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LES PIRATES

‘univers du 4leme millénaire est sauvage et déchaéssi des caches fréquentes pour les flottes pirBie telles
par la guerre. Sur plus d'un milion de mondedjases sont cachés des yeux de I'Adeptus Terrauegeme
I'Adeptus Terra tente de maintenir I'apparenceade lancer des raids audacieux et semblant disparafiseite

loi et de l'ordre mais, souvent la tendance damdmité a la
brutalité barbare se transforme en révoltes etebellions
ouvertes.

Un exemple de cette brutalité est la piraterie. peates

chassent les vaisseaux marchands dans les profsndeu
'espace. lls connaissent les routes qu'empruntest
ravitailleurs, les trafiquants d'armes et les fpants chargés
d'équipement onéreux et les attendent comme ungnéea
attend une mouche. Les victimes sans méfianceadilité

des pirates quitte I'espace Warp et entre darmgatesnormal

comme par enchantement. Personne ne sait combien
bandes pirates écument la galaxie mais I'Adetpus Bstime

leur nombre autour de cinquante milles allant déitpe
groupes d'une douzaine d'individus a de vastesedlotie

plusieurs centaines de membres.

A cause des pirates, beaucoup de marchands recdegsn
vaisseaux d'escorte pour les protéger et défetalres
précieuses cargaison. Cela n'arréte pas toujosrpitates
mais souvent, les vaisseaux de protection ralemtistes
pirates suffisamment pour que des batiments plusésr

ou elles ont encore plusieurs heures [voire plusiewarrivent et chassent les assaillants. Pour ceisorales
semaines, NdT] de voyage jusqu'a la planéte de leoandes de pirates s'allient souvent entre elles tn

destination et a la préparation la mise en orhitesqu'un
batiment chargé arrive dans le piége, les piratggént vite
et fort.

Aborder ces vaisseaux relativement peu défendust pas
difficile pour des pirates chevronnés. Le premigjectif des
pirates est de désemparer le batiment visé avedirdede
turbolaser dans les moteurs. Aprés ces quelquegtesirde

prendre aux vaisseaux marchands défendus, et;aadion,
ils peuvent méme joindre leurs forces a des aliensme des
orks ou des eldars.

LES KORSAIRES ORKS

Les korsaires existent en marge de la kulture Gek.sont
généralement de petites bandes de pirates erdastdandits
et des mercenaires ne dépendant d'aucun clan weud&a

de

combﬁt, dle l(_:|apk))|_'5[a|n|e|> plratlte I?nced un ultlm?tum ?}%bu. Naturellement, ils recherchent I'aventuee cbmbat et
marchands. Habitueliement, —cela donne  qUEIqUE CNQ8Ey, iy ot jis sont plutdét contents de combattvecades

comme « Rendez-vous, mes pétes ! Ou on réduit v
vaisseau en bouillie! ». Lorsque le vaisseau marthslest
rendu ou que ses moteurs sont détruits, le vaispegate
manoeuvre sur son flanc et I'aborde. La méthodmtiage
la plus courante sont les grappins énergétiquegotent un
trou dans la coque assez large pour qu'un tube
débarquement soit propulsé directement dans Isaais Il y
a cependant quelques pirates, particulierementesicui
utilisent des torpilles d'abordages et d'autres hauéts
extravagantes mais c'est relativement rare.

Les pirates sont des hors-la-loi qui ne suiventinaaegle ou
code moral et cela est particulierement évidensdoils
abordent un vaisseau. Les vétérans abordent enigoren
défoncent les portes blindées a la grenade a fuwrant la
ruée de la horde pirate. Les pirates combattentnmrdes
fous avec leur sabre et, généralement, I'équipageaidseau

Ogﬁ‘ates humains.

Ces bandes hétéroclites ont depuis longtemps abaédo
leurs loyautés aux clans orks et ont adopté degnies trés
personnalisées qui remplacent celles de leurs makans.
Q@ertains orks préferent rester anonymes, d'autemdent
oublier, certains veulent commencer une nouvetenvais la
plupart ont oublié qui ils étaient. La bande deskoes est
maintenant leur vraie famille. lls errent a présdans la
galaxie dans un petit vaisseau déglingué et sentesur des
planetes isolés ou de gros astéroides. La bande
habituellement menée par un boss expérimenté &ajptain.
Un chef risque d'étre renversé par un rival strive pas a
trouver assez de butin pour ses boyz et, pour cdlast
souvent tentant de s'associer & une bande humaine.

es

Les korsaires orks peuvent étre facilement idéstifpar le

marchand est soumis. Lorsque les pirates atteigient Symbole du Jolly ork qui est commun a toutes lesiba de

cargaison, ils deviennent obsédé par lidée dunbeti
prennent pour eux les meilleures piéces d'équipenes
pirates se battent souvent entre eux pour la psissesle
guelque objet particulierement intéressant et f@tame lui-
méme doit intervenir et vider la querelle avanteti@' ne
dégénere.

Quelgues minutes aprés le début du raid, les pim@tée leur
butin et s'enfuient avant que le gouverneur plamstae
réagissent et n'envoie des vaisseaux a leur peewrdies
pirates rentrent a leurs bases secrétes et dispandi Il y a
plusieurs milliers de bandes de pirates répartiassda
galaxie dissimulés dans leurs repaires secretstetrpéte
Warp connue sous le nom de Maelstrom est un hawde la
piraterie. Les ceintures d'astéroides et les nébefe sont

korsaires. Le Jolly ork est un crane d'ork sur @egroisés.
Sa signification est claire : "La mort pour tousaspde
quartier".

LES PIRATES ELDARS

Parfois les contraintes rigides des voies eldarsedeent
insupportables et beaucoup d'eldars leur vaissemdenen
guéte d'aventure et de gloire au sein des flotiedeg. Ces
eldars y passent plusieurs années ou méme desniEpais
s'en reviennent chez eux aprés avoir voyagé d@agalbxie
avec les flottes pirates, pillant les vaisseaux dins) orks ou
méme eldars.

Le lien avec leur vaisseau-monde et la voie eléaremt de
plus en plus ténu et le naturel sauvage et amarahdactere
eldar ressort. Les pirates eldars sont coléreimm@visibles,



aussi incliné a la magnanimité qu'aux pires carnalige sont
menés par un capitaine pirate qui est le pire aldda flotte.

De tels individus tuent par caprice, dévastent ddles

entiéres sans aucun scrupule et montrent parfoiplua

grande compassion envers l'ennemi vaincu s'il jgaiit de

faire ainsi. De nombreux capitaines pirates dewenn
notoirement impopulaires sur les vaisseaux-mondegue
dela.

Il n'est pas rare que des pirates humains et etiassocient

pour des raids particulierement ambitieux. En fa#,agit de
l'une des rares occasions ol un humain entre @aatavec
un eldar en dehors d'un champ de bataille. Bien lgae
pirates eldars n'aient aucun lien avec leurs frdeesace, il
peut arriver que des pirates volent au secoursadeseaux-
mondes ou de planétes exodites. Cependant, poardedes
humains vulnérables de la bordure de la galaxis,
représentent une terrible , pillant et détruisaatuglément et
ne laissant que des ruines derriére eux.. [...]

