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L'INQUISITEUR THRAX...

...se racla la gorge et dicta la derniére partie deos rapport.

“"Les mutants ont été éradiqué dans tout le chapitreLes officiers corrompus ont été éliminés. Le Maiie du
Chapitre a préféré s'oter lui-méme la vie plutdt ge d'affronter le destin qu'il méritait. Les créatures qu'il a
invoqué ont été bannies ou sont retournées dans\éarp. D'aprés les expériences passees, nous savque
le lien, une fois brisé, doit étre établi depuis e coté du portail Warp. "

Ca n'arrivera plus ici. Mon administration de josts'en est
assuré. Les malheureuses erreurs de ces dernisroma@té
nettoyées. Des comptes-rendus complets de l'ad¢cateri

joints."

"Je peux maintenant dire en toute confiance quec dur

nouveau -et moralement pur- corps d'officiers, hapitre

réformé des Grey Slayers des Légions Astrates sdrena

aussi loyal dans le futur qu'il I'a fait dans lspa"

"Gloire a 'Empereur !"

"Thrax, Inquisiteur Ordinaire, En ce jour du... eftc...
Faites un bon rapport et retournez-le moi que jsseusceller
le message."

"Oui, Seigneur Inquisiteur.”

Thrax s'assit dans le bureau de I'ancien maitrehdpitre. Il
avait dans l'idée de le garder pour son propre eiség
conception avait un certain charme. Le
d'ornementation était particulierement bien faitupaun

monde arriéré, des motifs tellement complexes, igile

disposition du bois et du techplastique. On ayraipresque
croire que cela signifiait quelque chose. Son dpaytourut
la surface, suivant la ligne d'une spirale ettig boucle.

Dans l'espace Warp, quelque chose remua. Son nainh av
presque été utilisé. Bientdt, le Mot serait utilie¢ la Voie
ouverte. L'incantation se produisait. Il pouvait ntie
l'attraction de la puissance...

Thrax se plongea dans ses pensées et maintenadoigin
bougeait a peine. Le maitre du chapitre avait &itée, un
imbécile. Mais le pouvoir qu'il avait utilisé ! WUsé

correctement, au service de I'Empereur, ne potitraés le

faire devenir le meilleur, le plus grand des ingeig's ? Son
doigt parcouru la surface du bureau de nouveauasuies
motifs...

Bientot... Bientot...

Thrax atteignit la fin de la ligne de techplastigliese tourna
a moitié vers quelque chose qu'il voyait du coil'a. Et il
sut...

travaiMAINTENANT !

On frappa a la porte. Le scribe était revenu. "isicgur
Thrax, j'ai une copie de votre rapport, Seighe@®a Yoix
était remplie de doute. " Inquisiteur... Thrax ? rMo
Seigneur ? "

Dans une ruée de chairs et de mandibules, l'ifgquisiThrax
fit son festin.




ANGEREUX ET

SOMBRE EST LE

MONDE; UN LIEU
BOUILLONNANT DE
CONFLITS

Sombre et dangereux est le monde, un endroit boaodéint de
conflits. Les grandes races se combattent les lesesutres, I'Elfe
et le Nain, le Nain et le Gobelin, le Gobelin &ftque, I'Orque et
I'Elfe. L'Homme la plus jeune de toutes les racedaeplus
belliqueuse excéde toutes les autres dans la senwagt la
longueur de ses conflits.

Quand il n'y a aucun ennemi extérieur, 'Hommereove un au

sein de sa propre espece. Les empires et les regasenbatissent
et s'effondrent, chacun dans le flux et le refl@anglant des

batailles et de la destruction. D'anciennes haswed chéries et
ressassées, entretenues jusqu'a un haut niveamitd'iet utilisée,

comme si une preuve était nécessaire, pour mogieia guerre
est la seule option d'un Homme véritable. D'anc@mptes sont
réglés et on préte foi a de nouvelles causes. tiecsans fin de
guerre et de préparations appelées "paix".

Les anciennes races sont impliquées dans les gugréHomme
comme mercenaires ou comme alliées, a la rechedine

avantage, ou simplement de butin. Il en résultendebreuses
ruines et peu de reconstructions. Le feu et I'élpgssent de
grandes cicatrices noires sur les terres du Mohdiares le coeur
des hommes.

Aux frontieres du monde se trouve un danger plasdyque tous
ceux posé par les ennemis mortels. Les produitsalitre monde,
un autre univers. Lachés sur ce monde par malchahqgear
accident en un passé depuis longtemps révolu, réstuces du
Chaos se répandent en un torrent sans fin paréoferdre dans le
vide. lls errent le long des frontieres du mondenet sont
maintenus a distance qu'a un co(t exorbitant.

Ce sont les Désolations du Chaos. C'est le natorebmpu pour
devenir le non-naturel. Ici, la terre méme se lebebntre ce
gu'elle est devenue : les arbres geignent d'une doin autre
monde et les rochers crient leur haine a un caifférent. Ici les
dieux et les démons du Chaos regnent sur la tdétejisent et
pervertissent tout ce qui passe a leur portée.



Mais ce n'est pas encore assez. Autrefois les (Bgbet leur
engeance vénéraient les dieux du Chaos, aujourtithamme fait
de méme. L'adoration des Gobelins était désordomtékeur
dévotion incompléte.

Sachant parfaitement ce qu'est le Chaos et ce mput offrir,
certains tournent le dos a la raison. L'Homme d&pptowute sa
vigueur et tout son fanatisme au service des seigndu Chaos.
Ce service apporte du pouvoir, les servants famegiglu Chaos y
trouvent leur récompense et le Chaos prend soildés que les
esprits se déforment et se pervertissent, les dorgsde méme.
Ceux qui suivent le Chaos ne conservent aucungeeste leur
humanité et deviennent méconnaissables pour léceede leurs
sombres puissances. Les traces d'humanité et dmnasont
violemment expurgées de tous les suivants du CHasanté
mentale est toujours la premiére victime.

Beaucoup sombrent dans un abime de désespoirgisabourent

et baragouinent au coté des hordes du Chaos, inablesnet

perverties. Leur sort est miséricordieux, car akadarutissement
vient I'oubli. Quelques-uns se détachent de la enassleviennent
les seigneurs du Chaos terribles et redoutéshkfs des hommes-
bétes qui massacrent et saccagent dans les Désslati au-dela.
Une poignée sont si extrémistes qu'ils attirenua les faveurs

(bienvenues ou non) des Puissances du Chaos. Eaoxt élevés
et totalement changés en démons du Chaos

Mais le Chaos ronge aussi le coeur de I'Homme dépéieur.
Partout dans les territoires des hommes, protégés lgurs
possessions et leurs titres, leur richesse et téseau, les
serviteurs cachés du Chaos font croitre leurs tfeet leur
puissance. Leur influence maligne est sentie pariau coeur de
toutes les intrigues et de toutes les machinatiat®s qu'ils
répandent les paroles noires de leurs dieux mauwis
malveillants. lls travaillent au sein de I'humanitérrompant et
dépravant tout ce qu'ils touchent. lIs travaillpotr le jour ou le
monde sera a genoux devant leurs dieux immondassétentiels.
A ce moment seuls les servants du Chaos receviemt |
récompense.

Au moment ou le monde entier sera un Royaume dosCha



CE QUE CE LIVRE CONTIENT

Ce livre, Slaves to Darkness est I'un des deux vohes de Realm of Chaos, un supplément pour les jede la
gamme Warhammer. Vous y trouverez tout ce qui voudaut pour diriger des campagnes dans les
désolations chaotiques du monde Warhammer ou pourétouvrir les serviteurs du Chaos au sein de la
société humaine.

Dans les pages suivantes, vous trouverez les dé&alEfinitifs et les plus complets jamais publiés sueux des
Puissances du Chaos : Khorne et Slaanesh. Leurs eajités, leurs suivants, leurs subordonnés démoniaes
et leurs relations avec le monde de Warhammer sorbuvertes. Des détails complets sur la magie du Gi&
et les mutations insensées que le Warp fait subilug corps et aux esprits de ses serviteurs sont égaient
inclus.

Deux autres dieux du Chaos, Nurgle et Tzeentch, serdbhaos, 'espace Warp et la menace que représdasgmbuvoirs

présentés dans The Lost and the Damned, le secdmtie/ale
Realm of Chaos.

Les joueurs de Warhammer Fantasy Battle y trouvedss
suivants et des créatures du Chaos détailléesdmsgeexemples
de bandes et d'armées et des notes complétes pé&em wos
propres créatures du Chaos. Des notes et des Isosseit
proposées aux modélistes intéressés par la crédgidigurines
du Chaos ainsi que des suggestions pour organisebatailles
en campagnes narratives.

Les maitres de jeu de Warhammer 40,000 trouvenrmasaction
compléte introduisant les démons et les servitelursChaos
dans les batailles de WH40K et des détails surides kentre le

psychigues non-réprimés pour I'lmperium.

Les MJ de Warhammer, le jeu de réle fantastiqumyveront
des profils pour les guerriers du Chaos et les hesabétes qui
pourront étre utilisé pour la création de PNJ adarast du
Chaos.

Les deux volumes de Realm of Chaos peut étre égilfgour
créer sur vos tables des armées démoniaques stfifitodans
d’épiques batailles (mais aussi des escarmoucheg)euvent
aussi aider a créer des méchants incommensurahleses jeux
de réle et ils peuvent introduire un nouvel élémieatrifique
dans les jeux Warhammer.

ABREVIATIONS
Les abréviations utilisées dans ce volume sontliesuelans les systéemes de jeux Warhammer et ssbéedi ici par

commodité.
A Caractéristiqué\ttaques
CcC Caractéristiqué€orps a corps
Cd Caractéristigu€ommandement
Cl Caractéristigu€alme
CT Caractéristiqu€ompétence au Tir
E Caractéristiqué&ndurance
F Caractéristiquéorce
FM Caractéristiquéorce Mentale
I Caractéristiquénitiative
Int Caractéristiquéntelligence

M Caractéristiquéouvement

MJ Le Maitre de jeu
PM Points de Magie
PV Caractéristiqu€oints de Vie

WFB  Régles d&Varhammer Fantasy Battle
WHJdAR Warhammer, le jeu de réle fantastique
WH40K Regles déVarhammer 40,000

pts Codt en points (WFB/WH40K)
" Pouces (1" = 2.5cm) (WFB/WH40K)
Dex Caractéristiqu®extérité (WHJIJR)

m Metres (WHJdAR)

PA Points d’Armure (WHJdR)

PE Points d’expérience (WHJAR)

PJ Personnage Joueur (WHJAR)

PNJ Personnages Non-Joueurs (WHJdR)
Soc Caractéristigu&ociabilité (WHJAR)

L

s




/efxemple, donne un résultat de 1 axbn est le résultat de
'addition des jets dex dé an faces : 2D6 donne un résultat
compris entre 2 et 12. Dans les expressions du Byps/ ou
xDn+y, il s’agit d’ajoutery au résultat des jets : D6+2 ou 4D6+3
par exemple.

PROFILS DE WARHAMMER FANTASY BATTLE

Le colt en points est ajouté a la fin des profilEB et WH40K
sous la colonne intituléats

TESTS

A plusieurs endroits de ce supplément, on parletedds.
Lorsqu’un test est requis, les joueurs de WarhamRagtasy
Battle et Warhammer 40,000 doivent lancer 2D6e Itdsultat
est inférieur ou égal a la caractéristique indiguéetest est
réussi/

Les joueurs deWarhammer, le jeu de rdle fantastique
doivent suivre la procédure de test du livre delesgde
WHJdR.

ATTAQUES EMPOISONNEES

Dans les régles spéciales d'une créature, une fafateaque
peut étre décrite comme empoisonnée. Dans certaiss la
nature du poison est donnée, dans d’autre non.

La regle générale d&/FB pour les poisons veut que toutes les
attagques empoisonnées se fassent avec un +1 ajdatEorce
de la créature. Par exemple, si une créature &aree de 4 et
une morsure empoissonnée, sa Force d'attaque ieffexst 5.
Une telle reégle peut aussi étre appliqué&@hd0oK .

Lorsque des créatures ont des attaques ou un eouffl
COMMENT UTILISER REALM OF CHAOS empoisonnés dont le bonus de Force est supéridurcela est

Il'y a plusieurs conventions utilisées dans ce mallénumérées spécifiquement mentionné.
ici pour éviter de les répéter régulierement. G# so Les poisons affectent toutes les créatures vivamtes sont

LES REGLES DE JEU inutiles contre les morts vivants, les créaturebérées,
démoniaques ou élémentales — bien que les attgmuissent
généralement les affecter avec leur Force norniale.armes a
gaz et de souffle sont évidemment complétemenfidaeks

contre de telles créatures.

. . , . , Les MJ deWVHJdR ont les options suivantes :
Certaines regles données pour un systéeme n'ont deas ) | o o
correspondance dans les autres. Dans ce cas, eallgs Si la créature est 'une de celles décrites darestiaire,
introduites par WFB, WH40K ou WHJdR comme approprié.  Suivez les regles correspondantes a la forme data
Lorsque les informations sont spécifiques a unésyet elles empoisonnee.
sont présentés de I'une des deux maniéres suivantes 2. Les attaques empoisonnées causent la mort conie en
- Deux valeurs séparées par une barre (/). Ellesastire 2D6 roundsf a moins que la victime réussissent ©h te
dans cet ordre contre le poison.
3. Développez vos propres régles pour le poison @ejuh
créature concernée en vous basant sur les poisons

Les informations de ce supplément sont des registinges a
Warhammer Fantasy Battle®[S édition], a Warhammer 40,000
[1%¢ édition] et & Warhammer, le jeu de rdle fantastidif
édition].

Warhammer Fantasy Battle et Warhammer 40,000
Warhammer, le jeu de role fantastique

- En paragraphes séparés introduits \W&B, WH40K ou sta}mdards. . .
WHJdR. 4. Développez vos propres régles pour le poison a@ejush
créature concernée en vous basant sur la créaupkus
LES DES proche décrite dans le bestiaire. Par exemplegueae de
Comme dans tous les systémes de jeu Warhammeotdtiom scorpion suivra les régles du scorpion géant oulade
Dn représente un unique tirage d'un déndaces: D6, par manticore comme vous préférez.




LA PROPAGATION DU

CHAOS

Dans un passé trés lointain, le Monde fut visité paune race de voyageurs des étoiles hommée anciens
slanns. En raison de leur avance technologique, lpgsuples qu’ils rencontrerent les adorerent, alorgue les
autres les considérérent comme des démons. Les &ms slanns menérent de nombreuses expériences sur |
Monde et, bien que leurs savoirs soient aujourd’huioubliés, beaucoup de races qui I'habitent en sont

originaires.

Les anciens slanns voyageaient au moyen de pontes- i
dimensionnelles, franchissant les distances a rsalleespace
Warp", une dimension paralléle qui connecte tosspleints de
l'univers matériel. Une de leur premiére tache ldesl’arrivée
sur un monde inconnu était de construire une pdgrgortes,
une a chaqu'un des péles, pour leur permettreed’all venir
selon leur gré.

L’espace Warp est loin d'étre un espace vide.tltesiposé de
formes d’énergies complétement inconnues dans viusi
matériel. Il est habité par des entités égalemanbnnues.
Quand leurs grands vaisseaux traversaient I'espdam, les
anciens slanns se protégeaient avec des enchaisemers,
malgré la puissance de ceux-ci, les choses preangaefois des
tournures effrayantes.

On ne peut que spéculer sur ce
est réellement arrivé mais

enchantements protecteurs

cédé. Les étres de l'espace V
ont pu trouver le moyen de

surpasser ou les portes se

peut-étre éffondrés sous la fa
des vents magiques qui soufflai
continuellement autour d’elle
Quelle gu'en soit la cause,

portes cédéerent. Les deux p
furent détruits et des tunn
permanents furent créés entre
Monde et le vide de l'espa
Warp.

Parmi la matiére rejetée lors

l'explosion des portails sur
Monde, il y a la pierre Warp, u

substance formée de
condensation et de
solidification de [I'essence

Chaos. De la poussiére de pis

Warp a plu sur le Monde pendant

la catastrophe, transformant beaucoup de racesuerdbnnant
un aspect étrange ou horrible et créant ainsi g@lusinouvelles
especes. Cette pluie de poussieres fut aussi kElEm
déclencheur du développement de la race humainduien
donnant la versatilité et le got du changementegiont mené
a dominer de nombreuses parties du Monde. Seullsupse
humains sont conscients de cela et, seule une émigaut bien
'admettre. Cela dit le Chaos a laissé une marguahie sur la
race humaine et c’'est chez les humains que le Chawge sa
plus grande source de serviteurs dévoués.

Beaucoup d’étres du Vide ont choisi d’envoyer uretip de
leur substance sur le Monde. Certains sont conipana¢nt
petits et faibles alors que d’autres sont possédés pouvoir
inqualifiable. Ainsi naquirent les dieux de I'Ordites dieux du
Chaos et leurs suivants démoniaques. Les lois aikgsirde la
dimension matérielle affectérent leur substancanégre de
différentes maniéres, leur donnant des formes stpdeivoirs
gu’ils n’avaient pas dans leur dimension originellds

1C

découvrirent qu'ils étaient capables de maintemie @mprise
sur les habitants du Monde et de les utiliser corpioas pour
leurs ambitions sans limite. Il y a des frictiormnstantes entre
les suivants de I'Ordre et ceux du Chaos. Les da=iXOrdre
étaient peu nombreux et comparativement faiblesis rfeur
union rattrapait leur faible nombre.

Sept mille ans plus tard, la bataille entre OrdreCkaos fait
toujours rage sur la surface du Monde avec la plupa ses
habitants mortels désemparés pris entre les dasxouvertures
dimensionnelles aux péles changent constammentinui#mt
lorsque I'Ordre domine et grandissant lorsque caestour du
Chaos. Pendant ce temps, un flot chaotique constamirut
coule au travers des portes.

Depuis un millénaire, la marée

du Chaos émerge et se déverse
sur la face du Monde. Le pire

incident dans I'histoire récente a

été la Grande Incursion du

Chaos, il y a 200 ans, quand la
Norsca fut complétement envahie
et lorsque les hordes du Chaos
dévasterent les parties nord du
Vieux Monde.

Cette marée n’est, malgré tout,
gu'un seul aspect du Chaos. Il
agit aussi de maniére détournée.
Des agents humains se frayent un
chemin jusqu'a des positions
élevées et travaillent pour
accélérer la déchéance de leur
peuple pour leurs maitres sans
nom... Le Chaos est une route
facile et rapide vers le pouvoir
pour ceux qui osent l'arpenter,
avec une audace toujours
téméraire, irréfléchie et souvent
temporaire. Le Chaos comporte
beaucoup de dangers et a un prix terrible : il piégséduit, il
flatte et enrichit, il mute et corrompt et, finalent, détruit.
Ceux qui suivent le Chaos consciemment le fontraude leur
santé mentale, leur humanité et de leur ame.

De méme dans le Warp, I'espace primal du Chaos,éttes
attendent toujours et répandent leur corruption ravets
I'Imperium et I'Univers. Les créatures du Warp pgah autour
des psykers humains vulnérables, cherchant un gmssars
I'existence grace a un esprit non-protégé. N'impgrtel psyker
est une porte potentielle pour le vide du Warp,agent du
Chaos involontaire a contrdler avec de terriblesvpos. Seule
la vigilance de I'Inquisition de I'Empereur protéeumanité
de cette menace intérieure.

Pourtant, méme a l'intérieur de I'inmperium, il yas fous et des
faibles d’esprit qui tombent dans ces ténébreserebrassant le
pouvoir et les horreurs de I'espace Warp, tousslalésirs se
réaliseront...



ES e EY
PUISSANCES ‘ }¢
DU CHAOS

ET LEUR SERVITEURS DEMONIAQUES

Traitant en partie des terrifiantes puissances du @Gaos et plus
généralement des démons majeurs et mineurs des ditpuissances ainsi
que de diverses autres abominations.

" Je vais vous conter la singuliére histoire et lméntable destin des fréres von
Gottlieb...

Regardez dans le feu, messieurs, car mes motsrgeaaiadre des images dans le
feu. Regardez au plus profond et laissez vouseédians la chaleur... "

Le vieil homme ferma les yeux et s’adossa dansaise Sa voix était douce et
chaude a la lueur de la chandelle.

"Lothar et Johann von Gottlieb. Regardez-les, danss apparats de soie fine et de
cuirs doux. lls courent apres le pouvoir, la glgite succes et tout ce qui y a trait —
comme le font tant d’autres. lls sont ambitieweatcela, ils ressemblent a leur
pere, mais sur son compte je ne m'attarderai pasvieux baron n’est pas encore
dans sa tombe.

Les ténébres régnent dans leur cceur. lIs ont écocegéardé et appris, ne
comprenant que peu. Slaanesh a promis a Lothapldésirs au-dela du plaisir.
Khorne n’a rien offert, mais Johann ne demandahrill a déja tué et trouvé cela a
son goit. Voyez, maintenant, les deux se détédt&arhour fraternel se tourne
souvent en la haine la plus profonde.

Et leur haine les a conduits loin de chez eux,en des Puissances du Chaos.
Johann a t-il traqué Lothar, a la poursuite de samg ? Ou a-t-il couru loin des
plaisirs décadents que Lothar recherchait en samgagnie ? Cela importe peu.
Chacun a choisi la route escarpee et glissante e@haos avec la haine comme
guide et la répugnance d’un frere comme premier asst maintenant que débute,z
la lutte | « Une ascension si courte et si facilgeglonne Slaanesh. « Un vrai
guerrier ne connait pas la peur ! » beugle Khorne !

Leur ascension ne peut s’achever que d’'une de@es fdicons : le cri triomphant,
issu de la gorge d’'un démon nouveau-né ; ou lessp@ments de ce qui fut un oy
homme autrefois : un rejeton du Chaos se vautransda puanteur de sa propr
défaite, condamné par le destin et abandonné paitié. Quelle destinée est la =
pire ? Ah, c’est la toute la question..."
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LA FORTERESSE DES MARCHES

La-bas, sur les étendues de Slaanesh, était unerésse de capricieux et
de maniérés. C’était une construction déplaisaatgachée par la guerre
et la victoire. Ses tours, plus hautes que nimpayiel palace, griffaient
le ciel. Ses portes possédaient des machoires ouvagient avaler ou
vomir des armeées entiéres. Ses murs étaient batise doierre noire,
zébrée de couleurs contre nature et veinée de liehale mortier pourri.
Ici, dans les Marches de Slaanesh, était la Fodsee signe de
souveraineté, haie et maudite par les adorateussraains sanglantes de
Khorne.

Devant les portes de la Forteresse s’entendaitfar@& de mort. Des murs
jusqu'a I'horizon s’étendait les restes d’'une bb¢ai des cadavres, des
epées rouillées et des armures des guerriers tosples étendards de
Slaanesh et de Khorne, tous abandonnées et oubligmas des siécles.

Les tombes des disparus devinrent un riche hurmcheeétrées sous les
arbres d’une forét sombre. Percés par les racites cadavres remuaient
encore et chaque branche portait un crane, piquéalglle, dégodtant
comme un fruit macabre et cruel. Seuls les incassarterribles rires des
fantbmes troublaient le silence. Leurs machoireshdénées claquaient
dans l'air avec, comme seule réponse, les craqusEmaes pales d’'un
moulin a vent et la chute de ses pierres.

Dans I'ombre du chateau tournait un moulin a vemntdles pales

agitaient l'air. La brise impure soulevaient lesnmaeres des morts. A
I'intérieur, deux pierres sinistres écrasaient ebutaient. Entre ces

pierres, réduits en poussiére, se trouvaient lepsdes guerriers tombés,
écrasés en un riche mortier de sang et d'os, dddes et de cerveaux.
Ainsi la Forteresse se maintenait et se renforga@s murs marqués par le
pouvoir de la mortalité. Ainsi était le paysage awvk moisson.

Et dans les immenses halls du chateau, des Démxaitgé®festoyaient et
rompaient le pain, dans une parodie volontaire degdités humaines. Ce
fut tout ce que je pus voir en un instant, car apre vision fut balayée au
loin...

- Liber Malefic, le livre des Prévisions ChaotiquBtarius Hellseher
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LE PANTHEON DU CHAOS

Les formes prises par les Puissances du Chaos sonimbreuses, variées et bien souvent étranges auxuye
des mortels. Les Puissances du Chaos changent derfes selon les races avec qui elles traitent eteist donc
impossible de dire exactement si les multitudes dermes apparentes sont des entités distinctes oueles
sont différents aspects du méme étre.

Certains affirment que le Chaos a enfanté un nombrenfini de dieux qui s'entre-déchirent pour la
domination. D’autres disent que tous les dieux du l&aos ne sont que différents aspects et manifestat®
dun seul et méme étre : le Grand Innommable, CeluQui-Ne-Doit-Pas-Etre-Nommé, la Grande
Abomination, le Seigneur du Chaos, la Béte Indesgiible et de nombreuses autres appellations.

Ces mortels, sages et mystiques, qui essaient dédhiser et débattent sur la nature de la Béte, résssent
seulement a attirer I'attention des créatures du Chos. De nombreux hommes sages ont été transportés,
vivants et hurlants, dans les maisons de chairs dé&nfers chaotiques, pour y mener un débat sans fidans
les flammes et les tourments des démons.

La nature véritable des divinités du Chaos e$itnite entre une divinité mineure et un puissanhdeg est
incompréhensible. Aucun mortel ne peut espér@resque impossible a définir, puisque les démons d®
appréhender ces choser ~* = . viles créatures et que la
seuls quelques-uns 0s ' plupart vont
essayer. Il est plus prud s’autoproclamer dieux
de ne pas trop s'intéres s'ils pensent que
aux dieux du Chaos quelqu’un va le croire.

essayer de compren Vous pouvez trouver
leurs guerres, rivalités intéressant d'inventer un
chamailleries. La majori dieu du Chaos pour vos
de la population du mon propres  batailles ou
Connu choisit de les hair campagnes. Utilisez ce qui
de les craindre sans ess: est présenté dans Realm of
de les comprendre — 1 Chaos comme un guide
pour de bonnes raisons. pour utiliser les bénéfices
marge de Cela, _quelqt particuliers, les sorts et les
personnes choisissent restrictions  pour les

les adorer ignorant al champions, les démons et

leur conscience les autres créatures d'un
acceptant leurs maiti nouveau dieu.
dans I'espoir d'un

Si votre jeu est basée sur
la collection de figurines
(comme nous-méme) il est
facile et gratifiant de
convertir des figurines de
démons et d'autres
créatures. L’addition
d’'une téte difforme, d'une
queue, de cornes ou d'une
paire d’'ailes complétée par
un travail de peinture
Nurgle, le seigneur de inhabituel produit un effet
peste et Tzeentch, i démoniaque tout a fait
changeur de destin. Dans convainquant. Les voies et
ce livre, Slaves to Darkness, vous trouverez lésildésur les apparences du Chaos sont, le plus souventj auss
Khorne et Slaanesh. Des quatre puissances du Ctmosinfinies que diverses. Les mutations sont les gffet plus
sont les deux plus importantes dans 'Empire duu¥ie notables du Chaos et la#iributs du Chaogour de telles
Monde. figurines peuvent étre générés aléatoirement disauti
Méme si seuls deux dieux sont décrits dans Slawes!S tableaux donnes dans ce livre ou choisis setre
Darkness, on dit que beaucoup d'autres existentai@e Choix. Les résultats peuvent former les bases d'un
n'lnterférent que trés peu avec Ies affalres desefﬂo nouveau d|eu du ChaOS et de sSes sulvants. UnGI’fﬂgur

alors que d'autres sont des démons plus que des.dia Unique cause toujours I'enthousiasme des joueurs qu
veulent ensuite combattre cet inconnu ...

éventuelle récompense
une route rapide vers
pouvoir.

Les tomes deRealm of
Chaos concernent e
quatre  Puissances

Chaos. Il s'agit de Khorn
le dieu du sang, Slaane
le seigneur des plaisi

14






LES PUISSANCES DU CHAOS

"Et au cceur de la noirceur, incertains et vagues,esdressent les Puissances du Chaos, fixées dans une
embrassade haineuse et se mouvant dans une dansentwt sans fin dans I'esprit des faibles. Désormais
'un méne l'autre dans une pavane de malveillancda palpitation de cceurs humains battant leur mesure
majestueuse. Les cris percants des fous et la saafice sont leur mélodie joyeuse. Les dieux danseemcore

et leurs beuglements de délices secouent le monde."

SLAANESH

GENERALITES : Slaanesh est le Prince des Plaisirs, la Puisséin€&haos dédiée a la poursuite des plaisirs hé&esnit 'abandon de
tout comportement décent. Il regne dans un vask@splixueusement agencé dans le vide, ou sesngerfavoris recouvrent le sol
s'‘adonnant a toutes les formes perverses du plaisir chair.

Slaanesh prend la forme d'un humanoide androgyale, ansa gauche, femelle a sa droite, d'une beass surnaturelle que dérangeante.
Deux paires de cornes sortent de sa chevelure dlenil est vétu d'une cotte de maille frangéealewrs. Dans sa main droite, il porte un
sceptre de jade magique qui est son plus granafirés

SYMBOLE : Le symbole de Shaanesh combine les symboles uségdset femelle, bien qu'il ne soit que rarememtéouvertement par
ses suivants. A la place, ils portent toujours algsts de joailleries aux motifs érotiques. Sesitirs s'habillent de tuniques qui laissent
toujours nu le coté droit de la poitrine, requisipplusieurs rituels compliqués de son culte. leéistés pastels et électriques sont les plus
usités chez eux, comme le blanc. Ces couleurs smsi arésentes dans leurs habits de tous les jqurgeuvent étre
modifiés pour suivre la mode locale. Tous les adoirs de Slaanesh sans exception sont vétus deerdte de qualité
gu'ils portent avec sensualité.

Le chiffre six est associé a Slaanesh. |l est ptédans les petites et les grandes choses cheymgsthisants.
Par exemple, les adorateurs secrets de Slaanestoufurs par groupe de six (ou un multiple deiiel). De
méme, les démonettes, les démons mineurs de Staaoesbattent en unités de six.

CULTE : Slaanesh n'est pas un dieu de guerriers, sonestliglus fort dans les villes du Vieux Monde,

particulierement dans les classes les plus aiséeBretonnie et dans certains endroits de
I'Estalie et la Tilée. Certains adorent Slaanests smn nom propre, voyant dans

son culte la supréme décadence alors que d'audrgsent le Prince des Plaisirs

sans le connaitre, sous une variété de noms gad@&pes.

L'adoration de Slaanesh prend la forme de grandgesoimpliquant chaque vice
et chaque perversité et les membres éminents dewtnont des autels ou des
temples cachés dans leurs demeures qui peuvertaéheuflés et cachés
lorsqu'ils ne sont pas utilisés. Son principe diigdnce envers chaque
vice et chaque caprice fait de Slaanesh le plusilpop des dieux du
Chaos dans la population du Vieux Monde. Il n'estipgossible que les
adorateurs d'autres divinités prennent des vacalectsmps d'une orgie en
I'nonneur du Prince des Plaisirs.

. L'adoration de Slaanesh n'est pas populaire p@&snidces non humaines méme
%, B, s'il nest pas inconnu de certains elfes. A laéiénce de beaucoup de dieux du

«..L\L Chaos, les différents cultes de Slaanesh maintignhe bonnes relations entre
eux et un adorateur de Slaanesh est toujoursétiie tien recu par d'autres cultistes
dans une nouvelle ville.

AMIS & ENNEMIS : Slaanesh a une attitude neutre vis a vis de nombdeaux du

Chaos, il est généralement trop occupé par sesgaqpaisirs pour étre intéressé par

des alliances et des coopérations. Ses ennemidesont

{ suivants de Khorne, dont le principe de souffragicde

mort est complétement opposé a son concept deevie d

? plaisirs sans contraintes. Nurgle et Tzeentch etsle
B, adorateurs sont habituellement neutres vis a viside

CONDITIONS REQUISES PAR LE CULTE &
COMMANDEMENTS : Tout le monde est
bienvenu dans les cultes de Slaanesh. Les
seuls commandements sont la
constante recherche de plaisir et
d'accepter d'explorer chaque vice et
perversion a cette fin. Cela doit étre
fait en ignorant tout code de
décence et toutes lois. La seule
maniére d'encourir la disgrace de
ce dieu est de montrer quelques
- survivances de scrupules
moraux.

UTILISATION DES SORTS: Les sorts
utilisables par les disciples de Slaanesh
seront donnés plus loin.

K
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KHORNE

GENERALITES : Khorne est le Dieu du Sang, coléreux et meurttiee des quatre grandes Puissances du Chaos. Semsermmone
d'airain est situé au sommet d'une montagne d'estes de ses adorateurs tombés au combat et xléuésuen son nom. La montagne
grandissante reflete le succes de ses adorateumswuissent sa gloire mais sa soif de sang ehaie n'est jamais étanchée.

Khorne est la puissance du Chaos qui incarne lange aveugle et absolue, détruisant tout et qgioera portée, abattant sans distinction
amis et ennemis. Il est le Chasseur d'’Ames qui dbielsl immenses armées du Chaos. Ses cors sonnestlata profondeurs des

désolations du Chaos poussant ses suivants a reehele nouvelles proies. Les suivants de Khorneifé&ss de sang chassent aux quatre
coins du monde Connu se délectant de massacrdsi€utad’'une lune teintée de sang. Khorne voittkasages effectués
en son nom et I'écho de ses beuglements de ragedélice peut étre entendu dans le vide entrétdéies.

Khorne est généralement décrit comme un humanoideuteux de trente métres de haut, assis sur uernisen
trone de cuivre mystérieusement gravé, siégearhdume sur une montagne d'os teints en rouge sang. |
porte une armure étrange a I'aspect extraterresfieement gravé de motifs répétés de cranet8ast
couverte d'un énorme casque ne laissant paraitreegpartie de son visage bestial et grondant.

SYMBOLE : Le symbole de Khorne est un crane, le symbole dede. Il est toujours dessiné

comme une espéce de rune en forme de X coupé pdraire horizontale. Ses serviteurs favorise le
rouge, le noir et le cuivre dans leurs vétementewes armures, respectivement les couleurs du, sang
de la mort et de la propre armure de Khorne.

Le nombre 8 est associé a ce dieu et il est soupersent dans l'organisation de ses armées
démoniaques et chez ses serviteurs. Il est sousppelé de maniére moins perceptible comme #
dans le nombre de syllabes des noms de ces dérmdmsnembre potentiel de mutations qu'ils L ", "1!!
peuvent avoir.

CULTE : Khorne est adoré par beaucoup de guerriers du Ghas nombreux hommes-bétes. I

n'a pas de temple mais il est adoré sur les chatepsataille. De plus, ses serviteurs pensent gu'ils
pourraient lui déplaire & gaspiller du temps a troire des temples et de I'adorer alors qu'ils rzoent
tuer en son nom.

Chaque vie prise par un adorateur de Khorne augmanpuissance du dieu du sang. Il
apprécie particulierement ceux qui lui offrent l@ses de leurs amis et alliés et, plus une
créature a causé de mort et de destruction, deigstl un sacrifice bienvenu. Un adorateur qui
laisse s'écouler un jour sans contribuer au massague la grande défaveur de son dieu.

En plus de ces adorateurs humains, Khorne est gdorée nombreux nains du Chaos, les
gobelins fanatiques et les demi-orques. Sa scstdg et de massacre trouve un écho particulier
dans la mentalité gobelinoide et, dans certainsdesstribus entiéres d'orques tournent le dos a
leur propres dieux pour suivre la route sanglaet&ldorne.

AMIS ET ENNEMIS : Les serviteurs de Khorne n'ont pas d'amis et firdté a long terme -
tous seront bient6t sacrifiés a Khorne. Méme ureasgrviteur de Khorne peut faire un sacrifice
acceptable ! Ses adorateurs peuvent avoir des altiér de courtes périodes mais ils savent que
tous les autres étres intelligents les craigneriéethaissent et qu'ils chercheront a les
détruire a la moindre opportunité.

Les adorateurs de Slaanesh sont des ennemis pelsqmour les adorateurs de
Khorne. Les deux Puissances personnalisent deggtsncomplétement opposés de
la nature du Chaos.

CONDITIONS REQUISES PAR LE CULTE & COMMANDEMENTS : Les
adorateurs de Khorne sont tous des guerriers.allpeu de cultes organisés. Il est
adoré seulement par le meurtre et ses suivantsattenb souvent seuls, ignorant les
alliances et leurs coreligionnaires dés que celagkait.

Le commandement de Khorne est simple : du sangcetre du sang. L'utilisation de

e

sorts ou de pouvoirs similaires pour causer la mbla destruction est abhorré et il : -:'-:-H it e 5 .
n'‘est pas conseillé de s'associer avec n'impordegaréature utilisant de la 3 | e i e i R

magie. i
Le seul moyen de gagner des faveurs est de tues emhemis ou des ; f

amis, tous les morts sont égaux aux yeux de Khdumeeul moyen de
le décevoir de ne pas tuer.

UTILISATION DES SORTS : Khorne est opposé a l'utilisation
de la magie et ne donne aucun pouvoir & ses ssrgaetque
soit les circonstances. Il n'y a pas de sorcieosSmrisés
par Khorne.

L'interdiction de la magie ne s'étend pas aux
armes magiques qui peuvent aider ses fidéles
a l'adorer.
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LES DEMONS

Il y a de nombreux types de démons dans le monde d¢arhammer et tous ne servent pas les dieux du
Chaos. Chaque divinité a quelques serviteurs surnatels, auxquels le nom de "démon" - un étre qui
n'‘appartient pas a ce monde - est appliqué sans tercompte de son alignement. Comme on peut s'y
attendre, les formes et les pouvoirs des démons san variés qu'il est virtuellement impossible dedus les
couvrir. Dans Slaves to Darkness, nous nous sommesntentés de décrire les démons de Khorne et de

Slaanesh.

Voyez, un Prince Démon arrive, équipé pour
bataille. A son passage, les arbres bafouille
leur rage et les pierres crient leur haine du cig
qui les a délaissés. Il chasse les ennemis de
Maitre, sa nourriture est la chair mortelle et sg
vin, les esprits mortels.

Dans sa main gauche gémit un Démon,
emprisonné dans 'une hache. Ses chansons

sang et de haine produisent un écho et
remplissent le ciel d'une plainte qui anime leg
morts. A sa main droite se tiennent des Démg
Mineurs, tous chasseurs d'hommes, tirant sur
laisses des Chiens. lIs jouent avec les ombre
les esprits dont ils ont dépouillé les vivants,
jetant & chacun des fragments d'innocence pgd
gue tous puissent godter au plus doux des m¢

Derriére lui attend la Légion de son Maitre, e
ordre de bataille dans leurs armures rehaussé
d'or, plus brillantes que le soleil et plus sombr
que les ténebres. Chacun tient une épée hurl
chacun hurle en disharmonie avec son épég
chacun se joint au choeur du Chaos, la prome
d'une chose pire que la mort pour celui qui
I'entend. Sous leurs pieds, la terre se déformg
leur contact, comme pour fuir leur présence.
Voyez, un Prince Démon arrive et nous som
condamnés...

- Codex Daemonica

Pour chacun des dieux du Chaos, vous trouveredétafis sur

un démon majeur, un démon mineur et deux serviteurs
démoniaques ou créatures. Si vous avez besoin s tge
démons supplémentaires, reportez-vous a The Lodt the
Damned, le second volume de Realm of Chaos, poultéiemns

et les serviteurs démoniaques de Nurgle et de TdeeNbus
voudrez peut-étre imaginer de nouveaux démons pas-v
mémes. Les prochaines publications de Games Workshop
incluront de nouvelles régles et des profils poarmbuvelles
figurines de démons, au fur et a mesure qu'ellEnseroduites

par Citadel Miniatures.

LES TYPES DE DEMONS

Trois vastes catégories de démons sont présentdes cb
chapitre : les démons majeurs, les démons mineurkese
serviteurs démoniaques (ou créatures). Chacun gregses
pouvoirs et limites, chacun a pour objectif de gesen unique
maftre - sa Puissance du Chaos.

Les démons majeurssont les plus puissants des suivants d'un
dieu du Chaos et sont donc craints comme telsnélssont
dépassés en termes de puissance que par leur riReisske-
méme et commandent a tous les autres démons sérvadime
dieu. lls sont hautains, arrogants et mauvais faint au-dela

de la compréhension des mortels.

