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Cette section détaille toutes les unités accessibles
a une armée de guerriers du Chaos. Lorsqu’une
regle spéciale est décrite dans le livre de régles de
Warhammer, seul son nom est donné. Siune figurine
a une régle spéciale qui lui est propre, celle-ci sera
détaillée dans son entrée du bestiaire. Toutefois,
les deux régles spéciales ci-dessous s’appliquent a
plusieurs unités de I’armée des guerriers du Chaos.

ATTAQUES DEMONIAQUES
Une figurine avec cette régle spéciale porte des aztagnes magiques
(y compris ses attaques spéciales, a distance et de pictinement).

LCEIL DES DIEUX

Les figurines avec cette régle spéciale sont collectivement
appelées champions du Chaos. Ils ne peuvent jamais refuser
un défl, et doivent toujours en lancer un si possible. $'il y a
plusieurs champions du Chaos impliqués dans un combat, le
joueur qui les contréle choisit lequel lance/releve le défi.

MARQUES DU CHAOS

Les champions qui gagnent la faveur d’un dieu du Chaos
particulier recoivent sa marque. Lapparence et les pouvoirs
de ces mortels sont fagonnés selon la personnalité de leur
divinité tutélaire. Ils arborent des signes et des stigmates
d’appartenance qui sont autant d’avertissements aux autres
dieux du Chaos que leur 4me est déja préemptée.

De nombreux personnages et régiments des guerriers du
Chaos possédent, ou peuvent acquérir 'une des quatre margues
du Chaos décrites ci-dessous. Un personnage possédant une
marque du Chaos ne peut pas rejoindre une unité avec une
marque différente. Un personnage avec une marque du Chaos
ne peut pas non plus rejoindre une unité si un personnage avec
une autre marque du Chaos que la sienne I’a déja fait.

MARQUE DE KHORNE: Ceux gui portent la margue de
Khorne sont consumés par I rage et le besoin constant de faire conler
le sang de leurs ennemis.

Une figurine avec la marque de Khorne est frénétigne.

MARQUE DE TZEENTCH: Les porteurs de la miroitante

margue de Tzeentch ont tne capacité naturclle & manipuler la magie
et une prescience lewr permetiant d altérer le cours de la véalité.

Une figurine avec la marque de Tzeentch posséde une
sauvegarde invulnérable de 6+. Si elle en possédait déja une,
la marque de Tzeentch améliore cette sauvegarde invulnérable
d’l point (jusqu’a un maximum de 3+). De plus, un sorcier
avec la marque de Tzeentch relance les dés ayant donné 1 lors
de ses jets de canalisation.

De plus, si un champion du Chaos tue son adversaire en défi,
ou 5’1l tue un monstre, effectuez immédiatement un jet de 2D6
sur le tableau ci-contre. Une fois le résultat déterminé, notez
sur votre feuille d’armée que le champion bénéficie de cette
récompense pour le reste de la partie. Un champion du Chaos
peut avoir de multiples récompenses par ce biais, et peut méme
posséder plusieurs fois la méme. Ces récompenses ne peuvent
pas amener une caractéristique au-dessus de 10 ni conférer
une sauvegarde d’armure meilleure qu’l +. Quelle qu’en soit
la raison, s1 une récompense ne peut &tre appliquée, traitez le
résultat du jet de dés comme étant 'z s'onvre.

Notez que pour revendiquer le fait d’avoir tué un ennemi,
un champion du Chaos doit lui avoir 6té son dernier PV (si
une figurine subit simultanément plusieurs blessures non
sauvegardées, déterminez aléatoirement celle qui I’a achevée).
A titre d’exemple, provoquer la mort d’un adversaire snsiable
suite a la résolution d’un combat, ou rattraper un personnage
ou un monstre ennemi qui fuit un combat, ne compte pas.

| ARMURE DU CHAOS
Une armure du Chaos est un don vivant des dicux sombres,
une seconde peas de métal qui ne peut pas éve retivée.

Confére une sauvegarde d’armure de 4+ qui peut se
combiner avec d’autres équipements. Un sorcier peut
en étre équipé et lancer des sorts.

MARQUE DE NURGLE: Lz margue de Nurgle se manifeste

sous des formes aussi varides que répugnantes. Un nuage de mouches
accompagne ses porteurs, les rendant difficiles & prendre pour cible.

Les ennemis ciblant en corps 4 corps un porteur de la marque
de Nurgle subissent un malus de -1 sur leurs jets pour toucher.

MARQUE DE SLAANESH : §°i est margué par Slaanesh,
un guerriey pent vessenti des sensations qui dépassent | entendement
et reste insensible aux pewrs qui assatllent les simples mortels.

Lorsque la majorité des figurines d’une unité porte la marque
de Slaanesh, I'unité réussit automatiquement tous ses tests de
peur, de tervenr et de panigue.
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2 DAMNE PAR LE CHAOS*

Le champion du Chaos doit effectuer un test de
Cd sous sa propre caractéristique non-modifiée. Ce
test ne peut bénéficier d’aucune relance d’aucune
sorte. $%l est réussi, le champion recoit la récompense
démence (voir ci-dessous). S'il est raté, le champion est
récompensé par la dégéndrescence (voir ci-dessous).

DEMENCE ;

Le champion du Chaos gagne la régle stupidité. S'il
la possédait déja, il recoit a la place un malus de -1
en Commandement, jusqu’a un minimum de 2.

DEGENERESCENCE :

Si vous disposez d’une figurine d’enfant du Chaos
non utilisée, vous pouvez la placer n’importe

ol & 6 ps ou moins du champion du Chaos

et 2 plus d’1 ps de toute unité ou d’un terrain
infranchissable. Il s'agit d’un enfant du Chaos
normal (si Pon peut dire): il ne conserve aucun
équipement, amélioration, objet magique, marque
du Chaos, mutation, don du Chaos, régle spéciale
ni sort qu’il possédait dans son existence passée
(ils sont perdus). Si vous n'avez pas de figurine
d’enfant du Chaos disponible, ou si elle ne peut
étre placée sur la table a cause des restrictions
précédentes, aucun enfant du Chaos n'est placé.

Enfin, le champion du Chaos est retiré de la table
comme perte. $il chevauchait une monture, celle-
ci est également retirée, sauf s'il s’agit d’un char
ou d'un monstre monté.

3 CEILDU MAL:
Le champion gagne + 1 en Capacité de Tir.

"4 RESISTANCE IMPIE:
Le champion gagne +1 en Endurance.
5 PEAU DE FER: |

Le champion gagne + 1 en sauvegarde d’armure.

6 MUTATION MEURTRIERE:

Le champion gagne +1 en Capacité de Combat.

7 LCEILSOUVRE: .

Le champion du Chaos peut relancer un seul jet pour

toucher, pour blesser ou de sauvegarde jusqu’a la fin de
son prochain tour,

8 REFLEXES SURNATURELS:

Le champion gagne +1 en Initiative.

9 COLERE NOIRE:
Le champion gagne +1 Attaque.

o P

TABLEAU DE LCEIL DES DIEUX
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10 FORCE DU MASSACREUR:
Le champion du Chaos gagne +1 en Force.

11 AURA DU CHAOS:

Le champion du Chaos gagne une sauvegarde
invulnérable de 6+. $’il en possédait déja une, celle-ci
est améliorée d’1 point, jusqu’a un maximum de 3+.

12 APOTHEOSE*

Le champion doit effectuer un test de Cd sous sa
propre caractéristique non-modifiée. Ce test ne peut
bénéficier d’aucune relance quelle qu'elle soit. Si le
test est raté, le champion regoit la récompense grandesur
divine (voir ci-dessous). §'il est réussi, le champion est
récompensé par la démontfication (voir ci-dessous).

GRANDEUR DIVINE:
Le champion du Chaos gagne la régle zenace.
Sl I’a déja, il gagne 4 la place +1 en Cd.

DEMONIFICATION :

Si le champion du Chaos n’avait pas déja une
marque du Chaos, il en gagne immédiatement
une (au choix du joueur qui le contréle, sachant
qu’un sorcier ne peut jamais porter la marque de
Khorne). Puis, si vous disposez d’une figurine

de prince démon non utilisée, vous pouvez la
placer n’importe ol & 6 ps ou moins du champion
du Chaos et 2 plus d’1 ps de toute unité ou d’un
terrain infranchissable. Ce prince démon conserve
tous les éventuels équipements, mutations et dons
du Chaos, objets magiques et toutes les autres
récompenses qu’il aurait gagnées sur ce tableau
au cours de son existence mortelle. Si le champion
du Chaos était votre général ou votre porteur de
la grande banniére, le prince démon conserve ce
role. S'il était sorcier, le prince démon conserve
son niveau de magie et connait les mémes sorts
que le champion avant son apothéose. Si le
champion du Chaos possédait la marque de
Khorne, de Tzeentch, de Nurgle ou de Slaanesh,
il bénéficiera de 'amélioration démon de Khorne, de
Tacentch, de Nurgle ou de Slaanesh, correspondante.
Si vous n’avez pas de figurine de prince démon
disponible, ou si elle ne peut étre placée sur la
table 4 cause des restrictions précédentes, aucun
prince démon n’est placé.

Enfin, le champion du Chaos est retiré de la table
comme perte, $'il chevauchait une monture, celle-
ci est également retirée, sauf s'il s’agit d’un char
ou d’'un monstre monté.

* Les fignrines ainsi crédes wont pas d'amélioration
¢t ne rapportent pas de points de victoire.
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Parmi tous les guerriers mortels de toutes les civilisations du
monde, les seigneurs du Chaos sont les plus redoutés, car ce
sont de véritables dieux de la guerre incarnés parmi les hommes.
Engoncés dans une armure baroque et d’épaisses fourrures, ils
dépassent de plusieurs tétes méme les autres champions du
Chaos, qui semblent n'étre que des enfants en comparaison.
Linflexible volonté d’un seigneur du Chaos a été forgée dans
les feux de la guerre, ses talents sont modelés dans le creuset
des batailles, et sa lame est éternellement assoiffée de sang.

Pour atteindre sa position de pouvoir, chaque seigneur du Chaos
a parcouru un long et périlleux chemin, pavé des cadavres brisés
d’aspirants moins habiles. Quelles que soient leurs capacités
individuelles, ce sont tous des guerriers exceptionnels, qui
combinent la force d’un troll avec la rapidité d’un serpent. La
puissance du seigneur est encore renforcée par les récompenses
de ses divinités tutélaires. Cherchant de nouvelles faveurs de
ses dieux, il se mesure toujours aux meilleurs combattants, et
les défis qu'il lance résonnent sur tout le champ de bataille. Les
intrépides qui répondent 3 scs provocations n'ont droit qua un
brefsalut avant d’étre taillés en piéces, car affronter un seigneur
du Chaos est la promesse d’'une mort brutale et hideuse.

Un seigneur du Chaos nlest pas seulement un guerrier
imbattable, c’est aussi un conquérant sans pitié. Chef et stratége
accompli, sa simple volonté suffit 3 garder unie une légion
disparate d’hommes et de monstres. Le nom d’un seigneur
du Chaos nest évoqué que dans un murmure sur les terres

des hommes, et ses exploits violents sont écrits dans le sang de
ses ennemis. D’'un simple mot, il peut condamner 2 mort des
tribus ou des nations entiéres. Son regard suffit 2 soumettre
ses suivants, et son aura de pouvoir attire de plus en plus de
soldats sous sa banniére au fur et 2 mesure que croit sa légende.

Lorsquwun seigneur du Chaos part en guerre, le monde
tremble, car les autres peuples redoutent tous le jour olt I'un
d’eux viendra fouler au pied toutes les armées du monde et le
plonger dans une ére de ténébres.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage).

REGLE SPECIALE: ’ceil des dieux.

HEROS EXALTES

Le grand nord engendre les meilleurs guerriers du monde.
Chacun est un parangon de férocité et de cruauté. Certains
dirigent des nations entiéres, d’autres se consacrent aux
études cabalistiques, mais la majorité d’entre eux se contente
d’exceller dans le massacre de tous ceux qui leur résistent. Ces
tueurs sans pitié sont appelés héros exaltés.

Leur histoire, notée de maniére fragmentaire par les peuples
libres du Vieux Monde, est un répertoire de maléfices et de
forfaits, et leur infamie rayonne alors qu'ils attirent I'attention
de leurs mystérieux dieux par leurs exactions,

Les héros exaltés cherchent souvent leurs semblables pour les
affronter lors de combats singuliers rituels. Lorsque deux de
ces champions s’opposent de la sorte, c’est un duel 2 mort & la
maniére des gladiateurs, au cours duquel ils usent de chaque
arme 2 leur disposition sans la moindre retenue. Lorsqu'un
vainqueur émerge du combat, souvent blessé, mais triomphant,
il prend un trophée sanglant & son ennemi et s'approprie les
armes et les suivants de feu son adversaire. S'il a réellement
fait montre d’excellence, et attiré Pattention de ses sombres
maitres, il se verra parfois accorder une récompense plus
permanente pour son exploit sous la forme d’une mutation ou
d’un don démoniaque. Avec chaque victoire, le héros exalté
se rapproche du statut convoité de seigneur du Chaos, qui
mettra des armées entidres sous ses ordres et se rapprochera de
la démonification tant espérée.
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Les champions du Chaos qui cherchent & maitriser les arts
magiques sont appelés sorciers du Chaos, et tous finissent
par perdre la raison. Les sorciers du Chaos manipulent les
énergies sauvages du Chaos et remodélent la réalité pour la
rendre plus conforme aux exigences de leurs maitres. Un mot
et un geste d'un sorcier du Chaos peuvent arracher la chair
d’un homme 2 ses os, forcer un amant A assassiner sa bien-
aimée, ou cerner de flammes un régiment entier. Ils font partie
des plus puissants et des plus dépravés de tous les serviteurs
du Chaos, car ils ont vendu leur 4me en échange de Pivresse
du pouvoir ultime.

Dans le nord lointain, parmi les tribus guerriéres vouées
au Chaos, les jeteurs de sort, les sorcieres et les chamans
sont communément répandus, et pratiquent leur magie
traditionnelle. Ils sont considérés comme des oracles des dieux
et font office de prophétes, devins ou conseillers, guidant leurs
seigneurs vers de nouvelles conquétes.

La ot d’autres adeptes, comme ceux qui étudient aux colleges
de Magie d’Altdorf, affinent leurs talents cabalistiques au fil
d’années de laborieuses recherches, la compréhension qu’a un
sorcier du Chaos des vents de magie est innée et immédiate.
Cependant, sans la patience et la sagesse apportées par de telles
études, un sorcier du Chaos ne manifeste pas Iattention et la
retenue imposées par les dangers de la magie, et entame son
irrévocable descente dans la folie et la difformité, Nombreux
sont les chemins qui conduisent a ce funeste destin, mais le
plus souvent, un sorcier du Chaos cherchera a étendre ses
pouvoirs magiques ou a s'accaparer plus de puissance impie
en échange d’une fraction de son Ame, perdant une part de son
humanité dans la manceuvre, Rapidement, I'aspirant ressent
Paltération de son corps ct de son esprit, et tandis que les
vestiges de son dme sont enfin dévorés, il est plongé dans la
spirale de la démence qui effacera tout de ’homme qu’il fut.

Il rest pas rare non plus que des mages conscients des dangers
qui les guettent succombent & la tentation du Chaocs. Un
magicien ambitieux, 2 moins qu’il ne manque simplement
de talent ou de patience, soffrira parfois 4 un démon en
échange de pouvoirs occultes. On raconte qu’Egrimm van
Horstmann, 'un des plus diaboliques des sorciers du Chaos,
était l'un des membres du Collége Lumineux d’Altdorf avant
sa progressive mais totale corruption par I'Architecte du
Changement. Les sorciers déchus de ce type finissent toujours
par obtenir des pouvoirs plus vastes qu’ils en révaient, mais
il ne leur appartient pas de commander aux forces du Chaos,
Cest méme tout Pinverse. Leur soif de pouvoir finit par faire
d’eux non des seigneurs parmi les hommes, mais de sumples
pantins entre les mains des dicux du Chaos, pour I'éternité.
Tel est le sort qui attend tous ceux qui commercent avec les
puissances de la ruine.

SORCIERS |
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TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage).

MAGIE: Les sorciers du Chaos sont des sorciers, qui

utilisent des sorts issus d’un de ces domaines: la Mort, le
Feu, le Métal ou de POmbre. Un sorcier du Chaos avec la
marque de Tzeentch, de Nurgle ou de Slaanesh doit utiliser
respectivement le domaine de Tzeentch (p. §8) ou du Métal,
le domaine de Nurgle (p.59) ou de la Mort, ou le domaine de
Slaanesh (p.60) ou de 'Ombre.

“La seule constante de l'univers n'est-elle pas le changement?
Un jour, tout ne sera gue poussiére, et méme les étolfes du ciel
paliront. Ta vie n'est qu une faible bougie dans les ténebres,

et ta mort une simple pensée, privée de sens par sa futilité.

Approche, petit étre, et je te montrerai comment briller
plus intensément...”

- Vilitreska, Seigneur du Fluz



Les champions du Chaos se voient souvent offrir une béte mutante ou tout autre monstre pour aller au combat.
Un dieu peut aussi récompenser un champion particuliérement apprécié avec une monture démoniaque;
une creature de magie brute, liée et maintenue sur le plan des mortels par la volonté inflexible de son
cavalier. Ces monstres sont engendrés dans le Royaume du Chaos et parcourent des distances prodigieuses
uniquement pour qu’un champion privilégié puisse partir en guerre avec le panache qui sied 4 son statut.

DRAGONS DU CHAOS

Jadis nobles souverains des cieux, désormais avilis par les
forces du changement, les terrifiants dragons bicéphales du
Chaos sont d’horribles prédateurs. Chacun d’eux est ennemi
de Pordre et du bien, et peut briser des armées entiéres.
Leurs tétes répandent un souffle mortel, Pune par de sinistres
flammes, Pautre par du gaz corrosif, Seuls les plus puissants
peuvent chevaucher un tel monstre, et uniquement parce
qu’ils poursuivent les mémes buts néfastes que leur monture,
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TYPE DE TROUPE : Monstre.
REGLES SPECIALES : Grande cible,

peau écailleuse (3+), terreur, vol.

Feu sombre du Chaos: Un dragon du Chaos a une attaf]ue
de souffle de F4 avec la régle spéciale attague enflammée,

Vapeurs de contagion: Un dragon du Chaos a une attaque
de souffle de F2 rautorisant aucune sauvegarde d’armure.

MONTURES DU CHAOS
(voir page 34)

MONTURES DEMONIAQUES

Aussi appelées coursiers des dieux, les montures démoniaques
sont engendrées par des magies abjectes et invoquées sur
le plan matériel par le biais de cérémonies dépravées et de
sacrifices. Les montures démoniaques sont dotées de cornes,
de plaques osseuses et d’éperons de métal qui émergent de leur
chair surnaturelle, et leurs yeux briilent des flammes impies
du Chaos,

Certaines sont semblables 4 de gigantesques destriers dont
le souffle est un nuage pestilentiel, d’autres évoquent des
ours aux griffes de fer, ou des aberrations ophidiennes qui
rampent sur le champ de bataille. Certaines enfin ressemblent
A des animaux malades dont la peau parcheminée dissimule
une force incroyable. Le sol tremble sous le pas de ces bétes,
Pair autour d’elles est imprégné d’énergie et leur rugissement
terrifie 'ennemi. Seuls les meilleurs champions sont capables
de chevaucher ces bétes, car se sont des créatures rusées et
malveillantes qui ne laissent pas de simples mortels les monter.
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TYPE DE TROUPE: Béte monstrueuse.
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REGLES SPECIALES: Attaques démoniaques, peur.




 MANTICORES

Les manticores sont des créatures semblables 2 des lions dotés
dailes de chauve-souris, et comptent parmi les plus puissants
prédateurs des montagnes du nord. Les dieux du Chaos font en
sorte quil 'y ait jamais deux manticores identiques. Certaines
ont des serpents en guise de crinitre, d’autres, des écailles de fer,
et nombre d’entre clles ont une queue hérissée de pointes d’ol
suinte un poison virulent. Cependant, toufes sont des tueurs
frénétiques ct elles sont si fieres que les clfes noirs les considerent
comme des incarnations de Khaine, le dieu du meurtre.
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TYPE DE TROUPE : Monstre.
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REGLES SPECJALES : Coup fatal, grande cible,

terreur, vol.

Incontralable : Au début de chaque tour ami, une figurine
sur manticore doit effectuer un test de Cd. En cas d’échec, le
cavalier et sa monture sont sujets 2 la fréndsie jusqu’au début
de Jeur prochain tour. De plus, si le cavalier de la manticore
est tué, clle suit automatiquement le résultat Raaargh! du
tableau de réaction des monstres.

AMELIORATION::

Peau de fer: Une manticore avec I"'amélioration peau
de fer suit la régle spéciale pean daillenss (4+).

Queue venimeuse: Une manticore avec 'amélioration
queue venimeuse gagne une Attaque additionnelle avec
les régles attagues empoisonnées et blessures multiples (2).
Effectuez un jet pour toucher séparé pour cette attaque,
ou utilisez un dé de couleur différente. Cette attaque

a un bonus de + 1 pour toucher contre les figurines sc
trouvant dans le dos de la manticore.

JUGGERNAUTS DE KHORNE
(voir page 35)

DISQUES DE TZEENTCH

Ies montures démoniaques de Tzeentch sont appelées disques.
Ces créations bizarres ne sont nitout? fait des démons, nitouta fait
des artéfacts, mais un mélange des deux. Crépitant d’une énergie
mystique, les disques planent au-dessus du sol et glissent sur les
vents de magie. Alors que les guerriers de Tzeentch marchent
au combat, les fiers sorciers de PArchitecte du Changement
volent sur ces disques en déchainant leurs pouvoirs. Les disques
eux-mémes sont des créatures dangercuses, capables de cracher
des flammes magiques ou de générer a volonté des tentacules qui
s'emparent des ennemis 2 portée.
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TYPE DE TROUPE: Béte de guerre.

REGLES SPECIALES : Attaques démoniaques, peur, vol.

PALANQUINS DE NURGLE

Les champions estimés de Nurgle vont souvent au combat sur
de répugnants palanquins, leur carcassc maladive avachie sur
un tréne de métal rouillé et de bois vermoulu. Ces palanquins
sont portés non pas par de malheureux esclaves, mais par nul
autre que des nurglings, les petites créatures démoniaques qui
sont engendrées par les plus belles épidémies de Nurgle. Outre
la virulence des plaies dont il est perclus, un nurgling isolé est
relativement inoffensif. Cependant, lorsqu'ils forment un tapis
vivant de leurs multitudes, ils rassemblent assez de force pour
soulever le plus corpulent des champions de Nurgle, mais aussi
pour submerger ¢t massacrer tout ennemi assez stupide pour
tenter de s'en prendre a celui-cl.
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TYPE DE TROUPE : Béte monstrueuse.
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REGLES SPECIALES : Attaques démoniaques, peur.

MONTURES DE SLAANESH
(voir page 33)




Siun champion survit aux batailles incessantes et aux mutations
que lui infligent ses maitres capricieux alors qu’il essaye de
leur prouver sa valeur, il peut accéder 4 la récompense ultime.
La divinité protectrice du champion le prendra a ses cdtés sous
la forme d’un prince démon, un étre aux pouvoirs illimités, lié
pour toujours aux ténébres et 2 la destruction.

Les champions qui atteignent le statut de prince démon
obtiennent Pimmortalité et deviennent les ennemis du monde
matériel. Tous ceux qui s’aventurent sur le chemin du Chaos
espérent atteindre cette apothéose, la glorieuse métamorphose
lors de laquelle ils abandonneront leur faible enveloppe
corporelle pour devenir des étres des ténébres. Mais pour
chaque champion qui parvient & lever une téte cornue pour
hurler son triomphe aux cieux sous sa nouvelle forme, des
milliers périssent sur le champ de bataille ou terminent leur
existence dans la peau d'un grotesque enfant du Chaos.

Lorsque le champion se transforme, des ailes de cuir ou de
plumes jaillissent de son dos et Pemportent, de sorte qu'il puisse
régner sur la terre comme sur le ciel. Certains princes démons
préferent voler sur des piliers de flammes, les bras tendus tandis
qu'ils louent leur divinité blasphématoire. D’autres ont méme
la capacité de remodeler la réalité, en manipulant les vents
magiques aussl habilement que le plus puissant des sorciers.

Les princes démons sont des étres titanesques, dont la forme
colossale adopte une allure plaisante 4 leur maitre. Ils manient

des armes impies et possédent des capacités surnaturelles.
Lapparence de chaque prince démon est unique, mais ils
retiennent la plupart du temps leur intellect et leur mémoire,
afin de mieux se rappeler ’humanité qu'ils ont abandonnée.
Certains princes démons se rendent dans le Royaume du Chaos
pour servir leurs dieux sur d’autres mondes et dans d’autres
dimensions, mais la plupart commandent encore des armées
mortelles et guerroient éternellement. Ils sont soutenus par le
sacrifice et les acclamations de leurs suivants, contrairement
aux autres de leur engeance, qui combattent au sein des légions
démoniaques, et qui ont besoin de la puissance fluctuante des
vents de magie pour se¢ maintenir sur le plan matériel. Les
princes démons traquent sans reliche les ennemis de leur maitre,
car leur pain est la chair humaine, et leur vin les mes des vivants.
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TYPE DE TROUPE : Monstre (personnage).
REGLES SPECIALES : Attagues démoniaques,

indémoralisable, terreur.

Invulnérabilité démoniaque: Les princes démons ont une
sauvegarde invulnérable de 5+.