LA LISTE D'ARMEE PIRATE

Lorsqu'on cherche des idées pour monter une armeée falrnissent

pirates pour Warhammer 40,000, Necromunda vieesgrit.

Une armée pirate n'est jamais qu'un gang de Necrmanuune utilité moindre dans une armée axée sur l'ssau

avec des quantités de gangers. La liste d'arméesssiz
diversifiée pour vous permettre de créer une bcemmece
autour de 2500pts. Si vous visez plus grand, vouszaune
énorme quantité de figurines sur la table.

Ce qui rend une armée pirate différente des aetrds fait
que chaque figurine doit étre considérée individuneént a
déja été décrit mais pour d'avantage de diversitdque

pirate peut porter un ou des objets issus de lde tat%
d'équipement spéciaux des pirates. Les capitainetep b
peuvent en avoir jusqu'a 5. Il y a de nombreux tebje

stéréotypés comme les jambes de bois, les crocless,
perroquets mais c'est ce qui caractérise vraimeataimée
pirate et la singularise par rapport aux autres.

Cette liste a été écrite en pensant aux grossedebaaux

plusieurs  figurines  pour
conversions, mais toutes les figurines avec dels flaser ont

rapproché plutdt que sur le tir. Les figurines &sggue de la
boite de base de Necromunda sont trés utiles tzs sbnt
tres facile a convertir. [...]

STRATEGIE

Une armée pirate a une valeur stratégique de Elle n'est
pas augmentée par la présence d'alliés orks ouselda
Cependant, les pirates sont impatients de jetes lgtappins
ur I'ennemi et ils ruinent souvent leurs propré&n® de
ataille & cause de leur envie d'en découdre. RRpuésenter
cela, l'armée pirate jette deux dés et choisit leilleur
résultat pour déterminer quel joueur a le prenaer.t

LISTE D'EQUIPEMENT DES PIRATES
Chaque pirate de votre armée peut avoir au moinshyjet

costumes colorés, sabres au clair qui submergans lepirate choisi dans la liste d'equipement. Nombeatce eux

ennemis. Cependant, ils avaient besoin d'un appuid |
derriére eux. Les scavengers et les équipageseddourdes
ont été créés. Les scavengers sont les plus gomsdpirates
de l'armée et la Force accrue de leur profil mooéia. Les
équipages d'armes d'appui sont une réminiscence
canonniers des bateaux pirates qui font feu aloesle reste
de la horde s'élance dans les cordages et abendeithi.

Pour aider a monter votre armée pirate et donriartéorde
une vraie diversité, vous pouvez prendre des allig&s
pirates eldars ou les korsaires orks peuvent cderpiés
pirates humains. C'est un choix difficile a faier tes orks et
les eldars ne s'estiment guere les uns les autresus ne
pouvez avoir les deux.

LES FIGURINES

Les figurines sont trés importantes pour toutesdesaées
mais particulierement pour une armée pirate ol aveg de
nombreuses figurines a convertir pour leur
I'équipement et 'armement de votre choix. Lessd@eapres
ne sont pas impératives et sentez-vous libre de &mmme
bon vous semble. [...]Vous pouvez trés bien voultiiser
les figurines des guerriers des glaces de Valhsillaos
pirates viennent d'un monde glaciaire ou celleSatarn s'il
s'agit d'un monde aride. Il n'y a pas deux piradestiques
apres tout !

donndsaptain korsaire ork

peuvent étre facilement représentés sur vos figaritvec des
conversions simples : les jambes de bois, les eteches
chapeaux et les perroquets cybernétiques pour tam ci
guelques-uns. Cela est particulierement important sinon,
slegs ne vous rappellerez jamais quel équipementvost
figurines.

Le tableau ci-dessous indique combien d'objet peugte
choisi pour chacune des figurines de votre arméeddl
indiqué dans la liste des équipements :

Type

Pirate
Scavenger
Pirate eldar
Pirate ork

Pirate vétéran
Champion pirate eldar

Nombre d'objets

Champion pirate
Psyker
Héros mineur pirate eldar

Second
Champion psyker
Héros majeur pirate eldar

1
1
1
1
2
2
2
3
3
3
4
4
4
Capitaine pirate 5

Les gammes de la Garde Impériale et de Necromunda

d'intéressante



CARTES D'EQUIPEMENT RESTRICTION D'EQUIPEMENT

N'importe quelle figurine, notamment les alliésagtdou orks Il y a quelques restrictions a l'utilisation delikte ci-apres.
peuvent échanger un objet d'équipement pour unte cdres escouades de pirates ou de scavengers ne pgasgn
d'équipement. Les limites normales s'appliquentousvne prendre deux fois le méme objet. Par exemple, voeis
pouvez pas prendre certaines cartes plusieurs gas,plus pouvez pas avoir deux figurinegelnard'. Les escouades de
gue vous ne pouvez prendre des cartes spécifiqoedagnes vétérans ne peuvent pas avoir deux figurines sa@mémes
races ou personnages, un personnage ne peut ploged’'un combinaisons d'objets. Vous pouvez, par exempleir an
champ de protection, etc. vétéran avecjambe de bolset "plaques d'acié€ret un autre
avec Jambe de boiset "cimeterré. Ces regles augmentent la

Les alliés korsaires orks ou pirates eldars orégatix cartes .
personnalité unique de chaque membre de la horde.

d'équipement normalement disponibles pour leursstakces
cartes d'équipement spécifiques aux Seigneurs Bhoen Certains objets ne peuvent étre alloués qu'a demeages
aux autres personnages spéciaux sont interditegsyleer de spécifiques. Par exemple, un chapeau de capitamég p
I'armée ne peut choisir que des cartes équipemeéntfisiues seulement étre pris par un capitaine pirate. Cssiagons
aux psykers comme les sceptres de force, etc. sont notées dans le tableau lui-méme.

SELECTION DE L'ARMEE

Avant de choisir une armée, vous devez choisir agE PERSONNAGES
adversaire combien de points vous jouez pour ¢ettaille.
Nous suggérons l'utilisation des armées comprises €500
et 2000pts parce que les armées de cette tailleidéales
pour des parties d'une soirée ou d'une apres hnidy. a, cela
dit pas de limites strictes et vous pouvez chdgsiivaleurs en ESCOUADES
points que vous voulez. Aprés avoir décidé de ildetde
votre armée, vous pouvez la sélectionner.

Vous pouvez dépenser jusqu'a 50% de votre armée en
personnages. Ces personnages sont le capitaini, pliea
second, les champions pirates et les psykers.

Vous devez dépense au moins 25% de votre armée er
escouade. Les escouades sont les pirates du rang qu
La liste d'armée est divisée en trois sectionsrsdmages, composent la majorité de votre armeée. Cette section
Escouades et Appui. Le résumé ci-dessous vous damme comprend les escouades de pirates, les piratesanstét les
idée de ce qui est inclus dans ses trois sectibfas tble scavengers.

indique le pourcentage de votre armée que VoOus gzouv APPUI & ALLIES

dépenser dans chacune de ces sections.

