LIBER CHAOTICA COMPENDIUM

Par Slaaneshchild et Patatovitch
Version V3.2

Le Codex Chaos V2 est plein d'aberrations. Voialques regles generiques pour 'améliorer, le rempdus attrayant et plus
proche du background. Evidement des combos martetiet possibles mais rappelez vous qu'on joueg@onuser !

Ce document est pensé comme un ajout & la listeékades Space Marines du Chaos officielle maisggalement s'ajouter a
celle des légions démoniaques et a la liste desgyeta proposée par Taran.

CONSIDERATIONS PREALABLES

Je pense que le codex du Chaos n'explique pasctament
la notion de marque. Une "marque" est le témoigrdigee
extréme faveur de la Puissance qui l'accorde. Siglaifie
que la Puissance suit personnellement I'évolutetirtividu
que l'on appelle "champion”. Ainsi, il y a des ful
d'adorateurs d'une Puissance qui n'ont pas cefieiepse

La marque de Khorne

La marque de Khorne donne I[@énésie,un +1 a la
sauvegarde d'armure (et non automatiquement 2+%. Le
terminators restent a 3+ sur 2D6 (c'est un erratdift
Abbadon est une exceptiotjaine des porteurs de la marque
de Slaanesh et les démons affiliées.

marque. Les joueurs monothéistes ne doivent dorx pa

s'obliger a marquer toutes les troupes d'une arihéet le

monde n'a pas cet honneur.

Cela signifie par exemple qu'un joueur qui veuiejoli00%

Worldeaters ou 100% Deathguard (par exemple) past
obligé de se contenter des entrées Berserks den&hau

Marine de la Peste. Tous les WE ne sont pas deerker
toute la Deathguard, des marines de la peste, lesis
Emperor's Children des Noise et vice versa (vaies tles
Thousand Sons des armures animées mais c'est at).déb

De plus, le Codex a le défaut d'attribuer aux tesumarquées
un style de combat particulier : & Khorne, le capsorps, a
Slaanesh, le soutien, a Nurgle, les tactiques Etegntch...
bah on sait pas trop :)

Les regles suivantes permettent de formaliser desrsgs
choses.

Margues du Chaos et sélection de 'armée

Les Puissances du Chaos se détestent méme st iapier
d'en voir certaines s’allier.

Toutes les armées du Chaos sont par défaut monothktes.

Ainsi, un joueur du Chaos a cing choix : KhorneadBlesh,
Tzeentch, Nurgle ou Chaos universel.

Dans les quatre premiers cas, il a le choix de n&rqu non

ses troupes et il n'a pas accés aux démons, essowad

personnages qui ne servent pas sa Puissancertautélai
Dans le cinquiéme cas, celui du Chaos universgbuleur n'a

acces a aucun démon, personnage ou escouade dédigs 5

dieu.

Il est cependant reste possible d'acheter darectosAlliés
des troupes marqués de dieux différents.

Invocation des démons de Khorne

Khorne n'est pas le dieu du combat rapproché.t Ibtepide
d'invoquer des démons de cette Puissance a pastitodches
en corps-a-corps. Aussi, les démons de Khorndisauti plus
le systéme décrit dans le Codex du Chaos maisidespde
sang, décrites ci-dessous.

PIERRE DE SANG +5pts/par pierre

Tous les champions de Khorne (personnages quirpideéenarque)
peuvent acheter n'importe quel nombre de Piersadg..

Une pierre de sang sert a invoquer les démons denkhba pierre
de sang est brisée en fin de phase psychique.pomsé de Khorne
est déterminée par un D6 sur la table ci-dessbwst Ipossible de
briser plusieurs pierres en méme temps et ainsam®er plusieurs
dés qui ont tous le méme modificateur.

Modificateurs (cumulables) :

+1 Le champion a déja fait perdre 1PV durant la bBetai

+1 Le champion a tué un ou plusieurs psykers ouitsars de
Slaanesh durant la bataille

+1 Le champion est en contact avec un porte-iconaroautel
dédié a Khorne
D6 Résultat

1 Aucun démon n'apparait et la pierre aspire le sdog
champion. Sa carcasse vide s'écroule et la pistigeedue.

2 Aucun démon n'apparait. La pierre de sang esuperd
Aucun démon n'apparait pour l'instant mais le giampeut
continuer sa demande d'aide a la fin de la phagehjogie
suivante avec les bonus normaux.

4 Khorne donne au champion 1D8pts d'invocation.

Khorne donne au champion 2D8pts d'invocation.

6+ Khorne donne au champion 3D8pts d'invocation.

Les points d'invocation obtenus doivent immédiatendtre utilisés

pour invoquer les démons achetés dans la listenéé&r sinon ils

sont perdus. Les démons apparaissent dans les dbarhampion

Attention : aucune troupe de Slaanesh ne servira jamais dapsa brisé les pierres (méme si celui-ci meunisda@pération).

une armée de Khorne et vice versa. De méme pownicte
et Nurgle.

Seigneur du Chaos
Il n'a pas le droit de porter plusieurs marques.

La marque de Tzeentch
Annule les pouvoirs psychiques qui l'affecte sur4dnsur

1D6. La marque du Seigneur du Changement est bien

entendue accessible a tout type de héros qu'ilssoitier ou

non.Haine des porteurs de la marque de Nurgle et les démons

affiliées.



La marque de Nurgle

Endurance +1 diainedes porteurs de la marque de Tzeentch

et les démons affiliées.

La marque de Slaanesh

Immunité aux tests de moral et a la psychologiextéption
de la haine envers les porteurs de la marque denklet les
démons affiliées.