Lesdémons mineursd'un dieu du Chaos sont plus petits et, par
comparaison, plus faibles. Ce sont les types deodértes plus
courants au service d'un dieu et ils forment Ipsates armées
démoniaques. lls sont eux aussi particulierementvaig, bien
que leur méchanceté soit insignifiante par rappocelle d'un
démon majeur.

Les démons servantsou créatures sont le plus faible type de
démons et les moins intelligentes des créaturesodi@gues
présentées ici. En groupe, ils sont divisés ensters et en bétes
de chasse et ils sont souvent utilisés comme mestur
messagers, "chiens de chasse" ou pour des tachi&srsis. Les
serviteurs démoniaques sont souvent accordés taedalémons
ou, occasionnellement, a un adorateur puissant.

Trois autres types de démons sont abordés danslume: les
princes démons, les familiers démoniaques et lesodg
indépendants.




Les princes démonssont les plus variés et les plus puissantdu prestige et n'autoriseront pas leurs alliéssarbater comme
serviteurs d'un dieu. Ce sont tous des champion<ldaos des serviteurs.
ordinaires ayant été "promus" au statut de démansep forces ALLIES
maitresses du Chaos. Les pouvoirs et les aspestprdees

démons varient considérablement. Cela est dii apmgenses Les allies sont toujours des démons majeurs du nmiénge que

et attributs que le prince a accumulés durant eamartelle. Celui qui les a appelés. Un démon majeur a 90% deces
Bien que leur méchanceté soit acquise plutot querelte, elle d'avoir 1D3 alliés qui, si vous le désirez, peuveatpas tous

est en tous points aussi grande que celle de rntenpael autre adorer le méme dieu du Chaos. Cependant, ils neepeypas
démon. Les princes démons peuvent également exdeptiopre  Suivre un dieu opposé au leur. Par exemple, un dénegeur de
hiérarchie de pouvoir en soutenant des champion€himos Khorne aura comme alliés des demons de Nurgle et de
auprés des autres démons. La section Les suivanthdos Tzeentch, mais jamais un démon de Slaanesh.

(p35) in(_:lut la des.cription'compléte du processeicidation et SERVITEURS

d'utilisation des princes démons pour tous les Waxhammer.

Les familiers démoniaquessont les plus petites et les plus
faibles créatures démoniaques et sont habituellenies
serviteurs de puissants magiciens. lls peuvent @teordés
comme serviteurs permanents aux suivants mortafsdieu du Slaanesh, ..). Vous pouvez aussi lancer un D6.c8i ve
Chaos et doivent étre invoqués a chaque fois @ails requis. désirez, ii y a 50% de chances pour que les démunsurs
Les déemons independantse servent aucun dieu du Chaos, ilsjient des coursiers démoniaques comme montures.

sont leurs seuls maitres. lls peuvent toutefoimdje une force Les bétes de chasssont du type approprié. Elles apparaissent

ge demolns ?;fn dleudpartlcul(;er ;' C\?Vla La't paﬂeelﬁurs pla:ﬂs. en meutes composées d'un nombre de bétes correspcad
e tous les démons du monde de Warhammer, ils esmillis . i¢tre du dieu du Chaos ou & 1D6.

imprévisibles et, en conséquence, souvent les gdugereux.
Leur rang en termes de pouvoir va de légéremerdriyy a un
démon mineur au démon majeur, voire méme peuétdela.

Les démons mineurssont toujours du type approprié a la
Puissance du Chaos que suit le démon majeur. Léneode
démons mineurs au service d'un démon majeur eséiee que
le chiffre sacré du dieu du Chaos (huit pour Khomsig pour

Serviteurs invoqués :un démon peut invoquer ses serviteurs
comme s'il utilisait le sort démoniaque Invocatibnioquer des
serviteurs est une capacité de base de tous lesndémui ignore
PACTES DEMONIAQUES gzspslgit;outes les conditions normalement requises lancer
De nombreux démons majeurs ont des pactes qui éeorgptent

d'appeler leurs vassaux en dernier recours. Aucumodé LES DEMONS ET LA MAGIE
n‘appellera les alliés avec qui il a pactisé &gete - la faveur
devra en effet étre retournée. Néanmoins, un démajeum o . , e
réduit & son dernier Point de Vie appellera tousdeforts quil  INClut tous les détails sur les sorts qu'ils pedvenanter ainsi
peut. Les alliés du démon peuvent ne pas pouvgiorgr due les regles spéciales et les conditions quipstgent. Les

d'assistance a ce dernier au moment o ils sorglépmnais S€rvants démoniaques ne peuvent pas lancer de sorts

pourront éventuellement venger le démon aprés qitilété Objets magiques :Les détails sur les objets magiques qu'ils
vaincu et banni dans le Warp. peuvent entrer en possession des démons sont ddanésle
chapitre sur La magie du Chaos (p67).

Sorts : Certains démons utilisent la magie. Leur descriptio

Si un allié est appelé pendant une bataille, larid®@ sur le
tableau suivant (les créatures apparaissent endiDs).

D6  Résultat LE DEMON "TUE"

1-2 Aucune aide immédiate Lorsqu'un démon est "tué" dans le monde matétielest pas
3-4 L'allié envoie 50% de ses serviteurs vraiment détruit, mais banni dans le Warp, ou Wreerester
5 L'allié envoie tous ses serviteurs 1000 ans et 1 jour. Le démon disparait immédiatémesc tout

6 L'allié intervient en personne (50% de chance e’étr SON €quipement, a moins que le MJ ne décide cisisé
accompagné de tous ses serviteurs) delibérément un ou plusieurs objets derriere lui.

Les serviteurs démons mineurs et les coursiersedbioujours L@ "mort” d'un démon a des conséquences graveerdlla face
répondre & I'appel de leur maitre; les bétes desehnorent et doit endurer les moqueries de ses congenergs'guse quil
l'appel dans 25% des cas. puisse se venger par lui-méme. Il appellera tosseeviteurs et

Aucun démon ne se mettra en danaer pour un alliden les démons mineurs sous ses ordres pour laides dan
N e . . g pour & vengeance et demandera a ses alliés de coopérsqulibest
s'abaissera a faire quoi que ce soit qu'il consiéérdessous de

<a dignité. La plupart des démons sont extréme cients complétement guéri, le démon est capable de retowtans le
gnite. piup monde matériel pour avoir sa revanche en personne.
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LES CAPACITES DEMONIAQUES

Tous les démons sont sujets a des restrictions et a
regles spéciales. Les suivantes s’appliquent a tous

les démon et les serviteurs démoniaques :
1. INVULNERABILITE AU ARMES NORMALES

Vitesse minimum : 0"
Vitesse maximum : 32"
Acc/déc : 8"

WHJdR : les démons volent comme dagueurs
8. SOCLES

Les démons ne peuvent étre blessés que par less arme

magiques. Toutes les armes magiques et les sortkeun
effet complet. Les démons peuvent étre blessés lgmr
attaques des autres démons ainsi que par les r@galu
Chaos et élémentaire (les démons et les créaturézhdos
sont faites de la méme matiére chaotique). lls @etaussi
étre affectés par les étreintes glacées des vasnpirales
autres créatures éthérées.

2. ATTAQUES MAGIQUES

Toutes les attaques des démons sont magiques quelksoit
'arme qu’ils brandissent. Des attaques des dénmorisun

effet complet contre les créatures seulement &féscpar les
armes magiques comme les créatures éthérées aetittes
démons. Aucune sauvegarde d’armure n'est autoos&ec
les blessures infligées par les attaques démorsaque

3. INSTABILITE

Les démons sont sujets a l'instabilité. Voir WFB062ou
WHJdR p215

4. PSYCHOLOGIE

Les démons ne sont pas des créatures vivantes lesrrila
ne sont sujets qu'aux effets psychologiques capsédes

Les démons majeurs sont montés sur des soclesnd@ 40
40mm ou autre pour les figurines plus grandes.

Les démons mineurs sont montés sur des soclesrdm 26
25mm.

Les démons servants sont montés sur des soclesnda 2
50mm.

9. ATTRIBUTS DU CHAOS

Un joueur utilisant un démon pour une partie petriéger
n'importe quelle caractéristique ou des attributs Ghaos
sous la supervision du MJ. Cela doit étre fait avareu ou
lorsque le démon apparait sur la table.

Les démons peuvent avoir un nombre d’attributs é&gal
chiffre sacré de leur dieu. Ainsi les démons deagtah
peuvent en avoir jusqu’a 6 et un démon de Khorrks 8ont
déterminés en utilisant les tables d'attributs pengls dans
le chapitreLa marque du Chaog114).

Un démon n'est obligé d'avoir le nombre maximum
d'attributs et peut méme en étre dépourvu. C'egbus de
décider combien d’attributs il possede. Cependame, fois
que le résultat est généré sur la table, il dog éppliqué,
gu’il soit favorable ou non. Des attributs peuvegtre

démons ou les divinités de plus haut rang. Les @émoconservés ou relancer a nouveau en fonction dediamce

peuvent ignorer les effets psychologique de legug ou
de leurs subordonnés.

Les démons majeurs ne subissent
psychologiques causés par les dieux.

que

du démon.
Les attributs du Chaos des unités de démons pewdisnt

les effejgnérés et appliqués également sur toutes lesrfaguou, si
les mutations

vous préférez, vous pouvez déterminer

Les démons mineurs subissent les effets psychalegiq séparément pour chaque.

causés par les dieux et/ou ceux de n'importe géehath
majeur.
Les démons servants (montures et créatures) n&esaufe

des effets psychologiques causés par les diewdde®ns
majeurs ou les démons mineurs.

5. SORTS

Certains démons ont la possibilité de lancer des sarsque
cela est écrit dans leur description. Un démon mguit
employer la magie peut le faire sans dépenser despde
magie et le lancer de sort est automatiquemensiréus

6. SAUVEGARDE

Les démons sont normalement considérés comme bles ci

vulnérables a la magie. Cependant, dans les disswdatu

Chaos et sur les champs de batailles démoniaqeess |

pouvoirs augmentés leur permettent de résister

agressions magiques. Les sauvegardes déemoniaques et Majeur

l'utilisation des points de pouvoirs démoniaquesrptes
augmenter sont traités au paragraphe traitant elss de
sauvegarde démoniaque (p74).

7.VOL

Certains démons ont des ailes et sont capablelde si
cela est indiqué dans leur description. Si le dépeut voler,
il a le profil de vol suivant

2C

10. TOURNOI
Pour les parties de tournoi, les joueurs peuveiisart les

profils et les régles des démons données dans leurs

descriptions. Dans les autres parties, les joupersvent
ajouter des particularité et de lintérét aux démoen
générant les attributs du Chaos dans les limitgsoiht 9 ci-
dessus.

11. PEUR ET TERREUR

Tous les démons causent la peur (et la terreur \A4hddR)
a des degrés divers comme le montre la table sgivan

Effet sur les créatures vivantes

bemon Moins de 3 Plus grandes
meétres de haut 9
a
- Peur a 12" Peur a 12"
+3/Terreur +2/Terreur
. Peur a 6"
Mineur/servant +1/Terreur Peur






LES NOMS DEMONIAQUES

Pratiguement tous les démons prennent un soin padillier a garder leurs vrais noms secrets. Seuls lpdus
puissants démons majeurs, qui ne craignent pas lathination d'autres créatures, ne prennent pas la pee
de cacher leurs vrais noms. Un démon qui ne cachagson vrai nom est donc par définition suffisammen

puissant pour ignorer toute invocation lancée surui.

Le vrai nom d'un démon est souvent étrange et pres@ imprononcable. La connaissance d'un vrai nom
ameéne le pouvoir et donne quelgues arguments de geiquand il devient nécessaire de marchander aveau
démon. En conséquence, un démon ne le révélera jasaolontairement. On ne pourra pas non plus
l'obliger & le faire, sauf s'il est menacé de desiction totale et absolue. La plupart des démons réeront
cependant le vrai nom d'un autre démon, a conditiomu'il connaisse un nom (bien qu'il puisse mentir teen
“inventer un"), que le nom en question appartiennea un démon plus faible que lui et gu'une récompense
appropriée lui soit offerte pour ses services. Cattrécompense sera au strict minimum la libération 'dne

invocation ou d'un emprisonnement.

D'autres sources de noms démoniaques sont les kiréss

recueils de connaissances démonologiques ou efepmotes
d'un démonologiste. Ces sources seront touteggckit maniere
obscure et codée pour garder de telles connaissdrars de
portée des idiots, des imprudents et des faibles.

démons ayant le pouvoir de changer d'aspect ne pamiau-
dessus de telles farces basiques, et changentreans pour
correspondre a leur forme la plus récente. De tefssnusuels
ne sont pas importants pour les démons, puisqualsportent
aucun profit a quiconque les connait.

WHJdR: Ne pas connaitre le vrai nom d'un démon donne uhe& nom usuel d'un démon reflétera souvent sa nalee

pénalité de -25% aux chances de le contrbler. BEmptEment de
ce qui est écrit en langue hermétique - démonirmnstituer
des noms présents dans un texte requiert de plusesmn
d'Intelligence. Le MJ devrait faire ce test en seddne réussite
signifie que le nom a été correctement déchiffra; achec
indique que le personnage a mal traduit le nomulai® une
inflexion ou fait toute autre erreur. Un démon rérantoujours
a ce "mauvais" nom mais, bien entendu, ne se géraygour
chatier celui qui I'a invoqué. Un nom mal traduidocorde
aucun bonus au personnage traitant avec le démon.

Puisqu'ils gardent leurs vrais noms secrets, lesodé utilisent
de nombreux faux noms et titres. Ceux-ci varierivat le
démon, selon son humeur ou les circonstances: (Foiitd
Maeltranseer, The Inescapable Defiler of the Wafgnhemi
Silencieux ou n'importe quoi d'autre. Les démondms®ent ces
"noms usuels" comme il leur convient ou pour s'anutes

Sanguinaires de Khorne, par exemple, ont des nosnglsi
comme Fluxgore, Skullsucker, The Render of Limb® Hogh-
hended Slayer of Innocence, ou assimilés. D'ureafté, les
démons majeurs de Slaanesh ont des noms et dssditmme
The Puissant Giver of Indescriptible Pleasure, RubMabThe
Lurking Despoiler et The Bringer of Joyous DegredatiDes
exemples de titres sont donnés dans les sectiorespondantes
des démons du Chaos et peuvent étre utilisées comme
inspiration.

Les tableaux ci-dessous générent aléatoirement raess
démoniaques, mais nous vous conseillons de lesantipour
créer des éléments de nom, puis de les assemibsar Igs liens
que vous désirez) pour donner le nom final du dérhes titres
de démons seront mieux attribués par vous, puisgiépendent
du moment et du lieu ou le démon doit apparaitre.




VRAIS NOMS DE DEMONS

Le nombre d 'éléments dans le nom d'un démon dédend Second jet Premier jet (D6)
chiffre sacré du dieu du Chaos qu'il sert. En quples un (D10) 1 2 3 4 5 6
démon est puissant, plus long sera son nom : A COG FL LL SS CcC

Démon Nombre d'éléments dans le nom ER KW PP z AA DA

. . . . : FOL MM SH ABL DE GG
Majeur éh(;l(J)SZDG (au choix) x le chiffre sacré du dihw N'M TH AE DH Gz 0

THL AK DH HH OA TL
Autre Le chiffre sacré du dieu du Chaos

AN DU HL OE U AO
Une fois que le nombre d'éléments a été déterntindable E | (0]0) UL AR EE
suivante peut étre utilisée pour générer aléat@ntres parties Il ow uu BH EO IL
du vrai nom du démon. Vous pouvez également chigidion RH Y 10 EU IR PH
nombre d'éléments directement dans le tableau.

YY CH FF KS Q' ZH

Une fois les éléments générés, ils peuvent étlisaditels quels

pour donner un nom complétement aléatoire ou, Isi denne Exemple: Un démon majeur de Khorne a huit élémeans don
guelque chose de trop étrange, arrangez-les. Vouwsepo nom, et les jets sur le tableau donnent G'G, AR, HIL, II, UL,
employer des apostrophes ou d'autres signes deuation si RH, et AN. Bien que G'garulhliiulrhan soit un nom Détaguie
vous jugez nécessaire de casser le nom pour lererengarfaitement acceptable, les éléments ont été itepoeés (et
Iégerement plus pronongable. une apostrophe ajoutée) pour former le nom Rhug'ihalan,

le buveur de sang de Khorne.

Boo~voorwnrk

NOMS DEMONIAQUES USUELS

Encore une fois, les démons majeurs ont des noussiphgs que ceux des autres démons. Jetez leatée dais sur le tableau
suivant pour générer un nom et un prénom pour démajeur. Les autres démons et créatures ne lafeeét que deux fois, ne
générant qu'un seul nom.

Second jet Premier jet (D10)
(D10) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 blue dangle dreg fondle grind grunt mad pox quiver slash
2 suck thigh bane carnal fiddle hot mucus sate vex bubo
3 chew dog gibber gnaw grope maul offal pus spasm spittle
4 sword wrack cackle fang hammer  mildew rot toad bile blister
5 canker eat fester flux glut hate ichor leper mire rend
6 rut skull spike tremble vomit wind brute dung glop gut
7 mark red spider thrash bag blade cold death face fist
8 grab gristle helm toon pest puke rp sharp spume sweat
9 vile whip blunt drink gall gross maggot rabid sore taint
10 worm belch bog buttock crush fire froth gobble grim liver
11 maim moulder pinch scratch slobber spew stare wart wobble  dbloo
12 doom foul grin loose putrid slob sting wither axe black
13 break dread eye thust fury grue heart loath mange quake
14 rheum scum smut tear twist water blast cut foam green
15 lewd plague slake squeeze whine ash beast chaos crab drool
16 fiend gnash grasp hack lick nibble pierce reap scab spite
17 spurt throb war beetle craze flesh gore lip pile sin
18 spot warp bend blight bowel clap fat flush fume gob
19 howl lust man ooze rotten sinew slug spoor venom wight
20 bite claw filth glutton kill pain scrape spine wail burble

Relancez les résultats en double. Les élémentsnuétes peuvent étre placés cote a cote par paire ganner le nom du démon.
Par exemple, grim + belch et chaos + warp donnemlé&lich Chaoswarp.

Bien que cette table puisse générer des noms pasrtypes de démons, vous pourriez vouloir chaisg éléments précis. Les
démons de Slaanesh, par exemple, n'ont pas un nggérant la violence, mais plutdt qui reflete leuérét pour le plaisir et la

dépravation: Whiplewd, Suckthigh Bluedangle ou Famal the Groper. Les démons de Khorne, en revarmiitedes noms

symbolisant leur amour de la violence et de lardebn: Warfiend, Trashblood Hackflesh ou Manbli@rtaw-Weapon.

N'importe quelle combinaison de noms peut étre géerpar des suffixes comme -er, -ling, -or ou engar Le si ils sont utilisés

inteligemment. Par exemple, rut + sate + (-e)rrdoRutsater, gut + (t)-er + sinew donne Guttersiséwaggot + spoor + -ling

donne Maggotspoorling.

Des mots de la table peuvent étre ajoutés pour dammtitre ou une petite description au démon. Bag vomit + the + drool + ing

donne par exemple Plaguevomit the Drooling.
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LES SERVITEURS DE KHORNE...

Les serviteurs de Khorne assombrissaient I'horizongmplissant I'air de leurs cris stridents, de
leurs babillages incessants et de leurs appels aang. Leur banniere de bataille ondulait dans le
vent cuivré soufflant parmi leurs rangs. C’était ure banniére du rouge le plus profond et le plus
sombre, comportant une seule rune et un simple ténigmage de leur dévotion :Du sang pour le

dieu du Sang Obéissant a quelque signal secret, un grand silem s’abattit sur la horde. Puis vint

ensuite un hurlement maléfiqgue de loyauté sanguinad, un pacte de haine et de mort. Il résonna
parmi les créatures de cuir et de muscles et s’amfih jusqu’a faire trembler les nuages. Et loin au

dessus des rangs des démons retentit un long rugiesent, I'approbation jailli de la gorge de

Khorne.




BUVEURS DE SANG Traits Psychologiques :Comme tout les démons majeur. lls sont

. . de plus sujets a la frénésie et ont la haine déatures et des
Démon Majeur de Khorne (khak'akaoz'khyshk'akami) suiv?ants deJSIaanesh.

Poinqs de Khorne Deathbring.ers de Khorne Magie : Comme tous les démons de Khorne, les Buveurs de sang
Assoiffés de Sang Saigneurs n'utilisent pas de magie. Voir la section dues sauvegardes
Seigneurs des Cranes Gardiens du Trone démoniaquegp74) pour les détails de la sauvegarde magique du

Mangeurs de Chair Tueurs aux Grandes Mains Buyeur de s.ang.
Les Buveurs de sang sont les servants favoris dene€het les plus dOb]?:tﬁ mag:_ques 'TO(;JS I?]s Ei]uveursrlde Saqg $°rte%t£; a(rjmure
grands de ses champions du Chaos aspirent a regdeauhs rangs. u &haos. Les grandes haches quils manient son S de
lls existent uniquement pour le combat et combatsenls. Leur Khome, de puissantes armes démons {uimagie du Chaog9s).
soif de sang dépasse de loin la compréhension detelm lls Regles spéciales Les Buveurs de sang peuvent voler, utilisant la
attaqueront tout ce qui est a leur portée avedemigle férocité. Ils description standard des volants donnée dans Cepacités
ne connaissent pas la peur, comme Khorne, et agisaas penser démoniaquep20) lls ont 10 attaques d'arme.
au prix ou aux conséquences, conséquences qunabitiellement [ es Buveurs de sang régénérent de la méme maniére roll
la mort pour tous ceux gu'ils rencontrent. Leur gnse confiance (WFB p239 ou WHJdR p229).
dans leurs capacités a combattre ne leur permedepéare appel a
des alliés ou des serviteurs et, d'habitude, ilsptent uniquement
sur leur propre force et adresse. M CCCT F E PV I A CdInt CI FM pts

Physique :Les Buveurs de sang sont plus grands qu'un huntaineg 10 10 7 7 10 10 10 10+310+310+310+31150
sont d'apparence humanoide, grands, une carrureléaust un

visage de chien cornu. Leurs jambes bestiales sainent en ) = )
énormes sabots griffus et ferrés, portent aussi aées Warhammer, le jeu de role fantastique
membtaneuses. Leur peau est couver}te d'une_fouécmdate M CCCT F E PV | A Dex Cd Int Cl FM Soc
maculée de sang, leurs ailes sont tachetées detrerrouge, leurs

yeux sont d'un blanc laiteux sans iris ou pupilisible et leurs 6 90 93 7 7 39 100 10 89 89 89 89 89 01
cornes et leurs griffes ont I'apparence du ferandireur armure du

Chaos est colorée de noir et de rouge comme leitremiéhorne.  |Les Buveurs de sang ont 2 points darmure sur tolges
Les Buveurs de sang manient de grandes haches, ntoame |ocalisations.

combinaison avec un fouet.

Warhammer Fantasy Battle

Les Buveurs de sang ont une sauvegarde d'armure.de 5

Ces profils peuvent étre modifiés par des attridut€haos.

Alignement : Chaos (Khorne)
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SANGUINAIRES

Démon Mineur de Khorne (Khak'akamshy'y)

Elus de Khorne Preneurs de Cranes
Dents de la Mort Cornus
Tueurs Nus

Les Sanguinaires sont les officiers et les sold&s armées de
Khorne. Le plus grand des suivants mortels du diesang peut
devenir Sanguinaire et le plus puissant
Sanguinaires peut finalement étre élevé au ran\
Buveur de sang. :
Comme tous les démons de Khorne, la férocité \
Sanguinaires est sans limite et ils attaqueront . &,
adversaire sans crainte et sans penser aux COMS@gUe: i
Les Sanguinaires chevauchent souvent des Juggeries:
coursiers de Khorne, a la bataille, hurlant lewsahges®i*
comme il se doit. o
Physique :Les Sanguinaires sont aussi grands qu'un humams k
a part leurs larges épaules, leur stature esté@aetcfiliforme avec
de longs bras, allongés, des cranes cornus etstetdune créte sur
le dos.

Leur peau nue est écailleuse, variant légerementoefeur du
rouge profond a presque orange. Leur visage est gfAbsseux,
avec des yeux sans pupilles d'un blanc laiteux.rd dangues
langues noires pendent de leurs bouches aux dgntsées comme
des lames de rasoir. Leurs cornes et leurs grifiteg noircies et
tachées de rouge. lls manient des lames d'enfegsamagiques et
aiguisées de bronze et de fer teint en rouge.

Alignement : Chaos (Khorne) Leur hurlement glace le coeur et répand des vag

Traits psychologiques :Comme tous les démons mineurs. De _terrel{r au sein des ames fa|b!es des mortels. Hiite
ils sont sujets a la frénésie et ont la haine déatares et des [ieitcn =B =Tl el [VERE o] CRER R SRSl 1
STIVERIEN CRIEET S (M IR T TR IR S 2 YR ETIEVEI chasSeurs de cette meute: Suivant les Chiens ds,
+1/+10 au Cl, excepté si ceux-ci sont causés paBdesurs de |[={S poussant vers I'avant, viennent des étres défs
sang. o _ criant et courant, se ruant sur l'adversaire et hiant,
Magie : Les sanguinaires n'utilisent pas la magie. guidés par la soif de sang insatiable propre 3le
Objets magiques : Tous les sanguinaires portent uame d'enfer espéce. Leurs formes charpentées et torturées d
Regles spéciales Les sanguinaires ont une attaque d'arme et u couleur du sang s'élancent a travers les terres

attaque de griffes ou de morsure (WHJdAR : les a#tagle griffes 2 2 2 .
ont 25% de chance de causer des blessures infedt@esiorsure désolees, penCheS comme des chiens de chasse

est empoisonnée et ils peuvent projeter du poises ane portée mieux flairer 'odeur d? la peur de leurs proies.
de 5"/10 métres. Ils peuvent régénérer de la méamdare que les Maitres de la Chasse, ils traquent I'Homme pou

Frolls_ (voir WFB p239 ou WHJdR p229). Les _Sanguieain'ont donner son sang en offrande au pied du Tréne d&
Jamais de suite de servants et ninvoquent janaisal Cranes, toujours affamés de proies fraiches, touj®
Warhammer Fantasy Battle avides de déchirer la chair chaude et rouge de &
M CCCT F E PV | A Cdint ClI FM pts serres et d’enduire leurs cornes recourbées de se
4 5 5 4 3 1 6 2 10 10 10 10 75 de trophées empaleés.

Les Sanguinaires ont une sauvegarde d'armure de 6.
Warhammer, le jeu de rdle fantastique

M CCCT F E PV | A Dex Cd Int Cl FM Soc

4 50 42 4 3 5 60 2 89 89 89 89 89 01
Les Sanguinaires ont 1 point d'armure sur toutellisations.
Ces profils peuvent étre modifiés par les attrilolut€Chaos.




CHIEN DE KHORNE
Démon Servant de Khorne (Kha'a'a Khak'hyshk)
Bétes de Khorne Chasseurs de Sang
Déchireurs de Peau Les Inévitables

Ces terribles prédateurs sont parfois offerts auivasts de g
Khorne et ils apparaissent aussi dans les suiteh®niaques.
Les Chiens de Khorne combattront jusqu'a la monr pleurs i
maitres et sont des traqueurs hors pair. Au-dedaDdisolations di;
Chaos, des meutes de ces terrifiantes créaturashassent leur
proie, dans une éternelle poursuite des ennenthdme. Derriére
ces meutes courent des Sanguinaires poussant lessCivec
leurs cris percants et leurs hurlements d'allégr s

toujours préts a répandre le sang pour leur m

démoniaque. Une telle meute est vraiment effrayahtgeu vivent . - .
d yaniee Les Chiens de Khorne peuvent utiliser leurs putesapattes pour

asse% longtemps Pour raconter cette sanglantelpturs ) . bondir jusqu'a 4"/8m sur un adversaire, passadeasus des objets
Physique :Les chiens de Khorne ressemblent a des chiensXidejhterposés qui mesurent 2"/4m de haut. Cela leanelain bonus

et font quasiment deux metres cinquante de longndseau a 1a oy plesser de +1/+10 & leur CC, pour le premier ¢ combat

queue. Leur encolure, a l'ossature rigide, est éarguils sont uniquement.

couverts d'écailles rouge sang. Il y a autour de é&ncolure une
fraise ou un collier d'épine, tendu par une memiba cuir rouge
orangée. Elle offre a leur encolure une protectopplémentaire.
Des rangées de plaques métalliques sont enfonedsslel cuir le
long de leur dos, maintenus en place par des rigetdronze,

Si l'attaque de morsure est résolue avec succ&hiém de Khorne
obtient deux attaques de griffes supplémentaires @éfures
touchent automatiguement, et pas de jets supplamentpour
blesser ne sont pas nécessaires.

chacun ayant la forme de la rune du crane de Khdmers yeux Warhammer Fantasy Battle

apparemment a\{(,augles sont d'un blapc laiteux. Uatges bguches M CCCT F E PV I A Cdint Cl FM pts
sont pourvues d'énormes crocs tachés de sangretpieals a deux

doigts se terminent en griffes de fer aiguiséesnerdes rasoirs. 10 5 - 5 4 2 6 1 3 4 10 10 60
Alignement : Chaos (Khorne)

Traits psychologiques :Les Chiens de Khorne sont immunisés a la Warhammer, le jeu de role fantastique

peur et a la terreur, & moins qu'elle soit causniekmorr_]e lui- M CCCT F E PV | A DexCdInt Cl EM Soc
méme. Tous les autres tests psychologiques sotst &iec les
caractéristiques du meneur, tant que le Chienagst kbs 6"/12m. 10 49 - 5 4 11 60 1 - 10 14 89 89 -

Magie : Voir Sauvegardes démoniaqugy4) pour les détails de la Ces profils peuvent étre modifiés par des attridut€haos.
sauvegarde magique d'un Chien de Khorne.

Objets Magiques : Tous les Chiens de Khorne ont un Collier de

Khorne (voir laMagie du Chaop100).

Régles Spéciales Les Chiens de Khorne ont une attaque par
morsure qui est empoisonnée. S'ils ne sont pasiade 6"/12m
d'un démon ou d'un suivant de Khorne, les Chietezja¢ront la
créature la plus proche.




JUGGERNAUT
Monture de Khorne (Kha'a'a Akh'h)
Ecraseur de Sang ou d'Ames Juggers
Pieds de Khorne Fléau de Khorne

Ces montures sont données occasionnellement sanmpibn de
Khorne et sont aussi chevauchés au combat parasemifBaires
de Khorne.

Alignement : Chaos (Khorne)

Traits psychologiques :Les Juggers causent la peur a toutes les
créatures de moins de 10 pieds de haut qu'ils ehardes
Juggers sont sujets a la stupidité quand ils separés de leurs
cavaliers. Si un Jugger échoue a son test de ##jpldattaquera

la plus proche créature. Immunisés a toutes leesuégles de
psychologie.

Magie : Voir Sauvegarde démoniag(e74) pour plus de détails

Physi_que ‘Les JAuggers sont des quadrupédes,_avec des cogps la sauvegarde magique des Juggernauts.
massifs, des tétes de bouledogues perverties, @BSP pagies Spécialest attaque de comes, dommages x2; 1 attaque

puissantes et lourdes, de larges gueules. Leur @saiaite de
métal vivant, rivetée avec la rune du Crane de Héoteur
postérieur est moins lourdement protégé que lessihpoitrail.
Une selle est souvent découpée dans la peau dévivéra de
la béte. Les Juggers varient en couleur de I'gmérrouge vif
au fer forgé noirci.

Et maintenant je vais vous parler de la Béte qu'il
montait : une créature telle gu’il n’en avait jamaiét
observée de plus horrible. Il vint en chevauchamta

monture de fer et d’acier impie, une chose de mé

peur et chacun de ses pas étarty,-
un glas qui sonnait, un
grondement d’orage
annoncant un destin
funeste. Alors que la ¥
créature montrait ses crocs f#
impies et tachés de sang, ¥ '

et tourndmes les talons,

fuyant dans la relative
sécurité de la nuit, en proi
a une terreur indescriptible]'

d'écrasement qui peut étre dirigée uniquementesdevant et le
derriére du Jugger. L'écrasement ignore la caiatitgre T de la
cible - ie aucun jet pour blesser n'est nécesgaig faire
'écrasement. WHJdR le choc cause des dommages
indépendants de I'Endurance et de I'armure.

Warhammer Fantasy Battle
M CCCT F E PV | A CdiInt CI
7 3 - 5 5 3 2 2 10 2
Les Juggers ont une armure de 4, 5 ou 6.
Warhammer, le jeu de réle fantastique
M CCCT F E PV | A Dex Cd Int ClIl FM Soc
733-551730'12-8968989-

Les Juggers ont 2 points d'armtyie  sur leur tétajlépat dos.
Ces profils peuvent étre modifi[-'.l . par des attribut€Haos.

FM pts
10 10 75




LES SERVITEURS DE SLAANESH...

Les Serviteurs de Slaanesh ont séduit, dépravé airoompu a la fois 'Homme et la Béte par leurs
incantations, leurs conjurations et leurs ruses matlites, les rabaissant aux plus bas niveaux de
leurs especes. Leurs sacrileges et leurs offenséfseaises sont impossibles a énumeérer ; chacune de
leurs actions est dictée par la haine et la méchagté. Festoyant dans une orgie de perversité et de
domination, leur corps et leur esprit torturés, cesserviteurs dépravés du Seigneur des Plaisirs se
délectent de toutes sortes d’actes abominables éprouveés. Les Slaaneshii répandent la corruption
du Chaos aupres des inconscients et des fous enpesissant a des crimes hérétiques et des actes
déviants qui insultent la nature et I'ordre du monce méme.

Amasseés sur le champ de bataille, Is couleurs élaques courant sur leurs silhouettes déformées
offensent le regard tandis que leur obscénité corropue offense I'esprit. Des torses a demi nus de
couleur rose et bleue se bombent et exhibent fieremt leur luxure débridée ; d’autres arborent des
membres d’un jaune ou d’un vert chatoyant - paleseflets de la corruption qui souille leurs ames.
lls ont abandonné les derniers vestiges de déceneeont sacrifié leur Humanité pour servir les
Sombres Pouvoirs du Maitre des Plaisirs Charnels etépandent sa corruption parmi les
innocents...




GARDIENS DES SECRETS

Démon Majeur de Slaanesh (Q'tlahsi'issho'akshami)

Tueurs de Slaanesh Spoliateurs de Peau
Hote de la Tristesse Les Grands Cornus
Les Abjects

Slaanesh n'emploient ces énormes et puissants démon
uniqguement lorsque tous les autres ont échouésiolence est
une part réduite de la nature de Slaanesh, maisdgia force
est la seule solution, ces étres font parfaitenfaffaire. lls
prennent un plaisir jubilatoire et sadique a tuetogturer et
n'existent que pour les délices des carnages.rélanpnt un
plaisir particulier a détruire les créatures et tesvants de
Khorne.

On dit aussi qu'ils peuvent entendre tout ce quidispartout,
dans n'importe quelle dimension, et qu'ils sone&sppour cela
les 'Gardiens des Secrets'. lls peuvent vendreclzumaissance
contre des cadeaux ou des services.

Physique : Ces démons massivement bétis font penser & d@bjets Magiques :Les démons majeurs de Slaanesh ont 50%
minotaures par leur aspect physique général ; l@ies sont de chance d'étre équipés d'une armure du Chadspesd d'une
cornues et bovines et leur corps humanoide est dtdeux arme magique déterminée aléatoirement et de 1Ddsaabjets
paires de bras musculeux. La paire supérieure sminE magiques déterminés aléatoirement. Voir La MagieCthaos
dimmenses pinces de crabes et l'autre, de puéssantins (p67) pour plus de détails.

humanoides. lls ont la poitrine femelle qui distiagious les Ragles Spéciales Comme les démons majeurs. Il a 4 attaques
démons de Slaanesh et portent un costume baroquaities et 4o griffes ou 4 attaques d'arme, 1 de corne ouatsure et 1 de
de cuir. Leurs couleurs varient grandement, maigotos dans piétinement.

des nuances pastel de rouge, d'orange, de blemigiecou de
vert éclatant. L'intérieur des oreilles, la paunes thains et des
pieds sont généralement plus clairs, mais d'uneqaugdde la M CC CT F E PV | A Cd Int CI FM pts

méme couleur. 6 10 10 7 7 10 10 6 10 10 10 10 900

Alignement : Chaos (Slaanesh) Le colt a été augmenté afin de représenter la it@miatiliser des
Traits Psychologiques :Comme les démons majeurs. lls sontorts des Gardiens.

Warhammer Fantasy Battle

sujets & la frénésie et haissent les créaturessesuivants de Warhammer, le jeu de réle fantastique
Khorne. :

L . . M CCCT F E PV | A Dex Cd Int Cl FM Soc
Magie : Les démons majeurs de Slaanesh

connaissent six sorts de différents niveaux. f§ls 6 90 93 7 7 39 100 6 89 89 89 89 89 18
réussissent toujours a lancer leurs sorts et il Ces profils peuvent étre modifiés par des
dépensent aucun points de magie (voir La Mg attributs du Chaos.

du Chaos). Voir Sauvegardes Démoniaques (i§
pour la sauvegarde magique d'un Gardien *&
Secrets.




DEMONETTES

Démon Mineur de Slaanesh (Q'tlahs'itsu'aksho)
Enfants de Slaanesh Les Débauchées
Celles qui Apportent la Dégradation Joyeuse
Les Chercheurs de Décadence
Celles qui Donnent un Indescriptible Plaisir

Les Démonettes sont les plus nombreuses des suigdents
Slaanesh et servent ses desseins de nombreuseésanaiilles
combattent comme soldats sur les champs de batdilkont
occasionnellement accordés comme compagnes augnssiv e
humains de Slaanesh. Comme Slaanesh, les Démoseties #
belles, mais leur beauté est perverse et contreraatket
provoquent la répulsion autant que l'admiration. dambat,
elles chevauchent souvent des Montures de Slaanesh.

des hommes et ont la peau blanche avec des yebxlgix
verts profond. Leurs visages ressemblent a celsi fdmmes
humaines, mais elles n'ont qu'un seul sein. Ellésomnt
souvent leur corps et leur longue chevelure flogtaolanche %
avec une grande variété de signes étranges, jpeirttgoués sur
leur peau dans des teintes pastels. Le symbolelanesh,
répété sans fin, est le motif le plus populaireursebras se
terminent en pinces de crabe chitineuses. Leudspi®nt que
deux orteils griffus et leur queue est tranchamtenroe un
rasoir. Elles portent parfois des cottes de maities élaborées.

Alignement : Chaos (Slaanesh)

Traits Psychologiques :Comme les démons mineurs. Elles |, = ) . . .
haissent des serviteurs de Khorne réussissent toujours a lancer leurs sorts et apoumt de magie

. s , Y N n'est dépensé. Voir Sauvegardes Démoniaques pour leur
Magie : Une unité de Démonettes peut connaitre jusqu'até Soéauvegarde magique
de niveau 1. Elles '

€ i Objets Magiques :Les Démonettes ne possédent normalement
aucun objet magique, mais si vous le souhaitez,Déraonette
déterminée aléatoirement a 10% de chance d'avoiohjet
magique. Cela peut étre déterminé pour une seuleoBétte ou

un jet peut étre fait pour un régiment entier etrdsultat
appliqué a toutes les figurines de l'unité.

Reégles Spéciales Comme les démons mineurs. 2 attaques de
griffes et une de queue.

Un adorateur de Slaanesh peut invoquer un D6 Démenette
chevauchant des Montures de Slaanesh en utilisant u
sort d'invocation de démon mineur, mais
seulement pour un co(t de 2 points de magie. Si
des Démonettes survivent & leur mission
elles demanderont que l'invocateur sacrifie
un de ses compagnons a Slaanesh avant de
repartir paisiblement.

Warhammer Fantasy Battle
MCC CT F E PV || A CdInt ClI FM pts

46 5 4 3 1 6 3 10 10 10 10 100

Les Démonettes ont une sauvegarde d'armure degvaleur en
points a été modifiée pour représenter les capadité Démonettes
a lancer des sorts.

