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CODEX CHAOS

Le Codex du Chaos déerit les maléfiques dieux du Chaos et leurs
serviteurs dans l'univers de Warhammer 40,000, et d'une maniére
plus particuliére les Space Marines du Chaos des Légions
Renégates. Nous avons fait ce livre aussi complet que possible, et
bien que nous nous soyons principalement occupés des armées de
marines du Chaos surgissant de I'(Eil de la Terreur, nous avons
aussi inclus suffisamment d'informations historigues et de listes
darmées pour permeiltre aux joueurs de livrer de nombreux autres
types de batailles engageant les forces du Chaos.

Le livre est divisé en quatre principales sections :
» Les Royaumes du Chaos, ou nous décrivons I'historique
du Chaos dans l'univers de Warhammer 40.000.

» Les Forces du Chaos, qui contient descriptions et régles
pour les adorateurs du Chaos et leur armement.

* Esclaves des Ténébres. qui contient [a liste d'armée des
Space Marines du Chaos et les personnages spéciaux.

* Les Egarés et les Dammnds, couvrant les éléments relatifs
au Chaos dans l'univers de Warhammer 40,000 ne figurant pas
dans les réegles principales ou I'historique.

Le livre contient aussi deux sections couleur : 16 pages ‘Eavy
Metal et, & la fin du livre, 16 pages de cartes d'équipement, de
véhicules et de récompenses du Chaos,

Si vous souhaitez bitir une armée de Space Marines du Chaos
d'une de nos Légions Renégates, alors ce livre contient tout ce
qu'il vous faut. Un bref historique, des détails de peinture et,
lorsque cela est nécessaire, des reégles spéciales pour chaque
Iégion, les personnages appartenant a certaines légions et les
regles qui vous permettront de les utiliser. Vous trouverez
aussi des renseignements sur certains chapitres de Space
Marines, séduits et attirés par les ténébreuses divinités dans
les dix mille ans suivant ["allégeance des premiéres Légions
Renégates aux forces du Chaos.

Le Codex Chaos fait aussi office de guide pour les joueurs qui
auraient dans l'idée de créer leur propre chapitre du Chaos, car
il montre la diversité des Space Marines du Chaos, méme si, &
premiére vue, ils se ressemblent tous. 11 n'existe aucune limite
4 vos créations car nous n'avons décrit dans ce livre qu'une
poignée des chapitres du Chaos.

La création d'un chapitre “maison”™ de marines du Chaos est
un véritable défi a vos talents de modéliste et de peintre, ¢t
pousse jusqu'a leurs limites votre imagination el votre
ingeéniosité. Cette expérience peut €tre trés positive, mais
sachez qu’il vous faudra énormément de travail si vous voulez
parvenir 4 un résultat satisfaisant !

Dans la section les Egarés et les Damnés, vous trouverez
toutes les informations nécessaires pour aligner des armées
d'adorateurs du Chaos et des légions démoniagues. Nous
avons intégré ces deux listes pour permettre aux joueurs de
créer des scénarios spéciaux et de jouer en campagne, ¢'est
pourquoi elles ne peuvent étre utilisées que contre un
adversaire consentant. Ceci dit. nous espérons que vous
exploiterez au micux les possibilités de jeu infinies qu'offrent
les adorateurs du Chaos et les 1égions démoniaques, ainsi que
les régles optionnelles des Déchus Dark Angels et des enfants
du Chaos incluses dans la derniére section,

Pour vous mettre dans le bain, voici quelques suggestions de
seénarios pour livrer bataille en utilisant les regles et les listes
d'armées de ce livre :

* Lancez des raids de Space Marines du Chaos contre des
postes avances de I'lmperium.

* Combaltez contre les forces de I'Arbites & la téte de vos
adorateurs du Chaos voulant prendre le contrdle d'un monde
ruche impérial.

* Participez 4 une immense Croisade Noire au nom des dieux
du Chaos.

* Testez vos capacités de général sur un champ de bataille
dément en plein dans I'(Eil de la Terreur, ot des légions de
démons combatient entre elles sous le regard amusé de leurs
maitres décadents.

* Attaquez un Vaisseau-Monde eldar au nom de Slaanesh, leur
ennemi héréditaire.

* Menez une opération de débarquement de marines du Chaos
dans les coursives et les salles d'un Space Hulk contrblé par
des orks et dérivant dans I'CEil de la Terreur.

Et il existe bien d autres sujets de batailles ! En fait, la seule
limite est votre imagination. Amusez-vous. .. et n'oublicz pas,
lorsque tout va de travers, hurlez i plein poumons "Du sang
pour le dieu du sang !" et foncez dans le tas !
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L'HERESIE D'HORUS

¢ Imperivm naguit & la mort de la race eldar,
victime de ses pouvoirs psychiques innés. La
résonance dans le Warp du hurlement psychique
causé par cette mort donna naissance a une
num-:ll-.' el terrible divinité du Chaos : Slaanesh,

> prince du tourment et du plaisir, fléau des
eldars, l nnda de choc psychique de sa naissance eut deux
conséquences immédiates. La dissipation des orages Warp, créés
au cours des millénaires précédant apparition de Slaanesh,
libéra la Terre de sa longue isolation mais, les énergies libérées
furent telles qu'elles ne purent rester entierement confinées dans

le Warp.

La ot la population eldar €tait la plus concentrée, le Warp
s'insinua littéralement dans leur esprit et se mélangea a
l'espace matériel, créant des points de contact épars entre le
Warp et I'univers réel. le plus grand et le plus significatif étant
I'(Eil de la Terreur,

L'Empereur de I'Humanité avait depuis longtemps prévu la
création de Slaanesh et s'était préparé a ce jour funeste, Lorsque
les orages Warp cessérent, les Space Marines et les autres
troupes impériales avaient déja commencé leur reconquéte de la
galaxie. Les forces du Chaos étaient déji trés puissanies, et de
nombreux mondes humains étaient passés sous contrble du
Chaos ou des extraterrestre. La lutte fut sans merci mais, &
chaque victoire, I'lmperium devenait plus puissant car de
nouveaux combattants rejoignaient la Grande Croisade.

Menée par 'Empereur lui-méme et par ses fterribles
primarques, la Grande Croisade de I'humanité se répandit sur
la galaxie comme un ouragan. Des milliards d'humains sur des
millions de mondes furent libérés par les légions Space
Marines. La mainmise des maléfiques dieux du Chaos fut
balayee, lo domination extraterrestre renversée et 'Tmperium
forgé par les actes héroiques des conquérants libérateurs.
L'humanité retrouva une partie de son ancien héritage el
l'oppresseur fut partout défait et repoussé. Le Chaos se retira
dans ses rovaumes., dans les secteurs comme I'Eil de la
Terreur, ot le Warp et l'espace réel se superposent.

ORGUEIL ET TRAHISON

Mais les puissances du Chaos ne s'avouent pas facilement
vaincues. Elles chuchotérent & partir du Warp dans les esprits
des primarques, agitant leurs réves par des promesses de
puissance, atguillonnant leur orgueil, leurs prouesses
martiales et leur courage. Aucun primarque n'était a ['abri de
ces tentations mueltes. La personnalité de chacun fut mise 2
I'épreuve, et plus de la moiné dentre eux faillirent. Leurs
tentations étaient tellement subtiles qu'ils ne se doutérent
jamais eux-mémes qu'ils étaient en train de changer de camp.

Ainsi Mortarion, primarque de la Death Guard était
intimement persuadé d'éire le nouveau héraut d'un dge de
Jjustice. Angron des World Eaters pensait que lui seul pouvait
sauver 'humanite de la destruction. Horus aussi, le plus grand
des pnmarques, était convaincu des vertus de l'idéologie
martiale pour laquelle 1l se battait.,

Leur vertu et leur courage excités, les primarques furent tentés
d'utiliser leurs légions contre 'Empereur. A l'origine, méme
les primarques n'élaient que treés peu conscient d'étre tombés
sous I'emprise du Chaos, mais lorsqu'ils se rebellerent, leurs
bonnes intentions s'évanouirent progressivement alors que le
Chaos saturait leurs dmes. Les légions Space Marines qu'ils
commandaient se tournérent elles aussi lentement mais
inexorablement vers le Chaos. Son influence corruptrice se
réepandit rapidement dans la Garde Impériale et les forces de
I'Adeptus Mechanicus, y compris les [égions titaniques et la
Legio Cybernetica. De 1a, la corruption s'enfonga plus
profondément dans |'lmperium. Plus de la moitié de I'Adeptus
Mechanicus était pret 4 rejoindre un empire inféodé au Chaos.

Le chef de la rébellion était Horus le Maitre de Guerre, le plus
grand des primargues €t le plus écouté, 1 §'était tlenu aux coLés
de I'Empereur pendant les longues années de la Grande
Croisade. lls s'étaient battus dos i dos lors du si¢ge de Reillis
olt I'Empereur sauva la vie d'Horus. Sur le champ de bataille
de Gorro, Horus avait payé sa dette en tranchant le bras d'un
ork fou furieux qui s'apprétait a prendre la vie de 'Empereur.
Ce dernier avait une telle confiance en Horus qu'il l'avail
laissé poursuivre seul la Grande Croisade vers le bras oriental
alors que lui-méme retournait sur Terra pour consolider le
vaste Imperium dont il avait gagné le controle.,

En l'absence de I'Empereur, les plans d'Horus allaient porter
leurs fruits lorsque le Commandeur Impérial d'Istvaan II1
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déclara tout le systeme d'lstvaan principauté indépendante.
L'Empereur, ignorant qu'Horus n'était plus le méme, lui
ordonna de pacifier le systéme. Horus choisit le
bombardement chimique. En quelques minutes, les virus
dévorerent toute forme de vie i la surface d'lstvaan 111, douze
milliards d'individus périrent dans un hurlement d'agonie qui
resonna fortement dans "Astronomicon. Des continents
entiers et des ruches furent réduits en cendres lorsque
l'oxygene libérée par la décomposition instanianée de la
matiere organique de la plancte embrasa l'atmosphére et
recouvrit tout le globe d'un gigantesque brasier qui briila
plusieurs jours. Avant que les derniers incendies ne soient
¢teints, Horus dépécha les titans de la Legio Mortis a la
surface de la planéte pour traquer et exterminer les survivants
terrés dans des abris ou des bunkers souterrains,

Durant le bombardement. une poignée de Space Marines
restiés loyaux a I'Empereur s'emparérent de la frégate
Eisenstein. Ils avaient reconnu la marque du Chaos dans les
ordres d"Horus et, lorsque le Maitre de Guerre se replia sur
Istvaan V pour regrouper ses forces,
dans le Warp pour alerter I'lmperium

les loyalistes plongérent

REBELLION OUVERTE

La félonie d'Horus laissa I'Empereur abasourdi. Il hésita.
stup€fait par l'ampleur de la trahison du Maitre de Guerre,
incapable de croire que son ami et général avait réellement
monté ses troupes contre lui. L'lnquisition commenca une
purge au sein de I'Adeptus Mechanicus et de la Garde
Impériale  mais des combats éclatérent  presque
immédiatement alors que ces organisations éclataient en deux
factions : loyalistes et rebelles. Sur Mars, les technoprétres
s’affronterent avec d'antiques armes interdites. chaque camp
tentant de prendre le dessus.

L'Imperium corrompu éclata, de vieilles rivalités ressurgirent et
des seigneurs planétaires ambitieux saisirent |'occasion pour
proclamer leur indépendance ou se rallierent au Maitre de Guerre.
Nombre d'entre eux ne réalisaient pas dans quels bras monstrueux
ils se jetaient, mais d'autres rejoignirent le Chaos en parfaite
connaissance de cause. Des batailles & l'échelon planétaire
ravagerent toute la galaxie, les rebelles attaquant les loyalistes et
vice versa. La flotte impériale parvint & repousser les vaisseaux
rebelles hors du systéme solaire mais elle subit de telles pertes
dans ces opérations qu'elle dut se replier sur ses bases lunaires.

Avec un retard qui lui fut presque fatal, 'Empereur ordonna
sept légions de I'Adeptus Astartes de détruire Horus et ses
rebelles. Avec la mort d'Horus, chef de file et inspirateur de la

e&manpaussedt{mwcrhm Vous vous
détournez du chemin du juste et vous
aﬁmdormeszmpﬂmurcmnmeo&jztd'eafévauon.
- Pour (e premier; [ mort est une juste punition
mmsfeseconafestunc&&ésmtzﬁ'mm terrible

quaucune peine n'est assez fom Nous
recherchons Mtgmus[upanz&.f plic
la trouverons un jour.

Malleus Daemenicus,

Kharn le Felon

rébellion, celle-ci s'éteindrail d'elle méme, Mais organiser une
telle croisade prit de précieux mois. Horus exploita ce temps
son profit, consolidant ses positions el s'imposant comme le
"Nouvel Empereur” sur des centaines de systémes. Partout ol
Horus était accepté, les rites du Chaos suivaient.

L'assaut des légions loyalistes contre les places fortes d'Horus
sur Istvaan V fut un désastre. Les légions foncerent avec leur
férocité habituelle, mais cette fois les adversaires étaient aussi
des Space Marines. Chaque camp possédait des troupes aussi
competentes et endurcies que I'adversaire, chaque stratagéme
ou plan était contré. Finalement, la stratégie fut vaincue par la
traitrise lorsque la vague initiale de trois Iégions loyalistes fut
cueillic @ I'atterrissage el massacrée. Seuls cing marines,
portant les implants génétiques de leurs fréres tombés,
parvinrent & s'échapper et apportérent & I'Empereur la nouvelle
de la défaite. D'une maniére ou d'une autre, Horus était
parvenu & corrompre quatre des sept légions lancées contre
lui. Apres le débarquement initial, les vagues d’assaut
suivantes avaient attaqué leurs alliés au lieu des rebelles |

Horus contrélait maintenant neuf Iégions et avait détruit trois
des légions restées lovales. A travers tout |'lmperium,
loyalistes et rebelles se livraient un combat sans merci,
cependant la faveur des événements changeait peu 4 peu de
camp, devenant favorable a 'Empereur. Horus savait que s'il
parvenait a écraser le ceeur de la résistance impériale, il
pourrait remodeler tout I'lmperium a son image pervertie. Il
ordonna done un assaut direct contre la Terre,
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GUERRE TOTALE

L'Hérésie d'Horus provoqua la ruine non seulement des
primarques ¢t des Space Marines, mais de l'euvre impériale
dans son ensemble, Les rebelles répandirent la mort et la
destruction, mais bien pire que cela, ils répandirent la corruption
partout ol ils passérent,

A travers toute la galaxie, les troupes du Chaos se renforgaient
alors que des humains éraient séduits, parfois jusqu’a
I"adoration, par les valeurs que représentaient les puissances du
Chaos. Le grand esprit de I'Empereur fut affaibli par la
perversion des grandes qualités de Tl'humanité et leur
détournement par les subtiles influences que le Chaos déversait
par I'mtermédiaire du Warp.

Telle était la sitwation lorsque les forces du Chaos encerclérent
la Terre, Les bases lunaires, bastion des forces de défense de la
planéte tombeérent aprés de durs combats, et la flotte rebelle
gagna l'orbite terrestre. Les défenses furent rapidement écrasces
par un bombardement intensif. Les derniéres escadrilles de
pilotes loyalistes tirérent salve apres salve contre les énormes
vaisseaux, mais ne réussirent méme pas i penctrer leurs
boucliers. Aprés avoir épuisé toutes leurs munitions, ils jetérent
leurs chasseurs directement sur les navires ennemis. Ce fut un
ultime geste de défi. rien de plus.

Les navettes de débarquement d'Horus tombérent comme la
pluie sur e Palais Impérial, déversant des flots de Space Marines
rebelles. Le palais s'étendail sur plusieurs kilometres carrés de
bastions, de murs d'enceinte, de couloirs, et d'astroports, et les
combats furent implacables. Les marines renégats et les unités
rebelles de la Garde Impériale, appuyés par les titans du Chaos
et les immenses machines démons, repousserent peu a peu les
marines lovalistes et la Garde de I'Empereur.

Les défenseurs refusérent d'abandonner, et les assaillants durent
se frayer un passage metre aprés metre avec de lourdes pertes de
chaque ¢dté. A certains endroits, les cadavres samoncelaient si
rapidement qu'ils bloquaient les couloirs. Les loyalistes ne
pouvaient pas empécher la bataille de se transformer en siége, et
les combats firent rage le long des murs d'enceinte pendant plus
d'un mois. Finalement, les titans de la Legio Mortis ouvrirent des
bréches dans les murs gigantesques, et les légions rencgates
s'élancérent i l'assaut du palais intérieur,

LEMPEREUR EN
PREMIERE LIGNE

Alors que les forces rebelles prenaient peu i peu le dessus sur
les troupes loyalistes, 'Empereur lui-méme et ses gardes du
corps Space Marines et Custodes se préparaient &
l'affrontement final. Deux des primarques se tenaient a ses
cotés : Rogal Dorn des Imperials Fists et Sanguinius des
Blood Angels. Les derniéres heures de I'humanité avaient
sonné et ses ultimes défenseurs se préparaient a une mort
certaine. Et c'est 4 ce moment, alors que la victoire lui
semblait acquise, qu'Horus it son unique erreur.

[l abaissa les boucliers de défense de sa barge de bataille alors
en orbite. semblant vouloir envoyer une sonde psychigue pour
savourer les derniers instants de 'Empereur. Et cela provogua
sa perte car, dés que l'écran ful abaissé, I'Empereur ful
conscient de sa présence et ne rata pas 'occasion. En quelques
secondes, les 1éléporteurs se focaliserent sur la barge d'Horus
et 'Empereur, sa garde personnelle et les deux primarques loyaux
furent ransportés en plein ceeur du repaire d'Horus.

Horus était le plus grand des champions du Chaos, un archi-
héros. capitaine des Grandes Puissances, un seigneur du
Chaos du plus haut rang. Lorsque I'Empereur et les siens se
matérialiserent dans la barge de combat d'Horus. ils saisirent
toute la portée de la trahison du primarque. Le vaisseau avait
é1é transformé en quelque chose de tellement horrible que
certains des Space Marines sombrérent instantanément dans la
folie. Leurs esprits furent immédiatement balayés par ce qu'ils
virent, puis ils s'écroulgrent en proie a des convulsions, Des
visages d'hommes et de démons les regardaient du milieu des
cloisons. ils n'avaient plus de corps, leurs chairs se
mélangeaient aux murs noirs el visqueux. Avec un bruit
dégolitant de succion, des eréatures se trainaient le long des
couloirs, tentant d'attraper les intrus avec leurs pinces.

[ls ne mirent que quelques minutes a atteindre la passerelle,
bien que de nombreux braves moururent dans ces quelques
minutes et qu'innombrables furent ces choses plus trés
humaines qui périrent par les flammes et les projectiles des
bolters. La, sur la passerelle, I'Empereur se retrouva face & son
ancien Maitre de Guerre, pour découvrir Horus dominant le
corps sans vie de Sanguinius. Le primarque avait débusqué
Horus avant les autres et était mort de ses mains,

L'Empereur langa son attaque, cette lutte entre les deux vieux
amis était en réalité un combat pour la destinée de I'humanité.
Chacun savait que celui des deux qui survivrait régnerait sur
la galaxie et deviendrait I'Empereur incontesté des hommes.
Si Horus gagnait le combat, alors le Chaos prendrait le
pouvoir et I'humanité rejoindrait les eldars dans le panthéon
des races perdues,




L'HERESIE D’HORUS

LE TRONE D’'OR

Le combat contre Horus se déroula 4 la fois dans 'univers
matériel et dans le Warp, corps et esprits se battaient pour leur
survie. Horus infligea de terribles blessures 4 1'Empereur,
mais ce dernier se battait non seulement pour lui-méme, mais
aussi pour les innombrables milliards d'étres de la galaxie, qui
ne voulaient pas éire souillés par le Chaos. Et Horus flancha
le premier, peut-€tre & cause de quelques reste d'humanité qui
survivaient chez le primarque et qui finalement le trahirent.
L'Empereur acheva son ancien ami avec les toutes dernidres
forces de son corps mortellement blessé et de ses pouvoirs
psychiques sévérement affaiblis.

Les forces du Chaos engagées sur Terre se désagrégérent avec
la mort d'Horus. Ceux qui n'étaient que depuis peu sous
I'emprise du Chaos furent libérés et changérent rapidement de
camp, se battant avec encore plus de vigueur dans le but de
racheter leur trahison. D'autres, dont la corruption était plus
avancée, voyant que tout était perdu, se replierent vers leurs
vaisscaux et fuirent en direction de l'espace, Le corps de
'Empereur fut rapidement rapatrié sur Terre et placé dans un
champ de stase pour le maintenir en vie.

On construisit rapidement une machine appelée le Trone d'Or
destinée & maintenir en vie I'Empereur et celui-ci fut placé a
l'intérieur en toute hite. Ses pouvoirs étaient toujours actifs,
mais son corps était trop meurtri, Au tout début, il fut capable
de communiquer d'une maniere presque cohérente pendant de
courtes périodes, mais il sombra ensuite dans un silence total.

Ce silence est ininterrompu depuis presque dix mille ans.

UNE AMERE DEFAITE

La nouvelle de la défaite du Maitre de Guerre se répandit et
les défenseurs loyalistes de la Terre se jetérent contre les
rebelles avec une vigueur renouvelée. Pour couronner le tout,
des nouvelles arrivérent sur des renforts loyalistes en
approche et le sort des combats bascula résolument en
défaveur des rebelles. Les combats se poursuivirent cependant
d'une maniére acharmnée pendant sept années complétes avant
que le dernier bastion fut écrasé et les derniéres unités rebelles
détruites ou définitivement repoussées.

Ceux parmi les rebelles qui réussirent & le faire s'enfuirent
vers I'(Eil de la Terreur. Nombreux étaient ceux qui s'étaient
engages aux cOtés du Maitre de Guerre sans comprendre que
la rébellion n'était provoguée que par les desseins
démoniaques des divinités du Chaos. lls furent rapidement
victimes des Légions Renégates qui, dit-on, faisaient grands
festins de chair humaine.

L'avenir de |'Imperium assuré, 'Empereur prononga sa
sentence contre les rebelles. Ils avaient trahi sa confiance et
avaient pactisé avec des démons. lls étaient devenus les
ennemis de I'humanité et étaient bannis 4 jamais de
I'Tmperium, Tout souvenir des Légions Rendgates serait effacé
et elles seraient exilées dans la nébuleuse gazeuse et
composée des mondes infernaux de I'(Eil de la Terreur,
chassées de l'univers matériel et oubliées de I'histoire de
I'humanité. comme si elles n'avaient jamais existé.

Cette décision servail la vengeance de I'Empereur tout en
faisant preuve de réalisme. L'lmperium était & ce moment
tellement affaibli par sa guerre intestine gu'aucune aulre
mesure n'était envisageable. Mais 1'(Eil de la Terreur est resté
depuis une profonde blessure au ceeur de I'lmperium, une plaie
ouverte déversant la corruption vers les svstémes environnants
et servant de refuge & tous les déviants et les hérétiques. Pire
que tout, les Légions Renégates s'y trouvent toujours, brilant
de haine envers |'Empereur, I'Tmperium et 'humanité.
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Durant I'Hérésie d'"Horus, neuf des vingt légions Space Marines qui
existaient alors se rangerent aux cotés d’Horus le Maitre de Guerre. Ces
légions furent appelées “Légions Renégates” par les impériaux. Apreés la
défaite d'Horus, les légions renégates survivantes s'enfuirent vers l'"(Eil de
la Terreur ou elles résident encore aujourd'hui. Bien que chacune d'elle
possede sa personnalité propre et ses propres méthodes de combat, elles
sont toutes unies par leur haine de l'Imperium et leur désir de revanche
pour la défaite qu'elles ont connue il y a dix mille ans.

LA DEATH GUARD

La Death Guard fut une des vingt premieres légions de Space
Marines fondées par I'Empereur. Durant 'Hérésie d'Horus,
elle rejoignit le Maitre de Guerre rebelle et prit part 4 de
nombreuses batailles contre les forces de ['lmperium.
Lorsqu'Horus langa son attaque contre 'Empereur, la légion
rebelle de la Death Guard fut bloguée dans le Warp alors
quelle tentait de gagner la Terre. Les jours passérent pendant
que les navigateurs de la flotte essayaient de trouver un neeud
warpien qui les raménecrait dans l'univers matériel. C'est alors

qu'une mystérieuse maladie se répandit
de wvaisseau en vaisscau. Celte peste
malodorante faisait gonfler les intestins et
pourrir ses  victimes de lintérieur
Finalement. lorsque Mortarion,
primarque de la légion fut contaming, il
invoqua dans son délire les puissances du
Chaos pour gqu'elles viennent en aide aux
Space Marines. Nurgle répondit aux
divagations enfiévrés de Mortarion qui
devint dés lors son champion.

La Death Guard, tout juste inféodée &
Nurgle, arriva juste & temps pour participer
a l'attagque d'Horus contre la Terre et prit
part a toutes les principales batailles de la
campagne. Alors que les mutations
commencaient i la défigurer. l'apparence
de ses combattants évoluail vers les
monstres  ¢cceurants  quils  sont
aujourd'hui. C'est ainsi que les Space
Marines de la Death Guard, & l'allure jadis
si noble, devinrent les Marines de la Peste
de Nurgle.

De 1tous les Space Marines du Chaos, les
Marines de la Peste sont les plus
horribles. Leur chair palpite de tumeurs,
leurs entrailles sortent par les blessures
béantes de leur peau putréfice et leur
corps sécréte une bave poisseuse. La
puanteur qu'ils dégagent remplit l'air sur
des centaines de metres autour d'eux de
l'odeur écceurante de la mort, La vision
qu'offre ces créatures démentes est une injure a la nature, et de
tous les Marines de la Peste. ceux de la Death Guard sont les
plus dégoiitants. les plus déformés et les plus corrompus.

Apres la defaite d'Horus, Mortarion mena sa Death Guard
dans un périple de destruction qui le conduisit de planéte en
planéte avant de se replier finalement avec les restes de la
légion dans I'CEil de la Terreur. LA, il recut I'ultime récompense
de Nurgle et devint un prince démon a part entiére, régnant sur
un des plus grands mondes de la peste de Nurgle, situé dans
I'Eil de la Terreur.
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La planéte de la peste sur laquelle régne Mortarion est située en
plein caeur de I'CEil de la Terreur. De cet endroit sombre et gluant,
Mortarion lance ses flottes dans le Warp pour répandre la
contagion 2 travers la galaxie. Elles transportent des champions
du Chaos et leurs suites ainsi que des combattants de I'antique
Death Guard. les terribles Marines de la Peste de Nurgle.

La planéte de la peste est un endroit ol la maladie et la
puanteur sont chez elles, ou des nuages de miasmes portent
contagion et mort et ou les contaminés implorent Nurgle de les
délivrer de leur éternelle souffrance. Certains attirent sur eux
l'attention du maitre et deviennent ses champions, puis
combattent entre eux pour le pouvoir et la chance de devenir
prince démon. Les Marines de la Peste interviennent rarement
dans les affrontements entre champions. En fait, les habitants
les voient rarement, sauf lorsque les nouveaux champions sont
sélectionnés et intégrent les rangs de la Death Guard. lls
passent la plupart de leur temps & suivre Mortarion pour
satisfaire ses moindres désirs, @ répandre d'autres maladies et
voyager sur d'autres mondes pour transmettre la peste de
Nurgle & de nouvelles victimes.

NIUIRGLE

Nurgle est (e Maitre de [a
Décadence qui préside ¢ [a
corruption physiquc et la
déchéance. Maladie et
putréfaction attirent ses
démons comme un cadavre
les mouches. Son plus
grand plaisir est de
déclencher des épidémies
varides. La p[upan‘. des maladies
horribles sont ses réalisations. Les mortels qui périssent de
ces maladies sont réclamés par [e Seigneur de (o Peste et
leurs dmes sont emprisonnées & jamais dans cette folie
bouillonnante qu'est son royaume.

L'immense corps du diew est bouffi de pourriture et
transpire une substance visqueuse. Sa peau de cuir est d'un
vert morbide, couverte de pustules et de furoncles d'on
sourde [e pus. Ses organes internes, remplis d'excréments en
décomposition, sortent de déchinires ouvertes dans sa peau
et pendent autour de son abdomen comme des grappes de
raisins pourris. Sur ces organes courend de tout petits
démons qui se nourrissent des humeurs putrides qui en
sortent. Telle est t'appu.'rﬂuf de Nurgle (e dieu du Chaos,
bien que [es mots seuls ne puissent suffire a décrire cette
monumentale abomination.

On considére que Nurgle est d'un rang infeérieur a Khorne et a
Tzeentch, car sa puissance est moins stable que celle des autres
diewx. Son occupation préférée est de contaminer [univers
matériel et, lorsqu'il o fait, sa puissance est a son maximum.
Comme [a peste, cette puissance augmente, atteignant au plus
fort des épudémies un niveau qui dépasse temporairement cewx
de tous les diewe réunids avant de diminter d nowveaw. Dans ces
moments, les immenses [égions corrompues du dieu de o
Décadence s'enflent des innombrables millions de pestiférés, les
moteurs des machines de querre rouilfées hurfent un chant de
destruction et les banniéres souilldes de Nurgle se event contre
la vie elle-méme.

LES WORD BEARERS

Lorgar, primarque des Word Bearers, fut de tout temps un des
adeptes les plus orthodoxes du culte impénial. 1l était persuadé
que son comportement irréprochable durant la Grande
Croisade. au cours de laguelle il convertit des plangtes entiéres
avec un zeéle fanatique, attirerait sur lui la reconnaissance
éternelle de 1'Empereur et le placerait dans une position
prédominante vis-i-vis des autres primarques. 11 tomba de haut
lorsque I'Empereur lui reprocha son retard dans la poursuite
des objectifs principaux de la Grande Croisade. La place des
marines était au combat, ils ne devaient pas perdre leur temps
dans des rituels pointilleux et la construction de monuments.

Lorgar dit plus tard que ceci lui ouyrit les yeux, et qu'il vit
alors 'Empereur pour ce qu'il était réellement : pas un dieu,
mais un homme irrévérencieux qui n'avait pas compris que
I'humanité avait besoin d'un guide religieux qui donnerait un
sens & une existence qui sans cela n'aurait aucune
signification. L'adoration de Lorgar envers I'Empereur
n'existait plus, mais il lui trouva rapidement un palliatif dans
les dieux du Chaos. Eux étaient vraiment des étres divins qui
exigeaient qu'on leur rendit griice et qui aspiraient toujours i
des démonstrations de dévotion et d'adoration,

Ainsi, bien avant qu'Horus ne soit corrompu, Lorgar adorait
déja les dieux du Chaos. Il honorait les différents aspects de
chacune des divinité du Chaos, sans en privilégier aucune. Il
se tourna vers le Chaos dans son entier, un Chaos indivisible,
et il entraina rapidement les Word Bearers sur la méme voie,
Le zéle fanatique dont les Word Bearers avaient fait preuve
dans leur adoration de 'Empereur fut rapidement et facilement
remplacé par une égale dévotion envers le Chaos.

<$Essmaesssas IS e T=UImD

Les Word Bearers furent d'abord obligés de cacher leurs
activités. Des secles secrétes furent établies sur les planétes
que les Word Bearers avaient sous leur controle, ces sectes
développérent insidieusement des cultes dédiés au Chaos.
Lorsque débuta I'Hérésie d'Horus, la vrai nature des Word
Bearers se révéla au grand jour et, sur des milliers de mondes,
les sectes du Chaos qu'ils avaient fondées entrérent en
rébellion, Lorgar et les Word Bearers, libérés de l'obligation de
garder le secret, se vougrent corps et dmes aux dieux du Chaos.

Aprés la défaite d'Horus, les Word Bearers se replierent dans
I'CEil de la Terreur. De 1, ils continuent a répandre le nom du
Chaos. Sur les mondes qu'ils attaquent, ils élevent d'immenses
monuments a leurs sombres divinités, et de vastes cathédrales
sont €rigées 1a ou les chants et les prieres des fidéles se
mélangent aux hurlements et aux plaintes des victimes
sacrifices sur les autels sanglants des puissances du Chaos,

Les Word Bearers sont la seule légion de Space Marines du
Chaos & toujours posséder des chapelains, qui s'assurent que
leurs fréres observent d'une manicre stricte leur religion,
Chaque marine doit passer une partie considérable de sa
journée en sacrifices rituels, en cérémonies dépravées ou en
¢tudes occultes. Au combat, les Word Bearers font preuve d'un
zele fanatique, marchant derriere d'immenses banniéres
dédiées au Chaos sous toutes ses formes. récitant des psaumes
en plein milieu des combats, et abattant l'ennemi pour avoir
refusé de suivre la seule voie véritable !
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LES NIGHT LORDS

Les Night Lords sont la huitigme légion de la premiere
fondation. Leur primarque. Konrad Curze. connu plus tard
sous le nom de Hante la Nuit, grandit sur la planéte mini¢re
Nostramo, un monde dont le soleil était constamment caché
par une immense lune, et qui restait donc continuellement
dans la pénombre. Sur Nostramo, les jours. pour autant qu'il y
en ait, sont & peine moins obscurs que les nuits, totalement
opagues, et les habitants ont une peau d'une pileur grisfitre.
Suicide et dépression sont courants sur un tel monde et, sans
ses immenses gisements d'adamantium, nul doute que
personne ne voudrail y vivre.

Les crimes violents étaient quotidien sur Nostramo, jusqu'i ce
que le jeune primarque décide de mener a lui tout seul une
guerre contre les seigneurs du crime de la planéte, prenant le

nom de Hante la Nuit, nom qui sema la terreur dans les coeurs
de ses ennemis. Ses méthodes éraient simples, expéditives et
directes : 81 vous ne respectez pas la loi, vous étes mort. C'était
sans appel, il érait a la fois juge, juré et bourreau.

La Grande Croisade aneignit finalement ce monde obscur, el
I'Empereur retrouva son primarque au sombre visage. Hante la
Nuit fut placé a la téte des Night Lords, qui gagnérent
rapidement une réputation de dureté a I'efficacité extréme et un
mépris presque cvnigque envers la vie humaine. Les méthodes
de leur primarque furent adoptées par les Night Lords eux-
mémes, seuls comptaient le résultat, peu importaient les
moyens employés. Des histoires commencérent rapidement 4
circuler & propos des massacres et atrocités commis par les
Night Lords, certains sous la supervision directe de leur
primarque, tant et si bien que finalement I'Empereur fut obligé
de rappeler Hante la Nuit pour répondre des accusations qui
pesaient sur lui el ses hommes.

Mais I'Hérésie d'Horus éclata avant le retour du primargue, et
il devint vite évident que toutes les accusations étaient
fondées. Hante la Nuit rejoignit Horus sans aucune hésitation,
pour combattre contre un homme qu'il commengait & regarder
comme un faible et un hypocrite. Opérant 4 partir d'une
planete située au lin fond de la région sauvage appelée le Bras
Oriental, il mena les Night Lords dans une campagne de
terreur el de génocide rarement €galée, si elle le fut jamais.
Méme aprés la défaite d'Horus, les Night Lords poursuivirent
leurs attaques contre 'lmperium. sans auvcun plan ni
motivation autre que le gofit du meurtre, Finalement, l'assassin
impérial M'Shen parvint 4 s'infiltrer dans la base de Hante la
Nuit et a abattre le primarque. Les Night Lords cessérent alors
d'étre une menace organisée contre 'Tmperium.

Les survivants partirent vers I'(Eil de la Terreur, d'ou ils
continuent aujourd'hui & participer 4 des raids contre
I'lmperium. Ils ne semblent adorer aucun des dicux du Chaos
et sont devenus des combattants cyniques, endurcis et d'une
violence effrayante, Ils combattent pour le plaisir de la guerre
el pour les récompenses matérielles qu'elle peut apporter, pas
par allégeance envers une divinite. Cette attitude les fait
considérer leurs semblables avec mépris, qu'ils soient des
Space Marines fanatiques du Chaos comme les Berserks de
Khome, ou des loyalistes z¢élés comme les Dark Angels ou les
Ultramarines.

LALPHA LEGION

L'Alpha Legion fut la vingtieme et demitre légion de la
premitre fondation. Tout au long de la Grande Croisade,
I'Alpha Legion fut, sous le regard critique de son primarque,
un vérilable exemple de discipline et d'organisation. Bien
qu'étant la plus jeune, elle chercha & surpasser ses semblables
dans tous les domaines comme pour prouver quelque chose
aux autres. Ses combattants adoptérent le symbole de 'hydre,
un dragon & plusieurs tétes issue d'une ancienne mythologie
rappelant aux membres de I'Alpha Legion leur unité absolue
de corps et d'esprit. Sur le champ dé bataille, une coordination
terrifiante ¢tait la marque de I'Alpha Legion, ses attaques
maintenaient l'ennemi sous une pression constante tout en
recherchant les points faibles de ses défenses.

Lorsqu'Herus pactisa avec le Chaos, la fierté martiale de
I'Alpha Legion provoqua sa propre perte. Le Maitre de Guerre
était lui-méme un terrible combanant, il commandait des
armées el des flottes et se tenail 4 la pointe des combats. En
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comparaison, I'Empereur lointain de Terra ressemblait & un
individu faible et peureux. Le Maitre de Guerre était un chef
respecté, I'Empereur semblait n'étre 1a que pour s'approprier
les conquetes d'Horus et jeter ensuite les humains libérés sous
sa domination ¢crasante. Ainsi le mensonge s'insinua-t-il dans
les cceurs et les esprits de I'Alpha Legion, et lorsquun
mensonge est répéle trés souvent, il commence i étre accepté
puis. une fois accepté il devient réalité.

L'Alpha Legion se heurta de bon ceeur aux Space Marine
loyalistes sur Istvaan V et tout au long de la campagne qui
suivit. Enfin, ses combattants tenaient un adversaire 2 leur
hauteur, aussi résistant, entrainé et féroce qu'eux-mémes ! Les
freres de I'hydre infliggrent une cuisante défaite aux loyalistes
sur Tallarn, Yarant et des dizaines de petits postes avancés
avant de se diriger sur I'Ultima Segmentum tel une cométe
détruisant tout sur son passage. L'Alpha Legion fut totalement
isolée des forces d'Horus mais continua de ravager tout les
mondes sur lesquels elle tombait. A la fin de I'Hérésie, elle ne
s'occupait plus du tout de ses alliés mais s'inventait des
objectifs et des missions propres pour satisfaire son amour de
la guerre, dans une sorte de jeu démoniaque.

SLAANESH

"'.?rft}}’ﬁ-‘z—r.f(mﬁ, vos protestations pourraient bien
m'xgpia'n Je ne vous ai demand? que tres pew. On dirait
que je vous ai demande de vous sacrifier, vous et votre
Jamitle ! Mais, avee la bonté sans borne de Slaanesh, je
n'ai réclame que vos filles. Vous n'alles pas me refuser

cette petite distraction?”

Tyrell, Seigneur Reneégat d'Arden 1X

Slaanesh est le plus jeune diew du Chaos, connu sous [e

nom du Prince du Chaos. Il fut engendré par la chute des
eldars, cré¢ par [a décadence qui avait corrompu leur
empire qui s'étendait alors sur toute la galaxie, et qui fut
détruit par cette naissance. Des lors, les eldars furent une
race condamnée, réduite o quelques poignées de réfugies
éparpillés dans lespace. Pire que tout, ils savent que sans
eux, Slaanesh e dieu du Chaos, le Dépravé, malheur de
('incarnation eldar, n'aurait jamais ¢té engendre.,

Contrairerment aux autres diewx du Chaos, Slaanesh est
d'une beauté divine. Séducteur comme seul un immortel
peut étre, déconcertant dinnocence et aux maniéres
charmeuses. Grand maitre du [uxe et de [a bienséance
exagéree, des passions infuimaines et cruelles, des vices
corrompus et cachés, et de toutes les tentations
malsaines que seul un diew peut offrir.

Slaanesh peut prendre une apparence masculine,
féminine ou hermaphrodite selon sa volonté. I est
impossible pour un mortel de poser son rcgnrd' sur [ui
sans pcnfrs son dme et devenir esclave de ses moindres
caprices. Ses adorateurs se délectent de [ perversité et de
(avilissement et se compluisent dans des actes
abominables et malsains, Ifs ont abandonné tout vestige
de décence et se sont sacrifiés pour servir le Maitre du
Plaisir dans une poursuite sans fin de nouvelles
expériences, méme si elles sont viles et dépravées.

Méme aprés I'échec de I'Hérésie, I'Alpha Legion poursuivit
une guerre de harcélement contre I'Imperium. De petites
unités Etablirent des bases secrétes dans des champs
d'astéroides, des space hulks er des systémes sauvages partout
dans la galaxie, alors que le gros de la légion se repliait vers
I'Eil de la Terreur. Depuis, des bandes partent de ces repaires
surprendre les défenseurs de I'humanité, sabotant leurs bases,
attaquant leurs vaisseaux, terrorisant les colonies et détruisant
les postes avancés avece une redoutable efficacité,

Nettement plus insidieuse et dangercuse sont ses relations
avec les adorateurs du Chaos sur les mondes dirigés par
I'Imperium. L'Alpha Legion coordonne et dirige les activités
des adorateurs a travers des secteurs entiers pour fomenter des
insurrections massives contre le gouvernement impérial. Ces
révoltes sont souvent utilisées comme couverture pour des
raids de Space Marines du Chaos ou en préparation d'une
invasion & grande échelle venue de I'GEil de la Terreur,
L'Inquisition a une dent toute particuli¢re contre 1'Alpha
Legion pour la part prise dans la propagation de ces cultes
démoniaques et parce qu'elle attise le feu de I'hérésie dans les
brasiers gigantesques des rébellions ouvertes.

LES EMPEROR’S
CHILDREN

Toutes les Iégions de la premiére fondation furent créées pour
participer aux croisades impériales. Mais ce n'est que soixante
ans plus tard que les Emperor's Children entrérent en action,
Un accident durant sa création détruisit la presque totalité du
chapitre des sa naissance. Apres qu'il ait été recréé d'aprés les
implants génétiques récupérés, il se montra loyal et trés
compétent et se distingua dans plusieurs campagnes,

Les Emperor's Children furent affectés a la destruction
d'Horus et des chapitres rebelles sur Istvaan V. Durant une
entrevue, Fulgrim, le primarque de la l1égion et ses principaux
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officiers furent corrompus par les distractions décadentes
qu'torus et ses adorateurs du Chaos leur offrirent. Drogués,
en pleine extase, ils flanchérent finalement et acceptérent
d'aider Horus. La contagion se répandit rapidement dans toute
la légion, et les Emperor's Children se jetérent dans les bras du
Chaos dans toute son indolente dépravation. Le culte impérial
fut vite supplanté par celui plus gratifiant de Slaanesh.

Les Emperor's Children furent une des légions renégates qui
envahirent la Terre, mais elle ne prit que trés peu part aux combats
du Palais Impérial. Les plaisirs simples avaient fait place a des
débauches plus savantes. Pendant que leurs alliés se battaient et
mouraient. les Emperor’s Children massacrérent plus d'un million
de personnes et les distillérent pour en faire des drogues et des
stimulants. D'innombrables autres moururent pour offrir aux
Emperor's Children des distractions immédiates et cruelles.

Lorsque I'assaut échoua, les Emperor's Children s'enfuirent
dans |'(Eil de la Terreur avec le reste des légions renégates. 1ls
furent les premiers a effectuer des raids sur des mondes
impériaux pour les piller et en ramener des captifs. Leurs
exces ne connurent rapidement plus aucune limite et les
simples raids devinrent insuffisants pour leur fournir la
matitre premitre humaine destinée 4 leurs orgies et leurs
rituels. Les Emperor's Children se tournérent alors vers les
esclaves et les serviteurs des autres légions renégates, ce qui
déclencha rapidement une série de guerres au sein de '(Eil de
la Terreur. Les actions des Emperor's Children continuérent
Jusqu'a la destruction du clone d'Horus par la Black Legion.

Bien que corrompus d'une maniére inimaginable, les
Emperor's Children sont une terrible force de combat. Comme
de nombreux adorateurs de Slaanesh, ils sont devenus ce que
l'on appelle les Noise Marines. Ces adorateurs déments du
Prince du Plaisir sont maintenant des guerriers dépravés et
totalement décadents qui trouvent une joie perverse dans la
bataille. Le danger des combals agitl sur eux comme un
aphrodisiaque permettant d'atieindre de nouveaux extrémes
dans la débauche. Plus le bruit est fort et discordant, plus les
emotions provoquées sont intenses, et seuls le vacarme des
combuts et les hurlements de frayeur des ennemis peut encore
leur donner I'extase. Pour augmenter encore leurs sensations,
les Noise Marines portent un armement étrange provoguant un
bruit assourdissant ¢t des attaques pyrotechniques,

Les sens des Emperor's Children sont devenus tellement
distordus que seuls les couleurs et les motifs les plus
extravaganis peuvent atteindre leurs cerveaux. Chagque
armure, le moindre bolter ou la moindre épée énergétique
porte des motifs et des couleurs fantastiques en I'honneur de
Slaanesh. Chaque Space Marine de cette légion modifie son
armure, améliorant sa qualité et sa "beauté”. Pour les plus
importants d'entre eux. les armuriers de la Iégion sculptent des
scénes de débauche sur les plaques d'épaules et de poitrine.

LES IRON WARRIORS

Les Iron Warriors étaient jadis les troupes de siége les plus
compétentes de I'Imperium. Ills combattirent aux coiés des
Imperial Fists sur une centaine de mondes durant la Grande
Croisade, établissant le siege de citadelles extraterrestres el
des palais des hérétiques niant la divinité de 'Empereur. Le
primarque des Iron Warriors, Perturabo, excellait par dessus
tout dans les guerres de tranchées et de siéges, et ses traités sur
les fortifications et leur destruction sont i la base de plusieurs
chapitres du Tactica Imperium.

Les Iron Warriors brisérent leur serment & 'Empereur & la suite
du massacre lors du débarquement sur Istvann V.
Conformément aux doctrines de Perturabo. les Iron Warriors
avaient rapidement €tabli fortifications ¢t réseaux de tranchées
autour de leur zone datterrissage. Les légions loyalistes, qui
avaient subi de séricuses pertes, se repliaient vers les positions
des Iron Warriors, poussées par les |égions renégates. Au lieu
d'offrir un abri aux marines lovalistes, les bunkers et les
bastions leur servirent de tombes lorsque les [ron Warriors
tirérent sans merci sur tout ce qui se présentait i portée. Les
Iron Warriors s'étaient prononcés en faveur d Horus a coup de
rafales dévastatrices de bolters lourds et de canons laser.

Apres Istvaan V, les Iron Warriors se séparérent pour combatire
sur une douzaine d'autres mondes de I'Hérésie. Des contingents
d'Tron Warriors menérent & 'assaut les hordes du Chaos contre
le Palais Impenal sur la vieille Terre. lls combattirent Sur
Vanaheim, réduisant une & une en ruines ses ruches blindées. 11
combattirent sur Thranx et Avellorn, mondes ol le moindre
métre carré de la surface est couvert de plastacier et de
rochéton. s attaqueérent des forteresses loyalistes, des temples,
des donjons et des palais & travers toute la galaxie et les
brovérent sous les chenilles de leurs engins de siége.

Partout ot combattaient les Iron Warriors, ils élevaient
d'immenses citadelles démoniaques et les tenaient fermement.
Ces immenses tours surmontées de terribles armes de
destruction dominant les terrains alentour sont autant de
monuments en hommage au talent de Perturabo. Des champs
de tranchées et des foréts de barbelés acérés protegent les

La Planete des Sorciers

La Plangte des Sorciers est sinistre, volcanique et balayée de
tempétes. Son ciel lowrd est constamment déchiré de
décharges d'¢nergie magique sous (@ forme dorages
assourdissants et d'éclairs stroboscopiques. Le monde entier
est saturé de magie, des nuages magiques emplissent e ciel,
obscurcissant e soleil et (ibérant des averses énergétiques
qui afimentent riviéres et océans {ugubres. Dominant des
plaines de lave miroitante ex des rivicres déchairndes,
dimmenses pics rochewy s'élevent vers le ciel comme de fiers
poings de pierre. Sur ces éperons sont construites
dimmenses tours dargent ou vivent sorciers et princes

démons des Thousand Sons.,
La plus grande et [a plus impressionnarte de ces tours est

la Tour du Cyclope elle-méme, une construction noire aux
dimensions ahurissantes qui abrite des milliers de soldats et
d'esclaves. D'autres forteresses sont moins imposantes, et
certaines parmi fes plus petites sont de simples tours,
demeures d'un sorcier et de son entourage composé de
quelques douzaines de serviteurs.

Capable de surveiller lensemble de la planéte, Ceeil brillant de la
Tour du Cyclope peut aussi percevoir  travers e Warp
galwie. Ceci permet au primarque desplonner les
artefacts magiques et les psykers talentuews qui lintéressent,
puis denvoyer ses pillards contre Plmpertum.

D'antiques vaisseaux spatiaux sont chargés et envoyés a
travers [e Warp en direction de [univers matériel pour
piller et s'emparer de captifs qui seront rapportés sur la
Planéte des Sorciers.




places fortes des Iron Warriors, et font déja redouter par
anticipation les assauts sanglants nécessaires pour les détruire.
Apres la défaite d'Horus, les Iron Warriors ne furent délogés
des mondes de I'Imperium qu'au prix de lourdes pertes.

Les survivants furent repoussés vers I'(Eil de la Terreur. Ils s'y
appropri¢rent un monde et le fortifierent pour repousser tout
envahisseur. Libérées des contraintes de la physique, les
constructions des Iron Warriors s'élévent sur des spirales de
plusieurs kilométres. Leurs oubliettes et leurs souterrains
s'enfoncent jusqu'au ceeur de la plangte, donjons et bastions se
sont multiplics comme des champignons jusqu'a couvrir toute
la surface, créant une structure démente, ceuvre d'un architecte
fou, on les escaliers tordus partent a angle droit les uns des
autres et les murs plongent a l'infini vers le bas. Dans cette
forteresse surnaturelle, les innombrables bandes d'Iron
Warriors se cachent et congoivent des plans pour écraser et
emprisonner l'univers sous leur domination,

LES THOUSAND SONS

Le nom des Thousand Sons, les mille fils, vient de la série
initiale  d'implants génétiques tirés des tissus de leur
primarque, Magnus le Rouge. Magnus était un rouquin de
grande taille avec un il unique au milieu du front. T était a
cause de cela parfois appelé Magnus le Cyclope ou le Cyclope
Rouge. En réalité, son ime avait déja été touchée par le Chaos,
el Tzeentch avait insinué dans son esprit une fascination
envers les forces oceultes du Warp et leurs secrets. Un millier
de Space Marines furent créés 4 partir de cette empreinte, les
Thousand Sons de Magnus. Une légion entiére de plusicurs
milliers d'autres fut ensuite levée pour participer i la Grande
Croisade, mais la légion garda le nom de Thousand Sons.

Le chemin de la damnation fut le plus long de tous pour la légion
des Thousand Sons. Bien avant I'Hérésie. Magnus miena ses fils
dans I¢tude des arcanes de la sorcellerie, sans tenir comple des
avertissements de I'Empereur de ne pas s'occuper de ces choses.
Cependant. ils resterent loyaux 2 I'Empereur et 3 I'humanité
malgre leur intérét grandissant envers la magie.

Lorsqu'Horus monta ses troupes contre I'Tmperium, les
Thousand Sons tentérent d'abord d'alerter |'Empereur en
utilisant leurs pouvoirs occultes mais, n'ayant aucune
confiance en la magie, fille du Chaos, 'Empereur les déclara
hérétiques et dépécha Leman Russ et les Space Wolves pour
meltre @ sac Prospero, leur monde d'origine. Les Thousand
Sons entrerent alors en guerre contre I'Empereur et durent se
battre aux cotés du Chaos pour leur survie et la sauvegarde de
leur savoir. Ils sollicitérent la protection de Tzeentch,
Architecte du Changement, et maitre de la magie. Tzeentch
répondit & leurs attentes et, au lendemain de I'Hérésie, les
Thousand Sons s'échappérent vers I'(Eil de la Terreur pour
s'établir sur le monde démon promis. Ce monde fut appelé par
la suite Planéte des Sorciers et les Thousand Sons y vivent
toujours sous le régne de Magnus le Rouge.

Le primarque des Thousand Sons fut élevé au rang de prince
démon de Tzeentch, et établit sa cour dans une forteresse située
au sommet d'un volean, la Tour du Cyelope, Tout comme son
maitre, la tour la plus haute de cette forteresse posséde un il
unique qui regarde les étendues alentour, surveillant le peuple
du seigneur, gardien éternel et chien de garde du souverain
sorcier. Sous le regard du cyclope, les Thousand Sons
continuerent a étudier la magie et nombre d'entre eux devinrent
ces redoutables seigneurs sorcier de Tzeentch,
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Mais, le temps passant, beaucoup de Thousand Sons mutérent
et sombrérent dans la folie sous l'influence de Tzeentch. Les
sorciers devinrent de plus en plus perturbés par les
dégénérescences de leurs semblables jusqu'a ce qu'une cabale
mence par Ahriman, le plus grand d'entre eux, provoque la
colere du primarque démon en invogquant un sort puissant,
I'Effacement d'Ahriman. pour purifier les Thousand Sons. Un
schisme divisa la [égion lorsque les comploteurs furent bannis
par le primarque furieux et fuirent pour rejoindre différentes
légions renégates dans tout I'(Eil de la Terreur.

LA BLACK LEGION

La Black Legion est la seul légion renégate & avoir changé son
nom en dix mille ans d'exil. La Iégion fut créée lors de la
premicre fondation sous le nom de Lunar Wolves. L'Empereur
lui donna par la suite un nouveau nom, en remerciement du
réle joué lors de la ¢roisade d'Ullanor et en I'honneur de son
primarque, la légion s'appela deés lors les Sons of Horus.

Clest sous ce nom que laslégion combattit lors de I'Hérésie
d'Horus. lui servant de garde prétorienne durant toute la
sampagne. Ses combattants furent les premiers & arracher les
symboles de l'aigle de leurs armures et de leurs bannieres pour
les remplacer par I'(Eil d'Horus, symbole qui devint par la
suite synonyme de malheur pour I'Tmperium. Ils combattirent
avec orgueil et une incroyable férocité, conscients qu'ils
¢taient 1'élite du nouvel ordre voulu par le Maitre de Guerre.
Lorsqu'Horus fut battu par I'Empereur, le moral de la légion
fut brisé, leur chef, leur pére n'était plus.

Certains, parmi les Iégions renégates, reprochérent plus tard aux
Sons of Horus davoir déclenché la retraite en se repliant,
emportant le corps du Maitre de Guerre. laissant demriére eux et
sans commandement le reste de la horde. Mais la bataille pour la
Terre €tait perdue avec la mort d'Horus, et aucun pouvoir dans
univers n'aurait donné la victoire aux forces du Chaos. Dans
I'Eil de la Terreur, les Sons of Horus livigrent de terribles
batailles contre les autres Iégions pour des mondes et des
ressources clés, luttant pour S'imposer comme la premigre Iégion,
Les Sons of Horus vénéraient les puissances du Chaos l'une
apres l'autre et chaque fois. un nombre plus important d'entre
eux se retrouvaient possédés par des démons. Au cours des

Qui nous a promis sa loyauté ¢
Le Maitre de Guerre

Quit servons-nous gve ca,'nqﬁmlce {
Le Maitre de Guerre

Qui nous a été retire ¢
Le Maitre de Guerre

Mais qui aflons-nous ressusciter ?
Le Maitre de Guerre

Et qui nous ménera & lo victoire ¢

L& Maitre de Guerre

Profession {_1}: Foi de [a Black I
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sigcles leurs effectifs furent, saignés A blanc par les conflits
successifs contre les autres légions du Chaos. Ces conflits
internes connurent leur point culminant avec la destruction de
l'ultime forteresse des Sons of Horus par une force combinée
des autres légions renégates. Comme derniére insulte, le corps
d'Horus fut dérobé et cloné, ce qui déclencha la fureur des
rescapés. Oubliant leur Maitre de Guerre, ils préterent alors
serment d'allégeance a Abaddon, capitaine de la premiere
compagnie, qui devint leur nouvean maitre et 'objet de leur
dévotion sans bornes.

Les premiers décrets d'Abaddon rejetérent le nom d'Horus el
I'ancien nom de la légion. Il ordonna aux Space Marines
survivants de repeindre leur armure en noir, de la honte
éernelle qui était la leur. Puis, il les conduisit dans des raids
éclairs qui détruisirent le corps d'Horus et ceux de ses clones.
La toute derniére barge de bataille de la légion disparut dans
une gigantesque nébuleuse de poussiére en bordure de 'CEil de
la Terreur qui sert encore de base secréte a Abaddon et sa
Black Legion. Depuis, la Black Legion effectue des raids
dirigés a la fois contre I'Tmperium et contre ['(Eil de la Terreur.
Leur barge de bataille a été apercue a différents endroits de la
galaxie pour disparaitre aussi mystérieusement qu'elle était
arrivée, aprés avoir semée mort et destruction,

Abaddon s'était battu pour restaurer la fierté et la réputation de
la Black Legion, conduisant toujours personnellement ses
troupes dans les conflits les plus dangereux et s'illustrant par
des coups de mains audacieux ou des faits héroiques. Abaddon
gagna tout d'abord le respect forcé des autres légions
renégates, puis ses actions intrépides lui permirent d’obtenir
leur coopération et leur alliance. Ses discours enflammés ont
ravivé la haine qui couvait dans les légions renégates envers
I'Imperium et des combattants de toutes les légions ont depuis
combattu sous sa banniére.

Abaddon a choisi ses forces avec précautions et il est
maintenant 2 la téte de capitaine loyaux envers lui et issus des
autres légions renégates. Ceux qui se dressent contre lui sont
¢crasés, ceux qui le rejoignent ajoutent leurs forces a la plus
formidable armée jamais regroupée dans I'(Eil de la Terreur,
Un jour, I'Imperium dévoilera une faiblesse, une faille dans
son armure. Ce jour la, Abaddon lancera sa Black Legion et
ses hordes de maudits et de damnés dans l'univers matériel
pour l'assaut déeisif,

LES WORLDEATERS

Les Worldeaters furent créés a la
p.Ti€ Mm@ Tue
fondation, qu'ils
considérent toujours
comme étant la seule
véritable. Ce sont
les fondations
suivantes,
effectuées sous

le régne du faux
Empereur, qui ont
quitté la voie de la
vérité el sont
décadentes.  Avant
méme |I'Hérésie, les Worldeaters
élaient  renommés pour leur

sauvagerie. Ils furent sanctionnés par 'Empereur pour leur
utilisation de la psychochirurgie sur les nouvelles recrues pour
les rendre folles furieuses, Mais durant la Grande Croisade,
les Worldeaters s'avérérent des troupes d'élite, toujours a la
pointe des combats. Ce fut un jeu d'enfant pour Horus de
pervertir les rituels de la légion sanguinaire des Worldeaters.
Sous son influence corruptrice, ils préterent rapidement
allégeance a Khorne. dieu du sang.

Jadis réputé pour sa loyauté sans faille envers I'Empereur, le
chapitre des Worldeaters devint synonyme de carnage et de
terreur, toujours & l'avant-garde des légions renégates. Leurs
archives précisent que ce sont eux et non les Sons of Horus qui
ouvrirent les premiéres bréches dans les murs du Palais
Impérial. Ils ne quittérent la Terre qu'a contreceeur et se
frayerent un chemin sanglant jusqu'a I'CEil de la Terreur.

Les Worldeaters développérent leurs traditions sanguinaires
dans leur exil, se rapprochant davantage de Khorne et de ses
démons. Toute volonté de garder des forces équilibrées au
point de vue tactique s'‘évanouit chez eux et ils s'équipérent
exclusivement de pistolets et d'armes de corps a corps. Les
haches trongonneuses et les épées du méme type devinrent
leurs instruments favoris pour faire couler le sang. Au combat,
les escouades des Worldeaters chargent directement au
contact, hurlant leurs prieres a Khorne en se jetant en avant.

A mesure que de plus en plus dofficiers de la legion
devenaient champions de Khome 4 part entiére ou €taient
possédés par des démons, toute discipline senvola.
Finalement, 4 la fin de la terrible campagne de Skalathrax, un
personnage devint célébre sous le nom de Khim le Félon,
champion berserk de Khorne. Exalté et complétement dément,
il se jeta sur ses camarades avec une telle fureur que toute la
Iégion sombra dans un affrontement gigantesque de plusieurs
jours et plusieurs nuits. Lorsque la poussiere des combats se
dissipa, la Iégion avait éclaté en une douzaine de bandes de
déments, qui parcourent encore aujourd'hui I'CEil de la Terreur,
combartant et versant le sang.