Marquer les escouades

Pour ceux qui y tiennent vraiment, toutes les esgdes de la
liste d'armée peuvent étre marquées pour le codgrsu

Margue de Slaanesh : +5pts/fig.

Marque de Nurgle : +10pts/fig.

Marque de Khorne : +10pts/fig.

Marque de Tzeentch : +5pts/fig.
Notez que toutes les figurines d'une escouade mbbigEe
marquées. Cela permet aussi de contourner l'idéaoys les
marines de Tzeentch sont devenus des autom@tesous
composez des escouades qui respectent le chiffre lde
Puissance, les marques de Nurgle et de Khorne vatéspts
et celle de Slaanesh et de Tzeentch sont gratuites

Arsenal du Chaos

Le passage a la v2 est malheureux pour I'arsendlithos.
Pour quelques raisons obscures, les multifusespadiissent
et les lance-plasma lourds se retrouvent
dreadnoughts...

Ces deux armes peuvent étre achetées comme des argﬂe

lourdes classiques pour les codts suivants :
Multifuseur : + 65 pts
Lance-plasma lourd MK1.2 : + 45 pts
A noter qu’elles restent sans viseur

PERSONNAGES

ARMEMENT SONIQUE

Un personnage portant la marque de Slaanesh peléddtipé
de:

Eclateur Sonique ..o + 10 pts

Sirene de Mort

CHAPELAINS

Contrairement a ce qu'on vous dit, les Space Maride
Chaos utilisent toujours des apothicaires, desntadnes et
des chapelains. D’ailleurs, bien que je les aimaubeup, les
Word Bearers ne sont pas les seuls a avoir toujdess
Chapelains.

Champion exalté............ccoooviiviiiii i, 111 pts
Grand champion..........coovevie i 78 pts
Aspirant champion............cccooiiiiiecie e, 50 pts

(Profils identiques aux champions)

Armes Crozus Arcanum (corrompu), Pistolet bolter e&
grenades frag

Armure Armure énergétique, Rosarius.

Equipement

récompenses du Chaos, le Grand champion
et le Champion exalté 3.

Un chapelain peut choisir de I'équipement
additionnel dans les sectioasmures armes

d'assaut armes spécialegt grenadesde la
liste d'équipement. Il peut piloter une moto
pour +20pts.

Pour le grand champion et I'exalté :

Khorne +30pts, Nurgle +20pts, Slaanesh
+10pts ou Tzeentch +10pts

Pour l'aspirant champion :

Khorne +15pts, Nurgle +10pts, Slaanesh +5pts
ou Tzeentch +5pts

Reégles Spéciales :

- Tir rapide

- Personnage indépendant

- Dogme Impie Toute unité de leur Iégion dans un rayon de
20 cm peut relancer tout test de moral et de psggheoraté)

Marques :

APOTHICAIRES

Un champion (aspirant, grand ou exalté) peut deveni
apothicaire pour un surcodt de 10pts.

Il gagne un médipac (cf carte d'équipement) etedgvun
personnage indépendant.

TECHMARINES

Un champion (aspirant, grand ou exalté) peut deveni
techmarine pour un surco(t de 10pts.

Il gagne la compétenaéparationdes techmarines loyalistes
et devient un personnage indépendant.

limitéx au

AUTEL DU CHAOS 50pts+¥hs/gardien
e armée du Chaos peut contenir un unique autké @éla

uissance qu'il sert ou au Chaos en général. |plemma alors
le porte-icbne ou la grande banniére de I'armée.

Les gardiens portent, tirent ou poussent l'aut@nporte quel
genre de figurine peut étre imaginé pour le reprtese

M CC CT F E PV | A Cd
Gardien 10 3 3 3 3 1 3 1 7
Escouade 2 a 10 figurines.
Armes Arme & une main
Armure Aucune
Equipement Les gardiens peuvent s'équiperarties

d'assautde la liste d'équipement.
Reégles spéciales :
- L'autel est considéré comme la grande bannietardeée et
permet donc une relance des tests de Cd dans des [30ur
les membres de I'armée.

- L'autel est automatiguement compté comme portant
marque de la divinité a laquelle il est dédié equieconcerne
les invocations de démons et leur éventuel barmisse

- Une icbne du Chaos peut étre ajoutée a l'autel.
- L'autel contient au début de la partie 1D6 poititsvocation
de la Puissance a laquelle il est dédié.

- L'autel ne peut étre détruit en lui-méme. Pattregrdés que
ous ses gardiens sont tués, l'autel est considénéme
étruit. De méme, les gardiens ne peuvent jamaikefa
l'autel qu'ils portent.

L'aspirant peut avoir 1 carte d'équipement ou Les sectateurs sont immunisés aux tests de meoral la
psychologie.



PRINCE-DEMON.......ccciiiiiieiiiieeeeaieieesimmmeeeeesnnnennnes 50pts
Les princes-démons sont des serviteurs du Chadslsqui,

par leurs actes, ont su plaire a leur Puissanétaitg. Cette
derniere les a récompensés en leur donnant l'inafitérsous
forme de démons.

Les princes-démons sont sujets a toutes les regles

concernent les démons normaux et peuvent étre urdsoq

pour 6 points d'invocation.