MAGIE: Un prince démon sorcier utilise les sorts du
domaine de Tzeentch (p. 58) ou du Métal s’il s’agit d'un
démon de Tzeentch, du domaine de Nurgle (p. 59) ou de la
Mort §'il S'agit d’un démon de Nurgle, et du domaine de
Slaanesh (p. 60) ou de I'Ombre §'il s'agit d'un démon de

Slaanesh.

AMELIORATIONS::

Vol démoniaque: Un prince démon avec cette
amélioration suit la régle spéciale vol.

Démon de Khorne: Un démon de Khorne suit la
régle spéciale haine (démons de Slaanesh). De plus, lors
d’un tour ol il réussit une charge, un démon de Khorne
bénéficie d’un bonus de +1 en Force pour le reste du
tour.

Démon de Tzeentch: Un démon de Tzeentch suit la
régle spéciale haine (démons de Nurgle), et relance ses jets
de sauvegardes invulnérables ayant donné 1. Les sorciers
avee cette amélioration peuvent relancer leurs résultats
d’1 sur leurs jets de canalisation.

Démon de Nurgle : Un démon de Nurgle suit la
régle spéciale haine (démons de Tzeentch). Les figurines
ennemies souffrent d’un malus de -1 sur leurs jets pour
toucher un démon de Nurgle en corps a corps.

Démon de Slaanesh: Un démon de Slaanesh suit les
régles spéciales aine (démons de Khorne) et perforant.




Les guerriers du Chaos sont des combattants sans pareil. Leur
force est effroyable et leur corps est aussi dur que les montagnes
d’Acier. 1ls sont imprégnés de la puissance du Chaos et
engoncés dans des armures infernales, ct la valeur martiale d’un
seul d’entre eux vaut celle de dix hommes ordinaires. Ils ne sont
plus vraiment humains, mais des armes vivantes, aiguisées a la
perfection pour les tiches sanglantes auxquelles ils sont voués.

Lorsqu’un homme vend son 4me au Chaos de cette fagon, il
choisit une vie de bataille et d’effusion de sang. Sa vie sera
rude, car méme le Nordique le plus belliqueux connait des
moments d’apaisement, au coin du feu, dans les bras d’une
femme ou en éclusant une corne d’hydromel. Toutefois, quand
un tel combattant revét une armure ¢t la cape dun guerricr
du Chaos, il abandonne les fudlités que sont le confort ou
Pamour. Il échange son humanité contre une vie de guerres
perpétuelles au nom des puissances de la ruine, et la promesse
du pouvoir ¢t de Pimmortalité.

Un guerrier du Chaos n'a pas besoin de manger, de boire ni
de dormir, car il est nourri par les carnages qu’il provoque. Tl
r'a que mépris pour les faibles et les liches, et tue en partie par
vengeance, car une part de son €tre r'a jamais accepte ce qu'il
est devenu. Le seul réconfort d’un guerrier du Chaos réside
dans le massacre, Paccomplissement de sa nouvelle existence
en tant qu'instrument de la volonté blasphématoire de son
maftre, et lorsque la bataille prend fin, son armure est mac ulée
du sang de ses victimes.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie. o,

REGLE SPECIALE:

Lceil des dieux (aspirant champion seulement).
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Parmi les guerriers du Chaos, certains portent la marque
des dicux sombres encore plus profondément que les autres.
On les appelle les élus, des étres dotés de talents surnaturels
et qui arborent les dons qu'ils ont regus de leur maitre en
récompense du sang versé en son nom. Ces mutations sont
aussi variées que le Chaos peut I'étre, mais le plus souvent
elles aident les ¢us dans leur quéte de dévastation des
royaumes civilisés. Méme s'il ne porte pas de tels stigmates,
il est clair de toute facon qu'un élu est le réceptacle de la
puissance et de la volonté de son maitre. De ce fait, il est ce

qui se rapproche le plus d’un aristocrate au sein de Iétrange
bestiaire du Chaos.

Les €lus inspirent par exemple. Ils ne sont pas des chefs,
mais des troupes d’élite et des champions du Chaos. Clest
seulement ainsi qu'un élu peut espérer retenir 'attention de
son dieu et atteindre le rang convoité d’exalté. lls avancent
sans sourciller sous les gréles de projectiles, les nuages de
fleches et les salves d’artillerie, se rapprochant irrésistiblement
de leur cible. Bien des lignes de bataille ont hésité et reflué
en désordre face 3 Pavancée d'un régiment d’élus, en voyant
leurs lames levées ct prétes a répandre la mort d’une fagon
aussi méthodique que cruclle.

RIS P S PR TR A ALY pr———T

TN PP (P R SET SYREY (T B W 1707 VIOT fr Y ] e

M CCCrT ¥ E PV I A Gd
By 2N BE R R o) G B e
Champion €lu e e e G

T A T i e T R

TYPE DE TROUPE: Infanterie.
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REGLES SPECIALES:

L il des dieux (champion élu sculement).

Les récompenses du Chaos: Juste avant le tir au dé

pour le premier tour, chaque unité d’élus doit jeter 3D6,
défausser un seul dé au choix du joueur qui la contréle, et
consulter le tableaw de {'wsl des diewx (p. 25). Si une unité
d’élus ne se déploie pas au début de la partie, mais arrive

en tant que renfort par la suite, effectuez ce jet dés quelle
est placée sur le champ de bataille, Si le résultat obtenu est
damné par le Chaos ou apothéose, ce résultat est immédiatement
appliqué au champion élu de Punité (si Punité ne contient
pas de champion €élu, traitez ce résultat comme /@il s ouvre).
Dans tous les autres cas, le résultat est appliqué a toutes les
figurines de Punité. Notez que ce résultat ne s’applique pas
aux éventuels personnages qui auraient rejoint Punité d’élus.




Les tribus d’hommes du nord qui migrent vers le sud lors
des invasions chaotiques sont appelées des maraudeurs. Ils
combattent avec des haches au fer lourd, des épées ou des
fléaux, et leur tactique se résume souvent a charger téte baissée
contre Pennemi en formant de grandes bandes guerriéres.
Ils ne connaissent pas la peur, car ils savent qu'ils se battent
sous le regard de leurs dieux, et que ceux-ci ne tolérent pas
les couards.

Les Nordiques sont des guerriers nés, élevés a la dure dans
un monde ol le fait de survivre est une victoire sur les autres.
Seuls les forts prosperent, car les faibles sont impitoyablement
chassés de leur tribu ou tués. Les Nordiques préferent la
hache, le bouclier et 'épée A 'araire et A la faux. Ce que leurs
terres ne peuvent produire, ils le volent aux autres races.

Comparer les hommes du nord a ceux du sud revient a
comparer le loup au mouton. Les derniers se cachent derriére
les murs de leurs villes, tandis que les premiers vont & leur gré
aux quatre coins du monde en quéte d’aventure et de butin,
Pendant que les habitants de PEmpire se gavent de fromage
et de vin au coin de leur 4tre, les hardis hommes du nord
dévorent de grands quartiers de viande rouge & méme leur
proie. Quand les peuples du sud geignent 4 propos de la pluie
ou du brouillard, les Nordiques bravent le blizzard vétus de
lambeaux de fourrure infestés de vermine. Il n’est donc guére
étonnant que leurs attaques soient redoutées pour leur férocité
et leur violence a travers tout le Vieux Monde et au-dela.

Les chefs qui menent les bandes de guerriers sont des
adversaires effrayants, des montagnes de muscles 2 la chevelure
hirsute, couverts de cicatrices et de trophées. Ces meneurs sont
indépendants et féroces, et manient des armes présentant les
stigmates d’un millier de coups mortels portés aux imprudents
qui les ont affrontés. Ils dirigent un peuple si belliqueux que
méme en temps de paix, ils affrontent leurs rivaux pour avoir
Phonneur de mener prochainement les guerriers au combat.
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TYPE DETROUPE: Infanterie.
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REGLE SPECIALE :

Lceil des dieux (chef maraudeur seulement).

CAVALIERS MARAUDEURS

Les premiers guerriers d’une armée du Chaos & engager
Pennemi sont généralement les cavaliers maraudeurs. Ils forment
P’avant-garde et enveloppent les forces de 'ennemi pour leur
couper toute retraite. Lorsque Padversaire essaie d’échapper
au massacre perpétré par le corps principal de Parmée du
Chaos, ce sont ces cavaliers qui sont chargés de le poursuivre
et de 'exterminer. Ces maitres de la steppe sont d’excellents
chasseurs, aussi rapides et impitoyables que le blizzard.

Certaines tribus nordiques se méfient des chevaux, d’autres les
consideérent avec déférence. Pour beaucoup, un destrier est un
signe de statut, réservé aux meilleurs guerriers, Les chevaux
montés par ces tribus sont des bétes robustes et capricieuses,
mais une fois qu'elles ont été domptées, elles restent fidéles a
leur maitre jusqu’a la mort. Cependant, elles seront toujours
agressives et imprévisibles envers les étrangers. Le régime
alimentaire de ces destriers est souvent complété par de la chair
humaine et du sang dilué. Ce sont des animaux fiers dont les
yeux luisent d’une intelligence inquiétante, qui ruent et piétinent
Pennemi frénétiquement quand ils se retrouvent dans la mélée.

La rapidité et la mobilité de ces cavaliers dépassent largement
celles de leurs homologues des armées du Vieux Monde, Ils
savent diriger leur monture d’une simple pression du genou
ou en bougeant imperceptiblement le bassin, ce qui leur laisse
les deux mains libres pour manier leurs armes.
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TYPE DE TROUPE: Cavalerie.
REGLES SPECIALES: Cavalerie légére,

’ceil des dieux (chef cavalier maraudeur seulement).



Les rabatteurs sont des fanatiques qui chassent 2 dos de
coursiers démoniaques extrémement véloces. Ils ne combattent
que pour infliger la souffrance et causer le désespoir, assénant
des coups mortels mais visant les points qui prolongeront
Pagonie de leurs victimes. Certains emploient des armes qui sc
sont fondues dans leur chair, tandis que d’autres portent des
fouets 2 multiples queucs qui semblent animés d'une vie propre.
Ces knouts barbelés frappent 2 une vitesse surnaturelle, fendant
la peau et tranchant les gorges en un clignement de paupiere.

Slaanesh se délecte du désespoir des mortels, surtout chez
les misérables qui luttent vainement pour une quelconque
grandeur alors qu’ils ne poss¢dent n1 la force ni la ruse pour
réussir. A ces hommes de peu de volonté, Slaanesh murmure
une promesse de pouvoir, non sans une contrepartic. Le Prince
du Chaos envoie alors une de ses montures en cadeau pour
porter le mortel de victoire en victoire. En échange, Slaanesh
demande simplement que les &mes de ses ennemis lui sotent
sacrifiées. Rares sont ceux capables de résister 2 une telle offre,
car comment ne pas devenir un puissant seigneur du Chaos
aprés avoir regu un tel présent ? Cependant, une fois lc cavalier
en selle, et le pacte conclu, il ne pourra plus jamais mettre pied
3 terre, Inconsciemment, il a offert sa servitude & Slaanesh.

Pour chaque dme qu'il fauche, un rabatteur est récompense
par le Prince du Chaos. Un flux ¢tourdissant d’éncrgie
parcourt alors ses veincs, revigorant son corps par une forte
dose de douleur et de désespoir qui le fait frissonner de plaisir.
Toutefois, une telle extase ne dure gutre, et provogue ure
dépendance extréme. A la fin de la bataille, il n'en subsiste
que souffrance, et un tiraillement éludant toutes les pensées
4 Pexception dune seule: sentir & nouveau étreinte enivrante
de Slaanesh. Méme le réve de devenir un puissant seigneur
du Chaos ne peut survivre 4 ce besoin irrépressible. Ainsi les
rabatteurs se¢ sont-ils condamnés 4 une chasse éternelle. Ils
doivent combattre pour assouvir leur addiction aux tourments
ou mourir de manque. Il n’existe aucune échappatoire.
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TYPE DE TROUPE: Cavalerie.
RECLES SPECIALES : cavalerie 1égére, 'ceil des dieux

(veneur uniquement), marque de Slaanesh, peur.

Voleurs d*ames: Lorsqu’une unité de rabatteurs de Slaanesh
détruit une unité ennemie en corps 4 corps (y compris en
rattrapant une unité en fuite), elle gagne unc régle spéeiale
bonus jusqu’a la fin de la partie. Ce bonus dépend du nombre
d’unités que les rabatteurs ont détruites au cours de la partie
(voir ci-dessous). Notez que ces bonus sont cumulatifs et
affectent uniquement le cavalier, pas sa monture.

Unités détruites Bonus

1+ Ardeur aigué : Charge dévastatrice
2+ Delirium obsédant: Pnace
3+ Insensibilité absolue: Sug mwninérable 4+

RABATTEURS DE SLAANESH

AMELIORATION::

Knout: Une unité de rabatteurs de Slaanesh qui regoit
Pamélioration knout frappe toujours en premier lors du
premier round de chaque combat.

MONTURES DE SLAANESH

Ces 6tranges créaturcs bipedes sont parfois confiées a des
adeptes particuliérement méritants. Comme tous les démons
du Prince du Chaos, ces montures sont d’une beauté perverse,
gracieuses et 6légantes en dépit de leur nature monstrucuse.
Leur corps sinucux frémit avec sensualité tandis qu’elles
traversent le champ dec bataille. Leur langue serpentine
fouette Pair, en gofitant 'dme des mortels comme un limier
flaire sa proie. Elles se jettent alors sur les imprudents et les
immobilisent avec leur langue semblable & un fouct cruel.
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TYPE DE TROUPE: Béte de guerre.

REGLES SPECIALES : Attaques démoniaques, attaques

empoisonnées, cavalerie légére, perforant, peur.




Les généraux du Vieux Monde doivent constamment faire
face 2 toutes sortes d’adversaires. Ils doivent repousser les
invasions de peaux-vertes, de morts-vivants et autres grice
3 la discipline de leurs troupes et 4 leurs talents de stratége.
Ils doivent lutter contre des mutants voués au Chaos et 2 la
destruction de toute civilisation. Mais il est un spectacle qui
glace le cceur du commandant le plus expérimenté : celui d’un
chevalier du Chaos émergeant de la brume en galopant.

Les chevaliers du Chaos sont redoutés a travers tout le Vieux
Monde et au-dela, car ce sont des tueurs sanguinaires capables
de renverser le cours d’une bataille d’une seule charge
tonitruante. Les chevaliers du Chaos sont des brutes immenses
revétues d’épaisses armures de plates, chaque élément de
celles-ci étant forgé par un maitre artisan démoniaque. Les
éperons d’un chevalier du Chaos sont des lames dentelées
afin de mieux trancher le cou de ses adversaires. Méme la
réputation d’un chevalier du Chaos est une arme, car ceux
qui doivent les affronter détalent souvent avant méme que le

combat ne commence,

Ils manient de grandes lances de cavalerie barbelées destinées
a empaler aussi bien qu’a déchirer les chairs de Pennemi.
D’autres disposent de tout un assortiment d’armes, comme
des hachoirs, des pics de guerre ou encore de lourdes masses.
Certains possédent méme des armes magiques. Quelle que
soit la puissance des runes gravées sur leurs lames, ces épées et
ces haches luisent d’un feu inquiétant.

Un chevalier du Chaos est un exemple pour tous les guerriers
de I'armée, car il suit la voie de la damnation depuis des années
et a ménté d’innombrables fois les faveurs des dieux sombres
auxquels il a voué son &me sinistre. Son casque cornu et
impénétrable peut cacher un faciés orné d’un rictus sadique
révélant des crocs aiguisés, ou au contraire un visage angélique,
d’une beauté & couper le souffle. Rares cependant sont ceux qui
ont Poccasion de voir un tel spectacle, car les malheureux qui
entrevoient le visage d’un chevalier du Chaos ne vivent pas pour
en parler.

Un régiment de chevaliers du Chaos lancé a pleine vitesse
percute 'ennemi avec la force du poing d’un dieu. Du fait
de leurs prouesses martiales, les chevaliers du Chaos se
considérent supérieurs en tous points au reste des troupes de
Parmée. Ils ne jurent allégeance A personne en dehors d’un
seigneur du Chaos ou d’un prince démon, et méme dans ce cas
ils refusent d’abaisser leur banniére devant leur général, car
leur fierté est au moins égale a leurs compétences au combat.
Apres la bataille, ils sacrifient les survivants de "armée adverse
en ’honneur des dieux sombres, les réduisent en esclavage, ou
les mutilent pour récupérer des trophées qu'ils fixent & leurs
armures ouvragées.
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TYPE DETROUPE: Cavalerie.
REGLES SPECIALES : Iceil des dieux

(chevalier de la Ruine uniquement), peur.

AMELIORATION:

Armes ensorcelées: Les attaques effectuées avec une
arme ensorcelée sont magigues et bénéficient d’un bonus
de +1 en Force.
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DESTRIERS DU CHAOS

Lesdestriersdes chevaliersdu Chaos sontaussi puissantsetcruels
que leurs cavaliers, car ce ne sont pas des animaux ordinaires,
mais des étalons noirs comme la nuit doués d’intelligence, et
dans les veines desquels coule du sang de démon. La téte et les
flancs d’un destrier du Chaos sont protégés par des caparagons
élaborés qu’un cheval normal serait incapable de porter. Ces
montures éventrent 'ennemi de leurs cornes ou le piétinent sous
leurs sabots ; on dit aussi qu’elles sont les dons des dieux eux-
mémes et quelles ne sont loyales qu'envers eux.
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TYPE DE TROUPE: Béte de guerre.
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Les massacreurs sont des guerriers qui ne vivent que pour
Pexaltation de la bataille et pour verser du sang au nom de
Khorne. Seuls les chevaliers du Chaos qui se vouent corps et
ame au Seigneur des Batailles et lui offrent une montagne de
criines peuvent espérer devenir un jour des massacreurs. Deés
lors, ceux qui s’opposent a eux sont destinés & une mort brutale
et rapide, car les massacreurs sont des tueurs impitoyables qui
ne laissent derriére eux qu'un sillage de corps démembrés et
d’entrailles ensanglantées.

Ces chevaliers sont tenus en haute estime par le Seigneur du
Massacre, au point de leur témoigner sa bienveillance en leur
offrant des destriers démoniaques pour les porter a la guerre:
les juggernauts. Ces montures faites de métal vivant et de
rage & D'état brut n'existent que pour broyer leurs adversaires
sous leurs sabots d’airain. Aussi redoutables que soient les
chevaliers du Chaos, une fois juchés sur des juggernauts, rien
ne peut plus les arréter. Tandis que les cavaliers assoiffés de
sang beuglent leurs cris de guerre, leurs terrifiants coursiers
grognent en rejetant de la vapeur et en arrachant des mottes
de terre de la taille de pierres tombales, avant de se ruer sur
leur proie en écrasant tout sur leur passage. Les chevaliers ne
sont pas moins violents, démembrant leurs ennemis 4 coups de
hache, ou les transpergant de leurs lances barbelées. Le plus
puissant parmi eux, le chasseur de crénes, est celui qui a versé
le plus de sang au nom de Khorne, et qui lui a fait cadeau des
crines de grands rois et de puissants héros.

Les massacreurs parcourent le Royaume du Chaos et les terres
du nord en abattant tous ceux qu’ils croisent. Leur besoin de
tuer est tel qu'ils chargent dés I'instant ou ils apergoivent un
ennemi. Seule la volonté d’un seigneur du Chaos extrémement
autoritaire peut les retenir de se jeter sur leurs propres alliés, et
encore, seulement parce que les massacreurs se voient promettre
un carnage plus grand que tout ce qu’ils ont connu jusqu’alors.
Cependant, méme l'influence de 'Elu des Dieux lui-méme
ne peut pas brider indéfiniment les ardeurs guerri¢res des
massacreurs, si bien que tét ou tard, ils désobéiront 4 leur chef
pour se jeter téte baissée sur ennemi. Au final, c’est toujours la
rage irraisonnée des massacreurs qui provoque leur mort, car
elle les rend totalement aveugles au danger: ils finissent par
défier un menstre que méme eux ne peuvent espérer vaincre,
ou foncent au milieu de la mélée et finissent submergés par le
nombre. Malgré tout, les massacreurs consideérent une telle fin
digne d’¢loges, car Khorne ne se soucie pas de la provenance
du sang tant qu'il coule a flots en son nom.

i i i il i A ol e i e L

TYPE DE TROUPE: Cavaleriec monstrueuse.
REGLES SPECIALES: Iceil des dieux (Chasseur

de Crines uniquement), marque de Khorne, peur.

AMELIORATIONS::

Armes ensorcelées (voir page 34).

JUGGERNAUTS DE KHORNE

Ces créatures de métal et d’énergie démoniaque sont couvertes
de fer et d’airain. Les juggernauts sont bien plus hauts qu'un
homme, leur sang est de lave et leur cceur est celui d'un démon.
Ils ont été forgés dans des flammes noires et liés par des runes
magiques, et leur enveloppe de muscles et d’os métalliques
suffit 2 peine & contenir leur fureur. Leur charge fait trembler
le sol, et la protection accordée par leur masse est telle que leur
cavalier n’hésite jamais a4 plonger au cceur de la mélée.
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TYPE DE TROUPE: Béte monstrueuse.
REGLES SPECIALES : Attaques démoniaques, peur.
Monstre d’airain: Un juggernaut améliore la sauvegarde

d’armure de son cavalier de +2, au lieu de +1, comme c’est
normalement le cas des montures de cavalerie monstrueuse.

Charge meutriére: Lors d’un tour ol un juggernaut
de Khorne réussit une charge, il ajoute + 1 4 sa Force.




L.es chars du Chaos sont un symbole de prestige tout autant
que des armes redoutables chez les tribus des nomades des
steppes. Ils sont souvent décorés de trophées et de banniéres
récupérées sur les infortunés qui ont péri sous leurs roues. Au
contraire des chars de bois des elfes et des fragiles attelages
des morts-vivants de Nehekhara, leurs chéssis sont forgés
dans un métal noir imbibé de sang. Un char du Chaos est si
lourd que lorsqu’il a pris de Iélan, rien ne peut Iarréter a part
le mur d’une forteresse. Pire encore, leurs roues sont dotées

~ de faux qui hurlent tandis qu’elles découpent les membres de
I'ennemi.

Aucun animal ordinaire n’aurait la force de tirer au combat
une telle machine de guerre, mais les chars du Chaos sont
attelés 2 des destriers investis par la puissance des énergies du
Chaos et protégés par de lourdes plaques d’armure, & l'instar
de leurs maitres. Lorsque ces bétes se lancent au galop, leurs
naseaux crachent de la fumée et des flammes dansent dans
leurs yeux, comme si le char venait de jaillir tout droit des
royaumes infernaux.

Quand un char du Chaos percute les lignes ennemies, le
carnage qu'il provoque est épouvantable. Les soldats sont
projetés en tous sens par la force de sa charge tandis que
les destriers cauchemardesques plongent a travers leurs
rangs. Leurs sabots ferrés écrasent les corps et leurs gueules
garnies de crocs déchirent les chairs exposées. Les faux
tourbillonnantes des roues tranchent les jambes de ceux qui

tentent de contourner le char alors méme que les pointes qui
recouvrent son chissis empalent ceux qui sont assez fous pour
tenir leur position. Comme si cela ne suffisait pas, cet engin
déja mortel en lui-méme sert de plate-forme de combat a des
guerriers du Chaos, qui décapitent et éventrent avec leurs
immenses lames ceux qui passent & leur portée.
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TYPE DE TROUPE: Char (sauvegarde d’armure 3+).
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CHARS EVENTREURS

Un char du Chaos est une construction massive de métal, de
bétes mutantes et de lames aiguisées menée au combat par des
guerriers figurant parmi les plus redoutables du monde, mais
plus dangereux encore sont les attelages tirés par un éventreur.
Les engins de mort utilisés par les armées du Chaos sont
rarement subtils, et ce char est probablement le plus meurtrier
d’entre cux. Son seul but est de délivrer un impact terrifiant
en un point de la ligne de bataille, en coupant en deux les
guerriers et en mettant en déroute les survivants. Rares sont
ceux A pouvoir résister 4 la charge d’une de ces machines de
guerre sans finir réduits en pulpe ou écrasés sous ses roues.

Les chars tirés par un éventreur sont encore plus massifs que
les autres. Aucun animal ordinaire n'aurait la force de tirer un
engin aussi lourd, c’est pourquoi Péquipage fait usage d’un
éventreur, une créature aux muscles hypertrophiés célebre
pour son tempérament ombrageux. Ces monstruosités aux
grondements sonores foncent sur I'ennemi avec tant de force
et d’inertie que ceux qui ne finissent pas empalés sur ses cornes
ou les pointes de son caparagon sont littéralement démembrés
par limpact. Méme les animaux savent les massacres ignobles
que les éventreurs commettent, c’est pour cette raison que
chaque char éventreur est suivi & bonne distance par une
nuée de chiens écumants et par un vol de charognards, qui
attendent que la bataille soit terminée pour aller se repaitre des
victimes que la pesante machine de guerre ne manque pas de
laisser dans son sillage.

it WY T | PPN L Rt IS U D0 Y FTUT VUG N ¥ g g v

Nhbii el gz o

M CCCT F E PV I A Cd
Char éventreur S e ) (S G o
Aurige du Chaos w s Berd: . - 5 20 8
Eventreur PO o T G,

TR AT

TYPE DE TROUPE: Char (sauvegarde d’armure 3+).
REGLE SPECIALE: Peur.

Charge éventreuse: Les touches d’impact d’un
char éventreur suivent la regle spéciale coup fatal.