Certaines de ces bandes sont fortes de plus d'une cenlaine
d'hommes, dautres ne sont rien dautre qu'un champion
menant sa poignée de berserks dans une quéte de carnages.
Ces factions rejoindront n'importe quel seigneur du Chaos
rassemblant ses forces pour ses conquétes, ne demandant rien
de plus que de verser du sang et ramasser des criines pour
Khore leur dicu. Cependant, méme les seigneurs du Chaos
doivent faire attention a ce que leurs propres tétes ne s'ajoutent
pas au tribut des Worldeaters.




pres I'Hérésie, a la lumiére de la trahison du
Maitre de Guerre, de grands bouleversements
furent apportés dans la structure des armées de
I'Imperium. Les Légions Titaniques et les
régiments de la Garde Impériale se virent
interdire de posséder leurs propres vaisseaux
pour gu'en cas de rébellion, ils ne puissent s'échapper de leur
systeme sans que la flotte elle-méme ne soit complice. Lors de
ce qui fut appelé la seconde fondation, les légions colossales
de marines, qui durant la Grande Croisade comptaient des
dizaines de milliers de combattants, furent divisées en
"chapitres” composés chacun d'un maximum de mille
hommes. Personne ne devait plus jamais avoir entre ses seules
mains autant de pouveir qu'Horus et les autres primarques.

Les événements survenus lors de I'Hérésie d'Horus sont depuis
longtemps devenus des Iégendes de I'Tmperium. Dix mille ans
ont obscurci ces sombres jours durant lesquels Horus réussit
presque & enchainer I'humanité au Chaos. Bien siir. les archives
compléetes des horreurs de I'Hérésie ne sont plus maintenant
detenues que par les Inquisiteurs chasseurs de démons de
I'Ordo Malleus, et peut-étre sont-elles encore gravées dans la
mémoire de I'Empereur lui-méme. Mais la part prise par le
Chaos dans I'Hérésie a été notée consciencieusement par les
dignitaires de I'Imperium, pour éviter que quicongue suivre la
meéme voie vers la damnation que le Maitre de Guerre renégat.

Mais dans I'Eil de la Terreur, le temps s'écoule différemment,
el les renégats mémes qui hurlérent leurs prieres aux dieux
obscurs sous les murs du Palais Tmpérial sont toujours en vie.
Leur défaite ronge leur cceur comme un cancer et leur haine de
[tmperium qu'ils ont aidé & construire les briile toujours. Ces
farouches combattants, jadis de puissants guerriers en armures
de plastacier et de céramite, sont devenus des pillards cyniques
et aigris. déterminés i détruire ce qu'ils devaient protéger.

Les Iégions renégates se livrent entre elles des wsuerres
incessantes dans I'(Eil de la Terreur pour s'approprier des
implants génétiques, des esclaves, des ressources ou juste
pour I'honneur. De nouveaux marines du Chaos sont recrutés
parmi les hérétiques les plus dangereux attirés dans 1'(Eil de la
Terreur par les promesses du Chaos, ou méme sélectionnés
parmi les innombrables cohortes de guerriers esclaves luttant
sans fin pour amuser les dieux. Les opérations de recrutement

Tous les démons sont fourbes. Ce sont des
Y1) mensonges auxquels fe Chaos a donne forme.
: Craignez les démons de Kforne pour cette
THISOTL et ensuite craignes-les encore.
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sont plutot violentes, a l'opposé des procédures prudentes et
méticuleuses utilisées par les Space Marines loyaux. Que les
candidats vivent ou meurent dépend du bon vouloir des dieux
du Chaos. Les rituels d'initiation sont sauvages et avilissants,
ne permettant qu'aux plus résistants de survivre.

Des millénaires de jalousie et de luttes intestines ont fait
éclater les I€gions en plusieurs compagnies et bandes de tailles
variées, chacune menée par son propre capitaine ou champion
du Chaos qui poursuit ses propres desseins. Les plus fervents
adorateurs du Chaos se sont regroupés pour constituer des
escouades bénies par leur divin patron : les Marines de la
Peste de Nurgle, les Berserks de Khorne, les Noise Marines de
Slaanesh et les Sorciers de Tzeentch. D'autres se sont
abandonnés a la possession des démons, permettant i ces
créatures monstrueuses nées du Warp de s'aventurer dans la
réalité grice au corps d'un hote puissant.

Malgré I'instabilité délirante des mondes démons, la plupart des
marines du Chaos ont survécu aux influences corruptrices en
s’accrochant a leur but premier. [Is n'ont pas oublié, ni pardonné
'univers mortel qui les a exilés et ils continuent de se venger
dans le sang lorsque les circonvolutions du Warp leur
permettent de revenir dans l'univers matériel. Ils voyagent dans
d'antigues vaisseaux spatiaux, survivants de |'Hérésic
maintenant recouverts d'un millénaire de décorations baroques
et de cicatrices de combats. Les légions capturent aussi des
space hulks a la dérive et les réparent pour les utiliser comme
d'immenses barges de combat pouvant transporter des milliers
de guerriers.

Les vaisseaux des légions renégates suivent les remous
capricieux du Warp et peuvent apparaitre n'importe oir el
n'importe quand. Les Space Marines du Chaos tombent par
surprise sur une plangte impériale, ils la pillent et détruisent
tout ¢ce quiils ne peuvent pas emporter avec eux dans ['(Eil de
la Terreur. Bien que les forces locales de défense puissent
résister aux envahisseurs, elles sont condamnées a moins que
des Space Marines ne puissent venir en renfort. Alors, les
marines du Chaos ont la réjouissante opportunité de montrer
leur puissance guerrieére a leurs jeunes semblables, peut-Etre
est-ce méme l'objectif réel de ces raids imprévisibles,
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Des invasions & plus grande échelle peuvent commencer de
deux maniéres possibles. Des adorateurs du Chaos peuvent
plenger un monde dans l'anarchie et la révolte, générant dans
le Warp des échos a leurs prieres qui attirent l'attention des
dieux du Chaos. En consultant les augures et en se livrant i la
divination, les sorciers du Chaos peuvent guider une flotte
d'invasion sur le monde des adorateurs. Une fois sur place, les
Marines du Chaos se battront aux cotés des adorateurs pour
S'emparer de toute la planéte au nom du Chaos. Les adorateurs
réaliseront alors qu'ils ont invoqué des entités qui les réduiront
en esclavage aussi stirement que la main de fer de I'lmperium.

Mais meéme ces conquétes sanglantes ne sont que de
minuscules égratignures comparées a un Imperium humain
aussi grand que la galaxie. Les coups pouvant réellement faire
trembler ses fondations sont les Croisades Noires

LES CROISADES NOIRES

Peut-étre une ou deux fois par millénaire, un champion du
Chaos s'impose dans I'(Eil de la Terreur. Gréce a la puissance
de sa volonté implacable et a la faveur des dieux, ce champion
instaure une alliance temporaire entre régions infernales. La
maniére dont le champion lance sa croisade dépend de son
dieu tutélaire. Certains  intriguent, d'autres usent
d'intimidation. En fait, ils se servent de tous les pouvoirs
considérables a leur disposition.

La préparation d'une croisade peut prendre des semaines ou
des annces, cela dépend des caprices du dieu. Les forges des
mondes infernaux crachent armures et armes, des sacrifices
sanglants tirent les machines démons de leur profond
sommeil, les factions luttent pour le contréle des multitudes de
croisés ou sont forcées i l'obéissance totale.

Lorsque la Croisade Noire est lachée, I'(Eil de la Terreur vomit
les hordes diaboliques du Chaos, des armées de démons, des
rangs el des rangs de monstres énormes aux formes torturées,
des multitudes d'adorateurs, des tribus entiéres dhommes bétes,
d'anciens et terrifiants titans du Chaos. A leur téte se trouvent les
légions de Space Marines du Chaos, unies dans leur soif de sang
et leur désir de répandre la destruction sur |'Imperium tant hai.

Pour contrer ces invasions, I'Tmperium garde de puissantes
forces stationnées tout autour de I'(Eil de la Terreur. Des
légions titaniques entieres, des chapitres de Space Marines et
d'immenses régiments de la Garde Impériale défendent les
systemes les plus importants en périphérie de I'(Eil. Mais
méme ces puissantes unités de combat ne peuvent garantir la
victoire sur la fureur de I'enfer. Trop souvent, le raz de marée
du Chaos s'étend et laisse derriere lui des systémes entiers
ravages. Les populations entiéres de planetes sont
irrévocablement contaminées par le Chaos, cités et industries
sont renversées par la force terrible de diaboliques machines
de destruction, d'innombrables citoyens sont capturés comine
esclaves et jouets destinés aux dmes démentes de leurs maitres
démoniaques vivant a la lisiere de la réalité,

Chagque cité en ruine, chaque planéte briilée rapproche un peu
plus I'Imperium de sa compléte dissolution. Dans un empire
d'un million de mondes, que vaut le destin d'une unique
planéte ! Suffisamment pour que chacune doive étre défendue
conire les hordes infernales, suffisamment pour attirer
I'Exterminatus sur quiconque sagenouille et s'incline devant
le démon, Une Croisade Noire peut ne surgir de I'(Eil de la
Terreur qu'une fois par millénaire. mais les dommages qu'elle
inflige sont irréparables.

TZEENTCH

Tzeentch porte plusieuss titres dont ceux d’Architecte du
Changement, Maitre du Jeu, Grand Conspirateur et
Manipulateur du Destin. I{ est le Grand Sorcier, dieu de
la magie et maitre de [écoulement du temps. Tzeentch
quide [es mortels sur des voies devant augmenter son
propre pouvoir, bien qu'ils ne soient jamais conscients du
role qu'ils jouent dans son plan. If choisit de préférence
les comploteurs et [es conspirateurs, surtout les sorciers
et [es politiciens. I[ préfere e malin au fort, (e
manipulateur @ celui qui agit plus directement, [e
tortueux a celui qui parle droit et le mernteur a lintégre.

De nombreux cultes du Chaos au sein de [Tmperium sont
dévoues o Tzeentch, malgré [es tentatives de [Inquisition
de les éliminer. Nombre de ces sectes sont specialement

constituées pour pratiquer [a sorcellerie, conduire des
expérimentations psychiques ou répandre influence des
forces occultes sous dautres formes. Les adorateurs de
Tzeentch, quideés par (e Maitre Manipulateur fui-méme,
ont fa réputation d'étre difficifes @ découvrir, et [les
conspirations aux schémas qui s'imbriquent et se
recroisent d'une maniére complexe sont diaboliquement
efficaces et extrémement, insidieusement, dangereuses,

Tzeentch est e diew du Chaos dont Capparence est la plus
étrange et la plus perturbante. Sa peau est recouverte de
visages qui changent sans arrét, lorgrent et se moquent
de ceux qui le regardent. Lorsqu'il parle, ces visages
répélent ses nots, souvent avec de subtiles mais
importantes différences de signification. Tzeentch est
presque aussi puissant que Khorne mais son pouvoir gst
d'une nature trés différente. Il est le maitre de la magie et
de la subtilité. C'est {ui qui tient [e royaume du Chaos
au-dela de ['espace et du temps et c'est [ui qui veille sur [
destiné de (univers matériel. Ses plans sont complexes et
imbriqués les uns dans [es autres et il est [e principal
architecte des alliances secrétes entre dieux du Chaos,




LA PREMIERE BATAILLE D'ARMAGEDDON

a planéte impériale Armagedden a connu deux
invasions majeures au cours de sa longue
histoire. Beaucoup ont entendu parler de la
seconde invasion menée par le big boss ork
Ghazghkull Thraka, et de la défense héroigue
des combattants surpassés en nombre avant que
les forces de I'lmperium ne puissent leur venir en aide,
renverser la balance et repousser les orks. Cependant, presque
personne ne connait la premiére bataille pour Armageddon qui
se déroula environ 500 ans avant la naissance de Ghazghkull
Thraka. La raison en est trés simple, cette premiére invasion
fut conduite par les forces du Chaos. et les agents de I'Adeptus
Administratum et de I'Inquisition font toujours tout, y compris
exterminer ¢t repeupler une planéte entiére, pour garder
secrete une telle attaque. Ils justifient ces mesures
draconiennes, lorsqu'une justification est nécessaire, ce qui esl
rare, en avangant que si les activités des dieux du Chaos
éclataient au grand jour, une panique et une insurrection
I'échelle galuctique suivraient trés certainement.

Qu'importe ce que pense I'Administratum, il est indémable
que les légions démoniaques des dieux du Chaos s'aventurent
parfois hors de I'Eil de la Terreur pour envahir I'lmperium.
Ces invasions, bien que n'étant pas considérées comme aussi
dangereuses qu'une Croisade Noire le sont plus que les raids
ordinaires des forces du Chaos. Le regroupement d'une telle
force d'invasion est généralement déclenché par I'appantion
d'un space hulk dérivant prés d'un des mondes démons de
I'(Eil de la Terreur. Ces anciens vaisseaux peuvent transporter
d'immenses armées a travers le Warp, permettant A une légion
démoniaque entitre de voyager de planéte en planete a
lintérieur de I'Eil de la Terreur, ou méme dans I'ITmperium.
Guidé par les courants imprévisibles du Warp, personne ne
peut réellement dire o et gquand un space hulk réapparaitra,
bien qu'un sorcier du Chaos puisse prédire avec plus ou moins
de précision sa destination probable.

(Mest ainsi que 'Tmperium est assailli par les troupes du Chaos
venues du caeur méme de I'CEil de la Terreur. Dans la plupart des
cas, les créatures qui composent ces armées meurent
rapidement ou sont aspirées dans le Warp, car elles ne peuvent
survivre triés longtemps dans I'univers matériel. Cependant, si la
planéte ol arrivent les légions démoniaques se trouve pres du
ceeur d'un orage Warp, ol s'il s'y trouve suffisamment de
créatures vénérant les dieux du Chaos, alors les forces
démoniagues peuvent survivre et méme prospérer pendant une
périade indéfinie. Dans de telles circonstances, le seul moyen
de battre le Chaos est I'affrontement, & moins de stériliser par
hombardements bactériologiques,

Tel fut le cas, lors de la premigre invasion d Armageddon.
Cette plandte ¢était I'un des plus importants mondes ruches
industriels de |Imperium. La multitude qui constituait la
population locale vivait sur un immense continent unique.
partagé en deux par une jungle inextricable. Les terres aux
nord de la jungle somt appelées Armageddon Prime, celles au
sud, Armageddon Secundus. Il y a un peu plus de cing cents
ans, durant l'année 40444, une rébellion éclata d'une maniére
inexplicable dans une douzaine de ruches d'Armageddon. Les
révoltes furent rapidement matées sur Armageddon Secundus,

mais parmi les ruches plus éparpillées d'Armageddon Prime,
elles furent plus difficiles a éradiquer. Cependant, de telles
insurrections sont fréquentes sur les mondes ruches a dense
population de I'lmperium, et puisque les forces planétaires
semblaient controler la situation, aucune unité supplémentaire
ne fut envoyée sur place. De toute fagon, l'orage Warp qui
affectait le systéme tout proche de Mid-Calvius CVIII rendail
les voyages dans le Warp plutdt risqués...

Les forces locales, occupées & maitriser la rébellion, furent
prises presque complétement par surprise lorsqu'un immense
space hulk apparut dans le systéme d'Armageddon. A bord, se
trouvait l'armée d'un monde démon, menée par le primarque
démon Angron. Des Berserks de Khome de la légion des
Worldeaters et des hordes de créatures démoniaques
jacassantes jaillirent du space hulk et se répandirent sur
Armageddon Prime. Les effets insidieux du Chaos se firent
immédiatement sentir et la moiti¢ de I'armée de la planete se
plaga du coté des envahisseurs, qui furent également rejoints
par les forces rebelles, qui étaient en fait des adorateurs du
Chaos. Les quelques défenseurs restés loyaux furent
rapidement repoussés hors d' Armageddon Prime. Se repliant &
travers les jungles qui séparaient les deux moitiés du
gigantesque continent, les survivants se joignirent aux unités
loyalistes d'Armageddon Secundus, et installérent une ultime
ligne de défense le long des fleuves Styx et Achéron.

Si Angron avait pu frapper immédiatement les défenseurs mal
organisés et peu motivés, il est certain qu'il les aurait écrasés
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et qu'Armageddon serait tombée. Mais Angron fut foreé de
retarder son attaque. L'orage Warp sur Mid-Calvius faiblissait,
et a moins d’attirer de I'énergie chaotique sur la planéte, son
armée commencerail bientot & se dissoudre. Les défenseurs
impériaux eurent le sentiment de gagner un lemps précieux
alors qu'Angron perdait des semaines & construire des
monuments a la gloire du Chaos au lieu de poursuivre les
armées impériales dispersées sur Armageddon Secundus. En
réalité, Angron n'avait pas d'autre choix.

L'énorme retard cotita cher & Angron. A l'insu des forces du
Chaos, le chapitre des Space Wolves, basé sur Fenris, était trés
proche d'Armageddon et faisait rapidement mouvement pour
aider les défenseurs. Lorsque l'armeée d'Angron émergea des

jungles, elle trouva les impériaux bien retranchés et renforcés

par les Space Walves.

Des batailles titanesques se déclenchérent tout le long du front
alors que les légions démoniaques se heurtaient aux défenses
impériales. Sur les berges du fleuve Achéron, les impériaux
tinrent bon et les forces du Chaos reculérent en désordre. Mais
plus a l'ouest, Angron commandait personnellement l'assaut. 11
traversa les lignes impériales et mena ses troupes droit sur les
ruches Infernus et Helsreach. C'est & ce moment que Logan
Grimnar, qui & cette époque €tait i la téte des Space Wolves
depuis moins d'un an, joua l'atout qu'il avait gardé dans sa
manche. Il avait gardé en réserve une compagnie compléte de
Chevaliers Gris, dont il avail demandé l'assistance des gu'il
avait compris les dangers qui menagaient Armageddon.

Seuls les Chevaliers Gris avaient le pouvoir de détruire une
entité comme Angron. [ls arrivérent juste au moment oi les
hordes du Chaos s'élancaient sur les ruches Infernus et
Helsreach. Se téléportant directement au centre de sa légion
démoniaque, les Chevaliers Gris engagérent Angron et ses
démons gardes du corps. Ce fut un combat comme personne
n'en avait vu depuis I'Hérésie d'Horus, et sur les cent
Chevaliers Gris, moins d'une douzaine survécurent. Mais ils
triomphérent finalement. rejetant Angron dans le Warp d'ot il
ne pouvait s'échapper avant un siécle et un jour. Les Space
Wolves lancérent une contre-attaque massive el simultance et
les forces du Chaos furent mises en déroute et détruites.

Une fois les Iégions démoniaques défaites, I"'Administratum
réagit rapidement et efficacement pour effacer toute vérité sur
ce qui s'était passé. Bien qu'un bombardement bactériologique
planétaire pour purifier de toute contamination du Chaos fut
envisagé, l'importance des industries d'Armageddon rendait
cette solution impensable., A la place, toute la population
survivante a l'exception des officiels du plus haut rang. fut
stérilisée pour éure sur qu'elle n'ait plus de descendance puis
fut déportée dans d'immenses camps de travail construits loin
des ruches de la planéte, ou elle put &tre gardée isolée et d'ol
aucun récit de I'attaque ne put s'éehapper. Pendant ce temps,
des milliards de nouveaux ouvriers furent envoyés de toute la
galaxie pour réoccuper les complexes industriels vides. En
quelques décennies, les ouvriers enfermés dans les camps
moururent, maigre récompense pour ceux qui s'élaient
bravement dressés contre le Chaos. Logan Grimnar,
commandeur des Space Wolves, n'a jamais pardonné a
'Adeptus Administratum ce qu'il a considéré comme une
trahison envers des dizaines de millions d'innocents, el
nombreux sont ceux qui, en secret, sont d'accord avec lui.

Au plus profond de I'tEil de la Terreur, Angron rumine depuis
des siecles son retour sur Armageddon, Un jour il se vengera
de cette plangie qui a osé le défier.
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KHORNE

Khorne est [e dieu du sang, coléreux et meurtrier, il est
le dieu querrier dont les furfements de rage insatiable
résonnent 4 travers [e temps et lespace. Son immense
trone d'nirain est situé au sommet d'une montagne de
crines en plein mifieu d'une mer d'os réduits en poussiére
et de lacs de sang. Ce sont les restes de ses adorateurs
tombés au combat et de ceux tués en son nom. Khome
est o puissance du Chaos qui incarne [n violence aveugle
et absolue, détruisant tout et quiconque d portée,
abattart sans distinction amis et ennemis.

Les adorateurs de Khome sont toujours de farouches
combattants, car le diew du sang méprise [a mage et les
sorciers sont sowvent sacrifiés au nom de son
ine,rlirigui!i[c soif. Ses adorateurs croient qu'ils peuvent
justifier (eur vie de massacres de nombreuses manieres,
notamment par Chormeur, la bravoure et [a fierté
martiale. Cependant, les plus fanatiques adorateurs de
Khorne savertt qu'il ne désire que de sauvages carnages en
son nom et que tout [e reste west qu'artifice négligeable.

KF‘[!JI'HL’ est décrit comme un qulIlt pm‘lmll unge armure l.l‘l:

métal noir et d'airain, et armé d'une énorme epeea deux
mains qui brille d'un feu interme. Son corps est massif et
trés musclé, son visage effrayant et bestinl est cache sous
un lourd casque. La rune de Khorne représente un crine
stylise, [e 5)!::;50&; de [a mort, et ses adorateurs

affectionnent les armures et [es banniéres rouge sang.

La galaxie est tellement pervertie par les massacres et la
vialence que Khorne est le plus puissant des diewe du
Chaos. Il commande des armées de démons et des [égions
d'innombrables adorateurs mortels. Son rival est
Tzeentch, le Grand Sorcier. Tzeentch est [e maitre des
sorciers tout comme Khorne est celul des guerriers.
Naturellenent cette rivalité ne les empéche pas de faire
cause commurie [orsque de grands massacres sont en vue.
Cette combinaison est o plus puissante de toutes [es
alliances entre diewx du Chaos. Parmi tous ses fréres-
dieux, c'est Slaanesh que Khorne méprise [e plus, car la
sensualité et larrogance du Prince du Chaos sont pour [ui
une insulte. Mais malgré cela, Khome peut allier ses
forces a celles de Slaanesh lorsque cela est nécessaire,
méme si cela [ui cofite beaucoup de [e faire




LE TYRAN DE BADAB

adab est un systeme proche du caur de la
galaxie, juste & coté de la frontiere séparant
I'Imperium des secteurs dominés par les ligues
squats. Badab est idéalement place pour protéger
I'lmperium duans le cas improbable d'une
invasion squat, mais il est surtout occupé par des
gamisons de Space Marines & cause de la proximité d'une
monstrueuse et permanente tempéte Warp appelée le
Maelstrim d’oi peuvent sans cesse sortir des raids du Chaos.

Le Maelstrom apparait dans l'univers matériel comme une
énorme nébuleuse de gaz et de poussiéres, et on y spupgonne
depuis longtemps la présence d'une interpénétration
warp/espace réel. Patrouiller ou naviguer dans le Maelstrém
pose des difficuliés pratiquement insurmontables, cette zone
est done devenue un refuge pour les dévianis et les hérétiques
de toutes sortes. On estime qu'il y a plus de vingt empires orks
el rovaumes pirates au sein de cet amas,

Le chapitre des Astral Claws était stationné sur Badab depuis
plus de trois siecles, surveillant les limites sud et ouest du
Maelstrom. En 901.M41, le maitre des Astral Claws et
Seigneur de Badab, Lufgt Huron, ordonna la destruction d'une
flotte impériale d'enquéte qui entrait dans 'orbite de Badab.
Plus de 23000 lovaux serviteurs de I'Imperiom furent tués
dans la bataille a sens umique qui s'ensuivit. Saisi d’une
apparente crise de folie, Huron se déclara tyran de Badab et
annongi la séeession de son systéme.

Les Inquisiteurs découvrirent rapidement pourquoi Huron
avail attagué la flotte envoyée sur Badab. L'Adeplus
Mechanicus avait enregistré de nombreuses plaintes a propos
de la lenteur des Astral Claws & soumettre leurs implants aux
tests de pureté, le chapitre ne payait plus la dime planétaire
depuis plus d'un siécle et demi et les rapports personnels de
Huron trahissaient une ambition inhabituelle et déplacée chez
le Grand Maiwre d'un chapitre Space Marine. Pire que tout, il
ne montrait rien de la dévotion absolue pour I'humanité
nécessaire chez un seigneur de I'lmperium.

Le tyran de Badab, nom que prit Huron dans l'histoire
impériale, repoussa deux expéditions punitives en 902 et 903,
Aprés la seconde attaque, trois autres chapitres, les Mantis
Warriors, les Executioners et les Lamenters, apportérent leur
appui aux Astral Claws et la rébellion prit soudain une
importance considérable. Les vaisseaux impériaux, toujours
en danger dans les systemes infesiés de pirates de la bordure
du Maelstrom, furent attaqués et les communications avec les
mondes squats de la Ligue de Kapellan furent coupées. En
904, un vaisseau des Fire Hawks fut attaqué ¢t capturé€ par les
Mantis Warriors. Les Fire Hawks répliguérent immédiatement
et bient6t, cing chapitres au complet furent impliqués dans les

“Les forts sont plus forts seuls”

Le ‘Tyran de ‘Badab

combats. Les Marines Errants furent rappelés du Bord
Oriental et se trouvérent rapidement occupés & protéger les
valsseaux imperiaux en transit.

En 906, d'autres chapitres loyaux de Space Marines arrivérent
pour stabiliser la situation, et les menaces qui pesaient sur les
lignes de communication furent & peu prés levées. Des
incursions orks dans le secteur Ultima Segmentum en 907
nécessitérent le rappel de plusieurs chapitres mais ceux-ci
furent remplacés par des escadrons de la flone du Segmentum
Solar qui prirent la releve sur les lignes de communication.
Les forces Impériales commencérent & assiéger les mondes
puissamment fortifiés de Badab pendant que d'autres chapitres
arrivaient pour mener une enguéte sur les mondes occupés par
les Executioners et les Mantis Warriors.

Le gros du chapitre Lamenters fut pris dans une embuscade en
908 et se rendit aprés de sanglants combats entre vaisseaux.
La perte des Lamenters fut un terrible coup pour le tyran et le
reste de la guerre se transforma en une succession de sigges au
cours desquels les forteresses rebelles furent écrasées I'une
aprés T'autre. La rébellion prit fin en 912 avec la chute de
Badab et I'ultime défaite des Astral Claws.

Une fois le soulévement écrasé, I'Inquisition se livra & une
enquéte approfondie sur les chapitres Space Marines renégats,
lls trouvérent quelgques traces d'hérésie dans le culte des
chapitres, mais rien qui ne fut considéré irrécupérable, Les
Executioners, les Mantis Warriors et les Lamenters regurent le
pardon de I'Empereur mais durent entreprendre une croisade
d'un siécle. Les mondes natals des Executioners et des Mantis
Warriors furent cédés aux chapitres loyaux victorieux, en plus
des droits de récupération des vaisseaux endommagés pendant
le contlit et d une proportion des cargaison interceptées.

Les Astral Claws furent pratiquement anéantis. Une force
d'environ deux cents d'entre eux parvint & forcer le blocus
impérial et s'échappa dans le Maelstrom. Les éléments les plus
corrompus des autres chapitres rebelles les suivirent
rapidement. On n'entendit plus parler de ces Space Marines
rebelles pendant des années. Quant au destin de Lufgt Huron,
Maitre des Astral Claws et Tyran de Badab, il reste un mystére
complet.
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SPACE MARINES DU CHAOS

Les troupes qui forment
une armée de marines du
Chaos  peuvent étre
divisées en deux types :
I les démons et les Space
Marines du Chaos. Les
démons sont les plus
dangereuses de toutes les
créatures du Chaos, mais
leurs incursions sont
suffisamment rares pour
étre cuachées par
IInguisition, c¢e  qui
empeche la panique. Les
raids constants  des
légions de marines du
Chaos sont eux une
menace bien plus
tangible.

[l ¥y a dix mille ans,
durant les guerres de
I'Hérésie d'Horus qui
dévasterent la galaxie, la
moitié des armées Space
Marines furent
corrompues par le Chaos
et se rebellérent contre
I'Empereur. Conduites
par le Maitre de Guerre,
les légions du Chaos

parvinrent presque  a
arracher le controle de la
galaxie a I'Empereur.
Elles échouérent, mais
les blessures subies par
I'Empereur lors de son
combat contre Horus le
forcérent a €tre intégré
au Trone d'Or et mit un
lerme a sa vie chamelle.

Avec la défaite des
légions du Chaos. les
Space Marines vaincus
fuirent vers I'(Eil de la
Terreur.  La-bas, &
proximité des terribles

énergies du Warp, ils
prirent possessions de
plangtes, devenant les

seigneurs et les maitres

de royaumes démons
sous la tutelle de leurs

dieux. De ces régions infernales, les Space Marines du Chaos sont ceux-li méme qui ont affronté I'Empereur dix mille ans
continuent leur guerre de vengeance contre |'lmperium. Dans auparavant. Pour eux, les fils du temps se sont entremélés et le
leurs royaumes de folie, le temps a été aboli et c'est ainsi que pass€, le présent et le futur se sont fondus en une bataille

s Space Marine: : batte jour ; y 'Emperi : e
les Space Marines qui se battent aujourd'hui contre I'lmperium &ernelle et infinie




Bien que les personnages du
Chaos puissent étre  des
champions. des sorciers ou
des seigneurs. tous répondent
au  nom générique de
Champions du Chaos.

Les champions marines du
Chaos peuvent s¢ vouer i un
seul dieu du Chaos g'ils le
désirent. Ces champions du
Chaos sont les agents favoris de leurs maitres, et les actes
démoniaques accomplis au nom de leur seigneur sont
récompenses par des présents augmentant leur pouvoir.

Quand un champion gagne les faveurs d'un dien du Chaos.
il devient plus puissant. Il y a souvent un prix terrible &
payer car les dieux du Chaos sont capricieux, et leurs
présents entrainent parfois d'horribles mutations et disgrices
physiques. L'apparition de cornes. de chairs maladives, de
membres déformés, de sabots el autres mutations bizarres

A, SPACE MARINES DU CHAOS

sont trés fréquentes parmi les
champions du Chaos, qui
considérent leur triste sorl
comme un  honneur, le
symbole d'une faveur divine
qui leur est accordée.

Pour représenter les présents
accordés 4 un champion du
Chaos. vous étes autorisé 4
prendre des Marques du
Chaos pour les personnages de votre armée, au coiit indiqué
dans les listes d'armée. A 'exception d'un seigneur du Chaos.
une figurine n'a droit qu'a une seule Marque du Chaos.

Les seigneurs du Chaos peuvent 4voir une ou plusieurs
Marques du Chaos, et peuvent méme porter les Marques
des quatre dieux du Chaos si vous le désirez. Horus est le
plus tristement célebre d'un tel seigneur du Chaos, et est
célebre pour avoir recu les faveurs des quatre dieux du
Chaos 4 un moment ou un autre.

—
NURGLE

Les champions portant
la Marque de Nurgle
présentent des signes
de putréfaction et leur
armure contient
grand-peine leur
corps déformé. Leur
chair étant pourrie

et pratiquement
morte, ils ressentent irés

peu la douleur et peuvent subir

des blessures abominables sans grande géne. De ce
fait, un champion du Chaos de Nurgle ajoute
toujours +1 i son Endurance.

TZEENTCH

Tzeentch est le maitre

des arcanes et les
champions portant sa
Marque recoivent

toujours de sinistres
pouvoirs de sorcellerie. De
plus, le Warp coule en eux
¢t son aura les protége des
attaques psychiques. Si un
champion du Chaos de Tzeentch est pris dans la
zone d'effet d'une attaque psychique, il peut
I'annuler en obtenant 4+ sur 1D6. S'il réussit.
I'attaque psychique ne fonctionne pas et ne
provoque pas de dommages.

SLAANESH @
Slaanesh est le sensuel -
Seigneur du Plaisir. Les
champions portant sa Marque

se delectent des incertitudes

de la vie et des batailles. 1ls
prennent un plaisir pervers

dans toute expérience, qu'elle soit
terrifiante ou bizarre, et ne sont par conséquent pas
affectés par les regles normales de psychologie. Ce
qui signifie qu'ils sont immunisés 4 la peur et 2 la
terreur, par exemple. De plus, ils n'effectuent
Jamais de tests de moral car la mort ne leur inspire
aucune crainte. étant seulement considérée comme
une expérience supplémentaire. Si un champion se
trouve dans une unité contrainte de fuir, il n'est pas
affecté et peut continuer a se battre normalement.

b

KHORNE

Les champions portant
la Marque de Khorne
sont des guerriers
sauvages dont l'armure
se fond progressivement
avec le corps et finit par
ne plus pouvoir ére
retirée. Cette armure donne au )

champion un jet de sauvegarde de 2+. De plus, les
champions de Khorne sont affectés par les régles
de frénésie, comme décrit dans les régles de
Warhammer 40,000. Les compétences de ces
guerriers en corps a corps sont telles qu'ils peuvent
parer méme quand ils sont frénétiques. Ce sont de
redoutables combattants qui affectionnent leur role
de tueurs sacrés du Dieu du Sang,




SPACE MARINES DU CHAOS

Durant les guerres de I'Hérésie d'Horus, la moitié des
anciennes légions Space Marines rejoignirent le Maitre de
Guerre Horus dans sa entative d'arracher le controle de
I'Imperium a I'Empereur. Aprés de nombreuses batailles. les
veéritables allégeances d'Horus devinrent évidentes et I'univers
entier comprit qu'il avait vendu son dme aux dicux du Chaos
en échange d'un pouvoir incalculable. 11 €tait trop tard pour les
Space Marines qui I'avaient rejoint : leurs dmes étaient livrées
au Chaos et il n'y avait plus pour eux aucun espoir de pardon.
La corruption et le mal avaient perverti leurs esprits et
introduit des ambitions impures, faisant d'eux les ennemis les
plus acharnés de I'Empereur. Aprés la défaite d'Horus. les
Iégions de Space Marines du Chaos cherchérent refuge dans
I'(Eil de la Terreur, ou elles se trouvent encore A cé jour,

Marine

du Chaos 10| 4 11418
Aspirant

Champion 10|5([5]| 4|4 1151 119
Grand

Champion 10| 6| 6 5|5 2|16 |29
Champion

Exalté 10 7 ¥ 5|5 3 7 3110

REGLES SPECIALES

Les régles spéciales suivantes s'appliquent 2 tous les
personnages et Space Marines du Chaos, y compris les
seigneurs du Chaos, les sorciers et les champions. Notez que
les Space Marines du Chaos ne bénéficient PAS des regles
spéciales des tests de moral s'appliquant aux marines loyaux.

Tir Rapide

Si un Space Marine ne se déplace pas et n'est pas engagé en
corps i corps, il peut utiliser le tir rapide. Le guerrier se campe
alors fermement sur ses pieds et ouvre le feu avee son bolter
ou son pistelet bolter, Le Space Marine du Chaos peut tirer
deux fois avec son bolter, son pistolet bolter ou son fulgurant
au lieu d'une fois,

Le tir rapide nest possible qu'avec un fulgurant, un bolier ou
un pistolet bolter, pas avec une autre arme, Il est possible que
certains soldats utilisent le tir rapide alors que d'autres ne
tirent qu'une fois (s'ils utilisent un lance-missiles ou jettent des
grenades, par exemple).

Le tir rapide est déterminé exactement comme un tir ordinaire
sauf que chaque marine tire deux fois au lieu d'une.

VETERANS SPACE MARINES DU CHAOS

Les Space Marines vétérans du Chaos ne portent pas tous des
armures Terminator, beaucoup combattent en
énergétique normale. Les vétérans sont des guerriers endurcis et
impitoyables qui n'ont aucun remord 4 abaltre un ennemi gui
vient de se rendre, une femme ou un enfant innocent. Des

darmure

décennies, parfois des sigcles d'expérience des combats leur ont
enseigné & utiliser au mieux les couverts pour survivre sur les
champs de bataille déchiquetés du 4léme millénaire, Ces
guerriers féroces et trés expérimentés forment généralement
l'avant-garde de toute attaque, utilisant leurs compétences pour
mfiltrer les lignes ennemies et dresser des embuscades ou lancer
des attuques surprises contre les points fortifiés ennemis.
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Vétérans
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REGLES SPECIALES

Space Marines du Chaos
Les régles normales de tir rapide s'appliquent,

Infiltration

Les vétérans du Chaos peuvent se déployer sur le champ de
bataille en utilisant les régles dinfiltration décrites dans le
chapitre Mise en Place du Jeu de Warhammer 40,000.

Formation Dispersée

Les Space Marines vétérans du Chaos peuvent utiliser la
formation dispersée déerite dans le chapitre Escouades de
Warhammer 40,000,
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SPACE MARINES DU CHAOS

Un archiviste marine qui livre
son dme au Chaos devient un
sorcier Space Marine du Chaos
et recoit de nouveaux pouvoirs
psychiques de son dieu tutélaire.
Il n'est pas faux de considérer ces
pouvoirs comme magiques car
leurs dépositaires viennent a se
considérer comme des sorciers,
maitrisant les énergies invisibles
de l'univers sous leur férule.

De nombreux sorciers viennent
de la légion des Thousand Sons.
Déji  avant  |'Hérésie, les
Thousand Sons étaient impliques
dans I'étude des arcanes et la
pratique de la sorcellerie. et une
fois I'Hérésie commencée, ils
n'eurent pas d'aure choix que de
suivre le Maitre de Guerre, car
'Empereur ne pouvait plus
tolérer leurs €tudes de la magie
faisant appel aux forces du Warp.

Les Thousand Sons survécurent
a la débicle de I'Hérésie d'Horus
en utilisant leurs pouvoirs
Magiques pour ouvrir un passage
quiils empruntérent pour fuir
jusqua I'(Eil de la Terreur.
Nombre d'entre eux continuent a

étudier la magie et ils sonl
devenus de puissants champions
sorciers de Tzeenich.

Durant I'Hérésie, les archivistes
dautres  Iégions  renégates
abandonneérent leur dme a4 un
dieu du Chaos et recurent
egalement de nouveaux pouvoirs
psychigues en ¢change. La seule
exception fut les archivistes de la
légion des Worldeaters, qui
furent traqués par leurs fréres et
sacrifiés & Khome pour assouvir
un peu la haine qu'a ce dieu du
Chaos pour tous ceux qui
pratiquent la magie.

REGLES SPECIALES

Space Marines du Chaos
Sorcier 1 LN I O < = - Les régles normales de tir rapide s'appliguent,
Champion
Sorcier 10] 5|5 S ) 2 5 1 8 :
Maitre e endre ['hérésie:
Sorcier 10|6|6|5|5|3|6|2]s B [ peane gl it e
: £ | hérésie appelle [a vengeance.
Seigneur '
Sorcier 100 7 [ T8 | & dilE | 2| 8




SPACE MARINES DU CHAOS

TERMINATORS DU CHAOS

De nombreux vétérans du Chaos partent au combat revétus de
la redoutable et révérée armure Dreadnought. ou armure
Terminator. comme elle est communément appelée, L'armure
est de construction massive el contient un exosqueletie
constitué de faisceaux d'acier et de fibres d'adamantium
destiné a soutenir la lourde structure de plastacier et les
plaques de céramite de la carapace extérieure, Un homme en
armure Terminator peut s¢ déplacer et agir avec une liberté et
une agilité remarquables compte tenu de la masse
considérable de l'armure.

Un Space Marine du Chaos portant une armure Terminator
tient souvent une arme de tir dans la main droite,
généralement une arme combinée, alors que la main gauche
manie une hache tronconneuse. Cette combinaison entre
puissance de feu et puissance de choc fait d'un Space Marine
du Chaos équipé d'une armure Terminator un adversaire
terrifiant, Certains Terminators du Chaos portent des armes
lourdes, encore plus redoutables. pour fournir des tirs d'appui
4 leurs camarades.
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REGLES SPECIALES
Space Marines du Chaos
Les régles normales de tir rapide s'appliquent.

Armure Terminator

Une figurine portant une armure Terminator bénéficie d'une
sauvegarde de 3+, comme pour une armure énergetique. Cette
sauvegarde s'effectue avee deux dés au lieu d'un seul du fait de
I'épaisseur du blindage. Notez qu'une armure Terminator du
Chaos n'intégre pas de viseur ni de balise, contrairement aux
combinaisons plus sophistiquées utilisées par les Space
Marines des chapitres loyaux.

Lorsque les Thousand Sons s'échappérent vers I'(Eil de la
Terreur, la puissance mutageéne du Chaos commenga a se faire
sentir assez fortement, el bientot des signes de mutation
physiques apparurent. Ahriman. un des plus grands de tous les
sorciers des Thousand Sons tenta de mettre fin 4 cetle
dégénérescence en lancant un sort dune puissance
phénoménale appelé Effacement d'Ahriman. Celui-ci était
prévu pour affecter tous les Thousand Sons et les protéger a
jamais des effets pervers du Chaos.

Les sorciers du Chaos des Thousand Sons survécurent et
virent leurs connaissances et leurs pouvoirs s'accroitre, ou
furent completement détruits. Leurs fréres de bataille, dont les
pouvoirs psychiques étaient faibles ou inexistants, furent
changés. Leur armure se scella. comme si les joints avaient €1é
soudés. A l'intéricur de la lourde carapace de céramite et
d'adamantium, les corps physiques des Space Marines furent
réduits 2 une poignée de poussiére mais leurs esprits
demeurgrent la. pi¢gés pour I'éternité a 'intérieur des armures.

Bien que ces combinaisons vivantes continuent de
fonctionner, elles ne sont guére plus gque des robots et tombent
rapidement dans l'inaction 2 moins qu'un sorcier des Thousand
Sons ne soit & proximité pour les diriger.
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REGLES SPECIALES

Space Marines du Chaos
Les regles normales de tir rapide s'appliquent.

Marque de Tzeentch
Tous les Thousand Sons portent la Marque de Tzeentch,

Guerriers Esprits

Les Thousand Sons ont les mémes forces et faiblesses que les
démons, mais ne bénéficient pas de la sauvegarde démoniaque
et doivent utiliser leur sauvegarde d'armure énergétique
(modifiable). De plus, & chaque carte Warp Drain d'Energie
jouée, le joueur du Chaos doit choisir D6 Thousand Sons dont
Vespril est aspiré et les retirer comme pertes.

Immunité a la psychologie
Les Thousand Sons sont immunisés & la psychologie et ne sont
jamais démoralisés.
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SPACE MARINES DU CHAOS

Les Berserks de Khorne sont des Space Marines du Chaos qui
se sont dédiés au dieu Khorne. Les plus ¢élébres des Berserks
de Khorne sont les Space Marines Worldeaters mais il y en a
bien d'autres, venus de toutes les [€gions renégates. Le rapport
entre sang et plaisir est devenu tellement fort pour ces
suerriers qu'ils sont virtuellement incontrolables, que ce soit
sur ou en dehors du champ de bataille.

Les Berserks de Khome sont des combattants [éroces qui se
complaisent dans les corps & corps sanglants. Dans leur
mpatience d'offrir du sang et des crines 4 Khorne, ils
emportent avec eux plusieurs armes de corps a corps vraiment
terribles, Il s'agit souvent d'une hache, ou de la redoutable
hache trongonneuse. car il s'agit de I'arme préférée du dieu du
sang, méme si I'épée trongonneuse est également trés
appréciée par ces fanatiques du meurtre.

Les Berserks de Khome savourent de facon malsaine leur role
de tueurs sacrés du dieu du sang et sont fanatiques a l'extréme.
Le plaisir qu'ils retirent de la mort est tel qu'il leur arrive de se
jeter sur leurs propres épées trongonneuses en sacrifice au
dieu du sang.

Je vous safue.! Car bien que notre chemin ait été

long et sanglant, vous avez servi notre Seigneur
avec un courage infaillible et {'ﬁoﬁnew'tfﬁ\rruis'

querriers, Beaucoup sont tombés aujourd hui, mais

nous devons nous rappeler, alors méme que nous
mourons, que notre sang aussi est le bienvenu....

Harkan TPoing de Fer

MARINES DE LA PESTE

Berserks
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REGLES SPECIALES
Space Marines du Chaos
Les regles normales de tir rapide sappliquent

Marque de Khorne

Tous les Berserks de Khorne portent la marque de Khome
(voir ci-dessus). Ceci signifie qu'ils sont sujets a la frénésie
comme décrit dans le chapitre Psychologie du livre de regles
de Warhammer 40,000 et qu'ils portent une armure du Chaos
conférant une
guerriers en corps & corps sont telles qu'ils peuvent parer
méme s'1ls sont frénétiques. Notez que les Berserks de Khome
regoivent gratuitement la Marque de Khome.

sauvegarde de 2+, Les compétences de ces

Charge Furieuse

'enthousiasme féroce des Berserks de Khome pour le corps i
corps est tel qu'ils triplent leur mouvement quand ils chargent
au lieu de le doubler. Cependant, chaque figurine ne peut
utiliser ce bonus que si celui-ci lui permet d'entrer en corps i
corps. Le mouvement triplé de charge ne peut pas étre utilisé
par des figurines incapables d'atteindre I'ennemi ! Ce bonus
sapplique aussi aux personnages i pied qui ont rejoint l'unité
(les personnages montés sur une mMonture comme un
juggemaut ou un disque de Tzeentch ne peuvent obtenir ce
bonus).

Les Marines de la Peste sont des Space Marines du Chaos qui
se sont dédiés au dieu du Chaos Nurgle. Parmi les plus
fervents serviteurs de ce culte se trouvent les Space Marines
du Chaos de la Death Guard mais d'autres marines se sont
aussi livrés au Seigneur de la Déchéance.

Le corps des Marines de la Peste est en décomposition et
dégage une odeur putride. Leurs armes et armures sont
corfodées par le pus qui coule de leurs plaies suintantes, mais

ils n'en restent pas moins de redoutables adversaires. Leurs
cerveaux malades sont habitués aux souffrances physigues, ce
gui les rend pratiquement immunisés a la douleur des
blessures subies sur le champ de bataille.

Marine
| dela Peste 10| 4 | 4
|

Terminator
delaPeste |10| 5 | 5 | 4 |4(5)| 1 5 S
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REGLES SPECIALES
Space Marines du Chaos
Les régles normales de tir rapide s'appliquent,

Marque de Nurgle

Tous les Marines de la Peste portent la Marque de Nurgle (voir
ci-dessus). Ceci signifie que leur Endurance est toujours
augmentée de +1, comme indiqué sur leur profil ci-dessus.
Notez que les Marines de la Peste recoivent gratuitement la
Marque de Nurgle et n'ont pas a dépenser de points pour elle.
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NOISE MARINES

Les Noise Marines sont des marines du Chaos voués a
Slaanesh. L'ouie d'un Noise Marine est des milliers de fois
plus affitée que celle d'une personne normale et peut
distinguer les plus subtiles dilférences de tonalité et de
volume. Ceci affecte le cerveau de ces marines el provogue
des réactions émotionnelles intenses qui rendent toutes les
autres sensations futiles et sans intérét. Plus le son est fort et
discordant, plus la réaction émotionnelle est extréme, si bien
que pour finir, seul le vacarme des champs de bataille peut
stimuler un Noise Marine. Son esprit cesse de fonctionner et
ne devient plus qu'un réceptacle aux sensations déclenchées
par la musique de Napocalypse et les hurlements des mourants,
ce qui fait danser le guerrier sur ce chemin de destruction !

Les Noise Marines portent des armures énergéliques peintes
de couleurs vives car leurs sens sont si déformés que seuls les
couleurs et les motifs les plus extravagants parviennent
jusqu'a leurs esprits, Ils sont équipés d'un awirail d'armes
bizarres qui  produisent des bruits assourdissants et
visuellement insoutenables.
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REGLES SPECIALES
Space Marines du Chaos
Les regles normales de tir rapide s'appliquent.

Marque de Slaanesh

Tous les Noise Marines portent
ci-dessus). lls sont ainsi immunisés & toute psychologie et ne
s¢ démoralisent jamais. Notez que les Noise Marines

a Margue de Slaanesh (voir

regoivent gratuitement la Marque de Slaanesh et n'ont pas a
dépenser de points pour elle.

Cacophonie Psychique

Les Noise Marines émettent une
cacophonie  psychique constante  qui

désoriente les psykers alentour.

Les démons ne sont pas affectés par ce
vacarme et l'apprécient, particuliérement
les démons majeurs de Nurgle qui aiment
ausst produire des bruits joyeux. Ceci ne
sapplique pas aux sorciers du Chaos, qui
sont affectés comme les autres psykers.

Lancez 1D6 par psyker essayant dutiliser
un pouvoir psychique et se trouvent dans un
rayon de 40 ¢m dun ou plusieurs Noise
Marines de Slaanesh. Lancez un seul dé
quel que soit le nombre de Noise Marines
situés dans ce rayon. Les pouvoirs destinés
a rester en jeu ne peuvent ctre affectés que
lorsqu'ils sont créés, ils ne seront pas
affectés si un Noise Marine arrive dans un
rayon de 40 em alors qu'ils sont déji en jeu.

Si le résultat est supérieur au niveau
psychique de la figurine, celle-ci est
perturbée par la cacophonie psychique des
Noise Marines et le pouvoir qu'elle tentai
d'utiliser est automatiquement annulé.

Notez que les équipements qui offrent
normalement une protection contre les
attaques comme les
combinaisons Aegis, n'offrent pas de
protection contre les Noise Marines.

psvchiques,

Un psyker perturbé de cetie fagon subit une
blessure sur un jet de 4, 5 ou 6, suns
sauvegarde (d'aucun type) possible. Celte
capacité s‘applique aussi aux aspirants
champions du Chaos commandant une
unité de Noise Muarines,




“ILn'y a point de paix parmi les
¢toiles, seulement une éternité de
carnage et le rire des dieux avides.”




ABADDON ET SA GARDE RAPPROCHEE DE TERMINATORS DL CHAOS
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LUNE ESCOUADE DE MARINES DU CHAOS DE L’ALPHA LEGION

Alpha Legion

Parmi les Legions Rencgates, kes Space Marines de
l'AiPha Legion sont renommes pour leurs tactijlumcs
impitoyables et leur coordimtilgn rfaite. L'Hy
multicephale. bole de [Alpha 10N,
sente fa dimsymlc de ses mcnql?u; ct mtc
de scs buts. Ses qualites martiales faisaient défa
la gloire de la légion avant sa déchéance ct.
depuis FHeresic d'Horus, ses membres continuent i Q
sc mesurer regulierement aux Space NSl
Murines  loyalistes, souvent pour tghb
scul plassir de rencontrer e vaincre
impitoyablement un ennemi d'unc valeur

guerriere égale 2 la leur.

Lo

LINE ESCOUADE DE MARINES DL CHAOS WORD BEARERS

Word Bearers

Les Word Bearers sont des {anatiques
religicux. dédiés a 1'adoration du Chaos
dans sa forme la plus pure, plutot
qua une divinité particuliere. Sur

toutes les planetes qui tombent

entre leurs griffes. ils érigent de
grotesques cathédrales et des
monuments  blasphématoires pour
céleébrer leur vénération du Chaos




ESCOLIADE DE MARINES DU CHAOS WORLD EATERS

Kharn (e Félon
Trempé de sang ct possedé par l'esprit de Khorne, Khirn
le Félon est un incontrélable tourbillon de sauvagerie. Khirn
est appelé le Félon 3 cause de la rage berserk qui le
consume et qui lui fait parfois massacrer ses allies lorsque
tous les ennemis sont tombés,

LG
" T, o & e
e l‘;-,-in‘\w% . Ih""} @f@h
“Khorne ne veut pas savoir i
qui est le sang qui coule.
Moi non plus ...”

KHARN A SKALATHRAX

KHARN LE FELON

Juggernaut de Kfiorne

Les démons de cauchemar appeles Juggernauts de Khorne traversent 1
les champs de bamille, écrasant tout sur leur passage. Ni béte, ni
machine, un Juggernaut est un impossible mélange des deux. 3 la |
chair de cuivre et au sang de feu liquide Les champions ayant
gagné les faveurs de Khorne recoivent parfois le privilege de
gcs grandes batailles.

chevaucher ces créatures surnaturelles lors

LIN MONSTRLUELLX JUGGERNALIT CHEVALICH IE
PAR UN CHAMPION DE KHORNE




LINE ESCOUADE DE WORLD EATERS PEINTE PAR DAVE ANDREWS

CES GARDES

World Eaters

Si tous les Space Marines du
Chaos aiment le sang. aucun nc se
délecte autant des carnages et de la
brutalité¢ des combats que les
World Eaters. Lorsqu'ils
chargent, possédes par leur
furcur surnaturelle, en poussant
leur eri de guerre “du sang pour
le Dicu du gang". feurs ennemis
sont pétrifics de terreur. Les World
Eaters sc sont fragmentés en de nombreuses
bandes. toutes prétes a rejoindre le Seigneur du
Chaos qui leur donnera une chance de prouver au

combat leur dévotion a. Khorne. CHAMPION DE KHORNE




ESCOUADE DE MARINES DU CHAOS DES NIGHT LORDS MENEE PAR LINE CONVERSION DE CHAMPION

Night Lords

Contrairement 4 Ia plupart des Legions Renégates,
les Night Lords nc sont pas inféodés i une
puissance du Chaos particuliere. Ils considerent les
autres marines du Chaos et les Joyalistes avec le
méme mépris, l'amour du pouvoir et des gains
matéricls €tant leur scule motivation.

Terminators et porte-icone des Nigfit Lords
Les armures Terminator des Night Lords. retravaillées et ornementées pendant
des millénaires, n'ont plus grand chose 2 voir avee les originales. De nombreux

Terminators Night Lords décorent leurs armures de crines et de scal
trophces pris sur les cnnemis asscz stupides pour sc dresser sur leur chemin.

TESEN et
ESCOUADE DE MARINES DU CHAOS DES NIGHT LORDS EN ARMLUIRES TERMINATOR

.‘




Dreadnought Night Lord

Les Dreadnoughts Night Lords sont dantiques machines qui
ont subi des réparations et transformations innombrables au’
cours des millénaires. Malgré son fterrible armement, e
Dreadnought horrific autant les Night Lords que leurs ennemis.
Auvcun marine du Chaos ne souhaite cn cffet finir ses jours
dans cette prison, pour
y devenir
irremediablement  fou.
Dans  leur  furic
homicide, les
Dreadnoughts du
Chaos ravagent tout
ce qui passe a Jeur
porte.

LN DREADNOUGHT NIGHT LORD ARME D'UN FLEALI
ENERGETIQUE ET I’UN LANCE-PLASMA LOURD MK 1

Escouades de Vétérans Night Lords
Les veterans sont les plus endurcis et les plus experimentés des Space
Marines du Chaos. Les vétérans Night Lords ne font pas cxception et,

comme Jeurs coll?:Fucs des autres Légions Renégates, ils aiment combattre
en petites unités délite puissamment armées.

En plus de leur armement supéricur, les escovades
de vétérans bénéficient d'une grande mobilite qui
leur permet de combattre comme force de frappe
rapide, ouvrant un chemin de
destruction qu'exploitent leurs freres
darmes, qui n'ont souvent plus qu'a
achever les malheureux laissés en vie
par l'assaut des vétcrans.




ESCOUADE DE MARINES DL CHAOS DE LA DEATH GUARD MENEE PAR LN CHAMPION DE NURGLE

Death Guard

Difformes et corrompus, les Death Guards
nc sont plus que des caricatures lepreuses
détres humains. Guidés par leur primarque
démon Mortarion. 1ls  cherchent 2
contaminer les mondes Imperiaux. semant
des épidémics des plus dangercuses maladies
partout ol ils passent

{ARINES DE LA PESTE DE LA DEATH GUARD

de [a Peste )

Les Marines de [ Peste
sont hudeux 3 dopner la
nausée. Leurs chairs enflées
et putrefices dépassent de
leurs armuses incrustées de
pus et de roulle Ces
charognes vivantes sentent 3
peine la douleur tant leurs
ICTMINASONS  NErVEUses  s¢
sont atrophices au cours de
leur longue dégénérescence

A L'ASSALLT DES ELDARS

N

DES PORTEPESTE ET DES M

ESCOLADE DE MARINES DE LA PESTE Ml




ESCOUADE DE MARINES DU CHAOS IRON WARRIORS MENEE PAR UN CHAMPION TERMINATOR

Iron Warriors

Parmi les Légions Renégates, les Iron
Warriors sont sans conteste les maitres de la
guerre de  position.  D'innombrables  cités,
forteresses ct citadelles sont tombées devant
leur talent 2 exploiter la moindre
faiblesse  des dc’gzus:s cnnemics.
Lorsqu'une plantte tombe entre leurs
mains, ils reconstruisent ses fortifications i
leur maniere délirante et, de la, gouvernent
impitoyablement  les  masses  conquises,
protégeant jalousement leurs places ?ortcs
avec de terribles batteries darmes et des
pieges horriblement efficaces.

OB 0 Do D
— Y H‘* i n rf".vhﬂ '
"B[lﬂll.\ﬂ.a.—ltﬂle- comtre votre Empereus,
~ : Vous Tu avez peur,
mais sachez il ne vous sanvera pumi
car seul [¢ Chaos est éternel .
ENDEMION - Capitaine des Iron Warriors

Archive .G 8-8 Quadrant 33-6

~

Dreadnouqﬁi Iron Warrior

Les Iron  Warriors  sont
adeptes  de  utilisation
strategique des Dreadnoughts
ct autres gros cngins de
verre dans leur quéte sans
? pour subpuguer tous les

mondes  Imperiaux.  Les
Dreadnoughts.  psychotiques
et instables, sont
particuliérement  apprécics
pour cnfoncer les lignes de

défense les plus coriaces

DREADNOUGHT IRON WARRIOR AVEC BOLTERS
LOURDS JUMELES E'T MARTEALI TONNERRE
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Fabius Bile

Fabius Bile est le sinistre maitre des agents
mutagenes. Depuis sa base cachée dans
I'Ocil de la Terreur, Bile loue ses services
aux Légions Rencgates en échange
desclaves sur lesquels il testera ses
monstrucuses techniques génétiques.

“Pourquoi (utter 7 vous

vous sentirez tellement

| mieux quand jaurai fini...”
FABILIS BILE

FABILIS BILE

Tusand Sons

Il existe deux types distincts de Space Marincs Thousand Sons. Les
pr:micrs sont les Sorciers, maitres mystéricux de loccultisme,
imprégnés du savoir interdit. Les autres sont les fréres darmes,
transformés par un antique sort en immortels guerriers esprits ct
ressemblant 2 des armures animées d'unc vie propre.




| Conversion des Figurines du Chaos

La description des forces du Chaos incluses dans cet ouvrage couvre unc échelle de temps
considérable. Etant donnée la nature du Chaos. il serait impossible de créer toutes les figurines
de ses milliers de manifestations. Tous les modeles quec nous sortons nc représentent que la partic | unigues
émergée de l'iccbch. cependant, une armée du Chaos de Warhammer 40,000 vous donne une € B
occaston sans pareille de mettre 2 I'épreuve vos talents de modeéliste. Toutes les figurines de cette | pas envenie

page sont des conversions qui vous donnent de bons exemples de ce qui peut étrc realise !

Un grand nombre de figurines montrées dans ce livre sont des conversions. Certaines sont des adaptations trés simples, leurs
tétes, bras ou armes provenant dautres figurines, d'autres sont plus complexes, utilisant des morceaux d'un grand nombre de

figurines différentes. Les vehicules offrent aussi dexcellentes opportunités de délirer en leur ajoutant des chaines, des lames, des
pointes et des milliers d'autres détails dont la seule limite est votre imagination.

Ty
CONVERSION D11
PERSONNAGE BLOOD ANGEL
MEPHISTON PAR JOHN BLANCHE

- S

a

Joha Blanche, dessinateur de Games Workshop ct grand peintre en figurines devant I'éternel, est pass¢ maitre dans
la conversion des figurines Citadel Les pages suivantes montrent les notes illustrées de John sur la conversion des
marines du Chaos pour Warhammer 40,000, Vous pouvez voir ci-dessus son armée du Chaos, basée en majeure
partic sur des conversions de Space Marines impériaux,
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L’Oe¢il de [a Terreur est le
centre de la plus
gigantesque tempéte du
Warp de (a galaxie. C’est
de (@ que les puissantes
(égions du Chaos exercent
(eurs ravages.

Depuis dix mille
ans nous livrons la
Longue Guerre
et notre haine ne
connait point

de répit.