Warhammer, le jeu de rdle fantastique
M CCCT F E PV | A Dex Cd Int Cl FM Soc
4 57 42 4 3 5 60 3 10 89 89 89 89 89
1 Point d'Armure sur toutes les localisations.
Ces profils peuvent étre modifiés pas les attridut€haos.
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BETES DE SLAANESH

Démon servant de Slaanesh (Q'gha’shy'ythlis)
Démons Béliers de Slaanesh
Bestiaux Les Impies

Les bétes chasseresses de Slaanesh sont souvest vue
accompagnant leurs démons et sont parfois offestedes
suivants mortels.

Physique : Les Bétes de Slaanesh ressemblent a des mélanges
impies de scorpions, de reptiles et d'humainsotisun corps
segmenté avec une épaisse queue cinglante et démsga
humanoides. Sur le devant de ce corps souple pausse
colonne de poitrines humaines avec une paire de dwasont
parfois utilisées pour la marche - les Bétes n'gais
l'intelligence nécessaire pour attraper quoiqusaieavec. Leur

téte est similaire a celle d'un lézard, avec ungue langue et

une paire de cornes.

Le torse d'une Béte de Slaanesh est souvent d'ublamc ou
pastel. L'arriére de leur corps segmenté de legpsca une
nuance polie de la méme teinte. Leurs jambes Soné aouleur
complémentaire sombre, avec des pieds pastel oghlaeurs
cornes sont d'ivoire profond et leurs yeux d'unt \muteille

forte et ne peux s'empécher de rejoindre la Bétet doa
succombé au parfum. Les victimes sont incapabldaideautre
chose que rester tranquille a humer le parfum antéle la béte.
Une seule victime a la fois peut étre influencéelp#taque de
musc d'une Béte de Slaanesh.

foncé.

Alignement : Chaos (Slaanesh). Warhammer Fantasy Battle

Traits Psychologiques :Immunisées a la peur et la terreur, aM €C CT F E PV 1 A Cd Int CI FM pts
moins qu'elles ne soient provoquée par des dieuxdes 6 3 - 3 3 1 3 3 8 4 8 8 40
démons.

La valeur en points a été modifiée pour représele®rattaques
Régles Spéciales les bétes disposent d'uataque de queue spéciales de la Béte de Slaanesh et les immunigébgisgiques.
empoisonnéevers l'avant et vers l'arriére et un couplategue Warhammer, le jeu de rdle fantastique

vers |'avant. Le coup danguene cause pas de dommages, mais

une touche réussie impose a la victime un test 604 peinede M CCCT F E PV | A Dex Cd Int Cl FM Soc
devenir sujet a la stupidité en cas d'échec poure2des, alors g 33 - 3 3 5 30 3 - 43 14 43 43 -
que la salive de la Béte (qui est mélangée avecddegues
soporifiques et euphoriques) pénétre dans sonmsgstérveux.

Les Bétes exsudent un parfum musqué hautemencttdtpaur
toute créature. Une figurine & moins de 4"/8 méttane Béte

de Slaanesh doit réussir un test FM ou se vengoatact avec

la Béte. Les autres membres de lunité ont le choix
d'accompagner volontairement leur compagnon affectéde
l'abandonner a son destin. Une victime devient higgtément

Ces profils peuvent étre modifiés par des attridut€haos.




MONTURE DE SLAANESH Régles Spécialesles Montures peuvent essayer de prendre au
piege des cibles de la taille d'un humain ou pktitgs a moins

Monture démoniaque (Q'gha‘thashit) de 3"/6 meétres avec leur langue. Si l'attaque ieudasvictime

Lécheurs de Peau Les Dégradés est complétement piégée et ne peut plus bougettaguar. La
Les Langues Cinglantes de Slaanesh Monture rentre alors sa langue, ramenant la victirees les
Les Fouets de Slaanesh lames de son cavalier.

Ces étranges bétes bipédes sont parfois offeriesiavants de WFB : le cavalier touche alors sa victime sur un résudiea2+ ;
Slaanesh et sont fréquemment chevauchées au caabaes WHJAR : la victime compte comme une cible a terre.
Démonettes. Elle n'attaquent pas au combat, mai¥epeu g victime peut s'échapper uniquement si quelquitautre

bouger tres rapidement et utilisent leur longueglen pour coupe la langue de la Béte qui a E4, 1/4PV.
prendre au piége l'adversaire de leur cavaliesafdid'eux des

cibles faciles. Warh E Batil
Physique :Les Montures de Slaanesh sont bipedes, ressemblant arhammer Fantasy Battle
a la fois a un cheval et a une autruche. Ellesden longues M CC CT F E PV | A Cd Int ClI FM pts

jambes féminines et une criniére vert vif courtrlelos. Le
pelage éclatant sur leurs jambes et sur la pampéreure de
leur corps est d'une couleur lavande péle, tangéslg téte, la
gueue et le dessous du corps sont d'un jaune pagel des Warhammer, le jeu de role fantastique
marques rouges profond. Elles ont un museau lortigbedaire

qui Cs]e termir?e pgr une petite bouche de Iaqueljeglkmgue MCCCT F E PV | A DexCdlnt Cl FM Soc
bleue électrique rentre et sort constamment. 12 33 - 4 5 10 60 1 - - - - - -

Alignement : Chaos (Slaanesh) Ces profils peuvent étre modifiés par des attridut€haos.
Traits Psychologiques Aucun.

2 3 - 4 5 1 6 1 - - - - 20
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ES
ADEPTES
DU CHAQOS

Ou l'on traite des divers Procédés par lesquels lesupides Mortels
qui servent les Puissances du Chaos obtiendront Isu justes
Récompenses et ce qui leur est d, ainsi que du Bqgue réservent
les Puissances du Chaos a ces mémes Mortels.

“Johann von Gottlieb, meurtrier, serviteur de Kherhaineux et dévoué. Sa
route sanglante I'entraina profondément dans le @hdl n’était déja pas
sain d’esprit lorsqu’il fit couler le sang pour lpremiére fois et a chaque
nouveau meurtre sa folie croissait. Chaque mortquait un peu plus son
appartenance a Khorne, chaque goutte de sang Bétlelans I'estime de son
dieu. Mais ce fut par son dernier meurtre en tamthgmme qu'il le distingua
: Johann massacra un autre Champion de Khorne.

“A cet instant, il hurla sa victoire aux cieux. lsang du Champion était pour
Khorne, son armure, faite du plus sombre métaloegéfe dans quelque
lointaine forge du Chaos, était pour Johann. Au reotrde ces faits, la force
de Johann était grande et poursuivre son ascend@ns la voie du Chaos
était & sa portée. C'est a cet instant que les ligee jaillirent en lui sans
retenue, et ainsi Johann regu la marque du DieuSdng dont il devint le
serviteur. Deux terribles cornes courbées, sembkla celles d'un bélier,
pousserent sur son front.

“Et qu'en est-il des autres von Gottlieb ? Les gajei menent au Chaos sont
Iégions et Lothar emprunta la sienne en toute Hatee laissait rien derriere
lui. Nulle créature, nul homme, nulle femme ou effmort ou vif, n'était a
I'abri de sa dépravation. Son comportement e(thfaitte a tout Bretonien.”

Au fond de la piéce, une jeune femme ricanait gesehait sur sa chaise. Le
vieillard sirota une gorgée de vin et leva un doigts questions moururent
sur les lévres de la demoiselle.

“Je n'en dirai pas un mot de plus. Mais toi, jedille, tu voudrais savoir si
Lothar a, lui aussi, recu une marque du Chaos. duxvsavoir si tu pourrais
voir cette marque... comme si elle prouvait sa fautehar fut souillé des
l'instant ou il commenca a rechercher toujours pligspouvoir et de plaisir
en servant Slaanesh!

“Son allégeance était cachée aux yeux de profa@&ait ses mains. Les
ignorants se demandaient pourquoi Lothar portaitjoeirs des gants et
souffrait des articulations. La créature intérieus&tait révélée et les doigts
effilés et adroits de Lothar s'étaient changésemes bestiales. La premiére
marque de Slaanesh était apparue, et Lothar lagibdvec une discréte g

mais malsaine fierté... ;
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LA CITE INEVITABLE

La Cité était construite de sombre folie et ellétesidait a travers les
terres pour m'emplir de peur, car le chemin suruklgje marchais
m'ameénerait a ses portes. La carriére d'ou étaiaes ses pierres était la
nuit et tous ses détails, tous ses ornements, figient la démence.
Aucune pluie ne pourrait nettoyer cet endroit deptaussiere du mal et
aucun vent n'en pourrait vivifier l'air corrompu.aLfolie avait servi
d'architecte, d'ingénieur, de maitre aux maconsla€ité et elle avait
guidé leurs niveaux et leurs fils a plomb.

Je détournais mes pas vers I'horizon lointain ehoaveau, la Cité était
devant moi. Une fois de plus, je tournais, et eac@uis une autre fois
encore. Avec chaque destination nouvellement @&ojsi m'approchais
encore des portes de la Cité et ses tours et ses miapparaissaient plus
hauts. Les portes fatidiques étaient la fin dedsubbutes et le désespoir
saisissait mon caeur.

Alors que je faisais une pause pour chercher umggatoire, je vis que je
n'étais pas seul sur ce chemin hideux et inévitdbmére moi et la Cité, se
tenait un homme, la téte courbée, les yeux baigsésju dans une
profonde contemplation. Comme je le regardaisgit@urna vers la Cité.
Son pas était ferme, mais il ne s'approchait ples gortes et je le
regardais passer a coté de moi, et s'éloigner emctas portes jusqu'a ce
gu'il s'évanouit dans les brouillards lointains.

Ainsi, il était possible d'éviter la Cité et sa utwante noirceur et je me
résolus, contre toute raison, a marcher vers l&0Quand je le fis, la Cité
ne s'agrandissait plus et, bient6t, se perdit darisintain.

Liber Maleficus, Livre des visions du Chaos, Mariisllseher
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LA ROUTE VERS LE POUVOIR

Bien que les Dieux du Chaos soient des étres répugns, il est toujours des fous pour choisir de lesuivre et
de les servir de leur plein gré. La promesse du poair facile et les tentatives de séduction du Chageeuvent
se réveéler trop puissantes pour de nombreux esprit&t il y a également ceux qui cherchent a s’allieaux

Sombres Pouvoirs du Chaos. Leur engagement

est tbtaleurs corps tout autant que leurs ames

appartiennent au Chaos. Les suivants du Chaos abaodnent tous les vestiges de leur ancienne humanéé
deviennent des champions du Chaos, des guerriers dés sorciers qui sement la destruction dans les
Désolations du Chaos au nom de 'une ou l'autre ddduissances Sombres.

Les nombreux fous qui se mettent au service du Chaake ses
dieux sont condamnés a une existence de gloire guide, comme
champions de leur divinité tutélaire. Les récompendu Chaos
peuvent tout aussi bien étre le pouvoir ultime 'oulli éternel. Et
pour ces damnés le pouvoir est la seule raisonide v pour
obtenir les faveurs de leurs dieux démoniaqueschesnpions ne
reculent devant rien, pas méme les actes les jllsisGette cour
malsaine avec les pouvoirs du Chaos est déja ermélee une
partie de la récompense accordée par le Chaos,réwéme aussi
des sacrifices. Ce paiement se fait sous la formmaudations et de
folie, mais la mutation et la folie qui les affliglereprésentent aux
yeux des véritables champions du Chaos une récompens leur
dévotion.

Finalement, quelques "chanceux" sont récompensekéfavation
au rang de démon au service de leur dieu impia'dist plus alors
aucun intérét pour les affaires des simples morselhissant a des
niveaux de pouvoir plus élevés encore que lesteerg immortels
du Chaos.

Pour les autres, cependant, leur petit jeu avepolavoir peut
s’achever aussi brusquement qu'il a débuté. Le Cha®s propres
codes d’honneurs, ainsi les champions qui tomberdiggrace aux
yeux de leur dieu sont condamnés. Pour ceux quousstt, la
"récompense” ultime est effroyable. lls devienneibrs des
rejetons du Chaos décérébrés et amnésiques. Ldir dqmrtir de
ce jour est de courir les champs de bataille, lmaragnts et
hurlants, avec la multitude d’autres individus déeg dieux du
Chaos se sont servis puis rejeté.

Celui qui choisit de devenir champion des Puissadeck Ruine
choisit une route facile vers le pouvoir mais cecoaurci est plutdt
hasardeux. Il ne pourra pas échapper au jour ou.- -

il rencontrera son destin. Devenir un i :
prince-démon ou un rejeton du Chaos,
voila la récompense finale du Chaos,
pour laquelle la folie et les mutations
ne sont finalement qu’un petit

prix a payer.

N\
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LES ADORATEURS DU CHAOS

Warhammer Fantasy Battle (WFB p227) présente cindjlprde

personnage pour les guerriers du Chaos et cinglpsigorciers du
Chaos. Bien sir, cela est en relation avec les aumess

intelligentes décrites dans les regles. Les profimnés sont
parfaitement adaptés pour générer des suivants dosClprét a
jouer" pour les batailles.

Realm of Chaos n'utilise pas le systeme de profid’arancement
donné dans WFB. Ce livre vous proposera un nouvesarsg pour
générer des champions du Chaos trés détaillés reslge. Alors
que WFB limite les suivants du Chaos aux humairgssimilé, il

n'y a la aucune limite sur le type de créature mide qui peut
servir les dieux du Chaos — un membre de I'imponellg race
humanoide décrite dans WFB peut étre utilisé conpnadil de

départ pour générer un champion du Chaos en suieanegles.

LA VOIE DU CHAQOS

Ce chapitre de Slaves to Darkness propose un syst@mget pour
générer des champions du Chaos et leur suite d’herbétes. Ce
systeme est présenté pour Warhammer Fantasy Badtlsouci de
clarté, les détails sont fournis en fin de chapitoair convertir ce
systeme pour Warhammer Fantasy Roleplay.

Le systeme de génération ci-dessous ne produitlgmsésultats et
des profils aussi "propres" que ceux donnés parh#famer

Fantasy Battle. Les résultats sont trés variés gtémisible et il n'y

a que tres peu de chance que deux champions dis Qbaérés par
ce systéeme ne se ressemblent méme vaguement. @msyseut
également générer des démons aléatoires “instafitajé ne

servent pas forcément les dieux du Chaos présinigs dans The
Lost and the Damned.

Ce systeme peut également étre utilisé pour faisecdmpagnes —
une série de bataille menée par la méme force.sAgitaque partie,
votre champion du Chaos "personnel' peut recevoes d
récompenses pour ses prouesses sur le champ déebata
champion du Chaos peut commencer sa vie en tangugreier ou
sorcier qui vient de passer au Chaos, combattréesdurant, dans
plusieurs batailles avant d'atteindre le statut dfsmon ou de
sombrer comme un rejeton du Chaos.

Les régles de campagne sont partie intégrante dtersg de
génération des champions du Chaos. Les figurinemirges
pendant les batailles ne sont pas automatiquememsidgrées
comme mortes : elles peuvent survivre méme si stées meurtries
et contusionnées. Les figurines peuvent des lo&egrpour la
bataille suivante.

De telles séries d'affrontements peuvent étre dppéles en une
campagne narrative — batailles reliées entre @basune histoire
cohérente. Une campagne narrative donne aux jous@saison
pour combattre. L'intrigue de la campagne donnet jaueurs le
"pourquoi de I'histoire” — pourquoi la bataille iau et comment et
pourquoi les forces présentes sont impliqués. Ltaillmest jouée et
son résultat détermine la suite de I'histoire juadqre que d’autres
batailles arrivent. Les joueurs peuvent alors ctégrigue qui lie
les batailles ou créer d’autres raisons et histate le pourquoi de
I'implication d’autres groupes.
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GUERRIERS ET SORCIERS DU
CHAOS

Warhammer Fantasy Battle fait la distinctig
entre les "guerriers du Chaos" et les "sorci
du Chaos". Tous deux font partie d'un sqg
genre : les champions du Chaos. Dans Re
of Chaos, les deux termes sont utilisés
le sens n'est pas tout a fait le méme que ¢
WEFB.

Le systeme présenté ici génere
champions du Chaos dont les profils et
compétences peuvent étre tres différe
Certains pourront étre clairement identifi®
comme des guerriers du Chaos daut
comme des sorciers. Cela indiq
simplement la maniére qu'ils ont de servir
Chaos — I'un plus axé sur la force physiq
'autre sur la magie. Dans Realm of Chg
ces deux distinctions peuvent inclure d
guerriers qui peuvent lancer des sorts et
sorciers qui peuvent combattre. Les tit
n'ont donc pas de relation directe avec
profils et les pouvoirs donnés da
Warhammer Fantasy Roleplay.

Les sorciers et les guerriers sont deux ty,
de champions du Chaos et il est tout a
possible que le systtme de générat
produisent un champion hybride. Un guerr
passant au Chaos peut facilement gagner
facultés magiques comme il grandit
pouvoir et pourrait étre appelé "guerrid
sorcier". De la méme maniére, un sorcier
suit la voie du Chaos peut finalement gag
des compétences de combattant et quelq
pouvoirs négligeables pourraient étre nom
"sorcier-guerrier".

La distinction entre les "guerriers" et I¢
"sorciers" du Chaos est une question
terminologie. Ce sont tous deux d
champions du Chaos et des serviteurs
'une des Puissances Sombres.

COMMENT FONCTIONNE LE *{'
SYSTEME o

Il'y a nombre de tables et de tableaux dans ce
chapitre et leurs interrelations peuvent parfoisitder complexes.
Cette section est une vue d’ensemble du processa®dion d’'un
champion du Chaos. Si vous trouvez une différeppai@nte entre
le systéme donné dans cette section et les regiheglétes exposées
plus loin, suivez les dernieres — ce chapitre nié fas une
explication complete de chaque regle.

Un champion commence sa vie avec un profil généatarement.
Il est un nouveau suivant du Chaos, fraichemernvéadtans les
désolations du Chaos au service de I'une des Pess&ombres. I
recoit immédiatement deux récompenses de sa PoessknChaos
tutélaire : un don qui dépend de son dieu et uibattdu Chaos. Le
champion a fait ses débuts sur la route du pouvoir.

Le champion augmentera en pouvoir par le gain develes

récompenses. Chacune d’entre elle est détermigétoakbment et
peut étre de plusieurs types. Le champion peutvoécein autre

attribut du Chaos, étre doté d'objets magiques 'anedmeute de
chiens du Chaos par exemple, ou encore recevaioarparticulier

associé a son dieu. Dans le méme temps, le chargpigmera des
suivants — individus faibles d’esprit qui se tourneers le Chaos de
misérable et pitoyable facon.

Il est méme possible pour un champion d'attirettdiation de sa
Puissance tutélaire et d'étre jugé seulement didgmerang de

rejeton du Chaos ou, a linverse, d'étre élevé jlamgstatut de

démon. Le processus des récompenses continue jusggue vous
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ayez produit un champion qui vous convient, untogjedu Chaos
ou un prince-démon.

Lorsqu’elles sont utilisées comme partie d'une gagme se
déroulant dans les désolations du Chaos, les récmap®nt a étre
méritée par le champion. Comme on peut s’y attenesedifférents
dieux récompensent pour différents actes, mais rieture exacte
est toujours déterminée aléatoirement. En campdgsehampions
combattront jusqu'a leur mort ou ce ne sont plment des
champions du Chaos.

Si un champion s’arrange pour devenir un princenaié a un
certain moment, il recoit tous les bénéfices denalts et est retiré
du jeu en tant que champion du Chaos. Ce nouveaaepdémon
peut éventuellement rester en jeu et étre util@®@moe un patron
pour de nouveaux champions du Chaos. De la mém&raajue ce
prince démon peut sponsoriser des champions juscgtaut de
démon, ces nouveaux démons peuvent a leur touaite. fCe
procédé peut étre continué aussi longtemps que feossuhaitez,
batissant ainsi une sorte d"arbre généalogiqueiaiaque.

Si le champion devient un rejeton du Chaos, il meitpplus
progresser mais peut, dans certaines circonstanregter dans la
campagne ou étre utilisé dans des batailles s@isant

Un schéma (p42) montre le processus dans son esties une
forme plus visuelle.



LES PROFILS DE DEPART

Les champions du Chaos ne commencent pas comme aes

serviteurs des dieux du Chaos. La vie d'un champish
pervertie et distordue par le Chaos, mais, au ¢dében de
choses le distinguait des nombreux autres combsttan
sorciers qui bataillent a travers le monde. Cependa un
moment, il s’est tourné vers le Chaos, et, a ce emymil s'est
damné.

La table donnée ci-dessous peut étre utilisée peéunérer le
profii de départ du champion. Le profil représenta
personnage récemment arrivé dans les désolatio@hdas ou
qui s’est mis, depuis peu, au service de I'un desxddu Chaos.

Jetez deux fois un D100 sur la table suivante. lemr jet
détermine la race du nouveau champion. Le secound @onne
son profil initial. La table reflete le fait que ©haos a moins
tendance a attirer ceux qui sont déja puissants.

Les pouvoirs et les points de magie des sorcieovgre étre
éterminés en utilisant les regles normales de Wanher

antasy Battle (le champion vient tout juste déosener vers le
Chaos et il est considéré comme ayant eu une \aeriae"

auparavant). Les régles spéciales des races gsjappti
complétement et continueront a s’appliquer jusquague des
attributs ou des dons les annulent ou rendentutisation peu
pratique dans le jeu.

TABLE DES PROFILS DE DEPART

01-20 NAIN DU CHAOS : Lancez un D100

D100 Résultat M CCCT F EPV I A CdInt CIl FM

01-35 NainduChaos 3 4 3 3 4 1 2 1 9 7 9 9
35-50 Héros 5 3 5 4 4 4 1 3 2 9 7 9 9
51-55 Héros 10 3 6 4 4 5 2 3 30#¢1 7 9 9

56-60 Héros 15 3 6 4 4 5 3 4 30+2 7 10+110+1
61-62 Héros 20 3 7 4 4 5 4 5 40+3 7 10+110+1
63 Héros 25 3 7 5 4 5 4 5 A40+39+210+210+2
64-78 Sorcier 5 3 5 3 4 4 1 2 19 8+110+110+1
79-88 Sorcier 10 3 5 3 4 4 2 3 10+19+210+110+2
89-96 Sorcier 15 3 6 3 4 5 3 3 10+29+210+210+2
94-98 Sorcier 20 3 6 4 4 5 4 4 10+210+310+210+3
99-00 Sorcier 25 3 7 5 4 5 4 5 10-310+310+310+3

21-35 ELFE NOIR : Lancez un D100

D100 Résultat M CCCT F EPV I A CdInt CIl FM

01-35 Elfe 5 4 4 3 3 1 6 1 8 9 9 8
35-50 Héros 5 5 5 5 4 3 1 7 2 8 9 9 8
51-60 Héros 10 5 6 5 4 4 2 7 Pt 9 9 8

61-63 Héros 15 5 6 5 4 4 3 8 30+2 9 10+19+1
64 Héros 20 5 7 5 4 4 4 9 40+3 9 10+19+1
65  Héros 25 5 7 6 4 4 4 9 40+310+210+210+2
66-85 Sorcier 5 5 5 4 4 3 1 6 18 10+110+19+1
86-95 Sorcier 10 5 5 4 4 3 2 7 19+110+210+110+2
96-98 Sorcier 15 5 6 4 4 4 3 7 10+210+210+210+2
99 Sorcier 20 5 6 5 4 4 4 8 10+210+310+210+3
00  Sorcier 25 5 7 6 4 4 4 9 10+310+310+310+3

*Si vous tirez un profil de départ de garoFB p225) pour
votre champion du Chaos, vous aurez a générer sleisxde
récompenses et deux profils pour une unique créatin garou
peut avoir des attributs du Chaos et des récompatiférentes
en fonction de sa forme ; les deux ne sont aucuneiigés. Il

peut méme devenir prince-démon ou rejeton sur wead
formes sans que l'autre soit affectée (en faigjdmu devient un
démon-garou ou un rejeton-garou).. Il est mémeiplespour

un garou d’étre démon sous une forme et rejetors sme
autre !

Dans les parties de compétition, vous pouvez chaisprofil de

guerrier du ChaosWFB p227) ou celui d’'un sorcier du Chaos

(WFB p228). Cependant, tout nouveau champion, quekqiie
son profil, commence avec un attribut du Chaos etdrque de
la faveur de son dieu (voir Marque des dieyx

4C

36-95 HUMAIN : Lancez un D100

D100 Résultat M CCCT F EPV I A CdiInt Cl FM
01-35 Humain 4 3 3 3 3 1317 7 7 7
35-50 Héros 5 4 4 4 4 3 1 4 2 7 7 7 7
51-60 Héros 10 4 5 4 4 4 2 4 B1 7T T 7
61-65 Héros 15 4 5 4 4 4 3 5 P+2 7 8+1 8+l
66-67 Héros 20 4 6 4 4 4 4 6 40+3 7 8+l 8+1
68  Héros 25 4 6 5 4 4 4 6 A40+39+2 9+2 9+2
69-83 Sorcier 5 4 4 3 4 3 1 3 17 8+l 8+l 8+1
84-93 Sorcier 10 4 4 3 4 3 2 4 18+l 9+2 8+l 9+2
94-98 Sorcier 15 4 5 3 4 4 3 4 19+2 942 9+2 9+2
99  Sorcier 20 4 5 4 4 4 4 5 19+210+39+210+3
00  Sorcier 25 4 6 5 4 4 4 6 10+310+310+310+3
96-00 AUTRE RACE : Lancez un D100

D100 Résultat M CCCT F EPV I A CdiInt Cl FM
01-15 Homme-béte 4 4 3 3 4 2 3 1 7 6 7 9
16-21 Centaure 8 3 4 4 3 2 3 2 7 7 7 7
22-24 FimirFimm 4 4 3 4 5 2 3 2 6 5 6 6
26-27 FimirShearl 4 3 1 4 3 2 2 1 6 5 6 6
28-31 Gobelin 4 2 3 3 3 1 2 1 5 5 5 5
32-41 Demi-orque 4 3 3 3 3 1 3 1 7 6 7 7
42-47 Hobgobelin 4 3 2 3 4 1 3 1 7 6 6 6
48-55 Garou* Lancez sur la table des humains poyraofil de base
56-59 Hommelezasrd 4 3 3 3 4 2 1 1 9 5 9 9
60-68 Minotaure 6 4 3 4 4 3 3 2 9 5 7 6
69-80 Orque 4 3 3 3 3 1 2 1 7 5 7 7
81-93 Skaven 5 3 3 3 3 1 4 1 6 6 5 7
94-96 Slann 4 3 2 3 3 1 3 1 8 7 9 9
97-00 Zoat 7 5 3 4 4 3 5 2 10 9 9 9




Une fois que le profil de départ d’'un champion dua@ha été
déterminé, il est marqué comme un serviteur du €h@ous les
champions du Chaos recoivent un attribut du Chaéerérg
aléatoirement sur la table des attributs persordeis la Marque du
Chaos (p114).

Si le champion commence avec le profil d'un Chaegthu d’'un
initié sorcier du Chaos, deux attributs sont génavélseu d’un seul.

Il est cependant possible que le premier attribegur par le
champion le transforme en rejeton du Chaos. Dacagde résultat
doit étre relancé.

Le champion recoit également un don de sa Puisdatéaire qui
le marque comme I'un de ses serviteurs. Les doméudgle, Prince
de la Peste, et de Tzeentch, le Changeur du Destitt, détaillés
dans The Lost et the Damned. Les dons de Khorde &laanesh
sont ceux qui suivent :

Khorne : les champions de Khorne regoivent une sgngompléete
du Chaos (voir la Magie du Chaos p100) en plus de peemier
attribut. Les jeteurs de sorts perdent immédiatéreem niveau de
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magie le plus élevé et les pouvoirs, niveau magieupoints de
magie associés.

Slaanesh : les champions de Slaanesh recoiveni@-¥mr FM en
plus de leur attribut du Chaos.

Autres dieux du Chaos : Vous pouvez préférer géngre@hampion
du Chaos loyal a un autre dieu du Chaos que lesegRaissances
détaillées dans les deux volumes de Realm of Chamgrémier
don de cet autre dieu est généré aléatoirementilesant la table
des récompenses du Cha& vous avez développé votre propre
dieu du Chaos, vous pouvez déterminer le don aécped cette
divinité & ses suivants.

Une fois qu’un champion a regu un attribut et un da Chaos, les
récompenses suivantes sont déterminées aléatoireniars
récompenses initiales sont comptabilisées lorsge’dgit de
déterminer si le champion devient un démon ou yatae et
lorsqu’on détermine sa suite (c’est-a-dire quehianepion peut étre
immédiatement doté de quelques suivants — \siite d'un
champion du Chaog57).
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méme

(Ce systéme esttrés joli mais il n'est pas clair et



RECOMPENSES DU CHAOS

Une fois qu’'un champion a été créé et qu'on lui aahné un attribut du Chaos et le don de sa Puissance
tutélaire, les récompenses suivantes sont généréddatoirement en utilisant latable des récompenses du
Chaos

Les récompenses sont accordées au champion en fametde ces actes au service de sa Puissance tutélai
habituellement sur le champ de bataille. Tuer lesrmemis jurés de son dieu et d’autres actions héraiig

peuvent faire gagner a un champion plusieurs récongmses a la fin d’'une seule bataille (voices champions
du Chaos et les campagnedin servant son maitre, il devient de plus en plusyissant, s’attachant des
suivants au fur & mesure que sa renommée croit (vdbuite d’'un champion du Chaos)Combattre au service
de son dieu est non seulement un moyen de prouvex géritable allégeance mais c’est surtout I'unique
moyen d’accroitre sa puissance personnelle et denemander une bande.

Les récompenses sont divisées en deux catégdassattributs du Un champion peut aussi gagner des suivants de refitiés
Chaos et les dons du Chaos. Les attributs sostdirélaTable des maniéres. Les uns sont des dons directs de laitgivimélaire et
attributs personnelsle la sectionLa marque du Chaos (ex : ceil d'autres viennent des rangs de ceux qui serveatldéfhaos. Voir
additionnel, peur irrationnelle, etc.Youtes les autres récompensesSuite d’un champion du Cha@g57) pour plus d’information.

sont des dons (jet de 41-00 sur la table des réensas du Chaos et

tous les résultats des tables de récompenses sliginene sont pas RECOMPENSES MULTIPLES
mentionnés comme attributs). Il est important delgala trace du Il n’'y a pas de bénéfice ou de pénalité particaliér gagner des
nombre d’attributs et de dons qu’un champion du Ghaatient, récompenses en double & moins que cela ne soiessément
cela a son importance sur ses chances de devémieqémon ou mentionné.

rejeton du Chaos. Il peut étre cependant nécessaire d'user de
bon sens pour appliquer les effets des dons et
des attributs sur un champion. Il est possible,
par exemple, de recevoir un visage de démon
comme récompense d'un dieu du Chaos. Il
est aussi possible pour le Champion de
recevoir I'attributcrane en feuDans ce cas,
les deux peuvent étre combiné pour donner
au champion un horrible crane de démon
incandescent. D’autres cas ou les dons et les
attributs interférent peuvent survenir.

REFUSER UNE
RECOMPENSE

Un champion du Chaos peut ne pas accepter
un don du Chaos recu sur la table des
récompenses du Chaos. A linverse, les
attributs ne peuvent étre refusés et ce, quel
gue soit son effet.

Si un don de la table est refusé, un autre peut
étre déterminé. La table des dons de Khorne
est consultée par les champion de Khorne et
celle de Slaanesh pour ceux de Slaanesh. Un
don généré sur l'une ou l'autre de ces tables
ne peuvent étre refusée.

Pour les champions de Chaos qui servent
d’'autres divinités que ces deux dernieres,
vous avez deux possibilités : vous pouvez
soit créer une nouvelle table pour un dieu
gue vous choisissez, soit relancer sur la table
des récompenses du Chaos. A nouveau, le
don tiré ne peut étre refusé.

On ne peut rejeter un don deux fois de suite.
Si un champion refuse un don du Chaos tiré
sur la Table des récompenses du Chaos, il
doit accepter le suivant tiré cette méme table.

Les tables des dons de Nurgle et Tzeentch
sont incluses dans The Lost and the Damned.




TABLE DES RECOMPENSES DU CHAOS

Les récompenses du Chaos sont soitatiefbuts du Chaogtirés sur laTable des attributs personnealse la sectiona marque du Chads
soit desdons du Chaogqui couvrent toutes les récompenses qui ne santlpa attributs, notamment ceux gagnés sur lesstald dons
divins). Lancez D100 pour déterminer quel typeé®mmpense est regu :

01-40 ATTRIBUT DU CHAOS

Le champion recoit un attribut déterminé aléatoentnll est généré en utilisant Table des attributs personnels la sectiorLa marque
du ChaosTous les effets des attributs s’appliquent. Lesbélms sont appliqués une seconde fois.

41-00 DON DU CHAOS

Le champion recoit un don du Chaos de la liste ssdes (utilisez le chiffre du dé déja lancé).

41-43 FRENESIE
Le champion et toute la bande qui possede a
ce moment-la deviennent sujets a la frénésie.
Un second don de frénésie réduit le Cl de
1/10 de méme que les suivants (jusqu’a un
minimum de Calme de 2/20).
44-48 ARME DEMON

Le champion est récompensé avec une arme

Un champion peut choisir de recevoir une
monture du Chaos (voirWarhammer
Fantasy Battle a la place d'une monture
démoniaque.

59-63 REJETONS DU CHAQOS

Le champion recoit un D6 rejetons du Chaos
généré aléatoirement qu'il peut utiliser de la
maniére dont il le souhaite : serviteurs, bétes

attributs du Chaos. Une fois un attribut tiré,
il doit étre appliqué mais il n'est pas
nécessaire de tous les tirer.

Un champion peut choisir a la place de la
créature démoniaque une meute d'un D6
chiens du Chaos (voir Warhammer
Fantasy Battle).

91-00 L'OEIL DU DIEU

démon. Une seconde arme démon, avec des d& somme, gardes du corps, montures, bétes| 5 pyjssance du Chaos servie par le

capacités différentes peut aussi étre
obtenues. Si ce don est tiré une troisieme
fois, les deux premieres armes démons sont
fusionnées en une seule et puissante lame.

Si le champion n’est pas affilié a Khorne, il
peut choisir a la place de I'arme démon un
objet magique généré aléatoirement. \L@ir
magie du Chaogour plus de détails sur les
armes démons et les objets magiques.

49-53 ARMURE DU CHAQOS

Le champion est récompensé par une armure
du Chaos. Si le champion en a déja une,
cette derniere est dotée de pouvoirs

supplémentaires. Sa sauvegarde d’armure est

augmentée d’un point mais elle ne peut
excéder 2, 3, 4, 5 et 6. Les armures du Chaos
n'affectent pas [lincantation de sorts et

peuvent étre portées par des sorciers du
Chaos sans pénalité.

De plus, a chaque fois que le champion est
récompensé d'une armure du Chaos, il y a
une chance qu'elle fusionne avec son
porteur. Sur un résultat de 4, 5 ou 6 sur un
D6, le champion et I'armure ne font plus

qu’'un seule entité, ce qui augmente son
Endurance de 2 points. Une telle fusion ne
peut se produire qu’une fois.

54-58 MONTURE DEMONIAQUE

Le champion gagne une monture
démoniaque de sa Puissance tutélaire. Les
champions de Khorne recoivent un

Juggernaut, ceux de Slaanesh, une monture
de Slaanesh, ceux de Nurgle, un baldaquin
de Nurgle et ceux de Tzeentch, un disque de
Tzeentch (les deux derniers sont décrits dans
The Lost and the Damned.

Quel que soit son type, la monture
démoniaque peut avoir jusqu'a un D6
attributs du Chaos. Une fois un attribut tiré,
il doit étre appliqué mais il n'est pas
nécessaire de tous les tirer.

La seconde monture et les suivantes peuvent
étre donnée aux suivants du champion,
utilisé pour pousser un chariot ou garder en
réserve pour le jour ou la premiére monture
démoniaque est tuée.

de trait, etc. Les rejetons peuvent étre
générés individuellement ou traités comme
une unité.

Les profils de départ des rejetons du Chaos
sont tirés soit sur la Table des créatures (voir
Rejeton du Chaos "instantanés") soit sur la
Table universelle des créatures (voir The
Lost and the Damned) au choix du joueur.
Les attributs d’un rejeton du Chaos sont tirés
a partir de laTable des attributs personnels
de la sectionLa marque du ChaosPour
créer une unité de rejetons, tirez-les attributs
une seule fois et appliquez-les de la méme
fagcon a chaque figurine.

Les rejetons obéiront a chaque ordre que le
champion leur donne. Cependant, si ce
dernier vient a mourir, ils attaqueront
immédiatement les créatures les plus proches
a distance de charge. S’il n'y a personne a
portée de charge, ils se battront entre eux.

Il N’y a pas de limite au nombre de rejetons
gue peut avoir un champion dans sa suite.

64-69 FORCE

Ajoutez trois points a la Force du champion.

Ce don peut lui faire dépasser les limites

normale de sa race mais elle ne peut étre
supérieure a 10.

70-85 DON DES DIEUX

Le champion a attiré lattention de sa
Puissance du Chaos tutélaire qui le
récompense d’un fagon particuliere. Jetez un
dé sur la table de dons appropriée (ex: un
champion de Slaanesh tirera sur la table des
Dons de Slaane$hLe don ne peut pas étre
refusé par le Champion.

86-90 CREATURES DEMONIAQUES

Le champion recoit une créature démoniague
de sa Puissance tutélaire. Un champion de
Khorne recoit un Chien de Khorne, un
champion de Slaanesh, une Béte de
Slaanesh, un champion de Nurgle, une Béte
de Nurgle et un de Tzeentch, un Incendiaire
(les deux derniers sont décrits ddie Lost

and the Damned.

Quel que soit son type, la créature
démoniaque peut avoir jusqua un D6
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champion s’intéresse au champion et a ses
actes. Les progrées du champion comme
champion du Chaos pesés et son avenir est
décidé.

Si le champion a déja recu six dons du

Chaos et moins de six attributs (ou moins de
dix pour les champions de Tzeentch), il est

considéré comme ayant bien servi le Chaos.
Le champion est transformé en prince-

démon et peut étre enlevé du jeu. Voir

Devenir un démon.

Si le champion a six attributs du Chaos ou
plus (dix ou plus pour les serviteurs de
Tzeentch), il est considéré comme trop
corrompu pour continuer d'étre un champion
du Chaos. Le champion devient un rejeton
du Chaos et gagne immédiatement un D6
attributs supplémentaires. Vobevenir un
rejeton du Chaos.

Si le champion a moins de six dons du

Chaos et moins de six attributs du Chaos
(jusqu’a neuf pour ceux de Tzeentch), il peut

continuer a servir sa Puissance du mieux de
ses possibilités et il est gratifié d’'un don du

Chaos spécial décrit plus bas.

Le champion du Chaos recoit une arme du
Chaos avec un unique propriété (voir les
Armes du Chags Un secondil du dieu
donnera une seconde arme du Chaos puis
pourra étre donnée a un suivant ou
simplement une seconde propriété a I'arme
du champion.

Les champions qui commencent comme
sorciers recevront également un bonus de +1
aux caractéristiques d’Attaque et de Points
de Vie. Les autres champions recevront un
niveau de magie de méme que les pouvoirs,
points de magie et niveau de magie associés.
Cependant, les champions de Khorne autres
que sorciers, ne recevront jamais de tels
pouvoirs hérétiques. Khorne les
récompensera d'un collier de Khorne (voir
La magie du Chadset d'un Chien de
Khorne. Si le champion a déja un collier de
Khorne, ce nouveau pourra étre cédé a un
suivant.
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DONS DES DIEUX

Les puissances du Chaos accordent a leurs champiotss récompenses spéciales pour les désigner comme
leurs suivants et leurs serviteurs. Ces dons rempiant les récompenses du Chaos que presque n'importe
quel champion du Chaos peut recevoir. Lorsqu'un chapion refuse la récompense du Chaos qu'il a tiréd,
peut recevoir un don généré sur la table de sa dnité tutélaire.

Les tables données ci-dessous peuvent étre utilisgmur déterminer ces dons aléatoirement. Elles peent
aussi étre employées comme base pour créer de noane dieux du Chaos et leurs récompenses spéciales.
Les tables de dons ne peuvent étre utilisées dewisf de suite. Il est cependant possible qu'un charngmn
refuse une récompense du Chaos (et en prenne uneads tables) et recoive ensuite un Don des Dieux
table des récompenses du Chaos. Dans ce cas, unevetie récompense est déterminée en relancant suar |
table des récompenses du Chaos.