La chimére est un monstre tricéphale, et une des créatures du
Chaos les plus redoutables. Elle a été si affectée par la puissance
corruptrice du Chaos qu'il est impossible de dire avec certitude
de quels animaux elle descend. Comme toutes les bétes qui
vivent dans ou 2 proximité du Royaume du Chaos, la chimeére
peut adopter des apparences et des tailles variées, car elle est tres
sensible a Pinfluence du Chaos. Les tétes de certaines d'entre
elles crachent du feu comme les dragons, d'autres sont dotées
de crocs démesurés ou de pattes griffues qui dégoulinent de
poison. La plupart des chimeres possédent une queue a aspect
infernal se terminant par une gueule béante, et dotée d’une vie
propre. Il existe méme des spécimens — telles que celles qui
vivent au milieu des spires de la Citadelle Plaintive — qui
semblent étre imprégnés des vents de magie qui soufflent sur
le monde. La peau de ces bétes est changeante et multicolore;
elle peut devenir translucide, et s'écoule comme de la cire pour
refermer les blessures que subit le monstre. Quelle que soit son
apparence, une chimére est toujours une créature sauvage et
imprévisible, et lorsque son rugissement retentit, on peut étre
sir qu'un carnage va bient6t se produire.

Un seigneur ou un sorcier du Chaos particuliérement puissant et
inconscient cssayera parfols d’asservir une chimére, car les ravages
qu'une telle eréature peut faire sur le champ de bataille ont toutes
les chances d’attirer Pattention des dieux sombres. On raconte que
seuls les élus des dieux du Chaos ont une infime chance de lier une
chimere 4 leur volonté ; d’ailleurs, il arrive quun champion passe
sa vic & en chercher une sans jamais la trouver; ou qu’au contraire,
sa premiére rencontre avec un tel monstre soit aussi la derniére.
Cependant, les rares champions du Chaos qui parviennent A
asservir une chimére d’une fagon ou d’une autre disposent alors
d’un potentiel de destruction inégalé.
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TYPE DE TROUPE: Monstre.

REGLES SPECIALES : Grande cible,

peau écailleuse (4+), terreur, vol.

Queue de démon: Iin plus de ses Attaques ordinaires, une
chimére posséde une Attaque additionnelle qui suit la régle
attagues aléatoives (1D3). Effectuez séparément leurs jets
pour toucher ou utilisez des dés de couleur différente, car
ces Attaques bénéficient d’un bonus pour toucher de + 1

si elles visent une unité dans l'arc arriére de la chimére.

AMELIORATIONS :

Haleine de feu: La chimére poss¢de une arme de sonffle
de Force 4 qui suit la régle spéciale atiagne enflammée.

Régénération: La chimeére suit la régle spéciale
régénération.

Bave venimeuse: La chimeére suit la régle spéciale
ALRGUES empoisonndes.

“Je marchais sur une plaine recouverte d’ossements, sous un ciel
couleur d'airain. Dans les orbites des crines poussaient des fleurs
noires, chacune le réceptacle d'une dme asservie. De grosses
mouches a l'abdomen grenat sucaient leur nectar, tandis que des
nuages de pollen rouge s'envolaient dans la brise en répandant une
odeur citivrée, Les fleurs dodelinaient lentement en me susurrant a
Uoreille des paroles améres. Le cri distant d'un démon me paroint,
suioi d'un rire dément qui se perdir dans fa brume.

C'est alors que f'arrivai au pied de I'Arbre des Ombres Damnées.

" Des esprits torturés pendaient de la moindre de ses branches,

tombant de temps a autre comme des fruits trop mirs pour aller

ROUTTIr ses racines corrompues, refermant ainsi la boucle d'un cycle

sans fin. Ces espiits gémissaient sous le poids des remords et des
erreurs du passé : telle était la récompense de l'allégeance qu'ils
s'¢taient choisie. Ils imploraient pitié, a ['exception dun seul, cefui
de l'arbre lui-méme, dont l'ceil unique me scrutait avec étonnement.
Il parta alors d’une voiz similaire au verre qui se brise, comme si les
haches de mille biicherons s'acharnaient sur son tronc.

“Far mon serment rompu et mille promesses de mort, un mortel
arpente le jardin de sang ! Laisse-moi t'enserrer de mes racines,

que nous ne fassions plus qu'un! Que ton corps soit mien, qu'il me
libére en m'of frant son écrin de chair.. Je te tuerai au nom de mon
maitre! Je verserai ton sang et celui de mille autres ! Oh... libére-
moi de ce carcan d'écorce afin que j'arpente de nouveat fe monde !”

Puis il fut pareouru d'un long frémissement. Je m'enfuis, de peur de
partager le sort des dmes infortunées accrochées a ses branches...”

~ Marius Hollse

Lo '



Les déchus du Chaos sont des maniaques écumants qui hurlent
en se précipitant vers les lignes ennemies, leurs membres
mutants s'agitant en tous sens pendant que leurs méchoires
distendues claquent 4 s’en décrocher. Ils étajent jadis de fiers
et puissants guerriers du Chaos, mais les mutations qu'ils
ont recues les ont rabaissés au rang de bétes sauvages, et ils
w'ont guére plus de sens tactique que les chiens affamés qui se
rassemblent autour de leurs antres jonchés d'os. Ils se jettent
sur 'ennemi sans aucune considération pour leur propre vie.
Ces malheureux sont littéralement dée hus, et chez eux le
langage a laissé la place i des grognements gutturaux. S'ils
tuaient jadis au nom de leur ambition et de leurs dieux, ils ne
sont plus motivés que par une faim sauvage et surnaturelle,

De nombreux guerriers du Chaos, souvent aussi courageux
au combat que des élus, découvrent avec horreur que les
récompenses de leurs maitres divins sont plus un fardeau
quune bénédiction. Les déchus perdent la faculté de
raisonner, et abandonnent la sophistication des armes pour
se ruer sur 'ennemi avec leurs dents et leurs griffes. Aucune
intelligence ne luit dans leurs yeux noirs, et leur esprit nest
plus habité que par des réves de carnage et de sanglants
festins, Ils n’évoquent rien d’autre quune vile fusion des
formes abjectes du Chaos et de ce que la nature a de pire. Ces
guerriers nés sont souvent dotés de tentacules frémissants, de
griffes chitineuses, de tétes ou de membres supplémentaires
velus qui poussent entre les crevasses de Parmure du Chaos
qui leur était si précieuse. Certains déchus manifestent des

mutations encore plus extrémes, et leur enveloppe difforme
témoigne de la bestialité de leur 4me., Beaucoup ne sont qu’a
une mutation de la régression 4 Iétat d’enfant du Chaos.

Bien que les déchus paraissent hideux et dégénérés aux yeux
des peuples du sud, les gens du nord font peu de différence
entre eux et les autres guerriers portant la marque des dieux.
Ils considerent méme les déchus atteints par les pires mutations
comme des privilégiés: en effet, ne vaut-il pas mieux attirer
Pattention des dieux et mourir au combat, plutét que mener
une vie insignifiante ?

R Y TRV i Py Aekiad el e ) s e

E M CCCT F E PV I A Cd
Déch 6 4 0 4 4 1 41D3 s

F s ey o T T L sl s, oL R

TYPE DE TROUPE : Infanterie.

REGLES SPEC]ALES:Aﬂaques aléatoires (1D3),
frénésie, immunisé 2 la psychologie.

T Ty

Mutations étranges: Si une unité de déchus est au contact
d’une ou plusieurs unités ennemies au début de la phase de
Corps a Corps, jetez 1D6 et consultez le tableau ci-dessous.
Ceffet dure jusqu’i la fin de la phase.

e T —
D6 Mutation
1 Cervelles de limaces: Tous les Déchus de Punité
suivent la regle spéciale frappe toujours en dernier.

2 Serres affilées: Tous les Déchus de Punité suivent
la regle spéciale perforant.

3 Tentacules fouetteurs: Tous les Déchus de "unité
suivent la régle spéciale frappe tonjours en premier.

4 Crochets venimeux: Tous les Déchus de Punité
suivent la régle spéciale attagues empoisonnées.

S Régénérescence: Tous les Déchus de Punité
suivent la régle spéciale régénération (5+ ).

6  Griffes tranchantes: Tous les Déchus de Punité
suivent la régle spéciale coup fatal.

AMELIORATIONS :
Déchus de Khorne: Les déchus de Khorne suivent
la régle spéciale aine.

Déchus de Tzeentch: Les déchus de Tzeentch suivent
la régle spéciale #ésistance & la magie (2).

Déchus de Nurgle: Les déchus de Nurgle suivent
la régle spéciale peur,

Déchus de Slaanesh: Ies déchus de Slaanesh suivent
la regle spéciale rapide.




T
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Un guerrier qui regoit trop d’attentions de la part des dieux
sombres succombera 4 la folie et & la mutation. Son physique
sera corrompu, et il sera réduit aux pleurs et aux cris alors que
sa chair frémira, se rétractera et s'tirera en subissant les pires
transformations, jusqu’a adopter une apparence ignoble, mais
plaisante aux yeux de son dieu.
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TYPE DE TROUPE : Béte monstrueuse.

o

REGLES SPECIALES : Attaques aléatoires (1D6+1),

indémoralisable, mouvement aléatoire (2D6), peur.

AMELIORATIONS :

Enfant de Khorne: Un enfant de Khorne suit la régle

spéciale charge dévastatrice.

Enfant de Tzeentch: Un enfant de Tzeentch a une arme
 de soxffle de F3 avec la regle spéciale artagues enflammées.

Enfant de Nurgle: Un enfant de Nurgle suit la régle

spéciale attagues empoisonnées.

Enfant de Slaanesh: Un enfant de Slaanesh suit

la regle spéciale frappe toujours en premier.

CHIENS DU CHAOS

Corrompus dans leur dme comme dans leur chair, ces chiens
écument les désolations en meutes affamées, et s'attaquent a
des proies qui vont de 'enfant isolé au jeune mammouth des
glaces. Au sud de la Norsca, des loups et des chiens rédent
dans les ombres des feux de camp. Les Nordiques leur laissent
quelques lambeaux de viande et leur permettent de s'approcher
des flammes, si bien que ces bétes ont appris 4 cohabiter avec
les humains. Cette relation existe depuis des sidcles, inscrite
dans P'inconscient collectif des hommes comme des animaux
depuis des générations. La faim de ces bétes est telle qu’elles
r’hésitent pas & charger des régiments entiers avec une fureur
inconsciente: leur seule préoccupation est d’enfoncer leurs
crocs dans de la chair vivante,
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TYPE DETROUPE: Béte de guerre.
AMELIORATIONS :

Ecailles: Les chiens du Chaos dotés de cette
amélioration ont la régle spéciale pean éeaillense (6+).

Crocs venimeux: Les chiens du Chaos dotés de cette
amélioration ont la régle spéciale attagues empoisonnées.




‘OGRES DU CHAOS

Les ogres sont des bandits brutaux et musculeux qui ne
g'intéressent qu’a deux choses: se battre et manger, Ils sont
animés d’un instinct nomade, si bien qu’on les rencontre dans
le monde entier, oceupés 2 s'attaquer a plus faible qu’eux ou 2
louer leur massue au plus offrant, en échange d’or et de vivres.
Si un groupe d’ogres est impressionné par la sauvagerie d’une
tribu nordique, il n'est pas rare qu’il g'allie 3 elle de fagon
momentanée ou permanente.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie monstrueuse.
REGLES SPECIALES : Iceil des dieux

(ogre mutant uniquement), peur.

Charge ogre: Les ogres du Chaos suivent la régle tonches
d'impact (1). De plus, lors de la détermination de la portée de
charge, si les deux dés les plus élevés totalisent un score de 10
ou plus, chaque ogre inflige 1D3 tonches dimpact au lieu d’1. Il
peut étre utile de distinguer les unités qui ont obtenu un 10+
sur leur jet de charge, afin de s’en souvenir lors de la phase de
Corps 4 Corps. Une unité d’ogres du Chaos ajoute son bonus
de rangs 4 la Force de ses touches d’impact.

TROLLS DU CHAOS

Les trolls sont des monstres laids et stupides animés d’un gofit
certain pour la chair humaine. Ils sont capables de régurgiter
le contenu de leur estomac en une vaste gerbe, dont acide
est 2 méme de faire fondre sa proie. Il est dit que les trolls
nordiques sont capables de vomir des vers carnivores ou
méme |'essence du changement. Les trolls jouissent aussi de
capacités de régénération. Ils sont capables de faire repousser
des membres, voire des tétes coupées. Lorsque la chair d’un
troll du nord repousse, elle adopte une nouvelle forme : chaque
blessure engendre un nouveau membre, gueule ou mutation
étrange. Les plus vieux trolls nordiques ont la chair ornée de
; dizaines de tétes hurlantes et de griffes meurtriéres.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie monstrueuse.
REGLES SPECIALES: Peur, régénération, stupidité.

Vomi de troll: Au lieu d’effectuer ses attaques de corps 2
corps ordinaires, I'unité entiére peut choisir de vomir sur
Pennemi (elle pourra quand méme le prétiner). Chaque troll
pouvant attaquer (y compris ceux qui effectueraient des
attaques de sautier) inflige une touche automatique de F$
nore les sauvegardes d’armure.




On raconte que les dragons-ogres comptent parmi les
créatures les plus anciennes du monde. Lincroyable longévité
de la race des dragons-ogres, comme toute chose surnaturelle,
est Peeuvre des dieux du Chaos. Il y a une éternité, les péres
des dragons-ogres passérent un pacte avec les puissances de
la ruine et acceptérent la damnation pour empécher que leur
lent déclin ne se transformat en extinction. Ils regurent la vie
éternelle mais, en retour, leur race entiére dut se soumettre aux
ordres des dieux. Depuis ce jour, ils jouissent d’une réputation
d’étres immortels qui ne peuvent périr que de mort violente,
des légendes vivantes qui mapparaissent que pour tout dévaster.

Lorsque Pair est glacé et que de terribles orages assaillent les
sommets du monde, les dragons-ogres qui sommeillent dans
les montagnes reviennent 2 la vie. Plus le tonnerre se fait fort et
plus la tempéte fait rage, plus nombreux sont les dragons-ogres
3 étre tirés de leur sommeil. Alors que les éclairs frappent le sol,
ils escaladent les montagnes et les glaciers, tout en se¢ battant
a grands coups de hache pour étre les premiers 2 atteindre les
pics les plus hauts. L, ils se baignent dans la foudre, absorbant
les forces élémentaires alors qu'ils 1évent leurs armes aux cieux,
car la tempéte les régénére et leur procure toute énergie dont
ils auront besoin pour la bataille & venir.

Les dragons-ogres attendent le jour ol leur servitude prendra
fin avec Pengloutissement du monde par le Chaos, et olt leur
race renaitra au milieu de la tempéte de Apocalypse. Mais
pour heure, ils répandent la mort au nom des dieux sombres.
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TYPE DE TROUPE : Béte monstrueuse.

REGLES SPECIALES: Fils de I’orage (voir ci-dessous),
peau écailleuse (5+), peur.

SHAGGOTHS
DRAGONS-OGRES

Un shaggoth est une véritable montagne de muscles et de
colere, Les plus anciens des shaggoths sont de monstrueux
titans, car plus un dragon-ogre vieillit, plus il grossit, et tant
que la foudre vient régénérer son corps et son dme, sa taille
a pas de limite. Proprement colossaux, aussi vieux que les
montagnes elles-mémes, les shaggoths sont peut-étre les plus
anciens monstres du monde, car la plupart sont vieux de plus
de six mille ans.

Les premiers shaggoths arpentaient le monde avant I'invention
de Pécriture par les elfes, avant que les premiers peaux-vertes
ne sortissent de leurs cavernes, avant méme peut-étre la visite
des Anciens en ce monde, et aujourd’hui encore, ils dépassent
les frondaisons des plus denses foréts, dominent les cités et les
forteresses de toute leur hauteur. Ce sont eux qui pactisérent
avec les puissances de la ruine avant 'aube de I'Homme:

ce sont des étres qui ont marchandé avec des dieux et ont non
seulement survécu, mais ont requ immortalité en retour. Par
chance, seules les plus violentes tempétes peuvent réveiller les
anciens shaggoths. Pourtant, certains pensent que lorsque la
Fin des Temps viendra, et qu'une tempéte éclatera, si terrible
que Krakanrok, le pére de leur race, qwon dit aussi grand
qu'une montagne, se réveillera et viendra dévaster le monde
lors d’une ultime bataille apocalyptique.
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TYPE DETROUPE: Monstre.

T

REGLES SPECIALES : Grande cible, immunisé

4 la psychologie, peau écailleuse (5+), terreur.

Fils de I’orage: Les figurines dotées de cette régle ont une
sauvegarde invulnérable de 2+ contre toutes les attaques
basées sur la foudre ou les éclairs, comme les touches causées
par des sorts (Malefoudre, Foudre d’Uranon, Déluge d’Eclairs,
Tempéte de Shemizk, etc.), par des armes (tel que le canon 2
malefoudre skaven) et par des capacités et attaques spéciales
(les tirs d’une roue infernale skaven, la régle seignenr de 'orage
de Kholek, etc.). Si pour une raison ou une autre la figurine
est touchée par une attaque & base de foudre, elle devient
sujette a la frénésie.




- En partie machine et en partie démon, le canon Apocalypse
est un énorme construct de métal qui rugit et tremble d’une
fureur infernale. A la bataille, il projette des rafales d’énergie
démoniaque qui viennent gabattre sur les rangs ennemis,
liquéiant tout ce qu’elles touchent et éparpillant les survivants.

Ces monstres sont manceuvrés par un équipage de nains du
Chaos, car c’est dans leurs forges qu'ils sont créés. Il est de leur
devoir de retenir le canon Apocalypse au cours de la bataille :
en effet, Pentité qu’il abrite est si assoiffée de carnage qu'il
faut Penchainer pour Pempécher de se ruer vers Pennemi. De
telles précautions sont toutefois inutiles lorsque adversaire
s’approche et on raconte que rien ne peut apaiser la soif de
destruction de ces machines.

Les nains du Chaos chargent le canon en poussant le corps
d’un ennemi dans le creuset situé a Parriére de la machine. La
chair de la victime fond en un instant, coulant comme de la
cire aux pieds de Iéquipage, tandis que les feux démoniaques
arrachent Pame du prisonnier. Celle-ci est ensuite transformée
en un éclair d'énergie corruptrice projeté vers sa cible en un
spasme répugnant,
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TYPE DE TROUPE: Monstre.

REGLES SPECIALES: Attaques démoniaques (canon
Apocalypse uniquement), grande cible, indémoralisable,
maitres des bétes, terreur.

Déchainé: Au début de votre touy, si le canon n'est pas

au corps a corps, il doit effectuer un test de Cd. En cas de
réussite, rien ne se produit. En cas d’échec, faites pivoter le
canon Apocalypse vers 'unité ennemie la plus proche. Il suit
alors la regle monvement aléatoire (3D6) jusqu’au début du
prochain tour, et ne peut se déplacer que droit devant.

Construction démoniaque: Un canon Apocalypse possede
une sauvegarde d’armure de 4+ et suvninérable de 5+,

Feu infernal: Le feu infernal suit les régles d’une catapulte
ayant le profil suivant :
Régles Spéciales

Portée Force

Mouvement ou tir,
blessures multiples
(1D8), tir lent

12-60 ps 5(10)

Les blessures multiples (1D6) ne appliquent qu’a la touche de
F10 infligée 4 la figurine située sous le trou central du gabarit.

Une unité subissant au moins une perte 4 cause du few infernal

doit effectuer un test de panigne comme si elle avait subi 25%
de pertes, avec un malus additionnel de -1 en Cd. En cas
d'incident de tir, effectuez un jet sur le tableau suivant :

e B S B e s

D6 Résultat

1 Enfin libre! Le démon se libére de ses liens, Chaque
unité dans un rayon de 3D6 ps subit 1D6 touches de
Force 5. Retirez le canon et ses servants,

2 Seronch! Le canon aspire ses servants dans son fiit
et les recrache sous la forme d’'un geyser de sang et d’os
broyés. Retirez tous les servants,

3 Bzzzz! Le canon crache des jets d’énergie pure. Tous
les sorciers (amis et ennemis!) dans un rayon de 24 ps
doivent réussir un test de Cd sous peine de subir un

Jiasco. Ignorez les régles imposant le retrait de dés des
réserves. Les sorts perdus sont déterminés aléatoirement.

4 Grrr! Le démon est de mauvaise humeur et le fait
savolr. Retirez 1 D3 servants.

5 Raaargh! Le canon brise ses chatnes et se rue en avant,
Déplacez le canon droit devant de 3D6 ps comme il
suivait la régle monvement aléatoire et 8’1l S'agissait de la
sous-phase des Mouvements Obligatoires.

6  Boum! Le canon Apocalypse tire un projectile
dévastateur. Résolvez le tir comme si un Hit! avait
été obtenu, en doublant la Force de toutes les touches
(Jusqu’a un maximum de 10). Le canon Apocalypse ne
peut ensuite plus tirer pour le restant de la partic.




AUTELS DE

Ies hommes du nord savent que leurs actes peuvent attirer
I'attention de leurs maitres diaboliques, et font tout ce qui est
en leur pouvoir pour captiver leur regard. C’est pour cette
raison que de nombreuses tribus partent au combat avec leurs
reliques et leurs icones religieuses. Les plus puissantes vont
encore plus loin et montent leurs autels et leurs oratoires sur des
chariots de sorte que les fruits du carnage qu'ils commettent
au nom des dieux puissent leur étre directement donnés.

Les autels de guerre peuvent revétir bien des formes. Certains
sont de simples carrioles sur lesquelles s'empilent des cranes,
des armes et d’autres offrandes. Sinon, il peut s'agir d’un
grand tabernacle reposant sur une plate-forme en fer, elle-
méme portée sur les larges épaules de mutants capturés
dans les Désolations du Chaos, et dont le physique déformé
témoigne des attentions des dieux sombres. Ces créatures se
battent avec ferveur pour protéger la relique de leurs divinités.

Ces porteurs sont aiguillonnés pour aller dans la bonne
direction par un maitre d’autel, qui est aussi chargé de
défendre Pattelage et d’y consacrer les esprits des victimes en
Ihonneur des puissances de la ruine, Les priéres et les sacrifices
offerts sur ces autels sont un nectar sans pareil pour les tres
du Royaume du Chaos, et l'air autour de ces constructions
s'emplit délectricité lorsque le regard des dieux les contemple.
La présence de ces autels emplit de courage et d’audace les
guerriers qui se battent devant eux, et la bénédiction des
divinités du Chaos forme comme une aura qui les entoure.

Un autel de guerre peut étre dédié au panthéon du Chaos, oua
un dieu en particulier. Les autels de Khorne sont d’imposantes
construetions d’airain barbelé, dégoulinant en permanence de
sang, dont la moindre pique est ornée d’un crine ennemi décoré
de runes. Ceux de Slaanesh sont des carrosses extravagants,
dorés 3 Lor fin et chargés de soieries parfumées, drapés dans
Ja peau encore vivante des malheureux dont les organes ont
été offerts aux dieux. Les autels de Nurgle sont encore plus
ignobles et consistent en des charrettes ou sont empilés des
débris et des monceaux de chair purulente, grouillant de
mouches et chargés de maladies mortelles. Enfin, les autels
consacrés 2 Architecte du Changement sont les plus étranges
de tous: leurs roues irrégulitres secouent tout un assemblage
de clochettes d’argent, de libellules en cage et d'os cristallins
qui tintent et vrombissent de la musique des spheres, tandis
que des volutes d’encens décrivent des arabesques hypnotiques.
il bt b,
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TYPE DE TROUPE: Char (sauvegarde d’armure 4+).
REGLES SPECIALES : Attaques aléatoires (1D6+2)

(porteurs d’autel du Chaos uniquement), peur.

Faveur des puissances de la ruine: Si une figurine amie se
trouve dans un rayon de 12 ps d’au moins un autel de guerre
du Chaos lorsqu’elle effectue un jet dans le tableau de /el des
dieux, elle lance 1D6 de plus et défausse un dé de son choix.

GUERRE DU CHAOS |

e B

Gloire divines Le maitre d'autel implove les farveurs des dieux
tandis qu’il lewr offre des dmes en pature.

Objet de sort inné (niveau de puissance 4). Sort
d’amélioration qui affecte 1D3 figurines amies disposant

de la régle spéciale Swil des dienx dans un rayon de 12 ps.

Les cibles effectuent immédiatement un jet dans le tableau

de Lezil des dienx (page 25). N'oubliez pas quelles bénéficient
de la régle spéciale précédente, favenrs des puissarces de la ruine.

Protection des dieux sombres: Un autel de guerre y
du Chaos bénéficie d’une sauvegarde invulnérable de 4.

Plate-forme de combat: Contrairement aux autres chars,
un autel de guerre du Chaos ne suit pas les régles rapide

et touches d’impact (16). Si un autel de guerre du Chaos

suit la régle fidnésie (a cause de la marque de Khorne, par
exemple), le maitre d’autel et les porteurs gagnent une atiagne
supplémentaire. Si un autel de guerre du Chaos doit effectuer
un test de terrain dangerenx, il compte comme de Uinfanteric.

“Les dieur sombres m'ont élu pour la gloire, alors que toi
P f gresch
pauore petit mortel, ils ne t ont choisi que pour mourir.”

- Eglizus, 'Exécuteur de Trechagrad

-




Les géants sont des brutes sans cervelle aussi éprises de
massacre et de destruction que les guerriers du Chaos eux-
mémes. Les géants du Chaos se rencontrent généralement a
Pextréme nord du monde, car ils sont accoutumés au froid et
aux climats hostiles. Un grand nombre d’entre eux finissent
par suivre une bande de guerre du Chaos, soit pour profiter de
ses pillages et trouver facilement de la nourriture et de 'alcool,
soit pour satisfaire leur amour de la violence. Monstre grossier
et bruyant qui se complait dans d’inutiles démonstrations de
force, un géant n’est heureux que quand il piétine des créatures
plus petites ou lorsqu’il met & mal une ligne de bataille
ennemie. Il nlest guére étonnant que ces créatures soient
favorisées par les dieux du Chaos, car elles sont I'incarnation
de la destruction aveugle.