Ceux qui nous ont &
défié connaitront le b
poids de la colere E
du Chaos. A

' Mackan, Stygies et | H
Avellorn britleront |}
sous notre ire,
Que les démons
se repaissent de
(a chair de
("innocence !
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CREATURES DEMONIAQUES

a nature du Warp reste un des plus épais
mystéres de la galaxie, Méme pour les meilleurs
technomages de I'Adeptus Mechanicus, le Warp
représente la source de pouvoir ultime en méme
temps que la menace supréme envers l'existence

= humaine. Car il s'agit du domaine des dieux du
Chaos et de leurs hordes démoniaques, il s'agit du royaume du
Chaos :

brutes et puissantes, ses sombres énergies sont
alimentées par les pires cauchemars des mortels.

Si le Warp était parfaitement distinct de 'univers matériel, il
ne présenterait pas de danger. 1l existe malheureusement des
passages entre ces deux plans, des grands et des petits, mais
lous représentent un terrible danger potentiel, Dans ces
passages, les lois de l'univers matériel sont soumises aux
caprices des démons,

Les quatre plus puissants démons du Chaos sont Khorne le
Sanguinaire, dieu des combats, Nurgle, Seigneur de la
Déchéance, maitre de la peste et de la déchéance physique,
Slaanesh, Seigneur des Plaisirs, pourvoyeur des vices et
Tzeentch, I'Architecte du Changement. Ils rivalisent pour la
domination du genre humain et leurs démons recherchent des
passages vers les esprits des faibles et des imprudents.

REGLES SPECIALES DES DEMONS

Les démons ne sont pas de notre monde. Ils viennent du
Chaos, entités du Warp dont les corps sont fagonnés A partir
dénergie brute. Lorsqu'ils entrent dans I'univers matériel. ils
prennent une forme définie mais continuent & puiser leur
energie dans le Warp pour survivre. La puissance du Warp
imbibe les démons et leur confére d'étranges pouvoirs.

De nombreux démons ont des capacités et pouvoirs communs,
récapitulés ici pour plus de facilité, plutdt que de les rééerire
pour chague démon. A moins que leurs régles particulieres ne
spécifient le contraire, les régles suivantes s'appliquent i tous
les démons.

AURA DEMONIAQUE

A quelques exceptions notables pres, tous les démons sont
protéges par une awra démoniague, il s’agit d'un champ
d'énergic Warp qui les entoure et baigne leur corps d'énergie,
feur transmettant la puissance du Warp. L'aura démoniaque
nest par conséquent pas un champ de force, sa présence sert
plwot & fortifier le corps du démon. Pour représenter cette
aura, les démons ont droit & un jer de sauvegarde comme s'ils
portaient une armure. Celte sauvegarde est toujours de 4+ sur
ID6 (un résultat de 4, 5 ou 6 sauvegarde).

La sauvegarde démoniaque différe d'une sauvegarde d'armure
normale dans la mesure ol aucun modificateur ne s'y
applique. Avec une armure ordinaire, la valeur de la
sauvegarde est réduite du modificateur de sauvegarde de
larme attaquante, mais ceci ne s'applique pas aux démons.
Celu les rend tres difficiles A tuer, car méme une touche directe
darme lourde, comme un canon laser, peut étre sauvegardée.

La sauvegarde démoniaque n'offre aucune sauvegarde
supplémentaire contre les attaques psychiques, y compris les
attaques d'armes de force. Les armes de force sont des armes
qui utilisent une force psychique ou qui canalisent les
pouvoirs psychiques de leur utilisateur. Si un démon est
touché par une attaque psychique ou par une arme de force, il
ne bénéficie pas du jet de sauvegarde de son aura démoniague.

Les exceptions principales  la régle d'aura démoniaque sont
les Buveurs de Sang et les Horreurs, Le Buveur de Sang a une
sauvegarde d'armure ordinaire, affectée par les modificateurs
de sauvegarde. Les Horreurs n'ont aucune sauvegarde.

ANIMOSITE DEMONIAQUE

Bien que les dieux du Chaos puissent sallier, d'anciennes
rivalités opposent certains d'entre eux, des querelles pouvant
remonter sur plusieurs millénaires. Ceci fait que des démons
de factions rivales ont du mal a4 combattre ensemble. Les
puissances du Chaos nivales sont les suivantes,

Les démons de Tzeentch sont les rivaux des démons de
Nurgle, et vice-versa.

Les démons de Slaanesh sont les rivaux des démons de
Khorne, et vice-versa.

Les démons rivaux ne combattent pas harmonieusement
ensemble. Ceci est représenté par la régle danimosité
démoniaque. Lorsque des démons rivaux se retrouvent dans un
rayon de 30 cm au début de votre tour et quils ne sont pas
engagés en corps 4 corps, vous devez effectuer un ftest
d'animosité. Lancez 1D6 par démon majeur ou unité de démons
pour déterminer sa réaction concernant ses proches rivaux.

Notez que cette régle ne s'applique qu'aux démons majeurs et
aux unités de démons. Les créatures démoniaques recgues
comme Récompenses du Chaos, comme les Juggemaults et les
Bétes de Nurgle, ne comptent pas,

TABLEAU D'ANIMOSITE DEMONIAQUE
D6 Résultat

I-2 Les démons reconnuissent leurs rivaux et entrent dans
une ruge folle. Poussant de terrifiunts cris de guerre, ils
se chargent les uns les autres et disparaissent dans le
Warp pour micux continuer le combat. Retirez les
nvaux du jeu mais ne les comptez pas comme pertes
pour les points de victoire.

34 Les démons sont énervés par ln proximité de leurs
fivaux et se lancent des défis et des grondements
menagunts,; Les démons ne se déplaceront pas et ne
feront rien au prochain tour mais se batiront s'ils sont
attagqués en corps A corps.

56 Les démons tolérent la présence de leurs rivaux.
Continuez normalement le jeu,




CREATURES DEMONIAQUES

BUVEUR DE SANG, Démon majeur de Khorne

Le Buveur de Sang est le plus puissant de tous les démons du
Chaos et le plus terrifiant des guerriers du Dieu du Sang. 11 est

impossible de décrire I'horreur absolue de ces démons, car leur

apparence est suffisante pour pousser un homme sain d'esprit
au bord de la folie. Leur présence irradie la terreur, leur corps
exsude une odeur de mort et leurs yeux lancent des promesses
de mort abominables.

Rares sont ceux qui ont vu un Buveur de Sang et ont survécu
pour pouvoir en parler. Ceux qui ont vécu cette terreur vous
parleront de l'impression d'énergie furieuse, de I'armure
d'airain brillant, du pelage taché de sang et des crocs longs
comme des poignards. Le Buveur de Sang brandit une hache
qui dégouline de sang et un long fouet hérissé de pointes.

Type :

M cCcr FE PV} A cd

BuveurdeSang | 15| 10 |10 | 8 | 7 | 10| 8 | 10 10

REGLES SPECIALES

Tous les regles spéciales des démons déerites plus haut
sappliquent, sauf que le Buveur de Sang n'a pas d'aura
démoniaque, il possede une armure d’airain vivant & la place.

Terreur

Le Buveur de Sang irradie I"horreur, son existence méme
menace la sant¢ mentale des mortels méme les plus endurcis.
Les régles de psychologie de terrenr s'appliguent, voir les
regles de Warhammer 40,000, N'oubliez pas que les créatures
qui inspirent la terrewr inspirent automatiquement la peur,

Armure du Chaos

Le Buveur de Sang porte une armure de hronze ou brillent
toujours des flammes infernales. Cette armure est partie
intégrante du démon, alimentée par ses propres énergies vitales.
Elle donne au démon une sauvegarde de 3+ sur 2D6 (comme
Farmure Terminator) mais est normalement affectée par les
modificateurs de sauvegarde, contrairement A 'aura
démoniaque. Cependant, ¢ette armure du
Chaos n'est pas neutralisée par les armes
de force ou les attaques psychiques. ce
qui donne au Buveur de Sang un
avanlage contre les armes psychigues
par rapport aux autres démons.

Hache de Khorne

Le Buveur de Sang porte une énorme
Hache de Khorne, imbibée d'énergie
chaotique et de mort. Une touche d'une
Hache de Khome ne provoque pas |
blessure mais 1D3 blessures (lancez
ID6: 1-2 =1, 34 =2, 56 =3). De
plus, la hache ajoute +1 a la Force du
Buveur de Sang en corps a corps.

Fouet du Buveur de Sang

Au début de n'importe quelle phase de
corps a corps, un Buveur de Sang peut
effectuer une attaque spéciale avee son
fouet contre un ennemi en contact socle
a socle. Une figurine doit obtenir un
résultat inférieur & son Initiative sur 1D6
pour éviter le fouet (un résultat de 6 est
toujours un échec, quelle que soit
Plnitiative de la figurine). En cas
d'échec. la figurine subit une touche de
Force 8 avee un modificateur de
sauvegarde de -5. De plus, le fouet est
considéré comme arme 4 une main
complémentaire, ce qui donne au Buveur
de Sang un dé d'attaque supplémentaire,

Vol

Le Buveur de Sang posséde des ailes et
peut voler en effectuant de grands
bonds, comme une figurine équipée de
réacteurs dorsaux, voir la description
page 71 de l'Arsenal. Notez que les
regles du vol démoniaque du Codex
Imperialis ne s'appliquent plus,




CREATURES DEMONIAQUES

SANGUINAIRE, Démon de Khorne

Ces démons particulierement sauvages et féroces foncent sur
leurs adversaires en hordes massives, rendus fous par l'odeur
du sang, hurlant avec fureur en se jetant sur les adversaires. Ce
sont les Guerriers de la Mornt de Khorne. les fantassins de ses
armées démoniaques, et leur apparence véritablement horrible
est une offense a la raison. Leur peau est rouge et écailleuse et
leurs bras longs ¢t musculeux se terminent par des serres
effilées qui peuvent déchiqueter un adversaire avec une
facilité dérisoire. lls portent des Lames d'Enfer qui brillent
d'une étrange énergie et dont on dit gqu'elles peuvent asprrer
Iime d'un homme €t ne laisser qu'un cadavre desseché,

M CCCT F E PV

| Sanguinaire

REGLES SPECIALES
Toutes les régles spéciales des démons sappliquent comme
décrites précédemment. Notez que les Sanguinaires ont une

aura démoniaque qui leur donne une sauvegarde de 4+,

Peur

La vision monstrueuse de ces monstres baveux est

pratiquement insoutenable. Les Sanguinaires provoquent la
penr, voir les régles de Warhammer 40,000,

Lame o’ Enfer

La Lame d’Enfer dégouline en permanence de sang et brille
des énergies haineuses du Chaos. Une touche d'une Lame Régénération
' Fin T 3 4 b 1] 3 R o L & e 1 | £ £ Bl "
dEnfer ajoute +1 & la Force de celui qui la manie et provoque Placez les Sanguinaires tués sur le flanc au lieu de les retirer

L a1 3 » ol » . » A -
non pas 1 mais ID3 blessures. De plus, la Lame d'Enfer de la table. A la fin du tour, durant la phase de ralliement,
lancez 1D6 pour chaque figurine de Sanguinaire tue. Sur un

résultat de 1-3, 1l est mort et doit étre retiré. mais sur un

permet au Sanguinaire d’elfectuer une Parade

résultat de 4-6. il régénére les blessures subies el se redresse.
Notez quun seul jet de dé est effectue guel que soit le nombre

]-_,m:.r3 ﬁwzm::iﬂrm& f;:wdr:i&:nﬁ:smj::fﬁss de blessures subies par le Sanguinaire durant ce tour.
mortels. Et plus terribles encore a contempler sont
les chasseurs de cette meute infernale. Suivant de
prés leurs molosses démoniaques, les poussant
 toujours pﬁ.rs fom viennent ces monstres fideux,
courant et pniffmu piaillarit et courant, poussé par

o 50if de sang inextinguible de leur race. Leur corps
rouge et déformé penché au vas du sof, ils traversent
o les landes .

Charge Furicuse

L'enthousiasme féroce des Sanguinaires pour le corps i corps
est tel quils triplent leur mouvement guand ils chargent au
lieu de le doubler. Cependant, chaque figurine ne peut utiliser
¢e bonus que si celui-¢i lui permet d'entrer en corps i corps.

Le mouvement triplé de charge ne peut pas étre utilisé par des
figurines incapables datteindre l'ennemian cours de leur
Mouvement | Ce bonus s'applique aussi aux personnages a
pieds qui ont rejomt 'unité (les personnages montés sur une
monture comme un Juggernaut ou un disque de Tzeentch ne
peuvent obtenir ce bonus).

53



CREATURES DEMONIAQUES

CHIEN DE KHORNE, Démon de Khorne

Les malheureux qui se sont trouves exposés aux horreurs du
Warp font parfois allusion, au milieu de leur délire, aux chiens
rouge sang de Khorne, dont les aboiements rageurs hantent
leur sommeil et dont le souvenir les traque jour et nuit,

E PV
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Chiendekhome | 25| 65 | O [ 5|4 | 26 | 1|10

REGLES SPECIALES

Toutes les régles speciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que les Chiens de Khorne ont une aura démoniaque
qui leur donne une sauvegarde de 4+

Peur

Les Chiens de Khorne sont d'horribles démons dont la forme
blasphématoire instille la peur dans le ceeur des mortels
incrédules. Les chiens de Khorne provoguent la pewr voir les
regles de Warhammer 40.000.

Collier de Khorne

On dit que le Collier de Khorne qui pend autour du cou de
chaque Chien de Khorne fut forge a la chaleur dégagce par la
rage du dieu, au pied de son trone d'airain.

Le collier a le pouvoir de canaliser I'énergie du Warp,
fortifiant le démon et le protégeant des attaques psychiques de
ses adversaires. En conséquence. les armes de force perdent
leur bonus de Force et ne blessent pas automatiquement les
Chiens de Khorne. Les attaques psychiques qui ciblent un
chien ou qui l'incluent dans leur zone d'effet sont annulés et ne
fonctionnent pas du tout.

Traqueurs

Les Chiens de Khome pourchassent inlassablement les
victimes qu'ils ont l'ordre d'attaquer. ignorant les autres
adversaires qui se dressent sur leur chemin.

Par conséquent, les Chiens de Khorne n'ont pas & choisir la
figurine ennemie la plus proche quand ils chargent. [ls
peuvent & la place charger toute figurine ennemie se trouvant
dans leur portée de charge de 50 ¢cm.

JUGGERNAUT DE KHORNE, Démon de Khorne

Un Juggernaut n'est ni une béte, ni une machine mais un
amalgame démoniaque des deux. une créature de métal vivant
dont la chair est de bronze et le sang de lave. On dit que ce
sont les plus brutaux des nombreux démons de Khorne, et
seuls les meilleurs guerriers de ce dieu ont I'honneur et le
privilege de pouvoir les chevaucher, Leurs tétes massives sont
comme des béliers, capables d'enfoncer un bitiment ou de
réduire l'adversaire méme le plus lourdement blindé en une
bouillie sanguinolente.
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Juggernaut

REGLES SPECIALES

Toutes les régles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que les Juggernauts de Khorne ont une aura
démoniaque qui leur donne une sauvegarde de 4+.

Peur

Peu de mortels ont vu des Juggernauts de Khorne et sont restés
sains d’esprit. Les chiens de Khorne provoquent la pewr voir
les régles de Warhammer 40,000,

Piétinement

L.a masse monstrueuse d'un Juggernaut est presque impossible
a arréter. S'il charge en corps a corps. ses altaques sont
considérées comme attaques de Piétinement pour ce tour. Si le
Juggernaut gagne le combat, il inflige automatiquement une
blessure par touche, quelle que soit I'Endurance de I'ennemi et
sans tenir compte de son armure.

Le Piétinement peut également &tre utilisé contre les
véhicules, Lorsqu'il combat des véhicules. toutes ses attaques
touchent automatiquement et l'attaquant peut choisir la
localisation touchée. Dans le cas du Juggernaut, la pénétration
standard est 5 + 2D6 (c¢-a-d Force + D6 + bonus de Force pour
attaquer un véhicule). Lorsquil effectue un Piétinement, la
pénétration du Juggernaut est augmentée d'un D6 a 5 + 3D6.

Monture

Le Juggernaut peut étre monté par un champion du Chaos
portant la Marque de Khorne. Le Juggernaut de Khomne est
trop gros et dangereux pour étre traité comme de la cavalerie
el des régles spéciales s'appliquent a lui.

Lors d'un tir contre le Juggernaut et son cavalier, lancez
normalement pour toucher mais répartissez aléatoirement les
touches entre cavalier et monture en langant 1D6 (1-3:
avalier : 4-6: Juggernaut). Déterminez normalement les
touches et résolvez les dommages contre le cavalier ou le
Juggernaut, Si le cavalier est tué, le Juggernaut peut continuer
a se battre seul. Si le Juggernaut est wé, le cavalier peut
continuer & se battre seul si vous avez une figurine adéquate.
Dans le cas d'attaques d'armes a aire d'effer, traitez le
Juggernaut et le cavalier comme des cibles séparés, ainsi ils
seront tous les deux touchés s'ils se trouvent sous un gabarir,

En corps a corps, le Juggernaut et son cavalier combattent
séparément. Dans les faits, cela fonctionne comme un combat
multiple. Un ennemi peut choisir de diriger ses attaques soil
contre le cavalier, soit contre le Juggernaut.
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Slaanesh est le Seigneur des Plaisirs et sa seule mmage
déclenche l'extase dans un esprit faible. Le Gardien des
Secrets est particuliérement abhorré par I'Inguisition du fait
des tentations sensuelles que sa présence inspire el provogue.
Ceux qui ont rencontré ¢e démon ne parviennent meme pas i
décrire la honte de leurs désirs, ni la soif de sang qui prend
possession de leur dme. Le Gardien des Secrels porte de
magnifiques joyaux, et des soieries aux couleurs raffinées
cachent sa forme hideuse. Ses longues pinces chitineuses sont
i la fois mortelles et délicates, gracieuses et destructrices. La
e de ce démon est grossiére el bestiale, el ses comes &1 ses
crocs forment un contraste pervers avee l'aura de séduction
qu'il dégage.
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Gardien

REGLES SPECIALES

Toutes les regles spéciales des démons s‘appliquent comme
décrites précédemment. Notez en particulier que le Gardien
des Secrets a une aura démoniaque qui lui donne une
sauvegarde de 4+

Tout ceux qui ont é1¢ confrontés aux Enfants de Slaanesh ne
pourront jamais oublier la vague sensuelle, les mouvements
lancinants et la caresse de griffes tranchantes comme des
rasoirs contre la peau frissonnante. Cette beauté fait apparaitre
un nceud au creux de

‘estomac. En apparence, ces créatures
sont presque femelles et exercent, en dépit de leurs membres
atroces et difformes, une attraction déroutante et
complétement démoniaque.
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Demonette

Toutes les régles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que les Démonettes ont une aura démoniague qui
leur donne une sauvegarde de 4+,

Peur

Lérange beauté des Démoneties engendrent horreur plutén
que l'admiration, chez les plus corrompus. Les
Démeneties provoguent la pewr comme décrit dans le livre de
regles de Warhammer 40,000.

sauf

Enormes Pinces
Les énormes pinces des Démonettes ajoutent +1 & leur Force en
gorps & corps. Ce bonus n'apparait pas sur le profil ci-dessus.

CREATURES DEMONIAQUES

Aura de Slaanesh

En corps a corps. les figurines
ennemies doivent
tester sous leur
Commandement sur
3D6 pour pouvoir
frapper cette
figurine. Si elles
ratent le test, elles
combattent
normalement mais
st elles gagnent le
combat elles ne
peuvent frapper la
figurine; toutes les touches sont

done gichées et le combat est considéré comme une égalite.
Une fois qu'une figurine ennemie a réussi le test, elle n'a plus
a le refaire.

Terreur

Le Gardien des Secrets dégage une horreur sensuelle qui peut

briser l'esprit d'un mortel. Les régles de psychologie de terreur
s'appliquent comme décrit dans le livre de régles de
Warhammer 40.000. N'oubliez pas que les créatures qui
provoquent la rerreur provogquent automatiquement la peur.
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CREATURES DEMONIAQUES

BETE DE SLAANESH, Démon de Slaanesh

De quel enfer peut bien sortir cette créature bizarre 7 Est-ce
l'engeance de quelque cauchemar dément, ou le rejeton
dhorreurs trop monstrueuses pour ¢tre révées 7 Qui peut

3

décrire une abomination indescriptible ?

Ceux gui ont survécu a ce cauchemar se souviennent de peu
de choses, leurs esprits refusent de se rappeler, ne laissant que
la vague impression de membres sinueux et de langues
fourchues, les hurlements inhumains de plaisir et les visages
tordus dans l'extase de la souffrance. Mais pire encore est le
sentiment de douce suffocation, une monstruosité écoeurante
dont l'odeur séduisante reste a jamais gravée dans la mémoire
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REGLES SPECIALES

Toutes les regles spéciales des démons s'appliquent comme

décrites précédemment. Notez en particulier que les Bétes de
Slaanesh ont une aura démoniaque qui leur donne une
sauvegarde de 4+.

Un gémissement de plaisir suraigu et une langue frémissante
aussi longue que le démon lui-méme sont les impressions
dominantes que laisse une Monture de Slaanesh. Les Enfants
de Slaanesh chevauchent leur dos chamu, les incitant de leurs
griffes A se jeter au combat. Une longue langue jaillit du
museau flexible de la monwre. Cet appendice semblable & un
fouet est l'arme la plus redoutable de ce démon, car il peut
piéger et immobiliser un ennemi pendant que le cavalier
asséne le coup fatal,
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Monture

Peur

La vision d'une Béte est insupportable pour la plupart des
hommes. Les Bétes causent la pewr voir le livre de regles de
Warhammer 40,000,

Musc Soporifigue

La Béte exhale une fragrance capiteuse qui endort 'esprit par
des vagues de plaisir soporifique. Un ennemi en corps 4 corps
avec une Béte double la conséquence d'un faux mouvement,
c'est-a-dire qu'un dé d'attaque qui obtient un | ajoule non pas
+1 mais +2 au résultat de combat de l'ennemi. De plus, toute
touche critique obtenu par I'ennemi de la Béte est ignorce.

Enormes Pinces
Les pinces énormes de la Béte ajoutent +1 a sa Force en corps
a corps (voir les Démonettes).

Queune de Scorpion

Si la Béte gagne un combat en corps a corps, elle projette sa
queue de scorpron par dessus sa téte pour frapper 'adversaire.
Ceci ajoute 1 au nombre de touches que ln Béte inflige quand
elle gagne. Cette touche supplémentaire a également un bonus
de +1 en Force en raison de la toxicité du redoutable venin
contenu dans le dard.

REGLES SPECIALES

Toutes les régles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier gue les Montures de Slaanesh ont une aura
démoniaque qui leur donne une sauvegarde de 4+,

Peur
L'étrange Monture de Slaanesh provoque la peur, voir le livre
de regles de Warhammer 40,000,

Langue

La Monture posséde une attaque spéciale par sa langue gui
sajoute aux attaques du cavalier, comme pour toute figurine
de cavalerie, Cette attaque est représentée par un dé de couleur
différente, par exemple lancez trois dés blancs pour le cavalier
et un dé rouge pour la langue, Si le résultat du dé d'attaque de
la langue est le plus élevé des dés d'attaque de la figurine,
alors il représente la langue s'enroulant autour de la victime et
Fimmobilisant, auquel cas le propre résultat de 'ennemi est
réduit d'1D3 points. Les totaux des deux résultats de combat
sont alors comparés normalement,

Monture

La Monture peut étre chevauchée par un champion du Chaos
avec la Marque de Slaanesh, voir les régles standard de
cavalerie du livre de régles de Warhammer 40.000. Vérifiez
dans les régles si vous avez un doute. Notez que leffet de
l'aura démoniaque d'une Monture ne sapplique pas si le
démon est chevauché par un champion mortel. Lorsqu'elle est
chevauchée par un champion mortel, la sauvegarde d’armure
normale du champion s'appligue o la place.
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Meéme le plus endurci des membres de 'Ordo Malleus redoute
ces créatures, plus maléfiques qu'aucune autre. Les Grands
Immondes sont & l'image de Nurgle lui-méme, immenses,
verditres et boursouflés. Du pus et des humeurs visqueuses

s‘écoulent de leurs furoncles. Des organes internes en
putréfaction pendent par les plaies béantes de leur chair
lépreuse. De leur gueule dégouline un flot bouillonnant de
vomissures, de sang, d'asticots et d’autres immondices.

Grand
Immeonde

REGLES SPECIALES

Toutes les regles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que les Grands Immondes ont unc aura
démoniaque qui leur donne une sauvegarde de 4+,

Terreur

Les Grands Immondes sont grands, affreux et répugnants.
Leur apparence boursouflée est une offense au monde. Les
voir peut suffire & faire perdre la raison. Les regles de
psychologie sur la terreur décrites dans les régles de
Warhammer 40,000 s”appliquent. N oubliez que les créatures
provoquant la terreur provoguent également la pewr

Flot de Corruption

Le Grand Immonde peut vomir son flot de corruplion sur ses
ennemis au cours de la phase de tir, utilisez le gabarit du
lance-flammes et déterminez les pertes de la méme fagon

NURGLINGS, Démons de

CREATURES DEMONIAQUES

qu'avec les armes a gabarit. Le flot de corruption inflige des
touches de Force 7 aux figurines touchées par le gabarit. Cette
attaque possede un modificateur de sauvegarde de -2 et inflige
une blessure. Un Grand Immonde peut utiliser le Flot de
Corruption méme en corps a corps.

Les répugnants démons de Nurgle se répandent & travers le
monde montés sur de véritables tapis mobiles constitués de
nuées de minuscules démons. Ces petites bestioles sont les
Nurglings, maléfiques créatures qui se nourrissent de
pourriture. Bien que tout petits, ils sont aussi hideux que leur
maitre, en lout point identiques 4 Nurgle, boursouflés de
pourriture et de maladie. lls se massent awtour des démons
majeurs, grouillant sur leurs plaies en se nourrissant de leurs
humeurs et se réfugiant dans leurs entrailles,

A cause de leur taille, les Nurglings sont représentés par un
grand socle rempli de figurines. Les Nurglings ne peuvent pas
combattre individuellement et le socle est considéré comme
une seule créature avec plusieurs attaques et capable de subir
plusieurs blessures
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REGLES SPECIALES

Toutes les regles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que les Nurglings ont une aura démoniaque qui leur
donne une sauvegarde de 4+,

Peur

Les Nurglings se déversent sur leurs victimes comme une lame
de fond, agressant aussi bien le corps que l'esprit, Les Nurglings
causent la peur, voir les regles de Warhammer 40,000,

Pullulement

Les Nurglings sont plus fréquents dans 'univers matériel que
n'imperte quel autre démon. Partout ol il y a des adorateurs de
Nurgle. on est certains de trouver des Nurglings, c’est
pourquoi les Nurglings inclus dans une armée peuvent étre
déployés au début de la bataille si vous le désirez et n'ont pas
a €tre iInvoqués sur le champ de bataille. Notez que vous n'étes
pas obligés d'invoquer des Nurglings ! De plus, les Nurglings
ne peuvent pas étre banms dans le Warp.,




CREATURES DEMONIAQUES

{} PORTEPESTE DE NURGLE, Démon de Nurgle

On dit que le sort de ceux qui meurent cette terrible maladie
qu'est la Pourriture de Nurgle est de servir ce dernier, revétant
pour I'éternité la forme répugnante de Portepeste.

Des nuées de grosses mouches noires déposent leurs ceufs sur
ces infects démons et des grappes d'asticots grouillent sur
leurs carcasses putrides, Lorsque les larves éclosent, les
Portepeste sont entourés d'un nuage compact et bourdonnam
qui les protége contre leurs ennemis.

Le corps du Portepeste est contagieux au plus haut point, ses
entrailles pendent par les plaies béantes de ses chairs putrides.
Il n'a qu'un ceil malveillant et une longue corne lui sort de la
téte. Dans ses mains aux longues griffes, le démon porte une
¢pée pestilentielle dont les coups sement la maladie et la mort.

Portepeste

REGLES SPECIALES

Toutes les régles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que les Portepeste ont une aura démoniaque qui
leur donne une sauvegarde de 4+.

Peur

Les Portepeste sont si répugnants qu'ils peuvent faire perdre
l'esprit aux mortels. Par conséquent, ils causent la pewr voir le
livre de regles de Warhammer 40,000,

Epée Pestilentielle

Les épées pestilentielles dégoulinent de bave toxigue. Une
blessure de cette arme peut tuer une créature mortelle en
obtenant un 4+ sur 1D6, quel que soit le nombre de Points de
Vie de la cible. Sur un résultat de 1-3, I'épée ne cause qu'une
blessure. Notez que cela ne s'applique qu'aux mortels, pas aux
autres démons. De plus, 1'épée pestilentielle permet aux
Portepeste deffectuer une Parade.

Nuage de Mouches
Le Portepeste est entouré d'un nuage de mouches qui se
nourrit de sa chair putride. Lorsque les Portepeste combattent,

les mouches aveuglent et étouffent leurs ennemis. Un ennemi
gui combat un Portepeste doit déduire un point de ses résultats
de combat en corps & corps. 4 cause de la distraction causée
par les mouches,

La téte de cette énorme créature, ressemblant & une limace, est
surmontée de tentacules d'olt ruisselle une bave paralysante.
Une créature atteinte par cette substance sera récupérée aprés
la bataille pour nourrir la progéniture de Nurgle.
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REGLES SPECIALES

Toutes les regles spéciales des démons s'appliquent comme
décrites précédemment. Notez en particulier que les Bétes de
Nurgle ont une aura démoniaque qui leur donne une
sauvegarde de 4+.

Peur

L'apparence affreuse d'une Béte de Nurgle est encore
renforcée par sa puanteur et I'dcceurement qu’elle provoeque,
Les Bétes de Nurgle provoquent la peur comme décrit dans le
livre de régles de Warhammer 40,000,

Attagues

Une Béte de Nurgle a 1D6 attaques en corps a corps grice i
ses tentacules. Ceci est déterminé a chaque tour de corps i
corps. La bave pénetre automatiquement, quelle que soil
l'armure de la victime, c'est pourquoi aucun jet de sauvegarde
n'est permis pour les victimes des Bétes de Nurgle,

Trainée de Bave

Lorsque la Béte se déplace. elle laisse derriére elle une trainée
de bave trés corrosive, Cela empéche les ennemis, qui
risqueraient de rester prisonniers de la bave, de l'attaquer en
nombre. Pour représenter ce facteur, les attaquants multiples
ne regoivent ni le bonus de +1 pour chaque attaquant
supplémentaire, ni le modificateur de +1D6 pour chaque
attaquant supplémentaire.
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L'apparence de ce démon défie Ia raison. Une incroyable el
envoltante aura lumineuse émane de cette créature, ses ailes
el son corps brillent de multiples couleurs au-dela de toute
compréhension. Aucun de ceux confrontés & ce démon massif
el terrifiant n'a pu oublier les €clairs multicolores de son
plumage et de ses griffes de cristal scintillant. Mais le plus
terrible de tous les dangers réside dans son regard qui pénétre
au plus profond de 'ime humaine.
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CREATURES DEMONIAQUES

L:} DUC DU CHANGEMENT, Démon Majeur de Tzeentch

Toutes les régles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que le Duc du Changement a une aura démoniague
qui lui donne une sauvegarde de 4+

Terreur

L'apparence d'un Duc du Changement est si surprenante et
terrifiante que les mortels en perdent la raison. Les régles sur
la terreur sappliguent done au Duc du Changement. N'oubliez
pas que les créatures qui provoquent la rerreur provoguent
également automatiquement la peur.

Vol

Le Due du Changement a des ailes et peut voler au-dessus du
champ de bataille en progressant par bonds, exactement
comme une figurine équipée de réacteurs dorsaux, comme
décrit & la page 71 de I'Arsenal. Notez que les régles du vol

démoniaque du Codex Imperialis ne s'appliquent plus,

Les survivants des attaques de démons sont rarement
retrouvés sains d'esprit. 11 n'est donc pas surprenant qu'il y ait
peu de descriptions de ces créatures appelées Horreurs de
Tzeentch. Les récits incohérents des survivants font état de
créatures roses el bleues qui tounent, dansent, caquettent et
ricanent furieusement tout en distribuant des coups mortels
avec leurs bras démesurés. Pendant gu'elles virevoltent, les
Horreurs jettent des reflets roses et, lorsqu'elles sont touchées,

s¢ divisent en deux entités bleues qui continuent & se battre
avec la méme fureur.

e démon prend
Ldf'innomﬁruﬁ[es formes.
Vous devez les connaitre
toutes. Vous devez [e
percer  jour et [
débusquer. Ne faites
confiance a personne, pas
méme a vous. [ est
préférable de mourir en vain plutdt
que de vivre dans [abomination. Le martyr est
loué pour son sacrifice, le (iche et [e faible sont
justement méprisés et détestes.

Livre Premier de (Endoctrinement

REGLES SPECIALES

Toutes les régles spéciales des démons s'appliquent comme
décrites précédemment saul que les Horreurs ne regoivent pas
la sauvegarde due & 'aura démoniaque. C'est une exception a
la régle normale des démons. Au lieu de sauvegarder, les
Horreurs se dédoublent, comme décrit ci-dessous.

Dédoublement

Lorsqu'une Horreur Rose est tuée, placez-la sur le flanc au lieu
de la retirer du jeu. A la fin du tour, I'Horreur Rose se dédouble,
Retirez la figurine d'Horreur Rose et remplacez-la par deux
figurines d'Horreurs Bleues. Celles-ci se battront a la place de
I'Horreur Rose jusqu'a ce gu'elles soient tuées et retirées.

Notez que les Horreurs n'ont pas droit i la sauvegarde d'aura,
qu'elles sotent bleues ou roses. Une Horreur Rose dérruite ou
retirée du jeu par un des mayens suivants ne se dédouble pas
grenade vortex, n'importe quel tvpe de toile, canon &
distorsion, canon Fantdme et la carte Force Arnague
Démoniaque. Les Horreurs Bleues remplacant une Horreur
Rose qui a été brilée ne sont pas en feu.

Peur
Les Horreurs causent la peur comme décrit dans le livre de
regles de Warhammer 40,000,




CREATURES DEMONIAQUES

DISQUE DE TZEENTCH, Démon de Tzeentch

Les Disques sont des créatures onginaires du Warp. Ce sont
des prédateurs qui chassent les ames des mortels dans les mers
insondables du Chaos. lls prennent la forme de créatures
plates, semblables a des assieties et hérissées d'épines acérées,
Ils n'ont pas de membres et se déplacent en planant au-dessus
du sol. Un champion de Tzeentch peut monter une de ces
créatures au combat.

Disque 30| 3|10 3|3 1

REGLES SPECIALES

Toutes les regles spéciales des démons sappliquent comime décriles
précédemment. Notez en particulier que les Disques onl une aura
démoniague qui leur donne une sauvegarde de 4+.

Peur
Les Disques causent la pewr comme décrit dans le livre de
regles de Warhammer 40,000,

Mouvement
Toutes les régles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que les Disques ont une aura démoniaque qui leur

donne une sauvegarde de 4+

Monture

Le Disque peut étre monté par un champion de Tzeentch,
comme expliqué dans les régles standard de cavalerie du livre
de regles de Warhammer 40,000, Vérifiez dans les régles si
vous avez un doute sur leur fonctionnement. Notez que l'effet
de l'aura démoniaque d'un Disque ne s'applique pas si le
démon est monté par un champion mortel. Lorsqu'il est monté
par un champion mortel, la sauvegarde d'armure normale du
champion s'applique a la place.

Les Incendiaires sont parmi les plus éranges et les plus
déroutants de tous les démons. Leur partie inférieure
ressemble & un champignon renversé dont le pied aurait éié
transtorme en un corps musculeux. Des bras flexibles sortent
de ce corps étrange. Des flammes roses ne cessent de jaillir
des orifices qui se trouvent aux extrémités de ces bras, luisant
comme des chalumeaux lorsque la créature attague,

Le démon ne posséde pas de téte, mais ses yeux et sa gueule
béante se trouvent entre ses bras. En dépit de son apparence,
I'Incendiaire est une créature agile. Son puissant corps
fongoide peut bondir avee une grande force, lui permettant de
progresser sur le champ de bataille en faisant de grands bonds.

E: PV
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Incendiaire

REGLES SPECIALES

Toutes les régles spéciales des démons s'appliquent. Notez en
particulier que les Incendiaires ont une aura démoniaque qui
leur donne une sauvegarde de 4+,

Peur

L'apparence éirange des Incendiaires est déstabilisante au-dela
de toute limite. Les Incendiaires causent la pewr comme déeril
dans le livre de régles de Warhammer 40,000,

Jet de Flammes

Un Incendiaire peut cracher des flammes pendant la phase de
tir. Les flammes ont une portée de 15 cm et provoquent D6
touches de Force 3.

Bond
Les Incendiaires se déplacent en sautant et peuvent passer au-
dessus de n'importe quel obstacle ou figurine sans pénalité.

Attaque Enflammee

Les Incendiaires utilisent également le feu pour les corps &
corps, cest pourquoi ils provoquent. | D3 blessures au lieu d'une
seule en cas de succes (lancez 1D6: 1-2=1:34=2;56=3).




INVOCATION DES DEMONS DU CHAOS

INVOCATION DES DEMONS DU CHAOS

Aux veux des démons, l'imvers maténiel cst desséché et
suffocant, il y manque I'énergie psychique bienfaisante du
Warp. Les démons pénétrent rarement dans 'univers matériel,
sauf dans les quelques endroits de la galaxie o la réalité est
fracturée et ol le Warp vomil son pouvoir psychique dans le
vide. Le plus grand de ces endroits est I'CEil de la Terreur, une
région de la galaxie ol des mondes entiers sont dominés par
des démons cabriolant dans les flux d'énergie vivifiants.
Sinon, les démons doivent attendre de trouver un acces a
lunivers matériel par l'intermédiaire de mortels déments
cherchant & dominer le Chaos pour leurs propres desseins, ou
de trouver un psyker vulnérable & posséder.

Il faut d'énormes quantités d'énergie ¢t un pouvoir terrifiant
pour faire entrer des démons dans I'univers matériel, et méme
ainsi ils ne peuvent y rester qu'un court laps de temps. Les
démons inclus dans une armée de Space Marines du Chaos ne
sont donc pas déployés avec le reste de l'armée. Il faut 4 la
place les invoquer en cours de bataille. Notez que les démons
doivent néanmoins étre achetés avec les points alloués a
larmée. Notez également que les démons ne peuvent étre
melus que si une figurine portant la Marque du Chaos de leur
dieu tutélaire fait déja partie de I'armée. Vous ne pouvez donc
inclure des démons de Khorne que si au moins une figurine de
l'armée porte la Marque de Khomne.

GAGNER DES POINTS D’'INVOCATION

Les démons achetés pour une armée peuvent étre invoqués
durant la phase psychique des deux joueurs, Pour invoquer un
démon, il faut d'abord rassembler des points d'invocation : il
faut 2 points d'invocation pour invoquer un démon, et 10
points pour invoequer un démon majeur. Les points utilisés
pour invoquer le démon sont dépensés et la figurine du démon
est placée dans un rayon de 15 e¢m d'une figurine portant la
Marque du Chaos du dieu tutélaire du démon.

Les points d'invocation sont gagnés différemment pour
chague Pouvoir du Chaos, il faut donc tenir les comptes
séparément sur une feuille de papier. La fagon dont les points
sont gagnés dépend de la nature du pouvoir en question. Les
points d'invocation de Khorne sont gagnés dans les tueries en
gorps 4 corps, ceux de Tzeenich sont gagnés quand de
I'énergie psychique est utilisée, etc.

Les points d'invocation sont gagnés de la fagon suivante :

KHORNE

Chaque touche obtenue en corps & corps par une figurine du
Chaos rapporte 1 point d'invocation de Khome. Les touches
obtenues par des figurines portant la Marque de Khome
rapportent 2 points au liew d'un seul.

NURGLE

Chaque blessure infligée 4 une figurine ennemie suite a4 un tir
ou un corps & corps rapporic | point d'invocation de Nurgle.
Les blessures infligées a l'ennemi par des figurines portant la
Marque de Nurgle rapportent 2 points au lieu d'un seul. Notez
que les touches obtenues en corps & corps qui infligent ensuite
des blessures rapportent des points d'invocation & Khorne
(pour les touches) et & Nurgle (pour les blessures).

SLAANESH

Chaque fois qu'une unité ennemie effectue un test de moral pour
une raison quelconque (moral, peur, terreur, elc.), vous marquez
un nombre de points d'invocation de Slaanesh égal & la moitié
(arrondie au chiffre supérieur) de la valeur du Cd de 'unité
passant le test. Par exemple, si une bande de gretchin (Cd 5)
passe un test de moral, vous gagnez 3 points d'invocation de
Slaanesh. Les points sont gagnés que le test soit réussi ou raté.

Si T'unité doit passer ce test a cause d'une figurine portant la
Marque de Slaanesh, les points gagnés sont attribués
entierement au lieu de la moitg. Si l'unité est commandée par
un personnage el rate son test, vous ne marquez que les points
basés sur le Cd du personnage, vous ne gagnez pas de points
pour l'unité et pour le personnage.

TZEENTCH

Chaque carte de force utilisée par les deux camps durant la
phase psychique rapporte | point d'invocation de Tzeenich
(Force Ultime vaut 3 points). Les cartes de foree utilisées par
des figurines portant la Marque de Tzeentch rapportent 2
points d'invocation au lieu d'un seul. Les cartes de force
défaussées sans avoir été utilisées ne rapportent pas de points
d'invocation mais celles utilisées pour des pouvoirs
psychiques annulés comptent.
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INVOCATION DES DEMONS

Les points d'invocation gagnés peuvent étre dépensés durant
n'importe guelle phase psychique pour invoquer des démons
du pouvoir approprié. Il faut 2 points d'invocation pour
appeler un démon, et 10 points pour appeler un démon majeur.
Les points que vous décidez de ne pas dépenser peuvent éire
conserves el utilisés dans une furure phase psychique.

Les démons sont invoqués i la toute fin de la phase psychique,
apres utilisation de tout autre pouvoir. Les points utilisés sont
perdus et la figurine de démon est placée dans un rayon de 15
em d'une figurine portant la Marque du Chaos appropriée et 4
au moins 2,5 cm de toute figurine ennemie. Lorsque vous
dépensez des points dlinvocation, mettez immeédiatement
jour le nombre de points restants. Par exemple, si vous
possédez 11 points dinvocation de Slaanesh et que vous
décidez d'invoquer 5 Démonettes (2 points dinvocation
chacune = 10 points), il vous reste | point d'invocation de
Slaanesh. Les points d'invocation d'une Puissance du Chaos
ne peuvent pas étre utilisés pour invoquer des démons d'une
autre puissance. Ainsi, vous ne pouvez pas utiliser de points
d'invocation de Khorne pour appeler un démon de Tzeentch,

Les démons majeurs sont traités comme des persorinages et
déplacés individuellement. Tous les autres démons opérent en
unités de trois figurines ou plus du méme type (par exemple,
trois Sanguinaires ou plus, trois Démonettes ou plus, elce.) et
doivent obéir aux régles de formation d'unités. Notez que ceci
signific qu'a V'exception des démons majeurs, vous devez
invoquer au moins trois figurines du méme type si vous
désirez effectuer une invocation. De plus, tous les démons du
meéme type invoqués durant la méme phase psychique doivent
étre placés dans une méme unité. Vous ne pouvez pas invoquer
six Démonettes et les placer en deux unités de trois figurines.
elles doivent étre placées en une seule unité de six figurines.
Des démons invoqués lors d'un tour suivant peuvent €tre
ajoutés a une unité existante du méme type si vous le désirez.

Si la carte Drain d'Energie est jouée, aucun démon ne peut étre
invoqué durant cette phase. D'un autre c6té, les points
d'invocation sont conservés et peuvent étre utilisés par la suite.

FIGURINES POSSEDEES

Iy a une autre fagon pour un démon d'entrer dans 'univers
matériel : prendre possession d'une créature vivante. Posséder
une créature vivante permet au démon d'apparaitre sans
dépenser de points d'invocation. Une figurine de démon peut
posséder toute figurine de 'armée Space Marine du Chaos qui
porte sa Margue du Chaos. Un démon majeur ne peut entrer
en jeu quen possédant un champion du Chaos, un sorcier du
Chaos ou un seigneur du Chaos qui porte sa Marque. Retirez
simplement la figurine possédée et remplacez-la par la

figurine du démon a la fin de la phase psychique, au moment
ou les démons sont invoqués, Les figurines en corps i corps
peuvent étre possédeés.

La figurine qui a €1€ possédée est twée par cette transformation
el est considérée comme perte pour les points de victoire, Les
figurines perdues de cette fagon ne comptent pas comme perie
dans la détermination des lests de moral. Les démons autres
fue majeurs doivent toujours entrer en unités de trois figurines
ou plus (voir ci-dessus).

POSSESSION DES TROUPES EN TELEPORTATION
Les téléporieurs pénétrent d'autres univers lorsqu'ils
téléportent leur cargaison. il est donc facile 4 un rayon
iéléporteur d'interférer avece le Warp. Il n'y a généralement pas
trop de risque. mais dans une bataille ot des démons rodent
dans le Warp en attendant d'entrer dans l'univers parallele, les
résultats peuvent étre imprévisibles et redoutables !

Lancez 1D6 a chaque fois qu'une figurine qui n‘appartient pas
a l'armée du Chaos se téléporte dans une bataille ot il ¥ a un
ou plusieurs démons attendant d'étre invoqués dans le Warp,
Ceci s'applique aux figurines se téléportant par tout moyen, y
compris les Araignées Spectrales. les Terminators et les
personnages utilisant la carte d'équipement Téléporteur Warp,
ainsi que les figurines utilisant des pouvoirs psychiques
comme Sewil ou Déplacement. Notez qu'un jet séparé est
effectué pour chague figurine & chaque saul, ainsi des
Araignées Spectrales effectuant deux sauts dans le méme tour
doivent lancer deux fois chacune,

Le jet est effectué lorsque la figurine réapparait sur le champ
de bataille. Sur un résultat de 2 i 6, rien d'inquiétant n’arrive,
mais sur un résultat de 1, un démon posséde de la figurine ! La
figurine possédée est tuée, retirée du jeu et remplacée par une
figurine de démon choisie par le joueur du Chaos.

Les Chevaliers Gris et les Inquisiteurs de 'Ordeo Malleus sont
spécinlement entrainés & utiliser leurs pouvoirs psychiques
pour se protéger des démons lorsquils se téléportent. lls ne
sont dong pas affectés par cette regle.

BANNISSEMENT

Les démons sont bannis dans le Warp s'il ne reste plus de
figurines portant leur Marque du Chaos sur la table. Par
exemple, si vous avez invoqueé une unité de Démonettes et que
plus tard dans la bataille toutes les figurines portant la Marque
de Slaanesh sont tées, les Démonettes sont rejetées dans le
Warp. Cela signifie qu'il est pluiét stupide de faire entrer un
démon en jeu en le faisant posséder la demiére figurine de
'armée portant sa Marque du Chaos car le démon apparaitrait,
tuant la figurine, et serait immédiatement renvoyé dans le Warp,

Les démons sont renvoyés dans le Warp dés que la demiére
figurine portant leur Marque est retirée.

POINTS DE VICTOIRE

Les points de victoire ne sont gagnés par volre adversaire que
pour les démons qui sont entrés en jeu et qui ont ensuite ¢lé
détruits ou bannis. Les démons majeurs fonctionnent comme
des personnages et rapportent & votre adversaire des points en
fonction de leur codit. Les autres démons rapportent 1 point de
vicloire i votre adversaire a chaque fois qu'il tue ou bannit
trois démons, quel que soit leur type.
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Les régles de choix d'une cible de Warhammer
40,000 restreignent les cibles que les troupes
peuvent choisir dans la fumée et la confusion
d'une bataille, Ces reégles imposent a la plupart des
troupes de tirer sur I'unité ennemie la plus proche,
avec le choix de tirer sur le véhicule ennemi le
plus proche ou l'escouade ou personnage le plus
proche. Ces régles ne s'appliquent pas aux démons
car leur taille vane des minuscules Nurglings aux
monstrueux démons majeurs.

Méme l'ork le plus obtus peut remarquer la
différence de taille entre une créature d'un métre
de haut et une de trois métres, il semble donc
normuil de considérer que les Grands Immondes ne
peuvent se dissimuler derriére des Portepeste.
Cependant, identifier spécifiquement une créature
est presque impossible en situation de combat,

Pour représenter la difficulté de choix d'une cible
dans une horde de démons. nous avons divisé ceux-
¢l en quatre catégories dans lesquelles choisir.

1. Créatures monstrueuses
Elles comprennent :

Tous les démons majeurs
Les dreadnoughts
Les bétes de Nurgle

Les champions sur des Juggernauts ou des

Montures de Slaanesh

2. Véhicules

lls comprennent :
Les Land Raiders
Les Rhinos
Les Predators

Les marines du Chaos sur motos

3. Petites créatures

Elles comprennent :

Les nurglings

4. Créatures de taille humaine
Elles comprennent toutes les figurines n‘appartenant pas aux
autres catégories.

“Attaque” est le seul ordre dont il faut se rappeler.
Khdrn des Worldeaters

Gardien des Secrels

Une escouade doit normalement tirer sur l'unité cible la plus
proche. Est considérée comme umité toute formation, allant
d'un démon majeur & une unité de vingt Berserks de Khorne.
Aussi longtemps qu'il sagit de la plus proche de I'escouade qui
tire, elle forme une cible légitime. Cependant :

Un attaquant peut ignorer une unité de créatures

monstrucuses ou de véhicules en faveur d'autres cibles, ou
d'autres cibles en faveur d'une unité de créatures monstrueuses
ou de vehicules. En d'autres mots, vous pouvez choisir de tirer
sur l'unité de créatures monstrucuses la plus proche, ou l'unité
de véhicules lu plus proche, ou l'unité¢ de créatures de taille
humaine la plus proche. I est évident qu'un soldat équipé d'un
canon laser ne perdra pas son temps a tirer sur des Horreurs
Bleues s'il voit un démon majeur lui foncer dessus !

Les cibles & couvert peuvent &tre ignorées en faveur de

cibles & découvert, méme si elles sont plus proches. Ceci
concrétise les situations ou il est impossible ou quasiment
impossible de toucher l'ennemi & cause du couvent alors que
les troupes a découvert offrent une alternative évidente.

Les petites créatures peuvenl loujours €ire ignorées en

faveur dautres & moins d'étre 4 15 ¢m ou moms des
figurines qui tirent. Si les créatures sont & 15 ¢m ou moins,
l'escouade doit leur tirer dessus de préférence i d'autres cibles
plus éloignées car elles représentent un danger immédiat.

-
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Normalement, les membres d'une escouade doivenit tous tirer
sur la méme cible. Par exemple, un joueur peut dire "Cette

s fﬁ{: Ic‘];ﬁf escouade de marines tire sur cette escouade de marines du
. 3;_33 = e Chaos”. Cependant, les soldats de l'escouade équipés d'armes
(_%{4, ' @3 spéciales ou lourdes, comme un fuseur ou un canon laser, ont

le droit de tirer sur une cible de taille différente car on leur a
enseigné i privilégier les grandes créatures ou autres menaces
similaires et ils agiront en conséquence. Cependant, ils doivent
quand meéme tirer sur la “cible différente” la plus proche.

Les Space Marines peuven tirer sur :
a) Les Incendiaires (cible la plus proche)

b) Les Horreurs Roses (& découvert) ; . :

Les héros et les personnages spéciaux peuvenl toujours tirer
sur la cible de leur choix §'ils tirent avee un pistolet ou une
lis ne peuvent pas tirer sur ie Duc du Changement (D) car le arme de base. S'ils sont équipés d'une arme lourde, ils sont
dreadnought, plus proche, est #galement une créalure
monslrueuse

¢) Le dreadnought du Chaos (créafure monstrueuse la plus proche)

soumis aux régles de Choix d'une Cible, tout comme les
soldats ordinaires.

CHOIX D'UNE CIBLE AVEC UNE ARME INHABITUELLE

Les regles de choix d'une cible s'appliquent & toutes les  appartiennent & l'unité cible. S'il est acceptable que le
armes, méme celles i gabarits ou avec dés de tir soutenu, gabarit affecte une autre unité juste derriére ou sur le cHté
Ces régles représentent les décisions instantanées prises par ~ de l'unité la plus proche, viser l'unité la plus proche pour
les soldats pour survivre en éliminant l'ennemi le plus toucher sournoisement I'unité derriere ne l'est pas.

proche. N'oubliez pas que les soldats n'ont pas la vue
globale du joueur et qu'ils se préoccupent d'éliminer la
memice la plus proche, quitie & ignorer un ennemi plus Le Space Marine ne peut

redoutable se trouvant plus loin, et do it Bl o)
o essayer da toucher le plus

Les regles de choix dune cible font que les touches | de figunnes possibles dans
multiples des armes & tir soutenu doivent étre appliquées | uné fa plus proche.

a l'unité¢ cible. Par exemple, elles ne peuvent pas étre
réparties dans plusieurs unités différentes situées dans un
rayon de 10 em de la figurine d'abord touchée. Ainsi, si
votre canon d'assaut touche un marine du Chaos et obtient
6 touches, toutes ces touches doivent étre distribuées aux
marines du Chaos, aucune ne peut ére appliquée au
champion du Chaos situé¢ derriére, Notez également que
les touches d'une arme & tir soutenu ne peuvent pas étre
appliquées aux figurines plus difficiles & toucher que la
premiére, donc si vous louchez une figurine & découvert,
vOus ne pouvez pas utiliser le tir soutenu pour tirer sur des
figurines cachées derriére un mur.

De méme, si vous utilisez une arme i gabarit, elle doit
tirer sur 'unité la plus proche et étre placée de fagon a
ce que le plus possible des figurines touchées

Attaque Licite
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LES DEMONS AU CORPS A CORPS

Les démons comptent principalement sur les combats
rapprochés pour écraser leurs adversaires. [ls sont considérés
comme faisant partie des meilleurs guerriers en corps i corps
ef peu parmi ceux qui les ont affrontés sont encore en vie pour
en parler. Griice & ces formidables capacités & massacrer leurs
adversaires, les corps & corps jouent souvent un role majeur
De ce
intéressant de se pencher sur les points les plus importanis des
corps i corps impliquant des démons.

dans les combats contre des démons. fait, 1l est

DECLARATION DES CHARGES
La premiere chose a faire au début de votre tour est de vérifier
la position de vos troupes et de declarer lesquelles de vos
forces vont charger. Il est trés important de déclarer vos
charges avant de déplacer vos troupes. Si vous oubliez de
déclarer les charges de certaines de vos figurines, vous ne
pourrez les faire entrer en corps & corps durant ce tour.,

Notez que vous n'étes pas obligé de voir un ennemi pour
pouvoir déclarer une charge contre lui, vous pouvez done
charger des adversaires qui se cachent ou hors de vue.

CHARGER

Lorsque vous chargez, déplacez chaque figurine une par une.
Prenez en compte les pénalités dues au terrain et aux obstacles
que la figurine traverse. N'oubliez pas gu'une figurine en
charge doit engager la figurine la plus proche mais peut
ignorer les figurines ennemies déji engagées en corps i corps.
Vous pouvez donc utiliser des figurines bon marché comme
les Nurglings pour occuper les fantassins adverses (51 vous
pensez a les déplacer en premier) pendant que votre démon
majeur charge un héros ou un psyker ennemi, par exemple.

ROMPRE UN COMBAT

Normalement. les créatures ne peuvent pas se désengager
volontairement d'un corps & corps et, si elles le font. leurs
adversaires ont une chance de les frapper par derriére.
Cependant, certains démons sont si grands et si puissanis
qu'ils peuvent tout simplement écarter les adversaires de taille
humaine pour continuer & avancer dans les lignes ennemies,

Les démons majeurs, dreadnoughts du Chaos et champions
chevauchant des Juggemauts peuvent se désengager d'un
corps a corps dans leur phase de mouvement.

Lorsque ces créatures se dégagent d'un combat, elles ne
peuvent pas courir ni se dissimuler, mais elles peuvent tirer. Si
une de ces figurines est en corps i corps avec un adversaire
qui combat d'autres troupes du Chaos, elle peut déclarer une
charge contre un autre ennemi car elle peut ignorer

l'adversaire avec lequel elle est déja engagée au corps i corps.

Fortepeste

TIR SUR UN CORPS A CORPS

Il est assez probable que les joueurs ennemis voudront tirer
sur les démons en corps i corps avec leurs propres troupes. [l
s‘agit d'une tactique Iégitime mais désespérée et qui peut mal
tourner. Déterminez les tirs normalement puis répartissez
al¢atoirement les touches entre les figurines, Comme les
combattants sautent, se baissent ou plongent dans tous les
sens. les touches avec gabarit sont également déterminées
aléatoirement, Ainsi par exemple, si un lance-flammes tire sur
un sanguinaire en corps a Corps avec un marine, les touches
seront distribuées aléatoirement entre les deux combattants.

Pour la répartition aléatoire des touches, les créatures
considérées étre
deux fois plus grandes qu'un homme et les petites créatures
(Nurglings) deux fois plus petites. Par exemple, si vous
répartissez aléatoirement des touches entre un Space Marine

monstrueuses (démons majeurs. etc.) sont

et un démon majeur en langant un D6, le Space Marine sera

touché sur un résultat de 1 ou 2,

¢t le démon majeur sur un
résultat de 3, 4, 5 ou 6. De cette fagon, le démon majeur a deux

fois plus de chances d'étre atteint du fait de sa grande taille.

COHERENCE D’ESCOUADE

Les figurines en corps & corps peuvent ignorer les régles de
formation d'escouade. Elles sont autorisées a se trouver a plus
de 5 cm du reste de leur escouade. Les figurines qui
poursuivent ont également le droit de se déplacer au-dela de la
distance normale de formation de 5 cm. Cependant. une fois
l'engagement en corps & corps terminé, les figurines
redeviennent sujettes a la régle de formation et doivent revenir
dans un rayon de 5 cm du reste de leur escouade dés que
possible. Voir le livre de régles de Warhammer 40,000 pour les

regles complétes de formation.
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POUVOIRS PSYCHIQUES DES DEMONS

De nombreux démons ont le pouvoir de soumettre les énergies
psychiques a leur volonté, En fait, les démons majeurs sont
aussi bons a ce jeu que les plus puissants des psykers. D'autres
démons ne peuvent utiliser de pouvoirs par eux-meémes mais
peuvent regrouper leurs énergies pour ensemble étre capables
de délivrer une puissante attaque psychique.

Les démons majeurs ne tirent pas de cartes de pouvoirs
psvchiques au début de la partie comme décrit dans les regles
sur les psykers. Leur niveau de maitrise et leur discipline
psychique sont donnés ci-dessous.

Démon Majeur Niveau de Maitrise  Discipline
Gardien de Secrets 4 Slaanesh
Grand Immonde B Nurgle

Due du Changement 4 Tzeentch

Comme les démons majeurs ont toujours les quatre pouvoirs
psychiques de leur discipline, ils prendraient toutes les cartes
de cette discipline, n'en laissant aucune pour les sorciers du
Chaos. Pour éviter ceci, ne leur donnez pas de cartes, ils sont
loujours sensés posséder tous les pouvoirs de leur discipline,
méme si les cartes sont en fait détenues par d'autres psykers.
C'est une des rares circonstances ou des pouvoirs psychiques
spécifiques peuvent étre utilisés par plus d'une figurine.

D'autres démons ont droit & des pouvorrs psychiques par unité
plus que par individu, Les démons, comme les démons
majeurs, ne regoivent pas de cartes comme les psykers. A la
place, les pouvoirs quune unité de démons peut utiliser
dépend du nombre de figurines de l'unité, voir ci-dessous,

Chaque unité peut utiliser le pouvoir correspondant i sa taille
et tout ceux indiqués pour les unités de taille inféricure. Ainsi
par exemple, une unité de 6-10 démonettes pourrait utiliser
Soumission et Ravon de Slaanesh. De plus, le niveau de
maitrise d'une unité de démons dépend de sa taille, comme on
peut le voir sur le tableau. Au fur et & mesure que les démons
subissent des pertes et que la taille de I'unité se réduit, les
pouvaoirs et le niveau de maitrise de I'unité baissent aussi.

Il est intéressant de noter qu'un pouvoir utilisé par une unité
ne fonctionne pas sur toute ['unité @ moins que ce ne soit
normalement le cas. Ainsi par exemple, si une unmité de
portepeste utilise Aura de Déchéance, seul un portepeste sera
affecté (le joueur du Chaos choisit bien siir lequel).