Vous pouvez dépenser jusqu'a 25% de votre armegui

et alliés. L'appui comprend les équipages d'arrtsgspdi, les

Personnages Jusqu'a 50% scavengers et les alliés pirates orks, squatsdausel
Escouades Au moins 25% LES PERSONNAGES SPECIAUX
Appui & alliés Jusqu'a 25% Les personnages spéciaux sont des capitainesspadltbres

et autres crapules. Vous pouvez inclwe seul de ces
personnages dans votre armée et son colt ainsieduiede
son équipement est déduit de la section Personnages

Commentaires du traducteur

Cette liste d'armée est assez originale et ne neapgs d'intérét. Les personnages spéciaux sonartioytier plutdt bien
pensés.

Par contre, il y a de I'abus en terme d'équipenienttes les figurines de l'armée peuvent avoircdees d'équipement et tous
les personnages, des champs de protection. Leaicegpiura presque de la peine pour se trouvert&sgaljets pirates... De
plus, au niveau du concept, je ne pense pas quelésupirates de la galaxie du 41éme millénairéerduautant sur l'or.
L'Imperium doit bien veiller a ce qu'ils se prog@rpas trop...

Au niveau de la liste d'armée, j'aurais mis lesamitst dans la section Escouade.



LISTE D'EQUIPEMENT DES PIRATES

La liste d'équipement des pirates est divisés sclions : Armures, Armes d'assaut, Armes de Bas®s spéciales,
Armes lourdes, Grenades et Objets pirates. Toageektrictions sont notées sur la liste elle-méme.

ARMES D'ASSAUT

N'importe quel nombre par figurine
Epée trongconneuse

Hache énergétique

Epée énergétique

Hache ou épée

Pistolet mitrailleur

Pistolet bolter

Lance-flammes léger

Pistolet laser

Pistolet a aiguilles (perso seul.)
Pistolet a plasma

Fusil

Lance-toile (perso. seulement)

OBJETS PIRATES
pts

Gratuit Jambe de bois

Gratuit Crochet

Gratuit Beéquille en os
Télescope
Cimeterre
Masque a gaz

Fouet

Cyber-perroquet
Cicatrices
Veinard

gagobh W NPEP P

5 Crane blindé

Lames empoisonnées
5 Cigares
15 Chapeau de capitaine
20 Carte du trésor

Banniere pirate

Chapeau ostentatoire
Scanner

Viseur

Jambe bionique

Bras bionique

Oeil bionique
Frenzon

Immunité

Munitions perforantes

Digilasers
Médipac
Drogues de combat

N = = g
Qo QUUOGUaWwNE S &

Munitions a tétes chercheuses

ARMES DE BASE pts ARMURES pts
N'importe quel nombre par figurine Une seule par figurine
2 Fusil d'assaut 1 Armure composite 3
7 Bolter 3 Armure carapace 7
6 Arc 0,5 Champ réfracteur 7
1 Arbalete 1 Champ convecteur 14
Fusil laser 2  Champ téléporteur 24
2 Mousquet 1
6 Fusil 2 GRENADES pts
1 N'importe quel nombre par figurine
10 ARMES SPECIALES pts  Aveuglante (perso. seulement) 2
4 Une seule par figurine Asphyxiante (perso. seulement) 2
Lance-flammes 7 A fragmentation 2
7 Lance-grenades (frag et antichar) 10 Hallucinogene (perso. seulement) 7
Fusil a aiguilles (perso. seulement) 10 A fusion 5
Fuseur 6  Aplasma 3
Lance-plasma 6 A photon 2
A radiation (perso. seulement) 17

Cauchemar (perso. seulement) Z

Ne peut pas courir mais gagne une sauvegarde derbmodifiable (le tir touche la jambe, elle ne
peut plus rien sauvegarde pour le reste de lalleatais le pirate peut encore bouger.

Compte comme une arme a une main supplémentaireneg@isut pas utiliser d'armes de base,
lourde ou spéciale qui requiert les deux mains picer.

Ne peut courir. Compte comme une arme supplémergaio®rps a corps.

Permet de détecter les troupes cachées au doulal@dtance normale (I x5cm)

Un cimeterre ajoute +1 a la Force du porteur maipermet pas de parade.

Cette figurine est protégée contre les attaquegmesdes hallucinogénes et asphyxiantes

Fait une attaque avant que le combat ne commenceinSi+ sur 1D6, la victime subit une touche
Force 3. Un fouet n'est pas une arme de corpspd.cor

La figurine gagne une attaque de Force 3 qui toachematiquement

La figurine provoque la peur

La figurine peut relancer un dé une fois par partie

Avant que les dés pour le corps a corps soit ¢etite figurine peut choisir de faire un coup de.tét
S'il fait cela et qu'il gagne le combat, il échaimmges ses touches contre une touche faite avec u
Force de +1.

Le sabre de cette figurine est recouvert de pass@ause donc 1D3 blessures.

(personnages seulement) Cette figurine semble cetliiciearismatique. Vous pouvez relancer un d
ces tests de Cd durant la partie.

(capitaine pirate seulement) Peut lancer troispdés ces test de Cd. Utilisez les deux meilleuss d
(personnage seulement) Permet au personnage etescwmuade d'au plus 5 figurines de s'infiltrer
selon les regles normales. Il ne peut y avoir quseule carte du trésor par armée.

Toutes les escouades dans les 30cm de cette fgoeunvent relancer leurs tests de Cd. Il ne peut
avoir gu'une seule banniére pirate par armée.

(personnage seulement) Ajoute +1 au Cd avec unemmaxide 10.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

Comme la carte d'équipement.

o
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LISTE D'ARMEE PIRATES

PERSONNAGES

1 CAPITAINE PIRATE......cccieiieniiiieiiinniiine e e eeaenns 60pts Armes spécialeet Grenadesde la liste d'équipement des

Les capitaines pirates sont les chefs des bandgsrdies. pirates. Il peut avoir jusqu'a 3 objets pirates cartes

Ce sont les pires pirates qui sévissent dans tes segments. d'équipement.

Les capitaines sont souvent luxueusement équipéeitleur

de leurs prises et sont de redoutables adversatesles Chefs canonniers. Chaque batterie d'armes d'appui doit étre

champs de bataille. Un capitaine pirate est prorapta menée par un champion appelé chef canonnier pour |

colére et il tuera sans merci n'importe quel piragei diriger. Ce dernier peut diriger le tir d'une ardeela batterie

douterait de sa légitimité a commander. durant la phase tir. Déclarez quelle arme le clagfonnier
dirige est vous pouvez lui ajouter un +1 pour tauch

M CCCT F E PV | A Cd

Capitane 10 6 6 4 4 3 6 3 9 Champions motards.Chaque escouade de motard pirate doit
étre menée par un champion motard. Un championgeitt

ARME Sabre (épée) une moto pour 14pts. Cette derniére peut avoir idters

ARMURE Aucune jumelés pour un surco(t de 5pts.