Les géants du Chaos sont instinctivement attirés par ceux qui
jouissent des faveurs des dieux sombres, peut-étre simplement
parce qu’ils apprécient les piles de cadavres que ces champions
laissent derritre eux. Un géant est assez intelligent pour
différencier 'allié de I'ennemi, mais tout juste, et ne comprend
pas vraiment pourquoi il devrait suivre les ordres d’un étre
plus petit que lui. Il se bat principalement pour tuer et manger,
car un géant peut dévorer une dizaine d’humains sans étre
repu. Une fois qu'il s’est enfoncé an milieu des rangs ennemis,
il est tout aussi susceptible de se remplir les poches de casse-
crolite en devenir que de faire décrire de grands arcs au trone
d’arbre qui lui sert de massue. Dans tous les cas, ses attaques
sont toujours dévastatrices au plus haut point.
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TYPE DE TROUPE: Monstre.
REGLES SPECIALES : Grande cible, tenace, terreur.

Chute: Les géants sont peu habiles et rarement sobres,
surtout aprés avoir écumé la taverne d’un village, et il est
fréquent qu’ils trébuchent ou tombent.

Un géant doit effectuer un test pour savoir s'il tombe
dans les situations suivantes :

- Lorsqu’il est battu au corps 4 corps. Effectuez le test apres
le calcul du résultat de combat, mais avant d’effectuer le test
de moral.

- 8%l est en fiurze au début de sa phase de mouvement.

- Lorsqu'il franchit un obstacle. Effectuez le test lorsque
obstacle est atteint.

- Sl décide de saurer & pieds joints sur un ennemi. Effectuez
le test juste avant qu'il ne commence.

Pour savoir si un géant tombe, jetez un 1D6, sur un
résultat d’1, il tombe. Evidemment, un géant mort tombe
automatiquement.

Pour déterminer la direction de la chute, jetez un dé de
déviation. Placez le Gabarit de Chute de Géant (page 96)
avec les pieds contre le socle de la figurine et la téte dans la
direction de la chute (sur un résultat Hiz!, utilisez la petite
fleche du symbole). Le Gabarit de Chute de Géant suit
toutes les régles normales de Warhammer, ce qui signifie
que toute figurine recouverte, méme partiellement, est
automatiquement touchée.

Toute figurine touchée par la chute d’un géant subit
automatiquement une touche de Force 6 et avec la régle
spéciale blessures multiples (1D3). Si P'unité est engagée au
corps a corps et que le géant tombe en tentant de santer 4
pieds joints, les blessures infligées par sa chute comptent dans
le résultat de combat.

Un géant qui tombe perd automatiquement 1PV, qui compte
dans le résultat de combat &'l est engagé au corps a corps.

Une fois a terre (vous pouvez coucher la figurine si vous

le souhaitez), un géant peut se relever durant sa phase de

Mouvement suivante, mais ne pourra pas se déplacer lors
du méme tour.

Tant qu'il est au sol, un géant ne peut pas attaquer mais il
peut se défendre, si bien que Pennemi doit tout de méme
faire ses jets pour toucher. Un géant est automatiquement
tué §'il doit fuir alors qu’il est a terre: 'ennemi se jette sur
lui et le taille en pigces. Sl a la possibilité de poursuivre ses
adversaires alors qu'il est  terre, le géant se reléve 2 la place.
Un géant peut attaquer lors du tour ol il se reléve.




Attaques spéciales de géant: Les géants n'attaquent pas
comme les autres créatures. Lls sont trop grands et grincheux
pour obéir aux ordres, et trop bétes pour réfléchir 4 un plan.
Pour déterminer ce qu'il se passe, choisissez une unit¢ au
contact du géant et effectuez un jet dans 'un des tableaux
qui suivent  chaque phase de Corps a Corps, lorsque c’est &
son tour de frapper. Le tableau dépend de la taille de la cible.
Contre un personnage sur monstre, choisissez d’attaquer le
cavalier ou la monture, puis consultez le tableau approprié.

.Wm“
Grosses figurines

Monstres, bétes monstrueuses, infanterie monstruense, cavalerse
monstrueuse, chars, machines de guerre, figurines suivant la
régle grande cidle et personnages montés sur une figurine
appartenant 4 une des catégories de cette liste.

1D6 Résultat

1 Criquitue

2-4 Coup de massue
5-6 Coup d’boule

Figurines de taille humaine ou plus petite

Utilisez ce tableau contre tout ce qui n'appartient pas
aux catégories des Grosses Figurines ci-dessus.

1D6 Résultat

1 Criquitue

2 Saut i pied joints
3  Ramassage

4-6 Balayage

Cri qui tue: Le géant crie A tue-téte sur Pennemi. Son
manque d’hygiéne dentaire et le volume sonore rendent
Pexpérience trés désagréable. Ni le géant ni les figurines en
contact avec lui ne peuvent combattre si elles ne 'ont pas
encore fait ce tour-ci. Le camp du géant gagne le combat de
2 points (si les deux camps ont une géant qui effectue un Cri
qui Tue, le combat est une égalité).

Coup de massue: Le géant abat sa massue d’un seul coup
titanesque sur une figurine. La cible peut tenter d’esquiver
en réussissant un test &’I (utilisez la plus basse si la figurine
posséde plusieurs valeurs). En cas d’échec, elle perd 2D6 PV
sans sauvegarde d’armure. En cas de double, la massue sest
enfoncée dans le sol et le géant ne pourra pas attaquer du tout
lors du tour suivant, le temps qu’il dégage son arme.

Coup d’boule: Le géant asstne un coup de téte magistral &
son adversaire et lui fait perdre automatiquement 1 PV sans
sauvegarde d’armure. Si la cible survit, et qu'elle n'a pas
encore attaqué ce tour-ci, elle ne pourra pas le faire. Si elle a
déja attaqué durant ce round, elle ne pourra pas le faire lors
du prochain round de corps & corps.

Saut i pieds joints: Le géant saute vigourcusement sur
Pennemi. Avant de commencer, il doit effectuer un test pour
déterminer s’il tombe (voir page précédente). En cas de
chute, déterminez la direction et les dégéts infligés comme
d’habitude. Toute blessure causée par la chute (dans les
deux camps) compte dans le résultat de combat. Si le géant
parvient i rester debout, il saute & pieds joints sur 'unité
ennemie en rigolant bétement. La cible subit 2D6 touches de
Force 6. Résolvez les dégits et les sauvegardes normalement.

Un géant aime tant sauter a picds joints que s'il I'a fait lors
d’un round de corps a corps, il le refera automatiquement
lors du round de combat suivant ¢’il le peut, & supposer qu'il
ne soit pas tombé la fois d’avant. Un géant qui commence 2
sauter 4 pieds joints continuera donc de le faire joyeusement
sur la méme cible jusqu’a ce qu’il chute, que 'unité en
question soit détruite ou que le combat se termine.

Ramassage : Le géant se penche et choisit une figurine 2 son
contact, ou touchant une figurine 4 son contact (les géants
ont le bras long et peuvent jeter leur dévolu sur n'importe
quoi). La cible peut effectuer une seule Attaque pour tenter
de repousser la main maladroite du géant. Si cette Attaque
touche et blesse le géant, sa tentative de ramassage échoue,
sinon le géant attrape la figurine et le joueur lance alors
1D6 pour savoir ce qu'il se passe ensuite :
am——‘—(—m—_—'ﬁ“
1D6 Résultat

1  Garde-manger: Le géant fourre sa victime dans
sa gibeciére avec ses autres prises: moutons,
vaches... La figurine est retirée comme perte.
Retour & I'envoyeur: La victime est lancée sur
son unité. La figurine est retirée comme perte et
1D6 touches de Force 3 (autorisant les sauvegardes
d’armure) sont infligées 4 son unite.

Lancer: La victime est lancée sur une unité dans
un rayon de 12 ps autour du géant, déterminée
aléatoirement. La figurine est retirée comme perte
et Punité subit 1D6 touches de Force 3 (autorisant
les sauvegardes d’armure). Toute blessure non
sauvegardée compte dans le résultat de combat

du géant, Si aucune unité ennemie n'est & portée,
traitez ce résultat comme un vetour d [envoyeur.
Broyage: Inutile de rentrer dans les détails. Disons
pour simplifier les choses que la figurine est retirée
comme perte.

Casse-crofite: Le géant avale sa victime d’un
coup. La figurine est retirée comme perte.
Gourmandise: Le géant fourre la victime dans son
sac, sa chemise, ou si elle n'a vraiment pas de chance,
dans son pantalon. Résolvez comme un garde-manger
puis effectuez un nouveau ramassage. La nouvelle
victime doit tenter une seule attaque pour repousser
le géant comme décrit plus haut. Si elle échoue,
lancez 1D6 sur ce tableau pour savoir ce qu'il
advient d’elle, etc.

Balayage : Le géant balaye les rangs adverses avec sa massue.
1l inflige 1D6 touches & Punité visée. Ces touches sont d’une
Force égale 2 celle du Géant.

AMELIORATIONS :
Géant de Khorne: Un géant de Khornea +1en E

Géant de Tzeentch: Un géant de Tzeentch a une
sauvegarde invulnérable de 6+.

Géant de Nurgle: Un géant de Nurglea +1 en E.

Géant de Slaanesh: Un géant de Slaanesh a +1¢en I.
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 MUTALITHES A

Une mutalithe 4 vortex est une aberration, une insulte 2 la M CCCT F E PV I A Cd
nature, un épouvantable amalgame de monstre et de magie Mutalithe 3 vontas 6= 3 -0 =5 se=4 5 Dgag—=F
engendrant une créature mutée au-deld de toute raison Par  Feerrcrmarrrnemre T T el

le pouvoir du Chaos. Au combat les tentacules de la béte
s’abattent sur les rangs ennemis; ceux qui ne sont pas éjectés ~TYPE DETROUPE: Monstre.

hurlent d’horreur tandis qu’ils sont attirés dans la gueule de la ;
REGLES SPECIALES: attaques aléatoires (1D6+2),

mutalithe, ou des centaines de dents acérées déchiquettent la 2 ] ! :
chair et broient les os. Mais aussi atroce que soit une telle fin, ~ £rande cible, peau écailleuse (4+), régénération (S5+),
terreur.

ce n'est pas la perspective d’étre dévoré vivant qui instille la

; :
Plus grande terreur dans le coeur de Iadversaire. Aura de Mutation : Des ondulations de magie brute sourdent

. et du vortex, causant d affienses mutations an motndye contact,
La mutation et la folie suivent les pas de la mutalithe. Un orbe :

de magie brute est attaché au corps de la béte, corrompant  Objet de sort inné (niveau de puissance 5). Aura de Mutation
tout ce qui passe a portée. Lorganisme de la mutalithe est est un sort de dommage direct d’une portée de 18 ps. Jetez

constamment remodelé et régénéré, aspiré et recraché par le 1D6 et consultez le tableau ci-dessous pour déterminer le
vortex. Il s’en échappe des volutes d’énergie nocive, qui font  nombre de tests d’Endurance que la cible doit effectuer, et
muter tout ce qu’elles touchent sur le champ de bataille. si le sort cause des mutations durables. Pour chaque test raté,

la cible perd 1 PV sans sauvegarde d’armure:
Cela expliqu’e pourquoi les soldats quila['ﬁ_-ontent une MUtAlithe  eesmts o m——— o ooty o
sont frappés de mutations imprévisibles, Pour chaque D6 Résultat :

guerrier 2 qui il pousse un membre surnuméraire, un autre
se transforme en une statue de cristal ou en un amas tortillant
de poissons a trois yeux. Des héros sont morts en voyant avec
horreur leur chair se détacher et tomber de leur squelette, ou
étranglés par leur colonne vertébrale jaillissant de leur dos. Et

lorsque le vortex émet ses pulsations, des régiments entiers 2
sont engloutis par des vagues de pouvoir du changement,
leurs corps fusionnant en un répugnant enfant du Chaos,

1  Défigurations effroyables: La cible doit effectuer
1D6 tests d’Endurance, et gagne la régle spéciale
pewr jusqu'a la fin de la partie.

Cervelles de troll: La cible doit effectuer 1D6
tests d’Endurance, et gagne la régle spéciale
stupadité jusqu’a la fin de la partie.

3  Offrande de mutations: La cible doit effectuer
1D6 tests d’Endurance. Puis une caractéristique
de I'unité (jetez 1D6 pour désigner aléatoirement
laCC, CT,E E, I ou les A) est augmentée d'1
(jusqu'a un maximum de 10) et une caractéristique
(Jetez un autre D6 pour désigner aléatoirement la
CC,CT, EE, I oules A) est réduite d’1 (jusqu’a

un minimum d'1) jusqu’a la fin de la partie.

4  Marée mutante: La cible doit effectuer 1D6 tests
d’Endurance. Puis jetez 11D6: sur 3+, choisissez
une autre unité ennemie 4 6 ps ou moins de la cible
initiale, cette deuxiéme unité doit effectuer 1D6
tests d’Endurance. Continuer d’effectuer le jet pour
affecter une autre unité (toujours dans un rayon de
6 ps de la cible précédente), jusqu'a obtenir 1-2 ou
qu’il 'y ait plus de cible éligible. Une méme unité
ne peut étre la cible d’une marée mutante qu'une
fois par lancement du sort Aura de Mutation.

S  Maelstrom du Changement: Placez le petit gabarit
circulaire sur la cible et effectuez une déviation
d’1D6 ps. En cas de Hitl, il ne dévie pas. Chaque
figurine sous le gabarit doit effectuer un test d’E.

6  Enfantement: Chaque figurine de 'unité ciblée doit
effectuer un test d’E. Si la cible perd au moins 1 PV,
vous pouvez placer immédiatement un nouvel enfant
du Chaos dans un rayon de 6 ps de 'unité ciblée et a
au moins 1 ps de toute autre unité et de tout terrain
infranchissable. Aucun enfant n'est du Chaos n'est
créé si la cible ne perd aucun PV, si vous ne disposez

pas de la figurine, ou si elle ne peut pas étre placée.




Une carnabrute est une monstrueuse masse de muscles et
d’agressivité. Une telle créature ne peut pas étre soumise
par des méthodes conventionnelles, et ceux qui sy risquent
quand méme voient leurs efforts récompensés par une mort
excessivement violente et douloureuse. Mieux vaut mater
Pesprit de la béte grice 2 la magie, pour le soumettre 2 la volonté
d’un champion du Chaos. Op, le rituel d’asservissement d’une
carnabrute est particulitrement fastidieux. Il faut d’abord
attacher le spécimen avec des chaines enchantées, puis sa
chair est scarifiée de runes de domination. Enfin, on trempe
des dagues dans le sang du champion qui sera le maitre de la
béte, pour les planter dans Péchine de la créature. Dés lors,
ses pensées sont subsumées par une intelligence maléfique qui
n'est plus la sienne.

Bien que certains champions manipulent une marionnette
pour manceuvrer leur carnabrute, la plupart se contentent
de la maitriser par la seule force de leur volonté, controlant
le moindre de ses gestes. Une telle domination fait d’un
monstre frénétique attaquant au hasard, un guerrier appliqué
et endurci. Chaque balayage de ses bras hypertrophiés laisse
derriére lui un tapis de corps brisés; chaque morsure de ses
méchoires gargantuesques cisaille un ennemi en deux. A
Paspect naturellement terrifiant de la béte s’ajoute le spectacle
d’une créature massive feintant, parant et ripostant avec la
science d’un combattant aguerri. Pire, tandis que la carnabrute
ravage des régiments entiers, on distingue clairement un rire
monter de sa gorge, la ot on ne devrait entendre que des cris
de fureur bestiale.

La combinaison de force brute et de compétence martiale
est un atout inestimable pour les armées des adeptes du
Chaos. Néanmoins, si jamais le marionnettiste vient & mourir,
I’abominable pantin est libéré de ses fers magiques. Privé de
maitre, la carnabrute retourne 4 son état naturel, un tourbillon
écarlate de fureur aveugle qui ne fait aucune différence entre
les alliés et les ennemis. Pour une carnabrute libérée de son
asservissement, tout nest que proie & écraser, piétingr et
déchiqueter. Le seul moyen d’arréter le carnage est d’abattre
la béte, et rares sont ceux i étre 4 la hauteur de la tiche.

{ Carnabrute

TYPE DE TROUPE: Monstre.
REGLES SPECIALES: grande cible,

peau écailleuse (4+), terreur.

Runes d’asservissement: Au début de la partie, désignez
le seigneur le héros qui sera le maitre de la carnabrute, et
annoncez-le clairement 2 votre adversaire. Si votre force
comprend plusieurs carnabrutes, vous devez désigner un
seigneur ou un héros différent a chaque carnabrute ; si vous
n'avez pas assez de choix de seigneurs et de héros pour

ce faire, vos carnabrutes qui n'ont pas de maitre désigné
commencent la partie sans maitre (voir ci-contre). Tant que
le maitre d’une carnabrute est en vie, elle utilise les valeurs
de CC et de Cd actuelles de son maitre au lieu des siennes
(sauf si ces derniéres sont supérieures).

A

Sans maitre: Si au début de sa phase de Mouvement, une
carnabrute n'a plus de maitre parce qu'il a été tué (ou si

elle a débuté la partie sans maitre désigné), elle suit la régle
sans maftre. Une carnabrute sans maitre est fidnétigue et a un
monvement aléatoire (2D6). Elle ne peut alors jamais perdre
sa frénésie, méme si elle est battue en corps 4 corps. De plus,
elle ne peut pas choisir sa direction. Lors de la sous-phase
des Mouvements Obligatoires, jetez un dé de déviation et
déplacez la carnabrute sans maitre dans le sens de la fleche
(en cas de /it !, elle avance tout droit). Si son mouvement
P'amine au contact d’un bord de table, d'un batiment ou
d’un terrain infranchissable, elle s'arréte & 1 ps a la place.

Contrairement aux autres monvements aléatoires, celui d’une
carnabrute peut 'amener au contact socle 2 socle avec une
unité amie, auquel cas elle s'arréte et inflige immédiatement
1D6+2 touches de Force 7 & Punité (si elle entre en contact
avec plusieurs unités, vous devez choisir 4 laquelle ces
touches sont infligées). Apres avoir résolu ces touches,
déplacez la carnabrute d’1 ps directement en arriére, de
sorte qu'elle ne soit plus en contact socle a socle avec 'unité.

AMELIORATION:

Griffes supplémentaires: Confére 2 Attaques
additionnelles résolues avec une Force de 5 — effectuez
des jets séparés pour les distinguer des A normales. Si la
Force de la carnabrute est modifiée, appliquez le méme
modificateur a ces Attaques additionnelles.
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LElu des Dicux, le Seigneur de a Fin des Temps

Archaon est le Seigneur de la Fin des Temps, instrument
par lequel les dieux sombres uniront leurs serviteurs et
transformeront le monde en royaume du Chaos. Clest
Pindividu auquel tous les dieux du Chaos ont choisi d’accorder
leur faveur. De tous les Elus qui ont ravagé les terres au fil des
dges, Archaon est le plus puissant et le plus unpltoyable Au
cceur de son armée, on trouve encore son ancienne bande de
guerre, les Epées du Chaos, des chevaliers du Chaos qui ont
acquis une renommée inégalée. LEIu des Dieux chevauche
souvent a la téte de ce cadre de vétérans, juché sur sa monture
démoniaque, Dorghar, le Destrier de ’Apocalypse.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage spécial).

Dorghar est une béte monstrueuse.

MAGIE: Archaon est un sorcier de niveau 2. Il utilise
les sorts de I'un des domaines suivants: la Mort, le Feu,
le Métal, 'Ombre ou le domaine de Tzeentch.

REGLES SPECIALES (Archaon): ceil des dieux.

L’Elu des dieux: Fait unique, Archaon posséde les margues
de Khorne, de Tzeentch, de Nurgle et de Slaanesh. Cela
n'interdit pas & Archaon de rejoindre une unité possédant
une margue du Chaos ; de méme, cela n’empéche pas un autre
personnage possédant une margue & Chaos de rejoindre
Punité d’Archaon. De plus, Archaon peut relancer tout jet
sur le tableau de /el des dieux, mais doit accepter le second
résultat, méme s'il est pire que le premier.

Le Seigneur de la Fin des Temps: Si vous sélectionnez
Archaon, il doit &tre le général de votre force. De plus, sa
présence charismatigue a une portée de 18 ps.

Les Epées du Chaos: Si votre force inclut Archaon, une
unité de chevaliers du Chaos qui n'a aucune margue du Chaos
peut étre améliorée en me du Chaos. Cette unité gagne les
régles spéciales hasne et immunisé a la psychologre.

REGLES SPECIALES (Dorghar):

Attaques démoniaques, guide, peur.

OBJETS MAGIQUES :

La Tueuse de Rois: Le dewxiéme Filu des Dienx, Vangel,
piégea le démon majenr U'zuhl a Uintérienr de ceite lame.

Arme magique. Ignore les sauvegardes d’armure. De plus,
Archaon peut libérer le pouvoir d’U’zubl lors de n'importe
quelle phase de Corps a Corps. Dans ce cas, il combat avec
le double de ses Attaques normales (jusqu’a un maximum
de 10), mais celles dont les jets powr toucher donnent 1 sont
résolues contre lui-méme ou une figurine amie en contact
socle 4 sacle (au choix du joueur qui le controle). Archaon
ne peut pas relancer ses jets pour toucher donnant 1 lorsqu'il
libére 1zuhl. Une fois le démon délivré, Archaon doit
utiliser cette capacité spéciale lors de chaque corps a corps
auquel il participe jusqu'a la fin de la bataille.

LArmure de Morkar: Cette armure exzre‘u;emcr;t vobuste
est Phévitage du seignenr Morkas, le premier Eln des Dieux.

Armure magique. Confere & Archaon une sauvegarde
d’armure de 3+. De plus, aucune attaque ne peut avoir de
meilleures chances de le dlesser que sur 3+. Les attaques qui
blessent automatiquement, qui blessent toujours sur 2+, etc.
requitrent quand méme un jet pour blesser de 3+.

La Couronne de Domination: Cet antigue heaume vemonte
a l'épogue de Movkar, et exsude une aura de pure malice qui
tervorise les ennemis et apaise les allids.

Objet enchanté. Confére a4 Archaon la régle spéciale tervenr.
De plus, Archaon et toute unité amie & 12 ps ou moins
d’Archaon peut relancer ses tests de moral ratés.

Leeil de Sheerian: Baptisé d'aprés le sorcier de Tzeentch qui le
découvrit, '(Eil de Sheerian, transmet des visions & son porteus;
Lui permettant de prédive et de contrer les attaques ennemies.

Talisman. Confére 2 Archaon une sauvegarde mmvulnérable
de 4+ (qui passe a 3+ grice a la marque de Tzeentch).




WULFRIK LE VAGABOND

Le Marche-monde, le Champion Eternel

Wulfrik le Vagabond est un éternel voyageur. Clest un géant
chevelu qui se pare des crines de ses victimes, et qui a déja
vu toutes les régions du monde et méme au-dela. Il recherche
sans cesse les champions des autres races, car 4 cause de son
orgueil, les dieux 'ont condamné a errer sur les terres en quéte
de nouveaux adversaires et d’une mort violente.

Walfrik a toujours été un guerrier célébre pour sa carrure
imposante et son habileté aux armes. Il prit en guise de trophée
la téte de tous les champions qui croisérent sa route et en
décora son armure. Bien des sagas furent écrites 4 la mémoire
de sa tribu, et sa réputation s’étendit par-dela les fronti¢res.
Mais c’est bien la fierté de Wulfrik qui provoqua sa chute.
Au grand banquet tenu en son honneur aprés qu'il eut tué le
roi Torgald 4 la Bataille des Mille Cranes, Wulfrik but pas
moins de quatre tonneaux d’hydromel et se vanta d’étre I'égal
de n’importe quel guerrier de ce monde et d’ailleurs. Faisant fi
de 'excuse de Pivresse, les dieux décidérent de le punir pour
so1 arrogance.

Ainsi, Wulfrik recut cette nuit-la la visite d’un émissaire
des dieux sombres. Il réva qu’il voyageait vers les édens, les
nécropoles et les contrées étranges de 'outre-monde. Mais ol
qu'il se rendit, il était submergé par une vague de sang et s'y
noyait. Lorsqu’il se réveilla, il avait requ le don de glossolalie,
et pouvait donc lancer un défi irrésistible 2 n’importe quelle

créature dans son propre langage. Cette faveur était toutefois
assortie de la condamnation & voyager a travers le monde dans
une quéte sans fin visant 4 prouver qu’il était bel et bien le
guerrier le plus puissant de tous — vivants et défunts, mortels
et immortels.

Depuis cette nuit fatidique, Wulfrik méne une vie d’exil. Ses
fideles guerriers Pont suivi sur tous les océans 4 bord de son
vaisseau, le Croc des Mers. La légende veut qu'il se soit déja
rendu dans le Royaume du Chaos, le Croc des Mers voguant
sur les vents de magie, et que le navire ait conservé cette
extraordinaire faculté, Cela explique certainement pourquoi
on prétend qu’aucune victime ne peut échapper a Wulfrik une
fois qu’il ’a désignée. 1l est 'un des serviteurs les plus dévoués
des Quatre, et leur a déja sacrifié des monarques, des serpents
de mer et des dragons. Il garde pour Khorne les crines de
ses victimes, pour Nurgle le contenu de leurs entrailles, pour
Slaanesh leur ceeur encore palpitant et pour Tzeentch leur
dernier souffle.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage spécial).
REGLES SPECIALES : Lceil des dieux.