A la différence des récompenses du Chaos, les ddinés ne peuvent pas étre refusés. Refuser un dosteine
insulte méprisable et impardonnable au dieu sombret effrayant du champion. Une telle insulte seraipunie
par un chatiment trop horrible pour étre envisager.

LES DONS DE KHORNE

Les champions de Khorne doivent utiliser cetteetgdaur déterminer la récompense offerte par leeur dolérique et assoiffé

de sang.
D100 Résultat 07-10 VISAGE DE SANGUINAIRE
01-03 VISAGE DE KHORNE Le visage du champion est transformé en celui d'un
Le visage du champion se transforme en une parfaite Sanguinaire de thrne. Le champion gagne une
copie de celui de Khorne lui-méme. Cela donne au morsure empoisonnée et peut cracher du poison a
6"/terreur a toute créature vivante. Si un don ou attribut change a nouveau son vishge,
Une fois que le champion a le visage de Khorne, il garde son attague empoisonnée.
est marqué pour le restant de ses jours. De noxvealld-15 VISAGE DE CHIEN DE KHORNE
changements de visage sur cette table sont appliqué Le champion gagne le visage d'un Chien de Khorne
a ses suivants. et gagne aussi une attaque de morsure empoisonnée
04-06 VISAGE DE BUVEUR DE SANG (A+1).
Le visage du champion se métamorphose jusqui®-20 VISAGE DE JUGGERNAUT
ressembler a celui du Buveur de Sang, le demon Le visage du champion se transforme en la réplique
majeur de Khorne. En conséquence, il provoque la miniature de celle d'un Juggernaut, avec une chair
peur. de métal vivant. Le champion peut faire une attaque

par coup de cornes, qui fait des dommages normaux.
Il gagne de fait une attaque supplémentaire.

12-25 PEAU DE KHORNE

Les yeux du champion deviennent d'un blanc laiteux
et perdent leurs pupilles. Sa peau change de aouleu
de la facon suivante.

D6 La peau devient:

1-3 Rouge

4-5 Noire

6 Cuivrée
Les champions avec une peau cuivrée augmentent
leur Endurance de 1.Cette augmentation de I'E ne
peut survenir qu'une fois et est perdue si la peau
change de couleur une fois de plus.

Des changements de peau ultérieurs prennent effet
aussitot qu'ils sont générés.
26-28 COLLIER DE KHORNE

Khorne offre au champion un collier de Khorne
comme marque de sa faveur (voir la magie du
chaos). Les dons suivants du méme type peuvent
étre remplacé par une Pierre de Sang ou cédé a un
suivant du champion.
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29-31

32

33-36

MAIN DE KHORNE

Une des mains, griffes ou tentacules du champion
vire & au rouge. Une attaque d'arme faite avec ce
membre cause D4 dommages au lieu d'un (WHJdAR :
multipliez les dommages normaux par D4). Cette
récompense peut étre cumulé avec le don Main
armée.

Les dons suivants de ce type augmentent chacun les
dommages causés de 1 point (par exemple D4+1,
D4+2 etc.)

MARQUE DE KHORNE

La rune en forme de crane de Khorne est marquée
sur le front du champion, afin que chacun puisse
voir son allégeance. Les marques de Khorne
suivantes sont données a ses serviteurs.
TECHNOLOGIE

Le champion se voit offrir une mystérieuse arme

d'une grande puissance, ainsi que le savoir et
l'aptitude a l'utiliser. Augmentez lintelligenceu d
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champion de 2/20, et augmentez sa CT ou CC (la
compétence appropriée) a 1 si elle est actuellefnent
0.

Lancez un D10 et consultez la table suivante pour
déterminer le nombre et le type de dés a lanceasur
table principale.

D10 Résultat

1-8 Lancez et additionnez 1D100+8D6 de
déterminer la nature de l'arme offerte au
champion.

9-10 Lancez seulement 1D100 pour déterminer

le type de l'arme.

Puis utilisez la table suivante pour déterminer le
type de I'arme que le champion recoit.

Dés Arme
01-05 Pistolet mitrailleur
06-07 Fusil a canon scié
08-12 Fusil
13-15 Pistolet automatique
16-19 Fusil d'assaut
20-25 Fusil laser
26-32 Pistolet bolter
33-35  Graviton
36-40 Lance-flammes léger
41-43  Pistolet a plasma
44-69 Bolter
70-73 Lance-flammes
74-77 Pistolet shuriken
78-81  Catapulte shuriken
82-86 Epée trongconneuse
87-88 Hache énergétique
89-90 Fuseur
91-92  Epée énergétique
93-94 Mitrailleuse
95-96 Lance-plasma
97-98  Gantelet énergétique
99-100 Bolter lourd
101-109 Lance-missiles
110-118 Autocanon
119-121 Multi-laser
122-124 Canon a distorsion
125-130 Transmuteur
131-133 Arme digitale jokaero : laser
134-136 Arme digitale jokaero : pist. a aiguilles
137-139 Arme digitale jokaero : lance-flammes
140-143 Multi-fuseur
144-146 Lance-plasma lourd
147-148 Canon laser

L'arme du champion ne tombe jamais a cours de
munitions ou d'énergie.

Les champions qui obtiennent un lance-grenades ou
des lance-missiles peuvent choisir un type de

munitions pour leur don. lls ne tomberont jamais a

cours de ces munitions.

A la différence de l'attribut du Chaos Technologie
(voir latable des attributs personnglde champion

n'‘a aucune pénalité de Mouvement. Le don de
Khorne posséde un nombre suffisant de suspenseurs
pour ne donner lieu a aucune pénalité.

Pour de plus amples détails sur ces armes consulter
l'arsenal du Rogue Trader.

Les dons de technologie suivants peuvent étre
gardés par le champion ou cédés a ses suivants.



37-40

40-45

46-55

56-70

71

MORSURE EMPOISONNEE

Le champion recoit une morsure empoisonnée q9|0
peut étre utilisée a la place d'une autre attaque.

REGENERATION

Le champion recoit la capacité de se régénérea de |
méme maniére qu'un troll. Les dons suivants de
régénération ne donnent aucun avantage
supplémentaire.

FRENESIE

Le champion et/ou ses suivants deviennent sujets a
la frénésie Les dons dérénésiesuivants réduisent
la Cl de 1/10 chacun jusqu'a un minimum de 2/20

HYBRIDE

Le champion fusionne avec un Chien de Khorn
devient une entité hybride.

Le profii de cet hybride est la moyenne «
caractéristigues du champion et du Chien de Khi
arrondi & I'entier inférieur. Par exemple, un Chder
Khorne a un M de 10 alors que celui du chamg
est de 4, I'hybride aura un M de 7 (10+4)/2=7

Le nouveau champion hybride garde tous les ¢
du chaos du champion originel. 1l conse
également tous ses attributs du Chaos ou génér = -4
un nombre égal de nouveaux. Son visage ch
aussi de la méme maniére que celle décrite da %
récompense Visage de Chien de Khorne. De plt. -
recoit aussi la capacité de saut du chien de Khair
son Mouvement est de 8 ou plus.

Le physique du nouveau champion est un mél:
des deux 'parents' modifiés par leurs attributs.
exemple le champion peut avoir la téte d'un chie|
Khorne, un torse et des bras humanoides et q
jambes collées a ses hanches. D'autres combine
sont bien évidemment possibles selon l'apparenc.,
champion avant qu'il ne devienne un hybride.  *t
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-80 DEPERSONNALISATION

Le champion perd 2/20 points de Int, Cl, FM chaque
fois que Khorne le gratifie ainsi. Ce don peut
transformer le champion en rejeton du Chaos si une
de ces caractéristiques tombe a 0.

BONUS OFFENSIF

Les CC, CT, et F du champion sont augmentés de
1/10. Des bonus additionnels s'appliguent
entierement.

MAIN ARMEE

Une des mains, griffes ou tentacules du champion
fusionne avec une de ses armes (le joueur choisit
laquelle). A partir de maintenant, le champion ne
peut étre désarmé. L'arme choisie peut étre une arm
démon s'il en posséde une. Un second don de ce
type et les suivants renforcent le lien entre kircht
'arme en une vraie symbiose augmentant l'initativ
du champion de 1/10. Cette récompense peut étre
cumulée avec la Main de Khorne.

NOM DEMONIAQUE

Khorne honore son champion en lui donnant un vrai

nom démoniaque. Utilisez le tableau de génération

ad hoc. Vous pouvez aussi donner au champion un
nom d'usage si vous le désirez. Les récompenses
suivantes de ce type allongent le nom (en référence
au statut grandissant du champion).

ATTRIBUT DU CHAOS
Khorne décide qu'aprés tout, le champion n'est pas

digne d'une récompense spéciale et lui impose un
attribut du Chaos a la place.
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D100
01-03

04-08

09-14

15-20

DONS DE SLAANESH

Un champion de Slaanesh utilise cette table potariaéner les dons qu'il ou elle recoit du Seigries Plaisirs.

Résultat
VISAGE DE SLAANESH

Le visage du champion se transforme en celui de
Slaanesh. Conséquemment, le champion provoque
la peur a 6"/terreur a toute créature vivante.

Une fois que le champion a le visage de Slaanksh, i
est marqué pour le reste de ses jours. Des
changements de visages supplémentaires tirés sur
cette table sont appliqués aux suivants du champion

VISAGE DE GARDIEN DES SECRETS

Le visage du champion devient comme celui d'un
Gardien des Secrets, le démon majeur de Slaanesh.
Le champion cause la peur a toute créature vivante.

Le champion peut faire une morsure ou un coup de
cornes (A+1).

VISAGE DE DEMONETTE

Le visage du champion devient comme celui d'une
Démonette, avec une peau blanche et des yeux d'un
vert profond. Ces changements ne concernent que
I'apparence.

VISAGE DE BETE DE SLAANESH

Le visage du champion est remplacé par celui d'une
béte de Slaanesh. Le champion recoit aussi I'ataqu
coup de langue de la béte de Slaanesh (A+l). Ce
coup de langue ne cause aucun dommage mais si la
touche est réussie, la victime doit faire un testss

21-25

5C

sa Force Mentale (FM) ou étre sujette a la stupidit
pour 24h alors que la salive euphorisante du
champion pénétre le corps de la victime. Ce coup de
langue peut étre combiné avec les dons Visage de
Monture de Slaanesh ou Langue préhensile.

Toute récompense ultérieure de ce type est
appliqguée aux suivants du champion. Le coup de
langue n'est pas perdu si le visage du champion
change encore.

VISAGE DE MONTURE DE SLAANESH

Le visage du champion se transforme en celui d'une
monture de Slaanesh, y compris la langue
préhensile, similaire a un fouet, de la monture. Il

gagne aussi une attaque supplémentaire.

Le champion peut tenter d'agripper une figurine de
taille humaine ou plus petite a moins de 3"/6 n®tre
avec sa langue, lancant un dé d'attaque normal pour
ce faire. Si lattaque réussit, la victime est
complétement ligotée et ne peut ni bouger ni
attaquer. Le champion peut alors ramener sa victime
vers lui. S'il a plus d'une attaque, il peut fraplae
victime avec un bonus de +2 pour toucher (WHJdR

. la victime compte comme étant une cible inerte).
Le prisonnier ne peut étre libéré que si quelqu'un
d'autre coupe la langue, qui a une E de 4 et 1/4 PV
Cet "attrapage" et le coup de langue d'une béte de
Slaanesh peuvent étre combinés. La langue est
perdue si le visage du champion ne ressemble plus a
celui d'une monture de Slaanesh.

Toute récompense suivante de ce type est appliquée
a un serviteur du champion.

PINCES DE CRABE

Une des mains, des pattes ou des tentacules du
champion est remplacée par une pince de crabe
chitineuse. Le champion doit maintenant faire une

attaque de griffe au lieu d'une attaque d'arme.

HERMAPHRODITE

Le champion devient hermaphrodite avec le sein
unigue qui est la marque tous les serviteurs
démoniaques de Slaanesh. Les récompenses
suivantes de ce type sont appliquées aux serviteurs
du champion.

LANGUE PREHENSILE

Le champion recoit la langue d'une monture de
Slaanesh. Son visage n'est pas modifié. Cette éangu
a les capacités décrites dans le don "Visage d'une
monture de Slaanesh", plus haut.

L'attaque d™attrapage" et la langue préhensile
peuvent étre combinées. Cette récompense n'est pas
perdue si le visage du champion subit un autre
changement.

GAIN DE CARACTERISTIQUE

Le champion accroit sa Force Mentale (FM) de
1/10.

FAMILIER

Le champion se voit offrir un familier démoniaque
permanent (voir [dMagie du Chao$102). Bien que

ce familier ne doivent pas étre invoqué avant le
début de la bataille, la plupart des régles des



74-81

82-86

87-91

92-96

familiers s'appliquent. Un champion de Slaanes
peut toutefois avoir deux familiers si ce sont de
récompenses de Slaanesh.

Le familier prend souvent la forme d'une petite
succube ou d'une créature similaire. Ce démc
incomplet peut avoir jusqu'a trois attributs duaha
qguand il est offert au champion et peut en gaguoer i
fur a mesure qu'il progresse.

HYBRIDE

Le champion fusionne avec une monture d
Slaanesh et devient une entité hybride.

Le profil de cet hybride est la moyenne de celles omg
champion et de la monture de Slaanesh arrondies
I'entier inférieur. Ce nouveau chiffre fait partie
profil de I'hybride. Par exemple, la monture dé"
Slaanesh a un M de 12 et le champion de 4.

champion hybride aura donc un M de 8 (12+4:1

16/2=8). 2
Le nouveau champion hybride conserve tous |e%
dons du chaos de son ‘parent’ champion. L
champion peut conserver ses précédents attributs %
chaos ou en générer le méme nombre de nouvei's ™
Le visage du champion change aussi de la mani€ &

décrite dans la récompense visage d'une monture

Slaanesh. et

Le physique du champion est un mélange des de:';-.

'parents', modifiés par leurs attributs du chaoisx==s

Toutefois quelque que soit l'apparence, il au
toujours la fourrure lustrée et colorée d'une mantu
de Slaanesh.

CORNES DE SLAANESH iy
Le champion recoit deux paires de cornes, simsairé gs ;
a celles de Slaanesh. Il gagne une attague coup #8
cornes supplémentaire (A+1).

Les récompenses suivantes de ce type ne donn
gu'une attaque supplémentaire (pas de corn
supplémentaires) a la condition que ce soit un cot
de corne. i

MUSC 97

Le champion exsude un parfum musqué, trés
attrayant pour toutes les créatures. Une figurine a
moins de 4"/8 métres du champion doit faire un test
de FM ou se rapprocher du champion. Les autres
membres de l'unité ont le choix de suivre
volontairement leur compagnon affecté ou deg
'abandonner a son sort. Les victimes deviennent
d'une force hystérique et ne peuvent étre empéchées
de rejoindre le champion. Les victimes ne peuvent
rien faire d'autre que de rester a respirer ceuparf
capiteux. Une seule figurine peut étre affectéelgar
musc d'un champion.

Les récompenses suivantes de ce type augmentenbb@oo
force de l'odeur du champion. Ajoutez 1"/2 meétres a

la portée pour chaque récompense de ce type.

QUEUE EFFILEE

Le champion gagne une queue effilée comme une
lame de rasoir, similaire a celle d'une Démonéite.

peut maintenant faire une attaque caudale (A+1).
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MARQUE DE SLAANESH

Le symbole runique de Slaanesh est marqué sur le
front du champion, afin de lui rappeler (si cela

s'avérait nécessaire) son Vvéritable maitre. Les
récompenses suivantes sont appliquées aux
serviteurs du champion.

NOM DEMONIAQUE

Slaanesh honore le champion en lui donnant un hom
démoniaque. Vous pouvez aussi donner au
champion un nom d'usage si vous le désirez. Les
récompenses suivantes de ce type allongent le nom,
montrant la haute estime en laquelle Slaanesh tient
le champion.

ATTRIBUT DU CHAOS

Slaanesh juge le champion indigne d'une vraie
récompense et lui donne de facon perverse un
attribut du Chaos. Générer aléatoirement un attribu
du chaos en utilisant la Table des attributs
personnels.



LE DESTIN D'UN CHAMPION DU CHAOS

Au bout d'un moment, un champion du Chaos sera a kgoint transformé qu’il pourra davantage servir son
dieu du Chaos d’'une autre maniere. Des lors, le ch@ion dépasse la simple mortalité et renait comme
rejeton du Chaos ou Prince-Démon.

Ce changement dramatique survient principalement lsqu'il recoit le don Oeil du dieu(91-00). Ce test est la seule
maniéere possible pour atteindre le statut de princ&lémon. A l'inverse, il y a mille fagons de deveniun rejeton du
Chaos bavant et décérébré.

DEVENIR UN REJETON DU CHAOS toutes ses connaissances. Les autres dons du Cloembs

La majorité des champions du Chaos ne sont de gniss |ncha,ng,es.- ) . o
serviteurs du Chaos que durant une bréve périoder P La géneration du rejeton peut s'arréter a ce pdiatcréature
beaucoup, les ravages sur le corps et sur l'esprié les Peut étre conservée comme suivant et serviteur @utme
désolations du Chaos produisent sont trop grandss Lchampion du Chaos.

champions se changent et se distordent au sereiteucs dieux
et, finalement, leurs esprits mortels se brisensda contrainte.
Les champions du Chaos dirigés par leur volontéwstsoif de
pouvoir disparaissent pour laisser place a des giabions
décérébrées et baragouinantes : les rejetons dasCha

Les champions du Chaos peuvent devenir des rejétdhse
des conditions suivantes :
1. Le champion recoit l'attributejeton du Chaosen
utilisant laTable des attributs personnede la section [orsqu'un champion devient un rejeton pendant warapagne,
La marque du Chao113). consultez la table suivante (ou choisissez un tatul
2. Une (ou plusieurs) des caractéristiques perstamel
champion (Commandement, Intelligence, Calme et

TABLE DES REJETONS

Force Mentale) tombe a zéro suite a un don ou un ;
attribut du Chaos. D100 Resultat

3. Le champion est condamné a rejoindre les hordes 81-10 Le rejeton du Chaos est immédiatement enlevgeul
rejetons du Chaos car il répond aux conditiongdist Son dieu du Chaos I'envoie dans un autre royaume de
dans I0eil du dieusur laTable des récompenses du servitude.
Chaos(p45). 11-25 Le nouveau rejeton du Chaos attaque tout cegiua

4. Optionnel : Le champion offense son dieu lorsnd’u proximité sans distinction d'allégeance. Ceux qu'il
bataille (voirRécompenses en campagpBs). attaquera seront habituellement ses plus proches

suivants.

Une fois gqu’un champion est devenu un rejetongilpput plus
recevoir de récompenses pour sa fidélité. Il obteenrevanche 26-80 Le rejeton du Chaos garde assez d'intelligepoer

un D6 attributs du Chaos additionnels. Le champgierd ses reconnaitre ses proches suivants comme des "athis”.
Objets magiquesl son équipement’ ses éventueldidamet les suit partout comme le ferait un énorme chieelé

trés stupide.

Vous pouvez vouloir utiliser le profil de I'un des-e
suivants du rejeton comme point de départ pour rgéné
un nouveau champion du Chaos. Il devient alorshéf ¢
des suivants de I'ancien champion et conservejdétore
comme animal domestique, monture ou béte de chasse.
Un tel champion peut trés bien finir également comme
rejeton, mais il commence avec quelques avantages e
une bande dévouée.

81-00 Les suivants de I'ex-champion (désormais yetar)
réverent trop ce qu'est devenu leur maitre et ardg
son commandement (méme si ce poste est seulement
nominal). Cette derniére option peut étre tres amies
avec un commandant qui est sujet astapidité Les
suivants du rejeton continuent a recevoir des
récompenses pour leur service du Chaos comme s'ils
étaient encore sous les ordres de leur premier gioam

Les rejetons du Chaos peuvent avoir n'importe quatiparence
et n'importe quel profil, dépendant de la naturdedes attributs
du Chaos. lls conserveront les dons qu'’ils ont raous gu’ils

étaient des champions. Enfin, les rejetons sonetsuy la
stupidité
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Dans un hurlement
puissant, il se redress:
plus brillant et plus
féroce que le soleil.
Dans son poing, il
tenait un sceptre d'os
tortueux, tordu et
torturé afin de
représenter 'embléme
de son maitre
ténébreux, un symbol
de sa puissance et di
fruit de ses aspiration:
de mortel a présent
comblées.

Il se dressa au-dessu
de I'assemblée,
dominant largement
tous ceux qui la

composaient et posa s
ses esclaves effrayés
regard empreint d'une ;
sombre fierté. Il grogni
et entendit I'écho de s
terrible haine retentir ™.,
dans les cieux. Son
regard traduisai la
sauvagerie d’'une rage
inextinguible et la mor
flamboyait dans ses
Yeux..

Et en cette terre
désolée, ses bléme
serviteurs, en prise a
une froide et
incontrolable terreur,
firent volte-face, et
fuirent loin de lui. En
cette terre désolée, ul
Prince-Démon était né&:z

DEVENIR UN DEMON

Un champion ne peut atteindre le statut de prirlgeah d’'une
seule facon : plaire & sa Puissance sdbeil’du dieude latable
des récompenses du Ch4p4d5).

Le nouveau prince-démon est sujet toutes les régpésiales
données sous le titr€apacités démoniaquesui s’appliquent
aux démons majeurs dans la secfaissances du Chag@p20).

Le prince-démon conserve tous les dons et toustiebuts
gu’il avait acquis en tant champion. De plus, soofip est
modifié de la maniére suivante :

M CC CT F E PV |

X2 +2 X2 X2

Le prince-démon croit en taille et devient plus asant. Sa
taille originale gagne 50%. S’il n'avait pas dégtdls attributs,
des cornes lui poussent, ce qui lui donne une wtgopr
empalement (A+1), des ailes apparaissent (autorisavnl) et
une queue grandit dans son dos. Mais cela n’espigagtoire.

A Cd Int CI Fm

Un prince-démon créé a partir d’'un champion du Chueag ne
ressembler en rien aux grands démons du dieu sefil ni
méme avoir des pouvoirs similaires. Les démonsetend avoir
un "air de famille" mais les détails de leurs htits et de leurs
dons peut grandement varier. Les dieux du Chaos dent
nombreux serviteurs démoniaques et tous ne soritipasques.
Méme dans les rangs des démons majeurs, que ceesaitde
Khorne ou de Slaanesh, il y a des variations cénshdes.

Une fois qu'un champion du Chaos est devenu un einc
démon, il ne recoit plus de récompenses pour SgEaEE, pas
plus qu’il ne peut garder ses suivants. La seutegbon a cela
concerne les familiers démoniaques : le champiout pes
conserver méme en tant que démon.

Le nouveau prince-démon peut étre encore utilisés ddes
batailles comme commandant d'une unité de troupes
démoniaques ou comme leader d’'une bande de chasndion
Chaos

Le prince-démon gagne également des pouvoirs megiqu

comme un démon majeur de son dieu.
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SPONSORS DEMONIAQUES

Un prince-démon nouvellement généré peut deverspésor
d'un nouveau champion du Chaos. Bien que servaet
Puissance du Chaos, le champion est considéré catantau
service du nouveau démon. Les récompenses sonidéscpar
le prince-démon et non par la Puissance.

Cela implique de créer une nouvelle table de réemsps
spécifigue a ce prince-démon. Les tables inclusass dce
chapitre peuvent étre prises pour exemple ou Kliekes peut
étre modifiée pour donner des récompenses liégsrafil du
prince-démon et a son apparence.

Une nouvelle table de récompenses peut étre créee
mélangeant celle de la Puissance tutélaire init@ec les
particularités du prince-démon. 60% de la table rzou se
rapporter a la premiére et le reste refléter lescigipités du
second.

Un champion sponsorisé devrait encore pouvoirrécempensé
par le visage de son dieu mais devrait pouvoirveicel'autres

récompenses qui imitent ou reflétent les attrilllgsson démon
tutélaire.

udn prince-démon peut sponsoriser n'importe quel menue
champion du Chaos. Pour chaque champion sponsqtisé
atteint le statut de démon, le prince-démon reqaite
récompense déterminée sur la Table des récompdnsghaos
ou un Point de Vie (au choix du MJ ou du joueurlguiontrole,
s'il y a en un). Tout résultat qui pourrait étrasihle au prince-
démon est ignoré (des réductions de profil par gkemn

De maniére optionnelle, vous pouvez pénaliser lecprdémon
en réduisant d'un point ses PV tous les deux cl@ampgui
finissent leurs carrieres dans le pitoyable étatrgjeton du
Chaos.

Une fois qu'un champion sponsorisé atteint I'étatiéimon, il
peut lui-méme sponsoriser d'autres champions etnoogelle
table de récompenses est créée pour ce prince.




Il s'agit encore d'un mélange entre la table demgenses du
sponsor (60% - qui incluront notamment des récors@sie la
Puissance originelle) et ces propres caractéresiqd0%). I
pourra aussi gagner (ou perdre) des PV en spoasbries
champions.

Cependant, le nouveau prince-démon a encore urngatibh
envers son précédent patron. Ce dernier gagne rouupePV
tous les deux PV gagnés ou perdus suite grace as@po

Un prince-démon peut cumuler les roles de patrate edponsor,
avoir des obligations envers un prince-démon phgea, et, a
son tour, recevoir des récompenses (sous la foerf@\ou de
récompenses) de ses anciens champions. Ces dguaigrent
aussi sponsoriser d'autres champions et celafiadum.

La hiérarchie ou I'arbre généralogique que vousygpbatir de
cette facon peut nécessiter une quantité de psidiérante. Les
princes qui sont au sommet ou tout prés, peuvesitre

rapidement en pouvoir et en prestige méme avecéspau
modeste de subordonnés travaillant pour eux. Dediisons
sont souvent complétement inutilisables sur leetalel jeu, mais
générer une famille de démons peut étre un prosdasainant.

CHAMPIONS DU CHAOS ET CAMPAGNES

Les champions du Chaos peuvent acquérir des récmapeour
leurs actions sur le champ de bataille. Un ennegistnt séparé est
effectué pour chaque champion impliqué dans urelleat

Chaque récompense accordée est générée aléatoirentemtles
batailles en utilisant le systéme de dons et dats qui a déja été
décrit. Ce systeme permet la tricherie aussi lesymidoivent se
faire confiance ou utiliser les services d'un MJ.

Déterminez la nature des récompenses avec la tdele
récompenses du Chaos. Le profil du champion est fidodn

conséquence et ces nouvelles capacités sont naEehampion
transformé participe a la bataille suivante etiallessuite jusqu'a ce
qu'il soit tué, qu'il devienne un rejeton du Chaesum prince-
démon. De ce fait, un nouveau champion peut étreduit dans
une campagne.

RECOMPENSES EN CAMPAGNE

Les récompenses ne sont seulement acquises powrctiess en
accord avec les buts et les intéréts de la Puissarélaire du
champion. A l'inverse, elles peuvent étre perdwes ges actes qui
lui sont opposés. Les champions recgoivent des ngenses comme
listé dans la table suivante mais ne peuvent jansgisvoir plus de
deux récompenses déterminées aléatoirement apedsataille. Les
récompenses supplémentaires sont simplement perdues

A la discrétion du MJ, des récompenses peuvengétrerdées pour
des actes en accord avec les intéréts, les bu@detation de la
divinité du Chaos. Reportez-vous a la secli@s Puissances du
Chaos(pll).

Tous les champions du Chagsquelle que soit leur allégeance,
recoivent des récompenses pour les actes suivants :

Survivre a une bataille du coté du vainqueur......... 1 récompense
"Tuer' un démon majeur d'un autre dieu.............. 1% récompense
Mourir au combat (voir ci-dessous).............. Aucune récompense

Les champions de Khornegagnent et perdent des récompenses
pour les actes suivants :

Tuer des eNNeMIS..........uuiiiiiaeiiiiieaee e e e 14 récompense
Tuer un sorcier ou un MagiCien..............ueeeeemeeerennns 1 récompense
Tuer des suivants de Slaanesh.............ccccceevvvvnnnnn. 1 récompense
Tuer des amis et des alliés (voir ci-dessous)..........1 récompense
Utiliser n'importe quelle forme de magie......Aucune récompense
S'allier ou aider des disciples de Slaanesh..Aucune récompense

Les suivants du champion ne sont pas des "amidliés"alLe
meurtre offert a Khorne doit étre un égal ou deéustéquivalent
(exemples : un autre champion, un sorcier de higean, etc.).

Les pénalités ne s'appliquent qu'a la magie wtlisé service de
Khorne mais pas aux démons et a I'armurerie magique

Les champions de Slaaneshagnent et perdent des récompenses
pour les actes suivants :

Tuer un ennemi par la magie (par ennemi tué).....%2 récompense
Tuer des suivants de Khorne..........ccccoeveeeenvnnnnnn. 1 récompense
Tuer des champions de Khorne...............ccceeee. 1Y% récompense
Tuer par exces de plaisir (voir ci-dessous)..........1% récompense
S'allier ou aider des disciples de Khorne.....Aucune récompense

"Tuer par excés de plaisir" est le résultat du pautSoumission”

. (voir La magie du Chaog78).

Aucune récompense indiqgue que toutes les récompense
auraient pu étre attribuées au champion pour killeasont perdues
immédiatement. Vous pouvez aussi déclarer qu'umploa qui

i entre en totale contradiction avec les commandestémtson dieu

I'a offensé a un degré impardonnable. Il est imatédient changé
en rejeton du Chaos. Voir Devenir un rejeton du CHpb&) pour
information.

47 Les demi-récompenses peuvent étre cumulées jusgu'que le
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champion recoivent une autre demi-récompense ce Igui
permettra de tirer un don ou un attribut déternailé@toirement sur

' la table des récompenses du Chaos (p45).
" [NB : The Lost and the Damned revoit assez proforalé se

systeme, NdT]



Les champions et les autres figurines enlevées @pentes
pendant le jeu incluent les morts, les blessésex qui sont
temporairement hors de combat. Il est possible apréaines
figurines soit encore en vie et prétes a combaditia bataille
suivante.

La moitié des figurines enlevées pendant une pastat

considérées comme étant légérement blessée, asssnumé
désorientées d'une fagon ou d'une autre.. Les d&smmt une
exception notable a cette régle — un démon tuéreait banni
dans le Vide pour mille ans et un jour. Les champigui

survivent a la bataille de cette facon ne sont wepet pas
éligibles pour les récompenses de leurs actions.

Parmi les autres, la moitié (un quart des pertéalet®) sont
mortes. Les champions de ce groupe peuvent étr@ avo
endurer le service du Chaos en tant que champiaeledte.

(Voir Devenir un champion squelétte

Le reste des figurines a subi une blessure grage.hlessures
pour les champions peut étre générée en utilisariable ci-

dessous et les effets s'appliqguent avant la proeHzitaille de la
campagne. Les blessures pour les autres figurieegept étre
générée de la méme maniére mais cela pourraibésez long.
A la place, vous pouvez simplement lancez 1D6 pbacene

de ces figurines. Un résultat de 4, 5 ou 6 indigue la figurine

est simplement assommée et survit pour une progHzataille

sinon, elle a été tuée. Le temps de guérison estég

D100
01-15

16-35

36-55

56-75

76-95

96-00

D100
01-35

36-70

71-00

LES PERTES PENDANT LA CAMPAGNE

D100
01-50 ASSOMME
Le champion est prét pour la bataille suivante.
51-65 BLESSURES A LA TETE
Relancez un D100

Loc. Effet

03] - BEEHIC et (M UL AL, Le camp qui perd la bataille peut recouvrer cedepede la

Oreille Une oreille devient sourde — un persgenpeut devenir name facon. Cependant, les survivants deviennest
sourd d'une oreille sans subir de pénalité maishampion . . ) Do \ .
complétement sourd ne peut plus communiquePriSonniers du vainqueur qui dispose d'eux comreniend.
(Commandemenéduit de 1).

Nez Le nez du personnage est cassé de mavidiment DEVENIR UN CHAMPION SQUELETTE
222%?32'2;‘ g;'ilé%gsgﬁeﬁ?fn;qu‘ mais le @sdg | orsqu'un puissant champion meurt, le droit & yosepaisible

Bouche De terribles blessures a la bouchenetients empéchent le pelft I.UI ere refu_se. A la place, ”. doit encore/iesa lelnlte_
champion de S'exprimer clairement. - il n'y a qu8% de tutélaire. Sa Puissance ne le Ialsse pas se repbsan petit
chance que ce quil dit soit compris (ordres, etc)fragment de l'essence du champion reste dans sps eo le
(Commandementéduit de 1). Son aspect en a égalementéanime en champion squelette : un macabre éctglolee
pris un coup. passée du champion. Un champion squelette subsiste at un

Visage La peau du champion est horriblemettarefiée, des jour avant de tomber en poussiére.
cheveux lui manquent et il est horriblement dé#guirn‘est , . .
pas trés joll & Vgir. Ajoutez upolnt de peura:gtotal qu Lorsqu un’champ|on me_urt, lancez l_DlOO et notezamltat.
champion. VoirLa marque du Chaog(p105) pour plus de Ce€la représente le caprice de la Puissance. Lagwszite un
détails sur lepoints de peurLe champion perd également autre D100 : si ce résultat est égal ou inférieupi@ecédent, le
toutes ces attaques par morsure. champion devient un champion squelette avec tossdses,

Cerveaul'esprit du champion est affecté deiérmpermanente par tous ses attributs et ses suivants.
fgjuitt’issc:flﬁs'p;ﬁj Cgagg'nfg%l;ei ecgé&?tbﬂ'g:‘:;:i Le _champlon s_quelette conserve tous les dons rébuast qu'il
rejeton du Chaos a cause de cette blessure. avait de son vivant mais ne peut plus en gagnemodgreaux

66-80 AUTRES BLESSURES pour ses actes. Il cause la peur & toutes Iesut;eéat/ivantes
Relancez un D100 quelle que soit leur taille. Toutes Igs capac[t.eﬂgques_du
champions sont perdues et son profil est modifi#.clampion

e B devenant un squelette réduit toutes ses cara@ésst d'un

Jambe Une des jambes du champion est cdssad. est réduit qint (syr un 1, 2 ou 3 sur 1D6) ou de deux poists un 4, 5
d'un point. Si le personnage perd ses deux janibespeut . P .
plus se déplacer seul. ou 6). Du fait de cette perte de_ cargctensﬂqge,chaamplons

Bras  Un bras, une pince, un tentacule du cleenmgst cassé ou avec un seul PV ne. peuvent jamais dev?mr de.s dbasip
tranché. Le champion perd une attaque. squelettes. Un champion ne peut pas devenir uroregit chaos

Corps Les boyaux du champion ne sont plugutils étaient. Sa suite a cette transformation.

Force et sonEndurancesont réduits d'un point. Un champion squelette avecAltaque peut seulement mener

81-00 MORT des troupes ou provoquergdaur.

Le champion est mort bien quil puisse encore deven champion Un champion squelette peut étre créé en généraohampion
squelette (voir ci-contre). du Chaos avec le systeme de ce chapitre et endnt"t
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SUITE D'UN CHAMPION DU CHAOS

Les champions du Chaos attirent des suivants avidefe pouvoir comme la pourriture attire les
mouches. Tous viennent se repaitre de corruptionles mouches, cependant, ne se satisfont que de
ce qui leur est nécessaire.

Un champion du Chaos est entouré d'une escorte dersiteurs et de suivants. Certains sont
directement offerts par son dieu du Chaos - les rejons, les chiens du Chaos, les montures et les
bétes de chasse. D'autres suivent leur propre chema la recherche du pouvoir dans les désolations
du Chaos. Beaucoup rejoignent la force dans I'espoile devenir eux-mémes des champions et se
tournent vers le Chaos de la plus misérable et mesipe facon. Incapables d'atteindre les hauteurs
du pouvair, ils se contentent de malveillances imnbares et des plus viles corruptions. Ceux-la font
des serviteurs idéaux, rabaissés, corrompus et c@ables a merci. Ce sont de parfaits suivants
pour les champions.




Cette section présente un systeme pour généremiesnts d'un
champion du Chaos. Ces suivants qu'ils soient humhammes-
bétes ou autres, moins définissables, voyagent laveltampion et
forment une garde rapprochée fanatiquement lolalservent leur
dieu en offrant leur coeur et leurs ames a l'un’'Bass" du dieu.

Une bataille entre deux champions et leurs suéegectives est une
escarmouche intéressante. Le nombre de figurirteelesivement
restreint, dépassant rarement 30 a 40 figurines gamnp.
Cependant, la combinaison sans fin d'attributs, desdet de
créatures peut faire une bataille aussi fascinentmmplexe qu'un
affrontement plus vaste.

Les suivants d'un champion ne sont considérés corde®
récompenses et n‘'ont aucun effet sDeil du diey la récompense
de laTable des récompenses du Chgmss).

LES BANDES DE GUERRE

Les suites se combattent fréquemment entre ellapjeament pour
étancher leur soif de sang ou pour ressentir lgfaisir de I'action
et du combat. Méme les suites qui suivent la mémissBnce du
Chaos peuvent se battre entre elles, peut-étrerpeaudre d'apres
rivalités entre leurs champions. De telles escanmes sont rapides
a jouer et ne nécessitent que peu de figuriness Ethus permettent
de tester votre champion et ses suivants a la lleatei
éventuellement de gagner des récompenses pouriepiatn et sa
bande de la part de sa Puissance tutélaire. Ursenesache entre
deux bandes s'engagera une douzaine de figurirsgi'gu des
batailles plus grandes avec 40 a 50 figurines deuh coté.

Les bandes peuvent aussi étre déployées pour datiesaplus
grandes. Il est rare pour une armée de Chaos dameoptenir au
moins un champion et ses suivants. En fait, cataimmées ne sont
composées que de bandes et de champions qui sassortés pour
vaincre un ennemi commun.

Les bandes sont aussi parfaites pour les campagmesives. Un
champion du Chaos qui débute comme une figure nenpaurra
gagner en importance a fur et a mesure qu'il €étlans la faveur
de sa Puissance. Au fil d'une campagne, les chasgj@andissent
en puissance et leur suite s'étoffe. Certains tomberchemin et
dégénérent en rejeton du Chaos, d'autres meuresitgmaliques-uns
atteignent le statut ultime de démon. Dans une agmg le co(t en
point d'un champion et de sa suite inclus dans armaée

n'‘évolueront pas quelles que soient les récomperipess

acquierent au fil des batailles pour leur condhiéoique. Vous
trouverez davantage de détails sur les campagmeatives dans
le tome accompagnant §Iw§-'|£'

The Lost and the Damned,
Darkness.
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LA SUITE DES CHAMPIONS DU CHAQOS

Lorsque vous créez un champion et sa suite, vousegotrouver
qu'il est plus pratique de générer le championngiereet apres, une
fois noter le nombre de récompense qu'il a recardéter la taille
et la nature de sa suite. Cela fait gagner un peterdps car vous
n'étes pas obligé de feuilleter le livre dans ttess sens. Il est
évidement possible de générer un champion sansitea Be tels
solitaires (qui pourraient méme avoir dévoré leswvants) ne
doivent pas étre inhabituels. De nombreux champiomserent
progresser seul au service de leur Puissance dasCha

La suite d'un champion croit avec la faveur quiuprés de sa
divinité tutélaire. Toutes les deux récompensesgduu attributs),

le champion consulte la table suivante. Si voulsseti ce systeme
de génération de suite dans le cadre d'une campiggmeurage du

champion croit en taille entre les batailles denéane maniéere que
le champion regoit des récompenses (@iampions du Chaos et
campagnep55).

D6 Résultat

1-2 Aucun suivant supplémentaire

3-5 Lancez une fois le dé surtlble des suivants
6 Lancez deux fois le dé surtkble des suivants

De plus, chaque fois que le champion recoit unemgense, un de
ses suivants en est également gratifié d'une. dsiRécompenses
et suite des champioifg62) pour plus de détail. Parfois, il est donc
possible que le champion regoivent deux groupessuligants
supplémentaire et une récompense pour l'un d'eubunude ces
unités.

La table des suivantsst utilisée pour déterminer aléatoirement la
race et/ou le type de suivants qui rejoignent lamgbion. Ces
créatures ne sont pas données par la Puissanlzréutdais on fait
leur propre chemin dans les désolations du Chaagecherche du
pouvoir. Attiré par le récit des prouesses du champsa
renommée et son mérite, ils choisissent d'assdeiar destin au
sien, servant le Chaos dans lI'ombre d'un champion.