EQUIPEMENT  Un capitaine peut choisir des armes dans

les sectiondA\rmures, Armes d'assaut, Armes de base, Armésl PSYKER NON-CONTROLE

spécialeset Grenadesde la liste d'équipement des pirates. |l PSYKE . coviiiiiiiieeee 35pts

peut avoir jusqu'a 5 objets pirates ou cartes gjéqent. Champion PSYKEr.........cuvvvvviveeiieiiiiiiieeeeieieeeeans 60pts

COMMANDANT Les capitaines pirates sont des hommdses psykers sont des individus dangereux dontdesqixs

charismatiques qui ont un chic étonnant pour méeers peuvent étre tolérés uniqguement s'ils sont entsaieé

hommes dans des raids dangereux. Leur présencedrate endurcis par la Scholastia Psykana. Les officield'Aldeptus

les pirates. Toutes les escouades de pirate a 3flem Astra Telepathica tentent d'éradiquer ceux qui strop

capitaine peuvent utiliser leur Cd du capitaine rptaur instables et qui sont par la méme un danger paialgres et

propre test de Commandement. pour eux-mémes. Cela est largement d( aux démowéadu
qui voient les psykers non-entrainés comme deaifsopour
1 SECOND....oiiiiiiiiiiiiiitet ettt 23pts cette dimension.
Le second du capitaine est son bras droit, un homei il Les pykers non contrdlés ont échappé aux contrbles
peut confier ces plus lourds secrets. Le seconé ainrmener rigoureux de I'Adeptus Astra Telepathica et se eatlparmi
les escouades de vétérans pour étre au coeur ci®oha la lie de la société humaine et peut se retrouvamsdles
hordes pirates. Bien que rares, tous les capitaipgates
M CCCT F E PV I A Cd veulent un psyker a leur coté pour gagner quelques
Second 10 5 5 4 4 2 5 2 8 avantages sur l'ennemi. Habituellement, la présedcm
psyker sera remarquée et les forces de I'mperienvent
ARME Sabre (épée) étre détachés pour traquer ce pysker avant qu'il soé
ARMURE Aucune possédé par un démon du Warp. Les démons peuvent

EQUIPEMENT  Un second peut choisir des armes darmmosséder les psykers non-contrblés et soumettrhotde
les sectiondArmures, Armes d'assaut, Armes de base, Armpiate d'abord subtilement. Lorsque le psyker dnitie
spécialeset Grenadesde la liste d'équipement des pirates. Itapitaine a l'adoration du Chaos pour accroire swagot,
peut avoir jusqu'a 4 objets pirates ou cartes gjéqent. les bases d'un culte du Chaos sont jetés.

CHAMPION PIRATE......tiiiiiiiie e 10pts M CCCT F E PV | A Cd
Les champions pirates sont des combattants expdéidsneui Psyker 10 3 3 3 4 1 4 1 7
ont pour boulot de contrbler I'obéissance de ladmpirate. Champion 10 4 4 3 4 2 4 1 7
Ce sont des combattants cruels et sans pitié quijour,

peuvent espérer d'obtenir le droit de commander gapre ARME Pistolet laser
bande. ARMURE Gilet pare-balles
PSYKER Un psyker a un niveau psychique de 1 et
M CCCT F E PV I A Cd un champion psyker, un niveau psychique de 2iréstttout

Champion 10 4 4 3 3 1 4 1 8 deuxdes pouvoirs du paquet Adeptus.

EQUIPEMENT  Un psyker peut choisir des armes dans
ARME Sabre (épée) les sectionArmures, Armes d'assaut, Armes de base, Armes
ARMURE Aucune spécialexetGrenadedle la liste d'équipement des pirates.
EQUIPEMENT  Un champion peut choisir des armedJn psyker peut avoir jusqu'da 3 objets pirates ottesa
dans les section&rmures, Armes d'assaut, Armes de basééquipement, un champion psyker, 4.



ESCOUADES

1+ BANDE DE PIRATES......ccciiieiieee e 6pts/fig.
Les pirates sont des mécréants qui ont choisi dfigmla loi
de I'lmperium et de se rebeller contre 'Emperguatiquant
a la place la piraterie. Durant leurs aventuress lgirates ont
I'opportunité de collecter tout un assortiment deilles
technologies et d'équipements qui fait de chaquatepiun
personnage unigque par son caractére et son apparenc
Une bande de pirates comprend 5 a 19 pirates taujpanés
par un champion.

1 BANDE DE PIRATES VETERANS.................. 16ptsig.
Les vétérans pirates sont toujours utilisés comasetobupes
de choc a la téte de la horde principale. lls akart les
vaisseaux ennemis et détruisent les portes avegrdeades
a fusion pour accélérer l'avance des autres piratesins
expérimenteés.

Une bande de pirates vétérans comprend 5 a 9pt@tpurs
menés par le second du capitaine.

M CCCT F E PV | A Cd
M CCCT F E PV | A Cd Vétéran 10 4 4 3 3 1 4 1 8
Pirate 0o 3 3 3 3 1 3 1 7
ARMES Sabre (épée) et grenades a fusion
ARME Sabre (épée) ARMURE Aucune
ARMURE Aucune EQUIPEMENT lIs peuvent porter des gilets pare-balles
EQUIPEMENT  Chaque pirate peut choisir des armes pour 1pts par figurine.

dans les sectiom&rmes d'assaut, Armes de ba&t€&renades Chaque pirate vétéran peut choisir des
de la liste d'équipement des pirates. Un piratdadeande armes dans les sections Armes d'assaut, Armes e dia
peut porter une arme spéciale choisie dans la liste Grenades de la liste d'équipement des pirates.ifdtele la
Chagque pirate peut avoir 1 objet pirate. bande peut porter une arme spéciale choisie ddistsla
Chaque vétéran pirate peut avoir 2 objets
pirates

Formation dispersée.Les pirates vétérans peuvent utiliser
les regles déormation dispersée

APPUI & ALLIES

APPUI

BANDE DE SCAVENGERS........cccocceeeeiiiini e 7ptsffig. Une batterie pirate est composée de 3 a 5 équiphawis
Les scavengers pirates sont des pires racailletadeorde pirates. Chaque batterie doit étre menée par urf che
pirate. Ce sont le plus grands et les forts etcignbattent canonnier.

avec le meilleur équipement et les meilleures amuéts ont

pu voler sur les vaisseaux marchands. M CCCT F E PV | A Cd
Une bande de scavengers comprend 5 a 9 piratesuteuj Pirate 10 3 3 3 3 1 3 1 7
menés par un champion.
ARME Sabre (épée)
M CCCT F E PV I A Cd ARMURE Aucune
Scavenger 10 3 3 4 3 1 3 1 7 EQUIPEMENT Chaque pirate peut avoir 1 objet pirate.
APPUI Vous pouvez prendre une arme de la
ARME Sabre (épée) liste ci-dessous par équipage.
ARMURE Aucune (0= T a0 ] o I =TT S PP 30pts
EQUIPEMENT lIs peuvent porter des gilets pare-balletance-missiles (a frag. et antichar).........wme............30pts
pour 1pts par figurine. Chaque scavenger peut IBhGES MOFIEr..........ovvviiiiiiiiiiiiiiii e e 20pts
armes dans les sectioAgmes d'assawgt Armes de basde [a  AULOCANON..........uuuuiiieirieeiiieeeeeeeees o eeeeeeeeaeeeeerennaeeees 16pts
liste d'équipement des pirates. Un pirate sur td#as la Bolter Iourd..........ccccooiiiiiiiiiiiiiicecee e 10pts
bande peut porter une arme spéciale ou lourdeietdass la Thudd guN (FVISEUN.......ccceeiiiiiiiiiiee e 23pts

liste (par exemple, une bande de 5 pirates powoa ane Tarentule (FVISEUN)........cooviiuviiereeesvn

arme lourde tandis qu'une bande de 6 pourra en 2voi Canons laser jJumelés...........ccoeeeveiieiieemmceeennnn, +55pts
Chaque scavenger peut avoir 1 objet pirate. 1 MUIITUSEUN ..o e +65pts

Lance-missiles antichars jumelés................... +55pts
BATTERIE PIRATES......18pts/équipage + colt de I'ame Autocanons jJUMEIES.........cccceeevvvveers mmmen ... +50PLS
Les batteries pirates jouent un réle important déassraids. Bolters lourds jumelés..............c.oeeivivvemmen. +30pts

lIs sont chargés de détruire les moteurs des vaisse
marchands pour que les autres pirates puissentddyoen

sécurité. Parfois, ces pirates combattent au $slcouvrent

alors de leur feu l'avancée du reste de la horde.