Nombre de démons de I'unité

1-5 6-10 11-15
DEMONETTES Pouvoir : Soumission Rayon de Pavane de Malédiction
Slaanesh Slaanesh Charnelle
Niveau de maitrise : 1 & 3 4
AR,
PORTEPESTE Pouvoir : Aura de Miasmes de Flot de Vent de
Déchéance Pestilence Corruption Peste
Niveau de maitrise : 1 2 3 4
evorTmas
HORREURS * Pouvair ; Feu Rose de Eclair du Tempéte Bienfait de
Tzeentch Changement de Feu Tzeenlich
Niveau de maitrise : 1 2 3 4

{* Seules les Horreurs Roses Comptent)

SORCIERS DU CHAOS

Il y a deux types de sorciers du Chaos :
Sorciers Marines du Chaos et Mages du Chaos.

Les sorciers du Chaos utilisent les disciplines suivantes :
Sorciers marines du Chaos

Discipline Principale : Slaanesh, Tzeenich ou Nurgle
Disciplines Secondaires : Pouvoirs d"Archiviste et de I'Adepius
Mages du Chaos

Discipline Principale : Slaanesh, Tzeentch on Nurgle

Disciplines Secondaires : Pouvoirs de 1"Adeptus

Naote : un sorcier du Chaos ou un Mage regoit ses pouvoirs du
dieu du Chaos dont il porte la marque. Un Mage ou Sorcier du
Chaos ne peut jamais recevoir de pouvoirs de deux dieux
différents. Un Mage ou Sorcier du Chaos qui ne porte aucune
marque du Chaos
secondaires comme discipline primaire i la place.

doit choisir une de ses disciplines
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FORCES ET FAIBLESSES DES DEMONS

Du fait de leur métabolisme unique et de leur psychologie
incompréhensible, les démons sont affectés différemment par
certaines armes el peuvent étre complétement immunisés i
d'autres. La plupart des armes les plus communes et des
grenades sont indiquées ci-dessous.

Attaques Aveuglantes
Les démons n'ont pas de nerfs optigques et ne sont done pas affectés
par les champs de conversion et les grenades photoniques.

Notez que les masques de Banshees eldars affectent
normalement les démons, car il s'agit en fait d'une attaque
psychique. Le Collier de Khorne rend les chiens de Khome
immunisés aux effets des masques de Banshees.

Tisse-Mort et Baiser d’Arlequin

Les démons sont autorisés a effectuer leur sauvegarde d'aura
démoniaque contre ces armes et sont normalement affectés
par elles.

Canon a Distorsion, Canon Fantéme et
Grenade Vortex

Les démons sont normalement affectés par ces armes (les
résultats "tué" deviennent plutét "renvoyé chez lui" !).

Lance-Flammes

Les créatures démoniaques subissent normalement les
dommages dus aux flammes et peuvent prendre feu,
Cependant, comme les démons ne sont pas des créatures
totalement réelles et ne sont donc pas réellement blessés par
elles (juste renvoyées dans le Warp), ils peuvent ignorer les
flammes et continuer & se déplacer et combattre normalement.
La créature doit quand méme lancer pour les dommages des
flammes au début de chacun de ses tours.

Gaz et Virus

Les démons sont immunisés aux armes basées sur les
gazfvirus suivants : asphyxiant, hallucinogéne, cauchemar,
chimigue, bactériologique, poison de lictor, biomorphe sac a
venin tyranide et munitions de shuriken hurleur.

Les armes i aiguille infligent toujours une touche de F3 due
au rayon laser qui porte l'aiguille jusqua sa cible mais ne
blessent pas automatiquement un démon.

Le canon venin tyranide, le poing épineux et le dévoreur
doivent diviser leur Force par deux (arrondi au supérieur)
quand ils tirent sur des démons, pour représenter le fait que les
démons ne sont pas affectés par les poisons. Les démons sont
traités de la méme fagon que les tyranides quand ils sont
touchés par une spore mine. Notez que les Ctrangleurs
affectent normalement les démons.
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Les démons sont immunisés aux acides mutagénes utilisés
dans les obus Feu d'Enfer. Ils sont affectés normalement par
les autres formes d'acides, comme ceux utilisés par les crache-
mort et les jets de flammes.

Enfin, les démons ne sont pas affectés par les drogues des
équipements suivants (et ne peuvent donc pas les utiliser) :
drogues de combat, frenzon, médi-pack.

Gravitons
Les démons ne sont pas affectés par les Gravitons,

Artillerie Ork

Kanon Elevator : Lorsque vous lancez pour toucher avec un
kanon Elevator, traitez les démons majeurs comme des cibles
ayant la taille d'un dreadnought.

Rokette Pulsor et Shokk Attack Gun : Tous les démons sont
considérés comme des fantassins contre ces armes.

Squigs Insectoides : Les démons ont la sauvegarde donnée
dans le Codex Ork. Notez que cette sauvegarde remplace leur
sauvegarde d'aura démoniaque.

Attaques psychiques et Armes de Force
Les démons sont trés sensibles aux attaques psychiques et aux
armes de force.

Pouvoirs Psychiques, Coiffe Ardente et Eclair Warp de
Zoanthrope : Les démons n’ont pas droit & leur sauvegarde
d’aura démoniaque contre ces pouvoirs psychiques.

L'Epée d'Asur, Epées d'Os tyranides, la Mort Hurlante, le
Baton Runigue des Tempétes & le biomorphe tyranide
"Griffes Acérées" @ Un démon touché par une de ces armes
ne regoit pas la sauvegarde de son aura démoniaque.,

Epée de Force. Hache de Force, Sceptre de Force.
Fulgurant Psy, Arme de Force Nemesis, Baton de Bizarboy,
Baton d'Ulthamar, Epée Sorciere et Lance Chantante : Un
démon touché par une de ces armes est automatiquement
blessé et ne regoit pas sa sauvegarde d'aura démoniaque.

Electro-Coque et Champ Electrique
La carte de véhicule Electro-coque et le biomorphe tyranide
Champ Electrigue n'affectent pas les démons.
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Les récompenses du Chaos peuvent émre achetées pour les
Seigneurs du Chaos, les Champions et les Sorciers du Chaos
comme indiqué dans les listes d'armées.

Le nombre de récompenses que peut recevoir une figurine est
donné dans les listes d'armées correspondantes, mais est
néanmoins toujours €gal au nombre de cartes d'équipement
que la figurine peut avoir a sa disposition. Chaque récompense
doit étre prise a la place d'une des cartes d'équipement. Par
exemple, un Seigneur du Chaos peut avoir (rois cartes

d'équipement, ou trois récompenses du Chaos, ou n'importe
quelle combinaison parvenant a un total de trois.

Les récompenses du Chaos peuvent étre prises plus d'une fois
pour des figurines différentes. Cependant, deux figurines ne
peuvent pas avoir exactement la méme combinaison de
récompenses du Chaos. Par exemple, vous pouvez avoir une
figurine avec Pourriture de Nurgle, une seconde avec
Pourriture de Nurgle et Béte de Nurgle, une troisieme avec
Béte de Nurgle et Nuage de Mouches, ete.

NURGLE

Les Champions ou Seigneurs arborant la Marque de Nurgle
pewvent choisir dans les récompenses du Chaos suivantes.

BETEDENURGLE . i:.. .. 5 = 40 pts
La figurine est accompagnée par une Béte de Nurgle qui lui a
été offerte par le dieu du Chaos. Les caractéristiques et les
régles spéciales de la Béte sont données dans le chapitre
Créatures Démoniaques de ce livre. La Béte essayera de rester
& tout moment dans un rayon de 15 em de son maitre. Ces
deux figurines forment en fait une unité spéciale qui doit
respecter les régles de formation.

POURRITURE DE NURGLE ... . .. .. 5 pts
Apres avoir effectué les attaques normales en corps a corps,
lancez 1D6 pour chaque figurine ennemies mortelles en
contact socle & socle. Sur un résultat de 6, elles contractent la
Pourriture de Nurgle et subissent une blessure. Aucune
sauvegarde d'aucun type n'est permise contre la Pourriture de
Nurgle qui ne peut donc pas étre stoppée par les champs
énergétiques, par un médi-squig, esquivée, etc. Notez que ceci
ne s'applique qu'aux mortels, pas aux autres démons, Avatars
ou Gardes Fantomes,

NUAGE DE MOUCHES DE NURGLE ...5pts

Un nuage de mouches entoure la figurine. Toutes les figurines
ennemies en contact socle 4 socle avec elle subissent un
modificateur de -1 & leur CC, qu'elles attaquent la figurine
entourée par le nuage ou une autre figuring,

EPEE PESTILENTIELLE .......... 15 pts
L'Epée Pestilentielle ruisselle de bave venimeuse. Une
blessure de cette arme tuera un mortel sur un résultat de 4+ sur
1D6 quel que soit le nombre de PV de la cible. Sur un résultat
de 1-3, I'épée provoque juste une blessure. Notez gue ceci ne
s'applique qu'aux ennemis mortels, pas aux autres démons,
véhicules, Avatars ou Gardes Fantomes.

KHORNE

Les Champions ou Seigneurs arborant la Marque de Khorne
peuvent choisir dans les récompenses du Chaos suivantes.

HACHE DEKHORNE ............. 15 pts
La figurine porte une des terribles Haches de Khorne, chargée
de pouvoir chaotique et de mort ! Une touche d'une hache de
Khorne n'inflige pas une blessure & sa victime mais 1D3
blessures (lancez 1D6 : 1-2 = |, 3-4 = 2, 5-6 = 3). De plus,
l'arme ajoute +1 & la Force de son porteur.

COLLIERDEKHORNE ........... 30 pts
On dit que les Colliers de Khorne ont ét¢ forgés a la chaleur de
la rage du Dieu du Sang, au pied méme de son trone d'airain.
Le pouvoir du collier est d'absorber I'énergie du Warp alentour,
fortifiant son porteur et le protégeant des attaques psychiques.
En conséquence, les armes de force perdent leur bonus de
Force et ne peuvent blesser automatiquement le porteur sl
sagit d'un démon, et les attaques psychiques qui visent le
porteur ou l'incluent dans leur zone d'effet sont annulées et ne
fonctionnent pas.

JUGGERNAUT DE KHORNE ...... 50 pts
La figurine chevauche un Juggernaut de Khorne qui lui a ée
offert par son dieu du Chaos. Les caraciéristiques et les regles
spéciales du Juggernaut sont données dans le chapitre
Créatures Démoniaques de ce livre,

LOUANGE DE KHORNE .......... 20 pts
La figurine peut relancer toute sauvegarde d'armure ratée.
Notez que cette récompense ne fonctionnera que pour les
sauyegardes d'armure, pas pour les autres types de sauvegarde,
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TZEENTCH

Les Champions ou Seigneurs arborant la Marque de Tzeenich
peuvent choisir parmi les récompenses du Chaos suivantes.

SOUFFLE ENFLAMME ... .. .. 10 pts

La figurine crache des flammes qui lui permettent d'attaquer
durant la phase de tir comme si elle était equipée d'un lance-
flammes. Cetle attaque est traité exactement comme un tir
normal dong, si la figurine crache ses flammes, elle ne peut
pas effectuer d'autres attaques dans le méme tour et elle ne
peut cracher ses flammes si elle est engagée en corps a corps.

DESTINEE DE TZEENTCH . 25 pts
Siune armée contient une figurine dotée de cette récompense
du Chaos, les cartes de force sont toujours distribuées a son
camp d'abord, méme durant la phase psychique de
ladversaire. De plus, ce camp utilise toujours le premier
pouvoir psychique. Si les deux camps ont un sorcier doté de
cette récompense, les
sappliquent.

deux s'annulent et les regles normales

DISQUE DE TZEENTCH ...... 30 pts

La figurine monte un Disque de Tzeentch offert par le dieu,
Les caractéristiques et les regles du Disque sont données
dans le chapitre Créatures Démoniaques de ce livre.

FORTUNE DE TZEENTCH .40 pts

Une figurine dotée de cette récompense est autorisée a
utiliser une annulation a chaque phase psychique, comme si
elle avait recu une carte Annulation. Cette annulation réussit
toujours sur 4+, quels que soient les niveaux psychiques des
figurines impliquées.
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Duc du Changement

SLAANESH

Les Champions ou Seigneurs arborant la Marque de Slaanesh
pewvent choisir parmi les récompenses du Chaos suivantes.

GRACE DE SLAANESH .......... 20 pts

En corps & corps, les figurines ennemies doivent effectuer un
test de moral sur 3D6 pour pouvoir frapper cette figurine. Si
elles ratent le test, elles combattent normalement mais si elles
gagnent le combat, elles ne peuvent frapper la figurine, les
touches sont perdues et le combat est considéré comme un
match nul. Une fois qu'une figurine a réussi le test, elle n'a
plus a le repasser,

REGARD DE SLAANESH ......... 10 pts
Toute figurine ennemie tentant de combatire cette figurine en
corps a corps a sa caractéristique Attagques réduite de -1 point,

CRI DE SLAANESH . 5 pts
Lorsque la figurine charge, elle provoque la pewr comme
décrit dans le livre de régles de Warhammer 40,000,

MONTURE DE SLAANESH ........ 25 pts
La figurine chevauche une Monture de Slaanesh offerte par le
dieu du Chaos. Caractéristiques et régles spéciales des montures
sont données dans le chapitre Créatures Démoniaques.
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ICONES DU CHAOS

Sivous le désirez, vous pouvez donner une des Icones du Chaos suivantes au porteur de Grande
Banniére de votre armée, au lieu d'une Grande Banniére normale. Les régles normales de la
grande banniere s'appliquent en plus des régles spéciales décrites ci-dessous.

La plupart des lcones du Chaos sont dédiées a un des dieux du
Chaos, et seul un porteur doté de la Marque de ce dieu peut
porter une telle lcone. Par exemple, la Banniére de Rage est
dédic¢e au dieu Khorne et ne peut donc étre portée par un porte-
banniére ayant la Marque de Tzeentch, Slaanesh ou Nurgle,
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BANNIERE D’EXTASE .. ... . ..... 25 pts

La Banni¢re d'Extase contient 1'essence d'innombrables adorateurs de
Slaanesh morts d'extase dans de terribles sacrifices. L'air autour de la
banniére est saturé de hurlements d'extase et de senteurs exotiques.

Toutes les figurines de l'armée du Chaos. & part celles portant la
Marque de Khomne, dans un rayon de 15 ¢m de la banniére sont
immunisées i la psychologie par les sensations irrésistibles qui s'en
dégagenl. De plus, ces figurines ne peuvent pas étre démoralisées.

ICONE DU CHAQOS - SLAANESH

BANNIERE PESTILENTIELLE . ... . 15 pts

La Banniére Pestilentielle est une création innommable de pourriture
s‘agitant sous une brise nuuséabonde. Une puissante magie retient un
sort de corruption jusqu'd ce que le moment soit venu de semer la
maladie et la rne dans les unités ennemies.

La Banniére Pestilenticlle contient un virulent sort de destruction qui
peut étre lancé une fois par bataille, pendant une phase psychigue. On
le considére comme un sort lancé avee Force Ultime mais ne
nécessitant pas de carte Force pour étre lancé. Le sorl inflige 1D6
blessures qui peuvent étre attribuées i toute figurine ennemie ou
cquipage de véhicules (y compris les dreadnoughts) dans un rayon de
15 em de la banniére, bien que pas plus d'une blessure ne puisse étre
appliquée par figurine ennemic. Aucune sauvegarde d'aucun genre ne
peut s'appliquer.

ICONE DU CHAOS - NURGLE

BANNIERE DU CHANGEMENT ... . 20 pts
La Banniére du Changement est imprégnée du pouvoir d'altération et
les symboles qui I'orent se transforment sans arrél. L'énergie gronde
a lintérieur de la bannigre et, lorsqu'une unité s'approche trop prés, se
déverse en un épouvantable rugissement.

La banni¢re contient un sort qui peut étre lancé une fois par bataille,
durant n'importe quelle phase psychique. On le considére comme un
sort lancé avec Force Ultime mais ne nécessitant pas de carte Force
pour étre lancé, Le sort inflige 2D6 touches de Force 6 avec un
modificateur de sauvegarde de -3, qui peuvent étre attribuées a toute
figurine ennemic dans un rayon de 15 cm de la banniére. Les morts
subissent d'atroces mutations sous l'effet des forces du Chaos et les
survivants doivent immédiatement passer un test de moral,

ICONE DU CHAOS - TZEENTCH

Certaines de ces lcones sont dédiées au Chaos Universel et
peuvent étre prises par n'importe quel porte-banniére, quelle
gue soit sa Marque du Chaos.

Notez qu'un porte-banniére qui n'a aucune Marque du Chaos
peut porter n'importe laquelle des Iednes du Chaos suivantes,
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BANNIERE DERAGE ............ 35 pts

La Banniére de Rage contient les dmes des plus sanguinaires des
disciples de Khome. Elle irradie des ondes palpables de colére et
d'envie de massacre gui affectent 'esprit de ceux qui en sont proches,
les mettant dans un état de frénésic meurtriére. Toute figurine de
I'armée du Chaos. sauf celles portant la Marque de Slaanesh, dans un
rayon de 15 cm de la bannigre devient sujette A |a frénésie, comme
décrit dans le livre de régles de Warhammer 40,000,

[CONE DU CHAQS - KHORNE

BANNIERE DE CHAIR ... ... .. ... 10 pts

La Banniére de Chair est faite de chair vivante et ressemble a un
homme désossé & qui l'on aurait donné une forme rectangulaire, Elle a
des bras aux mains crochues qui titonnent & la recherche d'une
victime, des tentacules mouvants et une bouche remplie de crocs qui
hurle des insanités. Si le porte-banniére est engagé en corps a corps, la
banniére essaye de frapper et de saisir I'ennema, attirant ses prises vers
s bouche ou brisant leurs cous comme des brindilles.

Durant la phase de corps a corps, la Bannigre de Chair inflige 1D6
touches de Force 5 avee un modificateur de sauvegarde de -2 qui
peuvent étre réparties entre les adversaires du porte-banniére. Cette
attaque est effectuée au début de la phase de corps A carps avant que
les attaques normales ne soient résolues. Les figurines ennemies qui
survivent i l'attaque de la banniére peuvent attaguer le porte-bannigre
selon les régles normales.

ICONE DU CHAOS - TOUTES DIVINITES

BANNIERE WARP ... .. ... . .. . .. 25 pts
La Banniére Warp est d'un noir de jais et est saturée d'énergie
psychique, La banniére agit comme une fenétre sur les Royaumes du
Chaos ot I'on peut voir des silhouettes terrifiantes danser et faire des
cabrioles, se rapprochant parfois pour observer 'univers matériel.

Une fois par bataille, la Banniére Warp peut étre utilisée durant Ia
phase psychique pour générer 2D6 points d'invocation. Ces points
peuvent étre utilisés par eux-mémes ou en combinaison avee d'uutres
paints pour invoquer nimporte quelle créature démomague. Voir les
regles d'Invocation de Démons. Les points non utilisés dans le tour ol
ils ont é1é générés sont perdus et ne peuvent pas étre gardés pour plus
tard. La Banniere Warp fonctionne comme une figurine portant toutes
les Marques du Chaos pour |'invocation de démons,

ICONE DU CHAOS - TOUTES DIVINITES




ARSENAL DU CHAOS

orsque les légions renégates se rebellérent contre
I'Empereur, I'Imperium était en pleine mutation et
tentait d'assimiler les connaissances retrouvées el
les vastes ressources récupérées lors de la Grande
Croisade, Au moment ou Horus licha ses [égions,
I'Adeptus Astartes était en cours de rééquipement

griice aux nouvelles armures et 4 l'armement flambant neuf

sortant des forges de 'Adeptus Mechanicus.

En conséquence, les forces qui se battirent lors de I'Hérésie
d'Horus ¢étaient équipées d'un mélange des armes archaiques
dont elles disposaient durant la Croisade et des armes,
meonnues auparavant, provenant des antiques technologies
retrouveées. Les |égions renégates élaient les plus éloignées de
Terra, elles furent donc parmi les derniéres 4 recevoir le
nouvel armement et les dernieres armures, Les troupes
d’Horus ne bénéficiaient pas de la plupart des armes qui
allaient devenir courantes dans les arsenaux de |'Imperium
dans les millénaires ultérieurs.

Aprés la chute d'Horus, les légions renégates furent
repoussées dans '(Eil de la Terreur, hors d'atteinte du temps,
Leur armement et leurs armures furent embellis et décorés de
motifs personnalisés mais, &4 pari cela, ils sont restés les
mémes depuis le début de la Longue Guerre. Les innovations
el les inventions ne touchent guére les forces du Chaos dans
leur bataille contre I'Imperium tant détesté et toute nouyeautd
enfonce un peu plus les pointes de la haine dans les esprits
torturés de ces prisonniers du passé.

ARMEMENT

Au début de la Grande Croisade, les légions Space Marines
furent & la pointe de presque tous les engagements. Ceci en fit
des forces spécialisées dans le combat rapproché, équipées de
bolters, de corps & corps
Lorsqu'il fallait une importante puissance de feu, les titans el
les tanks armés fournissaient la couverture
nécessaire pendant que les marines portaient le coup fatal.

lance-flammes et d'armes de

lourdement

Limperium grandissant de plus en plus, les Space Marines
durent s'éparpiller partout ot I'on avait besoin d'eux, Au
cours de ces petits alfrontements sur des mondes (rés
eparpillés, il était impossible d'attendre 'appui des titans, des
tanks et du gros des forces de I'Imperium. L'Adeptus Astartes
dut alors posséder son propre armement lourd.
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Lorsque les légions commenceérent & s¢ rééquiper, certaines
armes qui devinrent plus tard courantes étaient encore
expérimentales ou n'existaient que sur le papier. Beaucoup
d'autres reposaient sur des sciences a peine maitrisées, elles
avaient éi¢ découvertes dans d'anciens traités de technologie
et avaient €é copides. Par exemple, les légions renégates
n'avaient pas acceés aux bombes i fusion ou aux multi-fuseurs,
mais les fuseurs eux-mémes élaient trés courants. De méme,
les lance-plasma ainsi que les pistolets 4 plasma existaient,
mais les lance-plasma lourds étaient forcément montées sur
des dreadnoughts ou sur des véhicules.

Les légions étaient donc largement équipées d'un armement
connu, solide et fiable. L'autocanon, a la fois trés simple el
redoutable, était trés populaire car i1l pouvait facilement étre
transporté par un marine en armure énergétique. Les bolters
lourds pouvaient ouvrir des tranchées dans les rangs ennemis,
bien qu'ils ne disposaient pas encore des obus Feu d'Enfer que
I'Adeptus Mechanicus ne développa que dix mille ans plus
tard dans le but de venir & bout des tyranides.

Le canon laser resta le tueur de tank qu'il avail toujours €1é et
le lance-missiles était largement utilisé car il pouvait détruire
véhicules et troupes avec des munitions différentes. bien que
les missiles a fusion fussent alors inconnus, Les viseurs
primitifs ¢taient sujets a des problémes de fonctionnement, la
plupant des armes lourdes n'en avaient donc pas.

Au moment de I'Hérésie, les légions Space Marines utilisaient
un armement plus diversifié que celui de la Croisade,
notamment  les énergétiques et les haches
trongonneuses gui ont presque disparu dans I'ITmperium du
4leme millénaire. Les épées énergétiques furent une
exception car le secret de leur fabrication était toujours
inconnu, faisant de chaque exemplaire découvert un objet rare
et de grande valeur. Les grenades aveuglantes, photonigques et
a fusion étaient aussi tres rares sur le champ de bataille.

masses

L'armement des escouades Terminator était tres différent durant
I'Hérésie car l'armure dreadnought était toujours en cours de
développement & cette époque. Il fallut antendre plusieurs siécles
pour que les Terminators soient équipés de canons d'assauts, de
fulgurants, de lance-missiles Cyclones ¢t de Maneaux Tonnerre
qui devinrent leur équipement habituel dans tout 'Imperium.
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ARMURE ENERGETIQUE

Tout comme l'armement, l'armure énergétique des Space
Marines était en cours de remplacement & la fin de la Grande
Croisade. Le modele précédent d'armure énergétique, appelé
armure de Croisade, laissait la place a la nouvelle armure
codex qui avait ¢1é développée griace a de nouvelles
technologies,

L'armure de Croisade était facilement reconnaissable par son
casque fixe et les lourdes plagques rivetées qui révélaient sa
structure en plastacier. La nouvelle armure codex possédait un
casque qui pouvait pivoter, grace a de nouveaux implants de
contrdle, et des courbes plus arrondies griice & l'utilisation de
plaques de céramite placées sur une structure de plastacier

F TR
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Les modeles précédents souffraient d'une certaine
vulnérabilité a cause des nombreux cables vitaux ne pouvant
étre intégrés sous les plaques de céramites et restant donc
exposés au niveau de la poitrine. Ceci fut plus tard résolu par
I'ajout d'une plaque pectorale darmure (généralement frappée
de I'aigle Impérial) protégeant ces ciibles.

Au moment de I'hérésie. les armures de Croisade étaient loin
d'avoir disparu au sein des Iégions, & l'exception de celles qui
étaient en opération dans le bras oriental. Malgré cela, chague
camp dut, & cause des terribles batailles. réintroduire les
modeles réformés pour remplacer les pertes subies, el méme
récupérer celles des morts sur le champ de bataille alors que
les pertes s'accumulaient. L'armure des Iégions renégates dans
I'(Eil de la Terreur refléte ce passé turbulent, exhibant souvent
ces plaques de plastacier rivetées si particulieres au lieu de la
céramite aux formes arrondies de 'armure codex impériale,
Les cables exposés ne sont pas rares et de nombreux Space
Marines du Chaos ont personnalisée leur armure avec des
cornes barbares. des crétes, des crines el des chaines.

ARMURE TERMINATOR

L'armure Terminator devint largement disponible peu de temps
avant I'Hérésie d'Horus. L'Adeptus Mechanicus, débordant de
technologies nouvellement gagnées par I'lmperium en pleine
expansion, avail voulu concevoir l'armure Space Marine
idéale. Leur création fut cependant trop lourde et trop difficile
a produire et a entretenir pour que les légions Space Marines
éparpillées puissent en @tre complétement équipées.
Cependant, toutes les 1égions les adopterent rapidement pour
les destiner & des escouades spécialisées dans les combats
rapprochés sanglants, les abordage de waisseaux, les
progressions a ftravers les tunnels, les cités et tout autre
environnement similaire. Dans ces cas de figure, la protection
supplémentaire offerte par l'armure Terminator, qui permettait
ainsi d’engager un nombre de combattants plus faible, assura la
popularité de I'armure.

Regles Speéciales

L'armure Terminator donne & son possesseur un jet de
sauvegarde de 3+ sur 2D6. Les Terminators rebelles ne
disposent pas des accessoires sophistiqués que porient les
Terminators impériaux comme les viseurs et les balises de
téléportation, soit parce que leur armure est trop ancienne, soit
parce que ces ¢quipements sont tombés en panne et n'ont
jamais ¢1¢ réparés.

AUTRES EQUIPEMENT

ANTIGRAV ET REACTEURS
DORSAUX

Bien que les réacteurs dorsaux et les antigrav aient été
disponibles en guantité limitée dans les Iégions Space Marines
avant I'Hérésie, ils 1"étaient dans des proportions beaucoup
plus faibles que dans les chapitres issus des fondations
postérieures a I'hérésie d'Horus. Les rituels de fabrication et
de maintenance complexes nécessaires a  leur bon
fonctionnement les ont fait disparaitre des légions renégates
dés leur bannissement dans |'CEil de la Terreur.

CARTES D’EQUIPEMENT

Meéme si les Iégions renégates n'onl pas acces i une bonne
partie de l'armement et de I'équipement perfectionné des
Space Marines impériaux, cette restriction ne Ssaurait
s'appliquer aux cartes d'équipement. Ces cartes représentent
des artefacts rares ou peu courants qui ne se trouvent pas entre
les mains des combattants ordinaires des chapitres les plus
connus, Les personnages Space Marines du Chaos ont eu
largement le temps de s'emparer de ce genre d'objets durant la
Grande Croisade, tout au long de I'Hérésie et dans les dix
mille années de la Longue Guerre.

Les seules exceptions sont les cartes d'équipement données
par le Codex Ultramarines et qui sont marquées "Terminators
Space Marines seulement”, Ces cartes représentent des
équipements particuliers qui ont été développés par
I'lmperium conjointement & des améliorations de l'armure
tactique dreadnought, elles sont done inaccessibles aux Space
Marines du Chaos.

CARTES DE VEHICULES

Les véhicules des Space Marines du Chaos ont &t
personnalisés el spécialisés durant la Longue Guerre. Trés peu
ont surveécu el ceux qui sont encore opératonnels n'ont plus
rien & voir avec des véhicules au standard GSC. Les véhicules
des Space Marines du Chaos ont accés aux cartes de véhicules
d'usage général. & celles données dans ce livre et a celles
réservées aux véhicules de I'lmperium données dans Dark
Millennium & l'exception des cartes Fulgurants et Missile
Tragueur,

Le Codex du Chaos comprend une carte de véhicule pour
chacun des quatre pouvoirs du Chaos : Infection de Nurgle
(Nurgle), Destructerr (Khorne). Feu du Warp (Tzeentch) el
Amplificateur Warp (Slaanesh). Ces cartes ne peuvent étre
données a un véhicule que si celui-ci possede déja la carte de
vehicule Possession Démoniague et elles ne peuvent pas
exister en plusicurs exemplaires.
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ARMES DE TERMINATORS

ARMES COMBINEES

Les premiéres escouades Terminator élaient simplement
armées de bolters, mais les Space Marines sur le terrain firent
remarquer que ceci n'exploitait pas assez la puissance motrice
de l'armure ¢t ne leur donnait pas assez de puissance de feu.
L'Adeptus Mechanicus coupla tout simplement deux armes
pour en obtenir une adapiée a la taille des Terminators. Les
armes combinées sont composées d'un bolter et d'une des trois
autres suivantes : lance-flammes, fuseur ou second bolier.
Bien que des armes combinées incluant un lance-plasma aient
é1é deéveloppées durant I'Herésie d'Horus, elles restérent
relativement rares et ne furent pas distribuées aux escouades.

On découvrit rapidement que la seule combinaison permettant
d'utiliser les deux armes conjointement sans provoguer
d'accidents de ur, état celle de deux bolters. Des
développements ultérieurs créérent des armes combinées
pouvant utiliser leurs deux canons simultanément, mais
comme celles incluant des armes & plasma, elles étaient
difficiles a produire 4 grande échelle et restérent rares,

Les Terminators bénéficierent d'une puissance de feu accrue
grace aux premicres combinaisons d'armes, et les techmarines
amélioraient constamment les modéles de base, y fixant des
chaines de trongonneuses et des lames énergétiques
permettant de les utiliser aussi en corps a corps,

Au cours de I'Hérésie d'Horus. le bolter combiné s'avéra
I'arme la plus flexible d'emploi et la plus stre. I1 fut plus tard
amélioreé par des systemes d'approvisionnement en munitions
plus performants et sa cadence de tir fut augmentée pour
devenir le fulgurant utilisé par les escouades de Terminators
impériaux. Les escouades de Terminators rebelles sont encore
équipées d'anciennes armes combinées car elles sont plus
adaptées au corps a corps, qui est leur style de combat préféré.

Régles Spéciales

Une arme combinée peut étre d'un des modéles suivants :

Bolters Jumelés
Bolter + Fuseur
Bolter + lance-flammes

Une figurine avec une arme combinée peut utiliser une des
deux armes lors d'une phase de tir, ainsi le bolter/lance-
flammes peut utiliser soit le bolter, soit le lance-flammes. Le
bolter jumelé est une exception : lorsque vous tirez, lancez un
dé pour toucher mais faites ensuite deux jets différents pour
blesser el, si nécessaire, deux jets de sauvegarde séparés.

Les Space Marines du Chaos peuvent utiliser leur compétence
de Tir Rapide pour tirer deux fois avec la partie bolter de leur
arme combinée s'1ls restent sur place. Ils peuvent aussi utiliser
leur double bolter en tir rapide.

Au corps & corps, lu multitude de lames tranchantes et de
chaines de tronconneuses qui y sont fixées leur permet de
lancer | dé d'attaque supplémentaire, comme s'ils étaient
Equipés de deux armes de corps a corps. Cependant, les lames
ne peuvent pas étre utilisées si l'arme combinée a tiré dans le
méme tour. Lors d'un tir en état d'alerte contre un ennemi gui
chargeait, le dé d'anaque supplémentaire est donc perdu.
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AUTOCANON FAUCHEUR

Durant le développement de 'armure Terminator, il devint vite
évident que les escouades auraient besoin d armement lourd,
mais les limites de 'armure empéchaient l'utilisation d'armes
lourdes conventionnelles. La premiére développée fut un
lance-flammes lourd qui pouvait fournir 'appui nécessaire
dans les environnements confinés dans lesquels les escouades
Terminator opéraient généralement. Cependant, alors que les
Terminators Etaient utilisés de plus en plus en terrain
découvert, on commenca a adapter d'autres types d'armes.

L'arme qui remporta vite un vil succeés ful l'autocanon
Faucheur, qui fut plus tard amélioré sous la forme du terrible
canon d'assaut qui est encore utilisé & I'heure actuelle. Les
Terminators rebelles, n'ayant pas acces a la technologie et a
l'équipement nécessaires a l'entretien du canon d'assaut a la
fragilité notoire, continuent d'utiliser le Faucheur avec son
mécanisme plus simple et ses munitions non explosives.

Reégles Speéciales

Le systeme dapprovisionnement du Faucheur lui permet
d'ignorer la plupart des enrayements et de continuer a cracher
ses munitions tant qu'il lui en reste. Pour représenter ceci,
vous pouver relancer jusqu'a un dé de Tir Soutenu lorsque
vous tirez avec le Faucheur, Le dé ne peut étre relancé gu'une
fois et le second résultat doit étre appliqué, qu'il soit meilleur
ou moins bon que le précédent.
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ARMES DE BASE
ARMES A PLASMA

A l'époque de I'Hérésie d'Horus, la technologie des armes a
plasma en €tait & une étape périlleuse de son développement.
Les réacteurs & plasma étaient peu utilisés, et les armes
géantes des titans et des vaisseaux spatiaux n'étaient que des
versions adaptées des systémes équipant les réacteurs. Les
fusils et les pistolets 4 plasma pouvant étre poriés par un
marine en armure énergétique avaient souvent lendance i
surchauffer et & projeter du plasma incandescent sur
I'utilisateur, Néanmoins, la puissance dévastatrice de
I'armement a plasma était telle qu'elle ne pouvait étre laissée
de coté et de nombreuses légions l'utilisait d'une maniére ou
d'une autre a une échelle limitée. Dans les jours sombres de
I'Hérésie, le besoin absolu d'armes de plus en plus puissantes
amena les armes & plasma i la pointe des combats, sans plus
tenir compte des risques encourus,

Vers la fin de I'Hérésie. les technoprétres de Mars résolurent les
probléemes immédiats des armes @ plasma, mais pas sans
contrepartie. En ralentissant le rechargement de ['arme, ils
parvinrent a maintenir l'intégrité du champ magnétique
confinant le plasma en fusion. Ceci élimina les risques
dexplosion d'arme, et le rechargement plus lent signifiail aussi
que le systeme de refroidissement jouait mieux son role.

Les armes fabriquées furent plus shres et plus fiables, mais
souffrirent d'un temps de rechargement limitant leur efficacité. Les
Commandeurs Space Marines ¢taient loin d'ére satisfaits du
compromis mais les accidents catastrophiques provoqués par les
anciennes armes rendaient le plasma trop dangereux pour que
I'Adeptus Astartes continue a l'utiliser dans ces conditions. Une
encycligue de I'Adeptus Mechanicus fit des vieilles armes a
plasma des objets Fabrus Excommunicata, des engins de
destruction réprouvés par le Dien Machine. En quelques siecles,
les anciennes armes & plasma avaient toutes disparu.

Cette clairvoyance n'a jamais €€ de mise dans les légions
renégates. Elles continuent d'utiliser les armes 4 plasma
dangereuses, se réjouissant probablement des risques
encourus, Considérant le peu de respect pour la vie dont
font preuve les dieux du Chaos, 1l serait surprenant qu'ils
sacrifient une grande puissance de feu a la fabilité.

Regles Spéciales

Les marines du Chaos (y compris les troupes spéciales
comme les berserks de Khorne) ne peuvent utiliser que
des pistolets a plasma, des lance-plasma, des missiles a
plasma et des grenades & plasma. Le lance-plasma lourd
ne peut étre utilisé que monté sur un dreadnought, un
véhicule ou un €lément de défense statique comme un
bunker, gui peuvent tous recevoir accumulateurs
énergétiques et systemes de refroidissement appropriés.

Missiles et grenades a plasma : La plus simple utilisation
du plasma & des fins militaires est de le confiner jusqu'a ce
qu'il explose. Les missiles ef les grenades a plasima étaient
dutilisation courante dans les rangs rebelles au cours de
I'Hérésie. Les missiles et les grenades & plasma suivent
donc les regles données dans I'Arsenal de Warhammer
40,000 concernant ces types d'armes,

Lance-plasma et pistolets : Ces armes souffraient
d'une surchauffe dangereuse et chronique, mais elles
disposaient d'un cycle de rechargement plus court. Cela
signifie que les anciens lance-plasma et pistolets a
plasma n'ont pas besoin d'attendre un tour complet comme les
armes & plasma normales. Cependant, lorsque vous lancez le
dé de Tir Soutenu pour une arme ancienne et que vous obtenez
"Enrayement”. quelque chose est allé de travers. Placez un
pion Enrayé prés de la figurine, relancez le dé de Tir Soutenu
et consuliez le tableau ci-dessous,

Résultat du de

de Tir Soutenu Résultat

Enrayement Explosion ! 1arme est détruite par une explosion
avec les mémes effets quiune grenade a4 plasma

centrée sur la figurine.

3 Projection de Plasme. La Nigurine subit une touche
de Fo provoquant une blessure avec un modificateur
de sauvegarde de -3. Une fois cette touche résolue,
lmissez le pion Enrayé.

(]

Surchautfe Dangereuse. La figurine subit une
touche de F4 provoquant une blessure avec un
modificateur de sauvegarde de -2. L'arme est

aussi enrayée.

1 Surchauffe. La figurine subit une touche de F2
provogquant une blessure avec un modificatenr de
svg. de -1. L'arme est aussi enrayée.

LANCE-PLASMA
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Les effets d'une surchauffe ou d'une explosion sont immédiats,
la figurine n'a donc aucune chance de les éviter et dont espérer
que son Endurance et son armure la protégeront. La figurine
portant I'arme au moment de son dysfonctionnement, les jets
de sauvegarde dus 4 un écran ou 2 un bouclier ne sont pas
autorisés. Notez aussi que quels que soient les effets, arme
est aussi enrayée jusqu'a ce que son utilisateur la répare durant
sa phase de tir suivante (pour plus de détails sur les armes
enrayées, voir page 39 du livre de régles de Warhammer)

Corps a Corps

Les anciens pistolets & plasma peuvent étre utilisés au corps a
corps mais les chances de surchauffe durant un combat
acharné sont encore augmentées, On ne lance pas de dé de Tir
Soutenu dans un corps a corps, i la place, chaque dé d'Attaque
donnant un faux mouvement (résultat de 1) a les mémes effets
gu'un enrayement obtenu sur le dé de Tir Soutenu lors d'un tir.

ARMES DE CORPS A CORPS
HACHE TRONCONNEUSE

La hache trongonneuse est une arme de corps & corps
dévastatrice trés courante chez les marines du Chaos. Elle est
composée d'un fer de hache en acier trempé et d'une chaine de
trongonneuse motorisée. La rapide rotation de ces dents
monomoléculaires peut facilement trancher les armures et les
membres, infligeant de terribles blessures,
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MASSE ENERGETIQUE

La masse énergétique est une lourde barre terminée par un
générateur d'ou jaillit une énergie redoutable. Lorsque la
masse frappe quelque chose, des éclairs d'énergie jaillissent et
entourent la cible d'éclairs bleutés. Les masses énergétiques
furent plus tard modifiées pour donner le Crozius Arcanum

des chapelains et le marteau tonnerre des Terminators.
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POIGNARD DE LA PESTE

Les Marines de la Peste portent des armes rouillées et infectées
qui ont €1¢ "bémies” par une des maladies les plus virulentes du
Seigneur de la Déchéance. Une entaille provoquée par un
poignard de la peste s'infectera et deviendra vite gangreneuse,
empoisonnant le sang de la victime et faisant pourrir ses chairs.

Régles Spéciales : Une substance contagieuse suinte du
poignard de la peste. Une blessure causée par cette arme tuera les
créatures mortelles sur un résultat de 6 sur 1D6 sans tenir compte
du nombre de PV restant. Sur un résultat de 1 & 5, le poignard
inflige une seule blessure. Seules les créatures mortelles sont
vulnérables aux poignards de la peste, pas les démons,
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GRENADES

GRENADES BUBONIQUES
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Alre d'Effet
Special

Les grenades buboniques sont faites avec les criines ratatinés
des victimes des épidémies favorites de Nurgle. La téte est
remplie de pus contagicux ¢t de mouches contaminées avant
que ses orifices ne soient obturés avec de la cire. Lorsque la
grenade est lancée, elle se brise el asperge toute la zone,
formant des flaques de substance contaminée et des nuages de
mouches bourdonnantes.

Les regles standard des grenades sappliquent aux grenades
buboniques. et elles peuvent étre lancées sur un endroit du
terrain, comme les grenades fumigénes ou aveuglantes. Placez
un pion Grenade bubonique i l'endroit de 'impact (vous en
trouverez dans la section couleur mais l'envers des pions de
blessures de Warhammer 40,000 convient aussi). Toute
figurine située a 5 cm du pion est touchée, celles partiellement
i portée le seront sur un résultat de 4+ sur 1D6. Les figurines
affectées subissent une touche de F1D6 infligeant une blessure.

Effectuez un jet pour la Force de l'antaque par figurine
concernée. Si le résultat donne 1, le pion est retiré et la
grenade ne cause plus aucun autre effet, toute autre figurine i
portée s'en sort miraculeusement. Un démon de Nurgle ou
toute figurine du Chaos portant la marque de Nurgle est
immunisé contre les effets de la grenade bubonique.

Les jets de sauvegarde fonctionnent normalement sans aucun
modificateur. Notez que méme les armures étanches ne
protégent pas totalement contre la peste, les mouches peuvent
bloquer les respirateurs, la purulence peut ronger les joints
flexibles et les ouvertures oculaires ou autres. Les figurines
affectées par la peste ne peuvent bénéficier de sauvegardes
dues aux champs énergétiques ou aux esquives.

Les membres d'équipages de véhicules exposés peuvent étre
affectés par les grenades buboniques comme n'importe quelle
autre troupe. Lancez 1D6 pour chaque véhicule fermé se
trouvant a portée, Sur un résultat de 6, les miasmes s'insinuent
a l'intérieur et contaminent I'équipage, lancez 1D6 pour la
Force de 'attague contre chague membre d'équipage comme
précédemment. Les dreadnoughts et les robots sont totalement
i l'abri des grenades buboniques.

Les grenades buboniques qui restent en place peuvent
continuer a contaminer quicongue se¢ trouvant a 5 cm dans les
tours suivants. Les figurines affectées dans les tours
précédents el qui ne sortent pas de la zone d'effet dans leur
phase de mouvement subiront une touche supplémentaire.
Lancez pour la Force de la touche comme précédemment, sur
un résultat de 1 la grenade bubonique est retirée du jeu aprés
avoir infligé une touche de Force 1.
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BLASTMASTER

Le Blastmaster est une arme de Noise Marine qui produit une
note trés grave (ui augmente progreéssivement en un
crescendo explosif, ravageant la zone visée d'un vacarme
assourdissant. Les cibles vivantes sont jetées dans des
spasmes violents alors que ce mur de bruit ravage leur
systeme nerveux, brise leur squelette et ne laisse que des
cadavres sur son passage. Les armures n'offrent que trés peu
de protection car elles entrent en résonance sous cette
fréquence mortelle, liquéfiant les chairs et les os de ceux qui
les portent. Méme les vehicules blindés sont éventrés sous
l'assaut discordant.

Reégles Spéciales

Les fréquences émises par le Blastmaster peuvent varier et
certaines ondes sont plus dévastatrices que d'autres. Ceci est
déterminé avant chaque attaque en lancant 1D6 et en ajoutant
+4 au résultat pour définir sa Force dont la valeur peut ainsi
varier entre 5 et 10. Les effets physiques du Blastmaster sont
si horribles & voir qu'une escouade qui subit au moins une
perte doit effectuer immeédiatement un test de moral.

Contre les véhicules et autres figurines blindées, l'onde
projetée par le Blastmaster peut facilement faire éclater les
blindages. Pour représenter ceci. le Blastmaster possede un
facteur de pénétration d'armure de 3D6+8.
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SIRENE DE MORT

Certains Noise Marines sont munis d'un sysiéme complexe de
tubes et de tuyaux qui entourent leur casque et agissent
comme un amplificateur. Ils projettent leurs terribles cris de
guerre et leurs hurlements de plaisir qui, tels une lame sonore,
labourent le champ de bataille. La Siréne de Mort crache son
chant de haine et de destruction sur les troupes et les véhicules
ennemis, en un hululement mortel.

Regles Speéciales

La Sirene de Mort n'encombre pas I"utilisateur, un marine gui
en est équipé peut aussi porter des armes de base ou d'assaut.
Cependant. une figurine équipée d'une Siréne de Mort ne peut
pas l'utiliser au corps & corps ou en plus d'une autre arme
(vous devez utiliser l'une ou l'autre, pas les deux).

Pour utiliser la Sirene de Mort, vous aurez besoin de découper
un gabarit spécial dans du papier. Vous trouverez une version
en couleur du gabarit dans la partie o sont regroupés tous les
pions. vous pouvez le photocopier si vous ne voulez pas
détériorer votre Codex.

La Siréne de Mort est utilisée en placant le gabarit en contact
avec le socle du Noise Marine, comme montré sur le
diagramme. Le gabarit se déplace ensuite droil devant lui.
Toute figurine totalement recouverte par le gabarit lors de son
passage subit une touche comme décrit plus loin. Toute
figurine partiellement touchée par le gabarit lors de son
passage est touchée sur un résultat de 4+ sur 1D6.

ARME DE NOISE MARINE

Ces genestealers n'ont
pas gté touches.

Le Genestealer A est touchée
automatiquement.

Le Genestealer B et le Carmifex seront
toucheés sur un résultat de 4+.

La Force de la siréne est au départ de 7, mais elle est réduite
de -1 par tranche de 7.5 cm parcourue. Une fois que la vague
s'est déplacée suffisamment pour que sa Foree soil réduite a 0,
le gabarit est retiré. La réduction de Force est résumée ci-
dessous pour plus de facilité. Si le gabarit touche un véhicule,
un bitiment ou tout autre obstacle non négligeable, elle inflige
une touche dont la localisation est déterminée aléatoirement
puis s'arréte 14. Elle peut par contre se déplacer a travers les
bois, sur une colline et par dessus un mur bas, par exemple.

Distance
Parcourue 75 15 225 30 375 45 525
Reduction
de Force 7 G 5 4 3 2 1

Le modificateur de sauvegarde de la Siréne de Mort est égal a
la moitié de sa valeur de Force au moment ot elle touche sa
cible, arrondie 4 l'unité inférieure. Par exemple, si elle touche
avec une Force de 7, son modificateur de sauvegarde est de
-3. Le facteur de pénétration de blindage des véhicules et toute
autre cible blindée est de Force + 1D6,
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ECLATEUR SONIQUE

L'Eclateur Sonique est une arme générant des harmonies
dévastatrices qui mettent en piece sa cible. Les Noise Marines
utilisent cet appareil comme ils joueraient d'un instrument de
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DREADNOUGHTS DU CHAOS

Les dreadnoughts sont des machines de guerre énormes et
blindées qui combattent aux cotés des troupes. Ils fournissent
un appui inestimable, abattant 'ennemi de leurs armes lourdes
ou le jetant a terre au corps a corps a grands coups de leurs
gigantesques armes d'assaut. Les secrets des technologies de
fabrication des dreadnoughts sont incroyablement anciens et
ces connaissances sont a 'heure actuelle quasiment perdues
parmi les artificiers de I'Adeptus Mechanicus.

Les dreadnoughts utilisés par les Space Marine impériaux et
les légions du Chaos sont des machines trés anciennes qui ont
été démontées et remontées un nombre incalculable de fois
durant une centaine de siecles de combats. Chez les Space
Marine impériaux, c'est un grand honneur pour un guerrier
mortellement blessé d'étre intégré dans le sarcophage blindé
d'un dreadnought et pouvoir ainsi continuer a4 servir
I'Empereur. Les Space Marines du Chaos, eux, pensent qu'étre
enfermé dans un dreadnought est une torture, une punition
infligée par les sombres dieux du Chaos. Ils haissent cette

pensée de demi-vie, enfermé dans une cage métallique de
dreadnought d'oi ils ne peuvent plus contempler les batailles
ou sentir le recul d'un bolter au creux de leur estomac. Ils
préferent mourir pour de bon pour trouver le repos dans le
maelstrom rugissant du Warp que de se retrouver enfermés
dans une boite d'adamantium pour I'éternité el livrer la Longue
Guerre dans le ventre d'une machine.

En conséquence, la plupart des dreadnoughts du Chaos sont
totalement déments, Une folie furieuse mélangée i la peur leur
a rongé l'esprit pendant des millénaires. Les sarcophages
contenant les Ames emprisonnées des dreadnoughts sont
déconnectés et sortis des machines entre les batailles. Les
dreadnoughts eux-mémes sont enchainés comme des bétes
lorsqu'ils ne combattent pas. par crainte qu'ils ne se mettent &
tout ravager. Lorsque les vaisseaux s'approchent de leurs
proies, les armes des dreadnoughts sont approvisionnées et les
sarcophages remis en place avant d'étre finalement libérés
quand la bataille commence,

REGLES SPECIALES POUR DREADNOUGHTS DU CHAOS

EQUIPAGE

Le malheureux membre d'équipage d'un dreadnought du
Chaos est toujours un redoutable champion du Chaos. Ainsi,
dans le cas d'un pouvoir psychique pouvant affecter
directement les équipages des véhicules comme Guerre
Mentale ou le Tueur Pourpre par exemple, on considére que le
dreadnought a 2 Points de Vie et une Endurance de 5.

RAGE FOLLE

Se retrouver au ¢ombat pousse les dreadnoughts du Chaos
dans une rage folle. Ils peuvent aussi bien charger violemment
en avant en faisant feu de toutes leurs armes tels des berserks
déments que, la folic consumant totalement leur esprit. tirer
dans tous les sens sur des ennmemis imaginaires. Pour
représenter cette démence, les dreadnoughts du Chaos suivent
les regles de frénésie et de stupidité décrites dans le livre de
régles de Warhammer 40,000. Les régles de frénésie et de
stupidité ne pouvant pas s'appliquer simultanément, suivez la
procédure ci-dessous au début de chague tour.

Au début du tour, mesurez pour voir si des figurines

ennemies se trouvent a 30 em ou moins du dreadnought.
S'il y en a, le dreadnought devient frénétique et est immunisé
aux effets de la stupidité jusqu'au début de son prochain tour,
Souvenez-vous que lorsqu'il est frénétique, le dreadnought
doit déclarer une charge et tenter d'engager un corps i corps
moins qu'il ne réussisse un test de Commandement.
Frénétique, le dreadnought double son nombre de dés
d'attaque de 3 i 6 et doil toujours utiliser son mouvement de
poursuite aprés un corps i COrps pour engager un autre ennemi
ou pour s'en rapprocher s'il €tait hors de portée.

Si aucun ennemi ne se trouve & 30 cm ou si le dreadnought

ne peut se rapprocher suffisamment pour atteindre un
adversaire parce qu'il a é1é endommagé, il est aveuglé par la
rage et peut a la place souffrir de stupidité. Effectuez un test
de Commandement pour le dreadnought. S'il le réussit. il peut
bouger et combattre normalement. $'il le rate. il souffre de
stupidité jusqu'au début de son prochain tour. II se déplace
done et combat aléatoirement comme décrit dans le livre de
regles de Warhammer 40.000 avec une exception, il tire quand
méme durant la phase de tir comme précisé ci-dessous en 3.

Durant la phase de tir, lancez 1D6 par dreadnought

souffrant de stupidité. Sur un résultat de 2-6, le
dreadnought fera feu de toutes ses armes sur lennemi le plus
proche localisé dans son arc de tir. Les touches multiples
causées par les tirs soutenus peuvent toujours étre réparties sur
d'autres cibles situées dans un rayon de 10 cm autour de la
cible initiale, conformément aux régles. Sur un résultat de 1,
le dreadnought tombe dans une frénésie de tir et ne peut plus
différencier les amis des ennemis ! Le dreadnought tire avec
toutes ses armes sur la figurine la plus proche se trouvant dans
son arc de tir. Si cela se produit, il affecte toutes ses touches
de tirs soutenus sur cette méme cible,




DREADNOUGHTS DU CHAOS

ARMES DE DREADNOUGHTS DU CHAOS

Les dreadnoughts du Chaos. comme beaucoup de
dreadnoughts, peuvent porter différentes configurations
d'armes. Ceci facilite 'adaptation des dreadnoughts aux
différents problémes tactiques. La plupart des armes d'un
dreadnought sont tres similaires aux armes lourdes des marines
ou des Terminators du Chaos, Avant I'Hérésie d'Horus, les
dreadnoughts étaient souvent utilisés comme bancs d'essai de
l'armement des nouvelles escouades Terminator. Ils recurent
ainsi les tous premiers lance-plasma mobiles.

Les dreadnoughts du Chaos exhibent souvent un mélange
hétéroclite d'armes anciennes, ceriaines rustigues mais trés
cfficace et d'autres trés puissantes mais ¢galement trés
instables. Cependant, tous les systemes d'armes des
dreadnoughts sont plus fiables que les modeles équivalents
des véhicules ou de l'infanterie : leur fabrication est plus
solide, leur approvisionnement en munitions est supérieur et
ils bénéficient de systémes de visée améliorés.

Ces améliorations sont partiellement prises en compte dans la
Capacité de Tir du dreadnought et sa capacité a se déplacer et &
tirer avec ses armes lourdes, mais les régles spéciales suivantes
s'appliquent aussi aux armes des dreadnoughts du Chaos,

Lance-Plasma Lourd MKk 1

Les lance-plasma lourds sont souvent des armes pen fiables donc
dangereuses. Les premiers modéles de lance-plasma lourds
crachaient un ndeau de boules de plasma incandescent, mais cela
provoquait des surchauffes considérables & moins que la chambre &
plasma ne soit mamtenue i trés basse température, Les énormes
circuits de refroidissement nécessaires obligeaient & monter ce type
d'arme sur des véhicules ou des dreadnoughts. Plus tard, les lance-
plasma lourds furent modifiés pour ne tirer qu'au coup par coup ou
au maximum une seule rafale de plasma chauffé & blane, diminuant
leur besoin en liquide de refroidissement et les rendant portables.

Les lance-plasma montés sur des dreadnoughts du Chaos sont de
type ancien et tirent d'une manieére soutenue. Au lieu de ne tirer
qu'une fois avec le gabarit de 4 cm, le lance-plasma lourd MK1 &
droit a 1 dé de tir soutenu. Cette arme est tellement puissante que
chaque tir posséde un gabarit de 2,5 cm.

Le lance-plasma lourd Mkl peut tirer 4 basse énergie ou 4
puissance maximum comme n'importe guel lance-plasma lourd (i1
a lui aussi besoin d'un tour pour se recharger aprés un tir a
puissance maximum), La Force, les dommages et le modificateur
de sauvegarde pour les tirs soutenus sont les mémes, ainsi que le
gabarit. Si un lance-plasma lourd Mk | mangue sa cible, lancez le
dé de tir soutenu pour déterminer le nombre de gabarits de 2,5 cm
qui dévient. Si vous obtenez Hit et Misfire pour la déviation, cela
provoque une surchauffe catastrophique, voir ci-dessous.

S1 un symbole d'enrayement est obtenu, le lance-plasma lourd ne
peut plus tirer et ne pourra pas non plus le faire dans le tour
suivant, comme s1l était en train de se recharger. Cependant, si
l'arme tirait & puissance maximum lorsquelle a obtenu un
symbaole d'enrayement sur un dé de tir soutenu, il s'est produit une
surchauffe catastrophigue.

Surchauffe Catastrophique. Si cela se produit pour quelque
raison gue ce soit, faites immédiatement un jet sur le Tableau des
Dommages pour le bras supportant 'arme. De plus, pour chague
dommage ainsi subi par le dreadnought, toute figurine se trouvant
a 1D3 x 2.5 em de son lance-plasma lourd subit une touche de
Force 5 avec un modificateur de sauvegarde de -2 et provequant
I blessure, a cause des jets de vapeur et de plasma en fusion qui
giclent de 'arme endommagée.

Autocanons ou Bolters Lourds Jumelés

Les causes les plus fréquentes d'enrayement d'armes i lir soutenu
comme les autocanons et les bolters lourds sont les munitions
défectucuses, des pigces en surchauffe ou des chargeurs vides. Les
dreadnoughts du Chaos sont dotés de systemes d'approvisionnement
refroidis a I'azote liquide qui oriente les munitions et éjecte les obus
défectuenx avant le blocage de la culasse.

Un dreadnought du Chaos équipé d'autocanons ou de bolters
lourds jumelés effectue normalement son jet pour toucher avec un
seul dé pour les deux armes. Si une touche est réalisée, lancez
Jusquid 2 dés de tir soutenu pour des autocanons jumelés ou
Jusqu'a 4 dés de tir soutenu pour des boliers jumelés afin de
déterminer le nombre de touches réalisées par la rafale tirde. Un
dreadnought du Chaos utilisant des autocanons ou des bolters
lourds jumelés peut décider de relancer un dé de Tir Soutenu
grace a son systéme d'approvisionnement perfectionné. Utilisez
alors le second résultat méme s'il est plus mauvais que le premier.

Canons Laser Jumelés

Certains dreadnoughts du Chaos sont équipés de canons laser
jumelés pour détruire les véhicules et les fortifications a longue
portée. Le systeme comprend un systeme de scanners
sophistiqués qui peuvent identifier et distinguer les différents
composants de la cible. Ce systeme permet au dreadnought
d'ajuster son tir pour toucher exactement l'endroit voulu.

Un dreadnought du Chaos équipé de canons laser jumelés effectue
normalement son jet pour toucher en utilisant un seul dé pour les
deux armes. Si une touche est réalisée sur un véhicule, jetez 1D6
pour la localisation de la touche, le joueur du Chaos est alors
autorisé a ajouter ou i retrancher | au résultat. Par exemple, si le
dreadnought touche un Predator et obtient 4 sur le jet de
locahisation, il touche normalement l'arme de flanc. Mais le joueur
du Chaos peut ajouter -+1 et transformer le résultat en 5 (tourelle)
ou retrancher -1 et obtenir 3 (coque). Notez que ceci ne permet
pas de toucher une partie du véhicule située derriére un couvert.
Une fois la touche localisée, faites deux jets de pénétration de
blindage séparés. un pour chaque canon laser.

Lance-Missiles Havoc

Les missiles Havoce furent tout d'abord donnés aux dreadnoughts
pour augmenter leur puissance de destruction lors des assauts et
des combats de rues. Le lance-missiles était & l'origine un simple
magasin blindé contenant neuf missiles, monté sur le dreadnought
pour lui donner une possibilité de tr de barrage instantané
lorsqu'il en avait besoin, Les missiles étaent alors prévus pour
étre tirés par salves de trois au maximum, mais on remarqua gue
les dreadnoughts les utilisaient presque toujours en une seule fois
dés que l'ennemi arrivait & portée, les versions suivantes furenl
donc congues pour pouvoir tirer les neuf missiles 4 la fois. Les
toutes premiéres versions du Havoc donnérent par la suite le
lance-missiles Cyclone des Terminators et le lance-missiles géant
Havoc des titans Banelord du Chaos,

Un dreadnought du Chaos équipé d'un lance-missiles Havoc peut
Futiliser durant sa phase de tir en plus de ses tirs normaux. Le
Havoc a la méme portée qu'un lance-missiles ordinaire mais il ne
peut tirer que des missiles a fragmentation, aucun autre type de
missile n'est disponible. Il dispose de neuf missiles &
fragmentation et le compte des missiles tirés doit étre précis. Une
fois tous les missiles tirés, le lanceur est inutilisable pour le reste
de la partie. A chague tir, le joucur du Chaos peut décider de tirer
une salve compiant un, deux ou trois missiles, ou méme tous ceux
qui lui restent. Les dreadnoughts du Chaos souffrant de stupidité
tireront toujours tous leurs missiles restants.