ESCOUADES

POSSEDES......ccciiiiiiiiiiiiee i eseecmmiee e 45 ptslfig
Contrairement a ce que l'on voudrait nous fairdrerdes
possédés ne sont pas une création de la v3/4/5hieaisle la
vl. Je trouve dommage de perdre ces troupes en V2.
Bon a I'époque, les possédés étaient purementnptesnent
le résultat des mix des carac d'un démon et d'wined.e

Notez que vous pouvez jouer un prince-démon norguear hic était qu'on pouvait aussi les croiser avec démons

pour représenter un démon non aligné.
M CC CT F E PV |
10 5 5 4 4 2
- Aura démoniaque 4+
- Provoque lgpeur
- Comme il n'y a pas deux princes-démons identiglees
profil standard donné plus haut peut-étre modifi& eo(ts
indiqués dans la grille suivante :

Cd
9

A
6 3

Bonus : +1 +2 +3
M (+2,5cm) +5pts +10pts +20pts
CcC +15pts +30pts +60pts
F +5pts +10pts +20pts
E +10pts +20pts +40pts
PV +10pts +20pts +40pts
I +5pts +10pts +20pts
A +5pts +10pts +20pts
Cd +10pts
Provoque laterreur +15pts

Notez que les marques ci-dessous et des récompensane
des armes démons, peuvent encore modifier ce .profil
- Les prince-démons peuvent avoir la marque d'wigsBnce
du Chaos

Khorne +5pts

Nurgle +10pts

Slaanesh +5pts

Tzeentch +10pts
Notez que dans le cas de Khorne, le démon gagne
sauvegarde d'armure modifiable de 5 ou 6 sur 1D@lende
son aura démoniaque.
- Les princes-démons peuvent avoir un nombre illimitée

récompenses du Chaognotamment celles associées a s

Puissance tutélaire).

- Tous les princes-démons, sauf ceux de Khornegreétre
psykers a +25pts par niveau. Les démons marquié&entila
discipline de leur Puissance (discipline primaietjou les

majeurs et les princes-démons et 14, tout bascule.

L'idée est donc je faire la méme chose, mais unigmnt avec
les démons mineurs. Voila ce que ¢a donne :

M CC CT F E PV | A Cd

Possédé 10 5 5 4 4 1 5 2 10

Escouade 3 a9 figurines

Armes Pistolet bolter

Armure Armure énergétique

Equipement lls peuvent étre équipés de n'importe quelle
arme d'assauyt pour le colt supplémentaire
indiqué. Peuvent avoir des bolters pour + 3pts
par fig. Une figurine de I'escouade peut avoir
unearme spéciale

Marque lls doivent étre marquéqla marque est

gratuite).
Régles spéciales :
- Provoquent lpeur
- Démons (voir forces et faiblesses des démonsjeNgue
les possédés ne peuvent étre bannis puisqu'ilenioeux-
mémes la marque de leur dieu.
- Régénération (cf. sanguinaires de Khorne)
- Psykers: les Possédés de Tzeentch, Nurgle enédh
fonctionnent comme des démons pour leur niveauodeqgr

psy.

YSMBIES DE LA PESTE.....ccccveveeeeen. 63 ptescouade
Les zombies de la peste sont une création de Reaims
Chaos, oubliée depuis... mais les revoila ! Brains !!

#ne escouade de zombies ne peut étre rejoint paunau
igurine et ils ne peuvent jamais utilisé de Cdrawjue le
leur.

disciplines Adeptusou Archiviste. Les démons non alignés

utilisent les disciplinesAdeptus et/ou Archiviste (pas de
discipline primaire).

M CC CT F E PV | A Cd
Zombie 75 2 0 3 4 1 1 1 5
Escouade 7 figurines
Armes Griffes
Régles spéciales :
- Infiltration

- Provoquent lgpeur

- Immunité aux tests de moral et a la psychologie,

- Immunité aux flashs, aux poisons (fusil & aigs)lshuriken
hurleur), aux gaz et aux virus. lls ne peuvent ygiser de
drogues de combat, de frenzon ni les medipacs.

VETERANS NON INFLITRES

Les vétérans du chaos sont parfois déployés eredarg
escouades pour escorter un puissant championortseht
alors une suite.

Les vétérans déployés en suite peuvent former stEsiades
de 3 a 9 membres. lls ne peuvent alors plus gtiefil



ESCLAVES HOMMES-BETES 1Bts/fig
Les armées du Chaos, en particulier les Space bdfadies

Effet des pertes et rupture de formation d'escouade
Si les sorciers serfs sont tués, le psyker perdoauvoir

Iégions renégates sont souvent accompagnés d'e@esouaéterminé aléatoirement par sorcier tué.

d'esclaves hommes-bétes.

Si le champion est tué, les sorciers serfs peuvermtbattre

Les esclaves hommes-bétes peuvent étre commandés panormalement mais ne peuvent plus lancer de pouvoirs

techmarine ou un marine de la Forge (qui contréds d
éventuels injecteurs de frenzon ou colliers exfdhsi

M CC CT F E PV | A Cd
Hom.-béte 10 4 3 3 4 2 3 1 7
Escouade 5 a9 figurines
Armes Arme a une main
Armure Aucune
Equipement

Notez que la rupture de la formation d'escouade méme
effet que ci-dessus mais qu'il est que provisoleechampion
ou les sorciers serfs peuvent réintégrer I'escodadant leur
prochaine phase de mouvement.