Regle spéciale L'équipage d'une arme d'appui est
composé de trois pirates : un tireur et deux chasgyet les
batteries. Les équipages pirates sont similaireséguipages



d'armes lourdes de la Garde Impériale et les chesgedans les sectior&rmes d'assaut, Armes de ba&t&renades

peuvent prendre la place du tireur si celui-ci &st.
Cependant, les pirates ne sont pas aussi entetiséke tireur
est tué, ses camarades qui reprennent son arma onalus
de -1 pour tirer avec I'arme durant les tours sus/a

BANDE DE PIRATES A MOTO......cccccevviveeeennnns Bpts/fig.
Les pirates utilisent souvent des motards pour tapidité et
leur férocité. Lorsque les pirates attaquent adaface d'une
planete des dépbts de ravitaillement et des raféise ils
utilisent des motos pour aller et vivre avec leitfe leur
rapine avant que des renforts ne puissent mettrplare la
défense des installations.

de la liste d'équipement des pirates. Chaque petie avoir
1 objet pirate.

OPTION Chaque moto peut recevoir deux bolters
jumelés pour 5pts par figurine
BANDE D'OGRYNS.....coiiiiiiiiiiiee e 44ptslfig.

Presque grands comme deux hommes, ces mercenaires
servent quiconque les paie. lls sont souvent résrpar les
capitaines pirates qui souhaitent ajouter un peuniescles a
leurs attaques.

Une bande de mercenaires ogryns comprend 1 a $Asogr

Une bande de pirates a moto comprend 5 a 19 pbaigsirs M CCCT F E PV | A Cd
menés par un champion motard. Ogryn 15 4 3 5 5 3 4 2 8

M CCCT F E PV I A Cd ARME Hache ou massue
Pirate 10 3 3 3 3 1 3 1 7 ARMURE Armure primitive (6+)

EQUIPEMENT  Chaque figurine peut avoir une hache ou

ARME Sabre (épée) une massue supplémentaire pour 1pts, un rippergun3pts
ARMURE Aucune et une armure composite pour 3pts.
EQUIPEMENT  Chaque pirate peut choisir des armes

&

ALLIES
Les pirates eldars et squats ne s'associerontgamaie horde comprenant des korsaires orks.

CAPITAINE ELDAR

Champion.......cooooiiei e 13pts
HEr0oS MINEUI ... e 33pts
HEI0S MajBUN . .ccveeeieiiiieeeee e 64pts
Les capitaines pirates eldars sont prompts a laéi@let

imprévisibles, ainsi incliné a
massacres. De tels eldars tuent sur un capriceastént des
villes entiéres sans un remord et montrent parfaiplus

ESCOUADE DE PIRATES ELDARS 9pts/fig.

Parfois les contraintes rigides des voies eldarsiglenent
insupportables et certains eldars quittent leur sgaau-
monde en quéte d'aventure et de gloire au seinfldtes
pirates. En quittant les voies, les eldars retratvieur état

la bonté qu'aux pire de sauvagerie et d'amoralité. Il n'est pas inhadlitde voir

une flotte pirate eldar et des pirates humains egEsopour
les raids particulierement ambitieux.

grande compassion pour un ennemi vaincu. De nombrene escouade comprend entre 5 et 9 figurines. Soeuade

capitaines pirates deviennent notoirement impojpesaisur
les vaisseaux-mondes et sur les mondes exoditedhdneles

de pirates humains s'associent parfois a eux poes d

attaques particulierement importantes.

M CCCT F E PV | A Cd
Champion 125 4 4 3 3 1 5 1 9
Héros min. 125 5 5 4 4 2 6 2 9
Hérosmaj. 125 6 6 4 4 3 7 3 10
ARME Pistolet laser
ARMURE Armure composite

pirate doit toujours étre menée par un et un sepltaine
pirate eldar.

M CCCT F E PV | A Cd
Pirate eldar 12,5 3 3 3 3 1 4 1 9

ARME
ARMURE

Aucune

Armure composite

EQUIPEMENT  Un pirate eldar peut étre armé avec
nimporte qu'elle combinaison d'armes de la liste
d'équipement du Codex Eldar.

Toutes les figurines peuvent avoir un fusil lasearp2pts ou

EQUIPEMENT Un capitaine pirate eldar peut choisir daine catapulte a shuriken pour 5pts.

I'équipement supplémentaire dans les sectidmsures
Armes d'assaut, Armes spéciales Grenadesde la liste
d'équipement du Codex Eldar.

Un héros majeur pirate peut avoir 4 cartes d'Eaquogrd, un
héros mineur, 3 et un champion, 2. lls peuventsatilles
cartes "Eldar seulement". (Notez qu'ils n'ont pases aux
objets pirates de cette liste.)

L'escouade entiére peut étre montés sur des notmjatées
de catapulte a shuriken jumelée pour 20pts parifiguUne

motojet sur trois peut avoir un canon shuriken [apts par
figurine.

Si l'escouade est monté sur motojet, le capita@gg pvoir

une motojet au codt indiqué ci-dessus ou un Vypmurp
45pts. Le pilote du Vyper est un pirate eldar gelicompte

pas dans l'escouade.

Ces pirates peuvent inclure n'importe quel nombaentks

d'appui sur plate-forme antigrav (cf. Codex EIdar pt 78).



CAPITAINE SQUAT

HEI0S MajBUI . .ccveeeiiciiiieee e 74pts
Les capitaines pirates squats sont des individugrriooet
obstiné qui attendent beaucoup de ceux qui sorg feur
commandement. Méme les pires d'entre eux ont amgsr

KAPTAINE KORSAIRE........ccooiiieeie e 35pts
Les korsaires orks sont menés par un boss app@iika.
Le kaptaine est le plus grand et le pire ork débdande de
korsaires. C'est un combattant puissant car, gihckie a
rapporter du butin a ses boyz, son autorité semtestée et il
risque d'étre renverse.