Effectuez normalement un jet pour toucher pour le premier
missile. Les autres missiles de la  salve dévieront
automatigquement a partir de 'impact du premier. Effectuez un jet
de dispersion par missile en utilisant les dés d'artillerie et de
dispersion. Si vous obtengz un nombre, le gabarit d'explosion est
déplacé du résultat x 2,5 cm dans la direction indiquée par le dé
de dispersion. Si vous obtenez Misfire sur le dé d'artillerie, il y a
probleme sur le missile lui-meme. Si ce Misfire esl accompagné
par une fléche sur le dé de dispersion, le missile n'a aucun effet, il
n'a pas explosé. Chaque missile a fragmentation qui explose
utilise le gabarit de 5 ¢m, provoguant une touche de Force 4 qui
infligera une blessure avec un modificateur de sauvegarde de -1.

Si l'un ou l'autre des missiles obtient & la fois Hit et Misfire, il
explose dans le lanceur, Ceci détruit totalement le lanceur et tout
autre missile restant dedans, n'effectuez donc plus d'autre jet de
dispersion. L'explosion du lanceur ne causera aucun dommage au
dreadnought (c'est pour cela qu'il n'utilise que des missiles a
fragmentation), mais les troupes se trouvant dans un rayon de 5
cm & partir du centre du dreadnought subissent une touche de
Force 4 avec un modificateur de sauvegarde de -1.

Le lance-missiles Havoc ne peut pas étre pris pour cible, mais
chaque touche qui pénétre le blindage du dreadnought
endommagera aussi le lance-missiles.

Lanceurs d’Assaut
Les lanceurs d'assaut fournissent au dreadnought une puissance

de feu supplémentaire & courte portée, en suivant le méme
raisonnement que pour le lance-missiles Havoce. Chaque lanceur
est muni de trois grenades @ fragmentation qui sont tirées toutes
en méme temps. Les dreadnoughts sont équipés de deux de ces
lanceurs, un sur chaque épaule. bien qu'on ne puisse pas monter 4
la fois les lanceurs d'assaut et le lance-missiles Havoe sur un
méme dreadnought. Le lanceur dassaut fut ensuite amélioré pour
les troupes impériales et devint I'auto-lanceur plus sophistiqué.

Un dreadnought peut déclencher un seul lanceur ou les deux a la
fois durant sa phase de tir en plus de ses tirs normaux. La premiére
grenade de la salve touche automatiquement le point situé a 15 cm
droit devant le dreadnought. Les deux autres grenades dévient de
1D3 x 2.5 cm a partir du point d'impact de la premiére.

Chaque grenade explose sur un gabarit de 5 cm provoguant une
touche de Force 3 infligeant | blessure avec un modificaeur de
sauvegarde de -1. Une fois qu'il a tiré, le lanceur n'a plus de
munitions pour le reste de la partie. Toute touche pénétrant dans
le corps du dreadnought endommagera aussi les lanceurs d'assaut.

Armes Combinées Auxiliaire

On remarqua vite que monter des armes de corps a corps sur les
premiers dreadnoughts réduisait leur puissance de feu et les
rendait moins polyvalents. Pour compenser ce mangue d'armes
de tir, la plupart des armes de corps & corps furent munies
d'armes auxilinires. Sur les dreadnoughts plus récents, cela
devint courant ¢t la plupart des dreadnoughts impériaux ont é1é
Gquipés de fulgurants auxiliaires aprés I'Hérésie.

DREADNOUGHTS DU CHAOS

Les dreadnoughts du Chaos plus anciens portent a la place des
armes combinées auxiliaires, Ce sont les mémes que celles des
Terminators. voyez le chapitre sur les armes des Terminators pour
les détails. Vous choisissez la combinaison d'armes du
dreadnought en début de partie. Chaque tour durant lequel le
dreadnought n'utilise pas son arme de corps & corps, il peut se
servir de son arme auxiliaire combinée en plus de $¢s tirs normaux.

Les armes auxiliaires furent le plus souvent montées directement
sur le corps du dreadnought au lieu du bras lui-méme. Dans tous
les cas, toute touche pénétrant le corps du dreadnought ou son
bras portant ses armes de corps 4 corps endommagera
automatiquement ses armes auxiliaires.

Fléau Energétique

Un fléau énergétique est composé de plusicurs bras métalliques
hérissés de lames d'ou jaillissent une énergie & peine controlée. Au
combat, le fléau frappe sauvagement d'avant en arnére, éventrant
tout ¢¢ qui serait assez fou pour s'en approcher et rendant le
dreadnought presque impossible & submerger au corps a corps.

Un dreadnought du Chaos équipé d'un fléau énergétique gagne +2
Attaques et ses bras flexibles ne peuvent pas étre parés. Si le
dreadnought est attaqué par des adversaires multiples, il peut utiliser
le fléau pour les empécher de bénéficier de 'avaniage du nombre.
Les adversaires ne disposent done pas du bonus de +1 en résolution
du combat et du dé d'attaque supplémentaire dii au combat multiple.
Une touche infligée au corps i corps par un dreadnought armé d'un
fléau énergétique est résolue avec une Force de 6.

Marteau Tonnerre

Un marteau tonnerre contient un générateur qui n'est activé que
lorsque le marteau frappe sa cible. Ceci permet a 'arme de stocker
une gquantité colossale d'énergie et de ne la libérer gu'au moment
de l'impact, optimisant 'efficacité et écrasant la cible dans un
¢clair d'énergie bleutée et un bruit assourdissant de tonnerre.

Le marteau tonnerre habituellement monté sur les dreadnoughts
du Chaos fonctionne exactement de la méme maniére que celui
pori¢ par les marines en armures Terminator. Clest l'avance
technologique impériale qui a permis de réduire sa taille pour quiil
puisse étre porté par un Space Marine, méme s'il doit pour ce faire
¢tre en armure Terminator.

Griffe de Combat

La griffe de combat a les mémes caracténistiques que le poing de
combat, en fait ceux montées sur les dreadnoughts du Chaos se
sont atrocement déformées pour avoir la forme d'une griffe.
Lorsque la griffe se referme sur sa victime, elle la déchire au lieu
de simplement I'écraser. Ceci est particulitrement utile pour
éventrer les veéhicules, infligeant des dommages catastrophigues i
chaque partie visée. Ceci permet au dreadnought équipé d'une
griffe de combat d'effectuer une attaque spéciale par déchirement.

Cette attaque spéciale ne peut ére utilisée qu'au corps a corps
contre tout autre véhicule, y compris les dreadnoughts. Le
dreadnought peut faire une attaque par déchirement a la place de
2 touches normales. Par exemple, si le dreadnought attague un
véhicule, il effectue normalement 3 attaques, il peut done décider
deffectuer | aitaque par déchirement et | attaque ordinaire, Autre
exemple, si le dreadnought est opposé A un homologue impérial et
touche deux fois son adversaire, il peut choisir entre deux attaques
ordinaires et une attaque par déchirement.

Pour résoudre l'attaque par déchirement, le joueur du Chaos
désigne un endroit de sa cible. Le dreadnought saisit cet endroit et
tente de le déchirer. Effectuez un jet de pénétration d'armure
normal. Si le jet réussit & pénétrer le blindage a I'endroit choisi,
effectuez un jet de dommage avec un modificateur de +2 sur le
tableau de dommages.
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LISTE D'ARMEE DU CHAOS

ous trouverez dans les pages suivantes la liste
d'armée du Chaos. Vous pouvez utiliser cette liste
pour s¢lectionner une armée de marines du Chaos
semblable & celles qui ravagent I'lmperium
depuis I'(Eil de la Terreur. Les régles suivantes
s'appliquent & l'armée, sauf mention contraire.

TAILLE DU JEU

La liste d'armée a ét¢ congue pour gue vous puissiez choisir
une armcée dune valeur définie & l'avance avec votre
adversaire, Il n'y a pas de limite & la taille d'une armée mais
500 paints représentent un minmimum pour une batailie
intéressante. Une bataille de 1500 points prend généralement
une soirée, alors que 3000 points vous entraineront dans une
bataille d'une journée compléte, Les listes d'armées ont éte
congues et équilibrées pour des armées d'environ 3000 points,
mais elles fonctionnent également avec des forces plus petites
ou plus importantes.

Si vous voulez livrer des batailles extrémement importantes
(disons plus de 6000 points par joueur), vous désirerez peut-
étre ajouter des restrictions supplémentaires quant au nombre
des personnages et du matériel d'appui. sinon ceux-ci auront
tendance & dominer la bataille au détriment des autres troupes.
Ceci 'est laissé a l'appréciation des joueurs expérimentes,

Nous pensons que 100 a 300 points par 30 ¢m de largeur de table
donnent les meilleures parties. Par exemple, si votre table
mesure 1,80 meétre de large. une armée de 600-1800 points
devrait donner lieu & une bonne partie sans surcharger la table,
La plupart des joueurs préférent collectionner leurs armées par
blocs de 500 ou 1000 points. Par exemple, vous pouvez
commencer avec une force de 500 points el l'agrandir en ajoutant
des tranches de 500 points. Ceci permel de planifier vos achats
¢t vous laisse le temps nécessaire pour peindre et (ester vos
figurines avant de décider des futures évolutions de votre armée.

En régle générale. chaque camp commence avec le méme
nombre de points, disons 2000 par joueur. Chaque joueur
utilise le Codex correspondant & son armée pour choisir ses
troupes jusqu'a la valeur préétablie. La valeur d'une armée
peut étre inférieure au total prévu, mais elle ne peut pas le
dépasser. 11 vous restera souvent quelques points qui
s'avéreront impossibles a utiliser.

L'ARMEE

Lorsque vous choisissez une armée du Chaos. vous pouvez
dépenser vos points dans quatre catégories de troupes : les
personnages. les escouades, les armes d'appui et les démons.
Vous ne pouvez dépenser quune partie de vos points sur
chacune de ces quatre catégories. Vous ne pouvez, par
exemple, pas dépenser plus de 25% de vos points en armes
d'appui. Ces limitations ont été congues pour s'assurer que les
armées sont ¢quilibrées ¢t ne consistent pas uniguement en
personnages; dreadnoughts ou tanks, La propertion de points
qui peuvent étre dépensés pour chaque catégorie est résumée
avant la liste d'armée sous le titre Sélection de I'Armée.

Vous pouvez dépenser au maximum 50% des points de votre
armée en personnages. Votre armée doil comprendre au moins
un personnage, le commandant d'armée. voir ci-dessous.

La valeur d'un personnage comprend la valeur de son
équipement et de ses cartes d'équipement. La valeur de
I'équipement est indiguée sur la liste d'équipement juste avant la
liste d'armée. La valeur d'une carte d'équipement est donnée sur
la carte elle-méme. Le nombre maximum de cartes d'équipement
qu'un personnage peut posséder est donné dans la liste d'armée

Commandant d’Armée

Comme indiqué plus haut, l'armée du Chaos doit étre dirigée
par un commandant d'armée. Le commandant peut €tre un
Seigneur du Chaos ou un des personnages spéciaux ayant le
droit de commander une armée (voir plus loin).

Si une armée comprend plusicurs personnages pouvant la
commander, vous devez choisir le commandant. Vous devez
annoncer & votre adversaire la figurine que vous avez choisie
avant que le placement des armées ne commence.




LISTE D'ARMEE DU CHAOS

Aspirants Champions du Chaos
peuvent comprendre aspirants
champions du Chaos qui sont des individus avec un profil

Les escouades des

amélioré et qui possédent €ventuellement une carte
d'équipement. Les aspirants champions du Chaos doivent
rester avec leurs

comme des membres

ordinaires. Ils ne peuvent pas se déplacer et combattre

escouades

librement comme les autres personnages.

ESCOUADES

Au moins 25% des points de votre armée doivent €tre
dépensés en escouades. La plupart des escouades de
marines du Chaos peuvent comprendre de trois a neuf
figurines. A l'intérieur de ces limites, la taille des
escouades dépend de vous. Si vous le désirez, chaque
escouade de votre armée peut avoir un effectif différent

APPUI

Vous pouvez dépenser 25% des points de votre armée en
armes d'appui. Le chapitre Appui de la liste d'armée déerit
les armes d'appui, les véhicules et les dreadnoughts.
Consultez la section couleur @ Ia fin de ce livre pour les
cartes de véhicules. Ces cartes indiquent aussi la valeur en
points de chaque type de véhicule, méme si pour plus de
facilité tout ceci est résumé dans la liste.

Allies

Les points alloués & 'appui peuvent aussi étre utilisés pour
acheter des troupes alliées comme des orks ou des
adorateurs du Chaos. Cette liste comprend quelques alliés
puissants. Pour choisir vos alliés, référez-vous aux listes
d'armées correspondantes. Vous pouvez inclure des alliés
d'une ou plusieurs armées, selon votre goit,

Lorsque vous choisissez des alliés, il n'v a pas de restrictions
sur les catégories de troupes que vous pouvez prendre. Si vous
dépensez 500 points en alliés, vous pouvez prendre 500 points
de personnages, ou 500 points de véhicules, par exemple. De
plus, les régles concernant les troupes obligatoires ne
sappliquent pas aux alliés (vous n'étes pas obligé de prendre
un commandant d'armée, par exemple). Cependant, les autres
restrictions de la liste d’armée sappliquent, et les tailles des
unités doivent étre correctes. Bien siir, vous ne pouvez pas
prendre de troupes choisies dans la section Alliés de vos alli€s.

Inclure des alliés dans votre armée de Space Marines du
Chaos est une bonne fagon d'agrandir vos forces. Cela vous
permet de construire la base d'une nouvelle armée amnsi que de
varier vos habitudes en matieéres de peinture. Il est également
possible i plusieurs joueurs de combiner leurs forces de fagon
4 jouer des parties bien plus importantes,

DEMONS

Les démons majeurs sont achetés avec les points alloués aux

personnages, et leur valeur compte dans la limite des 50% qui
- .

peuvent étre dépensés sur les personnages. De plus, vous
pouvez dépenser jusqu'a 25% de vos points d'armée sur des
démons autres que des démons majeurs, choisis dans le
chapitre Démons de la liste d'armée. Notez que bien que vous
puissiez acheter des démons et des démons majeurs lorsque
vous choisissez votre armée, ils ne sont pas déployés sur la
lable en début de partie. 1l doivent & la place étre invoqueés sur

e

le champ de bataille en cours de partie. La procédure
d'invocation

démons est
Invocation des Démons

des décrite dans le t'h.'lq‘lllk'

Notez aussi que les démons ne sont pas achetés en tant
qu'unités, mais en tant que figurines individuelles. Cependant,
lorsque les démons autres que les démons majeurs sont
invoqués, ils doivent étre placés sur la table par unités de trois
figurines ou plus (les démons majeurs sont des personnages
individuels et peuvent étre invoqués un par un). Le fait que les
démons ne seront pas disponible pendant toute la partie a éié
pris en compte lors de la détermination de leur cout,

PERSONNAGES SPECIAUX

Aprés la liste d'armée principale se trouve un chapitre
consacré aux personnages spéciaux. Il déents certains Space
Marines du Chaos célebres, et fournit les détails et les valeurs
de chacun d'eux. Votre armée peut inclure ces personnages si
vous le désirez, soit comme personnages additionnels soit,
dans certains cas, comme commandant a la place du général
normal. Le coiit de ces figurines sera retranché des points

CONSACTES 4 VoS personnages

MUTATIONS

De nombreuses anciennes fgurines de Space Marines du
Chaos de la gamme Citadel possedent des mutations physiques
horribles comme des tentacules, des pinces, des membres
supplémentaires et autres. Ces mutations n'ont aucun effet sur

la partie, elles n'agissent que sur 'aspect visuel de l'armée

" ——
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NOUVELLES FIGURINES

De nouvelles figurines Citadel pour I'année Space Marine du
Chaos paraissent continuellement
détails et les régles qui s'y rapportent dans le magazine White
Dwarf dés la sortie de la figurine. White Dwarf est disponible
chez tous les libraires, Vous pouvez vous procurer d'anciens
numéros de White Dwarf dans les magasins Games Workshop

Vous trouverez tous les

ou par notre service de vente par correspondance.

LISTES D’EQUIPEMENT

La liste d'armée indique que les personnages et les escouades
peuvent étre équipés d'armes ou d'équipements additionnels
moyennant un cotit supplémentaire, Ce coit est indigué dans
la liste d'équipement donnée avant la liste d'armée. Cette liste
est divisée en plusieurs catégories el certains cas imposent des
restrictions @ par exemple, une figuring ne peut porter qu'une
seule arme lourde. De plus, les armes et ['€quipement ne sont
pas disponibles a toutes les troupes. Ainsi, les personnages
n'ont pas droit aux armes lourdes. Ces restrictions sont
données dans lu liste d'équipement

CARTES D'EQUIPEMENT

Les personnages sont autorisés a posséder des équipements
spéciaux sous forme de cartes d'équipement. Le nombre de
cartes déquipement gqu'un personnage peut porter est indiqué
dans sa description. Le colt d'une carte d'équipement est
indiqué sur la carte elle-méme,

Vous trouverez des cartes d'équipement dans le jeu Warhammer
40,000 et dans le supplément Dark Millennium. D'autres
paraissent occasionnellement dans le magazine White Dwart et
dans d'autres Codex pour Warhammer 40,000, Notez que chaqgue

carte d'équipement n'existe qu'en nombre limit¢ d'exemplaires
pour limiter le matériel disponible dans une armée. Lors du
choix votre armée, vous ne pouvez allouer plusieurs fois une
méme carte d'équipement. Votre adversaire aura probablement
ses propres cartes, il est donc possible que des figunines de
personnages de camps opposés disposent du méme matériel.

Notez aussi que certaines cartes d'équipement sont limitées a
certaines races ou troupes, comme indiqué sur les cartes elles
mémes. D'autres cartes ne peuvent étre utilisées qu'une fois el
doivent ensuite étre défaussées, comme les grenades Vortex.

LISTE D’EQUIPEMENT

Les tableaux suivants dressent la liste du matériel additionnel
que peuvent avoir les troupes et les personnages du Chaos.
Toutes les limitations de disponibilité sont indigquées sur les
tableaux eux-mémes. Notez que certains objets sont également
disponibles par les cartes d'équipement, ces objets sont plus
facilement accessibles aux Space Marines qu'a d'autres armées
el sont done considérés comme de I'équipement courant. Les
objets suivants ne sont pas des cartes d'équipement et
n'affectent pas la possibilité d'un personnage a en posséder
d'autres sous forme de cartes d'équipement.

De nombreuses figurines de la liste d'armée peuvent remplacer

leur équipement standard par des objets de la liste

déquipement, ou prendre dans cette liste des équipements
additionnels. Dans les deux cas. 1'équipement de remplacement
ou additionnel doit ére payé au colit total indiqué ci-dessous,

L'’ARMEMENT POST-HERESIE
La liste d'équipement est basée
sur le matériel utilisé par les
légions rencgates qui s'enfuirent
dans I'(Eil de la Terreur durant
I'Hérésiec  d'Horus, nombre
d'entre elles utilisent toujours les
armes et les armures qui datent
de cette époque. Depuis,
d'autres chapitres de Space
Marines ont été séduits par les dieux du Chaos. ce qui
signifie que certains Space Marines du Chaos sont équipés
d’'un armement plus récent que celui datant de 1'Hérésie.

Pour représenter ceci, vous pouvez si vous le souhaitez,
prendre des cartes d'équipement et des cartes de
véhicules réservées aux Space Marines impériaux, et/ou
utiliser la liste d'équipement du Codex Ultramarines au
lieu de celle qui suit. Cependant, si vous deécidez de le
faire, tout équipement choisi dans la liste des
Ultramarines cofite 30% plus cher pour en représenter la
rareté relative. Vous pouvez aussi inclure tout véhicule
ou arme dappui de la section Appui de la liste des
Ultramarines, a l'exception des dreadnoughts, I3 aussi le
coit d'achat est majoré de 509%.

Notez aussi que les Terminators d'un chapitre datant
daprés ['Hérésie som équipés de modeles récents
d'armures Terminator. I1s sont donc armés de fulgurants
et de gantelets énergétigues au lieu d'armes combinées
et de haches énergétiques, et coditent 5 points de plus
par figurine (ce qui inclut le cotr majoré des armements
plus modemes).
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LISTE DPEQUIPEMENT
T

Les personnages peuvent étre équipés d'urmures Terminator au liew Ces armes peuvent étre portées par les figurines indiguées dans la
de leurs armures énergélique el armes habituelles. Si vous liste d'armée. Notez que les ligurines de personnages ne peuvent
choisissez cette option, vous ne pourrez pas choisir d'autres objets pas porter d'anme lowrde de cette liste. Une figurine ne peut porter

de cette liste d'équipement, pas méme des armes lourdes ou

7 SR gquune seule arme lourde.
d'assaut de Terminators,

’ e FART] L5 ot0 Lo s B G R e e RS e S 20
Armure Terminator avec arme combinée
et hache trongonneuse .. .. ... NG g BolterLomd s o R e S ey 12
+ Arme Combinée T B o el e
Armure Terminator avec arme combince Lance-missiles avec missiles Antichars et
el masse énergétique ... ... a.ian. | Fragmenbion 5ol R s e 35
+ Arme Combinée Missiles DEfOANES & . .u et s v +5
Armure Terminator avec arme combinde Missiles 2 Plasma) ot o v i i e

et hache EneIgetqUE. . s oo i ows F2

+ Arme Combinée ARMES DE NOISE MARINES

s T 11 AV v inap - : ¥, [ 3
Armure lTh r_““”":”r avec arme combinee : Ces armies e petvent €tre partdes que par un aspirant champion (u
e i ol i 1l L L * " o -
CUERNECIEL CNCCEENOUE: . < - -0 2 ieie vn ity 4_' A Chaos commandant une unité de Noise Marines. Une figurine ne peut

+ Arme Combinée porter qu'une seule de ces anmes,

Armure Terminator avec arme combinée

5 pe Eclateur Sonique . ... .. BRSO L
el POIRE IONCONNENUT “J iy o iy aialdam sian : 2
A Crhinse Sttne de Mot oo S i B e il LS
: ; : BISSHRASIEr: oo Ll S s i g St 45
Armure Terminator ave¢ arme combinée
et UINE gritfe felat S T 47
+ Arme Combinée ARMES LOURDES DE TERMINATORS
Bolters Jumélés Ces armes peuvent 8ire partées par un Terminator Space Maring
(arme combinée disponible ci-dessus) ... ... .. 6 comme indiqué dans les listes. Une figurine ne peut porter qu'une

seule arme lourde.
Bolter & Fuseur

(arme combinée disponible ci-dessus) ........ 12 Lance-flammes Eourd. coccoaiiaccanas tan 2l
Bolter & Lance-Flammes ADTOCAROn FaneBetss © v v . v e e e 25
(wrme combinée disponible ci-dessus) .. .. ... 12

ARMES D'ASSAUT DE TERMINATORS
ARMES D’ASSAUT Ces armes peuvent étre portées par un Space Marine Terminator

Les armes diassaut peuvent &tre poriées par les figurines indiquées comme andiqué dans les listes, Elles remplacent la hache
dans la liste d'armée et chacune peul en avoir un nombre Hlimité, tropgonneuse de lu figurine,
55 T | R R S e B e e 1 Masse Energélique ... ... S e
Epée Trongonneuse: . ........ o .i.n. e Gantelet Energétique .ol S ool i 2, B
Hache TronCONNense . v oy cuies viias sais s ais s 2 Poing Trongonneur ......... e 10
Hiiche: BnSerpliiigme: -0y o e
Gantelet Energétique .. .......... PR 1Y M
EIRRIC DOl s b vt e btk o # Les grenades suivantes peuvent étre- portées par n'importe quel
Lance-flammes IBer ..o o vt 2hacaaaed

personnage comme indiqué dans les Mstes. Elles ne sont pas
Pistolet & PlasmaVIRd oo v sin s aad disponibles aux uutres figurines sauf quund elles sont indiquées
comme équipement dans les listes.

ARMES SPECIALES Une figurine peut porter un nombre illimité des 1ypes de grenades

Les armes spéciales peuvent étre portées par les figunnes indiquées SHvans,
dang lu liste d'armée. Ung figurine ne peut porter qu'une drmie spéciale. Une figurine portant un ou plus des types de grenades suivants est
o R O 3 considérée disposer de suffisimment de grenades pour toute la
3 durée de la partie.
Fanceflamnies: ..l o s e G s g
B s e SN R { Grenpades ADHEDATS: . i A S v 3 |
Lance-Plasma Mk 1 ... .. ... ... e R Grenatdes A PIASMIA . ik oo b e st v s 3
Grenades Buboniques ............... AR |
(personnages dotés de'la marque de Nurgle uniquement.)
— e e e
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LISTE D'ARMEE DES MARINES DU CHAOS

SELECTION D’ARMEE
Personnages 350%

Escouades 25%+

Appui 25%

cette liste d'armée.

Démons
de ceue liste d'armee.,

Jusqu'd la moitié de la valeur totale de l'armée peut ére sélectionnée dans la section
Personnages de cette liste d'armée.,

Ay moins le quart de la valeur totale de l'armée doit ére sélectionnée dans 1a section
Escouades de cette liste d'armée,

Jusqu'an quart de la valeur totale de I'armée peut Etre sélectionné dans la section Appui de

Jusqu'au quart de la valeur totale de I'armée peut étre sélectionné dans la section Démons

1 SEIGNEUR DU CHAOS . . 91 points

L'armée du Chaos doit obligatoirement étre commandée par
un Seigneur du Chaos.

Type M CCCT F E PV | A Cd
Seigneur W0 7. & 8§ 3 7T 8 10
ARMES
ARMURES
EQUIPEMENT Le Seigneur du Chaos peut disposer d'un maximum

de 3 cartes d'équipement

Pistolet Bolter et Grenades i Fragmentation.

Armure Energétique (svg. 3+).

Le Seigneur du Chaos peut ére doté de maténel
additionnel des sections Armures, Armes d'Assaul
Armes Spéciales et Grenades de la lisie d'équipement

Le Seigneur du Chaos peut piloter une moto (420
points), 87l porte une armure Terminator, il ne peut ni
avolr une moto, m prendre un Juggemaut, monture ou

disque de Tzeentch comme récompense du Chaos

MARQUES & RECOMPENSES DU CHAOS :
Le Seigneur du Chaos peut recevoir une murgue du
Chaos ou plus, parmu les suivantes :

Marque de Tzeenich (+20 points),
Khome (+30 peints),
Nurgle (+20 points),

ou Slaanesh (+10 points).

Contrairement aux autres personnages, le Seigneur
du Chaos peut avoir plus d'une marque du Chaos,

S1 le Seigneur du Chaos porte la marque de Tzeenich,
il peut &tre psyker d'un miveau de maitrise de | & 4.
| Chaque niveau coilte 30 points additionnels (le nivesu

1

I coute donc 30 points, le niveau 2, 60 points, eic)

Le Seigneur du Chaos peut recevoir jusqua 3
H recompenses du Chaos. Cependant, chacune remplace

une des cartes d'équipement normalement accessibles

STRATEGIE Un Seigneur du Chaos commandant darmée, a

nivean de stritégre de 5

SPECIAL Si le Seigneur du Chaos est le commandant de
l'armée, les marine du Chaos situés dans un rayon de
30 cm peuvent utiliser son Commandement pour les

tests de Commuandement.

PERSONNAGES

0-1 ICONE DE LARMEE ... . 55 points

L'armée du Chuos peut comprendre jusqu'i une icone d'armée.
L'icone est portée par un marine du Chaos spécialement choisi
pour ses compétences el sa bravoure.

Type -M-CC CT- F E PV | Ad
Portellcone 10 5 5 4 4 1 5 1 9
ARMES
ARMURES  Armure énergélique (sve. 34),
EQUIPEMENT | ¢ porte-icne peut avoir jusqu'a | carte équipement

el peut porter un étendard ou une icone du Chaos.

Pistolet bolter el _l__'Ir.'n.uil:':- i fragmentation

Le porte-icone peut recevoir des égquipements
additionnels choisis dans les sections Armures,
Armes d'assaut, Armes Spéciales et Grenades de la
liste d'équipement. Si le porte-icone est équipé d'une
armure Terminator, il ne peut pas piloter une moto ou
prendre un Juggernaut ou une monture comme
récompense du Chaos

MARQUES & RECOMPENSE DU CHAOS :

Le porte-icone peul recevoir une marque du Chaos ou
plus, parmi les suivantes :

Khome (+13 points),
Nurgle (10 points),
ou Slaanesh (+5 points)

Le porte-icone peut recevoir une récompense du
Chaos a la place de la carte d'équipement qu'il est
normmalement autorisé & prendre.,

SPECIAL

Une unité du Chaos, peut, si elle située dans un rayon

de 30 cm du porte-icone, refaire un test de
Commandement raté

Tue ! Mutile ! Briife | Tue ! Mutile ! Brife ! Tue !
Mutile ! Brille ! Tue ! Mutile { Brife ! Tue | Mutile !
Brille | Tue ! Mutile ! Briile ! Tue { Mutile ! Briife !

Khdm des World Eaters !
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SORCIER
SPACE MARINE DU CHAOS

1T {91 (2] e P s A e e OIS
Champion SOrcier............vceereeriennnenneen.. 96 poiNts
MENE SONNOT - wrsxvensises-eisersrasmazsessspzsesnasass 151 points
Seigneur SOIGIBT ........iiiciimiissasniinseas 201 points

Les marines du Chaos dotés de pouvoirs psychiques sont
appelés sorciers du Chaos. Les plus puissanis et les plus
craints sont de loin les sorciers appartenant & la légion des
redoutables Thousand Sons.

Ty M CCCT F E PV I A Cd

Sorcier sl Ll e B L B

Champion

Sorcier ;s R S R T - SR R R R

Sorcier 3 10 S SRR R SR T T S R

Seigneur

Sorcier G 1l e SR SR R T e S
ARMES Pistolet bolter et grenades A fragmentation.

ARMURE

EQUIPEMENT Un sorcier marine du Chaos peut avoir des cartes
d'équipement de la fagon suivante : sorcier, | carte;
champion sorcier, jusqu'a 2 cartes; mailre sorcier,
Jusqu'a 3 cartes; seigneur sorcier, jusqu'i 4 cartes.

Armure Energétique (SVG 3+).

Un sorcier Space Marine du Chaos peut recevoir de
I'édquipement additionnel des sections Armes
d'Assaut, Armures, Armes Spéciales et Grenades de
la liste déquipement. Le sorcier du Chaos peut
piloter une moto (+20 points). S'il est équipé d'une
armure Terminator, il ne peut piloter de moto, ni
prendre un disque de Tzeentch comme récompense
du Chaos,

MARQUES & RECOMPENSES DU CHAOQOS :

Un sorcier du Chaos peut recevoir une des margques
du Chaos suivantes :

Nurgle (+20 points).
Tzeentch (+20 points),
or Slaanesh (+10 points).

Notez qu'un sorcier ne peut pas porter lu
marque de Khome.

Un sorcier du Chaos peut avoir des
récompenses du Chaos de la fagon suivante :
sorcier, | carte; champion sorcier, jusqu'a 2
cartes; majtre sorcier, jusqu'a 3 cartes;
selgneur sorcier, jusqu'a 4 cartes, Cependant,
chague récompense du Chaos qu'il prend
remplace une de ses cartes d'équipement.

SPECIAL Un sorcier du Chaos a le niveau de maitrise suivani
sarcier, niveau 1; champion sorcier, niveau 2; maitre

sorcier, niveau 3: seigneur sorcier, niveau 4.

Les sorciers du Chaos deivent tirer au moins une
carte dans le jeu de pouvoirs correspondant 3 Jeur
marque du Chaos, ils peuvent prendre les cares
supplémentaires dans ce méme paguet ou dans ceux
des archivistes et de I'Adeptus, Les sorciers du Chaos
qui ne portent aucune margue ne peuvent tirer leurs
pouvoirs que dans les pagquets des archivistes et de
I'Adeptus pas dans ceux du Chaos.

GARDES DU CORPS D'UN SORCIER THOUSAND SON :
Un sorcier appartenant & la légion des
Thousand Sons peut avoir une garde
personnelle composée de 3 4 5 figurines. Ces
figurines sont achetées en plus comme foute
escouade Space Marine des Thousand Sons
(voyez la section Escouades plus loin) et sont
achetées avec les poimis alloués aux
esconades. Le sorcier doit commander sa
garde personnelle pendunt toute la bataille et
doit rester avec elle.

DEMON MAJEUR

Buveur de Sang (Khorne) ........ccceeiunne 300 poinis
Grand Immonde (Nurgle) ........cccovveveeenns 275 points
Duc du Changement (Tzeentch) ............ 280 points
Gardien des Secrets (Slaanesh) ............ 280 points

St votre armée comprend au moins une figuring portant une
marque du Chaos, elle peut aussi inclure un démon majeur
correspondant a la méme puissance du Chaos. Notez qu'une
armée ne peut pas inclure plos d'un démon majeur de chaque
puissance. Notez aussi que les démons majeurs doivent €tre
invogués sur le champ de bataille comme il est expliqué dans
les reégles Invocation des Démons.

Type M CCCT F E PVv | A Cd

BuwewdeSang 15 10 10 8 7 10 8 10 10

Immonde 5 |y G ey SRS Rk T R Sl S <

Duc du

Changement 20 8 10 7 7 7 10 6 10

Gardien

deSecrels 16 -9 10 T 78 T & 10

ARMES Le Buveur de Sang porte une hache de Khome ¢t une
armure du Chaos, comme décrit dans le chapitre
Créatures Démoniaques. Les autres démons majeurs
ne portent aucun équipement particulier,

SPECIAL Toutes les régles s‘appliquant aux démons

sappliquent également aux démons majeurs (voir le
chapitre Démons du Chaos). De plus, tous les
démons majeurs provoguent la ferrenr telle qu'elle
est déerite dans les régles de Warhammer 40,000,

Le Buveur d¢ Sang et le Duc du Changement
peuvent valer comme déerit dans le chapitre Démons
du Chaos.

Le Grund Immonde, le Gardien des Secrets et le Duc
du Changement possédent une aura démoniague gui
leur donment un jet de sauvegarde de 4+, Le Buveur
de Sang bénéficie en revanche d'une sauvegarde
d'armure de 34 sur 2D6.

Le Grand Immonde peut vomir un liquide appelé
Flot de Corruption et le Gardien des Secrets possede
l'Aura de Slaanesh hypnotique (voir le chapitre
Créatures Démoniaques).

Le Grand Immonde. le Duc du Changement et le

Gardien des Secrets ont tous un niveau de maitrise
psychigue de 4 et possédent les quatre pouvoirs psy
du Chaos de leur dicu ttélaire respectif.
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CHAMPION DU CHAOS

Grand Champion .........cccecviiiienins
Champion Exalté ...................

ceeeineenes OB points
s exsnesss ssbson e T HIDOINTS

L'armée de Space Marines du Chaos peut inclure autant de
champions du Chaos qui vous le désirez. Ces terribles
personnages sont les redoutés favoris des dieux du Chaos.

Type M CCCT F E PY | A Cd
Grand

Champion 0 & @8 S 5 2 6 2 9
Champion

Exalte 10 7 7 6§ &5 3 7 3 10
ARMES Pistolet bolter et grenades & fragmentation.

ARMURE
EQUIPEMENT Les champions du chaos peuvent avoir des cartes

d'égquipement comme suit © grand champion, jusqu'i
2 cartes; champion exalté, jusqui 3 cartes.

Armure énergélique (svg. 34+).

Un champion du Chaos peut recevoir de
léquipement addinonnel choisi dans les sections
Armures, Armes d'assaut, Armes Spéciales et
Grenades de la liste d'équipement.

Un champion du Chaos peut piloter une moto (+20
points). Si un champion est en armure Terminator, il
ne peut piloter de moto ni prendre un Juggemaut ou

une monture comme récompense du Chaos.

MARQUES & RECOMPENSES DU CHAOS :
Un champion du Chaos peut porter une des margues
du Chaos suivantes :

Khorne (+30 poinits),
Nurgle (+20 points).
ou Slnanesh (+10 points)

Notez qu'un champion du Chaos ne peut pas porter
la margue de Tzeentch.

Les champions du Chaos peuvent recevoir des
récompenses du  Chaos comme suit: grand
champion, jusqu'a 2 cartes: champion exalté, jusqu'a
3 cartes. Chaque récompense du Chaos remplace une
de leurs cartes d'équipement.

ASPIRANT
CHAMPION DUCHAOS . . 30 points

Une escouade peut étre commandée par un aspitant champion
du Chaos.

Type M CCCT F- E PV | A Cd

Aspirant
Champion 10 5 5 4 4 1 5 1 9

ARMES
ARMURE
EQUIPEMENT Un aspiramt champion peut avoir | cane

d'équipement.

Pistolet bolter et grenades & frngmentation,

Armure énergétique (svg. 3+),

Un aspirant champion peut recevoir de I'équipement
additionnel des sections Armures, Armes d'Assaut,
Armes Spécinles et Grenades de la liste d'équipement.

Un aspirant champion qui commande un escadron de
moto doit piloter une moto (+20 points). Dans tous
les autres cas, il ne peut pas piloter de moto. §'l porte
une armure Terminator, il ne peut pas piloter de moto
ni prendre un Juggemaut ou une monture comme
récompense du Chaos.

MARQUES & RECOMPENSE DU CHAQS :

Un aspirant champion du Chaos peul recevoir
une des margues du Chaos suivantes @ Khorne
(+15 points), Nurgle (+10 points) ou Slaanesh
(+5 points). Notez qu'un aspirant champion ne
peut pas porter la marque de Tzeenich

Un aspirant champion du Chaos peut avoir |
récompense du Chaos ou | carte d'équipement

SPECIAL

Un aspirant champion du Chaos fait partie
intégrante de l'escouade gu'il commande e
ne peut pas la quitter de toute la parie.




LISTE D’ARMEE

ESCOUADES

TERMINATORS
DU CHAOS ... .. ... ... .. 51 pts par figurine

Les armées de Space Marines du Chaos comprennent souvent
un petit nombre de guerriers en armures Terminator, ces
combinaisons lourdes el massives avec armement intégré. Cette
armure est rare et trés précieuse et n'est donc utilisée que par les
Space Marines du Chaos vétérans qui somt parvenus i, cuh,
convaincre leurs fréres qu'ils ont mérité 'honneur de la porter,

Type M CC CT F E PV |
Terminator 10 5. 5 4 4 1§

ESCOUADE L'escouade se compose de 3 a 9 Terminators du
Chaos. De plus, I'escouade peut étre commandée par
un aspirant champion achete séparement dans la
section Personnages. Les aspirants champions
conduisant des Termmators doivent recevoir une
armure. Terminator,

ARMES Hache trongonneuse et bolter combiné jumelé
ARMURE Armure terminator (Sve. 3+ sur 2D6).
EQUIPEMENT Deux figurines maximum de ['escouade peuvent

remplacer leurs armes combinées par une arme
choisie dans la section Armes Lourdes de
Terminators de la liste d'équipement.

Toute figunne peut remplacer un des bolters de son
arme combinée soit par un lance-flannes, soit par
un fuseur (+6 points ).

Toute figurine peut remplacer sa hache trongonneuse
par une arme choisie dans la section Armes d'Assaut
de la liste d'équipement

SPECIAL Les Terminators du Chaos peuvent également
devenir des Berserks de Khorne, des Mannes de la
Peste, des Noise Marines ou des marines Thousand
S0ns au coul suivant,

Berserk de Khome .. ... .+20 pts par figunne
Marine de la Peste . . . ... 420 pts par figurine
Noise Marine . c v« #10 pts par figurine
Thousand Son  .........+10 pts par figurine

Voir le chapitre Forces pour les régles spéciales
sappliquant aux Terminators du Chaos appartenant a
ces cultes. Toutes les figurines de l'escouade doivent
appartenir au méme culte. Les Terminators Noise
Marines peuvent remplacer leur arme combinée par
une arme de Noise Marnne au coldt additionnel

indigué dans la liste d'équipement.
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ESCOUADE DE
VETERANS DU CHAOS 35 pts par figurine

Les vétérans du Chaos sont les marines les plus expérimentgs
de l'armeée. Ce sont des guerriers endurcis qui ont pris part 4
d'innombrables batailles & travers toute la galaxie.

Type M CC CT F E PY | A Cd

Véteran Marine
du Chaos g H R S IR B e - |

ESCOUADE L'escouade se compose de 3 1 5 vétérans du Chaos.
L'escouade peut aussi étre commandée par un
aspirant champion acheté séparément dans la section

Personnages.
ARMES Pistolet bolter et grenades i fragmentation.
ARMURE Armure énergétique (svg. 3+).
EQUIPEMENT Toute figurine peut étre équipée d'un bolter pour un

cour additionnel de 3 pomnts

Toute figurine peut également étre équipée d'armes
choisies dans Ia section Armes d'Assaut de la liste
d'équipement.

Deux' figurines maximum peuvent étre équipées
d'une arme choisie dans les sections Armes Spéciales
ou Armes Lourdes de lx liste d'équipement

L'esconade entigre peut étre équipée de grenades
antichars pour un coit de 3 points par figurine

SPECIAL Les escouades de vétérans (et tout aspirant champion
qui les commande) peuvent combatire en formation
dispersée et peuvent utiliser la régle d'infiltration au
début de la batuille. Les escovades de vétérans
commandées par des aspiranis champions en
armures Terminator ne peuvent infiltrer ! Voir le
chapitre Forces pour plus de détails.

91



LISTE D'ARMEE

ESCOUADE DE MARINES
DU CHAOS . 25 pts par figurine

Les escouades de marines du Chaos forment des troupes tres
souples et trés flexibles. Elles constituent la majorité des
escouades dans la plupart des armées du Chaos.

Type M CC Cr F E PY | A Cd
SpaceMarine 10 4 4 4 4 1 4 1

8

ESCOUADE L'escouade se compose de 3 3 9 Space Marines du
Chaos. L'escouade peut €tre commandée par un
aspirant champion acheté séparément dans la section

Personnages,
ARMES Pistolet bolter grenades & fragmentation.
ARMURE Armure énergélique (svg. 3+).

EQUIPEMENT Toute figurine peut étre équipée d'un bolter au coiit
de +3 points par figurine.
Toute ligurine peut étre équipée d'armes de la section
Armes d' Assaut de la liste d équipement.
Trois figurines maximum peuvent étre équipées
d'armes choisies dans les sections Armes Lourdes
elfou Armes Spéciales de la liste d'équipement,
L'escouade entiére peut étre équipée de grenades
antichars pour un codt de +3 points par figurine.

MARINES DE LA PESTE
........................................................ 35 pts par figurine
Les Marines de la Peste sont des marines du Chaos voués a
Nurgle, IIs sont & moitié décomposés par les maladies mais
n'en sont qu encore plus résistants et difficiles a tuer.

Type M CCCT F E PV | A Cd
Marines de _
La Peste 10 4 4 44081 4 1 8

ESCOUADE L 'escouade se compose de 3 & 9 Marines de la Peste.
L'escouade peut &tre commandée par un aspirant
champion acheté séparément dans la section
Personnages. Les aspirants champions commandant
des Marines de la Peste doivent recevoir la Marque
de Nurgle.

ARMES
ARMURE

Bolter, grenades buboniques et poignard de la peste.

Armure énergétique (svg, 3+).

EQUIPEMENT Une figurine maximum peut étre équipée d'une arme de
la section Armes Speciales de la liste d'équipement.

L'escouade toute entiére peut étre équipée de
grenades & fragmentation pour un cofit de +2 points
par figurine de l'escouade

L'escouade entiére peut étre équipée de grenades
antichars pour un cofit de +3 points par figurine.

SPECIAL Tous les Marines de la Peste portent lu Marque de
Nurgle, ce qui signifie quils ajoutent +1 a leur

Endurance (inclus dans leur profil). Le poignard de la

peste utilisé par ces marines en Corps i corps est
imprégné de virulentes toxines. Tout adversaire vivant
blessé par le poignard mourra sur un résultat de 6, quel
que soit son nombre de points de vie restants.

BERSERKS
DE KHORNE . ... .. .. . .. 35pts parfigurine

Les Berserks de Khorne sont des Space Marines du Chaos qui
se sont dédiés a Khome. lls ne vivent que pour la bataille et
chargent au combat en hurlant leur célébre cri de guerre "du
sang pour le dieu du sang”.

Type M CC CTr F E PY | A Cd
Berserk
deKhorne 10 4 4 4 4 1 4 1 B

ESCOUADE L'escouade se compose de 5 4 19 Berserks de
Khome. L'escouade peut ctre commandée par un
aspirant champion acheté séparément dans la section
Personnages. Les aspirants champions commandant

des Berserks doivent recevoir la Marque de Khome.
ARMES
ARMURE

Pistolet bolter et grenades a fragmentation,
Armure du Chaos (svg. 2+).

EQUIPEMENT Toute figurine peut étre équipée d'un bolter au codt
de +3 points par figurine.

Toute figurine peut étre équipée d'armes de la section
Armes d'Assaut de la liste d'équipement.

L'escouade entiére peut étre équipée de grenades
antichars pour un colt de +3 points par figuring

SPECIAL Tous les Berserks portent la Marque de Khorne, ce
qui signifie qu'ils portent une Armure du Chaos e
sont sujets i la frénéyie. Les compétences de ces
guerriers en corps 4 corps sont ielles qu'ils peuvent
parer méme quand ils sont frénétiques, el leur
enthousiasme féroce pour le corps & corps leur
permet de tripler leur mouvement guand ils chargent
au lieu de le doubler. Notez que le mouvement accru
de charge s'applique aussi & tout personnage
rejoignant une unité de Berzerks de Khome,

e —




MARINES
THOUSAND SONS . 30 pts par figurine

Les marines Thousand Sons ne peuvent étre pris que si l'armée
contient un Sorcier du Chaos des Thousand Sons.

Les marines Thousand Sons sont les membres de la légion des
Thousand Sons dépourvus de pouvoirs magiques. Ils ont été
changés i jamais par 'Effacement d'Ahriman. Ce sort
psychique terriblement puissant a scellé leur armure et réduit
leur corps physigue 4 une poignée de poussicre, piégeant pour
I'éternité leur esprit dans l'armure.

M CCCT F E PV I A Cd

ThousandSons10 4 4 4 4 1 4 1 8
ESCOUADE L'escouade se compose de 3 & 10 marines Thousand
Sons. Notez qu'a la différence de lu plupart des
escoundes de Space Marines du Chaos, les escouades
de Thousand Sons ne pewvent pas ére commandées
par un aspirant champion. (Notez ¢galement que les
Thousand Sons peuvent servir de gardes du corps
aux Sorciers du Chaos Thousand Sons, veir la
section Personnages de la liste)

ARMES
ARMURE

Pistolet bolter el grenades & fragmentation,
Armure énergétique (svg. 3+

EQUIPEMENT Toute figurine peut étre équipée d'un bolter au coiit
de +3 points par figurine.

Toute figurine peut Etre équipée d'armes de la section
Armes d'Assaut de la liste d'équipement.

Trois figurines maximum peuvent éire équipées
d'une arme choisie dans les sections Armes Lourdes
et/fou Armes Spéciales de la liste d'équipement.

Lesconade entiére peul étre équipée de grenades
antichars au colt de +3 points par figurine.

SPECIAL Tous les marines Thousand Sons portent la Marque
de Tzeentch. ls ont les mémes forces et faiblesses
que les démons, mais ne possédent pas la sauvegarde
spéciale non modifiable d'aura démoniaque et
doivent utiliser leur sauvegarde d'armure énergétique
(modifiable) & la place, lls sont immunisés & la
psychologie et ne sont jamais démoralisés,

Chaque fois que la cante Warp Drain d'Energie est
jouée, le joueur du Chaos doit choisir 1D6 des
Thousand Sons et les retirer comme pertes, leurs
esprits ayant €t aspirés.

LISTE D'ARMEE

NOISE MARINES .. . 30 pts par figurine
Les Noise Marines sont des Space Marines du Chaos qui se
sont dédiés i Slaanesh. Ce sont des guerriers flamboyants qui
se complaisent dans la mort et la destruction et sont équipés
d'un arsenal d'armes étranges.

Type M CC CT F E PY | A Cd
Marines 10 4 4 4 4 1 4 1 8

ESCOUADE L'escouade se compose de 3 & 5 Noise Marines,
L'escouade peut éire commandée par un aspirant
champion acheté séparément dans la section
Personnages. Les aspirants champions commandant
des unités de Noise Marines doivent recevoir la
Marque de Slaanesh,

ARMES Pistolet bolter.

ARMURE

EQUIPEMENT Toute figurine peut étre équipée d'un Eclateur
Sonique au coiit de 10 points par figurine.

Armmure énergétique (svg.3+),

Une figurine maximum peut étre équipée d'un
Blastmaster au colit de 535 points.

25
Une fgurine maximum peul &re équipée d'unc
Sirene de Mon au coiit de +15 points.

L'escouade entiere peut étre équipée de grenades
photoniques pour un coiit de 5 points par figurine,

SPECIAL Tous les Noise Marines portent la Marque de Slaanesh,
ce qui signifie quiils sont immuniseés d la psychologie
et ne sont jamais démoralisés. De plus, ils produisent
une cacophonie psychique qui affecte les psykens
essayunt d'utiliser leurs pouvoirs dans un rayon de 40
cm d'un Noise Marine (voir la rubrigue sur les Noise

Marines au chapitre Space Marines du Chaos).

Les aspirants champions commandant une escouade
de Noise Marines peuvent recevoir des armes de
Noise Marines choisies dans la liste d'équipement.

MOTOCYCLISTES
DU CHAOS .. .. ... ... 45 pts par figurines

Bien armés et extrémement mobiles. les Motocyclistes du
Chaos forment d'excellentes troupes de reconnaissance et
lancent des raids meurtriers derriére les lignes ennemies.

ESCOUADE L'escouade se compose de 3 & 5 marines du Chaos
pilotant des motos. L'escouade peut étre commandée
par un aspirant champion acheté séparément dans la
section Personnages,

ARMES Chague moto est équipée de deux bolters jumelés.
Chague pilote est équipé d'un pistolet bolter et de
grenades i fragmentation.

ARMURE Armure énergétique (svg. 3+).

EQUIPEMENT Toute figurine peut étre équipée d'armes
additionnelles choisies dans la section Armes
d'Assaut de la liste d'équipement.

Une figurine peut au maximum étre équipée d'une
arme choisie dans la section Armes Spéciales de la
liste d'équipement.

L'escadron entier peut étre équipé de grenades
antichars pour un cofit de +3 points par figurine.




LISTE D’ARMEE

ALLIES

Une armée Space Marine du Chaos peut étre accompagnée par
des troupes alliées choisies dans la liste d'armée ork. De plus,
si votre adversaire vous donne son accord avant le début de la
bataille, vous pouvez inclure des alliés tirés des liste des
Sectes du Chaos du chapitre Les Egarés et les Damnés de ce
livre. et/fou du Codex Garde Impériale. Si votre adversaire
vous autorise & prendre des alliés de la Garde Impériale, vous
pouvez ignorer les régles sur la structure de commandement,
car la plupart des officiers ont été éliminés il v a bien
longtemps, mais vous ne pouvez pas non plus utiliser les
réserves ou les barrages préliminaires. Voir les Codex de
chaque armée pour les détails.

DREADNOUGHT
DU CHAOS .. . ... 135pts+armes

Le dreadnought du Chaos est une terrifiante machine de

guerre controlée (si contrlée est bien le mot !) par un
champion du Chaos dont cet engin est le tombeau.

Type M CCCT F | A Co
Dreadnought 15 7 5 6 5 3 10

ARMES

Voir fiche de véhicule,

LAND RAIDER DU CHAOS ......... 220 points

Les Land Raiders sont des véhicules de combat polyvalents
capables de transporter 10 Space Marines du Chaos ou 5
Terminators.

M CC CT F E PV

Marine ;| e DHEs MR oSl SR e, SR

EQUIPAGE  Un pilote Space Marine du Chaos et deux servants
Space Marines du Chaos.

ARMES Canons laser jumelés de chaque coté et bolters lourds
Jumelés sur le support central. De plus, 'équipage est
armé de pistolets bolters.

ARMURE L'équipage porte des armures énergétiques (svg. 3+,

TRANSPORT Le Land Raider est congu pour transporter 10 Space

Marines ou 5 Terminalors.

APPUI

RHINO DU CHAOS .. ... ... . 50points

Le Rhino est l'un des véhicules Space Marines les plus
communs. Il est en service depuis avant I'Hérésie d'Horus et
les machines emmencées dans I'CEil de la Terreur par les Space
Marines du Chaos aprés la défaite d'Horus sont encore en

service aujourd hui.

MCC CT F B PV |
Marine ui IR B Ny S e SR B
EQUIPAGE  Un pilote Space Marine du Chaos.

ARMES Bolters jumelés. De plus, le pilote est armé d'un
pistolet bolter,
ARMURE Le pilote porte une armure énergétique (sve. 3+).

TRANSPORT Le Rhino est congu pour transporter 10 Space
Muarines ou 5 Terminators.

PREDATOR DU CHAOS .. . 90 points

Le Predator est une variante commune du Rhino. Il posséde un
blindage renforcé et une tourelle fermée qui transforment le
Rhino en un véhicule de combat sans option de transport. Les
Predators sont souvent équipés d’armes de flanc.

Type M CC CT F E PV

L G e e T

Marine
EQUIPAGE Un pilote Space Marine du Chaos ¢l un servant
Space Marine du Chaos pour chague systéme d'arme
{3 avec les armes de flanc).
ARMES Un autocanon monté dans la tourelle. De plus,
I'équipage est équipé de pistolets bolters.
ARMURE L'équipage porte des armures énergétiques (sve. 3+).
OPTIONS Le Predator peut éire équipé de supports d’armes de
flanc (un de chague coté). Chacun porte une des
armes suivantes : canon laser pour +45 points. bolter
. lourd pour +15 points ou lance-flammes lourd pour

+25 poinls.

Le Predator peut remplacer l'autocanon standard de
la tourelle par des canons laser jumelés pour un colt
additionnel de +30 points.
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LISTE D'ARMEE

DEMONS

Les démons doivent étre invoqués pour apparaitre sur le champ de bataille, voir le chapitre
Invoquer les Démons. Les démons ne sont pas achetés comme unités, vous pouvez donc en
prendre le nombre que vous voulez. Cependant, n'oubliez pas que lorsqu'ils sont invoqueés sur
le champ de bataille, ils doivent étre placés par unités de trois figurines ou plus du méme type,
et qu'il n’y a donc¢ aucun intérét a ne prendre qu’'un ou deux démons d'un type particulier!

CHIENS DE KHORNE,
DEMONS DE KHORNE 38 pis par figurine

Si votre armée contient au moins une figurine portant la
Margue de Khorne, alors vous pouvez y inclure des unités de
Chiens de Khorne, les redoutables chiens démons de Khome.

Type M CCCT F E PV | A Cd
ChendeKhome 25 5 0 5 4 2 6 1 10

EQUIPEMENT Aucun.
SPECIAL

Les Chiens de Khome sont des démons et toutes les

regles spéciales spécifigues aux démons s'appliguent

Une unité de Chiens de Khome provoque la penr, voir

le chapitre Psychologie des régles de Warhammer

Les Chiens de Khome ont une sauvegarde dAura
Démomague de 4+,

Les Chiens de Khorne portent un collier d'airain qui
[u'n!-';yl: leur corps des effets des attaques psychiques
Les armes de force ne peuvent pas affecter les Chiens
de Khome et tout pouvoir psychique utilisé contre
eux esl auwtomatiquement annulé. Les Chiens de

Khorne peuvent charger n'importe quelle figurine

dans leur chstance de charge au lieu de la plus proche

SANGUINAIRES,
DEMONS DE KHORNE 35 pts par figurine

Si votre armée contient au moins une figurine avec la Marque
de Khorne. vous pouvez y inclure des unités de Sanguinaires.

Type M cCCCT F E PV | A Cd
Sanguinaire 10 5 &5 4 3 1 6 2 10

EQUIPEMENT Les Sanguinaires sont équipés de la terrible Lame
d’Enfer.

SPECIAL Les Sanguinaires sont des démons et toutes les régles
spéciales spécifiques aux démons s'appliguent (voir

le chapitre sur les démons).

Une unité de Sanguinaires provogque la pewr, voir le
chapitre Psychologie des régles de Warhammer.

Les Sangmnaires ont une sauvegarde d'Awra
Démoniague de 4+

Les Sunguinaires sont équipés de lu Lame d'Enfer. Une
touche infligée par cette arme provogue 13 blessures
et ajoute +1 A la Force du poneur en corps it corps. La
Lame d'Enfer procure également une parade. Les
Sanguinaires peuvent régénérer tout dommage subi
durant un tour sur un jet de 44 sur 1D6, et tnpler leur

mouvement de charge au lieu de le doubler.

BETES DE NURGLE,
DEMONS DE NURGLE 338 pts par figurine

Si votre armée contient au moins une figurine portant la
Marque de Nurgle, alors vous pouvez y inclure des unités de
Bétes, les horribles démons de la peste de Nurgle.

Type M ¢cCCT F E PV | A Cd
Béte s R W B LI T S IR T

EQUIPEMENT Aucun.
SPECIAL

Les Bétes sont des démons et toutes les regles
spéciales des démons sappliquent (voir le chapitre

sur les démons).

Une unité de Bétes provoque la peur comme décrit
au chapitre Psychologie des régles de Warhammer.

Les Bétes de Nurgle ont une sauvegarde d'Aura
Démoniague de 4+,

Les Bétes ont |D6 anagues qui  pénétrent
automatiquement les armures, Aucune sauvegarde
d'armure n'est permise pour les troupes touchées par
des Bétes de Nurgle

A cause de la bave toxique des Bétes, les attaguants
multiples ne regoivent pas le bonus normal en corps

i 1rT'|.\




LISTE D’ARMEE

PORTEPESTE,
DEMONS DE NURGLE 35 pts par figurine

Si votre armée contient au moins une figurine avec la Marque
de Nurgle, vous pouvez y inclure des unités de Portepeste.

Type M CC CT F E PV | A Cd
Portepeste 10 5 5 4 3 1 6 2 10

EQUIPEMENT Les Portepeste sont équipés d'une Epée Pestilenticlle
comme décrit ci-dessous.

SPECIAL Les Portepeste sont des démons et toutes les régles
spéciales des démons sappliquent (voir le chapitre

sur les démons).

Une unité de Portepeste provoque la pewr comme
décrit au chapitre Psychologie des regles de
Warhammer.

Les Portepeste ont une sauvegarde daura
démoniaque de 4+,

Les Portepeste sont équipés dune Epée
Pestilentielle. Les créatures mortelles (ni les démons
ni les gardes fantGmes) subissant une blessure de
I'Epée Pestilenticlle sont automatiquement tuges sur
un résultat de 4+ sur 1D6, quel que soit le nombre de
points de vie qu'elles possédent.

Les Portepeste sont enveloppés d'un nuage dense de
mouches qui génent les adversaires lorsqu’ils sont
engagés en corps i corps et les forcent a déduire -1 &
leur résultat de corps i corps.

Une unité de Portepeste a un niveau de mailrise

psychique de | pour 5 figurines, €1 un pouvoir du
Chaos de Nurgle pour 5 figurines

NURGLINGS,
DEMONS DE NURGLE

Si votre armée contient au moins une ligurine avec la Marque

15 pts par socle
de Nurgle, vous pouvez y inclure des unités de Nurglings, ces
minuscules et grouillants démons de Nurgle.

E PV | A Cd
< B SR S )

Wpoe M CC Cr F
Nurgiings 10 3 3 3

EQUIPEMENT Aucun.
SPECIAL

Les Nurglings sont des démons et toutes les régles
spéciales des démons s'appliquent (voir le chapitre
sur les démons). Cependant, notez que les Nurglings
n'ont pas ére invoqués et peuvent étre déployes avec
le reste de l'armée au début de la bataille.

Une unité de MNurglings provoque la pewr voir le
chapitre Psychologie des régles de Warhammer.

Les Nurglings ont une sauvegarde d'Awra

Démoniagite de 4+

HORREURS ROSES,
DEMONS DE TZEENTCH 35 pts par figurine

Si votre armée contient au moins une figurine avec la Marque
de Tzeentch, vous pouvez y inclure des unités d'Horreurs.

Type M CC CT F E PV | A Cd
HorreurRose 10 56 5 4 3 1 6 2 10
HorreurBlewe10 3 3 3 3 1 7 1 10

EQUIPEMENT Aucune.