Tous les suivants d'un champion portent ouvertersaninarque,
son symbole et ses couleurs.
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D100
01-30

31-35

36-38

TABLE DES SUIVANTS 39-41

Résultat
2D6 HOMMES-BETES

Les hommes-bétes suivants Khorne ont le profildztesh
donné dan$WFB (p211). lls ont une peau rouge et noire
de méme que des yeux complétement blancs. Leunssor
sont souvent tordues et attachées ensembles panerdo
une version de la rune-crane de Khorne. La formkule
corne et leurs couleurs les désignent comme desesgs
de Khorne.

Les hommes-bétes qui suivent Slaanesh sont rentdegua
par leur peau et leur fourrure blanche et leuradga/eux
verts. Leurs cornes, lorsgu’ils en ont, ont souwgaindi
pour prendre la forme de la rune de Slaanesh cdegui
identifie comme ses esclaves.

Les hommes-bétes sont armés d’'une armure légénee d’
arme a deux mains ou d'un bouclier et d’'une armmpks.

2D4 NAINS DU CHAOS

Ces nains ont le profil standard donné daffisB (p213).
Toutes les regles spéciales s’appliquent. Les nsams
armés avec une armure légére, un bouclier et ume ar
simple. lls peuvent avoir une lance ou une arbagte
désirer.

1 SORCIER DU CHAOS

Ce sorcier du Chaos peut étre générer aléatoirenment e
utilisant le systéme généré dans ce chapitre. Sufil ge

départ est toujours celui d’'un sorcier de n'imponteel

type. Il a recu un attribut, un don et une récorspeta 54-73
déterminer aléatoirement).

Alternativement, vous pouvez lancez 1D6 pour déteem

le profil de départ du sorcier (8VFB p228) :

D6 Résultat

42-46

47-51

52-53

1-3 Utilisez le profil d’'un sorcier 5
4-5 Utilisez le profil d’'un sorcier 10
6 Utilisez le profil d’'un sorcier 15

Le sorcier suit évidemment le méme dieu que sornrenai
Les champions de Khorne ne peuvent pas avoir dgesor
dans leur suite. lls recoivent un guerrier du Chada
place (voir plus bas).

Les sorciers du Chaos sont seulement équipés diame a
simple.

1 GUERRIER DU CHAOS

Ce guerrier du Chaos peut étre généré de la méma faco
que le sorcier du Chaos. Son profil de départ dst dein
guerrier. Alternativement, vous pouvez choisir uafipa
partir de la section des guerriers du ChaosVdeB
(p227). Lancez un D6 sur cette table :

D6 Résultat

1-3 Utilisez le profil d’'un thug

4-5 Utilisez le profil d’'un marauder
6 Utilisez le profil d’'un guerrier

Les guerriers du Chaos sont équipés d’'une armureléo
d'un bouclier, d'une arme simple plus une arme axde
mains si désirer.

D6 ELFES NOIRS

Regarde2WFB p215 pour le profil des elfes. Toutes les
regles spéciales s’appliquent et vous pouvez chdisn
faire les suivants d’un champion "assassin" (voiFBNV
p95). Les elfes noirs sont armés d’'une arme sintlme
armure légére et d’'un bouclier ou d’'une arbaléte.

D6 GOBELINS DU CHAOS

Voir WFB p219 pour le profil des gobelins du Chaos et
leur regles spéciales. lls sont armés d'une arragere,
d’'une arme simple, d’'un bouclier plus d’un arc &sider.

D4 HARPIES

Le profil standard des harpies peut étre trouvésdan
Warhammer Fantasy Battle (p254). Ces harpies auront
D6-4 attributs personnels du Chaos.

2D6 HUMAINS

Ce sont des humains normaux, du moins lorsqu’ileeant

au service du champion, dans le profil standardr (vo
WFB p222). IIs sont armés avec une armure |égere ou
lourde, un bouclier, une arme simple et peuveniravte
lance ou un arc si désirer.

Ces humains peuvent étre des cultistes (WHB p226)

si vous désirez mais ils partent avec 1D6-4 atisibu
personnels du Chaos. lls peuvent donc avoir |'attifilce
bestiale(p113). La majorité des humains ainsi distordus
par le Chaos ont des tétes de boucs et leurs cpewrent
étre enlacée pour former la rune de leur dieu.duggants

de Khorne peuvent avoir des faces canines a laplac




74-78

79-80

81-82

83-87

88-92

93

94

95-99

D6 HOBGOBELINS

Voir WFB p221 pour le profil standard des hobgobelins.
lls sont armés d’'une armure légére, d'une arme Isimp

2D6 LOUPS

Une meute de 2D6 loups géant (WFB p248) rejoint la
suite du champion. Toutes les regles spéciales
s'appliquent a ces loups.

AUTRE

d’un bouclier plus d'un arc si désirer. 00

D4 MINOTAURES

Voir Warhammer Fantasy Battle (p236) pour le profil
standard des minotaures. lls sont armés d’'une simmge

et peuvent avoir une arme a deux mains ou une lgince

désirer.
D4 OGRES

Lancez un D4 suivi d'un D10 pour déterminer le tyjee
créature qui rejoint la suite du champion. Utiligeprofil

standard de la créature, bien qu'il puisse étreifidopar

1D3 attributs du Chaos.

PREMIER JET (D4)

Voir WFB p237 pour le profil des ogres. Vous pouvez 1

leur tirer jusqu’a 1D3 attributs du Chaos. lls sannés
d'une arme simple et peuvent avoir un bouclier oe u
arme a deux mains si désirer.

D6 ORQUES

Ces orques ont le profil standard donné daRB (p229).
lls sont équipés d'une arme simple, d’'un boucliune
armure légere et peuvent avoir une lance ou unsarc
désirer.

2D4 SKAVENS

Ces skavens ont le profil standard de leur race {iB
p230). Toutes les regles spéciales
notamment seul qui donne aux skavens D6-4 attdiout
Chaos. Les guerriers skavens sont équipés d’'unararm
légére, d’'un bouclier et d’'une arme simple plus lamee
si vous le souhaitez.

1 TROLL

Le profil de troll peut étre trouvé dak¥FB p239. Toutes
les régles spéciales s’appliquent. Si vous le stmha
vous pouvez le doter d'1D3 attributs du Chaos.

1 SORCIER

Lancez 1D6 et consultez la table suivante pouriveau
du sorcier :

D6 Résultat

1-3 Sorcier niveau 5
4-5 Sorcier niveau 10
6 Sorcier niveau 15

Les champions de Khorne ne peuvent pas avoir aiessr

D10 Créature

1 Chauve-souris géante

2 Ours

3 Sanglier

4 Chimere

5 Coatl

6 Cockatrice
7 Sang-froid
8 Dragon

9 Aigle

10 Fimir

s’appliquent,

3

D10 Créature

1 Hydre

2 Jabberwock

3 Sangsue géante
4 Liche

5 Homme-lézard*
6 Manticore

7 Pygmées*

8 Rat géant

9 Squelette

10 Slann*

* 1D6 de ces créatures.

2

D10 Créature

1 Grenouille géante
2 Goule

3 Géant

4 Gnomes*

5 Gorgone

6 Griffon

7 Halfelings*

8 Demi-orques*
9 Hippogriffe
10 Hobhound*

4

D10 Créature

1 Serpent géant

2 Snotlings *

3 Araignée géante
4 Homme-arbre

5 Troglodyte

6 Vampire

7 Chien de guerre*
8 Vouivre

9 Zoat

10 Zombie

Les différentes races de la suite d’'un champiosame pas sujet a la
haine, I'animosité ou la peur causées par sessanimmbres. Ce
sont la force de volonté du champion et la dévoim&fectible a
leur Puissance tutélaire qui font cela. lls sonitdfois sujets aux

dans leur suite. Il recoit un héros humain généreiegles normales vis a vis des créatures en delagsodipe.
aléatoirement a sa place. Les sorciers sont aruets um
seule arme simple.
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RECOMPENSES ET SUITES DES
CHAMPIONS D100

Ceux qui suivent un champion du Chaos sont correnmeu les 01-80
actes qu'ils commettent et les idéaux impurs gaélsent. Le

Chaos marque ceux qui suivent un champion aussirgnt que

le champion lui-méme.

Les récompenses que la suite d'un champion regmit, s
cependant ,d'un ordre différent. Les serviteursngbat et se
distordent & mesure que leur maitre croit en podssalls
dégénérent et mutent en créatures bestiales - &iémo81-85
indifférentes aux changements que le Chaos letisédir. lls
sont totalement dédiés a leur dieu et a leur chamet, en fin
de compte, le futur en fera des rejetons du Ch@essont des
adeptes du Chaos réellement loyaux qui hurlenhéiement de
folles louanges a leurs dieux indifférents

Chaque fois qu'un champion du chaos regoit unempease
(que ce soit un don ou un attribut), ses suivamtseoivent une
également. Cette récompense peut étre attribuée digurine

ou a une unité entiére. Dans ce dernier cas, tsundenbres de
l'unité sont gratifiés de la méme maniére. Le aurézeveur(s)
doivent étre déterminés avec de faire le jet sutalde de

récompense des suivants

Une figurine de la suite du champion peut recevids
récompenses successives. De cette fagon, un charppian
avoir une sorte de commandant en second ou uneeg
rapprochée particulierement puissante. Un de cesarssi
pourrait étre choisi comme nouveau champion siguesthose
de particulierement facheux arrivait au chef dédade (mort
ou transformation en rejeton du Chaos).

Certaines récompenses personnelles d'un champivemeétre
transmises a un de ses suivants. C'est le cas mertre du
Chaosde latable des récompenses du Ch§o45), desdons de
Khorne (p47) suivants collier, marque, technologjdrénésieet
autres visages et desdons de Slaanest{p50) suivants
hermaphrodite, queue effilée, margeieautrevisages.

Méme si le champion transmet une telle récompenstge
derniére compte comme une récompense attribuébaupion
lui-méme. Dans ce cas, les suivants recoivent dosex d
récompenses en une seule fois : une cédée paaiepabn et
l'autre générée normalement.

86-90

4 95

96-00
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TABLE DE RECOMPENSE DES SUIVANTS
Résultat
ATTRIBUT DU CHAOS

Déterminez aléatoirement un unique attribut du Chaos
sur latable des attributs personnels du Chatans la
sectionla marque du Chao§p113). Si la récompense
est attribuée a une unité plutdt qu'a une seuigifig,
appliquez l'attribut de la méme maniére a toutss le
figurines de l'unité.

AUGMENTATION DE CARACTERISTIQUES

Ajoute un a la Force et a I'Endurance du ou des
suivant(s) jusqu'a un maximum de 10.

REJETON DU CHAOS

Le suivant ou tous les membres d'une unité devignne
des rejetons du Chaos en recevant 6+1D6 attributs
personnel du Chaos (générés sutalale des attributs
personnels du Chaodans la sectioda marque du
Chaospl113). Les suivants peuvent rester au service du
champion ou étre expulsé de la bande (enleveztles d
jeu). Si le champion choisit de garder les rejetdas
Chaos, lui ou un autre membre de sa suite doit agir
comme un maitre de meute. Voir Devenir un rejeton
du Chaos (p52) pour plus d'information sur le desti
des rejetons du Chaos.

RECOMPENSES MULTIPLES

Lancez 1D4 fois sur cette table et appliquez ces
résultats a tous les suivants ou unités de suivants
choisies. Vous pouvez appliquer les résultats a
différentes figurines a chaque fois, choisissamudes
récipiendaires avant chaque jet. Par exemple, vous
pouvez donner une récompense a plusieurs suivants o
1D4 a un seul pour créer un subordonné
particulierement puissants.

RECOMPENSE SPECIALE

Lancez une fois le dé surfable des récompenses du
Chaos(p45) comme si le suivant était un champion, un
attribut du Chaos sera traité comme une armure du
Chaos. Cette réecompense ne peut étre attribudiga‘a
seule figurine bien qu'elle puisse faire partiend'u
unite.



OINTS DE VALEUR DES SUIVANTS DU
CHAOS

Les créatures de Warhammer Fantasy Battle ont normlament une valeur en point fixée qui dépend de leur
profil et de leur équipement. Les valeurs en point’'un champion et de sa suite ou d’'un prince-démonen
dépendent que de maniere indirecte de leurs profilsles attributs et les dons du Chaos qu’ils ont igus sont
I'élément le plus important pour les déterminer.

Les valeurs en point des suivants du Chaos ne somqi’'un reflet approximatif de leurs pouvoirs et leurs
capacités. Méme si deux champions de Khorne ou d&a&nesh ont en commun des caractéristiques proches
(les récompenses), le procédé de génération utiliggduit rarement deux champions identiques. lls pevent
avoir le méme nombre de récompenses mais ils n’orgrement que rarement des pouvoirs similaires.

LES CHAMPIONS DU CHAOS Les champions du Chaos squelettes (fa@wenir un champion

La valeur en point d'un champion du Chaos n'est passquelettanB) ontle méme prix qu'un champion normal.

directement liée a ses pouvoirs. Au lieu de celte est Certaines récompenses irydiviqluelles pourront §e’rrrhﬂaepas
déterminée en fonction du nombre de récompensésacrecu. valoir 30pts (ou au contraire, étre vraiment soatvees). Le

L vleur en it dunchampioncu Chaos et gl base P2 PRV COMEsiond & cell dun et st Table ces
de 60 points, plus 30 points pour chaque récompensk a .

recu nature de la récompense générée n'a pas d'influsmcke colt

» ) o ) du champion, méme si elle I'affaiblit.
Tou.tes les capacités magiques du profil |n|t|abtj'amp|on, son Lorsqu'une récompense requiert des jets suppléinestaur
équipement, ses armures et ses armes de départaoptis

dans ce total d’autres tables (ex: I®on du dieu70-85 sur laTable des
' récompenses du Chgpseuls 30 points pour le premier jet sont
payeés.
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Par exemple, un champion peut recevoir un attrtbutChaos
comme récompense. Lorsqu'il tire sur tible des attributs
personnelsest obtient le résult®81-685Cyclopequi réduit la

points, plus dix points par attributs. Par exempie, rejeton
« instantané » (voiRejetons et prince-démon instantanss)
doté de D6+6 attribut a un colt compris entre 803 points,

Capacité de Tirdu champion. Néanmoins, cette récompensgelon le nombre d'attributs qu'il a regu.

colte 30 points au champion — la nature de la rgeose
n'importe pas ; c'est le fait d'en recevoir quicestsidéré.

A linverse, un champion peut recevoir une arme alrépres
un jet sur latable des récompenses du Chabsns ce cas,
l'objet finalement regu peut valoir (théoriquemepit)s de 1000
points. Pourtant, il ne paiera que les 30 pointdécompense.

Enfin, les récompenses en double transférée swguigants du
champion valent également 30 points et sont indass la
valeur en points du champion. Un tel transfert rgestinclus
dans la valeur en point du suivant.

LES PRINCES DEMONS

La valeur en points des prince-démons est calaldéla méme
maniére de pour les champions du Chaos. La vale#ienoe est
triplée pour représenter l'augmentation de puissatde statut
du démon.

LES REJETONS DU CHAOS

Les rejetons sont divisés entre ceux qui sont géndémiquement
avec des attributs du Chaos et ceux générés égatitih des
récompenses du Chaos de la méme maniére que lepicina.

Un rejeton du Chaos généré uniquement a l'aidéridwgs du
Chaos (habituellement D6+6) ont une valeur de hl#selO

Les rejetons générés a partir de récompenses dasCiant

traités comme des champions. lls ont un colt de lolas 60

points plus 30 points par récompenses. Une fois lgue
champion est devenu un rejeton, il ne recoit plug gles

attributs du Chaos. Ces attributs additionnels ex@(10 points
chaque (a la différence de ceux regus par la talds

récompenses du Chaos qui sont a 30 points). Panpdee un

champion qui a regu huit récompenses (300 poid&sjient un

rejeton et recoit en conséquence quatre attribofdeca 340
points. Ce systéme vous permet de ne pas avoraicuder la

valeur du champion lorsqu'il devient un rejetonGhaos.

LA SUITE DU CHAMPION

La valeur de la suite du champion est calculéeugerbase de
10 points par figurine plus 10 points par récompeoBtenue.
Notez que ces derniers points payent un jet sualide de
récompense des suivarffg2) et non pour chaque figurine qui a
recu une récompense.

Par exemple, un champion a six suivants : un geretid Chaos
et un groupe de cing hommes-bétes. Ces suivantequmttrois
récompenses — une a été donnée au guerrier du €hdesx a
chaque homme-béte. La valeur de la suite est derGDcpoints
(10 points par suivant) plus 30 points (10 poirdsmpchaque jet
sur latable de récompense de suivarssit 90 points.
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EJETONS ET PRINCES DEMONS
INSTANTANES

Pour ceux qui en ont le temps, le systéme de géntéoa présenté dans Slaves to Darkness peut permettde
créer un éventail fantastique de créatures pour las batailles. Cependant, créer un champion du Chaost
le faire évoluer jusqu’a lui faire acquérir le staut de rejeton du Chaos ou celui de prince démon peu
demander beaucoup de temps.

Cette section permet donc d’utiliser un systeme rage pour le cas ou, par exemple, un champion receait
des suivants rejetons du Chaos.

REJETONS DU CHAOS "INSTANTANE"
. R L . . PRINCE DEMON "INSTANTANE"
Les rejetons du Chaos peuvent étre créés rapidemegénérant

de fagon aléatoire une créature (et son profil@épen utilisant Les princes démons sont générés de la méme mapiérées
la Table des créaturesci-dessous (ou simplement en yrejetons. Un profil est déterminé et jusqu'a neabrapenses lui
choisissant un profil) puis en attribuant neuf dda<Chaos. sont appliquées. Cependant, pour les six premiets, jon

. e o :
Do facon altermaive, fes reetons cu Chaos "t SPPAGUETS U modfcateur de 4% lnores meeets g
peuvent recevoir D6 + 6 attributs du Chaos. P ae

Chaos.
Les jets de dés sur [@able des Récompenses Démoniaqueéomme

(p45) devraient cependant subir un modificateur de -G@}r
les six premiers jets (ceci afin de s'assurer guegsultat final
sera bien "rejeton du Chaos". Pour sa neuviemamgense, la
créature recevra Qeil du Dieu (p45) si elle n'la pas déja
dégénéré en rejeton du Chaos.

L’abomination engendrée par ce systéeme devraitugtreejeton
du Chaos quelque peu extréme mais trés convainglliesgra
bien entendu, sujet a saupidité

neuvieme récompense, le démon recevra
automatiquement ©Oeil du Dieusi cela n'a pas déja été fait.
Avec au plus cinq attributs, il deviendra automagigent un
prince démon.

TABLE DES CREATURES
PREMIER JET DE DE (D6)

1 2 3

D10 créature D10 créature D10 créature
1 Chauve-sourisl Sang froid 1 Gnome
géante 2 Loup de la nuit 2 Gorgone

2 Ours 3 Dragon 3 Griffon

3 Homme-béte 4 Nain 4 Halfling

4 sanglier 5 Aigle 5 Demi-orque
5 Charognard 6 Elfe 6 Harpie

6 Centaure 7 Fimir 7 Hippogriffe
7 Chien du Chaos 8 Grenouille géante 8 Hobgobelin
8 Guerrier du Chaos* 9 Goule 9 Hobhound
9 Chimére 10 Géant 10 Cheval

10 Cockatrice

4 5 6

D10 créature D10 créature D10 créature
1 Humain 1 Ogre 1 Troglodyte
2 Hydre 2 Orque 2 Troll

3 Jabberwock 3 Pygmée 3 Vampire

4 sangsue géante 4 Rat géant 4 Destrier

5 Liche 5 Skaven 5 Chien de guerre
6 Homme-lézard 6 Squelette 6 Loup géant
7 Mammouth 7 Slann 7 Vouivre

8 Manticore 8 Escargot géant 8 Zoat

9 Minotaure 9 Snotling 9 Zombie

10 Momie 10 Homme arbre 10 Autre**

* ou sorcier du Chaos

** Choisissez la créature que vous voulez — rat,t,cbhien,

crocodile ou autre. Utilisez le profil existant pdus proche ou
postuler des caractéristiques égales a 1 ou a2 (avmouvement
de 4). Pour WHJdR, utilisez le profil du petit aninl@ plus

proche.




ES CHAMPIONS DU CHAQOS ET
WARHAMMER LE JEU DE ROLE

FANTASTIQUE

Le systeme présenté dans ce chapitre @&aves To Darknesgéneére les champions du Chaos a
utiliser avec les regles d&varhammer Fantasy BattleCependant, le méme systeme peut également
générer des champions pour une campagne déarhammer, le jeu de role fantastique

Toutes les récompenses du Chaos peuvent étre ad&@stéans le cadre du systeme de régles\WélJdR.

Dans certains cas, vous pourrez avoir des convera®a faire d’'un systéme a l'autre, en utilisant lesegles

présentées dans le bestiaire d&HJdAR (p213).

GENERER UN CHAMPION DU CHAQOS
POUR WHJdR

Un champion du Chaos peut étre créé pour étre &tdmmme
ennemi PNJ pour vos joueurs. Méme sans une suitefel
personnage donnera du fil a retordre a plus d’'uayo!

Comme dan®arhammer Fantasy Battle un champion se tourne
vers le Chaos & un moment donné de sa vie abanddeadimites
normales de I'humanité pour un chemin direct etidaprers le
pouvoir.

Quand vous créez un champion du Chaos pour une gamme
WHJdR, vous pouvez choisir n'importe quel profil de dép&ela
peut étre celui de n'importe que PNJ publié daresawenture ou un
supplément, cela peut étre celui d'un personnagieé't ou mort ou

bien encore un PJ nouvellement créé. Vous pouvegsiau

récompenser un PJ d'une centaine (ou d’'un miltlerPE et utiliser
le systéeme de carrieres et de progression poumupeodn suivant
du Chaos expérimenté.

Ce profil est ensuite utilisé comme base pour vtegmpion.

Les récompenses du champion sont déterminées metale la
maniére décrite ailleurs dans ce chapitre. lls pativecevoir des
attributs, des dons et des suivants de la méme engamju’'un
champion du Chaos d&FB.

Cependant, en méme temps que la renommé d’'un chamadit
aupres de son dieu, le souvenir de son ancienngesompe pour
finalement disparaitre. A chaque fois qu'un champide WFB
recoit une récompense, il
compétences peuvent étre perdues dans n’importé ayaee
déterminé par le joueur.
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Certaines compétences sont aussi perdues suite acgueésition
d’un attribut du Chaos.

Les attributs qui réduisent une caractéristique éao zcausent
obligatoirement la perte de toutes les compéteassasciées.

Les champions peuvent recevoir des capacités megigtice a la
récompenseEil du Dieude la &ble des récompenses du Chaos
(p45). Dans ce cas, le champion recoit Incantatimur la magie
mineure et un niveau de magie de bataille. Il tegossi trois sorts
par niveau. Ces sorts n'ont pas a étre étudiés. WHre,ocette
compétence d'incantation ne peut étre perdue auitle s'une
récompense du Chaos.

Ce processus de création peut évidement aussit@sé pour créer
un rejeton du Chaos ou un prince démon.

PERSONNAGES JOUEURS CHAMPION DU
CHAOS

Si vous le souhaitez, ce systeme peut étre uttisgime un
"systeme d’expérience” pour un PJ champion du Chéxesst
toutefois, un important changement dans le systfmeérience de
WHJdR. Cela reflete la nature inhabituelle du champiorCtaos.

La ou un personnage "normal" dépensera ses PE acawent,
compétences et sorts, un champion recoit des réasep. Tout le
systeme de carriere, schémas d’avancement et gainrdpétences
est remplacé par les tablesRiécompenses du Chaeisle Dons de
Khorne/Slaneesh.

perd un D6 compétencess Cen champion du Chaos gagne des récompenses dasripagnes

WHJdR pour les mémes actions que dans WFB, en yaaples
récompenses d’actions que le MJ choisira en fondio culte du
champion et de son dieu tutélaire. Un champion eet amais
gagner plus d’'une récompense par session de jeu.

Vous trouverez que les champions du Chaos, en pigticeux de
Khorne, sont peu adaptés au jeu en groupe. Les qutdeur feront
gagner l'approbation de leur patron démoniaque agingr leurs
récompenses pourront impliquer un probable et eagidorce avec
leurs compagnons.

Un jeu avec des champions du Chaos devient, prgsupature,
une série d'escarmouches. Le combat est la voidaggelle un

champion exprime sa "personnalité”. Les interastientre PJ et
PNJ qui forment normalement le coeur du jeu de rédat

largement hors de propos et n'ont pas de sensysoahampion du
Chaos. Il existe uniquement pour servir son dieulswhamp de
bataille : il perd les vestiges de son humanitéitagu’il progresse
et peut éventuellement ne plus avoir de contacifgtifs avec les
personnages "normaux”.

Les champions sont donc totalement inappropriésmmmRJ dans
un jeu avec des personnages ordinaires. Parmidsysersonnages
de Warhammer, le jeu de réle fantastique seuls les

démonologistes et, éventuellement les nécromancipesvent

avoir quelque chose a faire avec les champions do<h



A MAGIE DU
CHAOS

Ou, dans la premiere Partie, on explique et met efumiere les
différents Sorts et la Magie en usage parmi les Déans et les
Mortels inféodés aux sombres Puissances du Chaosu,Glans la
seconde, on trouve une petite encyclopédie traitamtes Pouvoirs
des Armes magiques et enchantées et ou, dans laisiéme, on
discourt des terrifiants Pouvoirs des Démons lorsag qu'ils sont
enfermés dans les épouvantables et corrompues Lametu
Chaos...

"Nombreux sont ceux qui se dépravent au nom den&ma et Lothar
s'acoquina avec une secte de ce genre. Il grapidement les échelons ¢
leurs assemblées car son ame était propre a séeurs projets. Il était
ingénieux, il avait I'esprit vif et il amusait sesnis par l'originalité et la
vigueur de ses contributions a leur "cause".

"Tandis que la réputation de Lothar grandissait,nsallégeance devini
évidente aux yeux les plus naifs. A présent, séssnmétaient plus sor
unigue marque. Il portait ses nouveaux stigmatasedhorrible maniére. S¢
langue avait été persuasive, elle était un leurredussant pour les
imprudents qu'il utilisait pour son bon plaisir avade les rejeter ensuite
Elle était toujours trompeuse, mais elle était dmréant plus sinueuse qu
celle de tout homme normal. Le claguement de sgukagtait maintenant at
sens propre devenu dangereux!

"Les Répurgateurs aux trousses, Lothar prit lagfjitsqu'a ce qu'il atteigne
les Terres du Chaos. Devenu un champion voué laecde Slaanesh, il fi
volte-face, tua ses poursuivants et maudit a jarnesiserres de sa naissanc
Libre d'errer et de dévaster, il embrassa la vaéeSlaanesh avec une fervel
renouvelée."

Dans l'atre, le feu crépitait et flamboyait a mesyue brilait et craquait le
bois résineux. Des ombres cornues et ailées damtsaerriere le vieil
homme tandis qu'il poursuivait son histoire.

"Johann ne cessait de monter dans les bonnes grdee&horne. Son
impitoyable ascension était teintée de sang etggaée de cranes : du sar
pour son dieu et des cranes empilés sur les chatlagsmtailles et dans le:
plaines désolées du Chaos. L'oeuvre de Johannissalaaucun répit a la
Faucheuse!

"Plus la pensée et la raison le quittaient, plusdon nourrissait de haine ¢
I'égard de ceux qui, par faiblesse, ne suivait [@asoie du guerrier. Cette
haine rongeait son cceur et prit forme dans les gearents que le temg
imprima a celui qui avait jadis été un homme. #wait eu un jeune Johanr
fier de son apparence: a présent, il y avait JohémmMonstre. Son visag!
avait été d'une grande beauté: a présent, il ntémiis que le museau
hargneux d'un chien de chasse...
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LE CHATEAU DERIVANT

Le ciel devenait plus sombre que la plus ténébrelesetempétes, tandis
gu’'un vent froid cinglait la terre.

Il ne pleuvait pas, mais la poussiere, les feuijtemies et les lambeaux de
drapeaux tourbillonnaient.

Méme si le ciel n’était pas a I'orage, le chateaiege vis alors ne pouvait

étre trouvé nul part sur la terre des hommes.

J'ai souvent eu la vision de nuages ressemblargsapissons, des arbres
ou des montagnes. Et la, devant moi, la faiblesseuklques pouvoirs

sans nom lui avait donné I'apparence d’'un nuageit&t une ile déchirée

du monde humain, dérivant dans la brume, a la $oigde et évanescent.
De tout ce qu'il m'a été donné de voir, cette wisfot la plus étrange de

toute.

Le chateau était aussi vide qu’'une ruine. Commenimal empaillé et
mis sous verre, il avait été conservé par une fartalu Chaos. Flottant et
trainant dans le vent, tout était désolé et vides ®urs n’avaient plus
connu le pas des hommes depuis longtemps, seslaab®raient plus de

nobles bannieres, ses portes ne faisaient plusewke voyageurs, plus
aucune sentinelle ne montait la garde, aucun portéattendait derriére

les portes closes. Les seuls visiteurs de ce liaieré les oiseaux de
charogne, postés au-dessus du portail malsainnt@uaient qu’une hate,
celle de pouvoir remplir leur réle d’hote...

L’'ombre du chateau me passa dessus, et je ne pusirgplus.

-Liber Malefic, The Book Of Chaos Foreseen, Makiadlseher
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INTRODUCTION

Entourant les portes de I'espace, baties par les &rens Slanns et a présent en ruines, les Terres @laos sont un lieu
sombre et menacant, illuminé par des feux anormaugt malsains. Les terres elles-mémes changent et lgent avec les
pouvoirs déformants du Chaos et les hurlements dedgsespérés et des morts emplissent I'air. C'est tefuge d’'un
grand nombre de créatures magiques, parmi lesquebecertaines commandent a des puissances équivalenéecelles de
n'importe quel magicien du Vieux Monde. En fait, ds voyants et des sorciers ont voyagé dans les Texidu Chaos a la
recherche de pouvoir et ils y ont découvert le prid payer pour obtenir une puissance dépassant I'inggnation.

Nombre de magiciens qui sont entrés dans les TdurgShaos ont magiques qu'aucun forgeron du Vieux Monde ne paudahriquer
augmenté leurs pouvoirs en servant I'une des Pgssadu Chaos. et dotées de grands pouvoirs. Les merveilles sumeibs de
Ce faisant, ils ont constitué un recueil de conaaisss magiques Khorne sont ses dons pour ses serviteurs ; latitis de ces armes

qui doit peu a la magie du Vieux Monde. lls ont li@éme de
démons a de terribles armes de destruction, foegéédées uniques
afin que les champions du Chaos les emportent mbabet acquis
la maitrise de pouvoirs nouveaux afin de répaneli@haos au-dela
ses désolations.

Les sorcelleries du Chaos sont sombres et menagariem plus
encore que I'impitoyable violence de ses serviteuasmagie est le
souffle du Chaos ; elle imprégne tout ce qui esbtiae et lie
démons et serviteurs du Chaos a leurs maitres. G@efstrce du
Chaos et de la Magie, entrelacés et inséparabledesy mene en
guéte de nouvelles proies et de sensations. LesGéstaune magie
brute, libre des régles qu'imposent et créent lexiers. Mais
méme les formes les plus "propres" de magie utdiseéme source
aussi sombre et chaotique.

De son c6té, la magie de I'Humanité et des autiessr se présente
comme une science — ordonnée et définie par déesritdurelles".
C’est un raisonnement, guidé par une pensée irgntiy Elle
modifie le monde de maniére apparemment imposs#gmn les
"lois naturelles”, organisées selon des régles s@g®. La magie du
Chaos, quant a elle, défie toute logique ou ddfimitC’'est une
magie faite des hurlements de sombres esprits, rmagie de
sanglantes incantations, de sortileges presquéésutl inconnus et
de sortileges lancées sans étre compris. La Magi€tthos n’est
pas contrblée, elle est simplement canalisée.

Dans les Terres du Chaos, nombreux sont ceux cqasepent des
pouvoirs magiques. Il y a des sorciers, venus tieerie pouvoir du
Chaos. Il y a des champions du Chaos, des hommnes-&iési que
des rejetons du Chaos dotés de sorts, de capdcitépeuvoirs que
leur garantissent les Puissances du Chaos et celplusndes
transformations que le Chaos apporte a leur coip®n
évidemment, les démons aussi possédent des pounagisjues et
ces derniers sont bien au-dela de ceux que pewespérer des
simples mortels. Avec le Chaos, tout est possib&e.Magie du
Chaos n’est rien de plus que 'une de ses récormp@id'une de ses
malédictions.

KHORNE & MAGIE

Bien que Chaos et magie soient trés proches, commeldax

facettes d'une gemme enchantée, Khorne, le diesadg, a rejeté
toute forme de magie organisée et entravée, conamexemple les
sorts. Khorne est un dieu viscéral, la PuissanceCtaos qui

incarne Il'action, pas la pensée. Le massacre datestses formes
est la méthode de Khorne. La magie est un proceksslissprit, pas
de I'épée. Les moissons de sang pour le Dieu dg Semt de la
plus haute importance et les rituels et sorts ttarca quantifier et
a contrdler les forces du Chaos sont des abomitsaticses yeux.

Khorne est un dieu pragmatique du sang et du cqorphatun dieu
de la recherche intellectuelle. Sa "magie", doneflete sa

personnalité. Les serviteurs de Khorne utilisesst &@ées magiques, [

des armes démons et la technologie pour tuer audetaur dieu
Ses serviteurs sont récompensé avec des armeslmgignes et

est leur joie. Un bolter, une lame magique, unesép@ngonneuse,
une épée démon - telle est la marque des élus dm&h

Les serviteurs de Khorne massacrent en son nomgjeseissant
dans le sang, mais ils ne tuent pas tout sur tauer Des magiciens
et sorciers qu'ils rencontrent, les plus chanceux siés. Les autres
ne le sont pas, mais sont envoyés au plus profondothaine de
Khorne. La-bas, bien en dessous du trdne de brdez&horne
taché de sang , ils travaillent pour I'éternité slées Forges de
Khorne. Les mages et devins sont condamnés aalege éternel
dans les ténebres rougeoyantes et enfumées, eachig armes
que Khorne demande pour ses armées. Les Forgestniéle
désespoir mortel, la mort, la puissance du Chadacdtr pur dans
les armes du Chaos dans leurs aspects les plususanet les plus
impitoyables. La mort n'est pas une échappatoireedeforges, car
la fabrication d'une arme de Khorne demande du samg le
trempage et des dmes entretenir les fournaises.

CE QUE CE CHAPITRE CONTIENT

Vous trouverez dans les pages suivantes tout cevoue devez
savoir sur les capacités magiques des adorateles eémons de
Khorne et Slaanesh. Cela inclut des explicationscerant les
relations entre Khorne, la technologie et la magjiesi que des
détails complets sur de nouveaux pouvoirs dispesitgour les
adorateurs de Slaanesh. Les régles d'invocatiate eontrdle des
démons sont également largement développées aveowleaux
détails pour rendre leur usage plus adapté au xtentee
Warhammer Fantasy Battle

La plus grande partie de ce chapitre est dévolueaaues démons
— des épées (et parfois d'autres armes) pour léssue démon est
lié au métal de la lame. Un systéeme complet dergépa et les

détails de tous les pouvoirs de ses lames sontsindous trouverez
aussi une section listant plus de 50 propriétésr mms épées
magiques plus communes ainsi qu'un systéeme de a@&mepour

créer des armes aléatoirement.

Pour terminer, une sélection d'objets magiques dao€hest
présentée notamment les armures du Chaotaress d'enfeet les
colliers des serviteurs de Khorne. Les familiers démoniscgant
couverts avec quelques détails dans la sectiomatefchapitre.

Les capacités magiques spécifiques aux démonsxeiuavants de
Nurgle et Tzeentch sont couvertes dahs Lost and the Damned
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DEMONS INVOQUES

Les démons du Chaos et les serviteurs démoniaquesupent étre invoqués en utilisant les sorts d'invation
présentés dans Warhammer Fantasy Battle.

Les nouvelles regles présentées ici décrivant lesmiagrammes et leurs effets s'appliquent a la pluptides
invocations démoniaques et aux sorts de bannissemienotamment : "Bannir les démons mineurs",
"Invoquer une monture démoniaque”, "Invoquer un démon mineur", "Bannir une horde démoniaque",
“Invoquer une horde démoniaque”, "Bannir un démon majeur”, "Invoquer un démon majeur” et "Portails

démoniaques". Les détails de tous ces sorts peuvadite trouves dans Warhammer Fantasy Battle.

De plus, deux nouveaux sorts "Invoquer

une meutees autres sorts démoniaques tels que "Invoquéanaitier" ou

démoniaque" et "Bannir une présence démoniaque't sdiConjuration de pouvoir total" n'utilisent pas céegles.

également affectés par les pentagrammes. Ces deisxsont
détaillés plus bas.

NOUVEAUX SORTS DEMONIAQUES

Bannir une présence démoniaque
Niveau de sort: 1
Points de magie : 4
Portée : 12"/24m
Description :
Ce sort permet au sorcier de bannir une ou plusieréatures
démoniaques mineures appartenant a une seuledumténs de
12"/24m. lls peut s'agir de servants démoniaqudse(S de
Khorne, Juggernauts, Bétes de Slaanesh et morguBtadnesh

ou de familiers démoniaques) mais pas des démojeiraau
mineurs.

Invoquer une meute démoniaque
Niveau de sort: 3
Points de magie : 8
Portée : 3"/6m
Description :
Le sorcier invoque une unité de bétes démoniaqaskemple
des Bétes de Slaanesh ou des Chiens de Khornenelde
apparait dans les 3"/6m autour du sorcier et leiesofait un test
de contrdle démoniaque (2D6 sous la FM du sorcil).est

réussi, le sorcier contréle la meute de démons leoraste de la
bataille. Sinon les démons se conduisent de mamwiéatoire

sauvegarde magique, si elle échoue, elle dispaaicez alors
un dé, sur un 4, 5 ou 6, le sort se déplace sunauneelle cible
dans la méme unité et subit les mémes effets queemier
démon affecté.

Le sort continue a bannir les démons de I'escojsip'a ce
guil n'en reste aucun, que l'un d'entre eux résssisa
sauvegarde ou que le résultat du D6 donne 1, 2 ou 3

Les points de magie dépensés pour améliorer listdpgour

réduire la sauvegarde de la cible) s'appliqueniua tes jets de
sauvegarde que doit tenter l'unité (par exemplejateeur

dépense deux Points de Magie supplémentaires, dmigme

victime fait son jet de sauvegarde avec une péndét-2, puis
le jet indique qu'une autre figurine est affectibecd aussi fera
son jet de sauvegarde avec un -2 et ainsi de suite)

WHJdR : L'ingrédient nécessaire pour lancer ce ssttle
symbole religieux d'un dieu d'alignement bon outreeu

sont contrdlés par le MJ (s'il y en a un).
2D6 Actions

2-4  Les bétes ne fontrien

5-6 Elles se déplacent et attaquent I'ennemi deotiateur
le plus proche

7 Elles se déplacent pour attaquer I'ami de l'integde

plus proche

Elles se déplacent pour attaquer le personraglei$

proche

10-11 Elles se déplacent pour attaquer l'invocateur

12  Elles retournent immédiatement dans le Warp.

Le nombre et le type des bétes invoquées dépeddembmbre

associé a la puissance adorée par le sorcier. Wiesate
Slaanesh par exemple recevra six bétes de Slaanesh.

8-9

WHJdR: Les créatures invoquées demeurent troisebepar
niveau de maitrise de linvocateur. L'ingrédiemuis est le
cceur d'une créature humanoide arraché de son deaps. v




LES PENTAGRAMMES

Les pentagrammes et les sorts d'invocation.

Un sorcier désirant utiliser n'importe quel soitwcation (y
compris "Invoquer une meute démoniaque”) doit trage
pentagramme autour de lui avant de tenter de lalecesort.
D'autres sorts d'invocations tels que "Invoquer amilfer”
peuvent étre lancé sans pentagramme mais le soigagne
pas de bénéfice et n'est en aucun cas handichee stilise un.