0-1 BANDE ANDROIDES DU CHAOS 35 pts/ §.
L'androide du Chaos est un squelette en plastaSar.
construction est un secret connu seulement desigwsé

Les hommes-bétes peuvent avoir un boucliaguats alliés aux renégats du Chaos. Chaque aadmident

primitif ou une arme a deux mains pour urun petit démon, un esprit animé et emprisonné datte

surcodt + 1pt par figurine.

enveloppe de plastacier par les conjurations darnies du

Toutes les figurines de l'escouade peuverthaos.
avoir un injecteur de frenzon pour plus e petit démon ne supporte pas d'étre enfermé derta et

+1pt/fig.

essaie de s'échapper, mais son pacte I'obligeidsotmus les

Toutes les figurines de l'escouade peuveRigres qu'on Iui donne. Le démon essaiera toujours

avoir un collier explosif pour plus +¥2 pt/fig.
Régles spéciales-:
- Collier explosif : une escouade d'hommes-bétesodalisée
peut étre ralliée automatiquement durant une phise
ralliement, méme si elle n'est pas a couvert pouuwe le
techmarine ou le marine de la Forge les accompagreiant
pas été éliminé. Ce dernier fait alors explosetéta d'un
homme-béte. La vue de la téte pulvérisée d'un cadearallie
alors l'escouade automatiquement. Une figurine rdthe-
béte est bien sir enlevée de I'escouade.

SORCIERS SERFS
Tzeentch, le seigneur du changement, attire de reamb
aspirants sorciers. Pas encore dignes de la Poessans
psykers se rassemblent souvent en bandes sous
commandement d'un véritable champion de Tzeentch.

d'interpréter ces ordres de la maniere la plusegpsevpour
éviter de faire ce qu'on attend de lui.

Une armée du Chaos (Space marines,
démoniaque, renégat) peut
d'androides du Chaos dans sa section Appui.

secte,

M CC CT F E PV | A Cd
Androide 10 5 5 5 5 1 5 2 7
Escouade 3 a 9 figurines
Armes Bolter avec baionnette
Armure Squelette métallique (4, 5 ou 6 sur 1D6)
Equipement -

Regles Spéciales :
- Provoquent lgeur

Tous les psykers marqués de Tzeentch (Space Manimes- Les androides ont les mémes forces et faiblegsesles

autres) de n'importe quel niveau peuvent se voairzdte une
escouade de huit sorciers serfs. Il en est alochdnpion.
Les sorciers serfs lui attirent vers lui les flux Warp et lui
donne accés a des pouvoirs supplémentaires.

Cette escouade s'achéte dans la section escouddeliste
d'armée mais est affectée a un psyker particutier [a durée
de la bataille.

M CC CT
Sorcier-serf 10 3 3

F
3

Armes Arme a une main
Armure Aucune
Equipement -

Régles spéciales :

Lorsque les sorciers serfs sont en formation diest®
normale avec leur champion au début d'une phaseilsshui
donnent accés aux avantages suivants :

- Le champion obtient un 1D6-1 cartes Warp suppiéaies
(ou 1D3-1 si la bande est réduite de moitié suitefertes ou
a la rupture de formation d'escouade)

démons sauf qu'ils sont affectés par les gravieiries PEM
(de la méme maniere que les Terminators) en raisoleur
squelette métallique.

- Les androides ne peuvent utiliser le Cd des nsogeur
leurs tests psychologiques ou de moral. Un démgaunau
un prince démon peut en revanche commander l'unité.

- lIs sont sujets a la régle dage folledes dreadnoughts du
Chaos (rappelée ci-dessous).

Les androides du Chaos souffrent a la foifrdeésieet destupidité
Les régles de ces deux états psychologiques neapbwappliquer
simultanément, suivez la procédure ci-dessous butdie chaque tour.

1. Au début du tour, mesurez pour voir si des figwsimanemies se
trouvent a portée de charge au moins d'un des @efrae I'unité. S'il

y en a, l'unité devient frénétique et est immuniséx effets de la
stupidité jusqu’au début de son prochain tour. 8oe¥-vous que
lorsquelle est frénétique, I'unité doit déclareneucharge et tenter
d’engager un corps a corps a moins que les andraidaéussisse un
test de Cd. Frénétiques, les androides doublens leombre de dés
d’'attaque (soit 2) et doivent toujours utiliser somouvement de
poursuite aprés un corps a corps pour engager toe emnemi ou pour
s’en rapprocher s'il était hors de portée.

2. Si aucun ennemi ne se trouve a 20cm ou si leate ne peuvent
se rapprocher suffisamment pour atteindre un adirersils sont

Iégion
inclure une unique unité

- Le (_3hampi0n de la band_G_ a acces a huit pOUVCéS thveuglés par la rage : ils doivent alors testerl@wtupidité. Effectuez
disciplinesAdeptuset/ou Archivisteen plus de ses pouvoirsun test de Cd pour les androides. S'ils le réussisie peuvent bouger
personnels. et combattre normalement. S’ils le ratent, ils feat de stupidité



jusqu’au début du prochain tour. lls se déplacamicdet combattent
aléatoirement comme décrit dans le livre de reglesWarhammer  MOTO D'ASSAUT........cccviieieeeseseseeeenaen, 45pts +armes

40,000 avec une exception, ils tirent quand méme durarmhase tir Les motos dassaut des Space Marines du Chaos son
comme précisé en 3. . \ .
P comparables en tout point a celles des Space Marine