Don des langues: Lorsque Wulfrik lance un défi, votre
adversaire ne peut pas choisir de le refuser. De plus, Wulfrik
désigne quel est le personnage qui accepte son défi — c’est--
dire qu'exceptionnellement, ce n'est pas votre adversaire qui
choisit lequel de ses personnages reléve le défi, mais vous.

Chasseur de tétes: D¢s que Wulfrik arrive sur la table de
jeu, désignez un personnage de la force de votre adversaire
— il ’agit du champion pour lequel Wulfrik a voyagé afin de
le défier. Wulfrik gagne +2 en Force et relance tous ses jets
pour tercher ratés contre le personnage qu'il a désigné.

Croc des Mers: Avant le déploiement, Wulfrik le Vagabond
et une seule unité de maraudeurs du Chaos peuvent décider
d’utiliser le Croc des Mers pour encercler Pennemi. Dans

ce cas, il gagnent la régle spéciale embuscade. Lorsque vous
effectuez le jet déterminant si Wulfrik et ses maraudeurs
arrivent, lancez un seul dé pour Wulfrik et Punité.
Lorsqu'ils entrent en jeu, Wulfrik deit avoir rejoint unité.

| “Affronte-moi si tu l'oses, jeune pourceau, ou as-tu moins
de courage qu'une elfette? Je croyais que les Fils de Grungni
étaient des braves... Es-tu seulement un véritable nain ? Cest
orai que tu ressembles G un gobelin avec une barbe, bien que
j enaie déja vu des plus jolies sur les fesses d ‘un troll.”

- Walfrik le Vagabond s'adressant au roi nain
Thurbed Barbepierre dans un Khazalide impeccable




Les légendes du nord parlent d’une reine-guerriére cruelle
mais d’une beauté & couper le souffle qui serait la concubine
de Khorne. Ses faits d’armes sont observés par son maitre, et
on dit que ceux qui s"assurent sa bénédiction gagnent le droit
de se battre pour I'éternité dans la salle du tréne du Dieu du
Sang. On l'appelle Valkia la Sanglante, ressuscitée par la colére
de Khorne afin de combattre en son nom.

Valkia était autrefois la reine d'une tribu nordique. Elle
s’était taillé une sinistre réputation en décapitant tous ceux
qui osaient remettre son autorité en question, Cette habitude
plut & Khorne, d’autant que Valkia avait éliminé bon nombre
de champions des autres dieux dans la foulée, notamment
Locephax, un prince démon de Slaanesh. Frappé par la beauté
glaciale et le physique avantageux de Valkia, celui-ci avait eu
Pimpudence de suggérer que sa place se trouvait dans son
harem, et non a la téte d’une tribu d’hommes du nord. Bien
stir, Valkia en prit ombrage. Habitée d’une furie indescriptible,
clle se saisit de sa lance, Slaupnir, et se jeta sur Locephax. Ils
combattirent des jours durant, mais Valkia le vainquit.

Des lors, Valkia avait la faveur de Khorne. Elle décida de se
rendre au péle, puis d’entrer dans le Royaume du Chaos afin
de déposer la téte de Locephax au pied du tréne de son dieu.
Elle y parvint presque, mais son cadavre alla s'entasser avec
ceux qui jonchaient déja les plaines du royaume infernal.

La Glorificatrice, la Reine du Carnage

Khorne enragea en la voyant tomber, car il avait d’autres
ambitions pour elle. Sa colére fut telle quelle ranima Valkia.
Khorne la saisit alors dans ses griffes et la remodela selon ses
désirs. Elle retourna ensuite dans le monde des mortels en tant
quavatar de la vision destructrice du dieu. Méme si elle reste
d’une beauté saisissante, son armure est constellée de runes de
sang, ses jambes élancées sont désormais semblables i celles
d’un sanguinaire et de grandes ailes de cuir se déploient dans
son dos. Chaque aube nouvelle la voit moissonner toujours
plus de crines pour son amant diabolique, et désigner ceux
qui sont destinés & combattre dans le Royaume du Chaos aprés
leur mort. Voila pourquoi les guerriers du Chaos redoublent
d’ardeur en sa présence, afin de devenir un des élus de Khorne.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage spécial).
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REGLES SPECIALES: Lceil des dieux,

marque de Khorne, peur, vol,

Lamante du Dieu du Sang: Lorsque Valkia la Sanglante
gagne un jet sur le tableau de /'wif des diewx, ne jetez aucun
dé —elle compte toujours comme ayant obtenu le résultat
Sorce du massacrenr (voir page 25).

Patronage de Khorne: Les unités amies a 12 ps ou moins de
Valkia relancent leurs tests de moral ratés. Mais toute unité
amie qui est en fuite dans cette méme zone, pour quelque
raison que ce soit, subit immédiatement 1D6 touches de F6.

OBJETS MAGIQUES::

La Lance Slaupnir: La lance barbelée de la Reine du Carnage
abat les indigents comme les rois, arvachant lenrs cenrs on séparant
Leurs tétes de lenrs corps d'un coup adyoit.

Arme magique. Les attaques de corps a corps effectuées
avec la Lance Slaupnir suivent la régle perforant. De plus, au
cours d’un tour ot Valkia la Sanglante a chargé, Slaupnir lui
confére un bonus de +2 en Force et la régle coup fatal.

Bouclier-démon: La téte cornue aux powvoirs hypnotiques de
Locephax est venue orner le bouclier de Valkia aprés que le prince
démon eut commis [ervenr de courroucer la Reine du Carnage.

Armure magique. Le Bouclier-démon suit toutes les régles
normales des boucliers. De plus, une figurine ennemie subit
un malus de -1 en Attaques, jusqu’a un minimum d’1, tant
qu’elle est en contact socle 4 socle avec Valkia la Sanglante.

LCArmure Ecarlate: Cette armure rougie par des filets de sang
épais sape la force des ennemis de Khorne.

Armure magique. Confere a Valkia une sauvegarde d’armure
de 3+. De plus, une figurine ennemie subit un malus de -1

en Force, jusqu’a un minimum d’1, tant qu’elle est en contact
socle 2 socle avee Valkia la Sanglante.




VILITCH LE MAUDIT

Le Maitre de I'’Anarchie, le Sinistre Siamotis

Naquirent un jour des jumeaux. Lun était robuste et en bonne
santé, Pautre faible et chétif, et bien que les chefs de la tribu
sussent que le plus fort allait devenir un grand guerrier, ils ne
se doutérent pas que 'infirme finirait par avoir la haute main
sur leur destinée.

[’accouchement des jumeaux fut difficile et leur mere mourut
peu aprés d’épuisement. Alors quils grandissaient, Thomin,
le plus vigoureux des deux, devint un excellent chasseur et
ne tarda pas 2 mener les autres adolescents de la tribu. Quant
au second, qu’on avait nommé Vilitch, il était méprisé pour sa
laideur et sa faiblesse. Il était affecté aux corvées 2 la place de
sa mére décédée et, plus humiliant encore, il n'avait pas le droit
de manier une épée. Thomin avait I’habitude de le rosser pour
la raison la plus insignifiante sans que son pere le défendit,
ignorant les suppliques du plus fréle de ses fils.

Thomin devint un guerrier doué et athlétique, tandis que
Vilitch parvenait tant bien que mal 2 étre engagé comme
apprenti par le chaman de la tribu, qui lui enseigna quelques
pridres et bribes de savoir a propos des puissances surnaturelles
qui résident par-dela le voile de la réalité. Chaque nuit, le
pauvre petit &tre suppliait Tzeentch d’inverser le destin et de
le rendre fort, et de faire de son frére son esclave. Toujours
ravi par Pironie du sort et la fragilité de Pexistence humaine, le
Grand Sorcier finit par accéder 2 la requéte de Vilitch.

Au cours d’une Geheimisnacht, alors que la lune du Chaos
frolait le monde, Vilitch se réveilla et s’apercut que son corps
et celui de son frére avaient fusionné. Lesprit de Thomin avait
été absorbé par le sien, si bien qu'il ne restait du fier guerrier
qu'un automate baveux prét 2 exécuter le moindre caprice de
son jumeau.

Une lumitre inquiétante émanait des grotesques siamois
lorsqu’ils sextirpérent de leur tente. Outre la métamorphose,
Tzeentch avait multiplié par cent les talents magiques de
Vilitch, et le corps imposant avec lequel il avait fusionné
était doté d’une force phénoménale. Vilitch fut pris dun
rire sardonique et commenga le massacre. Ceux qui s'¢taient
moqués de lui périrent consumés par les éclairs multicolores
qui jaillissaient de ses doigts. Ceux qui tentérent de Parréter
furent étranglés par la poigne de fer de Thomin. Au coucher
du soleil, le village était en flammes et les rues étaient jonchées
d’amas de chairs flasques et informes.

Mais Phistoire de Vilitch ne s'arréte pas la. Le sorcier difforme
traqua les guerriers de sa tribu et se servit de ses pouvours pour
réduire leur esprit en esclavage, faisant d’eux des marionnettes
ambulantes et corvéables 3 merci, Désormais, partout ol
Vilitch fomente un complot pour accroftre son influence, on le
trouve a la téte d'une armée dont chaque soldat est un vétéran
entidrement soumis A sa volonté. Telle est la légende de la
créature improbable que les Nordiques nomment avec terreur
le Sinistre Siamois.

uuuuu Sl ad ot L Lol

W IR TS P o

M CCCT F E PV 1
Vilitch le Maudit G R S I, o B R L

it bt

3
A Cd ¢

e

E L E e s T D o S e i e e i b S B

TYPE DE TROUPE : Infanterie (personnage spécial).

MAGIE: Vilitch le Maudit est un sorcier de niveau 4.
Il utilise les sorts du domaine de Tzeentch.

REGLES SPECIALES : L ceil des dieux, maitre du savoir
(domaine de Tzeentch), marque de Tzeentch.

OBJETS MAGIQUES:

LInstrument du Chaos: Vilitch jouit de la protection du Grand
Sorcier lui-méme, au point que Tzeentch a confié & son pion favori
wn creuset doté de sombres ponvosrs. Ce puissant artéfact a en gffet
la faculté d’engranger une grande réserve d'énergie mystique, et de
siphonner les vents de magie exploités par les sorciers adverses.

Objet cabalistique. Lorsqu’un sorcier adverse ne parvient
pas A atteindre la valeur d’un sort sur son jet de lancement,
les dés de pouvoir utilisés pour cette tentative sont convertis
en dés de dissipation bonus que Vilitch pourra utiliser plus
tard dans la phase. A P'inverse, lorsque 'ennemi rate une
tentative de dissipation d’un sort lancé par Vilitch, les dés
de dissipation utilisés sont immédiatement convertis en

dés de pouvoir bonus que Vilitch pourra utiliser plus tard
dans la phase. Ces dés bonus ne permettent pas de dépasser
la limite de dés dans la réserve, et peuvent étre utilisés
uniquement par Vilitch — 8'il ne le peut pas, ils sont perdus.




Si un voyageur s'égare sur les routes qui traversent les
foréts jusqu’aux Désolations du Chaos, il risque de recevoir
nuitamment la visite d’un individu peu recommandable. En
effet, une silhouette parcourt les sous-bois en marmonnant.
Des dizaines de fioles pendent 4 ses robes mitées et tintent
en s'entrechoquant. Ce sont 13 les décoctions virulentes
qu’il entend tester sur ceux qui croisent son chemin. Cet
apothicaire fou 2 lier est un serviteur du dieu Nurgle ;
autrefois pourtant, il était respecté et loué par les savants et
les érudits des quatre coins du Vieux Monde.

Le Docteur Festus était en effet un chirurgien renommé
dont le talent navait d’égal que Paltruisme, et qui fonda
des hospices dans tout le Nordland. II était spécialisé dans
la fabrication d’onguents et de cataplasmes qui soignaient
chaque année des centaines de personnes. Grice a lui,
la province du Nordland avait enrayé des épidémies de
grattelle hurlante, de purpura noir et méme de la virulente
peste macabre.

Ce fut une endémic de malaria nécrophage qui précipita
la chute de Festus. Malgré tout son talent, il fut incapable
de stopper la propagation de cette maladie extrémement
contagieuse. Il s'enferma dans son laboratoire et passa
des nuits entidres a chercher un reméde. Les semaines
s'écoulérent sans que Festus parvint 3 mettre au point son

L Apothicaire Noir, I'Empiriste

élixir. Les malades quil avait pris comme cobayes mouraient
les uns apres les autres sans qu’il piit les sauver. Alors que
le dernier d’entre eux était parcouru de spasmes fatals,
Festus tomba 2 genoux et hurla de désespoir. Un 2 un, les
visages émaciés des cadavres se tournérent vers lui, et leurs
michoires distendues parlérent d’une méme voix. Elle lui
promettait les connaissances nécessaires pour soigner toutes
les maladies imaginables, mais exigeait en retour sa servitude
éternelle. La détresse de Festus était telle qu'il accepta ce
marché,

En un battement de cceur malade, Pesprit de Festus
appréhenda dans le moindre détail toutes les maladies et
afflictions connues de Nurgle. Evidemment, cela le fit
sombrer irrémédiablement dans la folie. Dans Iinstant, toute
trace de compassion disparut de son 4me, ne laissant 3 la place
qu’un savoir immense, et le désir insatiable de Pexpérimenter.
Festus devint ainsi 'Archiatre de Nurgle, celu qui part en
guerre afin d’affiner ses recherches révoltantes, Bien que
ses talents de médecin soient encore plus grands qu'avant,
malheur & ceux qui croisent sa route, car il n’hésite pas a les
forcer a ingurgiter ses potions dans sa quéte interminable
de satisfaction des délires de Grand-pere Nurgle, visant 2
donner naissance 4 de nouvelles formes de vie.
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TYPE DE TROUPE : Infanterie (personnage spécial).

MAGIE: Festus la Sangsue est un sorcier de niveau 2.
I1 utilise les sorts du domaine de Nurgle.

REGLES SPECIALES : Attaques empoisonnées,

Iceil des dieux, marque de Nurgle, régénération.

Annonciateur de la Pestilence: Tant que Festus est dans
une unité, il confére aux figurines qui la composent la régle
spéciale attagues empoisonnées.,

Elixirs de soin: Tant que Festus est dans une unité, il
confere aux figurines qui la composent une régénération (5+),

OBJETS MAGIQUES :

Potions Nauséabondes: Fostus trimballe son arsenal de froles,
potions et alambics. Pour les adeptes de Nurgle, ces préparations
sont des baumes, mais pour les autres, ce sont des poisons moriels.

Objet enchanté. Au début de chaque phase de Corps a
Corps, Festus peut soit boire une de ses potions, auquel cas

il récupére immédiatement 1 PV perdu, soit la faire avaler de
force & une figurine ennemie en contact socle 4 socle, Dans

ce second cas, les deux joueurs jettent 1D6 et ajoute la Force
non modifiée de leur figurine au résultat. Si celui de Pennemi
est supérieur, rien ne se passe. Si celui de Festus est supérieur
ou égal, sa victime subit immédiatement 1D3 blessures, sans
sauvegarde d’armure autorisée. Tout PV perdu a cause des
Potions Nauséabondes compte dans le résultat de combat.




SICVALD LE MAGNIFIQUE  }

Le Bitard de Slaanesh, le Prince Verni

Bien qu’il semble a peine dgé de seize printemps, le Prince
Sigvald ravage le monde depuis plus de trois siécles. Sa
beauté extérieure cache une dme totalement corrompue, et
il méne une armée de guerriers fanatiquement loyaux qui
donneraient leur vie pour lui sans 'ombre d’une hésitation.
Sa garde d’élite porte des boucliers polis qui lui permettent
de sadmirer A tout instant, tandis qu'un harem de dizaines
de femmes de toutes races le suit ot qu'il se rende, et se tient
prét 4 exaucer le moindre de ses désirs pervers. Son armure
étincelante ne porte pas la patine des iges ni la moindre tache
de boue, et une fragrance doucereuse plane sans cesse autour
de lui, méme lorsque souffle le plus féroce des blizzards. La
terre elle-méme se transforme pour lui faciliter le passage, et
ses pieds flottent un pouce au-dessus de la surface du monde
afin que ses bottes ne soient jamais souillées par la fange et le
sang répandu sur le champ de bataille. Le prince Sigvald le
Magnifique a vaincu des ennemis deux fois plus grands que
lui d’une simple estocade de sa rapiere, car il est le fils élu
de Slaanesh, qui lui a accordé la réalisation de ses désirs en
échange d’une éternité de dépravation.

Sigvald était autrefois le fils d’un puissant seigneur dont les
penchants contre nature le poussérent 3 se vautrer dans la
plus malsaine des luxures. Un enfant magnifique finit par
naitre des ébats incestueux de cet homme et de sa sceur.
Ses cheveux étaient semblables a de Tor, et sa peau était
immaculée en dehors d’une petite tache de naissance prenant
la forme d’un crine cornu 2 la base de sa nuque. Tous les
désirs de Sigvald étaient exaucés sur-le-champ. Cependant,
Jes débauches du jeune prince et ses appétits pour la chair
humaine, au propre comme au figuré, finirent par choquer
méme son pére, qui le bannit de la tribu. Sigvald feignit
Pinnocence, mais d&s que son pére se retira sous sa tente,
il le tua dans son sommeil avec sa propre lame. Il s’enfuit
ensuite en jugeant qu'un jeune homme de sa trempe n'aurait
aucune difficulté a survivre dans les Désolations du Chaos.
Il y parvint, mais de la fagon la plus malhonnéte qui soit, car
2 Paube du jour suivant, il avait juré allégeance & Slaanesh.

Clest ainsi que plusieurs sitcles plus tard, on retrouve
Sigvald 2 la téte d'une vaste armée d’admirateurs. Ceux
que le prince trouve laids, vulgaires ou ennuyeux sont
passés au fil de Pépée, ce qui Ia déja poussé 2 éradiquer la
population de villes entiéres. Slaanesh traite son fils adoptif
avec indulgence, car les excés de Sigvald le font monter
toujours plus haut dans son estime. Capricieux et précieux a
Pextréme, Sigvald repousse toujours plus loin les limites de
la cruauté. Il inspire une dévotion fanatique a ses serviteurs,
qui savent qu’au terme de la bataille, ils pourront satisfaire
leurs plus bas instincts, sans la moindre retenue.
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TYPE DETROUPE.: Infanterie (personnage spécial).

TR

REGLES SPECIALES : L ceil des dieux, guide,

marque de Slaanesh, stupidité, tenace.

Fils favori: Lorsque Sigvald gagne un jet sur le tableau de
Vwil des dienx, ne jetez aucun dé — il compte toujours comme
ayant obtenu le résultat cofére noire (voir page 25).

Vanité sans bornes: Sigvald ne peut jamais relancer un test
de stupidité, ni utiliser le Cd d’une autre figurine (comme
celui du général) lorsqu’il effectue un test de stupidité — il est
bien trop absorbé par la contemplation de la beauté de son
propre reflet pour se préoccuper de qui que ce soit d’autre.
Cette régle s'applique également & Punité actuellement
rejointe par Sigvald.

OBJETS MAGIQUES:

Vif-éelat: Liépée du prince Sigvald a été forgée & partiy d'un éelat
de la propre lame de Slaanesh. Elle abat les ennemis de Sigvald
avec des attaques rapides comme des éclairs de Vif-argent.

Arme magique. Confere 2 Sigvald un bonus de +2 Attaques,
ainsi que la regle spéciale frappe toujours en premier.

Armure Aurique: LAwmure Aurique est un harnois finement
sculpté et forgé dans de U'or enchanté. La peau du porteur st
caressée en permanence par des vrilles d ‘Energie noire qui
referment ses plaies et font vajeunir sa chasr:

Armure magique. Confere 2 Sigvald une sauvegarde
d’armure de 2+, ainsi que la régle spéciale régéndration.
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Le Croc de I'Hiver, le Roi des Trolls

Meéme I'enfant le plus ignare sait que les trolls sont des bétes
stupides. Mais dans le nord, autour des feux de camp, on
murmure a propos d’une ancienne créature du Pays des Trolls
dont les mutations ne seraient pas seulement physiques — un
Rot des Trolls doté d’une ruse maléfique qui réve de renverser
les royaumes des hommes et de régner sur leurs ruines.

Au coeur d'un labyrinthe de glace jonché des corps machonnés
de grands héros d’antan, Throgg le Roi des Trolls est assis
sur son trbne de pierre, 'air maussade. Aucune trompette ne
résonne dans sa caverne, nul vassal ne lui rend hommage,
pas un courtisan ne demande ses faveurs. Ses sujets sont des
monstres idiots et puants, et son royaume est une plaine gelée
battue par les vents. Une petite couronne crasseuse ceint Pune
de ses longues défenses. Lancien propriétaire de cette relique
familiale a fini son existence il y a bien longtemps dans la panse
de son porteur actuel.

Autrefois, Throgg vivait heureux et menait une existence
paisible et insouciante faite de pillages et de tueries. 11 dirigeait
ses congénéres dans des attaques nocturnes et des embuscades,
chacune plus meurtriere que la précédente. Il savait se servir
du climat comme allié, car les trolls ne souffrent pas du froid.
Pour eux, le blizzard le plus mordant est aussi dérangeant
quune bruine d’été. Rapidement, le Roi des Trolls devint
redouté des guerriers du nord, qui le surnommérent le Croc

de 'Hiver ; chaque saison, les plus grands héros chevauchaient
Jusqu’a son antre dans Pespoir de le tuer et chaque saison,
Throgg faisait un repas de féte sur leurs nobles dépouilles.

Lors d’une nuit sans lune, Throgg était tranquillement occupé
4 curer ses crocs jaunis avec une épée incrustée de gemmes.
Il observait d’un ceil distrait les ossements de ses victimes et
se mit & penser. Il marmonnait, et ses yeux se mirent 2 briller
d’une lueur froide. Si la race des hommes souhaitait tant
Paffronter, alors il irait & leur rencontre, avec tous ses sujets et
tous les monstres du Pays des Trolls 4 ses cotés.

Cette nuit-la, Throgg jura qu’il mettrait 2 bas les royaumes des
hommes au nom des dieux sombres. Il rassemblerait tous les
monstres ¢t les fous de son domaine et marcherait vers le sud
a la téte d’une horde de créatures de cauchemar. Le froid d’un
hiver surnaturel 'accompagnerait, car 1 ot les fils du Chaos
passent, la terre elle-méme se transforme et se dénature. Il
précipiterait la civilisation dans un 4ge de glace et de ténébres
et réduirait en esclavage les races du Vieux Monde.

Les dicux ont bien accueilli son serment, et tandis que Throgg
marche avec détermination vers le sud, sa cour de monstres
enfle de jour en jour. Que ce soit d aux pouvoirs étranges
de sa couronne ou 2 la grice accordée par les dieux, les bétes
sauvages lui obéissent. La race des hommes ne tardera pas 2
sentir le courroux du Roi des Trolls.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie monstrueuse

(personnage spécial).

REGLES SPECIALES: Eceil des dieus, peur,
vomi de troll (voir page 40).

Vomi copieux: Throgg posséde une arme de souffle de
Force 5. Aucune sauvegarde d’armure n'est autorisée contre
les blessures causées par cette attaque de souffle.

Seigneur de la horde des monstres: Si votre force inclut
Throgg, les unités de trolls du Chaos comptent comme des
choix unités de Base au lieu de choix d’unités Spéciales.

Régénération mutatrice: Throgg suit la régle spéciale
régénération. De plus, si Throgg réussit au moins deux
sauvegardes de régénération lors d’une méme phase, il effectue
un jet sur le tableau de /@il des dieux a la fin de cette phase.

OBJETS MAGIQUES :

Couronne du Croe de 'Hiver: Certe couronne défoncée
semble renforcer lantorité du Roi des Trolls sur les bétes sauvages.

Objet enchanté. A condition que Throgg ne soit pas en

fuite, les bétes de guerre, les bétes monstrueuses, 'infanterie
monstrueuse et les monstres amis dans un rayon de 18 ps
utilisent son Cd au lieu du leur (sauf si celui-ci est supérieur),




SCYLA ANFINGRIMM

Le Fléau, la Griffe de Khorne

Scyla Anfingrimm était autrefois le fléau des cétes de ce
monde, de la Norsca jusqu’en Inja. C’était un pillard assoiffé
de sang et le seigneur de la tribu de la Peau de Fer. Son nom
était synonyme de triomphes et de massacres, et ceux qui le
voyaient pouvaient témoigner de la fureur qui bralait dans
ses yeux. Au bout de vingt années de carnages au nom de
Khorne, Scyla était devenu une montagne de muscles et de
rage inextinguible, jeté dans la mélée comme un animal qui se
ruait sur les rangs ennemis.

Lorsqu’il n'était encore qu’un jeune guerrier, Scyla gagna
rapidement le respect de sa tribu et de celles des fjords voisins.
Il tua personnellement Phorrible jabberslythe qui hantait la
brume aux abords de la rivi¢re Voltag, et donna le coup de
gréce 4 la béte aux multiples tentacules qui sévissait dans la
Baie des Lames. Chaque printemps, il naviguait de plus en
plus loin avec ses hommes et lancait des raids sur les cétes
de PEmpire, de la Bretonnie et méme de Khemri. Et chaque
automne, ses navires revenaient chargés de butin, leurs cales
remplies d’or et résonnant des gémissements des captifs
destinés 2 étre sacrifiés & Khorne. Les femmes de sa tribu se
disputaient ses faveurs, car il ne faisait aucun doute que par
ses prouesses, Scyla allait bientot attirer Pattention de son dieu.

