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ENDRINMASTER
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Véritable génie de l’endrinierie, un Endrinmaster peut tout réparer sur un aéronavire, même s’il a été sévèrement malmené. Alimentés 
par son harnais‑endrin à éther, le marteau à étherforce et le faisceau de soudage de l’Endrinmaster sont tout aussi utiles pour semer la 
dévastation chez l’ennemi que pour effectuer des réparations en pleine bataille.

MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage

Gaze of Grungni 9" 1 3+ 2+ ‑1 D3
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage

Aethermight Hammer 1" 3 3+ 3+ ‑1 D3
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DESCRIPTION
Un Endrinmaster est une figurine individuelle. 
Il manie un Marteau à Étherforce (Aethermight 
Hammer) à l’aide de son Harnais-endrin,  
et porte un Œil Divin qui peut projeter  
le Regard de Grungni (Gaze of Grungni).

APTITUDES
Endrinierie : À chacune de vos phases des héros, 
un Endrinmaster peut réparer 1 Skyvessel ami  
à 3" ou moins ou celui à bord duquel il est embarqué .  
Ce Skyvessel guérit immédiatement D3 blessures.

Harnais Surchargé : Un Endrinmaster peut 
surcharger son harnais à la phase de combat pour 
démultiplier sa force, mais cela peut se révéler une 
opération périlleuse. Si un Endrinmaster utilise 
cette aptitude, jetez un dé. Sur un jet de 1, il subit 
une blessure mortelle. Sur un jet de 3 ou plus,  
la caractéristique de Damage de son Marteau  
à Étherforce est de 3 au lieu de D3 jusqu’à la fin  
de la phase.

ORDER, DUARDIN, KHARADRON OVERLORDS, HERO, SKYFARER, ENDRINMASTER
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Les Compagnies d’Arkanauts sont l’ossature des aéronavires ; ils se tiennent prêts à se déployer dans les cales, que ce soit pour repousser 
les assaillants ou pour récupérer du butin au nom de leur stratoport. Maniant lames et pistolets, les Duardins des Compagnies sont de 
vaillants guerriers, des corsaires intrépides impatients d’être reconnus pour leurs exploits audacieux.

ARKANAUT COMPANY

KEYWORDS

4"

6
1 5+

ORDER, DUARDIN, KHARADRON OVERLORDS, SKYFARER, ARKANAUT COMPANY

MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Privateer Pistol 12" 2 4+ 4+ ‑ 1

Aethermatic Volley Gun 18" 6 5+ 4+ ‑1 1
Light Skyhook 24" 1 4+ 3+ ‑2 D3

MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Arkanaut Cutter 1" 1 4+ 4+ ‑ 1

Gun Butt 1" 1 4+ 5+ ‑ 1
Skypike 2" 2 4+ 4+ ‑1 D3

DESCRIPTION
Une Arkanaut Company se compose de 10 
figurines ou plus. Les Arkanauts sont armés  
de Pistolets de Corsaires (Privateer Pistols) et 
de Tranchoirs d’Arkanauts (Arkanaut Cutters). 
Jusqu’à 3 figurines sur 10 de la compagnie peuvent 
être équipées à la place soit d’une Stratopique 
(Skypike), soit d’une arme de spécialiste – un Fusil 
Rotatif Éthermatique (Aethermatic Volley Gun)  
ou un Stratoharpon Léger (Light Skyhook) ;  
ces spécialistes peuvent utiliser leur Crosse  
(Gun Butt) en mêlée.

COMPANY CAPTAIN
Le leader de cette unité est appelé Company 
Captain. Celui-ci possède un Pistolet de Corsaire 
modifié – soit un Pistolet à Salve (Volley Pistol), 
qui effectue 3 Attacks au lieu de 2, soit un Pistolet 
Flambéther (Aetherflare Pistol), qui a une 
caractéristique To Wound de 3+ au lieu de 4+.  
Un Company Captain effectue 2 Attacks au lieu 
de 1 avec son Tranchoir d’Arkanaut.

APTITUDES
Cherche‑gloire : Ajoutez 1 aux jets de touche pour 
n’importe quelle figurine de cette unité si la cible 
de toutes ses attaques à cette phase est un Hero  
ou un Monster.