L'armée pirate peut inclure jusqu'a un kaptainesioe pour

sens de l'honneur et de I'honnéteté méme parmis lewhaque bande de korsaires orks dans I'armée.

congéneéres. Ce dernier est plus important que fiean que
peuvent avoir les voleurs et découle du systéemilerig
dalliances familiales qui lie les Ligues squatdrerelles.
Cela dit, les pirates squats sont des renégatsest librs
castes pour les autres squats. lls ont souventduit monde
d'origine. La plupart sont vus comme des rustreseparmi
les squats et ces derniers préferent les voir partia
recherche d'or et de la gloire parmi les étoilesntaines.
Certains pirates squats sont dangereusement ingbdes et
ont été chassé de leur monde natal apres s'étgrati® ou
avoir fait preuve de lacheté a la bataille. Il éstijours sage
de ne pas aborder les antécédents d'un pirate squat

M CCCT F E PV | A Cd
Kaptaine 10 5 5 4 5 2 4 2 8
ARME Pistolet bolter
ARMURE Gilet pare-balles
EQUIPEMENT  Un kaptaine peut choisir des armes dans

les sectionArmures, Armes d'assaut, Armes de base, Armes
spécialeset Grenadesde la liste d'équipement des pirates. Il
peut avoir jusqu'a 2 objets pirates ou cartes géquent.
SPECIAL Un kaptaine peut étre accompagné d'un
maximum de 4 assistants gretchins pour 3pts parifig.
L'un d'eux peut étre un champion gretchin pour .5pts

M CCCT F E PV || A Cd assistants et le kaptaine forme une petite unitésqit les
Champion 75 5 4 3 4 1 3 1 9 reglesnormales de cohésion d'escouade.
Hérosmin. 7,5 6 5 4 5 2 4 2 10
Hérosmaj. 75 7 6 4 5 3 5 3 10 M CCCT F E PV | A Cd
Gretchin 10 2 3 3 3 1 2 1 5
ARMES Pistolet laser, Champion 10 3 4 3 3 1 3 2 6
grenades antichar et a fragmentation
ARMURE Armure carapace ARME Arme a une main
EQUIPEMENT  Un capitaine pirate squat peut choisir deARMURE Aucune

armes dans les sectioAsmures, Armes d'assaut, Armes de&eQUIPEMENT
base, Armes spécialet Grenadesde la liste d'équipement pistolet mitrailleur,

des pirates. Un champion peut avoir jusqu'a 1 gibjaete ou
carte d'équipement, un héros mineur, 2 et, un hmejsur, 3.

ESCOUADE DE PIRATES SQUATS........cccuue.e. 17ptsg.
Une escouade de pirate squat comprend 5 a 10rfeguri

M CC CT F
Pirate squat 7,5 4 3

E PV |
4 1

A Cd

3 2 1 9

Un assistant gretchin peut avoir un
un tromblon gretchin ou un silu
mitrailleur pour un surcodt de 1pts. lls peuvenssayporter
des gilets pare-balles pour un colt de 1pts parifig.

BANDE DE KORSAIRES ORKS.........ccccvvveviieee. Is/fig.
Les korsaires orks existent en marge de la kularke Ce
sont des bandes de racailles qui ont coupé toukeles avec
leur tribus et leurs clans d'origine et qui ménemte vie
d'aventure, de combat et de pillage. Il n'y a ripre les orks
aiment plus que le combat et les korsaires s'asabsbuvent
aux pirates humains s'ils ont la perspective d'lnomne
bagarre et d'un riche butin.

La bande comprend 5 a 20 korsaires et peut étréereer un

ARMES Pistolet laser, fusil laser,
grenades antichar et a fragmentation
ARMURE Gilet pare-balles
EQUIPEMENT  Toutes les figurines peuvent prendre delsaptaine

armes d'assaut de la liste d'équipement des pirates
figurine peut avoir une arme spéciale choisies darigste
d'équipement et une autre, une arme lourde.

L'escouade entiére peut étre montée sur

des motos pour 15pts par figurines.

Un trike avec arme lourde peut étreARMURE

inclus a chaque moto squat de I'escouade pour.85atee
lourde est un multifuseur. Chaque figurine pirajeat peut
avoir un objet pirate.

M CCCT F E PV | A Cd
Korsaire o0 3 3 3 4 1 2 1 7
ARMES Pistolet bolter, hache et grenades a frag.
Gilet pare-balles
EQUIPEMENT  Tous les pirates peuvent remplacer son

pistolet bolter pour un bolter au colt de 1pt. plsuvent
recevoir des armes d'assaut de la liste d'équipgnirete.

De plus, une des figurines de la bande peut parterarme
lourde ou spéciale.

Chaque korsaire peut avoir un objet pirate.



PERSONNAGES SPECIAUX

VINNY DEADHEAD........coeiiiiiiieeiiiee e 63pts
Champ réfracteur +5pts
Veste de cuir de Vinny +16pts

Vinny Deadhead est né sur un monde de cendreséédepl
gangs barbares et d'autres racailles. La vie ydese et les
affaires des autres mondes ne sont que des lIégendeses
habitants. Vinny fut recruté par un gang de motatds
jeune et en devient rapidement un membre mérit3at.
bande affrontait des gangs rivaux dans d'apres @imbur
le gagner le contrble de la seule chose qui aientadvaleur
sur ce monde : le gasoil.

Alors que Vinny était agé de 19 ans, un vaisseaatepi
atterrit sur ce monde et son gang de motard sedanteur
attaque. Les motards furent redoutables contrepiestes,
qui, a pied, n'avaient jamais fait face a une ofij@s aussi
rapide et terrible. Vinny attaqgua comme un fou et fi
remarquer a plusieurs reprises par le capitaines loeotards
furent mis en déroute par les scavengers et la Met¥inny
fut détruite sous lui par un missile. Il survécutea une
hideuse cicatrice sur la joue gauche qui lui rappetette
rencontre. Le capitaine s'avanca jusqu'a Vinny l@t
demanda s'il voulait quitter ce monde oublié ejasadre a
ces pirates. Vinny accepta et quitta a jamais samde
natal.

Depuis, Deadhead s'est fait un nom. Il est un ndotags
expérimenté qui a passé une bonne partie de sawiene
selle. C'est aussi un bon mécanicien et il a bécsgh moto
pour qu'elle convienne a son style de combat.

Vinny Deadhead peut étre choisi pour mener une éoaied
pirates a moto a la place d'un champion motard.

DAEMIEN BLACKBLOOD.........cccceeiiiieeeeieeeeiiiinnn 233pts
Dark Tome +50pts
Coiffe psychique +25pts
Hache de force +10pts
Champ convecteur +10pts

Blackblood est l'un des psykers non-controlés las p
infames de la galaxie et I'Inquisition I'a traquéer une
centaine de monde. Il a jusqu'ici réussi a l'éviggril est
devenu un psyker trés dangereux.

Daemien est un atout puissant pour une horde pieatec
laquelle il travaille, cependant, il est influenpar un démon
du Chaos qui gagne graduellement le combat con&re s
volonté. Parfois, le démon reste tranquille maautfes fois,
son influence est clairement visible sur le visdgddaemien.
Ce n'est qu'une question de temps que le démorersenv
I'esprit de ce dernier et n'entre dans I'univers téniel,
utilisant le corps du psyker comme le sien.

Daemien utilise les groupes de pirates pour lesjilale se
sent pourtant aucune loyauté comme un cachetteoet p
échapper a ses poursuivants. Et cela marche bies pirates
sont connus pour accepter les errants, "pas detopmess pas
de mensonges" est une de leur devise. Daemieroéitepbe
plus les pirates ont des vaisseaux rapides et éeeres
secrets, ce qui lui convient tout a fait. En ce reotn
Daemien court avec une bande de pirates le Segmentu
Obscurus. Il a converti le capitaine a l'adoratido Chaos
en lui promettant gloire et fortune. Evidementél lui a pas
parlé du prix a payer pour cette abominable padti €en a
que faire. lls ne lui servent qu'a se cacher etgep le prix
demandé par ses maitres torturés.