Et Khorne leur donna raison. Aprés avoir organisé le
massacre de la Fosse Noire, o les crevasses battues par le
vent s’emplirent du sang des skavens tués, Scyla recut en
récompense des bras simiesques et griffus dotés d’une force
inimaginable. Remerciant Khorne pour ses bienfaits, il langa
une série de raids sur les boutres de guerre du plénipotentiaire
Ibn Dhul et réduisit personnellement en miettes le vaisseau-
amiral de 'armada de 'ambassadeur. Cette fois-13, sa bravoure
fut récompensée par une queue terminée par une gucule béante.
Le massacre d'une délégation de nains du Chaos venus faire
du commerce avec sa tribu aboutit & une carapace de plaques
de chitine pointues qui recouvrit son dos. Aprés quil eut
soumis les cannibales ogres qui vivaient sous les montagnes, il
regut en présent Pinstinct d’un prédateur affamé, Finalement,
la méme nuit, son corps fut parcouru de convulsions et acheva
sa totale transformation en enfant du Chaos.

Depuis lors, Scyla est connu sous le nom de Griffe de Khorne,
et sa tribu a un nouveau maitre. Lancien seigneur continue de
se battre aux cbtés de ses compatriotes, qui le traitent désormais
davantage comme une béte de guerre emblématique de leurs
croyances. Quoique Scyla soit devenu un monstre décérébré,
il a toujours la faveur du Dieu du Sang. La créature n'a pour
seul désir que de tuer au nom de Khorne, et son destin ne
recéle guére plus qu’une mort violente.
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TYPE DE TROUPE: Béte monstrueuse (personnage spécial).
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REGLES SPECIALES : Attaques aléatoires (1D6+2),
haine, indémoralisable, marque de Khorne, peau
écailleuse (5+), peur.

OBJETS MAGIQUES:

Collier d’Airain de Khorne: Lors de la transformation
ultime de Scyla Anfingrimm en enfant dy Chaos, un collier de
bronze déchira les muscles nouenx de son cou. Ce bijou protége
le rejeton prifévé du Dien du Sang des attagues ennemies et des
enchantements de ces conards de sorciers.

Talisman, Confere & Scyla une sauvegarde invulnérable
de 6+, ainsi que la régle spéciale résistance ¢ la magie (3).

“TUE POUR KHORNE ! TUE POUR KHORNE'!
TUE POUR KHORNE ! TUE POUR KHORNE !

- Scyla. Anfingrimm




Le Grand Ver, le Premier des Dragons du Chaos

A Dépoque ody, sous le régne du grand ZEnarion, les elfes
repoussérent 'incursion du Chaos, les dragons étaient 2 leurs
cotés. Ces monstres géants causérent la perte des armées des
dieux sombres, plongeant des cieux sur les rangs compacts
des démons pour les écraser et les incinérer par milliers,
La force des dragons n'était égalée que par celle des plus
puissants démons, incarnations vivantes de la puissance de
leurs dieux, et les duels qui opposerent ces créatures furent des
événements d’une telle magnitude que les guerriers mortels ne
purent qu'en étre les témoins impuissants.

Ce fut au cours d’un de ces combats que Galrauch le Dragon
d’Or se jeta sur Griffe du Destin, le duc du changement 4 téte
d’oiseau qui coordonnait les attaques des démons. Le dragon
fondit sur lui pour venger ses fréres, mais en le voyant tomber
dans sa direction tel un météore, le démon majeur ne fit rien
d’autre que sourire de facon sinistre. Les énormes méchoires
du dragon se refermérent sur sa téte qui fut arrachée d’un
coup sec. Le corps décapité du démon majeur se décomposa
subitement en un nuage qui enveloppa le dragon enragé avant
de disparaitre entre les écailles de son bourreau.

Galrauch reprit les airs dans un rugissement de triomphe
sous les acclamations des elfes. Mais leurs cris de joie se
turent lorsque le dragon fut pris de violentes convulsions. Il
sgarréta dans son ascension et une lueur iridescente malsaine

apparut dans ses yeux. Ses écailles devinrent aussi impalpables
que l'eau, et des visages grimacants et chantant des priéres
a Tzeentch apparurent 2 leur surface. Des tentacules et des
protubérances jaillirent du cuir du dragon et, finalement,
dans un bruit de déchirement écceurant, sa téte et son cou se
séparérent pour former deux appendices, qui se tournerent
vers les rangs des elfes horrifiés. Une téte crachait un feu
noir, briilant vifs des centaines d’elfes, tandis que lautre
exhalait une brume magique causant d’horribles mutations
et plongeant tout ce qu’elle touchait dans la folie. Au début,
les deux tétes semblaient animées de la méme volonté, mais
rapidement, elles commencerent 4 se disputer et & s'entre-
déchirer. Vraisemblablement, 'dme de Galrauch n’avait pas
été totalement chassée de son corps. Lorsque I'esprit du duc
du changement parvint i reprendre I'ascendant, la bataille
était terminée et les démons avaient été vaincus.

Galrauch quitta les terres des mortels et entra en hibernation
pendant des siécles. Au cours de I'histoire, il s'est réveillé
plusieurs fois pour semer la dévastation sur les terres des
hommes, des elfes et des nains. La légende veut qu'il soit le
premier des dragons du Chaos, et qu’il a engendré depuis de
nombreux rejetons, par son sang ou par sa sorcellerie impie.
Ce fut lui qui tua le roi Thurgrim le Roc, éteignit sa lignée et
pilla sa forteresse. Lui aussi qui détruisit la cité de Languerre
du Lac et plongea les ruines dans une nuit éternelle, Des
centaines de héros ont essayé de le vaincre, et leurs ossements
jonchent désormais le sol de son antre, preuve de la force du
dragon et de ses terrifiants pouvoirs magiques.
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TYPE DE TROUPE: Monstre (personnage spécial).

MAGIE: Galrauch est un sorcier de niveau 4.
11 utilise les sorts du domaine de Tzeentch.

REGLES SPECIALES:
Feu noir du Chaos (page 28), grande cible, marque
de Tzeentch, peau écailleuse (3+), terreur, vol.

Souffle du changement: Arme de souffle. Les figurines
touchées doivent réussir un test d’Endurance ou étre retirées
comme pertes sans aucune sauvegarde d’aucune sorte,

Lesprit de Galrauch: Au début de chacun de ses tours,
Galrauch doit effectuer un test de Cd. En cas d’échec,
I'ancien esprit du Dragon d’Or refait surface,

Si cela se produit, Galrauch ne peut pas se déplacer, ni lancer
des sorts, ni utiliser un souffle. Lors de la phase de Corps a
Corps, il effectue ses Attaques contre lui-méme (ses deux
tétes s’entre-déchirent). Si Galrauch est déji engagé en corps
a corps, il peut également combattre normalement avec ses
Attaques restantes. Les PV perdus par Galrauch a la suite

de ses propres Attaques sont ajoutés au score de 'ennemi au
moment de calculer la résolution du combat.
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Le Héraut de la Tempéte, le Dieu sous la Montagne

Toutes les huit générations, lorsque Morrslieb est pleine et
qu'elle éclipse sa cousine Mannslicb, une tempéte terrible
fait rage au-dessus des gouffres et des falaises des Montagnes
du Bord du Monde. Les pics déchiquetés se découpent i la
lueur des éclairs comme les crocs de monstres titanesques.
Des centaines de barbares se rassemblent et s’agenouillent en
priant dans la neige au bord d'une faille immense qui déchire
les montagnes, pendant que des prisonniers sont sacrifiés et
précipités dans la crevasse. Lorsqu'enfin la tempéte atteint
son apogée, une terreur issue de la préhistoire s’extirpe de son
antre dans un rugissement qui fait trembler le sol. Clest ’éveil
de Kholek, dont la colere fait défaillir le monde.

Khelek est un shaggoth d’un 4ge incalculable. Il est 'un des
rejetons de Krakanrok le Noir, le pére des dragons-ogres.
Kholek était présent lorsque sa race passa un pacte avec les
Dicux du Chaos, lequel enchaina les dragons-ogres & une
éternité de servitude en échange de 'immortalité. Les sagas
racontent que la part prise par Kholek dans ce pacte était un tel
affront contre la nature que le soleil choisit de se cacher sous
une chape de nuages noirs, et qu'il n'a plus jamais osé poser
le regard sur le dragon-ogre depuis ce jour funeste. Il est vrai
que Parrivée de Kholek est toujours annoncée par une énorme
tempéte et que 1a oty il passe, le soleil fait place au tonnerre.

Comme tous les dragons-ogres, Kholek est revigoré par
la foudre et rugit de joie lorsque les éclairs parcourent son
corps écailleux. Il porte de lourdes plaques d’armure en
airain marquées par la patine des 4ges et noircies par la suie
afin d’attirer la foudre. Il porte dans ses griffes un marteau
gigantesque nommé Brise-les-étoiles, une arme forgée au
cceur d’un volean et enchantée pour venir 4 bout des monstres
les plus imposants. Les tribus des montagnes qui le vénérent
comme un dieu suivent son sillage de destruction.

Kholek s’est manifesté pour la derniere fois dans le monde
des mortels au cours de la Grande Guerre. Il marchait alors
vers le sud au milieu d’un blizzard terrifiant. Les chroniques
de cette époque décrivent un monstre si grand qu’il dépassait
les remparts de Praag, un dieu de Phiver qui pulvérisa
littéralement les murs pour pénétrer dans la cité. Il piétina
ensuite les maisons du quartier de la Vieille Ville et abattit tous
les temples de Praag avant de retourner dans les montagnes.

Si les rumeurs provenant du nord sont vraies, Kholek s’est
réveillé une fois de plus. Lorsque le ciel se voile de ténébres
et que le tonnerre gronde, ceux qui connaissent la légende du
Dieu sous la Montagne tremblent de peur, car qui pourrait
faire face 2 un étre si ancien qu’il guerroyait déja au nom des
Puissances de la Ruine 2 aube des temps ?
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TYPE DETROUPE: Monstre (personnage spécial).
REGLES SPECIALES:

Fils de I'orage (voir page 41), grande cible, immunisé
a la psychologie, peau écailleuse (4+), terreur.

Seigneur de I"orage: Lors de chaque phase de Tir de
Kholek, vous pouvez désigner une seule unité ennemie non
engagée située dans un rayon de 24 ps de Kholek, dans son
arc frontal et en ligne de vue, puis jetez 1D6. Sur 2+, un
éclair atteint 'unité, lui infligeant 116 touches de Force 6.
Sur 1, c’est Kholek qui est touché par I'éclair (voir la régle
spéciale fils de 'ovage page 41). Kholek peut utiliser cette
capacité méme s'il est engagé en corps 4 corps.

OBJETS MAGIQUES:

Brise-les-étoiles: Cet immense martean de guerve fut foreé dans
le cawur d’un volcan en éruption, et béni de puissanisenchantements,
Rien ne saurait résister & une série de coups assénés par Kholek
maniant cetle arme,

Arme magique. Les touches infligées par Brise-les-étoiles
suivent la régle spéciale blessures multiples (1D3).
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' FEU BLEU DETZEENTCH

blessures causées par un Trait du U;taug.—:mcm

S+ pour lancer
(sort primaire)

Tandss que le sorcier dessine des motifs invisibles dams [air, les corps
de 5e5 enmemis se consument dans un tncendie blenté,

Feu Blen de Tzeentch est un projectile magique d’une portée
de 24 ps causant 1D6 touches de F1D6 et avec la régle spéciale
Jew mutant. La portée du sort peut étre accrue 4 48 ps, auquel
cas sa valeur de lancement passe 3 §+.
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1. TRAITRISE DE TZEENTCH

Lesprit des victimes est envahi par les pensées manipulatrices du
sorcier; dont les subtils murmures sément les graines de la méfiance
et de la trahison.

7+ pour lancer

Traitrise de Tzeentch est une malédiction d’une portée de
24 ps. Jusqu'au début de la prochaine phase de Magie
du lanceur, unité ciblée doit utiliser la plus basse valeur
de Cd de 'unité (au lieu de la plus haute comme c’est
normalement le cas) et ne peut pas bénéficier des régles
présence charismatigue et Tenez vos rangs I La portée du sort
peut étre accrue a 48 ps, auquel cas sa valeur de lancement
passe a 10+

2.FEU ROSE DETZEENTCH

Une vague tumultuense d’énergie iridescente jatllit des mains du
soreier, et va engloutir ses ennemis dans un céne de feu thérigue,

8+ pour lancer

Feu Rose de Teeentch est un sort de dommage direct. Placez
le gabarit en forme de larme avec sa pointe touchant le bord
avant du socle du sorcier et 'autre extrémité en direction de la
cible, Jetez le dé d’artillerie et déplacez le gabarit droit devant
d’autant de ps que le chiffre indiqué. Les figurines situées sous
le gabarit subissent 1 touche de F1D6 (effectuez un seul jet et
utilisez cette valeur de Force pour résoudre toutes les touches)
et avec la régle spéciale fer mutant. En cas d’incident de tir,
le gabarit "'avance pas et reste ou il est.
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3. TRAIT DU CHANGEMENT

Le sorcier projetie wn trait d’énergie chaotique brute qui pourfend
les vangs des soldats ennemis, affligeant lenrs corps de mutations
ineontrdlables ot parfaitement ignobles.

N
8+ pour lancer

Trait du Changement est un projectile magique d’une portée
de 24 ps. Il inflige 1 touche de FID6+4 et avec les regles
spéciales blessures multiples (1D3) et fen mutant. De plus,
il pénétre les rangs a la mani¢re d’un projectile de daliste.
Les sauvegardes d’armure ne sont pas autorisées contre les

4. RABIOTAGE DE MAGIE

Le lanceur fouille Uesprit de son adversaive afin de lui valer son
SEVOIF Magiqie.

8+ pour lancer

Rabiotage de Magie est un sort de dommage direct ciblant un
sorcier ennemi dans un rayon de 18ps. Le lanceur et la cible
jettent chacun 116 et ajoutent leur niveau de sorcellerie au
résultat. Si le total de la cible est supérieur, rien ne se passe.
Sinon, elle subit 1 touche de F3 et avec la régle spéciale feu
mutant, perd un niveau de sorcellerie (jusqu’a un minimum
de 0) et oublie un sort déterminé aléatoirement (autre qu’un
objet de sort). Si le lanceur ne connait pas déjé ce sort, il le
gagne immédiatement et peut le lancer comme n'importe quel
autre, a cecl prés qu'on utilise alors Pattrrbut du domaine de
Tzeentch au lieu de celui du demaine originel du sort volé.

5. TEMPETE DE FEU DE TZEENTCH

Une boule écarlate et tncandescente towrbiflonne antonr du lancenr
avant de foncer sur les régiments pour les engloutiv dans les flammes.

13+ pour lancer

Tempére de Fen de Tzeentch est un sort de dommage direct.
Placez le petit gabarit circulaire dans un rayon de 30 ps. Il déwie
ensuite d’11D6 ps. Toute figurine touchée par le gabarit subit 1
touche de F1D6 (effectuez un seul jet et utilisez cette valeur
pour toutes les touches) et avec la régle spéciale fen mutant. La
puissance de la tempéte peut étre accrue, auquel cas sa valeur
de lancement passe 4 16+ : utilisez le grand gabarit circulaire
au lieu du petit, et il dévie de 2D6 ps au lieu d’1D6 ps.

6. PORTE SUR LENFER

Le sorcier ouvre une porte donnant suy le Royaume du Chaos, qui
aspire les habitants du plan des movtels vers leur perite,

16+ pour lancer

Porte sur ’IEnfer est un sort de dommage direct d’une portée
de 24 ps. La cible subit 2D6 touches de F2D6 et avec la régle
spéciale fen mutant. Effectuez d’abord le jet pour déterminer
la Force du sort. Sur 11 ou 12, les touches sont résolues avec
F10, et 'unité subit 3D6 touches au lieu de 2Dé6.

REGLE SPECIALE FEU MUTANT

A la fin de chaque phase, toute unité qui, au cours de la méme
phase, a perdu au moins 1 PV 2 cause d’une attaque dotée
de cette régle spéciale doit effectuer un test d’Endurance. En
cas d’échec, unité subit immédiatement 1D3 blessures sans
sauvegarde d’armure autorisée. En cas de réussite, toutes les
figurines de I'unité gagnent la régle spéciale régénération (6+)
jusqu’a la fin de la partie. Celles qui avaient déja une
régénération bénéficient a la place d’un bonus de +1 4 toutes
leurs sauvegardes de régénération jusqu’a la fin de la partie.

Le Chaos est capr icieux !
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FLOT DE CORRUPTION 7+ pous lincer
(sort prima ire)

Tel un serpent, le lanceur distend sa mdchoire avant de cracher un
flot de crasse ot de miasmes méphitique fassant suffoquer cewx qui s
dressent devant lui. '

Flot de Corruption est un sort de dommage direct. Placez
le gabarit en forme de larme avec sa pointe touchant le bord
avant du socle du sorcier et I'autre extrémité sur la cible.
Les figurines situées sous le gabarit doivent réussir un test
d’Endurance ou subir une blessure sans sauvegarde d’armure.

1. MIASMES DE PESTILENCE

Les serviteurs du sorcier dégagent une odewr épouvaniable, des
¢fftuves écaenrantes qui provoguent des vomissements irrépressibles
¢t handicapants chez les ennemis alentoyr:

5+ pour lancer

Miasmes de Pestilence est une amélioration d’une portée de
18 ps. Jusqwau début de la prochaine phase de Magie du
lanceur, les unités ennemies en contact socle a socle avec
Punité ciblée subissent un malus de -1 en CC et en I (jusqu’a
un minimum d’1). La puissance du sort peut étre accrue
pour réduire d’1D3 points (effectuez un seul jet pour toutes
les unités) la CC et I des unités ennemies en contact socle a
socle. Sa valeur de lancement passe alors & 10+.
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2. LAMES DE PUTREFACTION

Le sorcier bénit les armes de ses alliés afin qu’elles suintent des pires
infoctions concactées pay Nuygle.

8+ pour lancer

Lames de Putréfaction est une amélioration d’une portée de
12 ps. Les attaques de corps & corps de l'unité ciblée gagnent
la régle spéciale atiagues empoisonnées jusqu'au début de la
prochaine phase de Magie du lanceur. Si une figurine ciblce
par ce sort posséde déja des attagues empoisomndes, ses Attaques
blessent automatiquement sur un jet pour toucher de 5+.
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3. IMPRECATION DU LEPREUX

Les mots de pouvoir du sorcier conferent une résistance surnaturelle
a ses alliés, tandis que ses ennemis voient lewrs membres se nécroser
et tomber sous leurs yenx horrifiés.

10+ pour lancer

Imprécation dn Lépreux peut €tre lancé sur une unité amie
ou ennemie dans un rayon de 18ps. Pour une unité amie,
Imprécation du Lépreux est une amélioration qui accroit
I'Endurance de l'unité ciblée d’1D3 points (jusqu’a un
maximum de 10) jusquwau début de la prochaine phase
de Magie du lanceur. Pour une unité ennemie, c’est une
malédiction qui réduit 'E de Punité ciblée d’1D3 points
(jusqu’a un minimum d’1) jusqu’au début de la prochaine
phase de Magie du lanceur. La portée du sort peut €tre accrue
3 36 ps, auquel cas sa valeur de lancement passe & 13+.

la peste en son nom en gonflant leurs corps d’une wkdﬂémﬁc

- Lorsquun sort du domaine de Nurgle est lancé avec

~ les caractéristiques de PV et ¢

4. HOTES PUTRIDES

Les ennemis du sorcier sont pris de ierribles afflicrions qui font

naladies (attribut de domaine)

4

urgle, le Seigneur de la Déchéance, bénit cenx qui f'épa et

succes, jetez 1D6 apres en avoir résolu les effets. Sur 6,
&’E du sorcier sont chacune

3

10+ pour lancer

noircir leurs chairs et pourriv leurs organes.

Hites Putrides est un projectile magique d’une portée de 18 ps,
infligeant 11D6 touches de F5. Une fois ces touches résolues,
Punité ciblée doit réussir immédiatement un test d’Endurance
ou subir i nouveau 1D6 touches de F5. La cible doit continuer
3 effectuer des tests I'E jusqu’a ce qu'elle réussisse un test,
ou qu’elle soit retirée comme perte.

A m e i o o

5. BIENFAIT DES BOURSOUFLURES 11+ pour lancer

Lheureus: récipiendaire béndficie d’une croissance adipeuse des plus
repoussantes, des couldes verddtres jarllissant de sa chair bouffie pour
suturer les blessures dans Uinstant oi elles se sont ouvertes.

Bienfait des Boursouflures est une amélioration d’une portée de
18 ps. Jusqu’a la prochaine phase de Magie du lanceur, la cible
gagne la régle spéciale régénération (5+). Si elle avait déja
une régénération, ¢lle bénéficie a la place d’un bonus de +1 2
toutes ses sauvegardes de régénération (maximum 2+) jusqu’a
la prochaine phase de Magie du lanceur. La puissance du sort
peut &tre accrue pour cibler toutes les unités amies dans un
rayon de 18 ps, auquel cas sa valeur de lancement passe 4 22+.
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6. TORNADE DE PESTE

Le sorcier invogue un maelstrom de fluides biliewx infestés d’asticots
et de cancrelats pour dévorer la peaw, la chair et 'dme de Uennem.

15+ pour lancer

Reste en jeu. Tornade de Peste est un vortex magique qui
utilise le grand gabarit circulaire. Une fois le gabarit en place,
le joueur indique la direction dans laquelle la Tornads de Peste
va se déplacer. Pour déterminer la distance parcourue en ps,
jetez le dé dartillerie et multipliez le résultat par le niveau de
sorcellerie du lanceur. En cas d’incident de tir, centrez le gabarit
sur le lanceur et jetez le dé déviation : le gabarit se déplace d’un
nombre de ps égal au niveau de sorcellerie du lanceur, dans la
direction indiquée par le dé (s'il donne Hit/, le gabarit reste
ol il est). Toute figurine touchée par le gabarit doit réussir
un test ’Endurance ou subir une blessure automatique sans
sauvegarde d’armure. Lors des tours suivants, la Tornade de
Peste se déplace dans une direction aléatoire, d’'un nombre de
ps égal au résultat d’un jet de dé d’artillerie (en cas d'incident de
4ir, le vortex se dissipe et est retiré). La puissance de la tornade
peut étre accrue, auquel cas sa valeur de lancement passe 2
25+ : utilisez alors le grand gabarit circulaire au lieu du petit.
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FOUET DE SLAANESH

6+ pour lancer
(sort primaire)

Lesprit du lancenr concentre énergie du Chaos et lui donne la forme
d'un long fouet qu'il fait claguer an cour des rangs ennemis.

Fouet de Slaanesh est un sort de dommage direct d’une portée
de 24 ps. Tracez une ligne droite de 24 ps de long, dans P'arc
frontal du lanceur et partant directement de Pavant de son
socle. Toute figurine dont le socle se trouve sous la ligne
(procédez comme pour le rebond d’un boulet de canon) subit
1 touche de I3 dotée de la régle spéciale perforant.

|. CONSENTEMENT SUICIDAIRE

D'un geste presque nonchalant, le sorcier plonge Uennemi dans une
brume de réves brisés et de désirs insaisissables,

6+ pour lancer

Consentement Suicidaire est une malédiction d’une portée de
24ps. Lunité ciblée suit les régles spéciales frappe totgoters
en dernier et monvement aléatoire (1D6) jusquau début de la
prochaine phase de Magie du lanceur. La portée du sort peut
Etre accrue 4 48 ps, auquel cas sa valeur de lancement passe
2.9

orsqu’un sort du domaine de Slaanesh est lancé

jetez 1D6 pour chaque PV perdu 2 cause du so
échéant). Pour chaque 6 obtenu, les caractéristiques

CC, I et PA du sorcier sont chacune augment

4. ECHARDES TRANCHANTES 10+ pouslite:s

Le sorcier fait craquer son poignet ot un mwage déclats d'os acévds
= . g S
Jaillit de sa main, criblant la chair de Uennemi, ainsi que son dme.

FEchardes Tranchantes est un projectile magique d’une portée
de 24 ps, infligeant 1D6 touches de F4 avec la régle spéciale
perforant. Une fois ces touches résolues, Punité ciblée doit
réussir immédiatement un test de Cd ou subir 3 nouvean
1Dé6 touches perforantes de F4. La cible doit continuer 2
effectuer des tests de Cd jusqu’ ce qu'elle réussisse un test,

ou qu'elle soit retirée comme perte.
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3. FANTASMAGORIE

Lsquissant un_ signe complexe, le sorcier invogue des créatures
chimérigues qui papillonnent sur le champ de bataille, déconcertant
Lennemi inconscient grice & lewrs sombres promesses.