SPECIAL Les Horreurs sont des démons et toutes les regles
spéciales spécifiques aux démons s'appliquent (voir

le chapitre sur les démons),

Les Horreurs provoguent la pewr comme décrit au
chapitre Psychologie des régles de Warhammer.

Une unité d'Horreurs a un niveau de maitrise
psychique de | pour 5 Horreurs Roses ef un pouvoir
du Chaos de Tzeentch pour 5 Horreurs Roses.

Une Horreur Rose tuge est immédiatement
remplacée par deux Horreurs Bleues. Celles-ci
continuent i se battre dans I'unité jusqu'a ce gu'elles
soient tuées et retirées. Notez qu'aucune Horreur ne
dispose d'une¢ aura démoniaque. La régle de
dédoublement est leur version de cette protection.




LISTE D'ARMEE

INCENDIAIRES,
DEMONS DE TZEENTCH 40 pts par figurine

Si votre armée contient au moins une figurine avec la Marque
de Tzeentch, vous pouvez vy inclure des unités d'Incendiaires.

Type M CC.CT F . E PV 1l A Cd
Incendiaires: 225 3 &§ 5 & 2 4 2 10

EQUIPEMENT Aucun
SPECIAL

Les Incendiaires sont des démons et toutes les regles

spéciales des démons s‘appliquent (voir le chapitre

sur les démons).

Une unité d'Incendiaires provogue la peur. voir ke

chapitre Psychologie des régles de Warhammer.
d'Aura

Les Sanguinaires ont une sauvegarde

Démeontague de 4+

Les Incendiaires peuvent cracher des flammes sur 3
cm et oute cible ouchée subit 16 ouches de Force 3,

En corps & corps, tout ennemi qui subit une blessure
subit 1D3 blessures au lieu d'une i cause des effers
des flammes du démon.

Les Incendiaires peuvent bondir par dessus les

obstacles sans pénalité de mouvement,

DEMONETTES
DE SLAANESH ... .. . 35 pts par figurine

Si votre armée contient au moins une figurine avec la Marque
de Slaanesh. vous pouver v inclure des unités de Démonettes.

M CCCT F E PV A Cd
2 | (el el e e Sl e B (.

Type
Démonette

EQUIPEMENT Aucune.
SPECIAL

Les Démoneties sont des démons el toutes les régles
spéciales des démons s'appliquent (voir le chapitre

sur les démons).

Line unité de Démonettes provoque la peur, voir le
chapitre Psychologie des régles de Warhammer.

Les Démonettes ont une sauvegarde d'Awra

Démoniague de 4+.

Une umté de Démonettes posséde un niveau de
maitrise psychique de | pour chaque groupe de 5
Démonettes et un pouvoir du Chaos de Slaanesh

pour chaque groupe de 5 Démoneties.

Eﬂe‘l’ui omirit&sﬁmsaifs*mmmmﬁuﬁﬁm'&s :
- yeux vitreur. Le vacarme us.saunﬁmm des bolters
- fourds, fes hurlements des ts et e fracas des

explosions disparurent et son fusil loser [ glissa des

mains. Elle était si belle, si mystérieuse et ses formes

étaient si tentantes. .. A respirer le parfum musqué qui

se degageait delle, sazeusemupmaw
multicolores. Ifsesmtitgm:ﬁz et maladrolt en avangant

virs elle, sans mrquerqwsansamncumassmr
semblait cacher une sinistre promesse...

BETES DE SLAANESH 25 pts par figurine

Si yotre armée contient au moins une figurine avec la Marque
de Slaanesh, vous pouvez decider d'y nclure des unités de
Bétes de Slaanesh, ces démons remplis de haine servant le
Prince du Chaos.

Type MOCC.CT F B PY A Cd
Béte (BT § N St IR SR ik, i

EQUIPEMENT Aucun.

SPECIAL Les Bétes sont des démons et toutes les riégles
spéciales des démons sappliquent (voir le chapitre

sur les démons).

Une unité de Bétles provogue la pewr comme décnt

au chapitre Psychologie des regles de Warhammer.

Les Bétes de Nurgle om une sauvegarde d'Aura

Démomaqgue de 4+

Ces démons exhalent une odour capiteuse qui les
rend difficiles & anaquer. Tout ennemi en contact

socle a4 socle double la conséquence d'un faux
maouveament, Leurs Cnonmmaes pinces ajoutent +1 4 leur
Force en corps & corps et leur queue de scorpion leur
procure une touche supplémentaire avec une Force

de +1 s'ils gagnent un round de corps a corps.
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PERSONNAGES SPECIAUX

Abaddon le Fléau ! Abaddon I'Archi-Démon ! Abaddon le
responsable d'innombrables Croisades Noires contre les
mondes horrifiés du fragile Imperium ! Un monstre inhumain
dont le nom est devenu dix mille fois maudit pour les dix mille
années de terreur infligées a la galaxie qu'il a jadis aidé a
conguérir au nom de 'Empereur.

Il v a une éternité, Abaddon était un grand héros, un puissant
guerrier qui se battait dans les guerres d'expansion de
I'humanité. 1l fut le capitaine de la 1ére compagnie des Lunar
Wolves durant la Grande Croisade et suivit Horus depuis la
Terre jusqu'aux lointaines étoiles. Les Lunar Wolves se
battirent sur d'innombrables mondes pour les libérer de la
tyrannie extraterrestre ou de la corruption du Chaos et
Abaddon était toujours a la pointe des combats, 11 adorait le
Maitre de Guerre comme un dieu et Horus le considérait
comme son fils favor. Centains murmuraient d'ailleurs qu'il
grait en vérité le fils-clone du primarque, le résultat des
premieéres expérimentations Primogenitors. Personne ne ful

plus fier que lui quand 'Empereur rebaptisa la légion Sons of

Horus en |'honneur du Maitre de Guerre et de ses
accomplissements durant la Croisade d'Ullanor.

Lorsque 1'Hérésic éclata, il devint clair que la lovauté
d'Abaddon allait 4 son primarque plutdét qu'an lointain

: GUE

o

RRE DU CHAOS .......

Empereur de 'Humanité, 1l dirigea les Terminators des Sons
of Horus durant les campagnes d'Istvaan, de Yarant et au cours
du siege du Palais Impérial de la Terre. Abaddon combattit les
Terminators des Imperial Fists sur la barge de combat d'Horus
lors du piege que le Maitre de Guerre tendit a I'Empereur, et
son désespoir a I'annonce de la défaite irrémédiable d'Horus le
plongea plus que quiconque dans la folie et la haine.

Abaddon conduisit les Sons of Horus dans unc furieuse
contre-attaque pour récupérer le corps de son bien-aimé
Maitre de Guerre et repoussa les forces impériales de la barge
de combat. 11 s'empara de la griffe éclair d'Horus, et I'arracha
de l'armure du Maitre de Guerre avec un hurlement de haine
qui résonna dans tout le navire. Alors que la flotte rebelle se
dispersait dans la confusion, la grande barge d'Horus disparut
dans le Warp et prit la direction de I'(Eil de la Terreur.
Abaddon quitta I'univers mortel et entra dans la Iégende.

Quand Abaddon revint, ce fut a la téte d'une horde diabolique
qui ravagea des systémes entiers autour de I'CEil de la Terreur
avant que 'Imperium ne rassemble suffisamment de forces
pour mettre un terme a cette campagne. Les planétes
tombérent dans une apocalypse de feu et de fer devant les
Iégionnaires renégats. Les hordes d'Abaddon ne furent
repoussées qu'a un prix terrible grace aux efforts combinés des
Iégions titanigues et des chapitres de Space Marines, mais il
ne s'agissait 1a que de la premiére des "Croisades Noires”
contre |'Imperium. Abaddon réve de se forger un empire
diabolique dans les ruines fumantes d'un Imperium réduit en
pieces. Chaque cité, chaque monde détruit le rapproche de son
objectif et laisse son empreinte sur la galaxie.

Durant la premiere Croisade Noire, Abaddon passa plusieurs
pactes de sang avec les puissances infernales. Dans les cryptes
de Ia Tour du Silence d'Urulan, Abaddon prit possession d'une
épée démoniaque d'une formidable puissance, 11 se frava un
chemin a travers les labyrinthes hantés jusqu'a une piece d'une
noirceur innommable ot la lame était en stase depuis des
millénaires. Avec cette épée démon, Abaddon devint
pratiquement invincible. Des cités entiéres furent offertes en
sacrifice aux démons affamés du Chaos et des armées
complétes furent anéanties par les entités baragouinantes du
Warp. Le pouvoir d'Abaddon atteignit des proportions
inhumaines lorsque les dieux du Chaos le récompensérent
avec générosité, et il entreprit des actes d'une bravoure
démoniaque qui horrifiérent ceux qui se dresserent contre lui,

A El'Phanor, il mena la charge contre les portes de la citadelle
du Cromarque. Le Cromarque s'était bati une formidable
forteresse. Elle n'avait qu'une porte, faite d'adamantium de
trois metres d'épaisseur. Seul un dixiéme de ceux qui suivirent
Abaddon franchirent le barrage de feu qui pleuvait des
rempans et parvinrent a la porte. La, des tirs de bolters lourds
les accueillirent de toutes parts. Abaddon leva son épée
déemon, de laquelle s'échappaient des flammes noires, el
'abattit dans un terrible cn de rage, Les portes étaient plus
dures que le diamant et plus solides que l'acier mais elles se
brisérent comme des brindilles sous l'impact et, ce soir la, les
démons firent festin du Cromarque et des siens.




LISTE D'ARMEE DU CHAOS

Lorsque les Blood Angels affrontérent la horde sur Mackan,
Abaddon attaqua les fils de Sanguinius avec une fureur froide
et implacable. 11 conduisit une bande de Berserks de Khorne
au cceur de la position des Devastators Blood Angels, Seule
une poignée de Berserks atteignit la colline mais méme les
troupes d'assaut des Blood Angels ne purent déloger la bande
frénétique et récupérer les corps de leurs camarades tombés.

Abaddon a conduit douze Croisades Noires contre I'lmperium.
Certaines ont éé de grandes invasions regroupant plusieurs
légions renégates, d'autres n'ont é1é que des raids féroces
impliguant quelques compagnies de ses plus redoutables
Space Marines, Chaque attaque a déstabilisé I'Imperium et
ravagé les mondes proches de I'(Eil de la Terreur. Les Hauts
Seigneurs de Terra redoutent le jour oit Abaddon parviendra i
réunir les légions renégates en une horde invincible et
reviendra jouer le dernier acte de la trahison commencée par
Horus il v a de cela dix mille ans.

Votre armée du Chaos peut étre commandée par Abaddon le
Fléau, Maitre de Guerre du Chaos, Si Abaddon est inclus dans
votre armée, il doit en étre le commandant.

Type M CCCT F E PV | A Cd

Abaddon 10 8 7 5 6 3 7 4 10
ARMES

Abaddon est équipé de la Serre d'Horus, une
griffe €clair avec fulgurant intégré, prise sur
la combinaison du Maitre de Guerre aprés sa
mort. Abaddon porte également ['épée
démoniaque Drach’nyen.

ARMURE

Abaddon porte une armure Terminator bénie
par les dieux du Chaos (svg. 2+ sur 2D6).

EQUIPEMENT En tant que Seigneur du Chaos, Abaddon peut
avoir jusqu'a trois cartes d'équipement. 11 doit
toujours s'agir de la Serre d'Horus, de 'armure
Terminator du Chaos et de Drach'nyen.

MARQUE DU CHAQOS

Abaddon a passé des pactes avec tous les dieux
du Chaos. Son armure porte les Marques de
Tzeentch et de Khomne, elle peut donc annuler
toute attague psychique lancée contre lui sur un
résultat de 4+ sur 1D6 et ajoute +1 4 sa
sauvegarde normale de 3+ qui passe donc a 2+
sur 2D6. Nurgle et Slaanesh ont touché son
corps el son espril, augmentant sa
caractéristique d’Endurance de +1 point (inclus
dans le profil ci-dessus) et I'immunisant aux
tests de moral et & la psychologie.

Notez que ces marques du Chaos sont
légeérement différentes de celles accordées
aux champions ordinaires (pas de frénésie ou
de pouvoirs psychiques, par exemple).

STRATEGIE

Abaddon a une valeur stratégique de 5.
REGLES SPECIALES

SPACE MARINE DU CHAOS : Abaddon est un marine du
Chaos et les régles habituelles de Tir Rapide s'appliquent.

PSYCHOLOGIE : Abaddon est immunisé a toute forme de
psychologie et ne peut pas étre démoralisé. De méme, une
unité commandée par Abaddon est immunisée i toute forme
de psychologie et ne peut pas étre démoralisée.

GARDES DU CORPS : Abaddon peut étre accompagné
d'une garde du corps d'un maximum de quatre Terminators du
Chaos choisis dans la liste d'armée du Chaos. La garde du
corps Terminator doit rester en formation avec Abaddon mais
peut utiliser une formation dispersée si vous le désirez.

TELEPORTATION : Abaddon peut se téléporter au combat
sans colit additionnel, S'il est accompagné par une garde du
corps de Terminators du Chaos, ceux-ci peuvent aussi se
téléporter avec lui sans colit additionnel.

RECOMPENSES DU CHAOS & EQUIPEMENT :

LA SERRE D'HORUS ... 30 points
Clest avec cette griffe qu'Horus a combattu |'Empereur de
I'Humanité et éwanglé le primarque Sanguinius, Elle a éié
récupérée sur 'armure d'Horus par Abaddon et s'est greffée i
son armure griace & des ¢énergies psychiques. Aux yeux de
I'lmperium, la griffe est une relique du mal incamné, elle cause
la terrewr aux forces impériales, sauf aux Blood Angels
auxquels elle inspire la haine a la place. La griffe posséde un
fulgurant intégré et peut donc étre utilisée soit pour effectuer
un tir, soit pour combattre en corps a corps durant un tour.

Portée Pour Toucher . Modil. Facleur de
de svg. Pénélration
030 3060 41 0 5 1 -2 D6+5

Spécial : 1 dé de Tir Soutenu
Corps & corps :

Corps & corps uniquement 8B D3 5
Spécial : Parade

Courte Longue Courte Longue

Abaddon Seulement

ARMURE TERMINATOR DU CHAOS ......... 70 points
L'armure Terminator du Chaos a été bénie par les puissances
capricieuses du Chaos et est maintenant bien plus puissante
qu'elle ne I'était autrefois. L'armure donne a Abaddon une
sauvegarde de 2+ sur 2D6 et annule les pouvoirs psychigques
utilisés contre lui, ou qui l'incluent dans leur zone d'effet, sur
un résultat de 4+ sur 1D6,

Abaddon Seulement

DRACH'NYEN, ’EPEE DEMON ........... 25 poinls
Cette épée portée par Abaddon contient l'essence de
Drach'nyen, une entité du Warp qui peut déchirer la réalité lors
de I'mpact. Drach'nyen éventre 'acier. la chair et les os avec
une facilité qui ridiculise toute armure physique.

Toute touche infligée par I'épée blesse automatiquement et la
victime ne re¢oit pas de sauvegarde pour I'armure, bien que les
sauvegardes non modifiables sappliquent normalement. Les

véhicules touchés par I'épée ont leur blindage pénéiré
automatiquement. Les psykers et les démons qui subissent une
touche de I'épée subissent 113 blessures au lieu de 1.

Portée Pour Toucher Dom. Modif. Facteur de
Courte Longue Courte Longue de svg. Pénétration
Corps & corps 3
uniquament Voir cl-dessus 1 Autlo  Auto
Spécial : Parade

Abaddon Seulement
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KHARN, LE FELON ..........................157points,217 points équipement compris

Khilm a voug son existence entiére aux carnages sanglants
quil perpétue a la moindre occasion. Il est attiré par l'odeur de
la guerre comme un chien affamé 'est par l'odeur de la
viande, et il est impossible de tenir le compte de ses meurtres
Méme durant la Grande Croisade, quand il combattait dans les
compagnies d'assaut des Worldeaters, il était connu pour étre
un guerrier brillant mais instable. En fait, toute la légion des
Worldeaters était jugée trop sanguinaire et excessivement
z¢lée, allant jusqu'a punir des planétes qui n‘avaient méme pas
défic 'Empereur. Lorsque vint I'Hérésie, Kharmn mena avec
plaisir ses guerriers contre leurs fréres marines, notamment
lors des massacres du site d'atterrissage d'Istvaan V

Durant le si¢ge du Palais Impérial, il était & la pointe de tous les
combats. Quand Horus fut vaincu, Khiam gisait déja parmi les
morts. horriblement déchiqueté au milien d'un tas de cadavres
pres des murs du palais intérieur. Les Worldeaters réussirent &

récuperer son corps et i
l'emporter avec eux lors
du repli. Une fois a bord,
ils découvrirent que pa
quelque miracle Khirn
étail encore en vie. Que
Khorne ait réinsufflé la
vie dans le corps du
berserk ou que le fraca
de la guerre ait ramme son
esprit indomptable resiera
4 jamals un mysiere mais,

5

depuis I'Hérésie, Khiirn a
survécu aux batailles les
plus  sanglantes sans
Jjamais s¢ retrouver aussi

pres de la mort.

Il est appelé le Félon car
il e ceux qui le suivent
aussi facilement gue ceux
qui s¢ dressent contre lui
Les Worldeaters l'ont
appris a4 leurs dépends
peu de temps apres avoir
atteint I'CEil de la Terreur,
alors qu'ils se battaient
contre les Emperor's
Children pour la
possession d'un monde
nommé Skalathrax

Sur Skalathrax, les vents
hurlants  se brisent
l'infini contre un paysage
de rocs noirs et de glace
scintillante, Des  cités
sinistres  aux  tours
enchevétrées s'élevent
vers le ciel de plomb
comme des  arbres
frappés par 'hiver. Dans
ce paysage, les légions
salfronterent et les
Worldeaters repousserent
les Emperor's Children
de toutes leurs forteresses. A la dernigre, ¢t la plus importante,
les Worldeaters sentirent que la victoire élait proche : il leur
fallait juste infliger une derniere défaite aux Emperors
Children pour prendre possession de la planéte. La baraille
devait étre remportée rapidement avant que la longue nuit de
Skalathrax ne tombe, gelant vaincus ef vaingueurs qui ne se
trouveraient pas i l'abri.

Les flammes lécherent le ciel et le sang coula dans les rues
lorsque les Worldeaters arriverent au contact. Chaque fenétre,
chaque porte semblait cracher la mort mais les berserks
poursuivaient |'assaut, les haches trongonneuses déchiran
armures et chairs ennemies. Les Eclateurs Soniques
balayerent les rues plus d'une fois, mais les élus de Khome se
battirent avec l'acharnement de déments et finalement il ng
resta plus que quelques poches de résistance. Alors la nuit
tomba et l'attagque prit fin.
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Khim maudit ses compagnons de leur faiblesse et leur
reprocha plus que vivement de se chercher un abri alors que
des adversaires vivaient encore. S'emparant d'un lance-
flammes, il fit un demi-cercle et incendia les batiments les
plus proches dans un geste de mépris. Quand ses fréres
essayérent de l'arréter, il les abatutit comme du blé miir el
disparut dans I'obscurité, la langue de flammes jaillissant avec
régularité pour consumer la ville. Les vents hurlants
propagerent le feu et bientot une anarchie totale régna alors
que les marines luttaient entre cux et contre le feu pour les
derniers abris, Dans tout ce chaos errait Kharn, tuant tous ceux
qu'il crotsait, ami ou ennemi, les flammes brillantes illuminant
son armure tachée de sang pendant que sa hache trongonneuse
allait et venait comme un tourbillon de mort.

Apres cette nuit de démence, les Worldeaters furent dispersés
en compagnies se battant dans tout I'Eil de la Terreur,
Nombreux sont ceux qui vouent une haine brillante 4 Kharn
pour ses vices mais d'autres l'admirent pour sa dévotion au
carage. Khirn a conduit bien des bandes de Berserks de
Khorne et dautres forces dans d'innombrables batailles et la
victoire lui a toujours souri, bien que ses compagnons aient
rarement survécu pour la voir. Maintenant, seuls les guerriers
les plus fanatiques, les plus fous et les plus inconscients le
suivent, mais cela n'a aucune importance pour Khim qui ne
vit que pour tuer au nom de Khorne.

Khimn est un dément assoiffé de sang, et Khorne, le seigneur
des batailles, en a fait son berserk le plus redoutable, un
champion exalté avide de boucheries et de batailles. Votre
armée du Chaos peut inclure Khirn en tant que champion
exalté. Si la valeur de I'armée est mférieure ou égale 4 1000
points ou est entiérement composée de Berserks de Khorne et
de démons, Khiirn peut en étre le commandant,

Type M CC CT F E PV I A Cd
Kharn Wwe. T 8 5367 3 10
ARMES Khém est équipé d'un pistolet & plasma Mk |

et d'un pistolet bolter, ainsi que de grenades &
fragmentation et antichars.

ARMURE Kham porte une armure énergétique bénie
par Khorne avee sa Marque du Chaos, lui

donnant une sauvegarde de 2+ sur 1D6.

RECOMPENSES DU CHAOS & EQUIPEMENT :
En tant que Champion Exalté, Khim peut
posséder jusqu'i trois cartes d'équipement ou
Récompenses du  Chaos. I1  doil
obligatoirement  s'agir de Louwange de
Khorne, Fureur Saneuinaire de Khorne ¢t de
La Carnassiere, sa fidéle hache trongonneuse.

MARQUES DU CHAOS :

Khirn porte fierement la Marque de Khorne.
Cela lui procure un bonus de +1 & ses jets de
sauvegarde et le rend frénétique au combat.

STRATEGIE Khirn a une valeur de stratégie de 3.

REGLES SPECIALES
SPACE MARINE DU CHAOS, Khiirn est un Space Marine
du Chaos et les regles habituelles de Tir Rapide s'appliquent.

PSYCHOLOGIE. Khim est sujet aux régles de frénésie. 1l
estimmunisé & toute autre forme de psvchologie et ne peut pas

étre démoralisé.

CHARGE FURIEUSE . L'enthousiasme de Khiam pour se
jeter a fond dans les corps a corps est tel qu'il triple son
mouvement quand il charge au lieu de le doubler. 1l ne peut
utiliser ce bonus que s'il lui permet d'entrer au corps a corps
durant le tour. Il ne peut pas l'utiliser s'il ne parvient pas &
atteindre l'ennemii.

ATTAQUE IRRESISTIBLE. Khiirn fait pleuvoir ses coups
avec une telle fureur et une telle vitesse qu'il est impossible de
les parer. Ce qui signifie que les figurines en corps & corps
contre Khiim ne peuvent pas effectuer de parades,

IMPETUOSITE. Khirn est aussi achamé a poursuivre le
combat qu'd I'engager. n'hésitant pas & bondir par dessus les
cadavres pour (rouver d'autres viclimes 4 massacrer. Pour
représenter ceci, les mouvements de poursuite de Khirn sont
de 10 cm au lieu de 5 cm.

RECOMPENSES DU CHAOS & EQUIPEMENT :

LOUANGE DE KHORNE ........... st 20 points
Khirn peut relancer tout jer de sauvegarde raté pour son
armure du Chaos. Si le second jet est également raté, Khamn
subit les conséquences normales de la touche.

FUREUR SANGUINAIRE DE KHORNE 30 points
Khidm est une véritable machine de destruction au combat.
Méme les pires blessures ne larrétent pas quand il se jette en
avant en hurlant "Du Sang pour le Dieu du Sang" ! Pour
représenter le fait que Khim ne s'arrétera pas, il a deux fois
plus de Points de Vie qu'un champion exalté (6 au lieu de 3),
ceci étant inclus dans son profil.

La Fureur Sanguinaire de Khorne aveugle parfois tellement
Khirn qu'il peut attaquer n'importe qui a proximité. Si Khim
tue un adversaire en corps a corps ¢t qu'il n'y a pas de figurine
ennemie dans sa distance de poursuite de 10 em, il attaquera
la figurine la plus proche dans un rayon de 10 ¢m, méme s'il
s'agit d'une figurine du Chaos ! Résolvez les corps a corps
durant les phases suivantes, comme si Khiirn appartenait au
joueur adverse. Si Kharn tue la figurine et qu'il y a4 un ennemi
qui se trouve 4 10 cm ou moins, il peut effectuer son
mouvement de poursuite pour l'attaquer, mais s'il n'y a
toujours pas de figurine ennemie, Khim attaquera & nouvean
la figurine la plus proche.

Khdrn Seulement

LA EARNASSHERE ......ouaaiiavamianan . 10 points

La Carnassiére est une énorme et antique hache trongonneuse,
un artefact des Grandes Croisades, de I'époque ou les Space
Marines écumaient la galaxie. Les pointes acérées de la
Canassiere sont des crocs de mica-dragons de Luther
Mclntyre et sa poignée est forgée en adamantium, Cette arme
terrifiante, capable de découper un Space Marine en deux d'un
seul coup. est encore plus redoutable dans les mains de Khirmn.

Khirn est si habitué a la Camassiére qu'il peut, en corps a corps,
relancer tous les faux mouvements (les 1) de ses dés d'attaque.

Portée Pour Toucher F Dom. Modif. Facteur de
de svg. Pénétration

-4 7:D6+D12

Courte  Longue Courte Longue
Corps a corps unigquement 7 1
Khdrn Seulement
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Fabius Bile a écumé la galaxie plus que n'importe quel autre
seigneur des Légions Renégates. Sur Dimmamar on l'appelle
le Chimiargue, sur Arden IX et dans le systéme de Bray son
nom est I'Ecorcheur, et les tribus sauvages vivant dans les
ruches ravagées de Paramar V le sumomment avec terreur le
Seigneur des Clones. Il se donne lui-méme le titre de
Primogenitor, prétendant avoir découvert les secrets de
I'Empereur & propos de la création, des primarques et des
premiers Space Marines.

Bile a fait la preuve de ses connaissances alchimiques,
mystiques et génétiques sur toutes les planétes avec lesquelles
il a noué des contacts. En effet, partout ol ses vaisseaux ont
atterri, il a laissé derri¢re lui une quantité d'abominations
déformées. Son nom est devenu synonyme des plus terribles
malédictions pour I'Adeptus Terra depuis que ses créations ont
commencé a polluer le genre humain. Des populations
entiéres ont dii étre éradiquées par I'Adeptus Astartes lors
d'opérations de nettoyage visant & purifier certaines planétes.
On découvre parfois des mondes autrefois civilisés, peuplés
par Bile de monstres errants qui n'ont plus rien d'humain.

Cependant, au cours de plusieurs batailles, les Space Marines
ont rencontré une résistance féroce d'humains améliorés
combattant avec la force et la ruse de démons. Ces étres,
engendrés par les expérimentations dépravées de Bile,
montrent une force et une intelligence bien supérieures a la
norme humaine mais sont de véritables tueurs psychotigues.
Ce sont les créations dont Bile est le plus fier, le summum de
son art, le Nouvel Homme qu'il aimerait imposer dans la
galaxie : égoiste, agressif, traitre et meurtrier. Les pires traits
de la nature humaine ont été développés dans ces créatures et
associés A la psychologie de fanatiques et a la force de
déments. L'Inquisition ignore combien de ces abominations se
sont répandues dans la galaxie et elle sait que ces choses sont
umpossibles a repérer avant que leur nature psychotigue ne les
incite & une folie meurtriére,

Bile est un renégat méme dans sa propre Iégion. Il était le
commandant en second des Emperor's Children durant
I'Hérésie d'Horus. Les Emperor's Children envahirent la Terre
avec Horus mais prirent une part trés restreinte & l'assaut du
Palais Impéral. Au lieu de cela. ils fondirent sur la population
civile de I'Administratum, la complexe infrastructure de
scribes, bureaucrates et domestiques coordonnant les efforts
de l'immense Empire. Des familles entiéres de fonctionnaires
et de préfets hautains fuyant la zone des combats furent
pourchassées par les Emperor's Children et incarcérées dans
des conditions épouvantables. Plus d'un million de prisonniers
furent utilisés comme matiére premiére pour la fabrication de
drogues et de stimulants pour ces renégals corrompus a la
recherche de nouveaux plaisirs.

“Les dieux noirs et leurs esclaves n'ont plus rien
a m'offrir désormais, mais moi, j'ai encore
beaucoup a leur offrir.”

Tabius

Ce fut peut-étre a cette époque que Fabius Bile se langa sur le
ténébreux chemin qui provoquerait la ruine de populations
entiéres. Il fut le premier a4 réaliser des expériences sur des
prisonniers vivants, gardant ces malheureux en vie des semaines.
Méme durant les carnages de I'Hérésie, sa fascination allait a la
vie. pas a la mort. Bile aida les Emperor's Children dans leur
chute vers Slaanesh, modifiant I'alchimie de leur cerveau pour
affiiter leurs sens, el connectant leurs centres du plaisir & leur
systéme nerveux pour que tout stimulus leur apporte une joie
malsaine, Mais, alors que les Emperor's Children se sombraient
dans la sensualité, Bile s'¢éloigna progressivement d'eux.

Bile quitta la Terre avant la défaite d'Horus, accompagné par
une poignée de serviteurs fanatiques. Il traversa 'Tmperium
déchiré par la guerre, allant de plangte en planéte, offrant ses
services aux forces rebelles en échange de prisonniers,
d'échantillons génétiques ou d'anciennes connaissances
scientifiques. Plusieurs seigneurs planétaires ambitieux en
vinrent @ maudire le jour ou ils associerent leur destin & celui
de Fabius Bile, car ses atrocités et autres génocides massifs
finissaient méme par retourner contre eux leurs partisans.
Mais l'appui que pouvait offrir Bile était intéressani. Ses
sérums pouvaient transformer des troupes médiocres en super
soldats et ses sinistres technologies de clonage pouvaient
produire des milliers de "guerriers parfaits” en quelques mois.

Mais les résultats de ses expériences ne purent repousser la
marée vengeresse des loyalistes venus du systéme ravagé de
Terra. Le chiatiment finit par rattraper Bile dans le systéme
d'Arden, ou il soutenait les exces du renégat Tyrell en échange
de matériel feetal. L'Adeptus Astartes fondit sur Arden IX
comme des anges vengeurs. Les raffineries de chair et les cuves
de clonage furent détruites en une nuit sous les coups du chapitre
des Salamanders et Bile dut fuir une fois de plus. Cette fois, il
parvint tout juste & s'échapper. et son vaisseau fut gravement
endommagé par un croiseur impérial de classe Gothique alors
qu'il se réfugiaitl vers la relative sécurité du Warp.

Comme beaucoup d'autres, le vaisseau de Bile fut attiré dans
I'(Eil de la Terreur. 1l y dériva pendant une éternité avant gue par
chance, ou par quelque sombre dessein des dieux du Chaos, son
vaisseau ne soit pris dans le puits gravitationnel d'un monde
démon ayant autrefois €ét€ une des plangtes abritant la brillante
civilisation des eldars, avant la chute spectaculaire de ces
derniers. C'était maintenant un monde désolé, morne et aride ol
régnaient désespoir et folie, et c'est 1a que Bile s'établit.

11 découvrit rapidement que les légions renégates de I'(Eil de
la Terreur avaient désespérément besoin de ses services. Il leur
fallait des clones de guerriers et d'esclaves en masse. et elles
avaient par dessus tout besoin des précieux implants
progénoides afin de créer de nouveaux marines pour reprendre
l'attaque de 1'lmperium avec une vigueur renouvelée. Fabius
Bile finit par s'aménager une position délicate avec les [égions
renégates. Toutes avaient besoin de son aide, mais il refusa
d'avantager certaines plus que d'autres. C'est de cette fagon
que sa sécurité a e, jusqu'a présent, assurée,

Votre armée du Chaos peut inclure Fabius Bile. Si Fabius Bile
appartient a l'armée, il doit en étre le commandant.

Type M CCCT FoE PV 1 A Cd
Fabius Bile D3+3 D6+2 D6+2 D3+3 D3+3 D6 D6+2 D3 10
X 2,5cm
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ARMES Fabius Bile est équipé du Biton de Tourment,
du Xyclos et d'un pistolet bolter, ainsi que de
grenades i fragmentation et antichars

ARMURE Fabius Bile porte une armure énergétique qui

lui confére une sauvegarde de 3+ sur 1D6.

RECOMPENSES DU CHAOS ET EQUIPEMENT
Fabius Bile peut avoir jusqu'a trois cartes
d'équipement ou Récompenses du Chaos. 11
s'agit forcément du Xyclos, du Baton de
Towrment et du Chirurgeon.

MARQUES DU CHAOS
Fabius Bile ne sert que lui-méme et ne porte
donc pas de Marque du Chaos.

STRATEGIE Fabius Bile a une valeur stratégique de 5.

REGLES SPECIALES

CARACTERISTIQUES. Fabius Bile méne des expériences sur
SON Propre Comps et, pour représenter ses capacités physiques trés
variables, le profil de Fabius est généré aléatoirement avant
chaque partie (en présence de votre adversaire). Lancez le dé
appropri¢ et modifiez-le comme indiqué sur le profil. Le profil de
Bile doit étre déterminé a chaque partie.

LE CHIRURGEON. Il s'agit d’'un appareil complexe, mi-
magique, mi-technologique, soudé a la colonne vertébrale de Bile
et dont les membres arachnéens lui donnent une silhouette
effrayante. On peut dire que le Chirurgeon est 'ceuvre de sa vie,
qui ceuvre pour le conserver en vie ! Le fluide noir qui circule
dans le corps de Bile est chargé de I'énergie éiermelle du Warp.
Ses effets directs dans le jeu sont doubles :

D'abord, il confére & Bile les mémes immunités aux toxines et
aux gaz qu'un démon. Ensuite, et surtout, toute blessure subie
par Bile peut étre instantanément soignée par le Chirurgeon.
Si Bile rate sa sauvegarde darmure contre une touche, il ne
subit pas de dommages si le joueur du Chaos obtient un
résultat supérieur au nombre de blessures infligées sur 1D6.

Par exemple, Bile subit une touche de bolter infligeant 1
blessure : sur 2 ou plus, la blessure est annulée. Ensuite, il
subit une touche de fuseur qui lui inflige 4 blessures : sur un
jet de 5 ou 6, les blessures sont annulées,

Le Chirurgeon sauvera toujours Bile sur un résultat de 6, quel
que soit le nombre de blessures infligées par une touche, mais
il ne le sauvera pas contre 'annihilation provoquée par une
grenade Vortex, un canon a distorsion, un canon fantéme, ete.

GUERRIERS AMELIORES. Si Fabius Bile est le
commandant de l'armee, il peut améliorer certains des
guerriers sous son controle grice a des drogues et a la
manipulation génétique. Une escouade maximum peut étre
améliorée de cette fagon au colt de +3 points par figurine. Les
rroupes améliorées gagnent +2.5 4 leur Mouvement, +1 en
Force, Endurance et Attaques, comme résumé ci-dessous.
Type M- CCCT F E PV | A Cd
+2,5 1 #1 1

Les escouades ou les personnages avec une Marque du Chaos
ne peuvent pas étre améliorés ainsi. Les guerriers améliorés
sont immunisés aux régles de peur et de terreur, 118 se rallient
automatiquement s'ils sont démoralisés et & couvert i la fin du
tour du joueur du Chaos. méme s'ils ont €té démoralisés ou
avaient di fuir vers un couvert dans le méme tour.

SPACE MARINE DU CHAOS. Fabius Bile est un marine du
Chaos et les régles habituelles de Tir Rapide s‘appliguent.

PSYCHOLOGIE. Fabius Bile est immunisé & toute
psychologie et ne peut étre démoralisé,

RECOMPENSES DU CHAOS & EQUIPEMENT :

BATON DE TOURMENT ................... 25 points
Fabius Bile est fasciné par la douleur et le Biton de Tourment,
forgé par des démons transforme la moindre Egratignure en
souffrance atroce. Un adversaire subissant une blessure ou
plus par le Biton de Tourment est immeédiatement envahi par
la douleur et retiré comme perte méme 8'il lui reste des points
de vie. De plus. la figurine doit passer un test de
Commandement sur 2D6 ou licher un cri de douleur si
horrible gque toute figurine amie dans un rayon de 20 cm doit
passer un test de moral.

Portée Pour Toucher Dom. Modif. Facteur de
de svg. Pénélration

Corps a Corps. Fu* 1 Fu* Var.
*Force de |'Utilisateur

Courte Longue Courte Longue

Fabius Bile Seulement

LECHIRURGHON............iiiniisns 30 points
Le Chirurgeon est un appareil complexe qui injecte une sanie
de démeon dans le corps de Bile. De plus, le Chirurgeon
contient un dispensateur de Frenzon implanté directement
dans son ceeur (voir p. 71 de I'Arsenal pour les détails) et ses
membres articulés donnent 2 dés d'altaque supplémentaires en
corps i corps, Notez que le bonus de +2 attaques esl ajouté
apres avoir doublé ses Attaques pour la frénésie.

Fabius Bile Seulement

| P B ot e ees o e e e T 25 points

Bile & fait construire le Xyclos spécialement pour pouvoir
tester de nouveaux sérums génétiques au combat. Avant
chaque tir avec le Xyclos, le joueur du Chaos doit sélectionner
un sérum de la liste ci-dessous. Les cibles regoivent leurs jets
de sauvegarde normalement, et en cas d'échec le sérum agit
automatiquement, aucun jet pour blesser n'est nécessaire. Les
sérums Xyclos n'affectent que les créatures vivantes, pas les
Gardes Fantomes, véhicules, démons, Avatars, etc. Contre ces
créatures, le Xyclos n'utilise que son profil de base.

Xyelos A Blesse automatiquement  les  créatures  vivanies,
infligeant 1D3 blessures par touche.

Xyclos B La cible souffre de visions psychotiques. Lancez 1D6+2
au lieu d'1D10 sur le Tableau des Effets Hallucinogénes

(p.59 de I'Arsenal) pour déterminer ce qui lui arrive.

Xyclos € La cible prend immédiatement feu, comme sur ug
résultat de 4-6 sur le Tableau du lance-flammes. Notez
que les figurines amies ne peuvent pas aider & éreindre
les flammes mais qu'elles peuvent §'éteindre seules, Siln
figurine meurt, elle explose avec les mémes effets quune
grenade & plasma.

Portée Pour Toucher Dom. Modif. Facteur de

Courte Longue Courte Longue de svg. Pénétration
0-30 © 30-60 +2 +1 :'[3) 1 -1 3-4_._[39_:
Spécial : corps 4 corps, Tir Soutenu 1 dé i

Fabius Bile Sewlement
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Huron Sombrecceur. Maitre des Corsaires Rouges et Lufgt
Huron, Tyran de Badab, deux ennemis de I'lmperium, déments
etaffamés de pouvoir, & deux époques différentes, mais un seul
et méme individu, Huron fut gravement blessé par un tr de
fuseur vers la fin du si¢ge de Badab au cours des combats pour
le Palais des Ronces. Les Astral Claws avaient juré de protéger
leur seigneur et leur monde natal jusqu'd la mort mais lorsqu'ils
virent que Badab était perdue. ils emportérent Huron et se
frayérent un chemin a travers le blocus impérial avee leurs
demiers vaisseaux intacts. Une fois & I'écart du sysiéme de
Badab, ils plongérent dans le Maelstrém pour échapper a leurs
poursuivants impériaux et rejoignirent les hordes de renégats el
dhérétiques qui y trouvaient refuge depuis des millénaires.

Le Tyran survécut. Un ¢6té de son corps dut étre pratiquement
reconstruit par des implants bioniques, les techmarines et les
apothicaires maintenant des gardes constantes sur son corps
pendant que les vaisseaux des Astral Claws erraient dans les
nuages de poussieres et de gaz du Maelstrom. Au huitieme
jour, le Tyran avait retrouvé l'usage de la parole et 1l ordonna
i sa flowe de chercher un monde A conquérir. Au douzieme
jour, il pouvait se lever et porter a nouveau son armure. Ses
serviteurs considérérent cela comme un miracle, mais il
sagissait en vérité d'un bien sombre miracle.

Les troupes peu nombreuses d'Huron s’emparerent de la
premiére forteresse pirate venue en quelques heures. Les
pirates vaincus furent réduits en esclavage et apprirent bientot
a craindre sa fureur. Huron Sombrecoeur était né,

La puissance d'Huron s'accriit rapidement et 1l se forgea un
empire d'hérétiques et de renégats. Les redoutables Space
Marines d'Huron prirent le nom de Corsaires Rouges d'aprés
les marques rouge sang qu'ils utilisérent pour faire disparaitre
I'héraldique impériale. La méthode plut beaucoup a4 Huron et
tous les Space Marines rencégats qui l'ont rejoint par la suite
ont gardé leurs vieilles couleurs de chapitre, mais une partie
de leur armure a été repeinte en rouge pour montrer leur
nouvelle allégeance.

Les Corsaires Rouges sont devenus une force de combat
autonome avec laquelle il faut désormais compter el leurs
raids hors et dans le Maelstrom sont devenus plus fréquents,
plus sanglants et tristement renommés au fil des ans. Mais ce
qui inquiete le plus I'Inquisition. c'est le nombre de marines
isolés, ou parfois méme d'escouades entidres, qui disparaissent
et réapparaissent un peu plus tard dans les armées d'Huron.

Votre armée du Chaos peut étre commandée par Huron

Sombrecaeur. St Huron Sombrecarur est inclus dans votre
armée, il dolt en étre le commandant,

Type M CC CT F E PV I A Cd
Sombrecceur 10 7 6 5 5 3 6 3 10

ARMES Huron Sombrecceur est équipé d'une hache
énergétique, d'un pistolet bolter et de
grenades @ fragmentation et antichars,

ARMURE Huron Sombreceeur porte une armure

énergétique (svg. de 3+ sur 1D6).

EQUIPEMENT En tant que Seigneur du Chaos, Huron devrait
normalement avoir droit & trois cartes
d'équipement. Cependant, ses pillages lui ont
donné maintes occasions de mettre la main
sur des équipements rares, il a donc droit &
quatre cartes d'Equipement. La premiére carte
choisie doit toujours étre la Griffe du Tyran.

MARQUES DU CHAOS
Huron Sombrecceur ne s'est soumis a aucune
divinité du Chaos et n'a donc pas de Marque
du Chaos.

STRATEGIE Huron a une valeur stratégique de 5.

REGLES SPECIALES

SPACE MARINE DU CHAOS. Huron Sombreceeur est un
marine du Chaos et les régles de Tir Rapide s'appliquent.

CORSAIRES ROUGES, L'armée de Space Marines renégats
d'Huron Sombrecaeur est bien plus récente que les Légions
Renégates décrites dans la liste darmée du Chaos. Pour
représenter cela. si Huron Sombreceeur commande une armée,
celle-ci a droit aux armes. équipements et véhicules de la liste
d'Equipement et du chapitre Appui (sauf les alliés) de la liste
d'armée du Codex Ultramarines. L'armée d'Huron Sombrecaeur
peut également utiliser librement les cartes d'Equipement et de
Véhicules libellées “Imperium uniquement”. Notez que les
marines d'Huron Sombrecceur ne sont pas des Ultramarines, il
s'agit en fait de marines renégats issus de plusieurs chapitres de
toute la galaxie.

TERMINATORS CORSAIRES ROUGES. Les
Terminators Corsaires Rouges sont normalement des véiérans
du chapitre original des Astral Claws en armure tactique
Dreadnought. Ceci signifie quiils sont équipés comme les
Terminators impériaux et doivent €tre choisis dans le chapitre
Escouades de la liste d'armée du Codex Ultramarines.
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DEMONS. L'armée d'Huron, méme si elle est infcodée au
Chaos, est rarement accompagnée par autant de démons que
celles de I'(Eil de la Terreur. Si une armée est commandée par
Huron, les démons cofitent le double de points d'invocation
pour entrer en jeu.

HAMADRYA. Huron posséde un animal de compagnie d'un
type inconnu et trés particulier qu'il appelle son Hamadrya.
Cette créature semble posséder des rudiments d’intelligence
primitive el reste en permanence & ses cotés. Elle est perchée
sur ses épaules ou cachée derriére lui si les choses se gitent,
Cet animal ne prend jamais part aux combats et n'essaye
jamais d'aider directement son maitre mais il semble
manifester de curieux pouvoirs psychiques. Pour représenter
cette singuliére aptitude, déterminez deux Dons Démoniaques
(voir page 138, au chapitre Appendices) pour Huron au début
de la partie. L'Hamadrya n'a pas de caractéristiques Endurance
ou Points de Vie en tant que telles, il n'est éliminé de la partie
que lorsque Huron est tuc,

EQUIPEMENT

LA GRIFFE DU TYRAN veaeeee 35 poOINLS
La Griffe du Tyran est le monstrueux bras bionique qui a été
fix¢ 4 I'épaule d'Huron pour remplacer son bras originel. La
Griffe a un lance-flammes intégré pour les combais
rapprochés et plusieurs crochets et lames qui permettent
Huron de parer en corps a corps. Dans un tour, la Griffe peut
étre utilisée durant la phase de tir ou celle de corps a corps
mais pas dans les deux.

Dom. Modif. Facteur de
de svg. Pénétration

Portée Pour Toucher F

Courte Longue Courte Longue

Gabarit de lance-flammes 5 D8 3 DesDIS
Special : Voir régles speciales :

Corps a corps :

Corps a corps Uniguement 8 1 -5

Special : Parade: ' '

Huron Sembrecoeur Seulement

Ahriman fut parmi les premiers Thousand Sons a poser le pied
sur le long chemin menant vers l'apprentissage de la magie.
Comme son primarque. Ahriman s'était pris de passion pour
les mystéres des arcanes durant la Grande Croisade, alors qu'il
combattait & travers la galaxie. Il avait rencontré des cultures
isolées ou la magie était redevenue la forme dominante de
pouvoir aprés la mort des machines. La soif de connaissance
de Magnus le Rouge était présente dans chacun de ses fils el
tous poursuivaient sa quéte avec une ferveur égale.

Vers la fin de la Grande Croisade, le primarque compila un
erimoire monumental appelé le Livre de Magnus, aussi connu
sous le nom de Livre des Thousand Sons, rassemblant des
connaissances ¢sotériques venues de toute la galaxie. En tant
que Maitre Archiviste, Ahriman était le gardien de ce livre sur
Prospero, le monde natal des Thousand Sons, et il en étudia les
mysléres 4 fond. Son pouvoir se développa progressivement
alors qu'il assimilait les subtiles nuances de la magie
découvertes par les sages de la galaxie au cours de millénaires
d'études. Comme tous les Thousand Sons, Ahriman en arriva
4 penser que la puissance inexploitée du Warp pouvait étre
maitrisée pour le bien de I'humanité, et que seule la faiblesse
de leur esprit empéchait les hommes ordinaires de contriler
parfaitement le Warp.

Au fil du temps, les fréres les plus puissants et les plus
influents de la Iégion en vinrent & se considérer comme des
sorciers, et ils se consacrérent désormais plus a la découverte
des secrets mystiques qu'aux guerres menées par I'Empereur.
Mais c¢e dernier ne pouvait tolérer la lente dérive des
Thousand Sons vers le Chaos car il savait qu'aucun homme, ni
primarque, ne parviendrait & le maitriser. L'avertissement par
la Iégion que son fidéle Muitre de Guerre complotait contre lui
sembla confirmer les pires craintes de I'Empereur : les forces
du Chaos avaient insidieusement corrompu toute la 1égion et
cherchaient  maintenant & fragmenter  I'lmperium
nouvellement crée.,

L'Empereur envoya la légion des Space Wolves contre
Prospero, le monde natal tranquille des Thousand Sons. Les
escouades d'assaut en armures grises des Griffes Sanglantes

s'emparérent des lasers et des batteries de missiles orbitaux en
quelques heures. Aprés quoi les Thousand Sons furent presque
tous annihilés dans un terrible bombardement. Des tours
délicates d'un dge incalculable furent mises en pi¢ces par les
rayons d'énergie, des bibliotheques contenant des ouvrages
inestimables disparurent dans les brasiers des tirs de fuseurs.
Assommés par I'amplitude de leur trahison, les Thousand Sons
sauverent ce qu'ils purent et fuirent, per¢ant de leurs derniers
vaisseaux le blocus des Space Wolves pour aller chercher
refuge chez le Maitre de Guerre.

A

Les Thousand Sons se dédiérent rapidement & Tzeentch, le
maitre de la magie. Il devint leur dieu tutélaire et, tout au long
de I'Hérésie, Magnus et les Thousand Sons utilisérent leur
dévotion & Tzeentch pour éviter les atroces corruptions subies
par les autres Légions Renégates. Aprés la défaite d'Horus, les
Thousand Sons s'échapperent vers I'(Eil de la Terreur, C'est
seulement alors que les autres aspects de leur dieu
commencérent i affecter les Thousand Sons.

Les premiers signes visibles furent les mutations grotesques
qui se manifestérent bient6t parmi les fréres marines. Ahriman
et les autres sorciers furent encore plus horrifiés quand
certains des magiciens commencérent i se déformer et i
changer. Ils n'étaient pas parvenus & dompter le Chaos, e
c'érait le Chaos qui maintenant les domptait.

Ahriman était décidé a ce que le long chemin de la
connaissance qu'ils avaient emprunté ne se termine pas dans la
folie et 'abomination. Il réunit un conclave secret rassemblant
la plupart des plus puissants sorciers qui avaient résisté a la
propagation insidieuse des mutations. Loin des regards. il
reprit 1'étude du Livre de Magnus, cherchant quelque moyen
d'empécher la décomposition de la l1égion. 11 mit alors au point
I'Effacement d'Ahriman, un sort si puissant qu'il libérerait des
forces que les sorciers ne pourraient controler, En cas de
succeés, la légion serait immunisée contre tous les effels
mutagénes du Chaos.

La cabale des sorciers refusa au départ d'aider Ahriman, mais
lorsque Magnus lui-méme fut élevé au rang de prince démon
de Tzeentch, il devint évident que les Thousand Sons allaient
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étre privés de leurs derniers vestiges d'humanité, s ne
seraient bientdt plus que des créatures du Chaos baveuses.
dépouillées de tous leurs pouvoirs ¢t connaissances durement
acquis, La destruction de leur monde natal, I'Hérésie, tout cela
aurait ¢été en vain. Alors les sorciers convinrent d'unir leur
pouvoir et un terrible raz de marée de magie fut invoqué sur la
Plangte des Sorciers.

Il est dit que méme les démons fuirent devant le maelstrém
hurlant des pouveirs magiques qu'Ahriman et ses complices
projetérent contre monde.
multicolore descendirent du ciel et enveloppérent les grandes

leur Des nuages d'énergie
tours d'argent des Thousand Sons, des éclairs bleus et jaunes
détruisirent les Space Marines corrompus les uns apres les
autres. Aucune protection magigue ni défense physique ne
pouvaient écarter ces pouvoirs. La tempéte magique fit rage
pendant une nuit qui dura des jours ou des siecles, jusqua ce
que finalement Magnus lui-méme utilise ses énormes
pouvoirs pour y mettre fin.

Aprés coup, il apparut clairement que |’ Effacement d’Ahriman
avail a la fois dépassé ses attentes et échoué horriblement, car
si certains des Thousand Sons dotés de pouvoirs magiques
survécurent et virent leurs conmaissances et leurs pouvoirs
saccroitre, d autres furent complétement détruits.

Leurs fréres d’armes dont les pouvoirs psychiques étaient
faibles ou inexistants furent changés. Leur armure se scella,
comme si les joints avaient ¢té soudés. A lintérieur de la
lourde carapace de céramite et d'adamantium. les corps
physiques des Space Marines furent réduits & une poignée de
poussiére mais leurs esprits demeurérent 1, piégés pour
éternité a I'intérieur de 'armure.

Les fréres marines n'étaient guere plus que des robots mais
Ahriman jubilait. Laltération physique des Thousand Sons
était stoppée. mais i un prix exorbitant. Il ne fallut pas
longtemps pour que I'weil cyclopéen de Magnus n'élablisse la
culpabilité d'Ahriman et des conspirateurs. Le primarque
démon, furieux, leur ordonna de se présenter & lui pour les
chétier. Mais, alors qu'il levait son poing pour €craser les
impénitents, Magnus entendit une voix lointaine susurrer :
"Magnusss, ne casssse pas mes jouets ausssi vite."

I'zeentch, I'Architecte du Destin, avait secrétement guidé le
complot pour ses propres fins, Qui peut connaitre les projets du
plus énigmatique des dieux du Chaos 7 Mais quel quil soit,
Ahriman avait éé une marionnette inconsciente. Magnus était
secrétement fier des compétences cabalistiques des comploteurs,
mais ils devait tout de méme éire punis. Magnus bannit donc
pour I'éternité Ahriman et ses complices de la Planete des
Sorciers, Il les condamna & errer dans I'(Eil de la Terreur. dans
une quéte éternelle d'une parfaite compréhension des choses.

Au cours des millénaires, Ahriman a continué sa recherche
danefacts magiques, de livies occultes, de psykers doués et de
choses liées au savoir et au pouvoir. 11 a conduit des raids dans le
but unique d'acquérir tout cela, allant jusqu'a attaquer des musées
et des collections privées. & la plus grande stupéfaction des
victimes. Il amive aussi souvent que des sectes démoniaques
acquierent ces artefacts magiques. Ahriman n'apparait alors que
pour s'en emparer et repart avec les humains qui lui semblent
dignes de devenir ses serviteurs. Clest trés souvent une
désagréable surprise pour le leader de la secte de constater que ses
efforts pour invoquer 1'aide des Thousand Sons lui font perdre ses
artefacts magiques et affaiblissent considérablement sa faction.

Pour les habitants de [ galaxie, Cidée d'entrer dans ((Eil de la
Terreur est terrifiante. Les Navigateurs de (Tmperium
préferent passer des milliers dannées lumiére au large plutdt
que de risquer la moindre déviation vers ces parages. Le
souvenir d'autres Navigateurs, stupidement passés trop pres
de [CEl pour gagner quelques jours de voyage et qui ont
disparu o jamais, les hante. Sur les vaisseaux mondes eldars il
y a des portes scellées, [a ou autrefois des passages Warp
menaient jusquaux planétes aujourd fui englouties dans (CEIl
de [a Terreur. Ces passages sont awjourd fiui condamnés par
des sceaux de moelle spectrale mille fois plus sofides que Facier,
et protégés par des runes si puissantes que le simple fait de (es
regarder fait sombrer un mortel dans {a folie.

Tout comme [CEil de [a Terreur cause une importante
distorsion de [a réafité dans Cunivers matériel, if provoque de
terribles tempeétes dans fe Warp. Les épaves dérivant dans fe
Warp sont souvent attirées les unes vers fes autres et
simbriquent, formant alors de vastes space hulks. Ces
monstrueux monolithes de deébris compacts sont souvent
récupérés par les forces du Chaos, transformés en hideux
navires de querre et ajoutés aux énormes flottes du Chaos.

La plupart des attaques des forces du Chaos émergent de
PCEl de @ Terreur par une zone despace appelée Porte
Cadienne, ainsi nommée du fait de fa présence proche de la

Les Courants du Warp

planéte impériale Cadian. Les violents courants du Warp
slapaisent a proximité de Cadian, ce qui offre aux flottes du
Chaos un passage str vers Cimperium. Partout ailleurs, les
tempétes du Warp dispersent les forces dinvasion sur des
milliers d'années-fumiére, réduisant feur impact & une série
de raids meurtriers.

Les Sorciers des Thousand Sons peuvent se frayer un chemin
vers lunivers matériel en remontant o trace des appels
psychiques ou des invocations magiques. De leurs vaisseaux,
ils peuvent détecter et pister ces émanations au mayen de
pierres de vision, des spheres de cristal transparentes
denviron un meétre de diamétre. Des pierres de vision plus
petites sont utilisées pour guider les renégats jusqu'a (eur
cible une fois qu'ils ont atterri, C'est pour cela que les armées
du Chaos incluent souvent un Sorcier des Thousand Sons,
pour les guider jusqu'a (@ cible voulue dans lespace réel
(méme si certains pillards ne se soucient quére de [feur
destination, [aissant aux dieux le soin de les guider).
Tzeentch choisit souvent [es Thousand Sons comme agents,
les instruments grice auxquels il manipule le cours de
[fistoire. En leur faisant effectuer un raid sur une planéte
spécifique ou tuer un individu particulier, Tzeentch agit dans
ses propres intéréts et essaye de saper le pouvoir de ses

concurrents.
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LISTE D’ARMEE DU CHAOS

Ayant échappé aux influences perverses du Chaos pendant ces
dix mille années, Ahriman persiste & penser que le Chaos peut
étre maitris¢ par la connaissance et les pouvoirs cabalistiques.
Au fond de son coeur noir, Ahriman croit qu'il peut trouver les
piecces manquantes de son puzzle a l'intérieur de la
Bibliothéque Interdite des eldars. Les eldars redoutent
Ahriman et vivent dans la terreur gu'un jour il parvienne i
traverser le labyrinthe de la Toile. Car quelque part dans ses
méandres se trouve la Bibliothéque Interdite. un lieu ou sont
conservées les connaissances ésotériques recueillies i travers
lI'espace et le temps, et qui détaillent les Royaumes du Chaos.

Ces derniers temps, Ahriman a commencé & remonter la piste
de I'Inquisiteur Czevak, un des rares humains a avoir pénéiré
dans la Bibliothéque Interdite et & en étre ressorti vivant. Si
Ahriman parvenait & capturer Czevak, ses pouvoirs fabuleux
parviendraient sans probleme a arracher & I'lnquisiteur la
révélation du chemin & suivre pour atteindre la Bibliothéque
Interdite. Ahriman aurait ainsi accés aux immenses
connaissances que la race eldar a accumulé sur le Chaos. Un
tel savoir ferait d’Ahriman un nouveau et redoutable dieu.

Votre armée du Chaos peut inclure Ahriman. 11 peut
commander une armée du Chaos si celle-ci n'est composée
que de Thousand Sons et de démons de Tzeentch.

Type M CCCT F E PV | A Cd

man M) Tl Tl il 8, TR

ARMES Ahriman est équipé d'un pistolet bolter e1 de
grenades i fragmentation et antichars,
ARMURE Ahriman porie une armure énergélique qui

lui confére une sauvegarde de 3+ sur 1D6.

RECOMPENSES DU CHAOS & EQUIPEMENT

Ahriman peut avoir jusqu'h quatre cartes
d'équipement ou Récompenses du Chaos. 1l
doit prendre lu Récompense du Chaos Destinée
de Tzeenrch et les cantes d'équipement Biton
Noir d'Ahriman et Bolts Inferno. La demiére
Récompense du Chaos ou carte d'équipement
peut étre choisie par le joueur du Chaos, en
respectant les restrictions normales,

MARQUES DU CHAOS
Ahrimun s'est dédié a Tzeentch et porte sa
Marque. Si Ahriman est affecté par un
pouvoir psychique, 1l peut I'annuler sur un
résultat de 4+ sur 1D6,

STRATEGIE
Ahriman a une valeur stratégique de 5.

MAITRISE PSYCHIQUE
Ahriman est un maitre archiviste et a un
niveau de maitrise psychique de 4. Cela lui
donne droit 4 quatre pouvoirs psychiques.
Son pouvoir primaire doit étre un pouvoir de
Tzeentch. Ses pouvoirs secondaires peuvent
étre tirés des paquets Adeptus et Archiviste.

REGLES SPECIALES

SPACE MARINE DU CHAOS. Ahriman est un marine du
Chaos et les régles habituelles de Tir Rapide s'appliquent.

PSYCHOLOGIE. Ahriman hair tous les membres du
chapitre des Space Wolves, Cela mis i part, il est immunis¢ i
toute forme de psychologie et ne peut pas étre démoralisé.
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CARTES STRATEGIE. Si Ahriman fait partie d'une armée
du Chaos. vous pouvez défausser toutes vos cartes de stratégie
au début de la partie et en tirer autant parmi les cartes
restantes. Les cartes regues en remplacement ne peuvent pas
éire défaussées el retirées it nouveau,

THOUSAND SONS. Pour guAhriman puisse commander
une armée, celle-ci doit étre entiérement composée de Space
Marines Thousand Sons, de personnages portant la Marque de
Tzeentch et de démons de Tzeenteh.

RECOMPENSES DU CHAOS & EQUIPEMENT
DESTINEE DE TZEENTCH ..................... 25 points

Si une armée contient une figurine avee cette Récompense du
Chaos, les cartes de Force sont toujours distribuées i son camp
en premier, méme durant la phase psychique adverse, De plus,
ce camp utilise toujours le premier pouvoir psychique. Si les
deux camps ont un sorcier doté avec cette récompense. les
deux sannulent et les régles normales s'appliquent.