Si vous voulez inclure Daemien Blackhood dans vatmeée,

M CCCT F E PV || A Cd il remplace le psyker non-contrélé de la listerd@e.
Deadhead 10 5 4 3 3 2 4 1 8
M CCCT F E PV | A Cd
ARMES Pistolet bolter, épée trongconneuse Blackhood 10 6 6 4 4 4 6 3 8
ARMURE Aucune
EQUIPEMENT  Vinny porte les cartes d'équipemenfARME Pistolet laser

suivantes champ réfracteuret saveste de cuirVinny a des
cicatrices dont le co(t est inclus dans son p(ofilles objets
pirates).
MOTO
est armée de deux bolters jumelés et des carteésulesh
essieux a pointestturbopropulsion

REGLES SPECIALES

ARMURE Gilet pare-balles
EQUIPEMENT Daemien a travaillé avec plusieurs
bandes pirates et a mis la main sur une quantitsidérable

Vinny monte une moto kustomisée. Ellede butins. Il possede le Tome noir, une coiffe piayee, un

champ de conversion et une hache de force.

PSYKER Daemien est un psyker NV4 et peut tirer
4 pouvoirs dans la paquet Adeptus. Il peut égal¢raeair
accés a 1 pouvoir de l'une des Puissances du Chaiss

Veste de cuir de Vinny.La veste de cuir de Vinny est noireseulement si le capitaine a une marque du Chads ¢ivo

avec un symbole pirate et des clous qui formentrsom sur
le dos. Elle le rend "vraiment cool" et I'escouadél méne
peut relancer ses tests basé sur le Commandenmtrgua
Vinny est vivant. La veste compte aussi comme (et gare-
balles.

dessous). Dans ce cas, il doit choisir un pouvar la
Puissance que sert le capitaine. Khorne ne lui elenjamais
de pouvoirs.

REGLES SPECIALES

Motard expérimenté. Vinny contrble parfaitement sale Tome noir. Daemien a trouvé ce puissant livre a bord d'un

machine. Il peut ajouter un +1 & un seul de seis t@s
dérapage tous les tours

Expert de l'attaque éclair. Vinny a appris comment utiliser
le mouvement de sa moto pour gagner de l'impétuasins
ses attaques. Il peut donc ajouter un +1 a sontaésie
combat et un +1 & sa Force lorsqu'il fait une attagrlair.

space hulk abandonné et il lui attribut les voik murmurent
dans sa téte. Il ne peut pas se débarrasser teecbién qu'il
ait souvent essayer. Il a conduit Daemien a dewsxdeala
folie mais il y a appris a utiliser ses pouvoirsraieux. Au
début de chaque phase psychique, lancez un Dénstilter
la table suivante pour déterminer la facon dorlivee l'aide.
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D6 Effets du Tome noir Toutes les figurines dans les 30cm sont immunisées
1 Le démon parle a Blackhood a travers le Tome roir e aux autres effets psychologiques mais passent les
le psyker tombe a terre en hurlant. Il ne peut pas tests de moral normalement.
utiliser ses pouvaoirs ce tour-ci et reste a tarsgji'a ce S'il advient que Blackhood soit tué, toutes lesidiges dans
gu'il réussissent un test de Cd au début de I'ese des 30cm deviennent affectée passtapiditépour le reste de
phases psychiques suivante. Daemien perd un PV etl@ partie alors que l'influence démoniaque se lissi
perd un autre toutes les fois ou il rate son tesCd
pour se rétablir. Tant qu'il est ainsi, il comptenne

ayant une CC de 0 et toutes les regles spécialesagsu CAPITAINE YRIEL.......coovvviiiiiieiiee i 131pts
sa mort ci-dessous s'appliquent. Champ convecteur +10pts
2-3 Le Tome noir ne lui apporte aucune aide ce tour-ci. Epée de Valriehm +15pts

4 Le Tome noir attire un pouvoir plus grand venant du
Warp. Daemien bénéficie de 1D3 cartes Warpe tous les grands chefs pirates, Yriel d'lyandenl'en des
supplémentaire pour cette phase. rares qui est revenu vers les voies eldars. D'alaomniral de

5 Le Tome noir rend les pouvoirs plus faciles & lancéa flotte d'lyanden, Yriel fut renvoyé de sa positiapres
cette phase-ci. Les pouvoirs Force 3 ne nécessit@yoir laissé lyanden seul face a une flotte du Ghalors
plus que 2 cartes Force et ceux Force 2, n'en sigzesqu'il menait une attaque dans I'Oeil de la TerreBien qu'il
plus qu'une. arriva juste a temps pour sauver le vaisseau-moiidit

6 Transcendé par le Tome, un des pouvoirs que lancéganercié et disgracié. Fou de rage suite a l'ingeate de ses
le psyker cette phase-ci sera impossible a annufégres, il devient un errant. Avec une bande fodiadciens

(comme s'il était lancé avec une Force Ultime). de son équipage, il prit le chemin de I'espace $eumm de
Raiders d'Yriel.
La marque du Chaos. L'armée qui inclut Daemien Pendant des années, il ranconna les routes commisgall
Blackhood sera influencé par le démon et un cult€daos y Se€ louait aussi avec ses compagnons comme meregwair
sera initié. Daemien concentrera son attentiorlesoapitaine l€s gouverneur planétaire et il acquit une répuatd'agent
lui-méme qui sera bientdt convaincu que l'adoratiorChaos du pouvoir considéerable. Sa reputation grandissaghaque
lui apportera gloire et fortune. Au cours d'uneécgonie Succeés mais il ne sombra jamais dans les excesIseigs
secréte, le capitaine est doté d'un don, la madquéhaos. Il qui caractérisent beaucoup de capitaine piratesfirgnil
peut choisir l'une des quatre grandes Puissanceoéiti revient vers lyanden pour le sauver une seconde @eétte
suivant : fois-ci, il s'agissait d'une flotte ruche tyranidga maraude.
Khorne (+30 points). Le capitaine pirate est dotéApres cela, il revient vers les voies eldars.

une armure corporelle qui pousse directement sucsrps et

ne peut jamais étre enlevé. Cette armure du Chaa®hne M CCCT F E PV I A Cd
une sauvegarde de 2+ sur 1D6. De plus, tout dévibegt au Yriel 125 6 6 4 4 3 7 3 10
dieu du sang, il est sujet afténésie

Slaanesh (+10 points)La marque du Chaos a donnéARMES Pistolet & shuriken et I'épée de Valriehm
au capitaine pirate une nouvelle vision de la tid erend ARMURE Armure composite

désormais un plaisir pervers a toutes les expériede la vie, EQUIPEMENT  Yriel a les cartes d'équipement suivantes:

aussi terrifiantes et bizarres quelle soient. $t elonc champ convecteur, I'épée de Valreihm, digilaseroet

immunisé a la psychologie. Le capitaine est immudigous bionique (les deux derniéres sont déja inclus ganscoat).