3. Durant la phase de tir, lancez 1D6 pour chaqueddaesouffrant de . . L N A '
stupidité. Sur un résultat de 2-6, 'androide fiena sur I'ennemi le plus loyalistes (cf. fiche vehicule) a la nuance presisju‘ont pas

proche dans son arc de tir. Sur un résultat deridroide se soucie peu d€ Viseurs pour leurs armes et quil n‘ont passaaog auto-

de différencier les amis et les ennemis ! L'andedice sur la figurine la lanceurs.
plus proche dans son arc de tir en évitant lesesudandroides et les

démons. M CC CT F E PV | A Cd
Marine 10 4 4 4 4 1 4 1 8

Equipage Deux Space Marines

Armes Pistolet bolter

APPUI Sur la moto : 2 bolters jumelés
MARINE DE LA FORGE.........ccccoviiiiiicece e 25pts Sur le support d'arme :
Vous pouvez prendre jusqu'a trois marines de |l@dqar Multifuseur ... +65pts
techmarine (cf. section Personnages) présent date v Bolter lourd ... +15pts
armeée. Armure Armure énergétique
Les marines de la Forge sont les assistants demsmes. Equipement L'équipage peut choisir de ['équipement
lls peuvent servir des armes d'appui (organisédmtaries), additionnel dans les sectioasmes d'assaut et
commander une escouade d'esclaves hommes-bétesyar f armes spécialede la liste d'équipement.
une escouade avec le techmarine. Accessoiremrepi|dtent
les tanks.

M CC CT F E PV | A Cd
Marine 10 4 4 4 4 1 4 1 8
Armes Pistolet bolter et grenades a fragmentation
Armure Armure énergétique

Equipement Il peut choisir de I'équipement additionnel
dans les sectionsarmes d'assaut, armes
spécialeetgrenadegie la liste d'équipement.
Un marine de la Forge peut servir une arme
d'appui. Le co(t indiqué s'ajoute a celui du
marine de la Forge.

Régles spécialesTir rapide

Armes d'appui :

Les Space Marines renégats utilisent des armegud.alts

emploient encore certains modeéles antiques quione Eus

en usage dans I'Imperium depuis des millénairdss(aslont
idéalement représentées par des figurines de UépBggue

Trader).

Les armes d'appui des Iégions renégates n'ontepasedr.

- DESTRUCTEUR LASER RAPIERE.................... +4pts
- THUDD GUN...coiiiiiiiiiiiiiiee e +30pts
- MORTIER TAUPE.......cooiiiiiiiiiieee e +40pts
- TARENTULE :

2 canons laser.......eeveeeeveeiiieninnenns +55pts

1 multifuseur.................coo oo, +65pts

2 lance-missiles antichars............ +55pts

2 aUtOCANONS.....coeeeeieeiiieeeieeciis +50pts

2 bolters lourds..............ccoevieis +30pts

2 lance-grenades antichars........... +15pts

1 transmuteur.......ccceevveevevnveennneennn, +50pts



RECOMPENSES DU CHAOS
AIES. et 15 pts

Cette liste rassemble les récompenses du CodexhdosC Le champion gagne des ailes qui fonctionnent eramé
(parfois modifiées) et en ajoute de nouvelles. comme & un réacteur dorsal

Les récompenses peuvent étre prises plus d'un@daisdes
figurines différentes. Cependant, deux figurinespeavent

i o mé binai Bras supplémentaire..........c.cccoveveeeiiineeens e 10 pts
pas avoir exactement la méme combinaison. Le champion gagne 1 Attaque et un bras qu'il peutiger
RECOMPENSES GENERIQUES différemment (3 armes de corps a corps par exenlplggut

Ces récompenses sont pour tous les champions méme ﬁﬁlire feu avec deux pistolets différents_ lors denkeme phase
marqués a moins que le contraire ne soit précisé. tir avec un malus de -1 a la CT. tierapide avec deux armes

(Les deux armes ci-dessous remplacent la carteig&mgent €N Méme temps est interdit.
arme-démopon ne peut cumuler deux armes-démons)

Familier de combat(sauf Khorne)....................... 35 pts
Epée-démon Majeur..........cocvveviieiiieisicemeiieeeee e 40pts Le champion est accompagné par un familier qui prail
Cette arme contient I'essence d'un démon majeur. suivant :
CC+2 (10 max), F+2 (10 max), A+2, parade, comptaroe M CCCT F E PY | A cd

une arme de force contre !es démo,ns et les psyletse Eamilier 0 5 3 5 3 2 5 3 7
automatiquement toute figurine blessée . Reales spéciales -
De plus, chaque fois qu'une figurine adverse eée tpar g, P e . )

l'arme démon, lancez 1D10. Sur un 1, larme seure¢o - Démon (voir forces et faiblesses des démons). &oa
contre son porteur et celui-ci perd 1PV sans quiaec démoniaque estde 5+ o
sauvegarde ne soit possible. - Ne peut jamais s’éloigner de son propriétairepties de
Le porteur d'une arme-démon est obligé dutilisgieeci en °€M- . _

corps & corps contre tout type d'adversaire etfdaiper ce - Taille minuscule : -1 pour le toucherentr
dernier uniquement avec elle, méme s'il porte wieearme - !l agit toujours comme son maitre (quand il fultfuit,
de corps & corps dans une autre main. Cela n'empégHand il charge, il charge, etc.)

cependant pas le porteur d'utiliser une arme amtifdantelet

énergétique, grenades, etc) lorsqu'il est engagiéecan tank  Familier de sort (sauf Khorne)................ceeee.... 25 pts

ou un batiment. Le champion est accompagné d’un petit étre magiquiea le

Epée-démon MINEUr..........ccouviiiiiiiieie s eeeeeeiee e 20pts profil suivant :

Cette arme contient I'essence d'un démon mineur. — M cccrt F E PV I A Cd
CC+1 (10 max), F+1, A+1, parade, compte comme umea ~2miier 10 22 3 3 2 4 1 7
de force contre les démons et les psykers et tG&gles spéciales:

automatiquement toute figurine blessée . - Démon (voir forces et faiblesses des démons). &oa
De plus, chaque fois qu'une figurine adverse eée tpar démoniaque est de 5+

l'arme démon, lancez 1D20. Sur un 1, l'arme seureto - Ne peut jamais s'éloigner de son propriétaireptes de
contre son porteur et celui-ci perd 1PV sans quiaeic SCM.

