. Quand un combattant inspirant la 

Terreur charge, tout personnage qui 

devient en contact socle à socle doit 

immédiatement effectuer un test de Moral. 

Le test est réalisé quand un ennemi 

inspirant la Terreur déclare son intention 

de déplacer la figurine. Si le combattant 

qui fait le test de Moral réussit, il est 

insensible aux effets de la Terreur pour cet 

ennemi. Les combattants inspirant la 

Terreur sont eux même insensibles aux 

effets de Terreur. 

 

Tireur d’élite 
Le combattant est un spécialiste des 

attaques à distance et a +1 pour ses tirs, 

mais a -1 en combat au corps à corps. 

 

Tournevis Laser 
L’arme est un Pistolet Laser ignorant tous 

les effets d’armure. 

 

Tournevis Sonique 
Un Tournevis Sonique affecte tous les 

ennemis à portée courte. 

Un adversaire battu en Combat par cette 

arme est Immobilisé.  

 

Très grand 
Les personnages Très Grands (les créatures 

mesurant plus de 5 mètres de haut ou de 

large) ont +1 pour frapper des combattants 

plus petits (cela inclue les personnages 

Grands) et sont ciblés avec +1 sur les 

attaques à distance. 

Une créature Très Grande peut avoir un 

socle plus grand que la moyenne (40-50 

mm voir plus encore). 

 

Vol 
Les personnages volants peuvent franchir 

librement les obstacles tels que les arbres, 

les éboulements, etc... Les personnages 

volants atterrissent toujours à la fin de leur 

déplacement. Un combat entre un 

combattant volant et un combattant au sol 

est résolu normalement. Puisqu’ils 

atterrissent pour combattre, un personnage 

volant ne prend pas de dommage spéciaux 

quand il tombe durant un combat, même si 

le combat est entre deux combattants 

volants (on considère qu’ils ont trouvé un 

moyen d’arrêter leur chute). Voir la section 

Déplacement en volant. 
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Environnement 
 

Test d’irradiation 
 

Les radiations peuvent être indiquées par 

des symboles de danger sur des zones avec 

peu de végétations. Tout être entrant dans 

une zone irradiée doit faire un test de 

Qualité avec trois dés, avec +2 s’il a pris 

un Antidote pour radiation, et +2 s’il porte 

une combinaison NBC. Avec 3 échecs, le 

personnage meurt immédiatement. Avec 2 

échecs, tout lancer de Qualité est diminué 

de 1 de manière permanente (dans le cas 

d’une campagne sinon jusqu'à la fin de la 

partie). Sur 1 échec, tout lancer de Qualité 

est diminué de 1 pour le reste de la partie. 

Les personnages peuvent également être 

irradiés par une Projection énergétique. 

 

Gravité 
 

En cas de forte gravité (locale ou sur 

l’ensemble du champs de bataille), la 

vitesse de tous les combattants est réduite 

d’une catégorie (un Déplacement Moyen 

devient Court, un Long devient Moyen, et 

un Court requiert 2 actions pour se 

déplacer).  

En cas de faible gravité (locale ou sur 

l’ensemble du champs de bataille), la 

vitesse de tous les combattants est 

augmentée d’une catégorie (un 

Déplacement Moyen devient Long, un 

Court devient Moyen, et un Long devient 

deux Longs mais qui doivent être effectués 

d’un seul tenant).  

 

Gravité aléatoire 
C'est une zone parfois temporaire où les 

conditions de gravité changent 

aléatoirement.  

A chaque tour, avant d’activer une 

figurine, lancez un dé pour déterminer la 

gravité.  

Résultat du jet Gravité 

1 Faible 

2-5 Normale 

6 Forte 

 

Obscurité  

 
Les conditions de luminosité varient selon 

l'endroit où se déroule l'action. Tout est 

bien visible dans une rue de Londres en 

plein après-midi, mais les conditions d'un 

éclairage vacillant de coursives d'un 

vaisseau spatial change quelque peu les 

paramètres de visibilité. 

En cas de pénombre (soir tombant, 

vaisseau moyennement éclairé), la 

visibilité est réduite à une portée moyenne, 

les tirs au-delà de cette portée ont une 

pénalité de -2.  

En cas de noir quasi complet (nuit étoilée, 

vaisseau plongé dans une quasi obscurité), 

la visibilité est réduite à une portée courte, 

les tirs au-delà de cette portée ont une 

pénalité de - 2. 

Une torche éclaire à une réglette moyenne, 

une lampe moderne (ou son équivalent 

extra terrestre) éclaire à une réglette 

longue. Un tournevis sonique éclaire à 

réglette moyenne (ou à réglette longue 

avec une action utilisée pour cela).  

Il est possible de tirer sur une cible tenant 

une lumière (même en étant dans 

l’obscurité) mais avec une pénalité de –2. 

La cible trahit sa position mais reste 

aveuglante.  