LE BATON NOIR D’AHRIMAN .............. 25 points
Le Biton Noir est un puissant objet concentrant l'énergie
psychique. Chaque fois qu'Ahriman utilise un pouvoir
psychique, le Biton Noir réduit le nombre de cartes de Force
nécessaires de -1 jusqu'a un minimum de 1. Ainsi, les pouvoirs
de force 2 ne nécessitent qu'une carte de Force et ceux de force
3. que deux. En corps & corps, la puissance du Biton Noir
ajoutent +4 i la caractéristique de Foree d'Ahriman,

Ahriman Sewlement

BOLTS INFERNO ............ccoovvveevinreviennnenn 20 points

Les bolts Inferno sont des munitions de bolter ou de pistolet
bolter sur lesquels ont €1é gravées des runes maudites qui se
tordent dans des flammes bleues et blanches. Ces bolis
peuvent étre utilisés 4 chaque fois que la figurine tire durant la
phase de tir, & la place de bolts ordinaires (ces bolts ne peuvent
cependant pas étre utilisés en Tir Rapide). S'ils touchent une
cible, les bolts explosent avec les mémes effets que le pouvoir
psychique Tempéte de Feu de Tzeentch, Cependant, la valeur
de Force de la Tempéte de Feu est égale au niveau de maitrise
du sorcier utilisant les bolts, au lieu de la Force normale de 5.
Les cibles disposant de sauvegardes contre les attaques
psychiques peuvent les effectuer normalement contre les bolts
Inferno, mais les armures et les champs énergétiques n'ont pas
d'effets dans ce cas précis.

Sorciers de Tzeentch Seulement




CODEX CHAOS

“Si j'ar vu plus loin que lex awires, c'est seulement parce que j'éais

monté sur des épanles de géants.” - 1saac Newton

J'ai toujours adoré le Chaos. Ma corruption a commencé avec le
premier Realms of Chaos, Slaves to Darkness. Le second livre (The
Lost and the Damned) était en pleine réalisation lorsque je rejoigms le
Studio et participai a sa parution grace i mes compétences en matiére
de magquette. Ces deux hivres me fascinérent : toute cetie brutalité et
celte sauvagerie barogues créalent une atmosphére unique € un
sentiment de menace insidieux, méme dans I'univers impitoyable de
Warhammer 40,000,

Puis nous arriviimes soudain en 1995 et les Grands Tortionnaires nous
dirent & Jervis et a moi quil était temps de commencer le Codex
Chaos, résumant par un moyen ou un autre deux livres de plus de 200
pages chacun en un volume de 100 pages environ. Hum, Nous avons
d'abord commencé par relire les deux livres Realms of Chaos. 1ls
créaient une atmosphere par leurs illustrations et leurs citations (dont
plusieurs ont €€ réutilisées duns ce Codex). Les informations
concerndient aussi bien Warhammer que Warhammer 40,000,
Malheureusement, elles étaient quelque peu dépassées et hien trop
detatllées, avec de nombreux tableaux aléatowres sans application
réelle dans le jeu. Il est toujours difficile de retirer des éléments d'une
publication, mais 12, il fallait vraiment en éliminer une partic

Notre plus gros probléeme &t de fournir des listes pour les
nombreuses armées en un seul Codex pratique. Dans les livies
originaux, il v avait des listes d'armées séparées pour chacune des
quatre puissances du Chaos de Warhammer ¢t de Warhammer 40,000
mais beaucoup de troupes élaient répétées pour chacune delles. 1
nous semblait que beaucoup de choses pouvaient €tre réunics en une
seule liste globale, Les joueurs désirant créer des forces dédiées i des
puissances particulidres pourraient ainsi le faire et ceux voulant faire
le tour de toutes les forces du Chaos seraient également satisfaits.
L'autre probléme était que les listes des Realms of Chaos créaient des
armées plutdt, heu, éclectiques, sans véritable théme central. Cela
Etait di & la courte liste d'armée "Black Codex” pour Warhammer
40,000 ou 'on rétrouvait en vrac des hommes bétes, des adorateurs,
des démons ¢t des Space Marines du Chaos, Le principe n'élair pas
mauviis mais, sur la table, les armées avaient un wir plutdt décousi. ..

Nous voulions que les forces du Chaos aient un théme, et nous avons
donc observé ce qui avait é1é fait précédemment et ce que les gens
choisissaient pour leurs armées du Chaos dans les tournois officiels.
La réponse fut évidente : des Space Marines du Chaos. Chague armée
contenait des Space Marines du Chaos et presque toutes avaient aussi
des démons. Sachant cela, nous décidimes que la liste d'armée
principale présenterait une force de Space Marines du Chaos
organisant un rtaid a partir de I'Eil de la Terreur. Des démons
pourraient Etre invogués du Warp durant la partie grice & des régles
spéciales. Sondant un peu les joueurs quant i cette idée. nous plimes
constater que ceux-ci éladent rés iméressés i l'idée d'utiliser une
armée de Space Marines démoniagues. Nous étions sur le bon chemin.

Puis il nous fallut déterminer en quoi les Space Marines du Chaos
allaient étre différents des Space Marines impériaux. Serait-ce
simplement ln couleur de l'armure qui changerait, ou y aurait-il quelque
chose de plus ? De toute évidence, il fallait quelque chose de plus. Et
pour les gens désirant des armées d'adorateurs, de démons et dhommes
bétes 7 Les ignorer pouvait nous valoir un lynchage public !

Jervis proposa avec ruse d'ajouter deux listes d'armées en "appendice”
dans le Codex. Elles couvnraient les rejetons du Chaos absents du
chapitre sur les Space Marines du Chaos. Ces deux listes
supplémentaires (pour les adorateurs du Chaos et les armées
démoniaques) s'avérérent étre un excellent moyen de montrer ce
quoi les forces du Chaos peuvent ressembler. I €tait également
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possible de les associer aux Space Marines du Chaos pour créer le
type d'armée que l'on obtenait avee le Black Codex des premiers
Realms of Chaos.

Il me semblait que les Space Marines du Chaos devaient représenter
unec menace surgissani du passé de I'lmperium, une menace refusant
de disparaitre et d'apparienir a histoire. Clest en partie pourquoi les
dieux du Chaos sont moins essentiels dans le Codex Chaos. Nous
pensions que les motivations des Space Mannes du Chaos devaient
rester les leurs, aussi perverties et corrompues qu'elles puissent étre.
Bien que les Space Marnes des [égions renégates forment d'excellents
champions pour les dieux du Chaos, ce ne sont pas des pions €t ils ont
leurs propres motivations, comme ld vengeance, la connaissance ou le
désir de batir un empire.

Les personnages spéciaux ont tous ¢té cerits et congus i partir de cette
wlée, Nous espérons quils reflétent les différentes obsessions qui les
ont conduits I ou ils sont, et comment ceés puissants personnages ont
reforgé leur existence au service des ténébres. La dévolion démente de
Khim au Dieu du Sang illustre un de ces extrémes, le refus obstiné
d'Ahriman d'accepter sa damnation en illustre un autre. Méme les
princes démons n'ont pas é¢ créés dans le seul but de créer des
monsires meéga-puissants mais pour montrer que les démons peuvent
aussi @re des personnalités, avec leurs particulanités et leurs
faiblesses. ce qui les rend uniques.

Cette idée Tut également appliquée a la personnalité des légions
renégates elles-mémes. Dans les livres Realms of Chaos, quatre
légions (Worldeaters, Emperor's Children, Death Guard et Thousand
Sans) avaient &é décrites en détails et les autres ignorées. Cest
pourguol nous avons décidé que les quatre légions déja décntes
étatent celles complétement dédiées aux dieux du Chaos et qui avaient
(naturellement) regu les attributs physigques de ces dieux. 1l était facile
d'imaginer que les individus les plus dérangés et les plus fanatiques de

ces legions se dédieraient entiérement aux dicux du Chaos, et c'est
ainsi que naquirent les Berserks de Khome, les Marines de la Peste,
les Noise Marines et les Sorciers de Tzeentch,

Un autre-aspect imtéressant €tait le sentiment que les forces de Space
Marines du Chaos avaient éié exilées dans I'CEil de la Terreur dix mille
ans avant 'Imperium d'aujourd'’hui. Méme si les progrés technigues de
Ilmperium se font & la vitesse d'une tortue rhumatisante, dix mille
années avaient sans doute apporté certains changements. Cela nous
incita & limiter I'armement des égions renégates & certains des plus
vieux types darmes et a faire des autres les précurseurs
expérimentaux et dangereux des matériels utilisés par les Space
Marines impériaux actuels. Ceci, combiné aux vieux modéles
d'armures énergétiques utilisés par nos sculpteurs, donne aux Space
Marines du Chaos un aspect sombre et archaique qui contraste avec
celui des Space Marines loyalistes.

Bon, vous en avez sans doute assez de mon blabla. Pour finir,
jaimerais souligner que bien que n'ayant parlé que des idées a la base
de ce Codex, les gens qui Font rendu possible sornit les sculpteurs, les
dessinateurs, les gars de la production et les peintres. Leur
enthousiasme pour le Chaos en général et ce Codex en particulier ont
fait de ce livre un véritable plaisir et c'est grice & ces gens que le
résultal dépasse mes espérances. Juimerais #ussi remercier mon
coiffeur, mon tailleur, ma mére et le peuple des petites gens...

oy




. ——-"4'%— -—

' I"La[mdeurr[e[emsmagesn’estnm
' aupres de [a aideur de lewrs dmes” ()

| Inquisiteur Vandis a propos des Légions Renégates




Nj’ourd'hui encore, les Blood Angels pleurent leurs frires
ombés sous les coups d'Abaddon le Fléu et de sa horde 2
la bataille de Mackan Sans avertissement, aube passible de Mackan
se transforma en enfer lorsque les hordes de C tomberent du
cicl, submergeant les Blood Angels en infériorité numérique. Nous
ouvons voir ici des scenes de confrontations cntre les Iron

arriors de l'armée d'Abaddon ct les Blood Angels commandés
par Méphiston, le Seigneur de la Mort.

Predator du Chaos

Certain  Predators du Chaos sont
lus que des blindes ordinaires.
?mes par de puissantes entites
démoniaques,  ces  maléfiques
machines vivantes porfent avec une
foic malsaine la destruction et la
mort sur les champs de batailles
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LAND RAIDER DU CHAOS

PROFIL

EPERONNAGE :
FORCE : 8
DOMMAGES : D12
SVG.:-5

MOUVEMENT :

VITESSE REDUITE : 17,5 cm
VITESSE DE COMBAT : 35 cm
GRANDE VITESSE : 50 cm
TYPE : CHENILLES

EQUIPAGE :
1 PILOTE SPACE MARINE DU CHAOS
2 SERVANTS SPACE MARINES DU CHAOS

TRANSPORT :

10 Space Marines en armure energétique ou 5 en armure Terminator

ARMEMENT :

Quatre canons laser, deux jumelés dans chaque support d'arme,
et deux bolters lourds jumelés sur un support central. Chaque
paire de canons laser a un angle de tir de 180° sur son cété du
véhicule. Les bolters lourds ont un angle de tir de 360°. Le Land
Raider peut étre equipe de deux lanceurs d'assaut tirant des
grenades a fragmentation pour un colt additionnel de +5 points

PROFIL DES ARMES

Portée Pour Toucher Modil. Facteur de
Courte Longue Courte Longue Dom. deSvg. Pénétration  Spécial

Canon Laser 0-50 50-150 -6 3D6+9
Bolter Lourd 0-50 50-100 D6+D4+5 Tir Soutenu 4 dés
Lanceur d'Assaut 15 - D6+3 Gabarit 5 cm

COUT : 220 points

PROFIL

EPERONNAGE :
FORCE : 8

DOMMAGES : D12
SVG. :-5

MOUVEMENT :

VITESSE REDUITE : 17,5 cm
VITESSE DE COMBAT : 50 cm
GRANDE VITESSE : 62,5 cm
TYPE : CHENILLES

EQUIPAGE :

1 PILOTE SPACE MARINE DU CHAOS
3 SERVANTS SPACE MARINES DU CHAQOS

ARMEMENT :

Un autocanon monte dans la tourelle. L'autocanon a un angle de tir de
360°. La tourelle peut recevoir des canons laser jumeles au lieu de
l'autocanon pour un colt de +30 points. Des bolters lourds (+30 points)
ou des canons laser (+90 points) peuvent eétre montes dans les supports
d'armes de flanc, avec angle de tir de 180° de leur coté du véhicule. Le
Predator peut étre eql ie lanceurs d'assaut tirant des grenades a
fragmentation pour un cout additionnel de +5 points.

PROFIL DES ARMES

Portée  Pour Toucher Modil. Facleur de
Courte Longue Courte Longue de Svg. Pénéiralion  Spécial

Lanceur d'Assaut 15 . - . . D6+3 Gabarit5cm
Canon Laser  0-50 3D6+9

Autocanon 0-50 - . - 2D6+8  Tir Soutenu 1 dé
Bolter Lourd 0-50 0440645 Tir Soutenu 2 dé

COUT : 90 points + armement

op Lid 1996

s Works!

Gan

"

¥ Copynigl



a|qe; 8| NS e i Alepuo

jaujuwiislap inod anbod ©) e sak A 5p Ne
1015 Xa aur 18|08p K [TV} Bl < D SLULLIOD Jna Bl uoued

+ pJOOR, P Zeud] SMOA IS 8N da

iaseT uoue) ne sabewwoq sap nea|q

inod gql zeaueT 3| 8D JusLLy Wog 8| asueag uoisojdxe |

alle snid juaanad au 1@ sinap Juos 2 g G 1 seewnl spino| si9}

anbo) e] e sabewwoq s3 el

anedan ‘ainaiyan a|

31 ¥p 81581 8| Jnod ayr A E anid
jnaa au v...—_u._.vl._ PUET] @7 _._CC:U_____..__ 2D anuiuod siewl a8 _._:___,__ﬂ.dﬂ._._-.u. 158 ayd ..wJ

s3a|Iuayn xne sabewwoq sep neajqeL 9a

anb Jasii snid 1Inad au jg asbewu 1315 R

ajje4no) e] e seBewwiog sep neajqel

xne sabewwog sap neajqel

Iopua |58 aule p Lo =

aclinba| ! | €
9 e] e sabewuog sep neajqe)

nad - au Jolepald 87 3
sajjiuayn xne sabewwog ap neajgel

juenbeye,| ap ayososd snjd af ayonoy ,

81 43SET] uouen

FAA anbog

Ll «21[IUayD

2J311ly |eldje] /ueAy uolies)|jeaon)
abepuig

juenbeye, | ap aysoid smid g) ayanoy,

ZZ 22 8|jainoy

Gl LE L2|elajeT] auuy

8l 02 anbo)

Sl Sl ,a1Iuayd

911y |eJ@leT] / JUBAY  UOIES||Ed07]
abepuyig




PROFIL

M CCCT F | A CD
170 56 3 350

EQUIPAGE : 1 MARINE DU CHAOS

EPERONNAGE : FORCE 7
DOMMAGES D10, SVG. -4

ARMEMENT :
Le dreadnought est équipé d'un bras droit et d'un bras gauche choisis dans la

droit : bolters lourds jume
its, lance-plasma lourd Mk1 40 poir

tonnerre 20 points, fléau énergétique 20 points

Le dreadnought est également équipe d'une arme combinée monté sur le
corps ou le bras gauche sans colt I ) ht peut ega r

_ r deux lanceurs d'assaut tirant des grenades a fragmentation pour +
points ou un lance-missiles Havoc pour +30 points.

PROFIL DES ARMES

Portée  Pour Toucher Modif. Facteur de
Courle Longue Courle Longue de Svg. Pénélration  Spécial

F
Bolter Lourd 0-50 50-100 5 2 D6+D4+5 Tir Soutenu 2 dés
Autocanon 0-5¢ 50-180 8 -3 2D6+8 Tir Soutenu 1 dé
Canon Laser 0-50 50-150 9 206 -6 3D6+9
L-Plasma Lourd 0-50 50-100 - T D4 2 D64D4+7 (Basse énergie)
0-50 50-180 - - 10 D10 6 D6+D10+10 (Puiss. Max. )
(Tir Soutenu 1 dé, 1 tour pour recharger, gabarit 2,5 cm)
Marteau Tonnerre  Corps 3 Corps - Spécial D& -5 Auto
Griffe de Combat  Corps a Corps - - 1 -5  D6+D20+8
Fléau Energétique  Corps & Corps - : -3 DB6+D1246  +2 Attagues
Lanceur d'Assaut 15 - -1 D6+3
L-Missiles Havoc 0-50 50-180 - -1 D6+4

Gabarit 5 cm

Gabarit 5 cm

PROFIL

EPERONNAGE :
FORCE: 7
DOMMAGES : D12
SVG.-5

MOUVEMENT :

VITESSE REDUITE : 20 cm
VITESSE DE COMBAT : 45 cm
GRANDE VITESSE : 62,5 cm
TYPE: CHENILLES

EQUIPAGE :
1 PILOTE MARINE DU CHAOS

TRANSPORT :

10 Space Marines en armure énergétique ou 5 en armure Terminator.

ARMEMENT :

Bolters jumelés avec angle de tir de 360°. Le Rhino peut étre équipé
d'assaut tirant des grenades a fragmentation pour un co(t ad

PROFIL DES ARMES

Portée Pour Toucher
Courte Longue Courte Longue

Bolters 0-30 30-60
Lanceur d'Assaut 15 -

Modif. Facleur de
Dom. de Svg. Pénétration

Spécial
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PROFIL

EQUIPAGE :
1 MARINE DU CHAOS

EPERONNAGE :
FORCE : 5
DOMMAGES : D4
SVG.: -2

MOUVEMENT :
VITESSE REDUITE : 25 cm
VITESSE DE COMBAT: 37,5 cm
GRANDE VITESSE : 75 cm
TYPE : MOTO

ARMES :

Bolters jumelés
avec un angle de tir
de 90° vers 'avant.

PROFIL DES ARMES

Portée  Pour Toucher Modif,  Facteur de
Courte Longue Courte Longue F Dom. deSvg. Penétration

COUT : 20 points + Pilote

. MOTO SPACE MARINE DU CHAOS

Spécial

GABARITS DES SIRENES DE MORT

% Copyright Games Workshop Ltd 1998.
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RECOMPENSE 50 Points

JUGGERNAUT DE KHORNE

La figurine chevauche un
Juggernaut de Khorne offert par le
dieu du Chaos. Les caractéristiques
et les régles spéciales du
Juggernaut sont donnees dans le
chapitre Créatures Démoniaques
de ce livre,

ISN3dIN0J3d

RECOMPENSE 30 Points

COLLIER DE KHORNE

On dit que les Colliers de Khorne
ont été forgés a la chaleur de la
rage du Dieu du Sang, au pied
meme de son trone dairain. Le
pouvoir du collier est d'absorber
l'energie Warp alentour, fortifiant
son porteur et le protégeant des
attaques psychiques. En
consequence, les armes de force
perdent leur bonus de Force et ne
blessent pas automatiquement le
porteur s'il s'agit d'un démon, et les
attaques psychiques qui visent le
porteur ou lincluent dans leur zone
d'effet sont annulées et
fonctionnent pas.

RECOMPENSE 15 Points

HACHE DE KHORNE

La figurine porte une des terribles
Haches de Khorne, chargée de
pouvoir chaotique et de mort |
Une touche d'une hache de
Khorne n'inflige pas une blessure
a sa victime mais 1D3 blessures
(lancez 1D6:1-2=1,3-4=2, 5-6
= 3). De plus, I'arme ajoute +1 a la
Force de son porteur.

RECOMPENSE 20 Points

LOUANGE DE KHORNE

La figurine peut relancer toute
sauvegarde d'armure ratée. Notez
gue cette récompense ne
fonctionne que pour les
sauvegardes darmure, pas pour
les autres types de sauvegarde.

[}
a
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35 Points

LA GRIFFE DU TYRAN

eux bras bionigue qui

u Tyran est le monstru

La Griffe d

cer son bras

ance-flammes intégré pour les

ches et plusieurs croch

a l'epaule d'Huron pour rempla
nt & Huron de parer en corp

fixe

a ete

un

La Griffe a

originel
combats ra
permette

s et lames qui

§ a corps. Dans

durant la phase de
pas dans les deux.

et

ppro

e peut étre utilisée

a Griff

tir ou celle de corps

un tour,

iS

4 corps ma

Facteur de

Modil

Pour Tow
gue Courte Longuy

Portée
Courte lon

D’EQUIPEMENT

DE+D20+8 Parade
D6+D3S

5

‘D3 4

i corps

Corps

Gabarit L-flammes lourd

HURON SOMBREC(EUR SEULEMENT
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BOLTS INFERNO 20 Points

Les bolts Inferno sont des munitions de bolter ou de pistolet
bolter sur lesquels ont été gravées des runes maudites qui se
tordent dans des flammes bleues et blanches. Ces bolis
peuvent &tre utilisés a chaque tir de la phase de tir, a la place
de bolts ordinaires (ils ne peuvent cependant pas etre utilises
en Tir Rapide), S'is touchent, les bolts explosent avec les
mémes effets que le pouvoir psychique Tempéte de Feu de

Tzeenich. Cependant, la Force de la Tempéte de Feu est ARTE
egale au niveau de maitrise du sorcier ulilisant les bolts, au
lieu de la Force normale de 5. Les cibles disposant de

-
sauvegardes conire les attaques psychigues peuvent les ,
effectuer normalement contre les bolts Inferno, mais les D EQUIPEM EN I
armures et les champs énergétiques n'ant pas d'effet,

SORCIERS DE TZEENTCH SEULEMENT

apyright Games Workshop Ltd 1996. Photocopies autarisées pour un usage sirictement persannel,
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D’EQUIPEMENT

ARMURE TERMINATOR DU CHAOS 70 Points

L'armure Terminator du Chaos a été bénie par
les capricieuses puissances des ténébres et est
maintenant bien plus puissante gu'elle ne I'était
autrefois. L'armure donne a Abaddon une
sauvegarde de 2+ sur 2D6 et annule les
pouvoirs psychiques utilisés contre lui ou qui
l'incluent dans leur zone d'effet sur un resultat
de 4+ sur 1D86.

ABADDON SEULEMENT

LA SERRE D’HORUS 30 Points

Aux yeux Imperium, la serre est une relique du
mal incarné, elle cause la terreur aux forces
impériales, sauf aux Blood Angels qui eux sont
affectes par les regles de haine. La serre posséde
un fulgurant integré et peut donc étre utilisée soit
pour effectuer un tir, soit pour combattre en corps
a corps durant un tour,
Portée  Pour Toucher Modif. Facteur de
Courte longue CourteLongue F  Dom. de Svg.Pénétration. Spécial

+1 - 5§ 1 -2 DE+5  Tir Sout. 1dé
8 D3 -5D3:D6:D20:8 Parade

ABADDON SEULEMENT

DRACH'NYEN L’EPEE DEMON 25 Points
Drach'nyen tranche |'acier, la chair et les os avec une
2 infligee par I'épee blesse
tiquement et ictime ne recoil pas de
sau rde d'armure, seules les sauvegar non
modifiables s'appliquent. Les véhicules touchés par
I'é it leur blind ls automatiquement.
) : gui subissent une touche

nt 1D3 blessures au lieu de 1.
Portée  Pour Toucher Modil. Facteur de
Courte longue CourteLongue F  Dom. de Svg.Pénétration. Spécial

Corps & corps seulement - 1 Aute  Auto  Parade

ABADDON SEULEMENT

LA CARNASSIERE

La Carnassiére est une arme terrifiante, capable
de couper un Space Marine en deux d'un seul
coup... et elle est encore plus redoutable dans
les mains de Kharn !

10 Points

Kharn est tellement habitué a la Carnassiére

qu'il peut, en corps a corps, relancer tous les

faux mouvements (les 1) de ses dés d'attaque.
Portée  Pour Toucher Modif, Facteur de

Courte longue Courte Longue F  Dom. de Svg.Pénétration, Spécial

Corps a corps seulement Yok -4 DE+D12+7 Ci-dessus

KHARN SEULEMENT
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FABIUS BILE SEULEMENT

Le Baton Noir est un puissant objet concentrant
I'énergie psychique. Chaque fois qu'Ahriman
utilise un pouvoir psychique, le Ba

le nombre de cartes de For :

jusgu'a un minimum de 1. Ainsi, les Dirs de
force 2 ne nécessitent qu'une carte de force et
ceux de force 3, que deux. En corps a corps, les
energies puissantes du Baton Noir ajoutent +4 a
la caracteristique de Force d'Ahriman.

AHRIMAN SEULEMENT
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APPENDICES

SECTES DU CHAOS & LISTES
D'ARMEES DEMONIAQUES

Ce Codex décrit principalement les armées Space Marines du
Chaos. Elles ne sont pas. bien sir, les seules armées du Chaos
de l'univers de Warhammer 40,000. D’autres redoutables
armée qui se battent au nom des dieux noirs sont celles des
sectes du Chaos et les Iégions infernales des mondes démons.

Dans les pages suivantes, vous trouverez des informations et
des listes d'armées sur ces types de forces du Chaos. Elles sont
plus bréves que la liste d'armée principale et ne sont pas aussi
détaillées. Elles ont été incluses principalement pour les
joueurs souhaitant jouer des scénarios particuliers ou des
séries de parties en campagnes, et ne sont pas vraiment
congues pour des parties de tournois. Les joueurs constateront
notamment que les armées des sectes du Chaos sont
relativement faibles par rapport @ cerlaines forces
sélectionnées d'autres listes, alors qu'une armée démoniague
serait plutot plus puissante. Pour toutes ces raisons, les regles,
personnages el listes de cet appendice ne devraient éire
utilisés qu'apreés accord préalable avec l'adversaire, et ne
devraient pas servir en tournoi sans l'accord des organisateurs.

SECTES DU CHAOS

Les adorateurs du Chaos ne sont pas toujours aussi
reconnaissables que les Seigneurs du Chaos aux mains
sanglantes, escortés de Space Marines massacreurs et
hystériques. Certains se cachent en plein coeur des sociétés
humaines, semblables & monsieur tout le monde et n'attendant
que le bon moment pour faire éclater au grand jour leur réelle
allégeance. Ces agents du Chaos représentent pour
I'Tmperium, un danger au moins aussi grand que les renégats
du Chaos en maraude, car ils le rongent de l'intérieur. Ces
adorateurs du Chaos sont groupés en sectes, des organisations
secretes et hérétiques dévouées au Chaos et & ses puissances.

Les sectes du Chaos attirent toutes sortes de gens, agissant
comme des aimants pour ceux dont I'ambition et le besoin
d'aventure ne peuvent étre satisfaits par une société normale.
A ceux qui parviennent a la saisir, le Chaos offre une chance
d'acquérir rapidement le pouvoir. Pour certains, c'est la quéte
de la connaissance qui les jette dans les bras du Chaos,
l'occasion d'obtenir des informations sur le Warp et les
pouvoirs psychiques, connaissance qui leur donnera la
puissance, D'autres sont attirés par le pouvoir matériel, la
richesse, I'influence et les esclaves. De nombreux autres sont
les habituels corrompus, les responsables influencables.

Le Chaos permet d'échapper i la routine journaliére, i une vie
sociale conventionnelle et & une remise en cause personnelle
de tous les instants, Ce n'est pas par hasard que de nombreux
adorateurs du Chaos sont des étres mentalement instables, des
insatisfaits de la vie ou des individus désespérés qui trouvent
leur dernier espoir dans le Chaos.

Certains membres de ces sectes adorent le Chaos dans son
entier (sa Gloire Indivisible, comme ils disent) tout comme
certains champions se dévouent au Chaos Universel plutdt
qu'a une de ses puissances en particulier. Ces adeptes vénérent
les Grands Pouvoirs, les démons el autres puissances du
Chaos comme un  panthéon aux multiples divinités.
L'adoration des puissances du Chaos de celle maniére est une
sorte de croyance polythéiste assez courante chez les
populations primitives, cette version polythéiste du Chaos est
done la forme d'adoration la plus visible. Cependant, ceux qui
ont accés a plus de connaissance concernant le Warp et les
puissances du Chaos choisissent ['une des puissances comme
objet de leur dévotion. Les quatre puissances les plus
importantes sont Khorne, Slaanesh, Nurgle et Tzeentch, mais
de nombreux autres princes démons, puissances mineures et
simples démons sont aussi adorés.

Les sectes les plus dangereuses sont celles inféodées
directement & une puissance du Chaos et qui vont jusqu'a
invoquer des démons. Ces adorateurs du Chaos sont traqués
par I'Inquisition car leurs activités font courir un grave danger
a I'humanité. Toutes les secies ne sont pas vouées au Chaos, il
v a celles au service d'infiltrateurs extraterrestres comme les
genestealers, d autre dont le but est de précipiter I'évolution de
I'humanité vers une espéce psychique comme le Culte
Immortel de Necromunda, et d'autres sectes encore plus
étranges comme la Confrériec Vampire de Cassandron. Ces
organisations sont persécutées sans pitié par I'Inquisition et
leurs membres sont traqués et abattus sans merci,

Il est inévitable que les sectes du Chaos entrent en conflit,
avec les autorités, les organisations criminelles et méme des
sectes rivales. Les sectes sont parfaitement capables de se
battre et peuvent généralement le faire sans agir a visage
découvert, Aprés tout, une escarmouche entre gangs
ressemble 4 n'importe quelle autre et les adorateurs du Chaos
ne sont pas les seuls & vouloir la peau d'un haut fonctionnaire
local ou d'un proche collaborateur du gouverneur.,

L'essentiel des membres d'une secte est constitué d'adorateurs
ordinaires. Leur nombre peut aller d'une poignée d'individus a
plusieurs centaines ou plusieurs milliers. Leur allégeance aux
dieux du Chaos est secréte. Ils vivent une vie apparemment
normale, ayant méme parfois des responsabilités au sein du
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gouvernement local. Lorsque la secte est préle i se dresser
contre les autorités, les adorateurs jettent le masque el
prennent les armes sous les ordre de leur gourou.

Les sectes se préparent a la lutte armée en constituant un
veéritable arsenal, Si elles en ont l'occasion, elles tenteront
d'infiltrer et de noyauter les forces de défense locales. Elles
peuvent aussi utiliser des pouvoirs psychiques pour entrer en
contact avec des marines du Chaos dérivant dans le Warp et
les guider jusqu'a leur monde. Une fois les forces de la secte
et celles des Space Marines réunies, la conspiration apparail
au grand jour, et toute la planéte est plongée dans un conflit
dévastateur d'oi la secte risque de sortir vaingueur.

ARMEES DEMONIAQUES

La région de espace connue sous le nom d'(Eil de la Terreur
est située en bordure de la galaxie. au nord ouest de la Terre.
Le centre de I'Eil de la Terreur est une déchirure dans la
structure de I'espace d'oli I'énergie du Warp jaillit et filtre dans
l'univers matériel. Cette région est si saturée d'énergie warp
que les démons du Chaos peuvent y vivre. Ceci ne veut pas
dire que les démons peuvent vivre ou se déplacer librement
dans I'CEil de la Terreur, mais il est nettement plus facile de les
y invoquer et ils y sont bien plus forts que partout ailleurs dans
la galaxie. Le centre de I'(Eil de la Terreur est plus accueillant
pour les démons que sa périphérie car I'énergie du Chaos v est
plus concentrée. Les mondes les plus proches du centre de
I'(Eil sont appelés les mondes démons.

Sur les mondes démons, le Chaos régne sans partage ! Un
démon peut voyager librement entre le Warp et les mondes
démons. Les puissances du Chaos les considérent comme des
provinces du Chaos au sein de la galaxie, des colonies
matérielles de leur empire immatériel. Les quatre grandes
puissances se livrent une lutte continuelle pour la possession
des mondes démons. Les armées de démons et leurs alliés
mortels se livrent des batailles colossales et sanglantes pour
leur controle. Ces batailles durent souvent plusieurs sigcles,
durant lesquels la planéte n'est rien de plus qu'une immense
aréne ol se mesurent entre elles les forces adverses.

Les puissances du Chaos n'apparaissent bien sir jamais
personnellement pour mener leurs armées, elles restent
spectatrices. Les généraux sont des démons majeurs ou des
princes démons qui, parce qu'ils furent un jour mortels,
comprennent & la fois la nature de l'univers matériel et celle du
Chaos. Lorsqu'un prince démon a conquis un monde, son
maitre lui permet de le diriger selon son bon vouloir.,

Quand un prince démon prend possession du monde conquis
de haute lutte, il utilise ses pouvoirs pour le remodeler & son
gotit. Chaque monde est différent et tous sont trés
spectaculaires. Les psykers les plus puissants de I'Imperium
ont raconté réves et visions dans lesquels les mondes démons
leur sont apparus. Sur I'un d'eux, un soleil noir brille dans un
ciel blanc et crache des vrilles de fumée sur une sombre cité a
I'architecture enchevétrée. On raconte que c¢'est le monde du
prince démon Perturabo, jadis primarque des Iron Warriors,
Un autre monde posséde des lacs de sang bouillonnant d'ot
sortent des sphéres de feu qui s'envolent vers le ciel pour
éclairer le firmament. Le maitre de ce monde n'est autre que le
prince démon Bubonicus, jadis champion du Chaos sur un des
innombrables mondes perdus de la galaxie.

Les visions de tels endroits perturbent les psykers 2 travers
toute la galaxie.

APPENDICES

L'(Eil de la Terreur abrite des millions et des millions de
créatures vivantes. Nombre d'entre elles sont humaines. ou
I'étaient avant que le Chaos ne les pervertisse en ces choses
qui n'ont plus rien a voir avec I'humanité. Chaque monde de
I'(Eil de la Terreur posséde sa population mortelle dont les
champions et les bandes grossissent les armées du Chaos dans
la galaxie. Méme les mondes démons ont leurs habitants
mortels qui vénerent leurs maitres chaotiques comme des
dieux. Les adorateurs qui ont le courage et l'occasion de fuir
I'Inguisition s'échappent vers I'(Eil de la Terrcur et les bras
grands ouverts des princes. Les mortels qui trouvent refuge &
cet endroit peuvent devenir de trés puissants champions du
Chaos, nombre d'entre eux se sont dévoués au Chaos et sont
probablement sur la route gui fera d'eux des démons.

Sur les mondes démons, la vie est une guerre : une guerre
livrée au nom du Chaos pour amuser ou Servir ses puissances.
Les champions mortels, les bandes guerriéres et les armées I
démoniaques se batlent toutes ensemble dans une éternelle
célébration de la violence. Les puissances du Chaos se
délectent de I'adoration de leurs guerriers favoris et du sang
versé en leur nom. Si un conflit vient & s'éleindre, une
puissances du Chaos invitera une puissances rivales i venir
envahir une de ses planétes pour qu'elles puissent ensemble
profiter du spectacle. Les limites et les termes de
I'affrontement sont définis a l'avance : quantité des.troupes,
démons et champions engagés, par exemple. Il est probable
que l'enjeu soil la possession de la planéte elle-méme ! Les
puissances du Chaos adorent ce genre de défis et n'hésiteront
pas a parier des mondes entiers sur lissue d'un combat
opposant deux de leurs plus terribles champions.
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APPENDICE 1 - LISTE D'ARMEE D'UNE SECTE DU CHAOS

ADORATEURS

CONFRERIE DDADORATEURS
DU CHAOS .................. 4 points par figurine

La multitude des adorateurs d'une secte du Chaos est partagée
en confréries. Ces fanatiques hystériques totalement voués
aux dieux du Chaos ont été poussé au seuil de la folie (et
meéme au-dela) par des visions démoniaques et les acles

indécents qu'ils ont commis.

M CC CT F E PV 1 A Cd
L SR S e BN (R R RS

Type
Adorateur

Equipement : Chaque confrénie comprend de 5 & 20 adorateurs armés
d'un poignard, d'une matraque ou d'une hache. Toute figurine peut étre
Equipée d'armes additionnelles d'assaut ou de base choisies dans la
liste d'équipement des sectes du Chaos, et jusqu'd une figurine peut
ére équipée d'une arme spéciale ou lourde (voyez la liste

d'équipement pour la valeur en points)

Riégles Spéciales : Tous les adorateurs du Chaos sont sujets & la

frénésie, voir le livre de régles de Warhammer 40,000

LISTE DARMEE D’UNE SECTE DU CHAOS

ARMURES

Une seule par figurine, seulement pour les personnages.
Gilet Pare-balles (svg:6+) . ... i, 2
Armure composite (sve. 54) ........ = e SR

Armure carapace (SVE. 44) .o en e e T

ARMES D’ASSAUT

En nombre illimité pour n'importe quelle figurine.

HaChe OnCORNeNSE . s S s i ran e e s e b ase e 2
Epée HODCOMMBUSE .5 ) ohis ol e e siaiin 5 h 2
Hache énergétique (Personnages seulement) ... ... 7
Gantelet énergétique (Personnages seulement) ... 10
Epée énergétique (Personnages seulement) ....... 6
T R A S S SRR s e 1

Arme i deux mains
(F+2, mais perd toujours sur une égalité) . .......1

Pistolet mitrailleur . . e e RS |

e e e

Pistolet bolter: & s s L e 2
LT T A APy L e e U 7
) L T S R et SRS Bl A S e e 1
Pistolet & plasma (Personnages seulement) .......35
Pistolet automatiQue’ .. ot et i s 1

ARMES DE BASE

Une par figurine, n'importe quelle figurine.

A T S A e e T v O |
571 A e e R T e O SR
L B e N e S e )
T R S A s e AT e AR

1 MEUTE D)HOMMES-BETES PAR
CONFRERIE DU CHAOS 15 points par figurine

Les hommes bétes sont les rejetons déments des dieux du
Chaos, des créatures tellement corrompues par les mutations
quil est impossible de dire si elles étaient 4 l'origine des
hommes ou des bétes. Ce sont des étres violents et stupides
souvent rencontrées au sein des armées du Chaos.

Type MGG CYT F - E Pl A Gl
Homme-Béte 10 4 3 3 4 2 3 1 7

Equipement : Chaque bande d'hommes hétes comprend entre 5 et 20
hommes béles armés d'une mutrague ou d'une hache et équipés dune
armure primitive (svg. 6+) Toute figurine peut ére cquipée d'armes
additionnelles d'ussaut ou de base choisies dans la liste d'équipement
des sectes du Chaos (voyez la liste d'équipement pour L valeur en
points). Toute figurine peut recevoir un bouclier primitif (+1 point)

Spécial : L'armée peut inclure au maximum | bande dhommes bétes par
contrérie dadoratenrs du Chaos. De plus, l'armée ne peul famais
comprendre plus de figunnes d'hommes bétes que d'adorateurs du Chaos.

ARMES SPECIALES

Une par figurine, n'importe quelle figurine.

Lance-tiammes ~ .o oo . I e
S R 8 o e I o s bt ) ey i o e 8
B Tor o) T S e A N (YA P R A T 31 8

ARMES LOURDES
Une par figurine, sauf les personnages. Les armes lourdes
d'adorateurs n'ont pas de viseur.

CUHOCANDI - .., r. o s G e b et LT L 25
Bolter Jownd . . o diie s mid ity R
T L I S e i 45
Lance-missiles (& fragmentation & antichars) . ...45
Ml R e PR R e 635
20T T B T S SR B S e R 40
MELAIIBNSE. o a o sa e s 10

GRENADES

N'importe quel nombre par figurine. Personnages

seulement,
ST U T NN e U S e 2
T T e e o oy 3
A Fragmentation. & ... coeiee s s o
ot e A e P e e el 3
T T e P L A e |
PhotOvqUE. i iwsisiner insisie B A S Rer e
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APPENDICE 1 - LISTE D'ARMEE D'UNE SECTE DU CHAOS

_

132

PERSONNAGES : Jusqu'a un quart de la valeur totale
de l'armée,

ADORATEURS : Au moins un quart de la valeur
totale de l'armée.

ALLIES : Jusqu'a la moitié de la valeur totale de
Farmée. Une secte du Chaos peut avoir comme alliés
des unités de la Garde Impériale (ignorez les régles sur
la structure de commandement car de nombreux
officiers ont €t¢ victimes de purges). des orks. une secte
genestealer et des Space Mannes du Chaos.

Notez que I'armée peut inclure des démons invogués
sélectionnés dans la liste d'armée des Space Marines du
Chaos (ce qui nous évite d'avoir 4 répéter dans cette
liste tout ce qui les concerne).

Récompenses & Marques du Chaos : Les
personnages appartenant & une secte du Chaos ne
peuvent pas avoir de récompenses du Chaos ou porter
une marque du Chaos, ils bénéficient & la place de Dons
Démoniaques spéciaux (décrits plus loin). Cette
restriction ne s'applique pas aux troupes alliées.

PERSONNAGES

1 GRAND MAITRE ... ... 38 points
Le chef d'une secte du Chaos est appelé le grand maitre. 11 s'est
dévoué aux puissances du Chaos espérant en retour certaines
faveurs de la part des sombres divinités,

Type M CCCT F E Pv | A Cd
GrdMaitre 10 5 5 4 4 2 5 2 8

Equipement : 1l est armé d'un pistolet laser. Le grand maitre peut
avoir jusqu'a deux cartes d'équipement et toute combinaison
d'équipement additionnel figurant dans la liste d'équipement des
sectes du Chaos (voir la liste pour le colit en points).

Reégles Spéciales : Général d'armée, Valeur Stratégique de 3. Le grand
maitre regoit toujours un Don Démoniagque généré aléatoirement sur
le Tableau des Dons Démoniagues. 11 peut étre transformé en un
maitre mage du Chaos avec un niveau de maitnise de 3 pour un coli
additionmel de 90 points.

MAGES DU CHAOS
Mage du Chaos .........ccoccecveaiiiaancrnsaernss 32 POINtS
Champion Mage du Chaos ...................... 68 points

Armé d'un pistolet laser. Un mage du Chaos peut avoir une
carte d'équipement el toute combinaison d'équipement
additionnel de la liste d'équipement des sectes du Chaos (voir
la liste pour le colt en points),

Type M CC CT F E PY | A Cd
Mage 30 -3 3 -3 4 A & o F
Champion

Mage (2SR R R R R S e e

Equipement : Armé d'un pistolet laser. Un mage du Chaos peut avoir
une carte d'équipement et toute combinaison d'équipement
additionnel figurant dans la liste d'équipement des sectes du Chaos
(voir la liste pour le colt en points)

Régles Spéciales : Un mage du Chaos a un niveau de maitrise de 1,
un champion mage a un niveau de maitrise de 2. lls peuvent recevoir
un Don Démoniaque généré aléatoirement sur le Tableau des Dons
Démoniaques pour un cotit additionnel de 10 points.

0-1 PORTE-ICONE ... ... .. ... . 58 points
L'armée peut comprendre jusqu'da un porte-icone. Il porte
I'dtendard de bataille de la secte et est sélectionné parmi ses
plus forts et ses plus fervents adorateurs.

Type M CCCT F E PV | A Cd
Portelcone 10 4 4 3 3 1 4 1 8

Equipement : Le porte-icone ne peut pas avoir de carte d'équipement
mais porte a la place licéne du Chaos et toute combinaison
d'équipement additonnel figurant dans la liste d'égquipement des
sectes du Chaos (voir la liste pour le cofit en points).

Régles Spéciales : Le porte-icone brandit la banniére de bataille de la
secte (les regles sur I'étendard de bataille figurem dans le livre de
regles de Warhammer 40,000). 11 peut recevoir un Don Démoniague
généré aléatoirement sur le Tableau des Dons Démoniaques pour un
cout additionnel de 10 points.

ACOLYTES ... SRR AR s ST SAA RS 9 points

Les acolytes sont des adorateurs des dieux du Chaos, choisis pour
leur dévation illimitée. Ils tiennent des discours enflammés qui
mspirent a leurs semblables des actes d'un courage msense.

Type M CCCT F E PV | A Cd
Acolyte 1 BT SERC . T S R G

Equipement : Armé d'un pistolet laser. Il ne peut pas avoir de carte
d'équipement mais peut avoir toute combinaison d'équipement
additionnel figurant dans la liste d'équipement des sectes du Chaos:
Régles Spéciales : Vous pouvez ajouter un sicolyvie a woute confrérie.
Il ne peut pas la quitter en cours de bataille. Les acolytes sont sujets a
la frénésie. voir le livre de regles de Warhammer 40.000.

CHAMPIONS HOMME-BETES . .. 23 points
Les sectes comprennent souvent des bandes d’hommes bétes
conduites par des champions. Ces bétes croient en la destruction
de I'homme et rejoignent volontiers les sectes du Chaos.

Type M CCCT F E PV |1

Champion .
Homme-Béte 10 5 4 3 4 2 4 1 8

A Cd

Equipement : Armé d'une épée ou d'une hache et équipé d'une
armure primitive (Svg. 6+). Il ne peut pas avoir de carte d'équipement
mais peut avoir toute combinaison d'équipement additionnel de 1g liste
d'équipement des sectes du Chaos (voir la liste pour le coll en points).

Il peut aussi recevoir un bouclier primitif (+1 point).

Régles Spéciales : Une bande dhommes bétes peut comprendre
Jusqu'i un champion homme béte.

e e



APPENDICE 2 - LISTE D’ ARMEE DEMONIAQUE

PERSONNAGES : Jusqu'a un quart de la valeur totale
de l'armée.

DEMONS & BANDES : Au moins un quart de la
valeur totale de I'armée,

ALLIES : Jusqua un quart de la valeur totale de
I'armée. Une armée d'un monde démon peut avoir
comme alliés des unités de la Garde Impériale (ignorez
les regles sur la structure de commandement car de
nombreux officiers ont €1¢ victimes de purges), des orks,
des Space Marines du Chaos et une secte du Chaos.
Notez que l'armée ne peut pas inclure de démons
invoqués sélectionnés dans la liste d'armée des Space
Marines du Chaas. '

PERSONNAGES

1 PRINCE DEMON ... Voir les Princes Démons
du chapitre Personnages

Les légion démoniaques sont commandées par des princes démons,
des entités d'une puissance inimaginable, les fideles préférés des dieux
du Chaos, qui figurent parmi les créatures les plus redoutables de
l'univers de Warhammer 40.000, Chague prince démon est unique, ce
sont donc toujours des personnages spéeiaux avec leurs propres
caractéristiques et régles spéciales. Nous en avons inclus quatre un
peu plus loin dans le chapitre Personnages Princes Démons, un pour
chaque puissance du Chaos. Mais les princes démons sont beaucoup
plus nombreux que ces quatre 12 et les joueurs ne devraient pas hésiter
a inventer les leurs en se basant sur les notres.

Les princes démons sont les généraux des légions démoniaques et ont
une valeur stratégique de 5.

DEMONS MAJEURS
Buveur de Sang.............. e e 285 points
Gardien des Secrets ......coooeoiiiieiiinneenn... 255 points
Grand Immonde ......cooeeceeiiiieicenenn. 230 points
Duc du Changement ....ccimimsicsremmesin 250 points

Les démons majeurs viennent juste en dessous des princes démons
dans le panthéon des créatures du Chaos. Vous trouverez plus de
détails concernant chacun des démons majeurs dans la partie
principale de ce livre.

Type M o 6 F E Pl A Cd
BuveurdeSangi15 10 10 8 7 10 8 10 10
Gardien

desSecrets 15 9 10 7 .7 8 7 6 10
Grand
Immonde 10 7 7 7 8 10 4 7 10
Duc du

Changement 20 9 10 7 7 7 10 6 10

Régles Spéciales : Voir le chapitre Créatures Démoniagues pour les
regles spéciales a appliquer. De plus, tout démon majeur inclus dans
I'armée doit correspondre au dieu adoré par le prince du Chaos.

0-1 PORTE-ICONE DEMONIAQUE 65 points
L'armée peut inclure jusqu'a un porte-icone. Il porte la banniére de
bataille de la 1égion, il est choisi parmi les plus fervents adorateurs
humains du diew du Chaos de la I¢gion.

Porta-lcone
Coursier

E
o U T S S s
200 4 0 g4

Equipement : Le porte-icone ¢st équipé d'une hache et d'une armure
carapace (Svg. 4+). 1l ne peut pas avoir de carte d'équipement mais
peut porter une 1cone du Chaos et avoir toute combinaison darme de
la liste d*équipement démoniaque. De plus, il peut recevoir un bouclier
primitif’ (+1 point). Il peut chevaucher un cowrsier du Chaos (+4
points).

Regles Spéciales : Le porte-icone doit recevoir la marque du Chaos
correspondant 4 la divinité adorée par le prince du Chaos commandant
I'armée (voir la liste d'équipement pour la valeur en points). 1l porte
licone de la légion qui fait office de banniere de bataille dont les
regles figurent dans le livre de regles de Warhammer 40,000,

CHAMPIONS GUERRIERS DU CHAOS
Champion Exalté ..........ccccccerenreneincnnenn 62 points
Grand ChamplOn o ki ssrsara s 34 points

Les combattants du Chaos sont des hommes qui ont abandonné leur
monde natal et leurs semblables, et se sont jetés i corps perdu dans le
Chaos. Des hommes qui ont choisi une vie de carnage et de mort en
échange d'une petite chance d'obtenir les faveurs d'un dieu du Chaos.

Type M CC CT F E PV | A Cd
Champion _

Exalte 1o L SR i S USSR e R )
Grand

Champion i e

4 4 9 &5:.9:8
Coursier 204 0. 4 4 4

1 Aitesay

Equipement : Armure carapace et hache. Un champion peut étre
équipé de n'importe quelle combinaison d'éguipement additionnel de la
liste d'équipement démoniaque (voyez la liste pour les valeurs), De
plus. il peut recevoir un bouclier primitif (+1 point), Ou monter un
coursier du Chaos (+4 points). Un champion du Chaos peut avoir
Jusqu'a deux cartes d'équipement ou récompenses du Chaos,

Spéeial : Un champion peut porter la marque du Chaos correspondant
i la divinité adorée par le prince du Chaos commandant l'armée (voir
la liste d'équipement pour la valeur en points). Notez cependant
gu'aucun champion du Chaos ne peut porter la marque de Tzeentch.

MAGE DU CHAOS
Seigneur Mage du Chaos ......... ... 161 points
Maitre Mage du Chaos .........ccccceeinneee.. 110 points

Un psyker gqui vend son dme au Chaos devient mage du Chaos. Bien
que moins puissants que les sorciess des 1égions de Space Marines du
Chaos, les mages sont des adversaires pour le moins redoutables.

SeigneurMage 10 6 6 4 4 4 6 3 8
MaitreMage 10 5 5 4 4 3 5§ 2 7
Coursier i G R S S LR (R T
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Equipement :
d'équipement ou récompenses du Chaos, et toute combinaison d'armes
de la histe d'équipement des démoniague (voir la liste pour leur cott
en pomnts). 1 peut monter un coursier du Chaos.

Un mage du Chaos peut avoir jusqu'a trois cartes

Régles Spéciales : Le mage peut porter la marque du Chaos
correspondant & la divinité du prince du Chaos commandant 'armée
(voir la liste d'équipement pour la valeur en points). Notez cependant
qu'un mage du Chaos ne peut pas recevoir la marque de Khorne.

Un maitre mage a un niveau de maitrise de 3, un seigneur mage a un
niveau de maitrise de 4.

CHAMPION HOMME BETE ... ... 23 points

Les armées démoniagues comprennent souvent des bandes d'hommes
bétes menées par de redoutables champions. [1s se complaisent dans
le carnage et la ruine et se joignent volontiers aux forces du Chaos.

_ M CC CT F E PV
Champion
HommeBéte 10 &5 4 3 4 2 4 1 8

Equipement : Il est éguipeé d'une épée ou d'une hache et d'une armure
primitive (Svg. 6+). 1l ne peut pas avoir de cartes d'équipement. mais
peut recevoir toute combinaison d'armes additionnelles permise par la
liste d'équipement démoniaque (voir la liste pour leur valeur en
points). 11 peut recevoir un bouclier primitif (+1 point).

Reégle Spéciale : Pas plus d'un champion homme béte par bande
d hommes bétes,

DEMONS & BANDES

DEMONS DE KHORNE
SETIGUINEITE oroneresnomvssssmenstssesstm sespmosans .... 20 points
Ghien ga KNOFNR . iy smssast ooy diavis 30 points

Les Sanguinaires et les Chiens de Khorne sont les créatures de
Khorne. le dieu du sang. Vous trouverez une deseription compléte de
leurs capacités dans la partie principale de ce livre,

: E P A

Sanguinaire 10 5 5 4 6210
Chien 95 8 0B S 8§ e 0
Juggernaut 175 3 0 5 5 3 2 2 10

Régles Spéciales : Les Sanguinaires et les Chiens de Khorne doivent
&tre achetds en unités de 3 & 10 figurines. lls ne peuvent €tre intégres
qu'a une légion démoniaque commandée par un prince démon de
Khome. Les Sanguinaires peuvent étré montés sur des Juggernauts
pour un coft de +30 points par figurine de la bande.

DEMONS DE SLAANESH
Bamonete: s g siga. 20 points
R S e S e o e 15 points
Les Démoneties et les Beétes de Slaanesh sont les créatures de
Slaanesh, le dieu de luxure. Vous trouverez une description compléte
de leurs capacités dans la partie principale de ce livre,

Type = M CC CT F E PV | A Cd
Démonette 10 6 5 4 3 1 6 3 10
Béte 488 0 38 6 @@
MntdeSlaanesh30 3 0 4 5 1 6 1 10

Reégles Spéciales : Les Démonettes et les Bétes de Slaanesh doivent étre
achetés en unités de 3 4 10 figurines. Elles ne peuvent étre intégrées qu'a
une légion démoniaque commandée par un prince démon de Slaanseh.
Les Démonettes peuvent étre montés sur des Montures de Slaanesh
pour un coiit de +25 points par figurine de la bande.

DEMONS DE NURGLE

Socle de NUrglings .....ccccccoovveieeniinnensecenee. 10 points

PO e DEST O, e G ST e s e TS e 20 points
Les Nurglings et les Portepeste sont les eréatures et les serviteurs de
Nurgle. le dieu du Chaos. Vous trouverez une deseription compléte de
leurs capacités dans la partie principale de ce livre.

Type M CC CIr F E PV | A Cd
Nurglings L IS T R Rl IS R S
Portepestet 10 5 5 4 3 1 6 2 10

Regles Spéciales : Les Nurglings et les Portepeste doivent étre
achetés en unités de 3 a 10 figurines. Ils ne peuvent étre intégrés qu'a
une légion démoniaque commandée par un prince démon de Nurgle.

DEMONS DE TZEENTCH
Horreur de Tzeentch .......ccoccceeveieececannens.. 20 points
| §Ta s [Fot (- PRt S SR R 40 points

Les Horreurs de Tzeentch et les Incendiaires sont les créatures de
Tzeentch, le dien du Chaos, Vous trouverez une description compléte
de leurs capacités dans la partie principale de ce livre.

Type M €C CcT F E PV I A Cd
HorreurRose 10 5 5 4 '3 1 6 2 10
HorreurBlewe10 3 3 3 3 1 7 1 10
Incendiaire 225 3 5 5 4 2 4 2 10

Regles Spéciales : Les Horreurs de Tzeentch et les Incendiaires
doivent étre achetés en unités de 3 4 10 figurines. Ces figurines ne
peuvent étre intégrées qu'a une légion démoniaque commandée par un
prince démon de Tzeentch.

e e e e e ————
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BANDE DE
GUERRIERS DU CHAOS 15 points par figurine

Les guerners du Chaos se batient en bandes pour rendre hommage &
lewr dieu wiélaire. Chaque guerrier du Chaos espire qu'il sera un jour
remarqué par son dieu et choisi comme champion.

Type M- CC CT F E PY | A Cd
Guer.duChaos10 4 4 3 3 1 4 1 8

Coursier o3 NG N T G S e Sy [

Equipement : Une bande de guerriers du Chaos comprend entre 5 et
20 figurines équipées d'une hache et d'une armure carapace (Svg. 44,
Nimporte quel nombre de higurine peut prendre des armes d'assaut
additionnelles choisies dans la liste d'équipement démoniaque (voir la
liste ci-dessous), Toute figurine peut recevoir un bouclier primitif (+1
point). La totalité de la bande peut étre montée sur des coursiers du
Chaos pour +4 points par figurine.

Regles Spéciales : Tous les guerriers de la bande peuvent recevoir la
margue du Chaos correspondant au dieu du prince démon commandant
Farmée (voir liste d'éguipement pour le colit par figurine).

MEUTE DE CHIENS
DUCHAOS .. ... ... ... ... 8 points par figurine

Les Chiens du Chaos sont des créatures qui ont subi des mutations
terribles et qui chassent et combattent en meutes sauvages.

Type

M CC CT F E PV | A Cd
Chien '

15 4 04T 1 402 6

Régles Spéciales: Une meute de Chiens du Chaos comprend entre 3
¢t 10 Chiens.

HOMMES BETES ... 15 points par figurine

Les hommes bétes sont la vile engeance du Chaos, des créatures
tellement transformées par les mutations qu'il est impossible de dire si
elles étaient auparavant des hommes ou des bétes. Les hommes bétes
constitient une large part de la populace des mandes démaons, et sont
souvent rencontrés au sein des (égions démoniagues.

Type M CCCT F E PY | A cCd
HommeBéte 10 4 3 3 4 2 3 1 7

Equipement: Une bande d'hommes béte comprend entre 5 et 20
figurines équipées d'une massue ou d'une hache et d'une armure
primitive (Svg. 6+). N'importe quel nombre de figurine peut prendre
des armes d'assaut additionnelles choisies dans la liste d'équipement
démoniaque (voir la liste ci-dessous), Toute figuring peut recevoir un
bouchier primitif (+1 point).

MINOTAURES ................... 30 points par figurine

Les minotaures sont d’horribles bétes mutantes i 1éte de taureau qui
aiment verser le sang. Ce sont des créatures du Chaos qui ne se
rencontrent que sur les mondes démons ou aux endroits ot les
pouvoirs du Chaos sont les plus concentres,

Type

M CCCT F E PY | A Cd
Minotaure 9

I 4-3 & -4 ‘3 & 2

Equipement: Une bande de minotaures comprend entre 3 et 10
figurines équipées de haches. N'importe quel nombre de figurines peut
prendre des armes d'assaut additionnelles choisies dans la liste
d'équipement démoniague (voir la liste ci-dessous).

Spécial : Les minotaures souftrent d'une maladie mentale appelée
I'Avidité Sanguinaire. S'ils abattent un adversaire au corps a corps, il
ne peuvent pas effectuer de mouvement de poursuite, ils restent la od
ils sont festovant du cadavre de leur ennemi.

TROLLS ..................... 20 points par figurine

Les trolls sont immenses et hideux, bestiaux et déments avee de longs
menibres e une peau froide et humide. s ne sont pas trés intelligents,
mais ils sont trés forts, et leur chair posséde la capaciié surnaturelle de
se régénerer presque instantanément apres une blessure

Type M. CC.CT F E PV | A Cd
Troll G- RS RN - S SR R S e |

Equipement: Une bande de trolls comprend entre 3 et 5 figurines
armées d'énormes massues.

Régles Spéciales : Les trolls souffrent de supidité telle gu'elle est
décrite dans le livie de regles de Warhammer 40,000, De plus, ils
bénéficient d'une sauvegurde non modifiable de 44 contre toute
blessure qui leur est infligée pour représenter leur capacité & régénérer
les dommages subis.

ARMURES

Une par ligurine. Personnages seulement,

Giler:parc=balles/(SUg 64) |y b L e SR, 2
Armure composite (SVg. 54) . .. ..ol DT T
Ammure curapace (SYE M) .. Ll i v e T

MARQUES DU CHAOS

Personnages et guerriers du Chaos sculement. Voyez les regles
principales pour les effets des marques du Chaos, Une figurine ne
peut porter que la marque du Chaos correspondant @ la divinité
adorée par le prince démon commandant l'armée. La valeur entre
parenthéses est pour les guerriers du Chaos,

Marque de Khorne
(ne peut pas éire prise par un mage du Chaos) . 30 (15)

Marque de Nurgle. ........... SIS e ()
Marque de- Tzl (S o nh ey oAl 20010y
Marduéde Slammesh | oi o it st e miene 10 (5)

ARMES D’ASSAUT

Nimporte quel nombre par figurine. Toutes figurines,

HECHC CronCONeISBE « o o e mia e i s o s s oo 2
Ende rONCoNDeDRe: - ;- 5o} S o o R o e b 2
Lance de cavalerie

(cavalenie seulement, F+2 encharge) ........... 2
Huche énergétique (personnages seulement) oo ... 7
Gantelet énergétique ( personnages seulement) ... ... 10
Epée énergétique (personnages seulement) .. .. ... ... 6
Arme i deux mains

(F+2. perd wujours én cas d*égalité) . .. .oovouin |l
Pistolet mitrailleur .. ... ... ... ... ..., I
et R e e A PN I 2
T T g e e e 7
RISOIBEIISER, - e, et ey G s s I
Pistolet Plasma (personnages seulement) ... ... RENE
Pistoletaatomatique: i . . o7 v iid v s TEAv P i
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APPENDICE 3 - DONS DEMONIAQUES

Certains personnages d'une secte du Chaos peuvent recevoir
des dons démoniaques. Ils représentent des capacités
psychiques accordées au personnage par son dieu. Leurs effets
sont moins importants qué ceux des marques du Chaos des
personnages Space Marines du Chaos des régles principales.