sauvegarde ne soit possible. - Taille minuscule : -1 pour le toucher en tir

Le porteur d'une arme-démon est obligé d'utilisdleeci en - Il agit toujours comme son maitre (quand il fuitfuit,
corps a corps contre tout type d'adversaire etfdmiper ce quand il charge, il charge, etc.)

dernier uniquement avec elle, méme s'il porte uteearme - Tant qu'il est avec son maitre, ce dernier bérefi'un sort
de corps & corps dans une autre main. Cela n'empégHpplémentairesieptusArchivisteou du dieu, au choix du
cependant pas le porteur dutiliser une arme amtitantelet joueur). Ce sort supplémentaire ne change pasveanidu
énergétique, grenades, etc) lorsqu'il est engagiéecan tank PSyker.

ou un batiment.

Familier de pouvoir (sauf Khorne)....................... 15 pts
Le champion est accompagné d’un petit étre magiquiea le
profil suivant :

M CC CT F E PV | A Cd
Familier 10 2 2 3 3 2 4 1 7
Reégles spéciales :
- Démon (voir forces et faiblesses des démons). &oa
démoniaque est de 5+

Apparence horrible..........ooooooiiiiii e 5 pts
Le visage du champion a pris l'aspect d'un démord'on
monstre terrible. Il provoque doncpeur.

Régenération...............oe oo, 30 pts
Le champion est capable de se régénérer trés rapidell
obtient une sauvegarde de 4+ sur 1D6 contre ch&ye

perdu. - Ne peut jamais s'éloigner de son propriétaireptles de
5cm.

(O] 1 1= T 1 pts - Taille minuscule : -1 pour le toucher en tir

Lorsqu’il charge, le champion gagne 1 Attaques. - Il agit toujours comme son maitre (quand il fuitfuit,
guand il charge il charge, etc.)

Pince de crabe.........coocuiiiiiiiiii e 3 pts Tant qu'il est avec son maitre, ce dernier peutigr a main

Le champion gagne 1 Attaque et +1 en Force deux cartes Force.



NURGLE SEULEMENT de Force 1. Sélectionnez une figurine ennemie Emn45 cm
Béte de NUIGIE[OffCIEN ...........cveveveeeeeeeeerereresnrs e 40pts €n vue du champion. Elle doit réussir un test sous
'Endurance. Si c’est un échec, elle meurt sur Hamp
guelque soit son nombre de Points de Vie ou sasgatdes.

Un 6 est toujours un échec.

Pourriture de NUTGIE [OffiGel] ...........ceeereeeeeeeeereesereeeeeans 5ptsLe pouvoir du bourdon est toujours annulé sur unetite

A la fin d'une phase de corps a corps, les figgrimertelles lanceur ne peut pas détre tué par une attaquerignue (le

X — . ouvoir est alors annulé automatiqguement).
en contact socle a socle avec la figurine subissems P q )

blessure sans aucune sauvegarde possible (ni epguivun

Le personnage est accompagnée d'un béte de Nuofdistd
d'armée).

6 sur 1D6. Tétes Réduitesde Nurgle ........ccoovvvvii i, 30 pts
N Création infame des adeptes de Nurgle, les tétkstes sont
Nuage de mOUCheﬁ)fﬂmeI] ................................................ gpt les cranes conservés des ennemis dont les orifinesté
Les figurines en contact socle a socle avec leopeege ainsi bouchés par de la cire et le crane empli de puke efermes
gratifié subissent un malus de 1 a leur CC. contagieux.
) o N lIs sont lancés comme une grenade. Lorsqu’il tolels®l, le
Epee peStllentIe||e[Off|C|eI] ............................................... 1§pt crane explose’ libérant les germes. Une fois |Btp'b|mpact

L'épée pestilentielle est I'arme des Porte-pebtrs.blessure déterminé, placez un gabarit de 4 cm. Toutes pgrifies
causée avec cette épée tuera une cible mortellensd# sur entierement recouvertes sont immédiatement affectédles

1D6. Cette arme autorise uparade gui ne le sont que partiellement, le sont sur snltat de 4 ou
plus sur un D6. Toutes les figurines affectées tmhia terre
PAlANGUIN...... e 50 pts €t commencent a se décrépir trés douloureusemdies E

Certains champions particuliérement appréciés dee p&oufirent alors des effets du safent de PesteLes pertes
Nurgle, se voient récompensés par un palanquiropees, eventuelles générent aussi des Portepestes, carsod.|
porté par un monticule de nurglings.

M CC CT F E PV I A Cd

Palanquin 10 3 3 3 3 6 4 1D3 7 KHORNE SEULEMENT
Régles spéciales :

- Provoque Iapeur _ Collier de Khorne [Officiel] ........cceeveeeriiueeeeiieeeiiieeeiieeeeannn. 30pts
- Démons (voir forces et faiblesses des démons) Les attaques psychiques touchant le porteur sont
- Aura demoniaque 4+ automatiquement annulées. Les armes de Force pdeden

- Contre les tirs, les touches sont reparties aveb6 : 1-3, honys de Force (et éventuellement la blessure atigue sl
palanquin; 4-6, passager. s'agit d'un démon).