 

Gaz toxique 
 

En cas de gaz toxique et autre fumée 

dangereuse, à chaque tour dans la zone, le 

modèle subit une attaque avec un score de 

combat entre 0 et 10 (0 correspondant à 

une légère fumée irritante, 10 à un gaz 

mortel). Les armures autres 

qu’énergétiques ne sont pas utiles contre 

cette attaque. 
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Questions Fréquemment 

posées (FAQ) 
 

Si je lance un seul dé pour activer mes 

figurines, je ne peux pas faire 2 échecs 

donc mon tour ne passe jamais à mon 

adversaire, n’est ce pas ? 

C’est la manière de jouer “la sécurité”. Le 

tour ne passe à votre adversaire que 

lorsque vous avez activé toutes vos 

figurines 

 

Quand le bonus de Chef compte ? 

Le bonus de Chef compte quand les 

personnages sont au maximum à une 

Distance Longue du Chef et qu”ils peuvent 

le voir. Le bonus ne compte pas s’ils ne 

peuvent pas voir le Chef (vous ne pouvez 

pas voir le Chef dans les bois et ne pouvez 

pas continuer à donner des ordres si le 

Chef est à terre, tué, contrôlé par l’esprit 

ou Immobilisé). 

Les combattants ennemis ne masquent pas 

la ligne de vue entre un combattant et son 

Chef, et vous pouvez compter le bonus de 

Chef même s’il est entouré d’ennemis. Il 

continue à hurler des ordres ou à inspirer 

les autres. 

 

 
 

Est ce que le bonus de Chef compte pour 

les tests de Qualité pour utiliser les 

compétences ou les pouvoirs psychiques ? 

Oui. 

 

Est ce que le bonus de Chef compte pour 

lui-même ? Est ce que le bonus de Chef 

compte sur les autres Chefs? 

Non aux deux questions. 

 

Est ce que je peux utiliser mon succès 

automatique (Héros) pour les tests de 

radiations ? 

Oui. 

 

Est ce que le bonus de Chef compte pour 

les tests d’irradiation ou les tests de 

Qualité pour résister au poison, 

étourdissements, etc..? 

Non. 
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Où trouver les figurines ? 

 

Pour le Tardis, je recommande le modèle 

de chez Yeoman  Models en résine. 

 
   

Black Tree Design propose une gamme 

assez étendue mais ne couvrant que les 8 

premiers Docteurs. En plus cette gamme a 

un peu vieillie de design... 

  

Il existe une gamme officielle en plastique 

souple : Doctor Who Micro Univers 

couvrant le Neuvième et le Dixième 

Docteur avec de superbes pièces (Dalek et 

Cyberman en tête) mais peu de références 

et souvent épuisées. 

 
Il existe la gamme publiée en librairie sous 

le nom de Doctor Who Adventures 

comprenant des Daleks, des Judoons, des 

Silences mais aussi des références assez 

hideuses pour les Cybermans... 

 

 Il existe heureusement un certain nombre 

de gammes de "Non-Doctor Who". Cela 

ressemble au Docteur, ça en a le goût mais 

cela porte d'autres noms.  

  

http://lead-adventure.de en a recensé un 

certain nombre. Je me permets donc 

d’utiliser leur liste. 

  

Doctors: 

-   11th Doctor  

(1) http://heresyminiatures.com/shop/index

.php?main_page=product_info&cPath=2_6

4&products_id=148 

-   11th Doctor (2) 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=147 

-   11th Doctor (3) http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/tweedy-wpc-may/ 

-   11th Doctor (4) http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/tweedy-2-belle/ 

-   11th Doctor heads http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/travelling-tweedy-

heads/ 

-   10th Doctor (1) 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=152 

-   10th Doctor (2) 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=151 

-   10th Doctor (3) 

http://grippingbeast.com/product.php?Item

ID=2704 

-   9th Doctor 

http://3.bp.blogspot.com/-9ziGUsVy2CQ/Ux9S4LEVjiI/AAAAAAAAAwM/pn-KvkByeh0/s1600/Police-Box-1_56.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-rdzHsVPR_Wo/Ux9T3l0Jr0I/AAAAAAAAAwY/UXmkPK7P6ro/s1600/microverse1.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-x1fpMpKh6uQ/Ux9USP29HMI/AAAAAAAAAwg/e9SnQK74jBQ/s1600/DW333-4.jpg
http://lead-adventure.de/
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http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=145 

-   John Hurt Doctor 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=327 

 
 

  Companions/Allies: 

-   Amy (1) 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=146 

-   Amy (2) http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/casual-may-killan-

daisy-taylor/ 

-   Amy (3) http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/tweedy-wpc-may/ 

-   Rory (1) http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/action-melody-lake-

and-mr-william-killan/ 

-   Rory (2) 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=295 

-   Madame Vastra, Jenny Flint & Strax 

http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/time-lost-

investigators/ 

-   Rose http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/casual-may-killan-

daisy-taylor/ 

-   River (1) http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/action-melody-lake-

and-mr-william-killan/ 

-   River (2) http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/arc-astronauts-3/ 

-   Captain Jack http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/group-captain-jim-

barrowight-2/ 

-   Clara Oswald http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/tweedy-2-belle/ 

-   Donna Noble http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/ms-temple/ 

-   K-9 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=153 and 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=149 