Les dons du Chaos sont générds dans le tableau ci-dessous au
début de la bataille. Leur cott est payé lors de la eréation de
I'armée mais le don lui-méme n'est généré que quand la partie
est sur Je point de commencer. Les dons démeniaques ne sont
pas secrels et doivent étre renouvelés au début de chaque partie,
a moins que la bataille ne soil intégrée 4 une campagne ou que
le personnage ait é1é créé spécialement pour le scénario joué.
Un personnage ne peut jamais posséder plus d'un don
démoniaque. Notez enfin que les dons démoniaques ne sont pas
des pouveirs psychiques et ne peuvent done pas étre annulés.

DONS DEMONIAQUES

TABLEAU DES DONS DEMONIAQUES (lancez 1D10)

1  Possession Impossible

Ce personnage est placé sous la protéction de son dicu du
Chaos et ne peut pas étre posséde par un démon du Warp.
Considérez toute carte Attaque Démoniaque joude sur ce
personnage durant la phase psychique comme nayant
aucun effet. Si ce don est obtenu pour un personnage ne
pouvant pas utiliser de pouvoirs psychigues, relancez,

2  Enrayement d’Arme

Le personnage peut tenter d'utiliser ce pouvoir chaque fois
gu'une figurine ennemie l¢ prend pour cible avec une arme
a feu. Lancez 1D6, sur un résultat de 6 'arme s'enraye et ne
peut plus €tre utilisée tant qu'elle n'est pas réparce (voyez
les régles d'enrayement d'arme dans le livre de régles de
Warhammer 40.000),

Eaumwme W@ HECEEREEY

3  Aurade Peur
Le personnage proveque la pewr, wvoir le chapitre
Psychologie du livre de régles de Warhammer 40.000.

4  Temps ralenti

Le personnage peut ralentir le temps pendant qu'il se
déplace: Il semble alors & ceux qui l'entourent qu'il se
déplace incroyablement rapidement. Le personnage peut
ajouter 1D6 x 2.5 em i son déplacement normal. ce qui peut
étre doublé en course ou en charge de la maniére normale.

5  Détection

Le personnage peut sentir la présence d'un ennemi situé a
30 em, méme sil ne peut normalement pas le voir. Cela
signifie que les figurines ennemies ne peuvent pas se cacher
du personnage. & moins de se trouver i plus de 30 em de lui.

6  Tir Démoniaque

Lorsque le personnage tire. l'attaque est guidée par la
puissance du Chaos. Le personnage touche toute cible qu'il
peut voir el se trouvant i portée sur un résultat de 2+ Aucun
modificateur pour toucher ne s'applique, le tir touche
toujours sur 2+ et ne rate que sur un résultat de 1.

7  Passe-Muraille

Le personnage peul ouvrir une petite bréche dans la
structure de la réalité, ce qui lui permet de traverser un mur
ou tout autre obstacle. La bréche se referme derriere lui 1l
peut traverser un mur ou un autre obstacle faisant jusqu'd
2.5 em d'épaisseur rencontré durant son mouvement. [l peut
aussi utiliser ce pouvoir pour passer 4 travers les planchers.
mais il tombe alors au niveau inféricur et subira une touche
automatique dont la Force est égale i | par 5 cm de hauteur
de la chute.

8 Image Inversée

Le personnage peut utiliser ce pouvoir sl veut se
désengager d'un combat. Il crée une image inversée de lui-
méme qui perturbe tellement son adversaire qu'il peut se
désengager d'un combat sans subir de touche automatique,

9 Flash!

Le personnage peut tenter de générer une petite sphére
d'énergic Warp qu'il peut ensuite projeter el qui explosera
dans un éclair aveuglant. Le personnage peut utiliser ce
pouvoir pour effectuer une attaque comme 11 lancait une
grénade photonigue,

10 Protection Démoniaque

Le personnage est protégé par son dieu tutélaire contre les
blessures, et est considéré comme ayant une aura
démeniaque (voir les régles de l'aura démoniaque).
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APPENDICE 4 - LES ENFANTS DU CHAOS

Les dicux du Chaos sont généreux mais imesponsables, Ou ils sont
incapables de mesurer les effets de leurs récompenses ow, plus
simplement, cela ne les intéresse pas. Lorsqu'il bénit un adorateur, un
dicu du Chaos veut le rendre plus fort, plus résistant, plus rapide. ou
laméliorer d'une fagon ou d'une autre, Mais la récompense peut
€galement pénaliser le lauréat, V'affaiblissant physiquement ou
mentalement au point de le transformer en une masse de chair flasque.

La plupart des récompenses du Chaos sont des mutations physigues.
Plus une créature regoit de récompenses plus elle mute. Les mutations
extrémes affectent le bénéficiaire de maniére plutdt malheureuse. Si
un adorateur obtient trop de récompenses, il passe un point de non
retour et se transforme ¢n enfant du Chaos,

Tout adorateur du Chaos peut se retrouver dans cet étal. Méme un
champion favori de son dieu peut connaitre ce sort. Un champion qui ne
gagne pas l'immortalité, I'ultime don, deviendra un enfant du Chaos, 4
mains qu'il ne meure avant. Tel est le lot des champions du Chaos,
gagner une gloire éternelle, ou finir en monstre baveux et décérébre.

L'apparence finale d'un enfant du Chaos est imprévisible. 11 peut se
retrouver avec plusieurs membres, parfois étranges, des pinces, une
carapace chitineuse, des ailes; des yeux d'escargots, une michoire
hérissée de dents acérées, Bien quiextrémement puissants, les enfants
du Chaos sont des créatres stupides, dont Iintelligence a éié sacrifiée
& leur ambition. Nombreux sont les champions prometteurs
transformeés en une masse de chair et d'os, difforme et vociférante.

ETRE UN ENFANT DU CHAOS

Les enfants du Chaos ne sont pas couverts par les listes d'armées et ne
peuvent donc pas étre inclus dans vos forces initiales. 11 est & ln place
possible pour des figurines de se transformer ainsi en cours de jeu si
un dieu du Chaos vient & porter son attention sur le champ de bataille.
Ces régles sont totalement optionnelle et elles ne devraient étre
utilisées que s1 les deux joueurs sont d'accord avant le début de 1a
partie. Si vous décidez d'utiliser ces régles, le joueur du Chaos doit
avoir & sa disposition des figurines d'enfants du Chaos.

Si un joueur obtient 12 ou plus sur le jet des Flux du Warp, il est alors
possible gu'un des dieux du Chaos ait porté son attention sur le champ
de bataille. Vous pouvez obtenir plus de 12 si vous aviez décidé de
lancer plus de 2D6 pour les flux du Warp. Notez aussi que si vous
lancez moins de 2D6, ce cas de figure ne risque pas d'arriver. Lancez
un autre D6. Si le résultat est égal ou inférieur au nombre de
champions et de sorciers du Chaos de 'armée, alors 'un d'eux, choisi
par le joueur qui a effectué le jet des flux du Warp, est transformé en
enfant du Chaos. Notez que les seigneurs du Chaos ne sont pas pris en
comple dans ce total car les dicux du Chaos ont un peu plus de
considération pour eux et ils ne les changeront en enfant du Chaos que
dans des circonstances exceptionnelles. Si vous jouez avec une secte
du Chaos ou I'armée d'un monde démon, les mages, les champions et
le grand maitre doivent étre inclus dans ce total.

Quand une figurine est transformée en enfant du Chaos, remplacez-la
par une adaptée i son nouvel aspect. Les régles suivantes s'appliquent.

Toute armure et tout équipement est perdu, et toutes les cartes

d'équipement ou de récompense du Chaos cessent d'étre
effectives. Si la créature a un niveau de maitrise psychique (si c'est un
sorcier du Chaos), elle perd ses pouvoirs et tout équipement qui n'est
utilisable que par les psykers.

Lancez 1D3 (lancez 1D6 : 1-2 = |, 34 = 2, 5-6 = 3) pour

chacune des caractéristiques suivantes : Force, Endurance,
Points de Vie, Attaques. Ajoutez le résultal aux anciennes
caractéristiques pour obtenir le profil de I'enfant du Chaos.
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3 Des qu'apparait Uenfant du Chaos, son premier mouvement se
fait toujours droit devant sur une distance de 2D6 x 2.5 cm. Toute
figurine touchée par l'enfant du Chaos (3 part un membre de 'unité
dont il émerge si ¢'est le cas) subit une touche antomatique par Atlague
de l'enfant du Chaos. Déterminez normalement les résultats des
touches en utilisant sa Force. Localisez aléatoirement les touches pour
les véhicules, mais calculez la pénétration d'armure comme pour un
corps a corps. La eréature est tellement enragée qu'elle ne peut pas étre
frappée dans son déplacement, les adversaires ne ripostent donc pas.
Notez que ses victimes peuvent tenter une sauvegarde d'armure
normale, avec le modificateur habituel suivant la Force de l'attaque.

Dans les tours suivants, l'enfant du Chaos continue de se

déplacer de 2D6 x 2.5 cm, mais dans une direction aléatoire
déterminée par un dé de dispersion. Il peut alors se diriger contre
ennemis ou amis et attaquera toute figurine qu'il touchera & part les
démons (voir 5, ci-dessous). Comme auparavani, il inflige 1 touche
par Attaque de son profil, sans riposte possible.

5 Si les mouvements aléatoires de l'enfant du Chaos le dirigent sur
un démon, il ne l'attaquera pas car il reconnait un des siens

6 Les figurines ennemies ne peuvent pas délibérément étre dirigées

sur un enfant du Chaos. Les figurines qui passent par-dessus un
enfant du Chaos & cause d'un mouvement obligatoire subissent les
mémes dommages que ci-dessus.

Un enfant du Chaos subit des dommages si son jet de

déplacement est un double, le nombre de blessures est égal au
résultat d'un dé (c.a.d. double | donne | blessure, double 4 donne 4
blessures, eic). Ceci représente le caeur torturé de la éréature ne
supporant pas les contraintes des mutations successives. Notez qu'il
est possible qu'un enfant du Chaos tombe raide mort dés son premier
tour, se transformant en une masse de chair inerte

Un enfant du Chaos peut aussi étre blessé par des tirs, des

pouvoirs psychiques, etc. Les figurines ennemies ne peuvent pas
Vattaquer au corps & corps. mais des dommages peuvent lui étre
infligés par toute attaque i distance.

Un enfant du Chaos continue de se déplacer aléatoirement, voir
précédemment, jusqu'h ce qu'il meure ou sorte de la table,

1 Un personnage transformé en enfant du Chaos n'est pas

comptabilisé comme perte avant qu'il ne meure ou quitte la
table, les points de victoire ne sont obtenus qu'd ces moments-li.
Cependant, un enfant du Chaos issu d'une unité (un aspirant
champion, par exemple) n'en fait plus partie et I'unité est détruite si
tous ses membres sont twés ou transformés en enfants du Chaos.

FABRIQUER UN ENFANT DU CHAOS

Leur apparence peut varier & I'infini et vous pouvez beaucoup vous
amuser en les fabriquant. Vous constaterez rapidement qu'ils
constituent des figurines attractives de votre armée du Chaos, méme
s'ils ne participent pas it toutes vos batailles,

lls peuvent avoir des membres multiples et difformes semblables i
ceux d’animaux. Leurs corps peuvent étre bouffis ou malingres ,
prendre I'apparence d'un insecte gigantesque, d'un mollusque baveux
ou d'un terrible carnassier. [s peuvent avoir plusieurs tétes, des
tentacules, de longs cous sinueux, des michoires hérissées de dents,
des bouches au milieu du ventre, des yeux au bout d'un appendice ou
qui dansent au sommet de protubérances charmues de leur tée. Un
enfant du Chaos peut avoir une quene ou des membres semblables 4
des fouets, Ils peuvent éire reptiliens, posséder des pics empoisonnés
& leur extrémité ou étre préhensiles comme les mammifere arboricole.
Toutes les combinaisons de mutations sont possibles, laissez voguer
votre imagination et amusez-yous |



APPENDICE 5 - PRINCES DEMONS

“Dans un cri assourdissant il s'éleva, plus brillant et plus
[ferace gue le soleil, Dans une main { brandissait un bédton
d'os tordu, plié et replié pour former le signe de son seigneur,
svmbole de pouvoir et fruit de ses désirs satisfaits de mortel.

Il survola bientor sa suite, et regarda avec une fierté inquiétante
ses esclaves apeurés. Il hurla et entendir 'écho de sa noble haine
se répercuter contre le ciel. Son regard avait la sauvagerie d'une
furewr immorielle. et la mort était au fond de ses yeuwx.

Sur la lande désolée, ses servants gris de peur reculérent ef,
poussés par une terreur froide et rotale, fuirent sa présence.
Ainsi, sur cette terre meurtrie, naquit le prince démon
Blasphéme. Et il rugis... "

Bien qu'il v ait des milliards d'adorateurs du Chaos, beaucoup
moins nombreux sont ceux qui lui dédient totalement leur vie.
Pour la majorité. les dieux du Chaos offrent la promesse de
pouvoirs et de richesses faciles, dans un univers ou de telles
choses sont difficiles a obtenir. Ces adorateurs utilisent les
dieux du Chaos pour leurs ambitions matérielles et sont en
retour utilisés par eux. Pour certains, cependant, l'attraction «u
Chaos est beaucoup plus forte. Ces adorateurs ont une
croyance profonde et fervenle dans ces dieux et leur
engagement est total : ils se livrent corps et ame an Chaos.

Ceux qui se dédient de cette fagon au service du Chaos sont
condamnés & une existence au service d'une puissance ou
d'une autre. La récompense de ceux qui satisfont leur dieu est
le pouvoir ultime, ¢t pour ceux qui échouent la destruction
totale. Pour plaire & leur maitre, ils sont préts & tout, méme aux
actes les pires. Seuls quelques chanceux parviennent @
atteindre le statnt de démon. Ils abandonnent alors les
problémes des mortels, atteignant le plus haut niveau de
pouvoir en tant que princes démons immortels au service des
dicux du Chaos.

Les princes démons déerits ci-dessous sonl congus pour étre
utilisés en tant que commandants d'armées démoniaques. Si
vous le désirez, vous pouvez essayer d'en inclure un en tant
que personnage d'une armée de Space Marines du Chaos, mais
ceci ne doit étre autorisé que dans le cadre d'un scénario
spécial (pour un bon exemple sur la fagon d'inclure un prince
démon dans un scénario spécial. relisez la nouvelle des pages
24-25 de Dark Millennium). Si vous autorisez un prince
démon dans une armée de Space Marines du Chaos, il doit étre
invoqué de la méme maniére qu'un autre démon et nécessite
20 points d'invocation pour pouvoir entrer en jeu.

Notez que certaines des caractéristiques des princes démons
sont supérieures 4 10. Normalement, 10 est le maximum
autorisé pour toute caractéristique. Ce chiffre représente ici les
capacités surnaturelles de ces créatures terrifiantes.

BLASPHEME, PRINCE DEMON
DE KHORNE = = SN s 417 points

Khorne fut le premier dieu du Chaos & s'éveiller, ¢t Blasphéme
fut I'un de ses premiers serviteurs. Son véritable nom est oublié
depuis longtemps, mais il était autrefois humain, un puissant
commandant d’armées qui ravagerent des nations enti¢res sur
la Terre, dans des temps trés, trés anciens. Les massacres et les
meurtres qu'il ordonna plarent au jeune Khorne qui le
récompensa et en fit un de ses premiers princes démons.

Depuis, Blasphéme a bien servi son maitre. 11 a combattu pour
Khorne aux cotés d'Horus et se trouvait a bord de la barge du
Maitre de Guerre lorsque Horus fut twé et 'Empereur
mortellement blessé. Au cours des millénaires, il est revenu
tourmenter 'humanité un nombre incalculable de fois,

M CC CT F
Blaspheme 15 10 9 7

SPECIAL

Prince Démon : Blasphéme est un Prince Démon. Toutes les
regles spéciales des démons s'appliquent ¢galement a lui.

Haine de Slaanesh : Blasphéme fhair tous les démons de
Slaanesh et toutes les eréatures portant la Marque de Slaanesh.
Il ne servira pas dans une armée incluant de telles créatures,
sauf dans les cas les plus extrémes (par exemple, quand lui et
N'Kari combattirent pour Horus durant I'Hérésie).

Hache de Khorne: Dans sa main droite, Blaspheéme porte une
terrifiante Hache de Khorne, imbibée d'énergie chaotique et
irradiant la mort. Une touche de la Hache de Khome ne
provoque pas une blessure mais 1D3 blessures (lancez 1D6 :
1-2=1;23=2;56=3). De plus, la hache ajoute +1 & la
Force de Blaspheme en corps & corps.

Biiton de Khorne: Dans sa main gauche, Blasphéme porie le
Biton de Khorne, artefact d'os tordu et portant la Marque de
Khome. Khorne déteste les utilisateurs de magie et les
psykers, et ce biton est un dangereux instrument pour tous les
psykers. Toute créature dotée de pouvoirs psychiques en
contact socle & socle avec Blasphéme au début d'une phase
psychique perd 1D3 points de vie. Aucune sauvegarde,
d'aucun type, n'est permise contre ces dommages. De plus,
Blasphéme peut utiliser le baton en corps a corps, en tant
qu'arme & une main supplémentaire et frappe avec la Force et
les modificateurs de Blaspheme (normalement F7, svg. de -4).

Armure du Chaos : Blaspheme porte une armure de bronze
qui arbore la Marque de Khomne. Cette armure est une partie
vivante du prince démon, elle puise son énergie dans les
réserves inépuisables de son possesseur. Elle procure a
Blaspheme une sauvegarde de 2+ effectuée avec 2D6 comme
pour une armure Terminator mais, & la différence d'une aura
démoniaque standard. est affectée par les modificateurs de
sauvegarde normaux. Cependant, l'armure du Chaos n'est pas
annulée par les armes de force ou les attaques psychiques, ce
qui donne donc en ce domaine un avantage 4 Blasphéme
comparé aux autres démons.
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Collier de Khorne: On prétend que le collier de Khorne qui
est suspendu au cou de Blasphéme a €1é forgé a la chaleur
dégagée par la rage de Khorne, aux pieds de son trone d'airain.
Le collier a le pouvoir de pomper 1'énergie du Warp, fortifiant
le porteur et le protégeant des attaques psychiques. En
conséquence, les armes de force et les attaques psychiques
sont inefficaces.

Louange de Khorne: Blaspheme peut relancer toute
sauvegarde d'armure ratée. Notez que cette récompense ne
fonctionne que pour les sauvegardes d'armure, pas pour les
autres types de sauvegarde.

Terreur. Blasphéme est parfaitement horrible, son existence
est une menace a I'équilibre mental de tout étre humain. Les
régles de rerreur s'appliquent comme décrit dans les régles de
Warhammer 40,000. N'oubliez pas que les créatures qui
provoquent la terrernr provoquent automatiguement la peur.

Vol : Blasphéme a des ailes et peut voler et effectuant de
grands bonds sur le champ de bataille, comme une figurine
€quipée d'un réacteur dorsal. Voir page 71 de I'Arsenal.

N’KARI, PRINCE DEMON
DE SLAANESH = 431 points

N'Kari est né sur un monde lointain et isolé, pris au piege
d'une violente tempéte du Warp pendant plusieurs millénaires.
Les Puissances du Chaos avaient essayé a plusieurs reprises de
conquérir cette planéte, mais avaient & chaque fois échoué
devant la nature incorruptible des gens peuplant ce monde.
N'Kari atteignit un poste important durant une des tentatives
d'invasion de la plangte. I1 s'avéra bientdt étre un serviteur plus
que fanatique de Slaanesh au cours de plusieurs batailles (et
des débauches écceurantes qui les suivaient) et fut récompensé
par Slaanesh en devenant un démon. Avec Blasphéme, il fut
I'un des deux démons combattant contre 'Empereur 4 bord de
la barge d'Horus, et il continue aujourd'hui & servir son maitre
avec fidélité.

Type M CcCC Cr £ E PV 1| A Cd
N'Kari 1510 10 7 .7 897 87T 1
SPECIAL

Prince Démon : N'Kari est un Prince Démon. Toutes les
regles spéciales qui s'appliquent aux démons s'appliquent
¢galement & lui. En particulier, notez que N'Kari a une
sauvegarde démoniaque lui conférant une sauvegarde de 4+,

Haine de Khorne : N'Kari hair tous les démons de Khorne et
toutes les créatures portant la Marque de Khorne. Il ne servira
pas dans une armée incluant de telles créatures. sauf dans les
cas les plus extrémes (par exemple, quand lui et Blasphéme
combattirent pour Horus durant 'Hérésie).

Terreur. N'Kari est parfaitement horrible, son existence est
une menace i I'équilibre mental de tout étre humain. Les
regles de terreur s'appliquent comme décrit dans les régles de
Warhammer 40.000. N'oubliez pas que les créatures qui
provoquent la rerrenr provoquent automatiquement la penr.

Aura de Slaanesh. En corps 4 corps, toute figurine ennemie
doit réussir un test de Cd sur 3D6 pour pouvoir frapper N'Kari.
Si le test est raté la figurine combat normalement, mais si elle
gagne le combat elle ne peut frapper N'Kari, les touches sont
donc perdues et le résultat du combat est une égalité. Une fois
quune figurine a réussi le test, elle n'a pas a le repasser.

Marque de Slaanesh : N'Kari prend un plaisir pervers dans
toute expérience, terrifiante ou non, et n'est donc pas affecté
par les régles normales de psychologie. De plus, il n'a jamais
a effectuer de test de moral car il n'a aucune crainte de la mort,
qu'il considére comme une autre expérience. Si N'Kari est
avec une unité contrainte de fuir, il n'est pas affecté et peut
continuer a combattre normalement.

Pouvoirs Psychiques : N'Kari a un niveau de maitrise
psychique de 4 et posséde les quatre pouvoirs de Slaanesh.

Eclair Maudit: Durant la phase psychique de son propre tour,
N'Kari peut lancer un Eclair Maudit. Celui-ci est lancé
automatiquement (sans carte Pouvoir), mais peut étre annulé.
L'Eelair Maudit frappe la premiére figurine sur son chemin,
sur un maximum de 45 cm. La cible subit 1D6 touches de
Force 5 avec un modificateur de sauvegarde de -2. Les
véhicules et les batiments subissent une seule touche avec un
facteur de pénétration de D6xS5.

Biton de Commandement : Le Biton de Commandement
est en os et est delicatement sculpté de scénes de débauche.
L'os a été arraché du cadavre d'un Buveur de Sang vaincu en
combat singulier. Une fois par bataille, N'Kari peut utiliser le
biton pour ordonner 4 une unité amie n'importe oi sur la table
de se déplacer deux fois dans le méme tour. L'unité affectée se
déplace puis se déplace immédiatement une seconde fois. De
plus, toute figurine amie dans un rayon de 60 ¢cm de N'Kari
peut passer les tests de Commandement en wtilisant le Cd de
Il de N'Kari plutdt que le sien.

BUBONICUS, PRINCE DEMON
DE NURGLE ... =

Bubonicus était I'un des champions de Nurgle les plus atteints
de maladies et les plus écceurants. On dit qu'il était si horrible
que méme les vétérans étaient paralysés de stupeur par cette
chose répugnante. Nurgle aimait beaucoup son champion
immonde, et finit par en faire un Enfant du Chaos en
récompense. La plupart des Enfants du Chaos meurent en
quelques heures ou quelques jours, tués au combat ou du fait
des mutations. Cependant, ce ne fut pas le cas pour Bubonicus.
Non seulement celui-¢i survécut, mais en plus il se développa
et prospéra. Par quelque caprice du destin (ou quelque fantaisie
de Nurgle), Bubonicus ne pouvait survivre qu'en ingérant la
chair et les fluides corporels de créatures vivantes, ce qu'il
faisait en saisissant ses victimes avec sa longue langue collante
de crapaud. puis en avalant complétement la créature vivante!

... .. 335 points

Type MCCCTFEPVIACd
Bubonicus 206 3 5 7 7 18 3 7 8

SPECIAL

Prince Démon : Bubonicus est un Prince Démon. Toutes les
regles spéciales qui s'appliquent aux démons s'appliquent
également & lui, En particulier, notez que Bubonicus a une
sauvegarde démoniaque lui conférant une sauvegarde de 4+,

Terreur : Bubonicus est parfaitement horrible, son existence
est une menace & I'équilibre mental de tout étre humain. Les
regles de terreur s'appliquent comme décrit dans les régles de
Warhammer 40,000, N'oubliez pas que les créatures qui
provoquent la terreur provoquent automatiquement la peur,
De plus, Bubonicus est si grotesquement horrible que les
figurines ennemies doivent effectuer leurs tests de terreur sur
3D6, an lieu des 2D6 normaux.
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Enfant du Chaos : Bubonicus se déplace de 2D6 x 2.5 cm
durant chaque phase de mouvement. A la différence des
Enfants du Chaos normaux qui se déplacent aléatoirement,
Bubonicus peut choisir la direction dans laquelle il se déplace
ou rester immobile s'il le désire ! Bubonicus peut donc se
déplacer vers des amis ou des ennemis et attaquera toutes les
figurines qu'il touche, sauf les démons.

Toute figurine sur laquelle se déplace Bubonicus ou qu'il
touche subit une touche automatique pour chaque Attague qu'a
Bubonicus. Déterminez normalement le résultat des touches et
des sauvegardes, en utilisant la Force et le modificateur de
sauvegarde de Bubonicus (normalement Force 7 et svg. de -4),
Répartissez aléatoirement les touches sur les véhicules. Les
figurines ennemies ne peuvent pas délibérément passer sur
Bubonicus durant leur propre tour. Les figurines qui le font en
raison d'un mouvement obligatoire ou aléatoire subissent des
touches de la méme fagon que des figurines sur lesquelles
Bubonicus s'est déplacé durant son tour.

Bubonicus subit des blessures §'il obtient un double au dé en
déterminant son mouvement aléatoire, sans sauvegarde
permise pour son aura démoniaque. Le nombre de blessures
subies est €gal au double obtenu. Par ¢xemple, s'il obtient un
double 1, il subit 1 blessure, si c'est un double 4, il subit 4
blessures, etc. Bubonicus peut également &tre blessé par les
tirs. les pouvoirs psychiques, etc. Les figurines ennemies ne
peuvent pas attaquer Bubonicus en corps & corps.

Absorption de Chair : Toute blessure infligée par Bubonicus
peut étre utilisée pour remplacer les points de vie perdus.
Notez que Bubonicus ne peut pas de la sorte dépasser le
nombre de points de vie gu'il avait au début de la bataille.

Langue de Crapaud : Bubonicus peut projeter sa langue
contre une figurine ennemie sur une distance de 30 ¢m durant
la phase de tir. Lancez normalement pour toucher. Si la
victime est touchée. elle est amenée en contact socle a socle
avec Bubonicus, & moins que sa Force (le facteur d'éperonnage
pour un véhicule) ne soit supérieur ou égal i la Force de
Bubonicus. Les figurines attirées en corps & corps subissent
des dommages comme décrit précédemment,

Nuage de Mouches de Nurgle : Un énorme nuage de
mouches entoure Bubonicus a tout moment. Toutes les
figurines ennemies dans un rayon de 15 em de Bubonicus
subissent un modificateur de -1 & leur CC et CT.

Pouvoirs psychiques : Bubonicus a une maitrise psychique
de niveau 4 et posséde les quatre pouvoirs de Nurgle,

M’KACHAN, PRINCE DEMON
DE TZEENTCH .. ... ........... 412 points

M'Kachan fait partie des serviteurs de Tzeenich les plus
sournois. A la différence des princes démons décrits
précédemment, il n'a jamais été mortel. M'Kachan est un Duc
du Changement, une des créatures du Chaos incroyablement
puissantes créées par Tzeentch & partir de pure énergie Warp.

Bien que la plupart des démons majeurs aient des pouvoirs a
peu pres similaires, ils ne sont en rien identiques, de méme
que deux étres vivants ne sont jamais exactement les mémes,
M'Kachan, par exemple, dédaigne le combat physique et
compte encore plus que tout autre Duc du Changement sur ses
formidables pouvoirs psychiques et sa maitrise de 'illusion et
de la ruse pour vaincre ses ennemis. Il aime particuliérement
affronter ses adversaires sur le terrain de l'intelligence et de la

ruse. et il lui arrive méme parfois d'épargner les plus dignes de
ses ennemis pour avoir le plaisir de les affronter & nouveau
dans l'avenir et les vaincre.

SPECIAL

Prince Démon : M'Kachan est un Prince Démon. Toutes les
régles spéciales qui s'appliquent aux démons sappliquent
également & lui. En particulier, notez que M'Kachan a une
sauvegarde démoniaque lui conférant une sauvegarde de 44

Haine de Nurgle : M'Kachan hair tous les démons de Nurgle
et toutes les créatures portant la Marque de Nurgle. Il ne
servira pas dans une armée incluant de telles créatures, sauf
dans les cas les plus exirémes.

Terreur : M'Kachan est parfaitement horrible, son existence
est une menace i I'équilibre mental de tout étre humain. Les
regles de rerreur s'appliquent comme décrit dans les régles de
Warhammer 40,000, N'oubliez pas que les créatures qui
provoquent la ferrewr provoquent automatiquement la peur.

Destinée de Tzeentch: Les cartes de Force sont toujours
distribuées en commengant par le camp de M'Kachan, méme
durant la phase psychique de l'adversaire. De plus, ce camp
peut toujours utiliser le premier pouvoir psychigue.

Fortune de Tzeentch: M'Kachan est autorisé i tenter une
annulation & chaque phase psychique, comme s'il avait regu
une carte Annulation, elle réussit toujours sur 3+, quel gue soit
le niveau psychique des figurines impliquées.

Pouvoirs Psychiques : M'Kachan a un niveau de maitrise
psychique de 4 et posséde les quatre pouvoirs psychiques de
Tzeentch.

Maitre de I'HDlusion : M'Kachan a la capacité de créer une
tllusion par laquelle il peut prendre 'apparence de n'importe
quelle créatre vivante. S'il utilise cette capacité, il n'est pas
déployé au début de la bataille. A la place, le joueur du Chaos
peut choisir n'importe quelle figurine de son armée qui
représentera M'Kachan déguisé. Notez que cette figurine peut
appartenir a une force alliée (il peut étre déguisé en gourou
d'une secte du Chaos alliée). Notez la figurine choisie. Cette
figurine agit comme elle le ferait normalement, jusqu'd ce
gu'elle subisse une blessure ou que M'Kachan choisisse de se
révéler. Des que l'une de ces deux choses se produit, retirez la
figurine et remplacez-la par celle de M'Kachan. Tout
dommage subit par M'Kachan alors qu'il était déguisé
continue 4 s'appliquer (s'il a subi une blessure sous le
déguisement d'un adorateur du Chaos, il la conserve une fois
qu'il s'est révélé). Notez que jusqu'a ce que M'Kachan soit
révelé, il est traité dans tous les domaines comme la figurine
qu'il utilise pour se déguiser.

Ruse Incroyable : M'Kachan est incroyablement rusé, 1l a
une valeur stratégique de 6, et an moment de déterminer qui
Joue en premier il peut lancer deux dés et conserver le résultat
le plus élevé. De plus, il est autorisé a choisir une carte de
stratégie supplémentaire au début de la bataille. Il peut choisir
librement la carte parmi celles qui restent apres la distribution
mitiale de toutes les cartes, Son adversaire peut alors nommer
une carte de stratégie. S'll s'agit de celle que M'Kachan a
choisie, elle doit immédiatement étre défaussée. Sinon.
M'Kachan peut utiliser la carte normalement durant la bataille.
et n'a pas a la révéler avant de 'utiliser.
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APPENDICE 6 - LES DECHUS

Les Space Marines renégats que l'on appelle les Déchus font
partie des plus énigmatiques des serviteurs du Chaos, bien que
I'on ignore méme s’ils ont préié allégeance & celui-ci. Leurs
origines remontent aux jours terribles de 1'Hérésie d'Horus.
Cela faisait de nombreuses années gue Jonson n'était pas
retourné sur Caliban et il avait hite de revoir son monde. Au
moment oil ses vaisseaux arrivérent en orbite autour de la
planéte, ils furent pris sous un terrible tir de barrage de rayons
laser. Des navires explosérent ou s'écrasérent au sol comme de
monstrueuses cometes. Abasourdi par l'attaque, Jonson ne put
que se replier et tenter de comprendre ce qui s'était produit.

La capture d'un navire marchand allait lui apporter la réponse.
Quand il s'était joint & la Grande Croisade. Lion El'Jonson
avait confié Caliban & Luther. son second el compagnon
d'armes. Bien que sa position fut importante, Luther n'était pas
homme 2 limiter ses ambitions. Progressivement, il se mit &
ressentir son poste de seul gouverneur d'un monde a demi-

oublié comme une insulte.

La jalousie et la haine avaient grandi comme un cancer dans
le ceeur de Luther, jusqu'a devenir ses seules motivations. Sa
névrose l'avait conduit au-deld de la folie et I'avait rendu
incroyablement dangereux. Utilisant son charisme, il avait pris
le contréle des Dark Angels restés sur Caliban pour les mener
sur la voie du Chaos, instillant dans leur esprit ses propres
sentiments de jalousie et de ranceeur. Luther les avait
convaincus qu'ils avaient été délaissés, que 'Empereur s'était
détourné d'eux, et il les poussa a la rébellion quand le
primarque revint.

Lotsqu'ils apprirent ceci, la colere de Jonson et des Dark
Angels loyaux fut terrible. Ils s'étaient battus dans toute la
galaxie, ils pensaient que le Chaos avait été repoussé de toutes
les plandtes de I'Imperium, et voila qu'ils le retrouvaient sur
leur propre monde. Leurs propres fréres avaient €1¢ corrompus
el se retournaient contre eux. Jonson ordonna donc
immédiatement l'assaut de la planéte. Il mena en personne
l'attaque, persuadé de trouver Luther dans le plus grand des
monasteres fortifiés, et c'est ainsi que les deux anciens amis
devenus ennemis mortels se retrouverent face & face. Les
pouvoirs du primarque étaient surhumains, mais les deux
adversaires étaient de forces ¢gales, car les sombres dieux du
Chaos avaient béni les armes de Luther.

Le combat qui s'ensuivit fut titanesque. Les deux adversaires
rendaient coup pour coup, ravageant toul sur leur passage
jusqu'a ce que le monastére ne soit plus qu'un champ de
ruines. Pendant ce temps, les canons lourds de la flotte
continuaient 4 pilonner Caliban, abattant les autres forteresses,
et la crofite de la plandte commenga 4 se fissurer sous les
bombardements incessants.

L affrontement entre Jonson et Luther atteignit son paroxysme
lorsque Caliban commenga a se réduire en morceaux. Soutenu
par les puissances du Chaos, Luther langa une terrible frappe
psychique qui fit tomber Jonson & genoux et le blessa
grigvement. Mais le primarque agonisant parvint i se relever
en grimagant et ce fut pour Luther une révélation, comme si
un voile s'était soudainement déchiré devant ses yeux. Il
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réalisa ce qu'il avait fait. Il avait trahi son ami, les Dark
Angels, et 'Empereur. La vérité balaya sa folie et il s'écroula
aux ¢6tés de Jonson, toute volonté de combat l'ayant
abandonné.

Le hurlement psychique de douleur et de désespoir que poussa
Luther se répercuta a travers le Warp, et les dieux du Chaos
surent qu'une fois de plus ils avaient perdu. Leur riposte fut a
I'échelle de leur frustration et de leur coltre. La structure
méme de l'espace se déchira et un ouragan Warp d'une
puissance sans précédent submergea Caliban. Un raz de marée
d'énergie psychique se ma dans 'univers matériel. Les Dark
Angels déchus qui avaient suivi Luther et ses maitres
inavouables furent arrachés de la surface de Caliban, projetés
dans le Warp et éparpillés dans l'espace et le temps, tandis que
Caliban, déja affaiblie par le bombardement des Space
Marines demeurés loyaux, explosait et que ses débris se
dispersaient également dans le Warp.

Cette histoire de trahison est la honte secrete des Dark Angels.
Personne n'en a connaissance a part eux, leurs chapitres
successeurs et, peut-étre, 'Empereur dans son Tréne d'Or.
Méme au sein du chapitre lui-méme, peu de fréres-marines
savent exactement ce qui s'est réellement passé au cours de ces
jours fatidiques. Ce n'est que lorsque les Dark Angels
intégrent la Deathwing qu'ils apprennent la trahison de Luther.
Plus terrible encore est la révélation leur annongant que
nombre des Dark Angels qui le suivirent sont toujours en vie.
Ces combattant maudits sont appelés les Déchus.

Tous les Dark Angels maudits n'ont pas succombé au Chaos
dans les méme proportions. Bon nombre d'entre eux ont
totalement rejoint le culte d'un dieu noir et sont devenus des
Space Marines du Chaos. Toutefois, certains ont réalisé qu'ils
s'étaient trompés lors de la chute de Caliban. Dégoiités par
linfluence corruptrice des dieux du Chaos mais incapables de
se réconcilier avec leur chapitre, ils ménent depuis lors une
existence solitaire. La plupart errent sans maitres a travers la
galaxie, deviennent pirates ou mercenaires, mais certains
gardent espoir d'expier leurs fautes et de réintégrer un jour leur
rang au sein de 'Humanité.

Aux yeux des Dark Angels, le seul chemin qui pourrait les
laver totalement de la honte, restaurer I'honneur de leur
chapitre et leur redonner la confiance de 'Empereur, passe par
le repentir et la mort de tous les Déchus. Cependant, puisque
les Déchus ont été éparpillés aux quatre coins de l'espace et du
temps, clest une tiche quasi insurmontable. Les Déchus sont
dispersés dans la galaxie, seuls ou en petites bande. Il peut se
passer des années sans que 1'on entende parler d'eux. Les Dark
Angels doivent done enquéter sur toute rumeur ou histoire
relative aux Déchus, juste au cas ol elle pourrait les mener
jusqu'a I'un de leurs freres maudits. Quand leurs recherches
sont couronndes de succes, les Déchus captures sont ramenés
au Roc. Dans les profondeurs des donjons, les chapelains-
investigateurs tentent de les pousser a se repentir. Ceux qui
acceptent connaissent une mort rapide. Mais le plus souvent,
les captifs refusent et meurent dans d'horribles souffrances
entre les mains de ceux qui tentent de sauver leur dme.



Toute armée du Chaos, secte du Chaos ou de la Garde impériale
peut inclure Cypher comme personnage spécial. Si vous décidez
de l'iniégrer a une armée de la Garde Impériale, vous ne pouvez
alors pas prendre d'alliés Space Marines, bien guwe vous puissiez
prendre une escouade de Déchus, voir plus loin.

Cypher est un personnage énigmatique et sinistre. [l apparait, venu de
nulle part, apportant avee lui mort et destruction, puis s'évanouil aussi
rapidement. Etrangement. il est rare gue Cypher soit lui-méme
l'instigateur des actes violents qui se déroulent invariablement en sa
présence. Il semblerait plutdt quil agisse comme un catalyseur
exacerbant la haine ou la méfiance en un brasier incontrolable.

Cypher parle rarement, et personne ne connait son vrai nom. Mais
I"armure vert sombre qui apparait parfois sous sa longue robe indique
qu'il est sans doute I'un des Dark Angels déchus. condamné i errer
dans l'espace et le temps et interdit de séjour sur son propre monde.

Certains murmurent que Cypher représenterait la seule chance de
rédemption des Dark Angels déchus, el que ses apparitions
apparemment incontrolées cachent en fait un voyage qui le ménerait i
travers la galaxie vers la Terre et vers I'Empereur lui-méme. On parle
aussi d'une épée que porte Cypher mais qu'il n'utilise jamais au
combat. Cette épée pourrait étre la légendaire Epée du Lion, brandie
par Lion El'Jonson lui-méme, et qui fut perdue & jamais apres le
combat final qui opposa le primarque a Luther, 'Archi-hérétique.
Quelle que soit la vérité, il est indéniable que lu présence de Cypher
semble attirer d'autres Déchus, bien que personne ne sache comment
ils peuvent le trouver ou pourquoi ils se rassemblent.

A cause de cela, les membres du cercle intérieur des Dark Angels
haissent et craignent Cypher plus que tout autre Déchu, et feront toul
ce qui est en leur pouvoir, méme certains actes condamnables, pour le
capturer ou le tuer. Le fait que Cypher soit encore en vie prouve que
son habileté & échapper i ses poursuivants est quasiment surnaturelle.

EQUIPEMENT Pistulet bolter de maitre, pistolet de maitre & plasma,
poignard de phase C'tan.

ARMURE Armure Energétique (svg. 3+)

SPECIAL
Space Marine : Les régles habituelles de Tir Rapide s'appliquent. de
méme que les regles d'Ebranlement des Space Marines loyaux.

Animosité : La présence de Cypher semble exacerber la discorde et
Fanimosité. S'l est inclus dans votre armée, vous devez lancer 1D6
pour chaque escouade (ou 'équivalent dans l'armée) située dans un
rayon de 30 em autour de fui au début de chague tour. Sur un résultat
de 1, les membres de l'escouade perdent I'esprit et se disputent entre
eux. Ils ne peuvent rien faire du tout pendant ce tour, jusqu'a ce que
tout revienne en ordre. Notez que ces regles d'animosité n'affectent
que les escouades ou leur équivalent dans Parmée, elles sont sans effet
sur un personnage ou sur un équipage de véhicule ou d'arme d'appui,
De plus, elles maffectent pas les personnages ou les escouades de
Déchus inclus dans 'armée. Les démons situés dans ce myon de 30
em n'ont pas & effectuer le jet pour déterminer s'ils se disputent entre
¢ux, mais agissent comme s'ils avaient obtenu 1 ou 2 sur tout test
d'animosité démoniaque qu'ils auraient i faire.

Protection Divine : Cypher est protégé par une puissance du Chaos
bien que personne ne sache quelle est cetle puissance (il semblerait
que ce ne soit aucune des quatre principales puissances du Chaos),
Cette entité protége Cypher avee beaucoup d'attention, I'avertissant au
dernier moment de tout danger le menagant. Ceci permet 4 Cypher
une sauvegarde non modifiable de 4+ sur 3D6 (ow, vous additionnez

APPENDICE 6 - LES DECHUS

les 3D6) contre toute attague ou toule aulre cause provoquant tout
dommage et réduisant ses Points de Vie a 0. S%l réussit celte
sauvegarde, il disparait du champ de bataille. Enlevez sa figurine
comme si elle avait &€ tuée, mais ne la comptez pas dans les points de
vietoire atiribués au camp adverse.

As du Pistolet : Cypher peul tenir un pistolet dans chague main et tirer
avec chacun d'eux durant sa phase de tir : un tir avec son pistolet bolter
de maitre ¢l un tr avec son pistolet a plasma de maitre. S'il reste
immobile, il peut effectuer un Tir Rapide avec son pistolet bolter et tirer
ausst avee son pistolet 2 plasma, ce qui lui donne un total de trois trs !

Déchus : Si Cypher est inclus dans votre armée, vous pouvez prendre
une escouade de Dark Angels déchus. Les Déchus utilisent les régles
d'ébranlement des Space Marines loyaux. Ils sont immunisés contre la
regle d'animosité décrite plus haut, mais haissenr les Space Marines
du chapitre des Dark Angels. Les Déchus sont achetés dans la liste
d'armée des Space marines du Chaos en tant que vétérans, ils cotitent
la méme valeur en points et disposent du méme équipement.

Traqués par les Dark Angels: Cypher et tous les autres Déchus sont
pourchussés par les membres de la Deathwing et de la Ravenwing.
Tous les membres de la Deathwing (¢'est & dire au moins tous les
personnages Dark Angels) et de la Rawenwing hatssent Cypher et les
autres déchus. De plus, tant qu'il est engagé dans une bataille, les
membres de la Deathwing (et eux seuls) doivenr le charger s'ils se
trouvent & portée de charge ou se rapprocher de lui d'au moins 10 cm
entre le début et la fin de leur mouvement.

Vendetta : Le camp dans lequel combat Cypher gagne 5 points de
victoire si ce dernier est toujours sur le champ de bataille en fin de
partie (mais pas s'il a disparu a cause de sa protection divine), et |
point par Déchu toujours en vie & ce méme moment, S'il joue avec des
Dark Angels, le joueur adverse gagne 2 points de victoire si Cypher &
disparu sans avoir été blessé, 10 points si les Dark Angels ont e
raison de Cypher, et 1 point de victoire pour chaque Déchu qu'ils ont
¢ durant la bataille.

PISTOLET BOLTER DE MAITRE ............. 10 points
Cette arme fut fabriquée par un maitre armurier el est une récompense
réservée aux plus grands guerriers.

Portée Pour Toucher Modif. Facteur
C L c L F Dom. de Svg. de Pénét. Special

0-30 30:80 +2 +1 4 1 -1 D&+4  Corps a corps

PISTOLET A PLASMA DE MAITRE ........... 15 points
Cette arme n'a pas besoin d'un tour entier pour se recharger, elle peut
done tirer i chaque tour.

Portée Pour Toucher Modif. Facteur
Cc L C L F  Dom. de Svg. de Pénél Spécial

D-20 2060 +2 -1 ] 1 -1 Dé+8
Spécial : Corps & corps, 1 dé de Tir Soutenu.

POIGNARD DE PHASE C'TAN ...............0 10 points
Ce poignard utilise une technique similaire i celle de I'épée de phase
des assassins Callidus, Sa lame ondule aux limites de l'espace-temps
griice & un constant réalignement moléculaire, ce qui lui permet de
“contourner” les armures et les champs de force. Une figurine blessée
par un poignard de phase ne peut bénéficier d'aucune sauvegarde
d'armure, méme si elle est due & un champ de force,

Portée  Pour Toucher Modif. Facteur
 + L C L F Dom. de Svg. de Pénét. Spécial

Corps a corps FU* 1 Aucune 2DB+5 Voir régles
FU"* : Force de I'Utilisateur.
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SPACE MARINES DLI CHAOS
Type M CC CT
Marine du Chaos 10 4 4
Aspirant Champ. 10 5 5
Grand Champ. 10 6 6
Champ. Exalté 10 T 7
Régles Speciales : Tir Rapide

SORCIERS SPACE MARINES DL CHAQOS
E PV

Type @ echier ik
Sorcier i0 4 7 I 5
Champ. Sorcier 5
Maitre Sorcier 5

Seigneur Sorcier

10 5 5 5
10 6 6 5
10 4 7 5 5

Regles Spéciales : Tir Rapide, Psyker (Dscipline Principales ; Slaanesh, Tzeentch
ou Nurgle. Disciplines Secondaires : pouvoirs d' Archivistes ou de I'Adeptus)

TERMINATORS DU CHAOS
Type M EC Cr F

Terminator 10 5 5 4 4
Reégles Spéciales : Tir Rapide, Armure Terminator

VETERANS SPACE MARINES DLI CHAOS
g il

M CC CT F
10 5 5 4 4

Type
Véteran
Régles Spéciales

BERSERKS DE KHORNE

Type M CC CT F
Berserk 10 4 4 4 4
Terminator Bsk. 10 5 5 4 4

E PV

E PV I A

DEMONS DE KHORNE

Type
Buveur de Sang

M CC CT F
15

£ PV A
10

Cd

LA E U R i B 10

Régles Spéciales : Démon, Pas d'Aura Demoniaque, Terreur, Vol, Armure du
Chaos, Hache de Khorme, Fouel du Buveur de Sang.

Sanguinaire

10

5 5 4 3 1 6 2 10

Régles Spéciales : Démon, Peur, Lame d'Enfer, Régéneralion, Charge Furieuse

!
1 5
2 5
3 6
1 7

Juggernaut

Type

Régles Spéciales
' Démonette

1 5 Régles Spéciales

Béte de Slaanesh 15

Régles Spéciales
de Scorpion

1 5 Heglas Spéciales

Tir rapide, Infiitration, Formation Dispersée
1 { 3

Chien de Khorne 25
Régles Spéciales : Démon, Collier de Kharne, Peur, Traqueur

17,5 3 0 5 5 3 =2
Reégles Spéciales : Démon, Peur, Piétinement, Monture

DEMONS DE SLAANESH

Gardien des Secrets 15

Monture de Slaanesh 30

5 0 5 4 2 T PR | v

10

&e. CT ..F - E PY
9 10 7 7

Démon, Aura de Slaanesh, Terreur

6 5 4 - S IR

Démon, Peur, Enaormes Pinces,

3 0 3 « SRS | 3 3

Démon, Peur, Musc Soporifique, Enormes Pinces

3 0 4 5 6

Demon, Peur, Langue, Monture.

DEMONS DE NURGLE

Type
Cd Grand Immonde
; (R BOR 8

1 5 1 9

Reégles Speciales : Tir Rapide, Marque de Khorne, Charge Furieuse

MARINES DE LA PESTE

Type M - GC. 6T F E
Marine de ta Peste 10 a 4 4 5
Aspirant Champ. 10 5 5 4 5
Régles Spaciakes - Tir Rapide, Marque de Nurgle

NOISE MARINES
Type M CcC CT F

Noise Marine 0. 4 4 4 4
Aspirant Champ. 10 ] 5 4 4

Régles Spéciales - Tir Rapide, Marque de Slaanesh, Cacophonie Psychique

THOLISAND SONS

Type M €C CT F
MarineT.Sons 10 4 4 4 4
TerminatorT.Sons 10 5 5 4 4

Régles Spéciales : Tir Rapide, Marque de Tzeentch, Guerriers Esprits, Immunité &

la psychologie

Byl A

INVOQUER DES

DEMONS DU CHAOS

Invocation d'1 Démon Majeur : 10 points dirvocation
Invocation d'1 Démon : 2 points d'invocation.
Le démon invogue est placé a 30 cm dune
figurine portant sa marque :

Points de Victoire

Les points de victoires gagnes pour les demons
majeurs le sont comme pour des personnages
Les autres démons donnent 1 point de victoire
par groupe de 3 figurines tuees ou bannies.

Bannissement : Les démons sont bannis dans
le Warp aussitdt que la derniére figurine portant
leur margue disparait

Regles Speciales
Portepeste

Régles Speciales
Béte de Nurgle

Regles Speciales

M CC CT F
10

Reégles Speciales : Démaon, Terreur, Flot de Corruption

Socle de Nurglings 10

Ee. pPis
A e SNEE R A

3 3 3 38 A

Démon, Peur, Pullulement
10
Demon, Peur, Epée Pestilentielle, Nuage de Mouches.
o 0 3 5 3
Deémon, Peur, Attaques Spéciales, trainée de Bave.

5 5 R B (e S {4

3 D6 6

DEMONS DE TZEENTCH

Tvpe
Due du Chagt

Regles Speciales

Cd
B [ e
s B Incendiaire
Régles Speciales
Enflammée
Horreur Rose

Horreur Bleue

E PV

1

1
Disque

Régles Speciales

Gagner des Points d’Invocation

M ¢CC CT F E
20
Démon, Terreur, Yol

2253 5 5 ;e o %

Démon, Peur, Jet de Flammes, Bond, Attague

PV | A

L e e )

5 5 4 - R | 6 2
3 3 3 3 1 r S

Régles Spéciales : Démon, Pas d'Aura Démoniague, Dédoublement, Peur

3 0. 3 B e

Démon, Peur, Mouvement Spécial, Monture

Figurines Possédées

KHORNE : +1 point par ennemi touche en corps
a corps

NURGLE : +1 point par ennemi blessé sur un tir
OU UN Corps a corps.

SLAANESH : La moitie (en arrondissant
supérieurement) de la valeur de Cd des unités
obligées de faire un test de Cd

TZEENTCH : +1 point par carte Force jouée
dans la phase psychique (+3 pour Pouvoir
Total).

Doublez ces résultats si les points sont gagnes
par des fgurines portant la marque du dieu
concerne

Un démon du Chaos peut remplacer n'importe
quelle figurine de I'armee portant sa marque. Un
démon majeur ne peut entrer en jeu qu'en
possédant un champion, un sorcier ou un
seigneur du Chaos

Possession des Troupes en
Té[épurtatian

Lancez 1D6 a chaque fois gu'une figuring
n'appartenant pas a llarmée du Chaos sa
téleporte. Sur un résultat de 1 la figuring est
tuée et remplacée par un démon choisi par ke
joueur du Chaos. Les chevaliers gris et les
inquisiteurs de I'Orde Malleus ne sont pas
concernes par cette regle




Armes de Base & Pistolets

Portée Pour toucher Modil. Facteur de

Arme Courte Longue Courte Longue Force Dommages De Svg. Pénétration

Autocanon Faucheur  0-50 50-100 - - 8 D6 -3
Pistolet Plasma Mk 1 0-15 15-45 42 -1 6 1 -1
Lance-Plasma Mk 1 0-15 1560 +1 - 7 1 -2
Armes Combinées :- Bolters Jumelés; Bolter + Fuseur; Bolter + Lance-Flammes
Bolter 0-30 30-60 #1 - 4 1 |
Fuseur 0-15 1530 +1 - 8 -4
Lance-Flammes Régles Spéciales 4 1 -2

Spécial
2D648

D6+6
D6+7

2 dés de Tir Soutenu, Relancer 1 dé
1 dé de Tir Soulenu, Surchauffe
1 dé de Tir Soutenu, Surchauffe

DE+4
2D6+8
D6+4

Armes Jumelées

Voir regle des lance-flammes

Armes de Corps a Corps & Grenades

Portée Pour toucher Modif. Facteur de
Courte Longue Courte Longue Force Dommages De Svg. Pénétration

Corps & corps uniquement FU*+1 D3 FU*

Arme Spécial

Hache de Khorne variable Corps a corps

Hache Tronconneuse
Lame d'Enfer

Masse Energétique
Poignard de la Peste
Epée Pestilentielle
Grenade Bubonique

Corps a corps uniquement
Corps a corps uniquement
Corps a comps uniquement
Corps a corps uniguement
Corps & corps uniguement
Régles Spéciales

FU®+1
FU*+1
5
FU*
FU*
D6

1
D3
D3

1
1
1

-2 variable
FuU* variable

-2 2D6+D345
FU* variable
Fu* variable

1] Spécial

Corps a corps

Corps a corps, Parade

Corps a corps

Corps a corps, tue toujours sur 6

Corps a corps,tue toujours sur 4+, Parade

Voir regles sur les grenades

* Force de I'Utilisateur Armes de Noise Marines

Portée Pour toucher Modif. Facteur de
Courte Longue Courte Longue Force Dommages De Svg. Pénétration
0-30 30-60 +1 - 4 1 -2 D6+4
0-50 50-100 - D6+4 D6 -3 3D6+8
Voir Régles Spécial 1 Spécial  Spécial

Spéclal

2 dés de Tir Soutenu

Gabarit de 5 cm, Mouvement ou Tir
Voir Régles

Arme

Eclateur Sonique
Blastmaster
Siréne de Mort

Armement Post-Hérésie
Les armes, les véhicules, les cartes d'équipement el les cartes de

vehicules inclus dans une armée du Chaos et posterieurs a I'Heresie
colitent 50% plus cher.

Tableau de Surchauffe des Armes a Plasma
Lorsque vous utifisez une arme a plasma, en cas doblention dun
symbole d'enrayement, lancez le dé et appliquez les effets ci-dessous
Effets

Enray. Explose avec les mémes effets qu'une grenade a plasma.

Reésultat

3 1 touche de F6, 1 blessure, modif, de svg-3 , Arme enrayée

Marque du Chaos

Maximum, une par figuring sauf les Seigneur du Chaos gui ont le
droit & plusieurs. Les Mutations sont un effet purement visuel et
n'ont aucun effet sur le jeu en lui-méme.

1 louche de F4, 1 blessure, modil. de svg.-2 . Arme enrayée.
1 touche de F2, 1 blessure, modif. de svg.-1 . Arme enrayée

e Nurgle : +1 en Endurance.
Cibles Dermorniaques

Bétes de
Dreadnoughts  du

Slaanesh : Immunité a la psychologie et jamais démoralisé

Khorne : Armure du Chaos (svg. 2+). Sujet a la Frenesie
Parade autorisée méme en étant frénétique.

Monstres Démons Majeurs
Champions sur Juggernauts,
ou Monturas de Slaanesh

Vehicules : Land Raiders, Rhinos, Predators, motocyclistes Space
marines.

Nurgle,
Chaos, :
Tzeentch : Annule les pouvairs psychigques sur 4+

Petites créatures : Nurglings.

Créatures de taille humaine : regroupe les figurines n'apparenant

a aucune des Irois autres calégorles. r‘-l" most l‘.’ IJCI!I(' Illll‘lllc

Si au début du tour des démons rivaux se trouvent 8 moins de 30 cm,
lancez un dé et consultez le tableau ci-dessous Les démons de Tzeenlch
el de Nurgle sont rivaux. Idem pour les démaons de khome et de Slaanesh
Effets

1-2 Les démons et leurs rivaux disparaissent dans le Warp

34  Lesdémons ne peuven! rien faire, saul se défendre pendant ce tour,
5-6 Les démons tolérent la présence de laurs rivaux.

Aura Deémoniagque st
Les demons béneficient d'une sauvegarde de 4+ sur 1D6. L'Aura
Démoniaque ne permet aucune sauvegarde conire les attaques
psychiques ou les arres de lorce.

Démonette Porte peste HoOrreur seules les mses comptent)

Taille Niveau de
d'unité Maftrise
Soumissian 1-5 1
6-10 2
11-15 3
Malediction Chamaelle 16+ 4

Pouvoirs I’mdiixp 105
I)cnwniuqluze

Tallle Niveau de
Pouvoir d'unite Maitrise

Aura de Déchéance 1-5 1
Miasmes de Pestilence 6-10 2
Flot de Corruption 11-15 3

Vent de Peste 16+ 4

Taille Niveau de
d'unité Maitrise
15 1
Les Démons Majeurs sont 610 2
de niveau 4 et regoivent les 11-15 3
quatre pouvoirs. 16+ 4

Pouvoir
Feu Rose de Tzeantch
Eclair du Changement
Tempidte de Feu

Pouvoir

Rayon de Slaanesh
Pavane de Slaanash
Bienfait de Tzeenich




Ce volume contient les descriptions des plus tristement célébres Légions du Chaos, les World Eaters, les
Thousand Sons, les Emperors Children, etc... Vous y trouverez également les régles pour les Space
Marines, les Vétérans et les Terminators du Chaos, les Berserks de Khorne, les Noise Marines, les Marines
de la Peste, les Sorciers et les Dreadnoughts du Chaos.

Ce volume décrit les quatre puissances du Chaos et leurs serviteurs : Khorne le dieu du sang, seigneur
des combats, Nurgle le seignéur de la déchéance, Tzeentch, le maitre sorcier, dieu des puissances
mystiques et Slaanesh le prince des plaisirs. Vous trouverez également les régles des terribles créatures
des dieux ténébreux : les Sanguinaires de Khorne, les Buveurs de Sang et les Chiens de Khorne, les
Juggernauts, les Ducs du Changement, les Horreurs, les Incendiaires et les Disques de Tzeentch, les
Gardiens des Secrets de Slaanesh, les Démonettes, les Bétes de Slaanesh et de Nurgle, les infects
Grands Immondes, les Portepeste et les grouillants Nurglings.

Les régles spéciales régissent |'utilisation des créatures démoniaques dans Warhammer 40,000, y compris
la fagon dont elles sont invoquées, leurs immunités et leurs pouvoirs. |l existe également des régles pour
les marques ou les récompenses du Chaos, accordées par les dieux du Chaos eux-mémes. Vous
trouverez aussi dans ce livre les régles des armes antiques des Légions Renégates.

La liste d'armée de ce Codex vous permet de batir une armée avec toutes les créatures pouvant émerger
de I'CEil de la Terreur. Tant les nouveaux types de Space marines que les personnages spéciaux, comme
Abaddon le Fléau, Kharn le Félon, Fabius Bile ou Ahriman, maitre des Thousand Sons. En appendice,
vous trouverez deux listes d'armées supplémentaires, une pour les sectes d'adorateurs du Chaos et une
pour les légions démoniaques. Vous pourrez jouer ces armées dans des scenarios ou des campagnes.
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