- En corps a corps, le palanquin ne peut étre wdtéant que
son passager n'est pas hors de combat. Cependant
nurglings génent énormément le corps a corpspEdeager a
un bonus de CC+1 et A+1 (comme s'il était secotadjaant).
De plus, a tous les tours de corps a corps, 1Déhasude F3
sont réparties sur les différents assaillants. o A .
- Les pouvoirs psychiques peuvent viser soit lemagin, soit Juggernaut[Officiel - colt MOIfi€] ... ..eeerrurereerrnieeieennaenaennn 25pts
le passager mais les deux disposent d'une uniguéesv, 5 La figurine chevauche un Juggernaut. En tant que
ou 6 non modifiable grace a la bénédiction de MNurgine récompense, ce démon n'a pas a étre invoque.

’Lbuange de KNOrNE[OSficiel] ........uvrrrrrmrrrrrnieereerinneeeeninnnns 20pts

La figurine pourra relancer toute sauvegarde d'eenfet non
de champ) ratée.

sauvegarde réussie annule le pouvoir. M CC CT F E PV | A Cd
Juggernaut 17,5 3 0 5 5 3 2 2 10

Flot de corruption............cccoeeo e, 15 pts

Le personnage bénéficie de la méme attaque de dftot Hache de Khorne[officiel]...........ccocuveiiiieiiiiiiiiinnninniiins 15pt

corruption" que le Grand Immonde : gabarit de lancéa Hache de Khorne est |'arme des Buveurs de Sang..
flammes, jet d'initiative, en cas d’échec, une tmice force Fy+1, 1D3 blessures.
7 avec -2 a la svg.

Lame Infernale..................c.o e 20 pts

Trainée de bave.,...,. ........ e ,10 pts Récompensé par Khorne, le champion manie une Lame
Le champion a été particulierement récompensée pagl®l d'Enfer, l'arme des sanguinaires.

Ses jambes se sont atrophiées pour laisser la placecorps
de limace. A linstar des bétes de Nurgle, il stcine bave
corrosive et il ne peut plus monter de moto.

Tout ennemi contre lui perd son éventuel avantageodnbat
multiple.

FU+1, 1D3 blessures. Elle permet aussi d’effectune
parade

Charge Berzerk..........coooieee e 15 pts
Le champion, a l'instar des berserks de Khorneaeishé par
la fureur du dieu du sang et peut tripler son mmemt de

Bourdon de Nurgle .................................................... 30 pts Charge s'il lui permet d'atteindre un corps a corps
Le champion est récompensé par Pére Nurgle qua fiaiit

don de Son Bourdon.
Le bourdon s'utilise durant la phase psy comme ouvpir



SLAANESH SEULEMENT TZEENTCH SEULEMENT

Grace de SlaanesDfiCiel] ......eiieeereeerrriieeieeeeeeeereeeeannss 20ptsSouffle enflammE[Officiel] ....evvveeeriirrvrrieereeeeiiiiieereeeenenns 16pt
Les figurines ennemies doivent effectuer un tesindeal sur Le champion crache des flammes par la boucher.i@mez
3D6 pour pouvoir frapper cette figurine. Si ellatent le test, la figurine équipée d'un lance-flammes.

elles combattent normalement mais si elles le gagle

combat, les touches sont perdues et le combatoesidéré Destinée de Tzeentgbfficiel] ..........ccveeriiiiiiiiiiiieeniinennnn. 25pts

comme un match nul. Une fois qu'une figurine asélgstest, Si une armée contient une figurine dotée de céttempense,

elle n'a plus a le repasser. les cartes Warp sont toujours distribuées en comargmar
son camp, méme durant la phase psychique de Isadrer

Regard de SlaaneslOfficiel].........uvrrrrrrerrrrrrrereereerreeeeeennns 10ptsDe plus, ce camp utilise toujours le premier pouvoi

Toute figurine tentant de combattre cette figumecorps a psychique. Si les deux camps ont un sorcier dot&eatie

corps a sa caractéristique Attaques réduite de -1. récompense, les deux s'annulent et les régles heyma
s'appliquent.

Cri de SlaaneShOfficiel] .....u.vieeeerreeeeieriieeeiiieeeeeeeeeeens Bpts

La figurine provoque lgeuren charge. Fortune de TzeentCHOfICIEl] ....uvvvvrrrrereeerereeeeeiieeeeeaienn 40pts
Le champion gagne une Annulation gratuite par ppage

Monture de SlaanesHhofficiel] ...........ccceeeeveeiieeeiriineeeennnnn. 25ptsElle fonctionne toujours sur un 4+ sur 1D6.

La figurine chevauche une monture de Slaanesharirqtie

récompense, ce démon n'a pas a étre invoqué. Disque de TzZeentCHOMCIEN . vvvrrreeeserrrrererreeeeiieeeeeereeeannns 30pts

M CC CT F E PV | A Cd La figurine monte un disque de Tzeentch. En tangé qu

Monture 30 3 0 4 5 1 6 1 10 récompense,ce démon n'apas a étre invoqué.

Spécial : Démon, provoque lgeur, aura démoniaque (ne M CC CT F E PV I A cd

s'appligue pas au cavalier), cavalerie, (svg+1,)Alahgue Disque 30 3 0 3 3 1 3 1 10

préhensile (en CC, différentiez l'attaque de la ttn@enavec Spécial : Démon, aura démoniaque (ne s'appliqueapas
un dé de couleur, si le résultat de ce dé est muypéx tous les cavalier), provoque lpeur, cavalerie (svg+1, A+1)
autres, le résultat de I'ennemi est réduit de 103tg).