10+ pour lancer

Fantasmagorie est une malédiction d’une portée de 24 ps.
Jusquau début de la prochaine phase de Magie du lanceur,
Punité ciblée doit jeter 1D6 supplémentaire et ignorer le
résultat le plus bas a chacun de ses tests de Cd. Ce sort peut
étre renforcé pour cibler toutes les unités ennemies dans un

rayon de 24 ps, auquel cas sa valeur de lancement passe 4 20+, 4}

fl 2. PAVANE DE SLAANESH 7+ pour lancer = :
¥ 1. lanceur siffle la mélodie d’une des danses débilitantes de Slaane sk 6. CHCEUR CACOPHONIQUE

|

, 5 - . N i e W . - )
W Zauditoire est alors pris de spasmes JUsqu’a ce que ses 0s se brisent. Le lanceur entonne un refrain assonrdissant qui tourmente les dmes L
¢l anéantit la santé mentale de ceux qui Uentendent. :

12+ pour lancer §

Pavane de Slaanesh est un sort de dommage direct d’une

portée de 24 ps et ciblant une figurine ennemie (y compris un
personnage sc trouvant & Iintérieur d’une unité). La figurine
ciblée doit réussir un test de Cd sous 3D6 ou subir une

Chaur Cacophomigue est une malédiction d’une portée de
12ps. Lunité ciblée subit 2D6 touches blessant sur 4+
sans sauvegarde d’armure autorisée. Si le sort cause la perte

blessure sans sauvegarde d’armure autorisée. La portée du
| sort peut étre accrue a 48 ps, auquel cas sa valeur de lancement
passe a 10+,

d’au moins 1 PV, l'unité ciblée suit les régles spéciales frappe
toujours en dernier et mouvement aléatoire (1D6) jusqu'au début
de la prochaine phase de Magie du lanceur, Ce sort peut étre
renforcé pour cibler toutes les unités ennemies dans un rayon [
de 12 ps, auquel cas sa valeur de lancement passe 4 24 +. :

I 3. FRENESIE HYSTERIQUE

. Les victimes du sorcier sont englouties par un torvent d’émotions
. 7nsensées, les obligeant a se griffer et & se mutiler dans une débauche
de hurlements de plaisir:

8+ pour lancer

Reste en jew. Fréndsie Hystérigue peut étre lancé sur une unité
amie ou ennemie dans un rayon de 24 ps. Pour une unité amie,
Frénésie Hystérigue est une amélioration. Pour une unité
ennemie, c’est une malédiction. Pendant la durée du sort, la
cible gagne la régle spéciale fidnésie (et ne la perd pas si elle
est vaincue en corps a corps). Si I'unité ciblée posséde déja
la regle spéciale fiéndsie, celle-ci lui confere +2 Attaques au
Lieu de +1. De plus, tant que dure ce sort, la cible de Fréndsie
Hystérigue subit 1D6 touches de F3 2 la fin de chacune des
phases de Magie du lanceur.




Les guerres menées par les champions du Chaos leur apportent
leur lot de mutations et de pouvoirs toujours plus étranges.

Voici la liste des Dons et Mutations que vous pouvez acheter
pour vos personnages du Chaos. Chacun d’eux ne peut étre
sélectionné qu’une seule fois par armée, La Lame-démon, le
Collier de Khorne et le Familier du Chaos sont aussi des objets
magiques, et suivent done les régles normales de leur type
(quoique la liste d’armée des Guerriers du Chaos permette
de les acheter différemment). Par exemple, un personnage ne
peut pas avoir la Lame-démon et une autre arme magique.

LAME-DEMON
Arme magique
Chacune de ces lames extrémement raves est la prison d’un démon.
Coet artdfact est trés puissant, mais 'étre gu'il renferme est perfide,
et pent se refourner contre le povtenr en un battsment de coour

50 points

Le porteur de la lame-démon suit la régle spéciale attagues
aléatoires (106 +3). Cependant, chacun des Jets pour toucher
au corps & corps effectués par ce personnage et qui donne 1 est
résolu contre lui-méme — ces résultats de 1 ne peuvent jamais
étre relancés.

COLLIER DE KHORNE
Talisman. Démon de Khorne
ou figurine avec la marque de Khorne uniquement.

Ces colliers gravés de runes et imprégnés de la haine gue Khorne
voue & la magie protégent ¢fficacement contre les arts mystigues,

45 points

Le personnage suit la régle spéciale résistance & lo magie (3).

FRAPPE IMPIE 35 points
Le champion peut canaliser la vigneur sacrilége qui coule dans ses
veines pour crenser une bréche dans un rempart & mains nues.

Au leu de frapper normalement, le personnage peut porter
une seule Attaque spéciale. Dans ce cas, si ’Attaque touche,
elle est résolue en doublant la valeur de Force du personnage
et en appliquant la regle spéciale blessures multiples (1D3 ).

GRACE DE SLAANESH
Démon de Slaanesh

ou figurine avec la marque de Slaancsh uniquement.
Certains champions de Slaanesh émettent une anva lyprotisante,

15 points

Une figurine souhaitant frapper le pers onnage au corps a corps
doit d’abord réussir un test de Cd (effectues-le juste avant les
jets pour toucher). En cas d’échec, elle ne peut porter aucune
attaque de corps a corps lors de cette phase, Les Attaques qui
ne requirent aucun jet powr toucker ne sont pas affectées.

MUCUS EMPOISONNE 15 points

La chair du champion est saturée de toxines visquenses oui suintent
_ 7 7
Ppar les pores de sa pean, empoisonnant tout ce qi’il tonche.,

Le personnage a des attagues empoisonnées et une sauvegarde
invulnérable de 5+ contre les attagues empoisonnées.

ICHOR ACIDE

Le sang du champion s'est trangformé en fluide corvosifc

10 points

Chaque fois que le personnage perd 1 PV au corps & corps,
la figurine qui lui a infligé la touche doit réussir un test
d’Initiative ou subir 1 touche de F4. Les PV perdus a cause
d’Ichor Acide comptent dans le résultat de combat.

CHAIR INCANDESCENTE 10 points

Le champion est entouré de flammes crépitantes qui consument ses
ennemis tout en laissant son propre corps indemne,

Le personnage a des attagues enflammées et une sauvegarde
invulnérable de 5+ contre les atragues enflammées.

MANGEUR D'AMES 10 points

Le champion est possédé par une faim insatiable, powvant éire apaisée
uniguement en dévorant I’dme des ennemis qu'il a tués.

Jetez 1D6 pour chaque PV que le personnage a fait perdre
en corps a corps. Pour chaque résultat de 6, il récupére
immédiatement 1 PV perdu précédemment.

HALEINE DE FEU 30 points
Le champion w'expire pas de I'air, mais du fou, et lorsqu’il rugit, il
dructe un vaste cone de flammes.

Le personnage possede une attaque de souffe de F4 qui suit la
régle spéciale attagues enflammées.

TROISIEME CEIL DE TZEENTCH
Démon de Tzeentch

ou figurine avec la marque de Tzeentch uniquement,

Le front du champion accueille un el discernant fes fils du destin.

10 points

Le personnage relance ses sauvegardes invulnérables donnant 1.

FAMILIER DU CHAOS
Objet cabalistique .
Un Familier du Chaos est capable de mémoriser un sort pour le
compte de son maitre, vépétant constamment dans Uattente du
moment otk il jowera son véle et yévilera son savoir magiqie.

25 points

Le sorcier ajoute =1 2 toutes ses tentatives de canalisation et
connaitun sort de plus que ne 'autorise son nivean e sorcellerie.

POURRITURE DE NURGLE

Démon de Nurgle

ou figurine avec la marque de Nurgle uniquement.
Cette infection ronge I’dme de la victime en méme lemps que son corps.

10 points

Au début de chaque phase de Magie, chaque figurine ennemie
en contact socle 2 socle avec le personnage subit 1 touche de F1 .
sans sauvegarde d’armure autorisée.

PEAU ECAILLEUSE 20 Foim
La peaudu champion est recouverte de milliers d’écailles veptiliennes,
la rendant aussi dure que celle d’un dragon.

Le personnage suit la regle spéciale pean écasllense (5+ ).

VISAGE HIDEUX S points

Le champion a &6 vécompensé par une apparence abominable.

Le personnage suit la régle spéciale pens. Cependant, aucune
autre figurine ne peut jamais utiliser sa valeur de Cd.




Les pages suivantes contiennent les objets magiques accessibles aux infimes armées de Guerriers du Chaos.

Ces objets peuvent étre sélectionnés en plus de ceux du livre de régles de Warhammer,

EPEE DES FEUX DE LENFER
Arme magique

Cette lame fut fagonnde & partir dune flamme infernale, martelée
Jusqu'a la rendre solide et plongée dans Pichor d'un djinn de fon.
Ceux gu'elle frappe s’enflamment, leur sang towrnant au feu liguide,
Jusqu’a Uexplosion. Son premier porteur étaiy le seignenr dy Chaos
Garathor; mais an fil dy lemps, Uépée consuma sa force vitale
Jusqu’a ce qu'il ne restds plus rien dans son armure que des cendyes,
Lorsqu'elle fut arrachée & som gantelet dos années Plus tard, elle
s embrasa avec une telle ardeur qu’elle fusionna avec la main de son
nowvea propridtaire. Ce dernier finit consumé lui aussi, et fe cycle se
vépéta. Depuis sa création, une centaine de mortels a porté cette lame
ceinte de flammes, inconscients du destin funeste qui les attendair.

63 points

Les attaques de corps 2 corps effectuées avec PEpée des Feux
de PEnfer suivent les regles spéciales attagues enflammées et
blessures multiples (1D3). Aucune sauvegarde d’armure nlest
autorisée contre les blessures causées par I'épée. Aprés que
tous les coups ont été portés au corps a corps, jetez 1D6 pour
chaque ennemi tué par épée ; sur 6, le corps du défunt explose,
infligeant 2 Punité ennemie 1D6 touches su pplémentaires de
F4 etavec la régle spéciale aiagues enflammées. Les PV perdus
de la sorte comptent dans le résultat de combat. De plus, jetez
1D6 2 la fin de chaque tour du porteur; sur 1, il subit une
blessure sans sauvegarde d’armure,

EPEE DU CHANGEMENT

Arme magique

30 points

LEpée du Changement Jut forgée au cour de la tempéte de magie

perpétuelle gu'est la Porte du Chaos, par le seignenr démon
Amon’Chakai, dont Pwil fossilisé orne toujours le pommean de
Carme. Lépée est saturée des powvoirs mutagenes du Chaos. Autour
de la lame, Uair méme est affecté: de ia lame semblont émaner des
parfums enivrants, pour étre chassés la seconde suivante par la
puanteur de la décomposition. Puis I'épée est envell oppée d'une brume
multicolore, qui dans Uinstant se condense sur la lame en un sang
Dpoisseux. Cette arme magigue a la faculté de rédusre cous dont elle
perce la chair en tas de viande informe et décérébrd, trangformant
leur corps en monstruosités tristement connues sous le nom d’enfants
di Chaos,

Lorsqu'un personnage ou un monstre ennemi est tué au
corps & corps par Iépée, jetez 1D6. Sur 4+, la figurine est
transformée en enfant du Chaos contrélé par le propriétaire
de PEpée du Changement, exactement comme sj Ia figurine
ennemie était un champion du Chaos qui avait subi le résultat
adgénérescence sur le tableau de il des disua page 25.
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MASSE PUTREFIANTE 30 points
Arme magique.
1gurine avec la marque de Nurgle uniquement.

Cette masse rouillée dégouline des infoctions les Pplus prisées de Nurgle,
et venferme un enchantement gui emprisonne les Gmes des Victimes
quelle broie. Leurs cris sont aussi assonrdissants qu'effroyables,
mais ne sont rien en comparaison de la terveur causés par lesprit
Jraichement aspivé: sa plainte se meut en un vire éraillé pay les
&laires, et le goutte-d-goutte fétide devient un torrent de pestilence.

n

Les attaques de corps a corps effectuées avec la Masse
Putréfiante suivent la régle spéciale attagues empoisonnées. Juste
apres avoir tué une figurine ennemie en corps a corps, le porteur
gagne la régle spéciale rerrenr, et 2 partir de la phase de Corps 2
Corps suivante (amie ou ennemie), les attaques effectuées avec
la Masse Putréfiante qui donnent lieu 2 une attagque emporsonnée
réussie suivent la régle spéciale Slessures multiples (1D3).

HEAUME AUX YEUX
INNOMBRABLES

Armure magique

25 points

Ce heanme est convert de globes oculaires gui scrutent le monde passé,
présent et & ventr: Le flot de visions pent submerger la conscience du
pories; mais celui qui réussit & filtver le bombardement d images
devient un adversaire redoutable. Ses réflexes sont surnatuvels, car il
sait déja o Pennemi va Porier son attague, et celui-ci est abatty avant
méme davoir armé son coup. La seule vision que le heatme garde
Ppour iui est celle du trépas du portens; gui ne peut donc pas échapper &
Son destin. A sa mort, un fiuroncle pousse & la surface du heaume, qui
delatera ponr vévéler un nowvel wil — corvespondant parfaitement &
celui d porteur — venant grossir une collsction Lowjours plus grande.

La sauvegarde du porteur compte comme étant d’l point
supérieure 2 la normale. De plus, le porteur suit les régles
spéciales frappe toujours en premier et stupidité.




CRANE DE KATAM 15 points
Obyet cabalistique
A la mort de Katam, le célébre démonologue, on peignit des rines sur
son créne avec le sang de Baudros, le dragon du Chaos. Le crine
continue de murmurer des mots de powvoir; et un sorcier qui leur préte
une oreille attentive peut apprendre des secrets bien gardés. Toutefois,
chague consultation comporte le risque que le erdne révéle 'un des
grands mystéres du Royaume du Chaos, un savoir qui balaie Uesprit
par son ampleur et son impossibilité. A terme, le babil du créne rend
son propriétaire dément, le réduisant en man iague baveux dont les
balbutiements se mélent aux éclats de rive cruels de Katam.

Le porteur peut consulter le Crine de Katam avant de tenter de
canaliser des dés de pouvoir. S'il le fait, jetez 6 dés au lieu 'L,
Si le porteur a consulté le Crane de Katam, il subit un malus de
-1 en Cd jusqw’a la fin de la partie pour chaque 1 obtenu lors
de ses tentatives de canalisation ; si jamais son Cd est réduita 0,
i1 est immédiatement retiré comme perte, Un sorcier portant la
marque de Taeentch ne peut pas relancer ses dés de canalisation
qui donnent 1 lorsqu'il utilise le Crine de Katam.

e el e --.::'_—.": =T =

CALICE DU CHAOS
Obyet enchanté

La veille de la Chute de Praag, Asavar Kul rassembla ses champions
pour boire a Calice du Chaos, une coupe remplie du sang bowillonnant
Aun démon. Le corps des serviteurs d’Asavar se tordil sous leffet des
wutations, et les survivants y gagnérent un grand pouvoir. Une fois
la dernidre goutte d'ichor absorbée, le calice se brisa et disparut dans
un nuage de fumée. On crut Lartéfact perd jusqu’a ce que le sorcier
Kharon Baal le redéconvrit des décennies plus tard, mystérieusement
réparé et vempli de sang frais, an pied du monolithe érigé & la gloire
& Asavar Kul. Depuis, nombreux ont été ceux qui ont bu & la conpe
qui, invariablement, retombait en morceatix et réapparaissait apres
plusienrs années. D'innombrables mortels sont partis en quéte de cet
objes, préls & risquer la damnation powr quelques instants de prestige.

10 points

Une seule utilisation. Le porteur peut boire au Calice du
Chaos au début de rimporte quelle phase. 8'il le fait, jetez
1D6 et consultez le tableau ci-dessous.

D6 Résultat
1  Idiot indigne: Le personnage perd immédiatement
| Point de Vie, sans sauvegarde d’aucune sorte.

2 Vitesse surhumaine: Le personnage frappe
toujours en premier jusqu’a la fin du tour.

3 Chair Régénérative: Le personnage possede
la régle spéciale régénération jusqu'a la fin du tour.

4 Fortune des ténébres: Le personnage gagne une
sauvegarde invulnérable 5+ jusqu’a la fin du tour.

5 Force démoniaque: Le personnage posséde
la regle spéciale coup fatal jusqu’a la fin du tour,

6 Ultime transformation: Si le personnage est déja
un prince démon, il traite ce résultat comme idiot
indigne. Sinon, il effectue immédiatement un test de
Cd. En cas de réussite, il gagne une démonification,
telle que décrite sur le tableau de Ve des dieux
page 25. En cas d’échec, c'est de la dégénérescence

N\ e

quil écope, telle que décrite sur le méme tableau.

PENDENTIF DE SLAANESH 50 points
Objet enchanté.

Figurine avec la marque de Slaanesh uniquement.

Ce pendentif a été fagonné & partir de Lme cristallisée du premier
humain qui céda o la séduction de Slaanesh. Celui qui Uenfile voit
le pendentif prendre vie et s'enfoncer dans sa chair; en infligeant des
hewres de supplice tandis qu’il creuse pour aller se loger a cbté du canr
du champion. La, il transmet au porteur wne nergie euphorigue qui
le vend insensible méme o la pewr de la mort. Une fois qu'un guerrier
a goilté & une telle extase, il gardera jalousement le pendentif, en
s'entouvant des plus loyaux servitenys et en Evitant la compagnie des
rivaus, de pewr qu’ils le lui arrachent ponr enx-mémes.

Le porteur peut rejoindre des unités avec la marque de Slaanesh
uniquement. Aucun autre personnage ne peut rejoindre la
méme unité que le porteur, et il ne peut pas rejoindre une
unité qui contient déja un personnage. Le porteur, ou son
unité, effectue ses tests de mora/ avec 1 dé de moins que la
normale (notez qu’on ne peut jamais obtenir un corage nsensé
en ne lancant qu’1D6). De plus, pour chaque PV perdu par le
porteur, il gagne +1 Attaque jusqu’a la fin de la bataille.

ETENDARD DE FOURNAISE

Banniére magique.
Figurine avec la marque de Tzeentch uniquement.

25 points

Cousn avec des fils de magie pure, cet étendard décoré de runes
qui se toriillent sans cesse est enveloppé par les flammes dansantes
du changement. Ce feu mystique protége les adeples de Tzeentch,
interceptant les projectiles ennemis pour les altérer au gré du Seigneur
du Destin. Les volées de carveaux se transforment en nuages de
plumes ou en volutes de fumée multicolove, tandis que les rochers et
Tes boulets de camons se muent en pluie de crapauds ou en boule de
neige. Mais Tzeentch est capriciens, et il aryive qu ‘une simple fléche
se change en éclair ou en cristal acéré Sabattant sur un serviteur
avec une force phénoménale, et souvent fatale.

Chagque fois que le porteur, ou son unité, subit une touche
d’attaque de tir, jetez 16 juste avant d’effectuer le jet pour
blesser. Sur 2+, la Force de la touche est divisée par deux.
Toutefois, sur 1, la Force de la touche est doublée. Les attaques
qui ne requitrent aucun jet pour blesser; ou qui blessent
automatiquement, ne sont pas affectées.

BANNIERE DE RAGE

Bannigre magique.
Figurine avec la marque de Khorne uniquement.

25 points

Tissé & partir de cordes d’intestins gélatineuses, ceite banniére irradie
d'une furewr sanguinaire st forte que ceux qui se trowvent dans son
ombre sont plongés dans un état de rage permanente. La prophétie
ferite dans le Manuscrit du Sang évoque un grand champion qui
portera la Banniére de Rage par-deld. des riviéres de sang et sera
Blevé au rang de démon. A ce jout; personne i 'a vécu assez longtemps
pour accomplir ce présage. La promesse d'immortalité attire les
adeptes de Khorne du monde entier; chacun denx croyant étre le
champion de la prophétie.

Le porteur ne peut rejoindre que des unités comprenant
uniquement des figurines avec la margue de Khorne. Seuls les
personnages avec la margue de Khorne peuvent rejoindre la
méme unité que le porteur. Tant qu'il est en vie, ni lui, ni son
unité, ne perdront leur frénésie pour quelque raison que ce soit.
Si le porteur rejoint une unité qui a perdu sa frénésic, celle-ci la
récupere immédiatement.




" ARCHAON 580 points |
Profil MCCCTF EPYI A Cd Type de Troupe .
' /Archaon L Iy SR TR i = 1] Infanterie (personnage spécial)
Dorghar g8 4 0 gl G S 0) Béte monstrueu
.

o L D e i g e

Regles spéciales Résgles specla.les

— g -

Options:

Equipement :

* Bouclier (Archaon): (Dorghar) : * Monter Dorghar oo vevveireioniveasnons o 70 points
* DElu des dieux * Attaques * Sivotre force inclut Archaon, vous pouvez améliorer une

Objets magiques : * Deeil des dieux démoniaques de vos unités de c.hr:\'.llu,rq du Chaos qui ne porte aucune

* La Theuse de Rois * Le Seigneur de * Guide marque du Chaos en Epées du Chaos (voir page 48 pour

* LArmure de Morkar la Fin des Temps * Peur les régles additionnelles) ............. 5 points par figurine

* La Couronne * Les Epées

de Domination du Chaos Magie:
* L(Eil de Sheerian Archaon est un sorcier de niveau 2. Il utilise les sorts d’un des domaines suivants :

la Mort, le Feu, le Métal, 'Ombre ou le domaine de Tzeentch.

b 5 - > —

" GALRAUCH 510 points
Profil MCCCTF EPVI A Cd Type de Troupe
' Galrauch G HRBGEE 6" 0 oSO mGIT O Monstre (personnage spécial)

ma— . - - — e . e T -— A = - - - - _— R - = - -

Régles spéciales: Magie :
* Feu noir du Chaos * Peau éeailleuse (3+) Galrauch est un sorcier de niveau 4.

* Grande cible * Souffle du changement Il utilise les sorts du domaine de Tzeentch.
* Dlesprit de Galrauch * Terreur

* Marque de Tzeentch * Vol

345 points
Type de Troupe
Monstre (personnage spécial)

Objets magiques : Regles apéc;ales.
* Brise-les-étoiles * Tils de I'orage * Peau écailleuse (4+)
* Grande cible * Seigneur de 'orage

* Immunisé i la psychologie ® Terreur

SIGVALD LE MAGNIFIQUE 375 points |

Profil Type de Troupe
Sigvald le Magnifique e ; ) Infanterie (personnage spécial)
: : - i —r - = = ey e
Equipement: * Objets magiques: Régles spéciales:
* Bouclier * Vif-éclat * Fils favori * Marque de Slaanesh
* Armure Aurique * Guide * Stupidité
* Deeil des dieux * ‘Tenace
* Vanité sans bornes

Type de Troupe
Infanterie (personnage

Objets magiques: Regles speczales :

* La Lance Slaupnir * Lamante du Dien du Sang  * Patronage de Khorne
* Bouclier-démon * Leeil des dieux * Peur

s LArmure Ecarlate * Marque de Khorne * Vol




VILITCH LE MAUDIT
Profil MCCCTFEF EPVI A Cd Type de Troupe
Vilitch le Maudit i T gy Infanteric (personnage spee

- el R i e W e T v R et o e - S Wi e e et T

R g e = R W -

Equipements Objets magiques: Regles spéciales: Magie :
* 2 armes de base * Dlnstrument * Doeil des dieux Vilitch le Maudit est un sorcier de niveau 4.
* Armure du Chaos du Chaos o Maitre du savoir 11 utilise les sorts du domaine de Tzeentch.

(domaine de Tzeentch)
* Marque de Tzeentch

e e

SEIGNEUR DU CHAOS 210ipoints
Profil M GG Type de Troupe
Seigneur du Chaos 4 3 3= g Infanterie (personnage)

- —— - = i

Equipement: Options:

* Arme de base ® Des objets magiques pour un total de ... 100 psines ® Une des armes suivantes:

* Armure du Chaos * Des dons et mutations du Chaos ~ Arme de base additionnelle
poliruntotal de . ... i 50 points (saufs'il a une monture) ............. G points

Régles spéciales: * Une des marques suivantes : — Arme lourde ou hallebarde ........... 8§ points

* Leeil des dieux — Marquede Khorne ................. 10 points = SRR o g T R R A 6 points
— Marque de Tzeentch .. .............. 10 points — Lance de cavalerie (s'il a une monture) .. § points
— Marquede Nurgle, . ................ IGpommts & Boueler ..cove oivomsmmssmme i v 5 points
— Marque de Slagnesh .., ............. Spoimts * Monture ... (voir page 88)

SEIGNEUR SORCIER DU CHAOS
Profil,; SIS MCCCTF EPV I A G Type de Troupe

8 Infanterie

Equipement: Magie: Options:

* Arme de bage Un seigneur sorcier du Chaos est un sorcier de * Sorcierdeniveau d....iiiiiiiiiaiii, 35 points

* Armure du Chaos niveau 3. Il utilise les sorts des domaines suivants ; * Des objets magiques pour un total de . . . 100 pasnts
la Mort, le Feu, le Métal ou 'Ombre. * Des dons et mutations du Chaos

Régles spéciales: Cependant, §'il porte la marque de Tzeentch, pouruntotalde .. ..o.oviiiiiiiiiin., 50 points

* Leeil des dieux il doit utiliser le domaine de Tzeentch ou du Métal; ® Une des marques suivantes:
s'il porte la marque de Nurgle, il doit utiliser — Marquede Tzeentch ........cooooiinnn. 15 points
le domaine de Nurgle ou de la Mort; — Marquede Nurgle..........ocovivniiininn. 10 points
et 8'il porte la marque de Slaanesh, il doit utiliser — Marque de Slaanesh ............... . 5 points
le domaine de Slaanesh ou de 'Ombre. * Monture ... ovvvreeiia s (vmr page 88)

PRINCE DEMON

Profil PY I A Cd Type de Troupe
Prince démon ) el Ly Monstre (personnage)
Equipement: Magie : Options:
¢ Arme de base Un prince démon sercier * Obligatoirement une des améliorations suivantes :
— de Tzeentch utilise les sorts du domaine — DémondeKhorne.................. 10 putnts
Régles spéciales: de Tzeentch ou du Métal ; — Démonde Tzeentch .......o.0v0s.. 15 points
* Attaques démoniaques — de Nurgle utilise les sorts du domaine = DémondeNurgle ..o 10 points
* Indémoralisable de Nurgle ou de la Mort; — Démonde Slaanesh .. ............... 5 posnts
* Invulnérabilité — de Slaanesh utilise les sorts du domaine * Jusqu’s quatre niveaux de sorcellerie
démoniaque ’ de Slaanesh ou de 'Ombre. (sauf pour un démon de Khorne) . . . 35 pointsfnivean
* Terreur * Des dons et mutations du Chaos
pouruntotalde .................... 100 posnts
* Des objets magiques pour un total de . . . . 25 posnts
O Armure AW CRADS v v v e 20 potnts

* Vol démoniaque .. ..covvviiiinniiniin 40 points




4 F%LFRIK LE VAGABOND
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gabond

Reégles spéciales:
* Chasseur de tétes
* Croc des Mers

Equipement:

s Arme de base

* Armure du Chaos
* Bouclier

- T W

. THROGG
Profil
i Thropg

Objets magiques:
* Couronne du
Croc de I'Hiver

Equipement:
* Arme lourde

- B -—— T — -

" FESTUS LA SANGSUE
Profil

' Festus la Sangsue

- - -

M CC

Equipement:
* Arme de base

Régles spéciales:
* Annonciateur
de la Pestlence
* Amaques empoisonnées
+ Elixirs de soin

Objets magiques:
* Potions Nauséabondes

- B L =

-

" SCYLA ANFINGRIMM
Profil
- rSeyla Anfingrimm

Reégles spéciales:

* Attaques aléatoires (1D6+2)
* Haine

* Indémoralisable
* Marque de Khorne
- e e

.. HEROS EXALTE
Profil

' ““Heros cxalte

Equipement:
* Arme de base
* Armure du Chaos

Reégles spéciales:
¢ Ilceil des dieux

LE PORTEUR .
DE LA GRANDE BANNIERE

¢ Un héros exalté de 'armée peut porter la
grande bannidre pour un coiit de +25 points.
Le porteur de la grande banniére pent avoir
une bannitre magique (sans limite de points).
Une figurine portant une banniére magique
ne peut avoir aucun autre objet magique.