Le sorcier déclare qu'il trace un pentagramme dusaphase de
magie de son tour et ne peut rien faire d'autrardwette phase.
Lancer et maintenir d'autres sorts est impossibteqle I'on
trace un pentagramme. De plus, le sorcier ne peit aucun
type de sort d'aura autour de lui alors qu'il Issitee.

Un gabarit de pentagramme de 2" de diamétre esé [gaus la
figurine du sorcier. Ce dernier doit rester immelal l'intérieur

du pentagramme jusqu'a ce qu'il lance son sonatation ce

qui peut faire lors de n'importe laquelle de seaspB magiques
suivantes.

i

Le pentagramme est détruit si n'importe lequel e é&enements
arrive :

Le sorcier lance n'importe quel autre sort qu'uivedation ou
gu'un bannissement démoniaque de n'importe quehniv

Le sorcier est blessé avant que le sort d'invocatie soit
effectué (voir ci-dessous).

N'importe quelle figurine se déplace a [lintériewu
pentagramme, c'est a dire exemple a moins de $bidier.
N'importe quel sort est lancé avec succes conserlger.
Comme résultat d'un jet sur la table de réponse di&agoe
plus bas.

Le sorcier abandonne le sort apres le jet suible @e réponse
démoniaque.

Le sorcier quitte le pentagramme.

Si le pentagramme n'est pas détruit, le sorciet |@&cer un sort
d'invocation durant n'importe laquelle de ses phade magie
suivantes. Le sort n'a pas a étre lancé immédiaterda moment
que le pentagramme n'est pas détruit, il n'y adpdsmite de temps
pour lancer le sort.

Une fois que le sort a été lancé (au colt normdants de Magie),
lancez un D6 et consultez la table de réponse diéwpoa plus bas.

Le jet peut étre modifié en dépensant des pointsndgie

supplémentaire.

Points de Magie dépensés
X2 +1
x3 +2

Aucun jet de dé ne peut étre modifié au dela deStde sorcier
continue son invocation dans les tours suivants (ésultat 3 sur la
table) les jets de dé suivants ne sont pas modifiés

TABLE DE REPONSE DEMONIAQUE
D6 Résultat
1 Le ou les démons invoqués n'apparaissent paorceset

Modificateur au jet

son pentagramme sont aspirés dans le Warp créant un
portail vers le Warp durant l'opération. Remplacer |
pentagramme par un marqueur noir de 5 cm de diametr
Toutes les figurines entrant dans cette zone sepitées
dans le Warp et tuées. Toutes les figurines impkgusont
retirés du jeu.

2 Le ou les démons invoqués n'apparaissent pas et le
pentagramme est détruit. Enlevez le pentagramnjeudu

3 Le démon invoqué n'apparait pas. Le sorcier
abandonner l'invocation ce qui détruit le pentagnanmou la
continuer au tour suivant. Si l'invocation continlgesorcier
reste dans le pentagramme et durant une des plases
magie suivante, un autre D6 est jeté et cette twdnisultée
a nouveau. Aucun Point de Magie supplémentairet n'es
dépensé. Si le pentagramme est détruit alors qeertéer
est toujours en train de lancer son invocations{cedire
avant qu'il ne relance un dé sur ce tableau) pai@it dans
le Warp ou son esprit passe I'éternité a hurler goton le
libére. Enlevez la figurine de la table.

4 Le ou les démons invoqués apparaissent et leesaloit
tenter un test de contréle (voir plus haut) Dans tes cas,
la créature invoquée reste sur le champ de batpdle
seulement D6 tours. Aprés cela, ils retournent devgarp
et quittent le champ de bataille.

5 Le ou les démons invoqués apparaissent et leesadoit
faire un test de contrdle. Dans tous les cas, léatures
demeurent pour seulement D6+3 tours. Apres ce,déki
créatures disparaissent dans le Warp et quittectidenp de
bataille.

Le ou les démons invoqués apparaissent et
automatiquement contrdlés par le sorcier et regtisgu'a la
fin de la bataille ou jusqu'a ce gu'ils soient hann

peut

sont
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BANNSSEMENT DES DEMONS ET
PENTAGRAMMES

Un sorcier peut toujours lancer les sorts "Bannir démon
mineur”, "Bannir une horde démoniaque" ou "Bannite u
présence démoniaque" (voir plus haut) pour chaskes
créatures du champ de bataille sans utiliser urtagemmme
mais ces sorts gagnent nettement en efficacitégqums les
lance depuis un pentagramme.

sont



SAUVEGARDES DEMONIAQUES

Ecoutez-moi, je parle avec la sagesse due a unedoa étude et la connaissance des ages obscura.dté dit
gue certains avant moi ont vu que le Démon peuverditre vaincu et submergé par le pouvoir de notre
sorcellerie. Pouvez-vous croire cela ? Pouvez-vogsoire que notre pitoyable magie peut repousser ces
choses de la Nuit, ces grandioses serviteurs duriefe Chaos ? C'est espoir naif et fou d'enfants etle
vieillards gateux que leur faiblesse puisse dirigele monde et se dresser contre la terrible Vérité&t il n'y a
pas de vérité plus froide et plus noire que la lameéritable avec laquelle le Démon raisonne.

Ecoutez-moi, moi qui ne suis pas aveuglé par la nm@opre vanité. Ecoutez-moi et je pourrais vous dire
comment le Démon peut étre défait et rejeter dang Vide...

y Les démons qui lancent des sorts (en fait,

tous les démons majeurs sauf ceux de
Khorne) le font sans utiliser de points de

magie. Les démons étant des créatures
magiques emplies de I'énergie du chaos
n'ont pas besoin d'une réserve séparée de
pouvoir magique.

Les démons prennent part a deux types de
batailles. Le premier est un conflit a
prédominance mortelle, dans lequel les
démons apparaissent suite a une invocation
de sorcier mortels d'un coté ou de l'autre. Ce
sont les circonstances qui sont familieres a
tout joueur de Warhammer. Le second type
de conflit a lieu entre des forces
majoritairement démoniaques comme celles
de Iégions démoniaques et ont lieu dans les
pays étranges des Désolations du Chaos. Les
démons forment le gros des forces de telles
batailles et loin d'étre invoqués par un
sorcier, ils vont a la guerre sur ordre de leur
maitre.

Dans le premier cas, quand une bataille se
déroule dans le monde normal, les démons
sont vulnérables a la magie. lls n'ont pas
droit aux sauvegarde démoniaque excepté
quand cela est noté dans la description de
certains sorts, par exemple "lier un démon"
. (WFB p166).

Néanmoins dans les désolations du chaos,
ou le pouvoir du chaos tourbillonne dans un
ciel dément et tournoyant et ou la vibration
d'un pouvoir abject secoue la terre, les
démons ne sont pas aussi sensibles.

Les démons présentés dddmalm of Chaos
sont autorisés a effectuer des sauvegardes
magiques contre presque tous les types de
sorts mais seulement sous certaines
conditions. La table ci-dessous résume ces
conditions et le type de sauvegarde a
laquelle ont droit ces démons. Elles sont
différentes sur les champs de batailles
mortels et démoniaques. Pour déterminer si
oui ou non un démon peut effectuer une
sauvegarde regardez simplement la case au
croisement de la situation (ie champ de
bataille mortel ou démoniaque) et le type
dinvocation (ie sauvegarde autorisée ou
non) avec le démon dont il est question.
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TABLE DES SAUVEGARDES DEMONIAQUES

TYPE DE DEMON

La description du
DEMONS DES AUTRES
i i DEMONS DE KHORNE
pouv;);:ﬁggo:rzt; une PUISSANCES

Majeur Mineur Servant Majeur Mineur Servant

. Oui Auto Auto Auto FM + PPD FM+PPD FM + PPD
Champ de bataille
démoniaque Non PPD Unité Unité PPD PPD PPD
Oui PPD PPD PPD Non Non Non
Champ de bataille mortel
Non Non Non Non Non Non Non
ST HBINE 2 EEES Sorts démoniques FM+PPD FM+PPD FM+PPD  FM FM FM

bataille

Auto : Le démon réussit automatiquement tout test coese=M : Le démon peut faire un jet de sauvegarde magiqrreaio

sorts jetés contre lui. en utilisant sa Force Mentale et ne peut pas ettitie points de
PPD : le démon peut dépenser demints de pouvoirPOuvoir démoniaque pour améliorer sa sauvegarde.
démoniaqueour se créer une sauvegarde FM + PPD : Le démon peut faire un jet de sauvegarde magique
Non : le démon n'a droit & aucune sauvegarde normal qui peut étre ameélioré par l'utilisation Heints de

o i , . Pouvoir Démoniaque
Unité : Les unités de démons mineurs et de servar%s q

démoniaques de Khorne ne font pas de jet de sawdega
normal. Lancez 2D6 pour faire un test d'unité, siélultat est
inférieur ou égal au nombre de figurines dans téumiors la
sauvegarde est réussie, s'il est plus grand,tle'testé est raté.

LES POINTS DE POUVOIR DEMONIAQUE

Les démons n'utilisent pas @eints de magigour lancer des pouvoir démoniaqudls forment un pool pour toute l'unité. Par
sorts mais ont degoints de pouvoir démoniaqugour les exemple, une unité de six Démonettes recoit 6D6 tpaile
autoriser a augmenter leurs sauvegardes et amélieves pouvoirs démoniaques disponibles pour ses membnesore
attaques (voilWFB p148). Les points de pouvoirs démoniaguesine fois, ces points peuvent étre utilisés poumsarder les
peuvent aussi étre utilisés pour créer une sausdegaagique sauvegardes et améliorer les sorts.

(voir WFB p148). Le Buveur de Sang (démon majeur de Khorne p25)itr8§i6
Chaque démon majeur sur le champ de bataille apsgpre points de pouvoir démoniaquau début de la bataille qui
total depoints de pouvoir démoniaqukes unités de démons peuvent étre utiliser uniquement pour augmentetaicers
mineurs n'ont pas un total séparé pour chaqueirdiguiLes sauvegarde magique.

points de pouvoir démoniagueomptent pour toute l'unité et | es Sanguinaires, les Chiens de Khome et les Juidgeir les
nimporte quel membre de l'unité peut y puiser quaren a serviteurs de Khorne p26 a 28) recoivent chacump@fts de
besoin. pouvoir démoniaquels forment un pool pour toute l'unité Une
Un gardien des secrets (démon majeur de Slaandéhrgxdit unité de huit sanguinaires montés sur des Jugdsrimagoit
6D6 points de pouvoir démoniaqu début de la bataille. Ces16D6 points de pouvoir démoniaques disponibles plesr
derniers peuvent étre utilisés pour améliorer uaevagarde sauvegardes magiques. Comme le démon majeur, ggs pe
magique ou améliorer ses sorts. pouvoirs démoniaques ne peuvent étre utilisés qaer p
Les Démonettes, Bétes et montures de Slaanesh femir @ugmenter certaines sauvegardes magiques. Cesresabnt
serviteurs de Slaanesh p26 a 28) recoivent chaéupoidts de  @ussi autorisées a faire dests d'unités(voir le tableau ci-
dessus).

Les dotations enpoints de pouvoir démoniaquet les
sauvegardes magiques des démons de Nurgle et detdizee
sont inclus dansThe Lost and the Damned le volume
accompagnant celui-ci.

75



ES SERVITEURS DU CHAQOS ET LA

MAGIE

De nombreux suivants et serviteurs du Chaos possédedes capacités magiques. Parmi eux notamment,
ceux qui avaient déja développé de telles aptitudesant d'étre séduits par le Chaos. Les autres sodbtés
de pouvoirs variables et de dons que leurs maitresnmortels leurs ont offert en récompense de leurs

services : ce sont les Pouvoirs du Chaos.

Les serviteurs mortels du Chaos peuvent commencegur vie en tant que champions du Chaos (ou comme
suivants d'un champion) avec des pouvoirs magiqueSe sont des sorts et capacités qu'ils apprenaieavant
que le poids du Chaos ne devienne trop lourd, c'epburquoi ils sont générés de la méme maniére queux
des sorciers non hérétiques. Il n'y a pas de limita proprement parler aux pouvoirs que peut possédenn
sorcier avant de se tourner vers le Chaos bien quusorcier déja puissant se risquera moins a traiteavec
les forces des ténébres pour accroitre davantagenspouvoir.

ACQUERIR DES POUVOIRS MAGIQUES
Comme cela I'a été indiqué précédemment, pouvoicbjets

Les sorts connus par les démons sont déterminésilisant un
systeme aléatoire similaire. Les démons ne sorgrnoimt pas

magiques peuvent étre obtenus en récompense deeserylimités comme les mortels par le niveau et le nante sorts

rendus aux dieux du Chaos. Cela peut se produidifféeentes
facons :

Un champion du Chaos qui n'est pas un sorcier gegiher un
niveau de maitrise ainsi que les sorts associésniveau et des
points de magie lorsqu'il regoit la récompern®eif du died (cf.
tableau des récompenses du Chaos). Pouvoirs, mentsagie
et les pouvoirs associés au niveau sont générésom@ment
comme n'importe quel autre sorcier. De tels pouvaérpeuvent
jamais étre accordés a des champions de Khorne.

Chaque mutant (démon, champion, ou méme un suiyeut)
recevoir l'attribut personnel du Chaos "magiciequi leur
garantit des pouvoirs similaires a la récompensail"du dieu”.
Les suivants de Khorne peuvent étre dotés de tritatmaudit
et donc recevoir des pouvoirs pour des actionskiuene a en
horreur.

Dans ce cas, le suivant gagne un niveau de maémisgus. Par
exemple : un champion sans pouvoir magique recenra
premier niveau de magie lorsqu'il gagnera soiOEit du dieu”

en récompense ou lattribut de magicien. Un somp@mrvant

déja utiliser des sorts recevra le niveau supérgivant de
magie en plus de celui ou ceux qu'il peut déjasetil

Un suivant du Chaos qui a atteint le niveau 4 gegdes sorts
et des points de magie supplémentaires (avec uyreemiation

de son niveau de magie) en recommencant par launile

Les suivants du Chaos peuvent aussi gagner urgtaigst a la
magie et a ses effets ; les champions de Khorngepé&upar
exemple, gagner un collier de Khorne similaire laigeorté par
les chiens de Khorne. Les attributs personnels dao€h
"immunité a la magie" et "résistance a la magig’agtssent un
degré de protection contre les effets des sortwmlétinent, de
nombreuses propriétés des épées
conférent également des pouvoirs magiques a lateypo

ACQUERIR DES SORTS

Les sorts regus par les servants du Chaos sontniiéés
aléatoirement, généralement lorsque le suivanitregit I' "Oeil

du dieu" en récompense ou l'attribut "magicien'gdbne trois
sorts pour son nouveau niveau de maitrise.

Chacun des dieux du Chaos (Khorne excepté) a gpatreoirs
associés (un pour chaque niveau). Ces sorts sojauts les
premiers sorts gagnés par les suivants d'un doague niveau
de maitrise. Les autres sorts sont déterminés aardhaUn
champion de Slaanesh, par exemple, de niveau lattomrle

gu'ils peuvent porter. Le systétme de déterminaties sorts
pour un démon est traité ci-dessous.

Il n'y a pas de différence entre les différentsetyme sorts
lorsqu'ils sont générés aléatoirement. Lancez 1DIomsultez
la table ci-dessous pour déterminer le type dewhalg sort.

D10 Type de sort

1-2 Magie de bataille
3-4 Démonique

5-6 Elémentalisme
7-8 lllusionnisme
9-10 Nécromancie

Une fois que le niveau et le type de sort ont étérdénés,
générez aléatoirement un sort spécifique a ce mivezs tables
de Warhammer Armiepeuvent étre utilisées pour trouver un
sort approprié.

LES DEMONS ET LES SORTS

Les démons ne sont pas contraints par les mémieditue les
invocateurs mortels. Les démons peuvent utilisesole qu'ils
souhaitent a partir du moment ou ils le connaissent

SELECTION DE SORTS

Les sorts connus par un démon sont déterminéakraent au
début de chaque bataille ou au moment ou le déstanvoqué.
Comme pour les suivants mortels, les sorts correpa a un
niveau déterminé aléatoirement en utilisant lag@bldessus.

Lorsqu'un sort est utilisé, il est retiré de ladisles sorts du
démon et un nouveau sort le remplace détermindoaiément
de la méme facon. Il peut étre utilisé dés la phdsanagie
suivante de la méme maniére que n'importe quek agrt du

magiques enssrcet&mon.

Sorts des démons de Slaanesh

Les démons majeurs et princes démons de Slaantesh panel
de six sorts renouvelés aléatoirement dés lorsadit utilisés.

Les démons mineurs de Slaanesh recgoivent un sarivdau 1
chacun. Ceux-ci sont combinés pour donner un pa@edort a
chaque unité.

Sorts des autres démons
Les démons de Khorne n'ont jamais de sorts.

Pour les démons de Nurgle et de Tzeentch, repodez-au
systeme décrits daffi$e Lost and The Damned

sort deSoumissiorainsi que deux autres sortileges déterminés

au hasard.
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SORTS DES DEMONS MAJEURS

Les démons majeurs et les princes-démons ont ueetie@
particuliere de sorts. Pour chaque sort dans &ctéh de sorts
du démon, lancer 1D4 pour générer son niveau.

Le premier sort de chaque niveau généré dans dmtedl est
toujours le sort spécial associé a la divinité émdn majeur.
Pour un Gardien des Secrets (démons majeur de ShHapar
exemple, le premier sort de niveau 3 dans la séfeestRayon

réunis pour former une sélection unique de sortr mhiaque
unité. Le premier sort de la sélection est toujderpouvoir de
niveau un de la divinité tutélaire du démon.

Chaque démon mineur de la premiére ligne de l'upéét
utiliser un sort par phase de magie choisi parmkaisponibles
pour l'unité. Deux démons ne peuvent lancer le méom
durant une méme phase.

Les sorts utilisés sont retirés de la liste detssdisponibles et

de Slaanesh Les autres sorts de ce méme niveau sosbnt remplacés par un nouveau sort tiré au haSatd. sort de

déterminés aléatoirement en utilisant la procédimanée a
paragraphe "Acquérir des pouvoirs magiques".

Lorsqu'un démon utilise un sort, ce dernier estptao@ par un
nouveau sort déterminé aléatoirement. 1D4 est |gomédr
déterminer le niveau du nouveau sort.

Si le sort d'un niveau déterminé associé a la angss tutélaire
n'est pas dans le panel du démon, lancer 1D6 ;rstgswltat de
1, 2 ou 3, le démon majeur regoit ce sort. Sur-ungénérez au
hasard un autre sort. Les sorts en double peuventdancés
ou choisis.

SORTS DES PRINCES DEMONS

Un champion du Chaos qui devient un prince démaguniat les
capacités magiques du démon majeur correspondsor dieu.
Tous les anciens sorts du champion sont perduteqyuehit été
sa compétence magique. Le nouveau prince démonegagn
panel de sorts identique en tous points a celdéinon majeur
de sa Puissance.

SORTS DES DEMONS MINEURS

Individuellement, les démons mineurs n'ont pas oss A
chaque démon mineur de chaque unité est allouértiqus sont

niveau un associé a la Puissance tutélaire du nlérast plus a
ce moment dans la sélection de sorts, lancez 1D@nstésultat
de 1 ou 2, il revient dans la sélection.

Au début de la bataille, il y a un sort dans la ctéde pour
chaque démon de l'unité. Lorsqu'un démon est retidme
perte, le nombre de sorts disponibles n'est pastrétependant,
si un de ces sorts est utilisé, un nouveau negterigénéré que
si le nombre de sorts dans la sélection est inféee nombre de
démons de [lunité. Ainsi, la taille de [unité déiare
indirectement le nombre maximum de sorts disposilgeur
['unité.

Une unité peut avoir plus de sorts dans sa réseunee dg
figurines sur la table si elle a subit des pertasspour autant
réduire le nombre de sorts dans la réserve. Cés"sor trop” ne
sont pas perdus mais ne sont jamais remplacésaudres sorts
déterminés aléatoirement.

La plupart du temps, aVarhammer, le Jeu de ROle
Fantastique, les démons mineurs agissent individuellement.
Leurs sorts sont a la discrétion du Maitre du Jean :peut
considérer qu'ils ont chacun un panel de sortsuils @gissent

en groupe.




POUVOIRS DES DIEUX DU CHAOS

Cette section couvre les pouvoirs disponibles poues suivants des dieux du Chaos. Chaque Puissanée (
I'exception de Khorne qui hait la magie) a des pouwirs spécifiques qui sont alloués a ses adorateugsa ses
démons.

Les pouvoirs d'un Puissance du Chaos ne peuvent étrecus que par les suivants de cette Puissance. iile
sont pas accessibles aux autres sorciers, notammexix adorateurs d'un autre dieu. Lorsqu'un suivantdu
Chaos gagne des sorts, un sort de chacun de s@geaux magiquesest I'un des pouvoirs de sa divinité
tutélaire. Pour cette raison, ces nouveaux pouvoirge sont pas inclus dans un systéeme de génération
aléatoire utilisé par les sorciers du Chaos (voiAcquérir des pouvoirs magiqugs’6).

SORTS DE SLAANESH

SOUMISSION
Niveau de sort: 1
Points de magie : 3
Portée : Contact

Description :

Le serviteur ou démon de Slaanesh qui inc&aemissiordoit

étre au contact socle & socle avec sa cible. Le adfactera
seulement les victimes au contact. Un jet pour teuabst
nécessaire et l'invocateur doit alors réussir timyec 1D6 sous
son initiative. Les cibles non démoniaques peueéfettuer une
sauvegarde magique (WHJAR : test de contre-magie)f [
annuler les effets du sort. IJ

La victime rentre immédiatement en état d'euphaiede

béatitude pour le reste de la bataille. Toutescaesctéristiqgues
sont réduites de moitié. A chaque tour lancez 1D&ur: un

résultat de 1, 2 ou 3, la cible est incapable de fguoi que ce
soit d'autre que de rester debout et de sourientgit ! Sur un
résultat de 4, 5 ou 6, la cible est sujette adéerde stupidité.

Notez que le sort a des effets spécifiques susdasteurs et les
démons de Slaanesh et de Khorne

Serviteurs de Slaane_sh :Une cible portant la marque de PAVANE DE SLAANESH
Slaanesh n'est pas sujette aux effets normaux slerceais une
sensation de bien-étre I'envahit. La cible deviemhunisée a
tous les effets psychologiques, tests de moral demp Points de magie: 8

Cependant, son Initiative est réduite de 2 poides Z0 pour Portée : 24"148m

WHJdR). Description :

Serviteurs de Khorne :La victime est sujette a une volupté| g pavane de Slaneesh peut étre incantée sur mtenpael
malvenue. Son systéme nerveux céde sous la cdstrtirson groupe ou unité d'au moins quatre créatures qusame pas
esprit brdle. Tandis que cela se produit, la vietipasse 1D6 engagées au corps & corps et & au moins 2" lesdesesutres.
tours a se diriger de maniere aléatoire de 1D4"eApuoi, elle  |es cibles doivent avoir une Intelligence de 4 I&/HJAR) ou
s'effondre et meurt dans d'atroces souffrancesteUdestin est plus. Les cibles non-démoniaques peuvent effectuee

le lot de tout serviteur de Khorne affecté par sonemi mortel : sauvegarde magique (WHJAR : test de contre-magie)y po
Slaanesh. annuler I'effet du sort.

WHJdR : Suivant la victime, l'effet de ce sort a un effet_es victimes du sort ne peuvent rien faire, hordgiaser au son

immédiat ou dure pendant 24 heures. Un sorcier ldan8sh d'une musique entendue d'eux seuls. lls ne pemidrguger ni
doit porter la marque de Slaanesh pour utilisesare attaquer, ni utiliser de projectiles jusqu'a ce tpisort prenne

Niveau de sort: 2

‘ g fin. Ceci se produit lorsque le groupe ou l'unifecée est
T A attaquée que ce soit en corps-a-corps, par desctites ou par
s de la magie.

WHJdR : La pavane de Slaanesh dure jusqu'a ce que l'effet d
sort soit annulé et ne requiert qu'un seul ingrédien flacon de
vin.

N
T
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RAYON DE SLAANESH

Niveau de sort: 3

Points de magie : 8
Portée : 24"[48m
Description :

C'est une version du so@oumission(voir plus haut) qui
autorise un(e) sorcier(e) a frapper une cible tadée. Un arc en
ciel éblouissant jaillit des doigts du magicien fetppe une
créature en vue et dans la limite de portée. Lefeginon-
démoniaques peuvent tenter une sauvegarde maghjdaddR :

test de contre-magie) pour éviter les effets qut sentiques a
ceux du sort Soumission.

WHJdR : De la méme maniére qu'avec le sBdumissionle
sorcier doit porter la marque de Slaanesh pouiseitilce
pouvoir.

MALEDICTION CHARNELLE

Niveau de sort: 4

Points de magie : 5
Portée : 24"[148m
Description :

Ce sort repoussant produit certains des effetplieshideux du
répertoire magique. Les victimes non-démoniaquesverd
tenter une sauvegarde magique (WHJdAR : test deecoragie)
pour éviter les effets du sort.

Les victimes du sort sont soudainement sujettaseactbissance
horrible et incontrélable. Au début de chaque tqures que le
sort ait été lancé, lancez un D10 et consultealiéetsuivante
pour en connaitre les effets.

D10 Effets pour le tour
1-3 La victime produit des excroissances de graisses
tendons ou de muscles qui couvrent une aire de 1D4"
x1D4" (WHJdR 2D4*2D4 m?). Cette croissance se fait
dans une direction aléatoire a partir de la pasite
départ de la victime.
D4 Direction
1 Devant
2 Gauche
3 Arriére
4  Droite
4-6 Une extension en forme de tentacule jaillit a D12"
(2D12m) de la victime. Utilisez un D12 pour
déterminer la direction de cette excroissance.
7-8 Rien ne se passe ce tour-ci.
9-10 La victime et toutes ses excroissances se c®mea

D6" (2D6m) dans une direction aléatoire.
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Des bouches,
difformes couvrent les excroissances. Chaque aeagn
contact avec la masse de chair est attaquée waviet une CC
de 4 (46 pour WHJdR). Une touche réussie ne causenau
dégat, mais la victime est incapable de se dépld@taquer ou
d'accomplir quoi que ce soit. Aprés trois touchésssies, la
chair en expansion a étranglé et écrasé sa victime.

mains, yeux, jambes et autres appendice

La victime d'une malédiction charnelle est incapabémpécher
ces excroissances. Elle va continuer a s'agrangisiopent

indéfiniment et ne peut étre tuée ou blessée qu'des attaques
basées sur le feu. La croissance va continuer sguque la
victime soit finalement tuée.

De la pate a modeler blanche peut étre utilisée mprésenter
sur la table de jeu I'horrible croissance de larchatour de la
victime condamnée.

WHJdR : La malédiction charnelle requiert des ingrédients
étranges : un membre humanoide amputé et 144 éemgn
cousus dans la peau d'un gobelin, d'un gnome auhdieling.

SORTS DES AUTRES PUISSANCES DU
CHAOS
Les démons et les suivants mortels de Khorne pasitde sorts

spécifiques et l'utilisation de la magie par desvamis de
Khorne est découragée.

Les sorts disponibles des seuls démons et lesrgsiw@ortels de
Nurgle et de Tzeentch sont détaillés ddime Lost and the
Damned, le second volume deealm of Chaos




LES ARMES DU CHAOS

Les suivants et les démons du Chaos peuvent utilisdeux types d'armements magiques :

Chaos et les armes démons.

les armes du

Les armes du Chaos ont des pouvoirs magiques relaiment limités faisant partie intégrante de I'arme.
Ceux-ci sont déterminés aléatoirement pour chaqueame. Bien qu'une arme créée grace au systéeme
présenté dans cette section puisse étre assez pass, la plupart modifient seulement les aptitude®t les

capacités de leur porteur.

Les armes démons, quant a elles, ont des capatitiess pouvoirs
propres qui dépendent du démon emprisonné danania. ILes
regles pour générer de telles armes peuvent &wwées dans la
sectionArmes démon@94).

Les armes du Chaos sont toujours des armes bladalesertain
type : épées, haches, masses ou autres. Les m@glemntées ici
peuvent étre appliquées a n'importe quel type é'ade corps a
corps, mais pas aux armes de jet. Bien que la faforee arme du
Chaos ne fasse aucune différence quant a sesdoscta grande

majorité de ces armes sont des épées d'une saitermiautre.

PROPRIETES DES ARMES

Les capacités des armes du Chaos créées avecémeygtésenté
ici sont appelées propriétés. Cela permet de Idéreiifcier des
pouvoirs accordés aux suivants du Chaos sous tieefafattributs
et de dons.

Les suivants du Chaos peuvent étre affectés pardgsiétés d'une
lame qgu'ils transportent, au méme degré que letnibuas et dons
propres. Bien qu'une propriété ne fasse effet quegtze la créature
en question tient l'arme, dans la plupart des legaielle sera
pratiquement similaire a un attribut ou don perméne

PROPRIETES COMMUNES

Toutes les armes du Chaos ont certaines qualitésoermun,
quelles que soient leurs propriétés individuell@sutefois, ces
propriétés communes ne sont pas les mémes qus delearmes
magiques "ordinaires" décrites dans Warhammer Bpiattle.

1-Toutes les armes du Chaos possedent une aura uwagi
automatiquement détectée par tout magicien la tmich

2-Les armes du Chaos peuvent blesser les créatumasnisées aux
effets des armes normales.

3-Les armes du Chaos peuvent dissiper n'importiecaiera sur 3+
en entrant en contact avec elle.

4-Les effets des armes du Chaos ne peuvent étés at un jet de
sauvegarde magique, sauf si cela est précisé @asnpropriétés
individuelles de 'arme.

DETERMINER LES PROPRIETES

Warhammer Fantasy Battle autorise les joueurs asichdgs

pouvoirs d'une arme magique dans une liste. Emoing les armes
du Chaos sont générées aléatoirement en utilisatdbleau de
propriétés des armes du Chaos ci-dessous. Les oot pas de
contrle direct sur les pouvoirs d'une arme eniqdi¢r. Les

suivants du Chaos doivent prendre ce qui est dibjmuians les
forges de leur dieu tutélaire.

Une arme du Chaos peut avoir n'importe quel nordbrpropriétés,
mais ne peut avoir deux fois la méme. Toutes |leprEtés en
double doivent étre relancées, a moins que la [gEtépr
dédoublement ait été obtenue. La seule limite ambme de
propriétés qu'une arme peut posséder est le copbiats que le
joueur devra payer pour cette arme. Les joueursit nfmas
d'influence sur la nature des propriétés d'une admenée, ils
peuvent seulement en déterminer le nombre.

Le tableau de propriétés d'armes du Chaos nécessiz1000. II
est similaire & un D100, sauf que trois dés a &éésfaont lancés (au

8C

lieu de 2): un pour les centaines, un pour lesimzaet un pour les
unités. Un résultat de "000" donnera toujours 1p@8, 0.

Dans certains cas, une puissance variable doitdléterminé quand
une propriété est tirée. Par exemple, les bonus foucher et les
Points de Vie sont générées aléatoirement a chiaguigue I'arme

est utilisée. Lorsque le texte d'une propriété faférence a une
"cible” ou a une "victime", il peut s'agir d'ungdrine individuelle

ou d'une unité/groupe. Une propriété utilisée sug unité/groupe
ne peut affecter que les figurines de cette umité@ivant a portée.

Lorsque deux nombres ou jets de dés sont séparésnpabarre
oblique, ils correspondent respectivement a WarhamRantasy
Battle et a Warhammer, le jeu de rdle fantastique.

COUT EN POINTS DES ARMES DU CHAOS

La valeur en points d'une arme du Chaos ne comespias
directement a ses pouvoirs. Chaque arme du Chaés 26(points
plus 25 points par jet de dé sur la table des prEw d'armes du
Chaos. Le colit en points n'est pas multiplié panileau du
personnage.

Bien que certaines propriétés ne semblent pas Wa&bipoints (ou

semblent valoir beaucoup plus), le colt en poiatgaut pas pour la
propriété en elle-méme, mais pour le jet de délesuableau des
propriétés des armes du Chaos. La nature des p¥pgénérées
n'a pas dinfluence sur le colt en points de lI'arméme si la
propriété a des effets négatifs sur son porteunnee par exemple
705-717 Aléatoire ou 104-116 Lache. Certaines pétsi
demandent la génération d'une ou plusieurs prégriébonus”.

Dans ce cas, le co(t reste de 25 points; les psamtspayés pour le
jet de dé initial, pas pour la propriété Lache déafoire de I'arme.

ARMES DU CHAOS POUR LES UNITES

Les unités peuvent étre équipées d'armes du Chacsétie" pour
un codt de 25 points par figurine. Ces armes n'oatlgs pouvoirs
décrits dans la section propriétés communes ciidess

Si vous le désirez, vous pouvez équiper des unités des armes
ayant des propriétés additionnelles déterminéestatément. Le
prix est de 25 points par figurine, mais un seuledélancé pour
toute l'unité. Pour simplifier le jeu, on considéree toute l'unité est
équipée d'armes ayant des propriétés identiques.
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TABLE DES PROPRIETES DES ARMES DU CHAOS

D1000

001-013 Animation
014-026 Bannissement
027-039 Ensorcelée
040-052 Respiration
053-064 Epée trongonneuse
065-077 Souffle glacial
078-090 Commandement
091-103 Sang froid
104-116 Lache

117-128 Créature

129-141 Dégat

142-154 Pacte avec la mort
155-167 Appétit de mort
168-180 Déviation

181-192 Degénération
193-205 Désenchantement
206-018 Double dégat
219-231 Enchantée
232-244 Affaiblissement
245-256 Extase

257-269 Disparition
270-282 Peur

283-295 Férocité

296-308 Souffle ardent
309-320 Flamme

321-333 Vol

334-346 Gel

347-359 Frénétique
360-372 Scintillante
373-384 Charcutage
385-397 Haine

398-410 Hurlement
411-423 Jet

424-436 lllusion

437-448 Immunité

449-461 Impunité

462-474 Intelligence
475-787 Flagellation
488-500 Charisme

501-512 Lévitation
513-525 Absorption de magie
526-538 Destructeur de magie
539-551 Force magique
552-564 Réflexion magique
565-576 Voleuse de magie
577-589 Puissance
590-602 Coup puissant
603-615 Mange-esprit
616-628 Ininflammable
629-640 Parade

641-653 Pénétrante
654-666 Pestilentielle
667-679 Empoisonnée

680-692 Epée énergétique
693-704 Protection

705-717 Aléatoire

718-730 Relique

731-743 Résistance

744-756 Riposte

757-768 Sainteté

769-781 Sauvagerie
782-794 Hurlement

795-807 Cri

808-820 Chantante

821-833 Horde de squelettes
834-846 Invocation de squelettes
847-859 Passivité

860-872 Sommeill

873-885 Sort

886-897 Subtilisation
898-910 Force

911-923 Rapidite

924-936 Distordante
937-949 Invocation de guerriers
950-962 Affaiblissement
963-975 Volonté

976-988 Blessure

989-000 Vampire




DESCRIPTION DES
PROPRIETES DES ARMES
DU CHAQOS

Le terme lame est utilisé dans les
descriptions suivantes car la majorité des
armes du Chaos sont des épées. Les
propriétés décrites ci-dessous peuvent
néanmoins étre appliguées a d'autres
armes de corps a corps si, par exemple,
votre figurine préférée est équipée d'une

001-013 ANIMATION

La lame peut bouger et combattre seule,

fendant les airs pour atteindre ses

ennemis.

La lame doit toujours rester a moins de
2D6"/4D6m de son porteur. La lame a le
profil suivant lorsqu'elle combat seule :
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014-026 BANNISSEMENT

La lame a été forgée sur un feu d'os et
trempée dans le sang d'un nécromancien.

Ce procédé donne au porteur la possibilité
d'utiliser un sort de destruction de morts
vivants ou bannissement démoniaque de
niveau 1D4 ou moins une fois par bataille
(WHJdR: une fois toutes les 24 heures.).
Cela ne codte pas au porteur de points de
magie et ne compte pas comme si il
utilisait le sort du méme nom ; seuls les
effets sont identiques.

027-039 ENSORCELEE

La lame a une personnalité mauvaise et
perverse qui lui est propre et prend un
grand plaisir a attirer ses porteurs indignes
au danger.

Lancez 2D6/4D10+40 pour déterminer sa
Force Mentale. Au début de chaque tour,
lancez deux D6/D10, un pour la lame et
lautre pour le porteur et additionnez le
résultat a leurs FM respectives.

Si le total de la lame est le plus grand, elle
contrble son porteur pour un tour. La
figurine est confiée au joueur adverse ®u
au MJ pour le restant du tour. lls sont
libres d'utiliser les capacités et pouvoirs
du porteur et de I'épée comme ils le
souhaitent.
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Si un autre résultat est obtenu, le porteur
parvient a contrler sa lame et peut
l'utiliser normalement pendant ce tour.

Relancez le dé une nouvelle fois sur cette
table pour déterminer une seconde
propriété pour cette lame.

040-052 RESPIRATION

La lame a une surface garnie d'écailles et
une poignée en peau de requin. Elle
permet & son porteur de respirer sans
danger, méme sous l'eau. En conséquence,
le porteur est immunisé contre toutes les
attaques de gaz ou similaires comme, par
exemple, le musc des bétes de Slaanesh.

053-064 EPEE TRONCONNEUSE

La lame est une machine tourbillonnante
de mort et de destruction, alimentée par
d'anciennes technologies arcaniques (et
bruyantes).

Toutes les attaques effectuées avec cette
lame sont de Force 4 (plutt que d'utiliser
la force du porteur), et causent un point de
dégat chacune. La sauvegarde d'armure de
l'adversaire subit de plus une pénalité de
-1.

Si la sauvegarde d'armure adverse est
réussie, son armure est endommagée. Elle
subit dés lors une pénalité de -1 sur tous
les jets de sauvegarde de la partie. Par
exemple, une sauvegarde de 5,6 devient
une sauvegarde de 6. A la place, un
bouclier non-magique (si la cible en
posséde un) peut étre détruit.

Si la cible porte une armure magique de
n'importe quel type, lancez un D6. Sur un
6, elle est affectée normalement.

WHJdR: Un PA de la localisation
touchée est ignoré. De plus, l'armure a
cette localisation est diminuée d'un PA de
facon permanente. Un bouclier peut étre
détruit a la place.

065-077 SOUFFLE GLACIAL

L'arme est forgée dans un morceau de
glace éternelle, qui ne fond jamais. Elle
peut émettre un souffle de glace par sa
pointe contre une créature quelconque a
moins de 2D6"/4D6m pendant la phase de
tir.

Ce souffle touche automatiquement sa

cible et cause 1D3 touches F4. Contre des
cibles mortes-vivantes, la Force du souffle

tombe a 2.

078-090 COMMANDEMENT

L'arme est une épée de combat
magnifiguement  polie, gravée de

redoutables runes. Son porteur est une
créature possédant une vraie personnalité
de leader. Toutes les troupes alliées a
moins de 2D6"/4D6m peuvent effectuer

leurs tests de Commandement en utilisant



la valeur de Cd du porteur plutét que la
leur.

091-103 SANG-FROID

La lame accroit l&Calme de son porteur
(et I'éventuel bonus) de 1/10 chaque,
jusqu'a un maximum de 10+3/100. Bi

104-116 LACHE

La lame a été félée pendant sa fabrication
et apparait décolorée et rouillée. Elle %
refusera de combattre, a moins que son- =
porteur ne réussisse un test de ForgE'_-'_.'
Mentale au début de la bataille. S'ief
échoue, le porteur ne pourra effectuéi_‘_‘

aucune attaque d'arme de toute la partie, ®

Relancez le dé sur la table poulr--!
déterminer une seconde propriété a cettg.
lame. !

117-128 CREATURE

L'épée a en elle l'esprit et la volonté d'un
créature. Bien souvent, la créature a été
utilisée pour refroidir la lame durant sa
fabrication. En conséquence, cette lame
posséde certains pouvoirs additionnels
dépendant de la créature utilisée.

Lancez un D20 sur le tableau ci-dessous
pour connaitre les propriétés de la lame:

D20 Type de lame

1-2 Cockatrice
3-5 Dragon
6-8 Minotaure

9-11 Squelette
12-14 Araignée
15-17 Troll
18-20 Spectre

Cockatrice: La lame a été forgée
dans la queue solidifieée d'une
cockatrice, et son pommeau est fait
du crane de cette méme béte.