Corps d’'Incendiaire.........ccccceeeeeeeiieiiiicceccie e, 5 pts
MUSC SOPOITIQUE. .....uueiriiiiiiiiiiiiiiiiiieirireeeeeei e e eeeeneeas 15pts Récompensé par Tzeentch le champion est gratifié cbrps
Pervers a souhait, le champion diffuse un parfuposfique d’incendiaire. A l'instar du démon, il se déplacefaisant des
autour de lui. Le don a les mémes effets que lecndisme bonds. Son mouvement de base est augmenté a 17,5 cm
béte de Slaanesh : les adversaires en CC doualeateur
de leurs faux mouvements.

Globe du Changement............ccccccvvvvvevrmmmmmeeeneeeeenenn 25 pts
Ces globes sont rares, ils contiennent des sulestanc
Baton de domination..................ooo oo ieiiiiiee e 25 pts mutagenes trés puissantes.

Création obscene, le baton de domination s'utfiseant 1a yn globe s'utilise comme une grenade. Une fois déntp

phase psy comme un pouvoir Force 1. Si le pouvsir &fimpact déterming, placez un gabarit de 7,5 cnutd® les
effectif, une escouade ou une figurine ennemie &M%nN figurines entiérement recouvertes sont immédiatémen
vue du porteur devient automatiquement sujettestulaidite  affectées, celles qui ne le sont que partiellemensont sur
Au début de chaque tour, I'escouade ou la figustupide un résultat de 4 ou plus sur un D6. Toutes lesrifigs
peut tenter un test de Cd avec un malus de 1 poédwviter affectées tombent a terre et commencent a muter tré
l'effet. En cas d'échec, reportez-vous a la se@ythologie douloureusement. Elles souffrent alors des effatssdrt
du livre de regles. Tempéte de feu de Tzeentths pertes éventuelles génerent

Ce pouvoir peut affecter plusieurs figurines/esdesaen aussi des Horreurs, comme le sort.
méme temps. Le pouvoir toujours annulé sur un 44eet Usage unique
lanceur ne peut pas d'étre tué par une attaquenidque (le

pouvoir est alors annulé automatiquement). Bras d'Incendiaire 10 pts

Le Maitre des complots a doté le champion d'un bras
Langue préhensile .........cccccvieivieiiii e, 10 pts d'incendiaire. Ce bras crache des flammes blew€assatres
Béni par Slaanesh, le champion est doté d’'une fgugue en permanence.

préhensile qui lui permet d’'attraper ses ennentibje: plus p corps a corps, il donne A+1 et inflige 1D3 bless. En
encore... tir, il permet de tirer a 15 cm et d’infliger a unible 1D6
Le champion gagne une Attaque et une langue deummde touches de force 3.

Slaanesh qui fonctionne exactement la méme maijéee

pour les montures. Duplication extasiqUe...........cceevvveeiieeiieeeeieeeieeiinneeeenns 20 pts

Le champion a développé la méme capacité que kesurs.
Lorsqu’il meurt, il se divise en 1D6 horreurs bleuqui
forment une nouvelle unité.



LE NUAGE DE MOUCHES DES ARMEES DE NURGLE

Les armées de Nurgle sont toujours accompagnéesmanmense nuage de mouches qui prend part atdélldall est
présenté dan¥he Lost and the Damnaubur la V1. Voici les régles que je propose eng¢? compensent a mon sens |
relative faiblesse des armées de Nurgle :

Le nuage de mouches est présent dans une armébadsdes qu'il y a 14 figurines marquées de Nurgle ou d#ons de
cette Puissance, au début de la partie, sur la.tBbl deca de 14, le nuage de mouches n'est mascasserent pour influer sur
le jeu. Méme si le nombre de figurines de Nurgenvi& passer sous la barre des 14, le gabaritpaissupprimé (les cadavres
attirent aussi les mouches). Les mouches sont ibradites et méme si vous trouvez un insecticidespuis le nuage se
reforme immédiatement ici ou ailleurs.

Le nuage de mouches est représenté par un uniaetgde 7,5cm de rayon.

Au début de la premiére phase de mouvement deééadu Chaos, le joueur de Nurgle place son gatvariporte ou sur la
table. Au début de ses phases de mouvement swsydrgeurra le déplacer n'importe ou sur la table.

Le nuage est indestructible mais il est possiblkedercer a se déplacer a l'aide de certains pom(@hopp-ca & Agression).

De plus, les mouches, s'infiltrent dans les filt@sair, bouchent les senseurs, etc. Toutes lesirf@g touchées méme
partiellement par le nuage, lancez 1D6 en fondiotableau suivant, des que le gabarit est placeé :

Type de figurines (D6) Résultat pour affecter
Avatar, démons, fig. marquées de Nurgle Non affectée
Véhicules, robots, dreadnoughts 6

Armures énergétiques, runiques et Aspects, tyranide 5, 6

Autres fantassins 4,50u6

Dans le cas ou la figurine est affectée, elle igétdlement recouverte de grosses mouches ndiliesne peut ni bouger, ni
tirer, ni utiliser de pouvoirs psychiques et sa € divisée par deux arrondie au supérieur. Cralipfs s'ajoutent a celleg
imposées par la présence des mouches autour desppstes, des champions ou autre.

Les véhicules affectés ne peuvent pas tirer cedioelrdeviennent hors de contrble s'ils étaiennenvement.

Cet état cesse des que le nuage se déplace elilistiaeste en place, le test doit se faire egakaour pour chaque figurine,
Un nuage de mouche brise I'état d'alerte de t@siesuades dont I'un des membres est recouvert.