les tests de moral et appréhende la mort sans peomne

I'ultime expérience. Si le capitaine méne une esteujui est REGLES SPECIALES

forcée a fuir, il n'est pas affecté et peut coringe L'épée de Valriehm. Le capitaine Yriel a pris cé&pee dans

combattre normalement. un transport d'armes qu'il pilla il y a des annéastte lame
Nurgle (+20 points).Le corps du capitaine enfle deest longue et scintille d'une puissance a peinileisLa

corruption et commence & pourrir. Le pirate peutueer la garde est d'or et finement ouvragee. L'épée deievialr

douleur et des blessures considérables sans imtoSfon donne deux parades a Yriel au corps a corps. Elled-orce
Endurance est augmenté d'un point. de 5 cause un point de dommage et -3 a la sauveegard

Tzeentch (+20 points). Cette marque du Chaosles raiders d'Yriel. Une des escouades de pirdtissede
donne au capitaine une portion des capacités mpyehide l'armee peut désigner comme les raiders d'Yrieb saott
Daemien. Le warp coule en lui et crée une aurdeqgpiiotége additionnel. lls ont le profil donné ci-dessoussent équipés
et disperse les attaques psychiques hostile. Lisatappeut de la méme maniere qu'une escouade de piratess eldar
annuler une attaque psychique qui diriger confrednun 4+ NoOrmaux.
surlbé. ) N o M cCCT F E PV | A Cd
Influence démoniaque.Le démon qui influence I'esprit du

. . . Raider 125 4 3 3 3 1 4 1 9
psyker exsude sa présence et fait que les troupesxanité
se transforment en combattants sauvages et sansTpetes Veétérans. Les raiders d'Yriel et Yriel lui-méme sont des
les figurines a 30cm de Blackhood sentent les sefti maitres du combat au corps a corps. Pour représgnteous

linfluence démoniaque et sont sujets aux reglasstes : pouvez relancer un des des d'attaque au corpps. @irvous
Toutes les figurines dans les 30cm deviennentdécidez d'utiliser cette relance, vous devez chi@sdernier
sujettes a l&rénésie résultat, méme s'il est pire que I'ancien.
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KAPTAINE 'FLASH GORGONE' BADRUKK100pts ARMES Pistolet bolter, gantelet énergétique,
Il'y a tellement de bandes de korsaires que, iablément, rippergun (cf. régles ci-desssous)

certaines ont la chance de réussir. Aucune, cepagndaARMURE Armure lourde ork (svg 4+)

n'arrive a la cheville de celle du kapitaine Badkukt ses EQUIPEMENT  Badrukk peut posséder jusqu'a trois
"Flash Gorgones" qui sont si riches qu'il ont lassles cartes Equipement. Il peut de plus choisir de ifgement
coffres remplis de dents enterrés sur des mondeslé@#et dans les sections Armures, Aes d'assaut, Armes
des astéroides isolés, ou ils pourront les récup&is gpéciales, Transportet Grenades de la liste
viennent a manquer de liquidité. Toute cette chavieat d'équipement du Codex ork.

sans aucun doute de l'exceptionnelle ruse vénalagtaine

Badrukk, qu'il a utilisée pour berner ou intimidplusieurs REGLES SPECIALES

employeurs et ainsi obtenir plus que sa part noandé
butin. Cependant, les Flash Gorgones ont une rexdidet
réputation bien méritée de terribles combattantsaeit ainsi
employés pour les travaux les plus difficiles et [dus
lucratifs.

Rippergun. Badrukk est armé d'un rippergun d'ogryn. L'arme
a été intégrée a son armure, si bien qu'il petilider sans
avoir a en subir I'énorme recul.

Flash Gorgones.Si Kaptaine Badrukk est inclus dans une
. e armée ork, une bande de korsaires dans I'arméedpeanir
Les Flash Gorgones sont incroyablement armes epegu les Flash Gorgone sans codt additionnel. Les earatitjues

pas seulement grace au butin quils ont pile, maiEsi de cette cliqgue de coquin et de scélérats sont édmnci-

grace aux nombreux cadeaux quiils ont regus dess bOg.cqous En plus d 'équipement normal des kossairaque

reconnaissants (ou effrayés). Le kaptaine Badrshkeeplus fiquri o g
iy rine de Flash Gorgone a droit & une carte dx&guent
flamboyant de toute la bande et se permet des if@ga gurt g rau

comme une armure aux plaques d'or, au moins trois M cCCT F E PV | A cd
bannieres dorsales extrémement décorées et leseabapet Gorgone 10 4 4 3 4 1 3 1 7
les vétements les plus outrageusement voyants iqat a

jamais été portés par un ork.

M CCCT F E PV | A Cd
Badrukk 10 6 6 4 5 3 5 3 9

CARTES VEHICULES SPECIFIQUES AUX PIRATES

ESSIEUX A POINTES 10pts
Cette moto a des pointes d'adamantium fixées suedsieux de ses roues. Ces pointes peuvent éttellesopour un
adversaire imprudent. Lorsqu'une moto ainsi équieggpréte a effectuer une attaque éclair, sa dditdancer 1D6 sous son
Initiative avant que 'attaque ne soit résolue cks d'échec (un 6 est toujours un échec), ellautstatiquement touchée par
les pointes ce qui lui inflige une touche de Fddamausant 1D3 blessures et avec un modificated? ddla sauvegarde. Si la
cible réussit son test d'Initiative ou survit dtdigue, résolvez normalement l'attaque éclair.
MOTOS PIRATES SEULEMENT

MOTEUR EXPERIMENTAL EVIL GINEVIL 10pts
Evil Ginevil était un célébre motard pirate quineenté un célebre moteur expérimental capable @gufser une moto a une
vitesse extraordinaire. Malheureusement, le mastiaussi susceptible d'exploser et c'est cerquade jour ou Evil Ginevil
mourut. Cette moto est dotée d'une copie de ceunekpérimental et il lui permet d'aller beaucpiys vite a chacun de ses
mouvements. Aprés avoir bougé la moto de son moemenormal, lancez un dé d'artillerie, multipliengésultat par 2,5cm
et déplacez la moto de ce mouvement additionnebd@es est fixe et la moto ne peut pas ralentiusvdevez donc déplacer
la moto de la distance compléte. Si vous obtene®ligiire' sur le dé d'artillerie, le moteur expéental explose. Le motard
est tué et I'épave de la moto en flammes se déptasede contrdle.
MOTOS PIRATES SEULEMENT

GROS POTS 10pts
Le moteur de cette moto produit une fumée noiresqui des pots d'échappement. Habituellement, lyshéomeéne signifie
gue quelque chose ne va vraiment pas sur la mgpenclant, dans ce cas, il s'agit d'un bricolage'gbime pas la moto. Cette
moto laisse une écran de fumée derriere elle que ¢gs tirs. Aprés son premier mouvement, placembarit de fumée (le
gabarit du lance-flammes) derriére elle et laidegmsqu'a ce que la moto soit détruite ou queataille s'acheve. Les figurines
ne peuvent pas tirer a travers le gabarit a mdasit des visiéres ou des lunettes d'infravisefhArsenal p65). Le gabarit se
déplace avec la moto et toutes les troupes sunddleq il passe perdent le@tat d'alerte De plus, les troupes recouvertes par
le gabarit et incapables d'y voir a travers doivenit se déplacer aléatoirement, soit rester sacepburant leur phase
Mouvement jusqu'a ce que la fumée ne leur obstusela vue.

MOTOS PIRATES SEULEMENT
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