Les touches infligées par cette lame
ne causent pas de blessures normales.
A la place, la cible doit effectuer un
jet de sauvegarde magique/test de
contremagie. Si le test est un échec, la
cible est pétrifice et tuée. Les
créatures de plus de 3 meétres de
hauteur ne doivent pas étre 6tées de la
table. Elles sont laissées en place et
constituent maintenant des obstacles
aux mouvements des autres figurines.
La lame peut également effrayer les
créatures de moins de 3 metres de
haut.

Pour finir, I'épée peut également
conférer a son porteur la capacité de
vol sur 4+ sur un D6, de la méme
maniére qu'une épée de type dragon
(voir ci-dessous). "
Dragon: Cette lame a été taillée et
extraite d'une unique écaille de
dragon et refroidie dans la salive de
ce méme dragon.
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La lame peut cracher une langue de
feu a une portée de 3D6causant
1D6 touches automatiques de Force 4
(5 contre les cibles inflammables). La
lame permet aussi a son porteur de
voler avec le profil suivant :

Vitesse maximale: 4D6"
Vitesse minimale: 1D4-1"
Acc/Dex: 1D6"

WHJdR: Le porteur peut voler
comme urplaneur.

Minotaure: La lame a été forgée sur
une enclume faite de crénes de
minotaures et refroidie dans un bassin
de sang.

La lame traverse facilement les
armures, si bien que l'adversaire subit
un malus de -1 a ses jets de
sauvegardes.

Le porteur de I'épée est sujet a
lavidité sanguinaire. Aprés qu'un

ennemi ait été mis en déroute ou tué,
le porteur doit réussir un test de

Calme ou se jeter sur les corps des
vaincus et festoyer pour le reste du
tour. Le porteur ne peut rien faire

d'autre que de dévorer les cadavres.
Le test de Calme doit étre de nouveau
effectué au début de chaque nouveau
tour. Le festin du porteur ne prend fin

que lorsque ce test est réussi.

Squelette; La lame a été forgée a
partir de vertebres fondues en une
seule masse par la magie des arcanes.
Elle est terminée par des dents
d’humains innocents.

La lame provoque la peur chez toutes
les créatures vivantes, bien que les
créatures ayant une Endurance de 7
ou plus aient un bonus de +2 a leur
test.

Le porteur de I'épée est immunisé a
tout effet psychologique et les
attagues empoisonnées ne regoivent
pas leur bonus de Force habituel.

Araignée: La lame a été refroidie
dans le venin de centaines d'araignées
et sertie de soie lors de ses trempes
successives.

La lame est empoisonnée, donnant un
bonus de +1 en Force au porteur, et
un malus de -1 aux jets de
sauvegardes de la victime.

Si le porteur est attaqué par du feu ou
arrive a moins de 4/8 pas d'un feu, il

doit effectuer un test de panique. Il

est immunisé a tous les autres effets
psychologiques.

Troll: La lame a été trempée dans du

isang de troll, et sa pointe
i régulierement testée en la plantant
- dans un troll encore vivant.

La lame peut cracher des acides
digestifs une fois par bataille. Cela
cause une touche automatique de



Force 5, ignorant toutes les armures et
causant 1D3 blessures.

WH JdR: La lame peut utiliser son

pouvoir une fois toutes les 24 heures.
L'acide cause 1D3 touches de Force
10. Les armures n'offrent aucune
protection et les armures non-

magiques ainsi que les boucliers
deviennent inutilisables.

Spectre: La lame a été chauffée au-
dessus d'un feu de poussiére de
tombes et d'ames suppliantes, en
refroidie dans un humain vivant.

La lame a une attaque glaciale
automatique : chaque touche cause
une blessure sans qu'un jet contre
I'endurance n'ait besoin d'étre fait. Les
sauvegardes sont néanmoins
autorisées.

WHJdR: La lame draine un point de
Force a la cible. Les créatures
réduites a 0 points de force sont tuées.

La lame provoque également paur
aux créatures vivantes.

D'autres types d'épées-créatures s

nouvelles.

129-141 DEGAT

La lame cause 1D4 blessures lorsqu'elle
blesse sa cible. Aucun jet de sauvegarde
n'est permis, a moins que la cible ne porte
une armure magique ou du Chaos.

WHJdR: Ignorez les points d'armure

(sauf s'ils sont magiques) et calculez les
dégats causés normalement, puis
multipliez le résultat par 1D4.

142-154 PACTE AVEC LA MORT

La lame a été partiellement refroidie dans
le sang et l'esprit d'une créature, lui

donnant un désir d'apaiser son feu
intérieur dans plus de ce méme sang. La
lame peut donc anéantir un type

spécifique de créature, détruisant son
esprit et sa personnalité de méme que son
corps.

Quand une cible appropriée est touchée
par la lame, elle se dissout en une petit tas
de poussiére et est automatiquement tuée.
Lancez un D100 sur le tableau ci-dessous
pour savoir quel est le type de créature
affectée.

D100 Résultat

01-04 Hommes-bétes, dont minotaures
et assimilés.

05-08 Créatures du Chaos dont rejetons
du Chaos.

09-12 Démons. Lancez 1D6, sur 1,23
ou 4, n'a de pouvoir que sur les démons
mineurs. Sur 5+, elle fonctionne sur tous
les types de démons.

13-16 Dragons

17-20 Nains

21-14  Elémentaux

25-28 Elfes

29-32  Fimirs

33-36 Géants

37-40 Gnomes

41-44  Gobelins

45-48 Héros: toute créature ayant un
profil supérieur a son standard
racial

49-52  Humains

53-56 Hommes-lézards

57-60 Suivants du Chaos mortels dont
les rejetons du Chaos.

61-64 Ogres

65-68 Orques

69-72 Skavens

73-76  Slanns

77-80 Trolls

81-84 Morts-vivants

85-88 Créatures-garous

89-92 Magiciens, sorciers et autres
lanceurs de sorts.

93-96 Zoats
97-99 Créatures d'alignement Bon
00 Créatures d'alignement Mauvais

Contre d'autres types de créatures, la lame
peut blesser son adversaire méme s'il est
immunisé contre les armes non-magiques,
mais n'a pas d'autres pouvoirs.

155-167 APPETIT DE MORT

La lame a été chauffée au-dessus sur le
feu d'un coeur brldlant et désire
uniguement godQter le sang du cceur de ses
ennemis. Elle donne a son porteur un
bonus de +1/10 sur ses jets de blessures,
lorsqu'il attaque avec I'épée.

168-180 DEVIATION

La lame a été forgée dans un métal léger
et aéré et permet a son porteur de dévier
un nombre d'attaques a distance égal a sa
CC par phase de tir.

La décision de dévier ou non un projectile
ne doit étre prise qu'apres que les jets de
toucher aient été effectués.

181-192 DEGENERATION

La lame a une apparence putréfiee et
pourrie. Elle a été forgée a partir de
corruption solide. A chaque fois qu'elle
touche un adversaire, elle laisse un peu de
sa substance dans la blessure.

Si une cible perd un PVa cause de cette
lame, il doit lancer un D6 a chacun des
tours suivants (WH JdR: D6 tours). Sur
un 6, il perd de nouveau 1/5 PV. La
dégénération ne peut étre stoppée que par
un sort de @ins des blessures graves

Les victimes de cette propriété peuvent
étre indiquées par un marqueur placé a
coté de la figurine.

193-205 DESENCHANTEMENT

La lame est un fléau pour toutes les
créatures utilisant la magie et est incrustée
de runes et de symboles arcaniques.



La lame réduit le total de Points de Magie
ou de Points de Pouvoirs Démoniaques de
la cible (si elle en possede) d'1D6 a
chaque fois qu'elle touche. Cela ne
nécessite pas de blessures, mais la cible
peut toutefois effectuer une sauvegarde
d'armure pour annuler les effets de la

lame.

Les points de magie drainés de cette fagon
peuvent étre ajoutés au total du porteur.

206-218 DOUBLE DEGAT
La lame a eté forgée magiquement gja

enchantée pour se tourner et se torgire i

dans les plaies qu'elle cause.

Chaque touche causée par cette lame
donne droit a deux jets pour blesser.

WH JdR: Lancez un D6 deux fois pour les
dégats, puis ajoutez au total la Force du
porteur et soustrayez I'Endurance de la
cible.

219-231 ENCHANTEE

La lame est enchantée et finement
travaillée, incrustée de runes le long de
son tranchant et agrémentée de scénes de
batailles. Elle peut toucher et blesser les
cibles immunisées aux armes non-
magiques, mais n'a pas d'autre propriété.

232-244 AFFAIBLISSEMENT

La lame réduit I'Endurance de la cible
d'un point a chaque fois qu'elle touche.

a3,
Cela ne necessite aucune blessure, mais la &

cible peut tout de méme effectuer un jet
de sauvegarde pour éviter les effets de la
lame.

Si I'Endurance d'une cible est réduite a
zéro, celle-ci est tuée.

245-256 EXTASE

La lame a été polie jusqu'a un brillant

impossible et a maintenant un effet

éblouissant et hypnotique. Toutes les
figurines ennemies a moins de

1D6"/2D6m du porteur de la lame sont

sous l'effet de la stupidité jusqu'a ce

gu'elles réussissent un test de volonté. Ce
test doit étre effectué au début de chaque
tour pour éviter ou se libérer des effets

additifs de la lame.

85

257-269 DISPARITION

La lame est faite d'un métal gris qui
semble par moments se dissoudre en un
souffle de fumée ou de poussiéres.

Cela fait perdre leur consistance a ceux
qu'elle frappe et les fait éventuellement

disparaitre. A chaque fois que I|'épée

touche, réduisez toutes les caractéristiques
de la cible d'un pointWHJdR: 5% dans

le cas de caractéristiques en

pourcentages). Au début de chaque tour
suivant/d'un D6 rounds, lancez 1D6: sur

4+, les caractéristiques de la cibles sont
encore réduites d'un montant similaire.

Au fur et a mesure que la disparition
continue, la victime perd le contact avec
le réel. En conséquence, la "réalité"
affectera moins la victime, si bien que ses
sauvegardes recoivent un bonus de +1/10.
Elle est augmentée d'1/10 point(s) chaque
fois que la disparition se continue.

Quand l'une des caractéristiques de la
victime tombe & zéro ou en dessous, celle-
ci disparait complétement, chassée de la

%, réalité et renvoyée dans le Royaume du

Chaos.

Les victimes d'une lame de disparition
peuvent étre indiquées par un marqueur
placé a coté de la figurine.

270-282 PEUR
La lame a peur d'un type de créatures

particulier et cela se transmet a son
porteur. De plus, lors d'un combat contre
'une de ces créatures, aucune attaque
d'arme n'est permise au porteur. Celui-Ci
doit utiliser d'autres types d'attaques, s'il

en possede.

Lancez 1D100 et consultez le tableau ci-
dessous pour déterminer les créatures
dont la lame a peur:

D100 Résultat

01-04 Hommes-bétes, minotaures et
assimilés

05-08 Créatures du Chaos dont les
rejetons du Chaos.

09-12 Démons. Lancez 1D6. Sur un 6,
l'arme craint tous les démons du
Chaos Sur un autre résultat,
arme ne craint que les démons
de la Puissance antagoniste au
porteur (exemple
Khorne/Slaanesh).

13-16  Dragons

17-20 Nains
21-14  Elémentaux
25-28 Elfes

29-32  Fimirs

33-36 Géants

37-40 Gnomes

41-44  Gobelins

45-48  Héros: toute créature ayant un
profil supérieur a son standard
racial

49-52  Humains

53-56 Hommes-lézards



57-60 Adorateurs mortels du Chaos.
Sur un 6, I'arme craint tous les
suivants. Sur un autre résultat,
I'arme ne craint que les suivants
de la Puissance antagoniste au
porteur (exemple
Khorne/Slaanesh).
61-64 Ogres e
65-68 Orques ,-"': .
69-72  Skavens
73-76  Slanns
77-80 Trolls
81-84  Morts-vivants
85-88 Créatures-garous ——
89-92 Magiciens, sorciers et autres——=
lanceurs de sorts.
93-96 Zoats
97-99  Créatures d'alignement Bon
00 Créatures d'alignement Mauvais =

Dans les autres cas, la lame peut bless
les ennemis immunisés aux armes non-
magiques, mais n'a pas d'autres propriétés. .«

283-295 FEROCITE

La lame a été forgée a partir d'armures
d'anciens Champions du Chaos et permet
a son porteur d'effectuer un attaque
d'arme supplémentaire (A +1).

296-308 SOUFFLE ARDENT
L 'épée a été forgée a partir d'une seule
flamme, scellée a lintérieur d'une lame
vacillante de métal noir. Elle peut émettre
un souffle enflammé depuis sa pointe
contre n'importe quelle créature cible a
moins de 2D6"/4D6m pendant la phase de
tir. Le souffle touche automatiquement
ses cibles, causant un D3 touche de F3.
Contre des cibles inflammables, la force
du souffle passe a 4. Aucune sauvegarde
d'armure n'est permise.

WHJdR: Les points d'armure sont
ignorés.

309-320 FLAMME

N'ayant jamais été refroidie, la lame a été
enchantée pour retenir la chaleur de sa
fabrication. Elle s'enflamme lorsqu'elle est
sortie de son fourreau, causant la panique
chez certaines créatures (celles décrites
comme sujettes a la panique en présenge
de feu, comme les loups par exemple).

Elle a un bonus de +1 en force contre les

cibles inflammables.
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321-333 VOL

La poignée de I'épée est faite d'os de
cygnes et permet a son porteur de voler
avec le profil suivant:

Vitesse maximale: 4D6"
Vitesse minimale: 1D4-1"
Acc/Dec: 1D6"

WHJdR: Le porteur peut voler comme
un planeur.

" Wh40k: Ratio de virage: 1

334-346 GEL

Cette lame d'acier acérée a été forgée sur
une enclume de glace, chauffée dans un
brasier glacial et refroidie dans un bassin
de feu. Lancez 1D6 lorsqu'une créature
vivante subit des dégats a cause de cette
lame. Sur 2+, la cible est
automatiquement tuée. La victime n'a
droit & aucun jet de sauvegardes.

347-359 FRENETIQUE

La lame permet a son porteur d'infliger un
nombre d'attaque égal a sa Capacité de
Combat. La premiére de ses attaques est
faite avec la CC du porteur, mais les
suivantes sont faites avec une pénalité
cumulative a la CC de -1/10. Par exemple,
la premiére attaque se fait avec la CC, la
seconde avec la CC-1, la troisiéme avec la
CC-2, et ainsi de suite.

360-372 SCINTILLANTE

La lame a été polie par magie jusqu'a un
résultat parfait, et la réflexion
éblouissante réduit la CC de ses ennemis
d'1D4/1D4x8, jusqu'a un minimum de 1.

‘épée du Chevalier du Chaos ét
placée au-dessus de l'enclume,
e forgeron faisait pleuvoir sur ell
une pluie de coups et aucune
arque n'apparaissait sur la lam
Elle fut placée dans le cceur de
fournaise, et quand elle fut
ramenée, le forgeron la forgea
bncore une fois avec tout son talg
et son habileté, et toujours aucu
arque n'apparaissait sur la lam
Mon scribe se piqua avec son p
outeau et une goutte de sang,
seule, tomba sur I'enclume, sur |
lame maudite qui y était placée
Une grande rune apparut a sa
surface, plus rouge que le sang
d'un ceeur, et plus sombre que |
uit. L'épée maléfique émettait u
pulsation sur I'enclume, et tous
fuirent par peur de cette chose
maudite.



373-384 CHARCUTAGE

La lame a une pointe acérée, et a été
enchantée pour rentrer et sortir de la plaie
de fagon répétée. Elle cause donc 1D6
blessures aux créatures vivantes.

WHJdR: Calculez les dégats de facon
ordinaire, puis multipliez le résultat par
1D6.

385-397 HAINE
La lame a été forgée grace a l'esprit et a
'ame d'une créature, et est maintenant
sujette a la haine de cette créature. Elle
transmet cette ce sentiment irrationnel a
son porteur.

Lancez 1D100 sur le tableau donné a la
référence 270-282 Peur (plus haut) pour
déterminer la cible de la haine de la lame.
Lorsqu'elle est utlisée contre ces &
créatures, elle double les Attaques q
pourrait normalement porter.

La lame peut affecter les ennemis
immunisés aux armes non-magiques, ¥
méme si elle ne les hait pas, mais elle n‘a
pas d'autres propriétés.

398-410 HURLEMENT

La lame émet un hurlement assourdissant
et déstabilisant pour les ennemis assez
malchanceux pour I'entendre. Toutes les
créatures vivantes a moins de 6"/10m sont
sujettes a la peur.

411-423 JET

La lame peut étre projetée contre un
ennemi a moins de 2D6"/4D6 m pendant
la phase de tir et en utilisant la CT et la
Force du porteur.

Si l'attaque est réussie, la lame retourne
automatiquement dans la main de son
porteur. En revanche, si l'attaque est ratée
(si le jet pour toucher rate), la figurine
visée peut ramasser la lame en effectuant
un test d'Initiative et peut alors l'utiliser
pendant les tours suivants.

424-436 ILLUSION

La lame est gravée de runes et son
pommeau est fait du créne d'un
illusionniste. Son porteur peut avoir une

apparence illusoire qui dissimule sa
véritable nature. Une figurine
complétement différente (méme

inappropriée) peut étre substituée a celle
du porteur.

Tous les effets psychologiques produits
par le porteur sont ignorés tant que la
lame n'est pas utilisée en combat.
L'apparence illusoire disparait alors pour
le restant de la partie.
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437-448 IMMUNITE

La lame a été refroidie dans le sang
d'hommes braves et nobles et accroit
I'endurance de son porteur d'1D3 points,
jusqu'a un maximum de 10.

449-461 IMPUNITE

Le pommeau de la lame et sa garde sont
faits du cceur encore vivant d'un servant
déchu des dieux du Chaos. Elle accroft les
Points de Vie de son porteur d'1/5 points.

462-474 INTELLIGENCE

La lame a été forgée entre deux cranes de
scribes et refroidie dans un feu de livres
de savoir interdits. Elle accroit
I'Intelligence (et le bonus éventuel) de son
porteur d'1/10 point(s) chacun, jusqu'a un
maximum de 10+3/100.

475-487 FLAGELLATION

La lame est faite de métal vivant et on lui
a donné la forme d'un serpent ou d'une
langue. Elle peut étre utilisée pour
attaguer un adversaire éloignée d'une
distance allant jusqu'a 2D6"/4D6m
pendant la phase d'assaut. La lame se tend
jusqu'a sa longueur maximale, attaque,
puis revient a sa taille et a sa forme
normale.

La cible peut effectuer un jet de
sauvegarde, mais ne peut attaquer le
porteur de la lame, a moins qu'il n'en ait la
possibilité grace a une arme magique ou
un attribut du Chaos.

488-500 CHARISME

La lame porte en elle l'esprit immortel
d'un puissant guerrier mortel. Elle accroit
le Commandement de son porteur (et son
bonus éventuel) d'1/10 point(s) chaque,
jusqu'a un maximum de 10+3/100.

501-512 LEVITATION

La lame est emplie de pouvoirs magiques
et des cendres d'un mutant doté du
pouvoir de lévitation. Elle permet a son
porteur de flotter vers le haut ou le bas
d'1D6"/2D6m par tour, mais ne |lui

confére pas de mouvements latéraux.



513-525 ABSORBTION DE LA
MAGIE

La lame a été forgée a partir de I'épine
dorsale d'un Chien de Khorne, mélée de
métal noir et d'airain et refroidie dans la
salive d'un magicien.

Elle absorbe tous les sorts lancés contre
son porteur. Un sort lancé contre lui n'a
aucun effet et il est, en plus, retenu dans
la lame. Le porteur peut le relacher (sans
colt de points de magie) pendant une
phase de magie suivante.

Seul un sort peut étre retenu dans la lame,
mais un sort peut en effacer un précédent,
au choix du porteur.

526-538 DESTRUCTEUR DE MAGIE

Si cette lame incrustée de runes réussit
une touche contre une créature portant

ou plusieurs objets magiques, lancez UWHE

D6. Sur 5+, toutes les propriétés magiqued’
d'un des objets de la cible sont détruites.
Si la cible posséde plusieurs objets,

déterminez aléatoirement lequel est

affecté.

539-551 FORCE MAGIQUE

La lame (une épée de force) émet une
pulsation d'énergie et est trés affectée par
les flux magiques. Le porteur peut
dépenser des points de magie (s'il en a)
pour accroitre la force des attaques de
'épée. Chaque point de magie dépensé
ajoute 1 point a la Force de l'attaque et
réduit le jet de sauvegarde de la cible d'un
point.

552-564 REFLECTION MAGIQUE

Pour des yeux ignorants, cette lame parait
rustiqgue et peu soignée. Elle est toutefois
le plus parfait des miroirs contre toute
forme de magie.

La lame peut renvoyer n'importe quel sort
lancé contre son porteur au magicien qui
I'a envoyé. Le sort n'est renvoyé que si le
porteur réussit a obtenir moins que sa CC
avec 2D6. Le lanceur de sort subit tous les
effets d'un sort renvoyé mais a droit a un
jet de sauvegarde magique si c'est
normalement le cas.

565-576 VOLEUSE DE MAGIE

Si un jet pour toucher est réussi contre un
ennemi possédant un objet magique, la
lame peut voler les propriétés de cet objet.
Lancez 1D6: sur 5+, la lame draine tous

les pouvoirs de l'objet visé, ces pouvoirs
passent dans la lame pour le reste de la
partie YWHJdR: 24 heures) et peuvent
étre utilisés par le porteur. Si la cible a
plusieurs objets, déterminez aléatoirement
lequel est affecté.

577-589 PUISSANCE

La lame rouge sang a une vie propre et
saigne a chaque fois qu'elle sert a parer un
coup. Cependant, la Force du porteur est
accrue de trois points (jusqu'a un
maximum de 10) lorsqu'il effectue une
attaque avec cette arme. La Force des
autres attaques du porteur n'est pas
affectée.

590-602 COUP PUISSANT

Cette lame émoussée et non polie est faite
d'un os de démon.

Elle permet a son porteur d'effectuer une
attaque de force 10 une seule fois par
partie (WH JdR: 24 heures). Le porteur
doit décider d'utiliser cette capacité aprées
qu'il ait touché une cible, mais les armures
sont toujours prises en compte.

603-615 MANGE-ESPRIT

Cette lame ressemble & un os et est doté
d'une faim insatiable pour les sentiments
et les pensées de ceux qu'elle touche.

La lame ne cause aucun dégat physique
lorsqu'elle touche sa cible, c'est-a-dire
qgu'aucune blessure n'est infligée. A la
place, les caractéristiques de Cd, Int, Cl et
FM de la victime sont réduites a zéro.

La cible devientstupide immédiatement
et perd toutes ses capacités.

616-628 INIMFLAMMABLE

La lame a un pommeau et une garde faites
des larmes solidifiées d'une victime du
Chaos et de démons tourmenteurs.

Elle confére a son porteur une immunité a

toutes les attaques basées sur le feu, les
sorts de boules de feu et les souffles de

dragons inclus.

629-640 PARADE

La lame a été créée par un maitre d'armes.
Elle peut parer automatiguement une ou

plusieurs attaques de ses adversaires. La
décision de parer ou non un coup ne doit

étre prise qu'aprés que les jets pour

toucher aient été effectués.

Pour chaque coup paré, la lame "utilise"

'une des attaque du porteur. Une attaque
utilisée pour parer ne peut étre utilisée

pour frapper dans le méme tour.

641-653 PENETRANTE

La lame est assoiffée du sang de ses
ennemis et refuse d'étre déviée de ce but.



Les créatures portant une armure non-
magique n'ont pas de sauvegarde d'armure
contre les dégats causés par cette lame
acérée de fagon surnaturelle.

654-666 PESTILENTIELLE

La lame est infectée d'une horrible
maladie du Chaos. Lors de sa forge, de
son trempage et de son refroidissement,
des mutants malades furent utilisés pour
tester la pointe de la lame, si bien qu'elle
est maintenant infectée.

Les lames originellement recues par les
suivants de Nurgle sont infectées par la
Peste de Nurgle (voir The Lost and the
Damned). Pour les autres lames des autres
dieux du Chaos, lancez 1D6 et consultez
le tableau suivant pour connaitre les effets
de la lame pestilentielle. A chaque fois

que la lame touche un ennemi au corps a

corps, elle peut lui transmettre l'infection.
Aucun dégat n'est nécessaire. La cible
effectue un test d'Endurance, et si elle le
rate, les effets de la peste Iui sont
appliqués immédiatement.

D6 Peste

1 Tremblements.La peste cause de
terribles crises de tremblements, si
bien que la victime ne peut plus
contrbler ses muscles et ses
membres. Elle réduit sa CC de
1/10 et son nombre d'attaques de 1.

2 Pourriture oculaire. La peste fait
enfler et se distordre les yeux de la
victime, les faisant devenir
énormes et bulbeux a causes
d'humeurs. Réduit la CT de la
victime d'1/10 points.

3 Bubons abjects.La peste couvre
les membres de la victime de
larges ulceres et de plaques
Iépreuses. Elles réduisent les
mouvements et causent un grand
désagrément. Réduisez le
Mouvement de la victime d'un
point et son Initiative de 1/10
points.

4 Fievre osseusd.a peste change la
structure des os de la victime,
causant une croissance
incontrélable chez certains os, et
une pourriture chez dautres.
Réduisez la Force et I'Endurance
de la victime d'1 point chaque.

5 Fiévre grise. La peste fait
s'assécher le cerveau de la victime,
voire méme se déshydrater
complétement. Cela rend la
victime démente. Réduisez son
Intelligence, Commandement,
Calme et Force Mentale d'1/10°
point(s) chaque.

6 Varicelle verte. La peste fait se
recouvrir la victime de hideux
points verts. Plus [infection
progresse, plus la victime
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s'affaiblit. Réduisez ses points de

vie d'1/5 point(s).
A la fin de chaque batailleN(HJdR: 24
heures), un survivant ayant la peste doit
effectuer un test d'Endurance. S'il est raté,
les effets de la peste sont a nouveau
appliqués. Aucune caractéristique ne peut
descendre & moins de 1/10 & cause de ces
pestes.

667-679 EMPOISONNEE

Le métal de la lame est teinté et venimeux
car il a été refroidi dans du poison. Les
attaques effectuées avec cette lame ont un
bonus de +1 en Force. La Force ne peut
dépasser 10 grace a cette propriété.

680-692 EPEE ENERGETIQUE

Cette lame est une merveille de
technologie anachronique: une arme de
pure énergie apparemment tirée du cceur
d'une étoile. Toutes les attaques effectuées
avec cette lame on une Force de 5 (plutbt
que d'utiliser la Force du porteur) et
causent une blessure chaque. La
sauvegarde adverse a de plus une pénalité
de -1.

WHJdR: un point d'armure de la zone
visée est ignoré.

693-704: PROTECTION

La lame permet a son porteur d'empécher
un certain type de créature d'approcher a
moins de 3"/6m de lui. Le porteur ne peut

lui non plus pas s'approcher a moins de
cette distance de ces créatures.

Les créatures repoussées par la présence
du porteur doivent étre d'un type
spécifique: elfes, gobelins, squelettes,
démonettes, etc. Seul un type de créature
peut étre tenu a distance par bataille
(WHJdR: par tranche de 24 heures). Le
type de créature est déterminé par
l'utilisateur de la lame, une fois par
bataille. Ces créatures ne peuvent attaquer
le porteur au corps a corps, mais peuvent
toujours utiliser des armes a projectiles.

705-717 ALEATOIRE

La lame est hautement instable, faite de
matériaux du Chaos et garnie d'un

pommeau en pierre du Warp. Lancez 6
dés sur ce tableau et notez les résultats.
Au début de chaque tour (WH JdR: apres
1D6x1D6 rounds), lancez 1D6 pour

déterminer la propriété que manifeste la



lame. Cette propriété n'a d'effet que pour
ce tour, bien qu'elle puisse étre obtenue
une nouvelle fois au tour suivant.

718-730 RELIQUE

La lame a été faite de sang ou d'os broyés
d'une créature bonne et noble de haute
lignée ou immergée dedans.

La lame confére a son porteur un bonus
de +1D3 aux jets de toucher ou cause 1D6
blessures (mais pas les deux) lorsqu'elle
est utilisée contre un certain type de
créature \WHJdR: calculez les dégats

normalement, puis multipliez le résultat
par 1D6). La décision d'utiliser I'un des
pouvoirs d'une Relique peut étre faite par
son porteur a chaque fois qu'il l'utilise.

Lancez 1D6: sur 1 ou 2, la relique M
fonctionne contre les créatures mortes- |
vivantes. Sur 3+, la lame a été créée pour
détruire les étres démoniaques. La lame
sera efficace contre tous types de morts-
vivants ou d'étres démoniaques (selon le
type de créature contre lequel elle est
efficace).

Pour finir, la lame est incapable d'attaquer
des créatures d'alignement bon ou loyal.
Si le porteur l'utilise pour attaquer l'une de
ces créatures, il sera paralysé pour le
restant de la batailleWHJdR: pendant
24 heures).

Contre d'autres types de créatures, la
Relique peut toucher et blesser des
ennemis immunisés contre les armes non-
magiques, mais n'a pas d'autres propriétés.

731-743 RESISTANCE

La lame est incroyablement résistante,
faite d'un métal fin et sans faille. Elle
accroit I'Endurance de son porteur d'l
point, jusqu'a un maximum de 10.

WH JdR: le porteur gagne un bonus
supplémentaire de +10 pour ses tests de
maladie.

744-756 RIPOSTE

La lame est accoutumée a tous les types
de coups et de techniques de bataille, car
elle a été forgée par un maitre artisan qui
chuchota ses secrets au métal brut. Elle
peut automatiguement parer une attaque
d'un ennemi, sans utiliser aucune des
attaques du porteur.

La décision de bloquer ou non ou coup ne
doit étre prise qu'aprés que les jets pour
toucher aient été effectués.

757-768 SAINTETE

La lame a été forgée a partir du désespair
de ceux qui refusent de mourir et lavée
dans les priéeres de ceux qui craignent la
mort. Elle a de grands pouvoirs contre les
morts-vivants et les créatures éthérées.
Elle détruit toutes ces créatures & moins
de 3"/6m du porteur a la fin de sa phase
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de mouvement WHJdR: du round en
cours).

Les héros morts-vivants peuvent se replier
hors de portée des effets de la lame, mais
s'ils en sont incapables ou s'ils ne le font
pas, ils sont également détruits.

Pour finir, les héros morts-vivants,
champions squelettes du Chaos et autres
se trouvant & moins de 12"/24m de cette
lame sont conscients de sa présence et de
ses pouvoirs destructeurs. Le joueur les
contrélant doit étre informé des propriétés
de la lame et de la figurine qui la porte
lorsque lune de ses figurines
précédemment citées arrive a moins de
12"/24m du porteur.

769-781 SAUVAGERIE

Cette lame sanguinaire a été refroidie
dans le sang et I'dme d'une béte ou d'un
humain dément.

La lame donne a son porteur 1D3
Attaques supplémentaires (A +1D3)

782-794 HURLEMENT

La lame hurle un chant de haine et de
désespoir qui décourage ceux qui se
trouvent a moins de 12"/24m d'elle.

Tous les ennemis vivants entendant ce
chant sont sujets a la peur +1/terreur.

795-807 CRI

La lame a été lavée dans les larmes de
femmes et d'enfants. Son porteur peut lui
ordonner d'émettre un terrible cri percant,
qui met a la torture tous ceux qui

l'entendent. Lors du tour pendant lequel
ce cri peut étre entendu, toutes les
créatures vivantes (amies et ennemis) a
moins de 6"/12 m doivent effectuer un

test de panique.

Le porteur de la lame n'est pas affecté par
le cri.

Sois fier, Serviteur. L'Epée que t
portes a été rougie dans la chale]
de ta colere, forgée sur ton dési
trempée dans ta haine, refroidig

dans ton ame, polie avec ta
loyauté, fournie avec tes os et t
peau, testée par tes mains et née
mon nom. Toi, Serviteur, tu es

mien comme cette Lame...

808-820 CHANTANTE

La lame émet un chant comparable a celui
d'une siréne qui affecte tous ceux qui
l'entendent.

Toute figurine a moins de 12"/24 m qui

rate son test de FM doit se déplacer pour
arriver au contact socle a socle du porteur
(ou pour se rapprocher le plus prées
possible), puis ne fait plus qu'écouter le



chant. Les victimes envo(tées par le chant
ne peuvent bouger, attaquer ou se
défendre.

Les effets du chant durent jusqu'a ce que
la victime réussisse un jet de FM.

821-833 HORDE DE SQUELETTES

La lame est incrustée de runes
nécromantiques et de symboles pour g3
capturer ses victimes et les rendre &4
esclaves du porteur. |

Chagque fois que la lame tue un ennemi, la
figurine est 6tée de la table et remplacée
par un squelette. Cette figurine de
squelette a un profil de base (valFB
p260 ouWHJdR p250) et doit étre placée
sur la table en conformité avec les regles
de cohérence d'unité (vOiWFB p64). Le
porteur de la lame devient le chef de
l'unité et doit étre placé comme tel. Les
autres figurines tuées par la lame
rejoignent cette méme unité, mais les
figurines tuées par les squelettes ne
deviennent pas elles-mémes des
squelettes.

Une unité d'un ou plusieurs squelettes se
battra pour le porteur de la lame jusqu'a la
fin de la bataille WHJdR: pendant 24
heures), puis retombera en poussiére.

834-846
SQUELETTES

La lame est faite d'os fusionnés, polis
jusqu'a étre aussi tranchants qu'une lame
de rasoir et décorés de runes de sang.

Une fois par bataille, le porteur de la lame
peut invoquer les esprits de ceux que la
lame a tués pendant la phase de magie.
Une unité de 2D6 squelettes avec des
profils standards apparaissent alors a
moins de 1,5/3m du porteur. Ces
squelettes suivront les ordres de celui qui
les a invoqués pendant 1D6
tours/1D6x1D6 rounds, puis disparaitront.

Méme si les squelettes sont détruits, une
unité entiere apparaitra a la prochaine
invocation.

INVOCATION DE

847-859 PASSIVITE

La lame a été infusée avec l'essence volée
a un vieil homme endormi et forgée sur le
dos d'un enfant innocent. Elle réduit
I'Initiative de sa cible d'1 point a chaque
fois qu'elle touche. Aucun dégat n'est
nécessaire, mais la cible peut tout de
méme effectuer un jet de sauvegarde. Si
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I'Initiative de la cible est réduite a 0, elle

est paralysée, et ne peut plus effectuer
d'actions pour le reste de la bataille

(WHJdR: la paralysie est permanente).

860-872 SOMMEIL

La lame a été forgée dans les
chuchotements les plus noirs des démons.
Elle peut "endormir" une unique figurine

a moins de 4"/8 m pendant 1D6
tours/1D6x1D6 rounds. La victime ne
peut rien faire dautre que ronfler
calmement pendant ce laps de temps et ne
peut pas étre réveillée.

Si la cible a une Intelligence supérieure
ou égale a 5/18, elle peut effectuer un test
de FM pour éviter de s'endormir.

873-885 SORT

La lame est particulierement curieuse et
contient I'esprit d'un magicien prisonnier.

Elle peut lancer au moins un sort

déterminé aléatoirement. Lancez 1D4

pour déterminer le niveau du sort le plus

puissant que la lame peut lancer. Elle peut
également lancer un sort de chaque niveau
inférieur a celui déterminé plus haut.

Générez aléatoirement un sort de chaque
niveau que la lame peut lancer. Elle peut
lancer chacun de ces sorts une seule fois
par bataille, pendant n'importe quelle

phase de magie du porteur. Aucun point
de magie n'est dépensé pour lancer ces
sorts.

886-897 SUBTILISATION

La lame a été chauffée sur un feu d'ames
affamées et son tranchant travaillé dans
une centaine de bouches mordant l'air.

A chaque fois que cette lame cause une
blessure, son porteur peut sélectionner
une caractéristique du profil de son
adversaire et la réduire de 1/5 point(s).
Cette caractéristique "volée" est alors
ajoutée au profil du porteur pour le restant
de la bataille (WHJdR: pendant 24
heures).

898-910 FORCE

La lame pulse d'une vie malsaine et on
peut y distinguer les battements d'un coeur
profondément enfoui sous le métal.

Une partie de cette vitalité surnaturelle est
transmise au porteur, augmentant sa Force
d'un point.

911-923 RAPIDITE

Cette lame est faite du plus léger de tous
les métaux, percée de trous et gravées de
symboles et de runes d'air.

Elle accroit l'Initiative de son porteur

d'1D10 points, jusqu'a un maximum de 10
(WHJdR: +1D100, jusqu'a un maximum

de 100).



924-936 DISTORDANTE

La lame est marquée par le Chaos. Son
métal est empli d'éléments chaotiques qui
bougent et changent sous la surface,
montrant un reflet déformé et changeant..

A chaque fois que la lame touche un
ennemi, elle inflige 1D3 attributs du
Chaos chez sa cible. Aucune blessure )
n'est nécessaire pour que la lame fasse son s
effet, mais la cible & tout de méme le droit &
a un jet de sauvegarde.

Les attributs doivent étre générés
aléatoirement en utilisant la table des
attributs personnels dans sectioma
marque du Chaogp 113) et leurs effets
appliqués a la cible. Il peut en résulter
qu'une créature faisant partie d'une unité
recoive des attributs personnels plutdt que
dominants. Si cela se produit, la figurine
ne peut plus étre traitée comme faisant
partie de l'unité, mais comme un
personnage mineur indépendant.

Si la victime des effets de la lame est tuée
par le méme coup, il n'est pas nécessaire
de déterminer la nature de ses mutation
finales. Elle se couvre tout simplement de
tentacules, d'yeux et d'organes
supplémentaires en mourant.

L'utilisation de cette propriété pour les
lames peut considérablement ralentir le
jeu au fur et a mesure que les profils et les
capacités sont modifiés. Vous pouvez, si
vous le souhaitez, relancer ce résultat
pour obtenir une autre propriété.

937-949 INVOCATION DE
GUERRIERS

La lame a été lavée dans le sang de
nombreux guerriers et refroidie dans leurs
coeurs encore vivants. Ces guerriers

morts-vivants sont liés a cette lame
sombre pour une éternité de servitude.

Une fois par bataille, le porteur de la lame
peut invoquer les servants de cette lame.
Il peut le faire pendant n'importe quelle
phase de magie. Un groupe d'un D6
humains, avec des profils standards et
portant des armures du Chaos,
apparaissent a moins de 3"/6 m du
porteur. lls sont armés de lames
enchantées qui peuvent toucher les
créatures immunisées contre les armes
non-magiques. Elles n'ont pas d'autres
propriétés. Ces guerriers serviront celui
qui les a invoqués pendant 1D6
tours/1D6x1D6 rounds, puis disparaitront.

Méme si ces guerriers sont tués, ils
apparaitront toujours a leur prochaine
invocation. '

950-962 AFFAIBLISSEMENT

La lame est affamée de la force vitale des
créatures vivantes et ne peut étre
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satisfaite, quelle que soit la quantité de
nourriture que l'on lui donne.

Elle réduit la Force de la cible d'un point a
chaque fois qu'elle touche. Aucune
blessure n'est nécessaire, mais la cible a
tout de méme le droit a un jet de
sauvegarde. Si sa Force de la cible tombe
a0, elle meurt.

963-975 VOLONTE

La lame a été forgée a froid, ce qui lui
donne une grande volonté. Son feu
intérieur la pousse toujours en avant et
influence son porteur de la méme
maniére.

Elle accroit la Force Mentale de son
porteur (et I'éventuel bonus) d'1/10
point(s) chaque, jusqu'a un maximum de
10+3/100.

976-988 BLESSURE

La lame se déforme dans les blessures
gu'elle cause, buvant la souffrance de ses
victimes a mesure qu'elle la cause.

Au lieu de causer une blessure, la lame en
cause 1D3 a chaque fois qu'elle blesse un
adversaire (WH JdR: calculez les
blessures normalement, puis multipliez le
résultat par 1D3).

989-000 VAMPIRE

La lame a une soif inextinguible de sang

chaud. Elle a été forgée de métal taché de
sang, refroidie dans du sang et polie avec
du sang séché. Son seul but est
'absorption de plus de sang. Rien d'autre
ne peut satisfaire son désir.