M CC CT
4 3

Don des langues
Leeil des dieux

b

Régles spéciales:
* Leeil des dieux
* Peur

* Régénération mutatrice
* Seigneur de la horde
des monstres

* Vomi copieux
* Vomi de troll

i =1

190 points
CTF EPVI A Cd Type de Troupe
: ' : Infantene (persorinage special)

* Loeil des dieux
* Marque de Nurgle
* Régénération

Magie:
Festus la Sangsue est un sorcier de niveau 2.
Il utilise les sorts du domaine de Nurgle.

105 points
PY I A Cd
A 3 1D6E:2 10

Type de Troupe
Béte monstrueuse (personnage spécial)

e T R T =

Objets magiques:
* Peau écaillense (5+) * Collier d’Alrain de Khorne

. PCU r

Type de Troupe
Infanterie (personnage)

Options:
* Des objets magiques pouruntotalde .. ..ot 50 points
‘e Des dons et mutations du Chaos pouruntotalde. ..ot 25 points
* Une des marques suivantes :
= Marquede Khorne i i il s i i dd vl 10 points
—INIRT VR A& T2 IO i ivso7 i 5150 e s s e Ao 10 points
= Marque:de Nurgle: o oy iamma i i 10 points
— Marque de:Slaanesh ..o v vomrsssey curry s e seee e 5 points
* Une des armes suivantes:
— Arme de base additionnelle (sauf s'il 2 une monture) . . ...oovnnn. 3 points
A e e R R S R D R R 3 poinis
SR T o s D S R e I e R oo o O poinis
= Hallebard e s e s e R s R S D S 4 points
I a1 BT DL SN O R O et -, SO o s o 3 points
* Monture

................................................



SORCIER DU CHAOS
Profil
Sorcier du Chaos

- . e [ e

Equipement : Magie :
* Arme de base
* Armure du Chaos

le Feu, le Métal ou 'Ombre.
- Reégles spéciales:
* Deeil des dieux

le domaine de Nurgle ou de la Mort;

et ¢'il porte la marque de Slaanesh, il doit utiliser

le domaine de Slaanesh ou de 'Ombre.

Un sorcier du Chaos est un sorcier de niveau 1.
11 utilise les sorts des domaines suivants: la Mort,

Ccependant, s'il porte la marque de Tzeentch,

il doit utiliser le domaine de Tzeentch ou du Métal ;
s'il porte la marque de Nurgle, il doit utiliser

MONTURES

Type de Troupe
Infanterie (personnage)

Options:
* Sorcierde niveau 2. ......ocniviinnnn. 35 points
* Des objets magiques pour un total de . . .. 5@ points
* Des dons et mutations du Chaos

pour un:total'de - s e aisnein e 25 points
* Une des marques suivantes :

~ Marque de Tzeentch ....................... 15 points
— MarquedeNurgle. .............._.._....... 10 posnts
~ Marque de Slaanesh ..............oooooon 5 points
% IVEOTEIEE 1 e o e ivimmimini e e (voir ci-dessous)

Un personnage ayant la monture parmi ses options peut choisir une des montures de la liste suivante:

* Destrier du Chaos caparagonné. ........... 24 points (Seigneurs)
on 16 points (Héras)
* Monture de Slaanesh
(personnage avec la marque de Slaanesh uniquement) . . .25 paints
* Disque de Tzeentch i
(personnage avec la marque de Tzeentch uniquement). . .30 points
* Monture démoniaque .o s s e sk e e 35 points
T et T vov e 15 points
* Palanquin de Nurgle
(personnage avee la marque de Nurgle uniquement) . .. .40 points
* Juggernaut de Khorne
(personnage avec la marque de Khorne uniquement) . . . .55 points
2 Chardi Chaos ssomeormsiammims s e 110 points
(voir page 36 pour le profil et les régles spéciales ;
le personnage remplace un des membres d’équipage du char)
— Si le personnage porte une margue du Chaos, son char du Chaos
peut recevoir la méme (voir page 90 pour le cofit en points).

Profil

Dragon du Chaos
Destrier du Ch
Monture démoniaque

Disque de Tzeenteh
Juggernaut de Khorne
Manticore

[P T SR S
L th wn e own
Ch i ta e

Palanquin de Nurgle

L L
2
Lol Lol

NMonture de Slaanesh

Ragles spéciales:

* Dragon du Chaos: Feu noir du Chaos,
grande cible, peau écailleuse (3+),
terreur, vapeurs de contagion, vol.

o Monture démoniaque :
Attaques démoniaques, peur.

* Disque de Treentch:

Attaques démoniaques, peur, vol,

* Juggernaut de Khorne:
Attaques démoniaques, charge meurtriére,
monstre d’airain, peur.

8 Chardvantrenr: e msimnmesasmsmii iz 130 poines
(voir page 36 pour le profil et les régles spéciales;
le personnage remplace un des membres d’équipage du char)
— Si le personnage porte une margue dw Chaos, son char éventreur
peut recevoir la méme (voir page 93 pour le colit en points).
¢ Autel deguerre du Chaos .o vesvmnasnensnsssnsmm 125 points
(voir page 43 pour le profil et les régles spéciales;
le personnage remplace le maitre d’autel)
— Si le personnage porte une margue du Chaos,
son autel de guerre du Chaos peut recevoir la méme
(voir page 93 pour le coilt en points).

* Manticore (Seigneurs uniquement), . .....ovvuuea.s 150 points
— Peut recevoir les améliorations suivantes :

D15 T8 L) PP e Nt Xt e S e S 25 points

® QUENe VERITEUSE: 4w i sibarsn s i awin saii 10 points

* Dragon du Chaos (Seigneurs uniquement), . ......... 330 poies

Type de Troupe
Monstre

Béte de guerre
Béte monstrueuse
Béte de guerre
Béte monstrueuse
M

» Manticore: Coup fatal, grande cible,
incontrdlable, terreur, vol.

* Palanguin de Nurgle:
Attaques démoniaques, peur.

o Monture de Slaanesh: Attaques

démoniaques, attaques empoisonnées,
cavalerie légere, perforant, peur.
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- GUERRIERS DU CHAOS
Profil Type de Troupe
Guerrier du Chaos 3l 4 - Infanteric

‘| Aspirant champion ' : 3 8 Infanterie

§

14 points par ﬁguriné !

Taille

. - -

a

d’unité: 10+

Options:
* Promouvoir un guerrier du Chaos en aspirant champion .. ..... .. ..., 10 points

Equipement : * Promouvoir un guerrier du Chaos en musicien. .. .. ............. ... 10 points

* Arme de base * Promouvoir un guerrier du Chaos en porte-étendard . . . ............ . 10 poines

* Armure du Chaos — Peut porter une banniére magique d*une valeur maximale de. . .. . . . . 25 points
* Toute Punité peut avoir une des améliorations suivantes -

Reégles spéciales: — Marquede Khorne ............................... 2 posnts par figurine

* Leeil des dieux (aspirant champion uniquement) —Marguede Fatenteh ool om0 2 points par figurine

2 points par figurine
............................... 1 point par figurine
..................... 1 point par figurine

2 points par figurine
3 poinis par figurine
3 points par figurine

— e W — - -

" MARAUDEURS DU CHAOS 6 points par figurine
Profil _ : Type de Troupe i
Maraudeur du Chaos : 3 Infanterie

r ~ .
Chef maraudeur ! 3= : Infanterie
L]

e P e e e e e e
Taille d’unité: 10+ Options:

I * Promouvoir un maraudeur du Chaos en chef maraudeur. . .. .. ....... 10 points
Equipement: * Promouvoir un maraudeur du Chaos en musicien .................. 10 poines
* Arme de base * Promouvoir un maraudeur du Chaos en porte-étendard. . ............ 10 points

* Toute 'unité peut avoir une des améliorations suivantes -
Regles spéciales: — MarquedeKhorne ............ ... .. ... .. ... . . 2 points par fignrine
* el des dieux (chef maraudeur uniquement) D S T R 2 points par figurine
—Mamuede Nwsle oo v i e 2 points par figurine
— Marquede Slaanesh ........... ... ... ... ..... .. . .. 1 point par figurine
* Toute P'unité peut avoir des boucliers. ... ................. I paint par figurine
* Toute I'unité peut avoir des armures légéres . ... ........ ... 1 point par figurine

* Toute P'unité peut avoir une des améliorations suivantes :
= Armeslourdes . uisete b S mRon T 3 poinis par figurine
= BlEans . o e e e e R 2 points pay figuerine

19 points par figurine
Type de Troupe
Infanteric

ey e M = — -

Taille d’unité: 5+ Equipement: Régles spéciales: Options:
* Arme de base * Attaques aléatoires (1D3) * Toute 'unité peut aveir .
* Armure du Chaos * Iirénésie une des améliorations suivantes: |
* Immunisé a la psychologie — Déchus de Khorne.. . . .. 2 points par figurine ‘
* Mutations étranges — Déchus de Tzeentch . . . 7 point par figurine

— Déchus de Nurgle . . . .. 2 points par figurine
— Déchus de Slaanesh . . . .2 poinss par figurine




CHIENS DU CHAOS
Profil : ' / Type de Troupe
Chien du Chaos Shiers ; Bete de guierre

* Toute Punité peut avoir la régle spéciale avant-garde. . . . . ... .2 points par fignrine
* Toute Punité peut recevoir les améliorations suivantes :

.......................................... 1 point par figurine
................................... 1 point par figurine

Profil / : Type de Troupe

Char du/Chaos b= Char (sauvegarde d’armure 3-+)
Aurige du Chaos : 7

Destricr du Chaos

i : ey, e B o )

Taille d’unité: 1 Equipement: ' Options:

; * Faux * Une des marques suivantes:
Equipage: 2 auriges du Chaos + Hallebardes — Marquede Khorne ................. 10 ponits
(auriges du Chaos uniquement) — Marquede Tzeentch................ 10 points
Tiré par: 2 destriers du Chaos — Marquede Nurgle. . ............... 15 points
= Marquede Slaanesh .......o0000n00 5 points

7 y
L i = e T e - - v - = - s e P e o — - = W e - -

CAVALIERS MARAUDEURS 14 points par figurinc |
Profil M CC CT F Type de Troupe

Cavalier maraudeur distrer iR : Cavalerie

Cheficavalier maraudeur : e : Cavalerie

[Destrier : -

g T W S . - -
Taille d’unité: 5+ Options:
, * Promouveir un cavalier maraudeur en chef cavalier maraudeur. . ... ... 10 points
v Equipement: * Promouvoir un cavalier maraudeur en musicien. . ....o.oovvveree ., 10 poinss
i * Arme de base * Promouvoir un cavalier maraudeur en porte-étendard . .............. 10 points
* Toute ['unité peut avoir une des améliorations suivantes :
Régles spéciales: = Marque de Khorne .. .. cocvnevin cusanmnn i iims 2 points par figurine
* Cavalerie légére® —~ Marquede Tzeentch. . ... ...oovvvivivins, .- 2 poinis par fignrine
* Dereil des dieux — Marqueide Nurgle, o covmmanmasivimns sass svees 2 points par figurine
(chef cavalier maraudeur uniquement) — Marquede Slaanesh .. ...... ... 1 peint par figurine
* Toute Punité peut avoir des boucliers, . .............o000 1 point par fignrine
*Une unité de cavaliers maraudeurs équipée * Toute 'unité peut avoir des armures légéres® .. ............ 1 point par fignrine
d’armures légeres perd la régle spéciale ® Toute I'unité peut avoir une des améliorations suivantes:
cavalerie légire. = Hachesde ot oo a0 b ine mon g rmasimrnis 2 points par fignrine
= JAVBIOES, -y iianisnitisims s st it e s R 1 point par figurine
* Toute ['unité peut avoir une des améliorations suivantes:
! 2 7 R 1 point par figurine

SERIEI o s e e s e 2 points par figurine
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__UNITES SPECIALES

e e W -— = T

 RABATTEURS DE SLAANESH et iy Ry
Profil Type de Troupe
Rabatteur : Cavalerie

* Veneur qesis Conlene
¢ Monture de Slaanesh =

e e

= ——— = oo e e e e e - —=—=

Taille d’unité: 5+ Résles spéciales: . Obtions:

* Anzques démonizques (montures uniquement) * Promouvoir un rabatteur en Veneur. . . ... .. 10 points
Equipement: * Am=ques empoisonnées (montures uniquement) * Promouvoir un rabatteur en musicien . . . .. .. 10 points
® Lance * Cavalerie légere * Promouveir un rabatteur
* Bouclier * Deeil des dieux (veneur uniquement) enporte-etendard: = s 5 i i i i e s 10 points
* Marque de Slaanesh Remplacer les lances de toute Punité
* Perforant (montures uniquement) pardesknouts .. ................ 1 point par figurine
® Peur

* Voleurs dmes

18 ponts par figurine
Type de Troupe .
Infanterie
Infanterie

== - — e o - = e -

Taille d’unité: 5+  Reégles spéciales:
’ * Lceil des dieux * Promouvoir un élu en champion €lu .. ..ooooiv v 10 points
Equipement: (Cham u * Promouvoir unéluenmusicien . . . ....._...... ... ... .. 10 points
* Arme de base unig ) * Promouvoir un &l en porte-étendard ... ... .......... ... ... ... 10 points
* Armure du Chaos ® Les récompenses — Peut porter une banniére magique d’une valeur maximale de. . ... ... 50 points
du Chaos * Toute 'unité peut avoir une des améliorations suivantes:
— MarquedeKhorne . ............ .. ... .. ...... .. 2 points par figurine
—Marquicde Teeentehe e nnmnmmersesn. 2 points par figurine
— Marquede Nurgle,. ,........ovveiieiiiiiinn.. .. 2 points par figurine
— MarmuedeShanesh oo v svsvesiiaraivean 1 point par figurine
* Toute 'unité peut avoir des boucliers. . ... ............. ... 2 points par figurine =
* Toute Punité peut avoir une des améliorations suivantes:
— Armes de base additionnelles. .. ... ... ............. .. 2 points par figurine
= TS JOINdes < i s e S s e e e 3 points par figurine
— Hallebardes . ................ ... ..., 3 points par figurine
>
]
T e S e e W - e e ot N > 5
CHEVALIERS DU CHAOS 40 points par figurine - '
Profil : - Type de Troupe ; »
Chevalier du Chaos - i - Cavalerie
" Chevalier de la Ruine 4 4 Cavalerie .
! Destrier du Chaos =
Taille d’unité: 5+ Régles spéciales: Options: i
A * Leceil des dieux * Promouvoir un chevalier du Chaos en chevalier de la Ruine. ... .. ... .. 10 points b
Equipement : (Chevalier de la Ruine  “* Promouvoir un chevalier du Chaos en musicien . . ............... . 10 points ||
* Arme de base uniquement) * Promouvoir un chevalier du Chaos en porte-étendard ... .........._. 10 points {5
* Armure du Chaos * Peur — Peut porter une banni¢re magique d’une valeur maximale de. . ... ... 50 points ]
* Bouclier * Toute P'unité peut avoir une des améliorations suivantes :
* Caparacon AIVEIgue e KROMED . 10 oo i STl L 2 poinis par figurine
— Marque.de Tzeenteh:~ez covm i i 2 poinis par figurine
=NMarquede NORBle. ..oy s e 2 points par figurine
— Marque de-Slaanesh oo - v s 1 points par figurine a2
* Toute Punité peut avoir une des améliorations suivantes: =
= Tiantes deicavalerie: oo 0, crmiisi e s e 2 potnis par figurine

= ATmesEhsareelensy. o 08 O SRSl ] 3 points par figurine




@ OGRES DUCHAO
v Profil
+ Ogre du Chaos
Ogre mutant

Taille d*unité; 3+

Reégles spéciales:
* Charge ogre
* Leil des dieux (Ogre

mutant uniquement)

Equipement:
* Arme de base
* Armure

* DRAGONS-OGRES
' Profil

« Dragon-ogre

Shartak dragon-ogre

- . - -

Taille d’unité: 3+ Régles spéciales:
* Fils de 'orage
¢ Peau écailleuse (5+)
* Peur

Equipement:
* Arme de base
* Armure légére

L Gae 33 points par figurine
Type de Troupe
Infanterie monstrueuse
Infanterie monstruense

Options:

L]

Promouvoir un ogre du Chaos en ogre mutant
Promouvoeir un ogre du Chaos en musicien
Promouvoir un ogre du Chaos en porte-étendard
Toute ['unité peut avoir une des améliorations suivantes :
~ Marque de Khorne |

Marque de Tzeentch. .,

Marque de Nurgle

Marque de Slaanesh

ute 'unité peut a

Armes de bas

Armes lourdes

.. .10 points
10 points
10 points

4 points par figurine
4 points par figurine
4 points par figurine
. Z points par fignrine

3 points par figuri
.. 8 points par figurine

R T
A T W SR Aot

60 points par figurine
Type de Troupe -
Béte monstrueuse:
Béte monstrucuse

Options:

Promouvoir un dragon-ogre en shartak dragon-ogre . . .
Toute 'unité peut avoir une des améliorations suivantes :
- Armes de base additionnelles

— Hallebardes . .

~ Armes lourdes




UNITES SPECIALES

e . T —

" TROLLS DU CHAOS
Profil
Troll du Chaos

W R

33 points par figurine
Type de Troupe
Infanterie monstrueuse

M CCCT F
- =i

E PV
4 3

Cd
4

I A
1=43

- " . -—e s - - iy - i = -

Taille d’unité: 3+ Options:
* “Toute Punité peut avoir des armes de base additionnelles . . . . 3 poinss par figurine

Régles spéciales:
¢ Peur

Equipeme.nt 7

* Régéncration

* Arme de base * Stupidité

* Vomi de troll

. CHIMERE
Prohl

Chimere 6 4

T ] = - ==

Taille d*unité: 1 Résgles spéciales:

* Grande cible

¢ Peau écaillense (4+)
* Queue de démon

» Terreur

* Vol

- - - e -

. CHAR EVENTREUR
Profil
Char éventreur
Aurige du Chaos
TEventreur

——— T - by it e -
Taille d’unité: |

]::quipement :

MCCCTF EPVI A

i

230
cd
5

Type de Troupe
Monstre

5 2

0 6

4 6

- - - e = - - - -

Options:
* Peut recevoir les améliorations suivantes:
— Haleine de fen
B Y LT T 0 B R S ST
— Bave venimeuse

...........................................

PV
5

Type de Troupe
Char (sauvegarde d’armure 37)

E E
ST G
FENE
3

o e

Options:

pobede e

points

30 poinis
15 points
15 points

1 * Faux * Une des marques suivantes:

Equipage: * Hallebardes (auriges =N arquede Rhome: o n s i e s e e 10 posnts

2 auriges du Chaos du Chaaes uniquement) — Margue de T2eenteh o vinin: vt opininmsmnssims g s 10 points
= Marque:desNurgle: sois v o s L Rl SURL R e 10 points

Tiré par: | éventreur Reégles spéciales: — Marque de Slaanesh’ .. ..o v i evvciervaren e . 5 points

* Charge éventreuse
* Peur

- - . -— - W T —- - -

AUTEL DE GUERRE DU CHAOS
Profil Y|
Autel de guerre du Chaos -
Maitre d’autel du Chaos
Porteurs d’autel du Chaos

CC CT K

125
A Cd Type de Troupe
el = Char (sauvegarde d’armure 4 +)
2 8 =
2 1D6:2 - -

points :

Taille d’unité: 1 Résles spéciales: Options:
* Attaques aléatoires (1D6+2) ¢ Uhne des marques suivantes:
Equipage: | maitre d’autel du Chaos (porteurs d'autel du Chaos — Marquede Khorne ............c.00. 10 points
uniquement) — Marquede Tzeentch. cvvvvennrvannns 10 points
Tiré pars Porteurs d’aute]l du Chaos Faveur des puissances de la ruine - Marquede Nurgle. ....ooovviiiiain 10 points
Gloire divine — Marquede Slaanesh ................ 5 points

LEquipement :
* Arme de base

Peur
Plate-forme de combat
Protection des dieux sombres



etk iy

- CANON APOCALYPSE
' Profil
« Canon Apocalypse

Servant nain du'Chaos

210 point
Type de Troupe
Monstre

L3 ¥yt - T
WY e, W - S e

‘Taille d’unité: 1

e TS e i T o T g

Régles spéeiales:

= * Construction démoniaque  * Indémoralisable

Equipage : 3 servants nains du Chaos * Déchainé * Attaques démoniaques (canon uniquement)
y * Teu infernal * Maitres des bétes

Equipement (servants nains du Chaos): * Grande cible * Terreur

* Arme de base

GON-OGRE S _
Profil MCCCTF EPVI A Cd Type de Troupe

Shaggoth dragon-ogre e e e S e FS ) Monstre

=

Taille d’unité: 1 Régles spéciales:

Options:
- * Fils de 'orage * Peut recevoir une des améliorations suivantes:
Equipement: ¢ Grande cible — Arme de base additionnelle . ............. 5 points
* Arme de base ® Immunisé a = Armelourde. oceovomm o 12 poinis
* Armure légere la psychologie
¢ Peau écailleuse (5+)
¢ Terreur

e T ey et ST .

GEANT DU CHAOS
Profil MCECCCITF EPVI A Cd Type de Troupe
Géant du Chaos 6 SIESER GRS 61 -3 dpcaialgh Monstre

o TR e W ey

= -

Taille d’unité: 1 Régles spéciales: Options:
* Attaques spéciales de géant  * Peut recevoir une des améliorations suivantes :

Equipement : * Chute T L o T N e 10 points
* Arme de base * Grande cible Co L O AR T o e A O 15 points
* Tenace =Géantde Nubgle com sl o o e s 15 points
¢ ‘Terreur — Géantde Slaanesh .. .. .., R AR AT 5 points

plowsag—iplodob b - apheay,,

ENFANT DU CHAOS

Profil - MCCCTFEF EPVI A @d Type de Troupe
Enfant du Chacs 2D6 3 0 4 5 3 21D6eli 10 Béte monstrucuse

i

Taille d*unité: 1 Régles spéciales: Options:
* Attaques * Peut recevoir une des améliorations suivantes ;
aléatoires (1D6+1) = TRt AR KHOENE v -avusumimnrarivessmbiaterstisiaticn ik ik v dao s 5 points
* Indémoralisable — Enfantde Tzeentch. ... i.oieinnnnnneensumnnnnnnsnenns 20 poines
* Mouvement —Enfant de NOmB, oot oo s A s 10 points

aléatoire (2D6) — EnfantdeSlaanesh ........coooviiiiiiniinnnnn. Al 10 points




MASSACREURS DE KHOBNE 73 points par figurine

+ Profil od . Type de Troupe ' :
. Massacreur : : Cavalerie monstrueuse
' Chasseur de cranes dsiizent j Cavalerie monstrueuse
* Juggernautde Khorne

Taille d*unité: 3+ Regles spéciales; Options:
= * Attaques démoniaques Promouvoir un massacreur en chasseur de criines
Equipement (juggernauts uniquement) 1 icl
* Arme de base Charge meurtriére IMOUVOIr un massacreur en porte-étendard. . ... ... 10 poi
¢ Armure du Chaos (juggernauts uniquement) — Peut porter une banniére magi
* Bouclier Leeil des dieux d’une valeur maximale de
(chasseur de crines uniquement) Toute I'unité peut
arque de Khorne (cavaliers uniquement) — Lances de cavaleri
lonstre d’airain — Armes ensorcelées
Peur

- CARNABRUTE
. Profil MCCCTF EPYI A Cd Type de Troupe
*iCarnabrute : G e e Monstre

e e ey

Taille d*unité: 1 Regles spéciales: Options:
* Grande cible * Griffes supplémentaires
* Peau écailleuse (4+)
® Runes d’asservissement
* Sans maitre
* Terreur

MUTALITHEAVORTEX

" Profil : 1 ( 15 ) Cd Type de Troupe
“Mutalithe a vortex Monsire

aille d’unité: 1
Peau écailleuse (4+)
Régénération (5+)
Terreur




Ce livre contient:
- . i ¢ Un bestiaire décrivant chaque unité, héros,
Les Gue‘rne_rs du Chao.s proviennent des terres dunnord, glacées monstre et machine de guerre de I'armée.
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n’ont plus rien d’humain, équipés d’armes et d’armures forgées * Une galecle présentant s gamme Clradelides
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