-   K-9 (2) 

http://www.blacktreedesign.com/europe/pr

oduct.php?productid=23135&cat=0&page

=1 

-   Joan Redfern 

http://grippingbeast.com/product.php?Item

ID=2704 

-   Martha 

http://grippingbeast.com/product.php?Item

ID=2703 

-   UNIT soldiers heads: 

http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/fighting-men-heads/ 

 

TARDISses: 

-   Box (1) 

http://ainstycastings.co.uk/product_info.ph

p/cPath/57/products_id/573/osCsid/4ec42d

292d64647950bf1b4df48c8add 

-   Box (2) 

http://www.hfminis.co.uk/shop?product=gl

aswegian-police-

box~hffensf009&category=accessories~res

in-terrain 

-   Box (3) 
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oduct.php?productid=23005&cat=0&page

=1 

-   Box (4) 

http://www.fenrisgames.com/shop.html#!/

~/product/category=2202359&id=1088900

1 

-   Console (From classic series, but could 

also be used as Series 7 console) 

http://ainstycastings.co.uk/product_info.ph

p/cPath/57/products_id/575/osCsid/4ec42d

292d64647950bf1b4df48c8add 

 

Monsters/Aliens: 

-   Daleks 

http://www.blacktreedesign.com/europe/pr

oduct.php?productid=23093&cat=0&page

=1 

-   Dalek (blown up) 

http://www.blacktreedesign.com/europe/pr

oduct.php?productid=23220&cat=0&page

=1 

-   Dalek (engineer) 

http://www.blacktreedesign.com/europe/pr

oduct.php?productid=23095&cat=0&page

=1 

-   Davros 

http://www.blacktreedesign.com/europe/pr

oduct.php?productid=23134&cat=2303&p

age=1 

-   The Silence 

http://www.atticagames.co.uk/shop_esp.ph

p 

-   The Flesh 

http://www.atticagames.co.uk/shop_pp.php 

-   Weeping Angels http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/scary-statues-2/ 

-   Scarecrows (1) http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/corn-doll-a-neck-

tie/ 

-   Scarecrows (2) 

http://grippingbeast.com/product.php?Item

ID=2706 

-   Family of Blood – Son of Mine 

http://grippingbeast.com/product.php?Item

ID=2704 

-   Family of Blood – Father, Mother & 

Daughter of Mine 

http://grippingbeast.com/product.php?Item

ID=2703 

-   Slitheen 

http://www.cpmodelsminiatures.co.uk/CP

%20MODELS%2028MM%20SCI-FI%20-

%20ALIENS.htm 

-   The Master 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_64&

products_id=150 

-   Pyrovile 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=1_12_

58&products_id=87 

-   Sontaran Trooper 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_60&

products_id=318 

-   Sontaran Officer 

http://heresyminiatures.com/shop/index.ph

p?main_page=product_info&cPath=2_60&

products_id=319 

-   Silurian heads: http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/saurian-heads/ 

-   Ood heads 

http://victoriaminiatures.highwire.com/pro

duct/cthood-alien-heads 

-   Cybermats: http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/robo-rodents/ 

-   Auton, Pig Slave & Ood-like heads: 

http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/alien-minion-heads/ 

-   Complete Autons/Pig Slaves/Ood-like 

creatures (with guns): 

http://ainstycastings.co.uk/product_info.ph

p/cPath/68/products_id/712/osCsid/4ec42d

292d64647950bf1b4df48c8add 

-   Complete Autons/Pig Slaves/Ood-like 
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creatures: 

http://ainstycastings.co.uk/product_info.ph

p/cPath/68/products_id/716/osCsid/4ec42d

292d64647950bf1b4df48c8add 

-   Vashta Nerada and Astronaut heads: 

http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/astronaut-heads/ 

-   Ogrons and tritovores: 

http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/failed-experiment-

heads/ 

 
Classic Series:  

-   Black Tree design has an extensive 

classic series range: 

http://www.blacktreedesign.com/europe/ho

me.php?cat=2297 

-   Harrison Chase & Scorby: 

http://www.crooked-

dice.co.uk/wp/product/united-radionics/ 

-   Mechanoid: 

http://ainstycastings.co.uk/product_info.ph

p/cPath/57/products_id/649/osCsid/4ec42d

292d64647950bf1b4df48c8add 

-   Fourth Doctor & Companion: 

http://www.pulp28s.com/html/space_time_

0.html 

-   Krynoid/Axons  : 

http://www.cpmodelsminiatures.co.uk/CP

%20MODELS%2028MM%20SCI-FI%20-

%20ALIENS.htm 

 

Torchwood/Sarah Jane Adventures  

-   Shansheeth 

http://www.cpmodelsminiatures.co.uk/CP

%20MODELS%2028MM%20SCI-FI%20-

%20ALIENS.htm 

-   Weevil (1) 

http://blackcatbases.com/index.php?main_

page=product_info&cPath=437_492&prod

ucts_id=2135 

-   Weevil (2) 

http://blackcatbases.com/index.php?main_

page=product_info&cPath=437_562&prod

ucts_id=2137 
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