Si elle blesse une fois une créature
vivante avec plus d'un PV, aucun jet pour
toucher, pour blesser et de sauvegardes ne
sont nécessaire pour les attaques des
phases de combat suivantes. La lame
inflige automatiquement un blessure a sa
cible pendant les phases de combat
suivantes, mais elle ne peut attaquer une
nouvelle cible tant que l'objet de sa soif
n'est pas mort.

Contre d'autres créatures, la lame peut
blesser celles qui sont immunisées aux
armes non-magigues, mais n'a pas d'autre
propriété.
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LES ARMES DEMONS

Les armes démons sont les plus terribles de toussleystérieuses armes utilisées par les adorateursles
démons du Chaos. Chaque lame gravée de runes estsarvant des Puissances des ténebres a part entiere
L'esprit d'un démon est lié au métal de la lame ef est emprisonné pour I'éternité. Chaque lame, digée par
son occupant démoniaque, sert uniguement les intés2de son dieu du Chaos. Une arme démon récolte des
ames pour la gloire de son maitre.

Les armes démons sont forgées au coeur méme des [#ems du Chaos, ou le Vide du Chaos et les
Désolations (qui font elles toujours parties du motte "réel”) se rencontrent. La-bas, dans le feu glae du
Vide, les lames sont fondues, forgées sur I'ame d'serviteur du Chaos encore vivant, trempées parnié cri

des damnés et refroidies dans l'innocence. Quand lame a été gravée de runes terrifiantes, I'esprid'un
démon (parfois volontaire) est lié a la lame, lui dnnant une vie propre. L'arme est ensuite emmenéene
dehors des Désolations du Chaos et présentée a smmteur, un symbole de puissance et d'approbation
éternelle.

De telles armes ne sont données qu'aux
plus puissants des servants des dieux
du Chaos : les démons majeurs, les
démons mineurs, les princes démons
(des champions ayant atteint leur statut
de démon), et des champions du Chaos
encore mortels. La possession d'une
arme démon est, bien entendu,
suffisante pour garantir a n'importe
quelle créature la possédant un pouvoir
considérable.

Dans cette section, le terme lames et
armes sont utilisés pour désigner les
armes démons. Les armes démons ont
des propriétés spéciales, peu importe
leur forme.




CREER UNE ARME DEMON

LES PROPRIETES D'UNE ARME DEMON

Une arme démon est créée spécialement pour le démde
champion qui la posséde. Dans le cas d'un chanthioBhaos,

PROPRIETES COMMUNES AUX ARMES DEMONS

larme démon peut uniquement &tre gagneée en taBlt Qg armes démons ont certaines propriétés commsaes tenir

récompense (voir leable des récompenses du Chpds).

Quand une arme démon est créée, elle prend géméraida
forme d'une épée, bien que d'autres armes démaisrexvoir
les haches de Khorne p48). Alternativement, vous/@p lancer
un D10 et consulter le tableau suivant pour détezmia forme
de la lame. Les armes démons ne prennent jamaiisriae
d'armes de tir.

D10 Forme de l'arme

. 3.
1-8 Epée 4
C'est soit une épée de taille standard, une épgeidoou
une épée batarde. La forme de l'arme et sa tadle n
donnent aucun avantage ou inconvénient au porteur.
9 Epée a deux mains
L'épée donne au porteur une pénalité de -1/-10na sg
Initiative, mais un bonus de +1/+2 & sa Force.
10 N'importe quelle autre arme 7

Tel une hache, une massue, une hache a deux mains

(soumise aux mémes pénalités qu'une épée a deng)mai
Une fois que la forme nature de l'arme a été déteen il faut
considérer le type de démon lié. Cela est égalenh&erminé
aléatoirement a l'aide du tableau ci-dessous. ire last créée
pour un démon ou un champion par une PuissancéndasCLe
démon lié a toujours la méme allégeance que leglieoffre la
lame. Les adorateurs de Khorne, par exemple, regbieujours
des armes démons de Khorne. Lancez un D100 :

D100 Démon lié
01-15 Démon mineur

Un démon mineur du type approprié est coincé dans
'arme, un adorateur de Khorne recevra une arneedié
un Sanguinaire (p26). Le démon mineur peut recavoir
nombre d'attributs du Chaos égal au chiffre degsen.

16-45 Démon majeur

Un démon majeur du type approprié est coincé dans
larme, une arme démon de Slaanesh contiendra un
Gardien des secrets (p30). Le démon majeur peut
recevoir un nombre d'attributs du Chaos égal affrehi

de son dieu.

46-95 Prince démon

La lame contient I'esprit d'un ancien champion thads

trés puissant. Le prince démon sert le dieu du €hao
approprié.

Le prince démon peut étre créé en utilisant leésyst
décrit dans le chapitrees suivants du Chagp35) ou
avec les régles de génération de princes démons
"instantanés”. Cependant, plutét que d'utilisertdble

des créaturegle la page 65 pour générer le profil de
départ du prince, vous pouvez utiliser celle deepd@
pour avoir un profil initial d'humanoide.

96-00 Démon aléatoire

Lié a la lame est un démon complétement aléatbies,
qgu'un servant du Dieu du Chaos en question. Utilsez
procédure donnée dans princes démons "instantanés"
(p65) et tirez un profil initial sur laable des créatures
pour les rejetons du Chaos (p65). Un tel prince ¢émo
pourra méme ne jamais avoir été vaguement humanoide

Une fois que le profil et les attributs du Chaos &é générés,
ils devraient étre notés car ils ont un effet dirsar les
propriétés de I'arme démon en question.

-
-

95

compte de la nature du démon qui y est retenurpriso

Une arme démon dégage une aura démoniaque qui est
immédiatement manifeste pour tous magiciens ouiessrc
qui la touche.

Une arme démon peut causer des dommages auxreséatu
immunisées aux attaques non-magiques. Ses effets ne
peuvent pas étre contrés par une sauvegarde magique

Une arme démon dissipe toutes les auras au contact

Une arme démon donne un bonus pour toucher égal au
nombre d'attaques du démon lié : +1/+10 pour chaque
attaque.

Le porteur peut utiliser le FM du démon lié poout les
tests si celui-ci est plus haut celui que son Es&s€.

Toute blessure causées par l'arme démon
automatiquement sa cible.

La Force de la victime est complétement draingeune
arme démon. La Force volée est divisée en troiiegar
égales. Les fractions sont arrondies a l'entigrietir.

Un tiers est donné au dieu du Chaos qui a crééd'atrest
simplement perdu.

Un tiers est absorbé par la lame. Il est ajoutéotal te
points de Force volés par la lame, il y reste jléstpufin de

la bataille WHJdR : 24 heures) ou jusqu'a ce que la lame
soit saturée (voir armes démons saturées et faigrtnere
p96).

Chaque point de force volé donne une pénalité da kil
sauvegarde d'armure de la cible, et ajoute un amthges
causé par la lame. Wh.JdR : les dommages sont auigsne
d'un point pour chaque point de Force volé.

Le dernier tiers est donné au porteur de la laméajaute
a son profil pour le reste de la batail@/fJdR : 24
heures). Bien qu'augmenter la Force du porteuredd de
10 n'a pas d'effet additionnel, il est nécessatreater tous
les points de Force volés. Une fois que le nomhbiad tie
points de Force volés par le porteur atteint tfois sa
caractéristique originale, il s'évanouit pour |lsteede la
bataille (Wh.JdR : 24 heures). Par exemple, un gi@am
de Khorne avec F7 peut recevoir 21 points de Favest
de s'évanouir.

tuera

Les démons qui portent des armes démons peuvesyitacc
n'importe quel nombre de points de Force sans @nadl




PROPRIETES INDIVIDUELLES

En plus que ce qui est décrit ci-dessus, une aéneod a tous les
pouvoirs et les compétences du démon lié avec He.exemple,
une lame pourrait voler en utilisant le profil del We son démon
lié. Cependant, certains pouvoirs peuvent ne peataplicable a
la lame : les attaques d'empalement ou caudale=xpaiple.

Une arme démon peut lancer des sorts si le démora ldes
aptitudes magiques. Dans ce cas, la Force de ttegesréatures
utilisant de la magie ne sera pas volée par la.lame

Elle peut aussi avoir son propre stock de pointspdavoirs
démoniaques (voir p75). lls peuvent étre ajoutésux du porteur
et deux sauvegardes magiques peuvent étre tentées pour
I'arme et une pour le porteur.

En général, vous devrez décider quelles compétengasls

pouvoirs et quels attributs pourront étre utiligalplar le démon
prisonnier de l'arme. Les pouvoirs directement héx Attaques

pourraient étre ignorés, les compétences de la fmagaient en ce
sens surpasser celles qu'un démon peut possédsr.aliees

pouvoirs, comme la régénération, le vol ou les teffe
psychologiques pourraient étre considérés et |dpmgaéfices

transmis au porteur.

ARMES DEMONS SATUREES ET FOLIE
MEURTRIERE

Une arme démon peut seulement absorber 5D10 pdintSorce
avant d'étre saturée par le pouvoir. Ce total datpale Force est
déterminé au moment ou la lame est créée.
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Lorsque la lame devient saturée, elle est rassd$iéwes et s'endort
pour le reste de la bataillaVHJIAR: 24 heures). Durant cette
période ne donne plus de bonus pour toucher, nindiis a la

sauvegarde de la cible, ni ne tue automatiqguemenésaune

blessure. Ce n'est plus qu'une arme enchantée ioediamzec le

pouvoir de blesser les créatures immunisées awesarnon-

magiques. Cependant, le porteur conserve tous lesspte Force

qui lui ont été donnés par I'arme avant qu'ellesaturée.

Avant qu'une arme ne devienne saturée, elle enteerafolie
meurtriere imposant éventuellement a son porteméene soif de
sang et d'ames.

Une fois que la lame a absorbé la moitié de sadimn points de
Force volés, elle entrera dans une folie meurtrieoesque la lame
atteint ce point, le porteur doit faire un test d& chaque fois
qu'un ennemi est tué. Si l'un de ces tests estleapdrteur entre en
folie meurtriere, absorbé par I'avidité d'amesadiaine.

Le porteur doit attaquer la figurine ennemie lasptwoche chaque
tour jusqu'a ce que la lame soit saturée. S'ipay d'ennemi restant
sur le champ de batailleMHJdR : visible dans les 100m), le
porteur doit attaquer des troupes amies a la pldoe.fois que la
lame est saturée, la folie meurtriere cesse etoltepr est libre
d'agir comme le souhaite.

Si, cependant, durant la folie meurtriére, le porjgasse 3 tours de
jeu sans tuer quiconque (éventuellement, parcemy'a personne
a portée), la lame se retournera vers lui. D'énsrveggues de
douleur s'échapperont de l'arme, divisant par dmues les

caractéristiques du porteur pour le reste de lailla{WHJdR : 24

heures).



LIBERER UN DEMON LIE

Il est possible de délivrer un démon de I'armelggiontient. Le
démon sortira de I'arme si son porteur est tuélastequéte du
porteur ou lorsqu'il est rappelé par son dieu dadshce qui est
la discrétion du MJ). Incanter une invocation dveau magique
approprié provoquera aussi l'apparition du démoltadme. Sur
ce point, ces princes démons et les démons aléat@iont
considérés comme des démon majeurs.

Un démon pourra aussi émerger de la lame pour geptsa
"maison” dans certaines circonstances. Il attagleereible la
plus proche (ou la créature responsable de l'offess par
exemple, la lame est prise par quiconque n'est f&s
possesseur original. Le démon peut aussi sorte porteur de

I'arme n'obéit pas aux commandements de la foodeleu. Par
exemple, un champion de Khorne qui laisse des eisnemvie
pourra étre tué.

Le démon apparaitra sous sa forme normale a 3d(6porteur
de la lame. Pendant qu'il est hors de la lame esliéendormie”
comme décris dans le paragraphe sur les armes désatmées.

Le démon pourra combattre sous sa forme naturellec ses
capacités naturelles pour un tour/D6 rounds comseshnemis
du porteur. Aucun point de Force n'est volé auxesiliilessées
guand le démon est sous sa forme naturelle. Apités mériode,

la réaction du démon est incertaine. Lancez un D200
consultez la table suivante.

TABLE DE REACTION DU DEMON LIE

D100 Reéaction du démon

01-15 Le démon est heureux d'étre libre du confimgrde la
lame et s'évanouit dans le vide du Chaos.

16-25 Le démon est reconnaissant, de mauvaise gibest
obligé de servir le porteur pour le reste de laibiat et

D100 Reéaction du démon

61-70 Le démon s'évanouit pour poursuivre quelquesealp
connus de lui seul. Pendant ce temps, l'arme devien
non-magique. Parfois, cependant, la lame gémited'el
méme. Si le porteur inflige une blessure avec iieela

1D3 batailles suivantes si une campagne est en cours
(WHJdR : 101 jours) puis s'en ira. Le démon peut étre
délivré de cette servitude par le porteur de laelam71-75
n'importe quand. La lame est dés lors sans pouvoir

lancez un D6. Sur un résultat de 6, le démon reearn
la lame, sa mission accomplie.

Le démon est désormais libre de son obligatien
servir le Chaos de cette si avilissante manierestl

comme une arme non-magique.

26-40 Le démon s'évanouit, jurant qu'il aura samekia sur

le fou qui a porté et utilisé sa prison. Dorénayant
chaque fois que le porteur est engagé dans un ¢pmba

lancez un D6 ; sur un résultat de 6 le démon ajipetra
l'attaque. Cela ne peut arriver qu'une seule Eisore

une fois, la lame est maintenant sans pouvoir comme

une arme non-magique.

Le démon choisit de servir le Chaos de laleg#
maniére qu'il connaisse et retourne dans la lame.

Le démon attaque le porteur de la lame. 8hil pine

40-50

51-60

blessure, il retourne dans la lame, dompté par la

puissance du porteur.
Si le démon tue le porteur de la lame, il retoleneore

convenablement reconnaissant a son porteur a gst il
maintenant demandé de prendre sa place dans l'arme.

Le porteur de la lame devient maintenant le nouveau
"démon lié". Le démon combat pour le reste de la
bataille et retourne dans le Vide, prenant I'armecav
lui. Dans le futur, la lame pourra étre donné a winea
serviteur du Chaos.

Le démon reste hors de la lame pour le restéad
bataille WHJdR: 24 heures), heureux de tuer les
ennemis de son dieu. Il retourne apres dans la.lame
Pendant que le démon agit indépendamment, la lame
est une arme non-magique.

Toutes les fois que le démon émerge de sa lamréastion doit
étre déterminée. Les démons sont des créaturegcieapes

76-00

dans la lame & attendre un nouveau maitre. L'arn§dltre toutes et agiront rarement de la méme fagprmieaix
démon peut étre prise par n'importe quel adorataur
méme dieu du Chaos.

occasions différentes.
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EPEES DEMONS MULTIPLES

Il est possible pour un champion du Chaos de réceplas
d'une arme démon en récompentblé des récompenses du
Chaosp45). S'il le désire, un champion peut porter deures
démons ou en céder une & un membre de sa suite.

Si le champion regoit une troisieme arme démapetit préférer
les lier entre elles pour en faire une seule armebaditaille
supréme. Une telle lame est toujours une épée ardaimns.

Les profils des deux démons liés dans I'arme sejontés I'un
a l'autre et divisés par deux, donnant le profilyerodu nouveau
démon hybride.

Cet hybride garde tous les pouvoirs, compétencess et
attributs de ses "parents". La Force qui peut &hsorbée est
alors augmenté a 10D10.

Une fois cela fait, la nouvelle arme démon estéeaéxactement
de la méme facon qu'une autre.
COUT EN POINTS

Un champion du Chaos n'a pas a payer le co(t d'tme a
démon. lls sont incorporés dans la nature aléathiraysteme
de génération qui les produits.

Les autres créatures doivent payer 100 points, lpludt du
démon prisonnier de l'arme. Ce co(t n'est jamaisiphié par le
modificateur lié au niveau du personnage.

HACHE DE KHORNE

Les grandes haches de Khorne sont portées paréleond
majeurs Buveurs de Sang. Ces armes terribles sosgi a
puissantes d'une certaine fagon que la créaturesporte.

Warhammer Fantasy Battle
M CCCT F E PV | A CdInt CI FM
6 10 10 7 7 10 10 10 10+310+310+310+3

Warhammer, le jeu de role fantastique
M CCCT F E PV | A DexCdInt ClI FM Soc
6 90 93 7 7 39 100 10 89 89 89 89 89 01

La hache donne a son porteur un bonus a tous sepqgear
toucher de +10/+100 et peut absorber 32 pointsodeeFavant
d'étre saturée. Une hache de Khorne est sujettérénkssieet la
haine envers tous les démons de Slaanesh et leursesesvitl
réussit tous les tests de contre-magie lorsquils iequis.
Chaque hache a le pouvoir de régénérer de la mégoe fju'un
troll et cette capacité peut étre transmises awebrs de Sang
qui la portent. Cela signifie qu'un Buveur de Saogtant une
hache de Khorne régénérera deux fois plus vitee- fois lui-
méme et une fois avec l'aide de la hache. Une iemtde
régénération doit tout de méme étre réussie pdar ce

Le démon majeur lié avec la hache peut étre appeléehors.
Cependant, il n'est pas armé d'un autre hache demghmais il
peut se battre a mains nues.
Enfin, une hache de Khorne peut voler avec le psafivant :
Vitesse maximum : 32"
Vitesse minimum : 0"
Acc/Dec : 8"

Wh.JdR: la hache vole comme yiqueur



LES OBJETS MAGIQUES DU CHAOS

Tout comme les pouvoirs, les objets magiques et drantés, sont tres répandus parmi les suivants etde
serviteurs démoniaques du Chaos.

Les champions de toutes les Puissances du Chaosoreent des objets magiques en récompense de leurs
services. Beaucoup d’entre eux affichent leur all&gnce aux forces obscures et surnaturelles du Chaagec
leur armure du Chaos étrangement ‘vivante’. Un graml nombre de ceux qui sont élevés au rang de prince
démon conservent leur armure ou la modifient de maeres étranges. Les démons majeurs et mineurs des
différents dieux se distinguent aussi par les objetmagiques qu'ils portent.

Bien que l'usage de sortileges qui attirent la gpsabation et la récupére. Les survivants du camp vainqueur conserve
vengeance de leur dieu sanguinaire, répugne auptesdele automatiquement leurs objets magiques.

Khorne, les objets magiques prennent tout de méawe @ans | ancez 1D6 pour chaque figurine qui ne survit pés ataille,

leur arsenal. Les sortiléges sont une magie dprltest Khorne quel que soit son camp. Sur un résultat de 4, &, ¢es objets en
n'est pas un dieu enclin a la réflexion ou a laspection. g3 possession sont récupérés par le camp vainglesr.
Cependant, Khorne admet I'emploi de certains objetgiques, yainqueurs ont toujours la possibilité d’ignorerabjet.

mais dans un but unique : favoriser ou augmentguéantité de .
sang verse. Le principe premier reste "Du sang [m0ieu du L::ivaerr:rt1 urgz gl':rec ?28118 ztrggsoiolggrstu?gsKgg rggttgﬁghgg
sang" et méme la magie peut servir a ce desseiorni€h P P P P

armes démons (p94) peuvent méme attaquer leur aouve

considére également avec bienveillance la magia &eience, ossesseur. Les obiets magidues qui ne sont a6s sont
incarnée par le matériel de guerre. Un championtumhe peut P N d 919 q Paseres
supposés perdus — un rejeton du Chaos de passagaiia

recevoir toute sorte de machines de mort puissattéssues rECUDErés. iIs seront retourmnés au néant ou DELEEoNt-ils
d’'incompréhensibles  technologies (voir laable des im Iljemeﬁt sté néaliaés et seront. dans ges teranss f
récompenses de Khorml7) comme marque de faveur de sot'mP 919 SRR PSS
maitre découverts par quelque aventurier intrépide.

L’histoire est souvent tout autre pour ceux quickent dans la
lutte pour le pouvoir. Des objets dotés de pouvoiemiques
sont fréquemment abandonnés par les innombrablesrtes

bafouillantes de rejetons du Chaos. Inconscientsedgu’ils

sont devenus, il nest nul besoin de magie pourdgstons du
Chaos qui clament les louanges des dieux indifférest

parcourent les landes du Chaos avec une répugsansdimite.
La seule exception a cet abandon d’objet est I'aenciu Chaos,
et encore, elle n'est pas conservée de plein gids dertains
cas, leurs chairs se sont mélées a leur armure et ialors
beaucoup trop tard pour songer a les enlever.

Cette section décrit quelques uns des objets megiqu
accessibles aux serviteurs de Khorne et de Slaahestobjets
magiques communs aux serviteurs de Nurgle et denide
sont repris danshe Lost and the Damned

En plus des objets repris ici, les serviteurs alertdu Chaos
peuvent utiliser n'importe quels objets magiquesritg® comme
appropriés dans Warhammer le jeu de bataille fagtes ou
Warhammer Jeu de Réle.

OBJETS MAGIQUES ET CAMPAGNES ?

Comme il est indiqué dans la secti@hampions du Chaos et *, £
campagnes(p55), il est possible aux champions du Chaos =
enlevés comme pertes de survivre et de combatins dae
confrontation ultérieure.

Lorsque vous jouez une bataille faisant partie d’'asampagne,
il peut arriver que vous souhaitiez suivre la trales objets
magiques que les morts possédaient. Les objets qoemi
peuvent étre emportés par les vainqueurs comme lgsr
vaincus, et par conséquent, ils peuvent changeraj@iétaire.
Les regles de cette section refletent cette sitmait ne
s’appliquent qu’aux serviteurs mortels des dieuxCtaos.

Une figurine qui survit a une bataille conservevajdurs les
objets magiques qu’elle posséde.

Une figurine qui est enlevée comme perte tout ewisant
risque de perdre les objets magiques qu’elle pesseancez
1D6 pour chaque survivant du camp vaincu (c’estr@4déicamp
qui ne contrble pas le champ de bataille a la @tadpartie). Sur - - T - = g
un résultat de 6, il perd ses objets magiques eEINEMI €S  mmmgme————3 — -v-.-Eq——

9¢



Les champions du Chaos qui sont générés en utilisaystéeme

morésenté dans la section Les suivants du Chao}, (p8bt pas a
payer pour leurs armures du Chaos. Le colt dedeuure est
inclus dans la nature aléatoire du systéeme de gaoir

L'ARMURE DU CHAOS

Les armures du Chaos sont des combinaisons étrange
travaillées faites en métaux non naturels. Offgusun dieu du
Chaos, elles sont la marque une grande faveurs pkeivent
étre attribués en tant que récompenses pour leeates dieux
du Chaos (voir latable des récompenses du Chaos )p45
Certains démons ont aussi une armure du Chaogrs'ibnt
obtenu une en tant que champion. Les buveurs dg (sé&mon
majeur de Khorne) porte aussi des armures du Chaos.

Les armures du Chaos sont habituellement une caisbim
compléte de plaques et de mailles étrangementiltémsmfaites
d'un matériau non-naturel. Elles sont rarement @m dxier ou
en fer mais ont un aspect bien a elle reflétans dieurs couleurs
l'allégeance du porteur. Une armure du Chaos estesbu
associée a un casque complet qui masque complétemen
visage du porteur et a un bouclier de la méme neatiee
symbole du dieu du Chaos du porteur forme des sgtjfétés
sur la surface de l'armure et peut étre repris demsréte de

casque élaborée.
, d'enfer absorbera 2D6 points magiques ou pointpale/oir
LES POUVOIRS DE L'ARMURE DU CHAOS démoniaque de sa cible quand elle la touche.

1.  Une armure du Chaos donne une sauvegarde de $wu 6g; | porteur d'une lame d'enfer est tué, elleissodt dans le
1D6. Elle peut étre augmentée de +1 jusqu'a un MAERIM Chaos primal d'ou elle est venue.

de 2, 3, 4, 5 et 6 dans certaines circonstances
Chagque fois qu'un champion est récompensé d'unerarm

DESCRIPTION DES OBJETS MAGIQUES

LAMES D'ENFER

Les lames d'enfer sont portés par les sanguind@sesjémons
mineurs de Khorne qui forment les rangs des légions
démoniaques de Khorne. Les lames d'enfer sontslédidorne

et au massacre de ses ennemis.

La lame est coupante comme un rasoir, aiguiséd'ésue des
morts des armées de Khorne et donne un bonus d&0-sur
tous les jets pour toucher. Quand une lame d'drléesse un
adversaire, elle cause 1D4 blessures plutot quwidJdR :
calculez les dommages normalement, mais utiliseg gIDtot
qu'un).

Lorsqu'elle est utilisée contre un serviteur deaBdsh, une lame

COLLIERS DE KHORNE

du Chaos apreés la premiére ou Les colliers de Khorne sont portés par ses béteshdsse, les
chiens de Khorne et par ses chasseurs mortelshdespions de

En dépensant des points pour augmenter la sauwegard ) ! . o
P P P 9 i 9 . Khorne et leurs suites. Un collier est une bandgat'at d'airain
WHJdR: L'armure du Chaos peut atteindre 5 pointgq tée.

d'armure sur chaque localisation . .
Un collier de Khorne donne a son porteur mortel Eive de

2. Larmure du Chaos peut fusionner avec le porteyiygg quand il fait un jet de sauvegarde/test magigcessaire
augmentant son Endurance d'un point. Voirtdale des ,qr |es sorts contre son porteur. Les chiens deriéhportant

récompenses du Chapés. un collier réussissent automatiquement les tesEwlesquis.

3. Une armure du Chaos nimpose aucune peénalité (e fois en place, un collier ne peut étre retiiésc® porteur
mouvement a son porteur. est tué, le collier se dissout en une flague viggeale matiére
4. Une serviteur ou un démon du Chaos peut utilies dchaotique.
pouvoirs magiques malgré cette armure. En effeta a
différence des autres, elle n'affecte pas la ctbadu PIERRES DE SANG
porteur a incanter des pouvoirs magiques. Voir WEB8p Les pierres de sang sont des pierres sombres geifeceouge
ou WHJdR p135 pour les effets des armures normaies sombre, de la taille d'un poing fermé et tiédegoacher. Elles
I'incantation. sont données aux champions du Chaos de Khorneraegient

5. Larmure du Chaos donne aussi un bonus de +1ew0 a leur propriétaire de demander |'aide de sendtdémoniaques
toutes les sauvegardes magiques. de Khorne. Chaque pierre de sang peut étre utiliséeseule

, } , N N fois ; la pierre est détruite par I'invocation.
6. L'armure du Chaos peut s'adapter d'elle-mémeus les j )
attributs ou dons que son porteur obtient. Ellengeapour Durant. nimporte quelle phase magique _ga}ns I_aquhjile
mouler la nouvelle forme du porteur a la différertes Champion est en contact avec un autel dedié a khorpeut

armures normales ou magiques qui doivent étre aipmge: €nter de demander au Dieu du sang une assistamunigue,
ou retravaillées écrasant la pierre sur I'Autel et libérant le sdagiémon qu'elle

) . . . contient.
7. Une seconde récompense ou l'achat d'une augnoentkti | ; L, .
sauvegarde peut inclure un bouclier fait dans lenené La réponse de Khorne est déterminée par un D6 dabla ci-

matériaux que l'armure. Cela n'est cependant dbliga dessous. Le résultat peut étre augmenté de +1Chadenpion a

. L déja causé une blessure durant la bataille et un +1

8. Ur)e armure du Ch:’ios e_?" cree spécialement pour plémentaire s'il a tué un sorcier ou un semvidelSlaanesh.

créature et ne peut étre utilisée efficacementuparautre. ,

Si elle est utilisée par un autre, elle agit comme armure D6 Résultat

de plague normale donnant une sauvegarde de 5 etl6 Les démons invoqués n'‘apparaissent pas. La mlersang

(WHJdR : 2 PA sur chaque localisation). Elle n'ss pa  €met un cri strident de joie et aspire le sang ftarmpion.

d'autres pouvoirs, Une fois qu'une armure a fusioamec La pierre disparait dans le Vide et la carcassehdmpion

son porteur, elle ne peut plus étre enlevée failgoarti de mort s'écroule (dans une campagne, le champiomumvé s

la peau et son ablation pourrait étre fatale. Uhe &&mure pas a la bataille).

ne peut étre utilisée par quiconque apres. 2 Les démons invoqués n‘apparaissent pas. La mlersang
COUT EN POINTS s'effrite et est perdue.

Une armure du Chaos codte 50 points, plus 50 paddgionnel 3

pour chaque bonus de +1 a la sauvegarde. Une adooreant
une sauvegarde de 2, 3, 4, 5 et 6 colte donc @a@spCe colt
est fixe. Il n'est pas affecté par les multiplicesedus au type de
créature.

10C

Aucun démon n'apparait immédiatement mais le champi
peut continuer son invocation au tour suivant, @mettant
qu'il soit encore en contact socle a socle aveautel dédié
a Khorne.



4 Khorne envoie l'aide démoniaque demandée (voir dbataille, elles sont attaquées en priorité, quelle soit la

dessous). Le champion doit faire un test de ForeatMe
(FM) normal. Les démons restent sur le champ dailteat
pour D6 tours avant de retourner dans le Vide.

distance.

Les pierres de sang peuvent étre obtenus grace domrdu
Chaos (voir les dons de Khorne p47) ou peuvent d&thetées

5 Khorne envoie l'aide démoniaque demandée (voir ailans une armée de Khorne pour 50 points. Les ssivbautres

dessous). Le champion doit faire un test de ForeatMe
(FM) normal. Les démons restent sur le champ dailleat
pour D6+3 tours avant de retourner dans le Vide.

6 Le champion est dans les faveurs de Khorne epasa
besoin de test de FM pour contrdler les démonsplDs,
les démons sont atteints de folie meurtriere genégpour
toute la durée de la bataille ou jusqu'a étre détru

Si le champion de Khorne réussit, lancez sur laetabtessous
pour déterminer le ou les types de démons que le fiesang
envoie.

D10 Résultat

1 Un buveur de sang

2-3 Un sanguinaire

4-6 8 sanguinaires
7 16 sanguinaires

8-9 8 chiens de Khorne et un sanguinaire maitre eleten
0 1 Juggernaut

Les démons invoqués par lutilisation d'une piede sang
apparaissent dans un rayon de D6" du champioe. @idmpion
rate son test de FM pour le contréle des démossatihquent
l'unité la plus proche. S'il y a des unités haigsls champ de

Puissances du Chaos ne peuvent pas utiliser depide sang et
sont automatiquement vidés de leur sang s'ils eassaje les
utiliser.

SCEPTRE DE COMMANDEMENT

Le sceptre de commandement est un petit baton stasent
gravé avec finesse et sculpté de scénes de délsalcbe est
habituellement pris sur un Buveur de Sang, le démajeur de
Khorne, tombé dans une bataille contre une Iégi@Emahiaque
de Slaanesh. Chaque sceptre colte 100pts.

Le sceptre a les pouvoirs suivants :

1. Une fois par bataille, le porteur peut ordonnema unité
ennemie de rester immobile pour un tour. L'unitécée
ne peut méme pas manoeuvrer.

2. Une fois par bataille, le porteur du sceptre medonner a
une unité amie de bouger a deux remises dans uremém
tour. L'unité affectée peut se déplacer et man@uvr
comme si elle avait immédiatement droit & une nibeve
phase mouvement.

3. Les unités amies dans les 12" peuvent fairetémirde Cd a
partir de celui du porteur.
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LES FAMILIERS

Les familiers sont normalement des créatures tempaires, invoquées par les magiciens et les sorcigrgur
les aider a lancer leurs sorts et leur fournir degpoints de magie supplémentaires. lls n‘ont pas d'e&tence
permanente et doivent étre invoqués au début de chae bataille. Le familier démoniaque décrit dans
Warhammer Fantasy Battle (p270) est une créature pique de ce type.

Des familiers peuvent étre accordés aux suivants dChaos comme des compagnons démoniagues
permanents et comme serviteurs. Ces familiers peuvieavoir de multiples formes et des réles diversil sont
bien plus que de simples "batteries" de Points de Elgie. Un familier permanent devient presque une pae

de son maitre. Ces familiers peuvent étre conservés le champion parvient a acquérir de nouveaux
pouvoirs et a devenir un prince-démon. Néanmoins,e$ familiers (étres chaotiques inconstants)
abandonnent les champions qui finissent leurs vieomme rejetons du Chaos.

Dans Slaves to Darkness, seuls les suivants de Stapravent Lorsqu'un champion est récompensé d'un familiecgda 1D100
se voir accorder des familiers permanents, endaetdon de et consultez le tableau ci-dessous. Cela permegétiminer le
leur dieu (p50). La nature non-magique de Khornerdit bien r6le du familier.

sOr ce type de récompense pour ses suivants. Repatis a
The Lost and the Damned pour avoir des détailsceux de Ueeile DES malillEls DN Aes

Nurgle et de Tzeentch. D100 Familier accordé
01-12 Combat
LES TYPES DE FAMILIERS 13-34 Magie- focalisation

Les familiers permanents accordés a aux suivantSlanesh, Sl HEIES TEUHEL

de Tzeentch, de Nurgle et d'autres peuvent avan les %gg Mag!e: s:)rtk

formes. Mais, bien que l'apparence que peut premdfamilier agie- stockage

varie presque a linfini, elle reflétera souventdaction que I'on  Les profils et les descriptions des familiers storinés plus bas.
attend de ce familier. Ces familiers n'ont pas de co(t en points. lls sonmis a la

Un familier permanent doit &tre représenté par figerine nature aléatoire du systeme de génération préseatesles
séparée et doit &tre montée sur un socle de 25n2Bmm. Suivants du Chaos.

Citadel Miniatures produit une large sélection dwurines de

familiers. Un familier peut avoir 1D6 attributs dudeis lorsqu'il

est donné & son nouveau maitre. lls doivent étreérgé en

utilisant letableau des attributs personnels
VR R e AR
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CAPACITES COMMUNES DES FAMILIERS

Les familiers ont certaines capacités communes|, que soit ! H 4 rd.
leur type: |} X L

1 - Un familier est sujet a I'Instabilité (voir WHBE p206 ou I'n' ; 1
WH JdR p215) lorsqu'il se trouve a plus de 3"/6nsale maitre. | II'I N

2 - Un familier provoque lgpeur chez toutes les créatures | - . v
vivantes n'appartenant pas au Chaos et mesuramsndei 3 -"i_ S Ii" ¥
metres. Il est immunisé a tous les effets psychglazs, sauf oy
ceux causés par des démons ou des divinités. Un pibiam
possédant un familier permanent peut utiliser &Faatéristiques
de son familier pour effectuer tout type de teisgllss sont plus
avantageuses que les siennes.

3 - Lancez 1D6 a chaque fois que vous générez uilidam
permanent. Sur 5+, ce dernier aura la capacitéots avec le
profil suivant:

Vitesse maximale: 4D6"
Vitesse minimale: 1D6-1"
Acc/Dec:1D6"

WHJdR: le familier vole comme un planeur.
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FAMILIERS DE COMBAT FAMILIERS DE MAGIE

Un familier de combat a en général l'apparence giatit Un tel familier peut étre de l'un des quatre typewasts :

humanoide armé et équipé. Souvent, dans le ceantlkefs de focalisation, pouvoir, sort et stockage. Ces fasrsliprennent
Combat Slaaneshi, il s'agit d'une forme miniatuose dhampion généralement la forme de petits sorciers, de diaklet d'autres
de Khorne. Ces familiers agissent comme des galdesrps et créatures étranges. lls peuvent méme prendre haefat'un
écuyers pour leurs maitres - en dépit de leur epedillle, ils jeune enfant ou d'une jeune femme extrémement. bhelleorme

peuvent porter des armes de taille normale et parfiaitement d'un familier dépend des préférences de son maitre.

capables de les utiliser. Bien qu'étant capable de se battre, un familiemdgie ne se
Si le familier est tué, la CC de son maitre esisé& par deux, battra que pour se défendre ou s'il est accubdlitra se cacher
arrondi au supérieur. derriere son maitre s'il en a la possibilité.

Warhammer Fantasy Battle Tous les familiers ont le méme profil de base, mé&inkeurs

utilisations sont tres différentes.
Warhammer Fantasy Battle

M CCCT F E PV | A CdInt CI FM
4 4 4 4 3 1 6 1 8 8 8 8

M CCCT F E PV | A CdiInt CI FM
4 6 0 5 5 1 6 2 10 2 10 10
Warhammer, le jeu de réle fantastique
M CCCT F E PV | A DexCdInt Cl FM Soc

4 57 0 5 5 5 60 2 10 89 6 89 89 O

Les familiers de combat portent des armures de upkqg
complétes, ce qui leur donne une sauvegarde de ouM CCCT F E PV | A DexCd Int Cl FM Soc

(WHJdR: un point d'armure par localisation) 4 41 34 4 3 5 60 1 43 43 43 43 43 5

Warhammer, le jeu de role fantastique



FAMILIERS DE FOCALISATION

Un familier de focalisation n'a pas de points degigmaEn
revanche, des sorts peuvent étre lancés au trduefamilier,
comme la lumiére traverse une lentille. Lorsqu'art sst lancé ’}

de cette maniére, une de ses qualités peut avaffendoublé. '] r;:. i

Le maitre du familier (le lanceur du sort) peutishale doubler — Fs=aUE=. »
la portée, l'aire d'effet ou les effets d'un sott fa durée dans le gl "-!'-
cas d'une partie d&hdR). Par exemple, une Boule de Feu peu f' il
avoir ses effets ou sa portée doublée, mais paeles ..-: S

Si le familier est tué, son maitre devra dépensetouble des &£ i
points de magie requis pour lancer un sort. 1 IJ,?_ ]

FAMILIERS DE POUVOIR

Un familier de pouvoir a 4D6 points de magie, m@és peut
lancer aucun sort. Par contre, il peut céder seggpde magie a
son maitre pour l'aider dans ses propres incansati®i le
maitre du familier est devenu un Prince Démon, aastp de
magie deviennent des Points de Pouvoir Démoniaques.

Si un familier de pouvoir est tué, le niveau de vmiude son
maitre est réduit de moitié, arrondi au supérieur.

FAMILIERS DE SORTS

Un familier de sorts connait un sort déterminé taléement de
niveau 1D4. Lancez d'abord le D4 pour détermineriieau du
sort, puis déterminez sa nature exacte en utilisaprocédure
d'acquisition de sorts (voir la section Magie dwa@¥). Lorsque
ce sort est lancé, un autre doit étre généré @éatent. Le
remplagant n'est pas forcément le méme que le geété

Le familier a également 4D6 points de magie en glusombre
minimum requis pour lancer le sort qu'il connaitné peut
transmettre ces points de magie a son maitre.

Si un familier de sorts est tué, son maitre perdarhjusqu'a ce
qu'il regoive un nouveau niveau de sort en récolsp@our ces

services au Chaos. FAMILIERS DE STOCKAGE

Un familier de stockage n'a pas de points de maglaienéme,

mais peut absorber tout sort lancé contre lui.dré &sorbé n'a
pas a étre nécessairement lancé par son maitreoryabsorbé
peut étre relaché pendant la phase de magie lonsalae le

décide.

Le sort peut étre stocké dans le familier sanstdirde temps et
peut étre conservé par celui-ci pour une prochhataille. Le

recours a un MJ peut étre nécessaire pour s'asgueerle

familier de stockage a bien été "chargé" de sautis était en

mesure de stocker en lui.

Pas plus de 4D6 points de magie de sorts ne peétrergtockés
dans un tel familier. Si cette limite est dépasdéefamilier
explose et tous les sorts qu'il stockait sont larsté son maitre.

Si un familier de stockage est tué, il explose alesc effets
décrits ci-dessus.

FAMILIERS MULTIPLES

Il est possible pour un champion de recevoir plug damilier.
Si cela se produit, un nouveau familier est généx&c un
nouvel assortiment d'attributs du Chaos. Les walibs deux
familiers sont additionnés, puis divisés par dearxpndis au
supérieur. Cela donne un profil moyen pour ce fiemil

Ce familier "moyen" a tous les pouvoirs de ses amsaptes. |l

peut, par exemple, étre un familier de stockage dmu

focalisation. Les pouvoirs de deux familiers idgnés s'ajoutent
: deux familiers de pouvoir sont combinés en undeseréature
ayant 4D6+4D6 points de magie ; deux familiers dmlieation

peuvent doubler deux effets d'un méme sort.

Tous les attributs du Chaos tirés pour les deuxlifen: sont
conserves.
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