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Confidentialité: fichier public REGLES SPECIALES DE L'EMPIRE DU DESSOUS Les regles spéciales ci-dessous s'appliquent a la tres grande majorité des figurines d'une armée Skaven. Les regles spéciales moins récurrentes, souvent spécifiques a un type particulier d'unité, sont détaillées dans la description de chacune de ces troupes. NUEE
VERMINEUSE D'un naturel peu courageux, les Skavens se sentent cependant rassurés par la présence d'un grand nombre de leurs congéneres. Mais ils n'aiment guére les situations dangereuses et tendent a détaler le plus rapidement possible des qu'ils ne disposent plus d'un avantage écrasant sur leurs adversaires. Pour représenter ceci,
déterminez normalement son Cd (présence du Général, bonus divers...), puis ajoutez son bonus de rangs a cette valeur, jusqu'a un maximum de 10. Notez que la regle Présence charismatique ne permet pas au Général de 1'armée de transférer le bonus dont il dispose grace a son régiment aux unités alentour. Il confere normalement son Cd de base,
les unités amies le modifiant avec leur propre bonus de rangs. Cette régle ne s'applique pas si l'unité Fuit ou se retrouve Désorganisée. De plus si 'unité Fuit ajoutez +1 au total des dés pour déterminer la distance. GAZ TOXIQUE Les armes skaven basées sur la malpierre libérent parfois un gaz mortelle qui liquifie littérallement le cerveau de leurs
victimes. Chaque fois qu'une figurine ennemie subit 1 touche avec cette régle spéciale, elle doit effectuer un test d'Endurance. Si le test est un échec la touche Blesse automatiquement sans aucune sauvegarde d'armure; sinon effectuer normalement le jet pour blesser. FRAGEMENT DE MALPIERRE Ces morceaux de malepierre raffinée sont
directement avalés par les sorciers skaven avides de pouvoir magique. C'est une méthode dangereuse mais tres efficace, et par conséquent irrésistible pour tout Skaven. Chaque fragement ne peut étre utiliser qu'une seul fois par bataille. Avant de lancer un sort un sorcier skaven peut decider d'en utiliser 1 maximum. Ajoutez alors un bonus d'1d3 au
résultat des dés de pouvoir pour ce sort. Mais si vous obtenez un 1 sur le dé, le sorcier subit 1 Blessure sans sauvegarde d'armure. ARSENAL SKAVEN PISTOLET A MALPIERRE Pourquoi se contenter d'utiliser une poudre classique quand la malepierre "améliore" les munitions ? Portée 12" Force 4 Régles spéciales Attaque magique, Perforant, Tir
rapide Attaque supplémentaire* *corps a corps uniquement MOUSQUET A MALPIERRE Un mousquet a malpierre est basé sur un long fusil jezzail, mais posséde une portée et une puissance plus "modeste". Portée 24" Force 5 Régles spéciales Attaque magique, Perforant, Mouvement ou tir ENSENCOIR A PESTE Un Encensoir a Peste, la plus
terrifiante arme du clan Pestilens, un artefact empoisonné dont les vapeurs liquéfient les organes et rongent les chairs. Portée Corps a corps Force +2* Régles spéciales Attaque magique, Gaz Toxique, Requiert les 2 mains *le bonus n'est applicable que dans le premier round de chaque combat. LAMES SUINTANTES Les terribles armes du clan Eshin
sont forgées avec de la malepierre et sécrétent en permanence un poison corrosif. Portée Corps a corps Force Util. Régles spéciales Attaque magique, Perforant, Blessures multiples (1d3) Paire d'armes ARME CAUDALE Qu'il s'agissent d'un implant mécanique ou d'une mutation, le résultat est toujours le méme : un appendice supplémentaire pour
manier une arme. Portée Corps a corps Force Util. Régles spéciales Attaque supplémentaire* *Cette attaque ne bénéficie jamais de bonus ou de malus quelque soit 1'arme utilisée. DOMAINE DE LA RUINE SURCHARGE WARP (attribut du domaine) Le sorcier concentre son pouvoir augmentant sa puissance destructrice. Lorsqu'un sort du domaine de
la ruine est lancé avec succés; jetez 1d6 aprés avoir résolu les effets. Sur 2+, le lanceur gagne +1 Force jusqu'a la prochaine phase de magie. Sur un 1, le lanceur subit 1 touche de Force 5. MALEFOUDRE (sort primaire) 6+ pour lancer Le Skaven pointe un doigt griffu et libere un éclair d'énergie verdatre qui carbonise 1'ennemi. 4. ORAGE WARP 10+
pour lancer Le porteur invoque une tempéte warp qui emporte tout sur son pasage... Projectile magique d'une portée de 24" infligeant 1d6 touches de Force 5. Le sorcier peut préférer lancer une version renforcée de ce sort, augmentant la portée a 48"; la valeur de lancement passe alors a 9+. Dommage direct affectant toutes les unités (amis et
ennemies méme au corps a corps) dans un rayon de 12". Jetez 1d6 pour chaque unité, a 1'exclusion du lanceur et de son éventuelle unité. Sur 4+, 1'unité ennemie subit 1d6 touches de Force 5; les unité amis sont affectées sur un 6. 1. FAILLE WARP 5+ pour lancer Le sorcier ouvre une faille warp et s'évanouit loin de tout danger...ou presque.
Amélioration d'une portée de 12", pouvant étre lancé sur tout personnage entrant dans la catégorie infanterie, y compris le sorcier. La figurine peut immédiatement étre placée n'importe ou sur la table, a plus d'1" de toute figurine ennemie. Le sorcier peut préférer lancer une version renforcée de ce sort, la figurine pourra alors étre placé dans
n'importe quel unité amis non engagé au corps a corps ou en Fuite; la valeur de lancement passe alors a 8+. Quelque soit la valeur de lancement choisie le lanceur devra efféctuer un test de Terrain Dangereux. 2. LAMES CREPITANTES 6+ pour lancer Le sorcier Skaven concentre son pouvoir pour le relacher sur les armes de ses sbires. Amélioration
affectant le lanceur et son unité. Jusqu'a la prochaine phase de magie du lanceur, ils suivent les régles spéciales Attaques Magiques & Perforant. 3. FRENESIE MORTELLE 8+ pour lancer Gesticulant tel un damné, le lanceur transmet a ses alliés une dangereuse frénésie de carnage. Amélioration ou Malédiction d'une portée de 12", restant actif
jusqu'a ce que l'unité ciblée soit vaincue au corps a corps. L'unité devient sujette a la Frénésie. Si celle-ci était déja affectée par la reégle Frénésie, le bonus d'Attaques passe a +2. Une unité sous l'effet de la Frénésie Mortelle subit 1d6 blessures sans sauvegarde d'armure a la fin de chacune de vos phases magie. 5. GEYSER DE MAL-FLAMME 11+
pour lancer Couinant une incantation, le sorcier dirige sa main vers le sol et invoque une colonne de flammes verdatres. Dommage direct. Placez le petit gabarit circulaire (3") n'importe ou dans un rayon de 18" autour du sorcier, puis faite le dévier d'1d6" dans une direction aléatoire. Toute figurine touchée (méme partiellement) subit une touche de
Force 4. Toute unité perdant au moins 1PV de cette maniere doit effectuer un test de Panique. Les dommages infligés par ce sort sont des Attaques enflammées. 6. INVOCATION DES CREVASSES 13+ pour lancer Son incantation terminée, le Skaven frappe le sol de ses pattes postérieures, déclenchant un tremblement de terre. Dommage direct d'une
portée de 4d6". Chaque figurine sur la trajectoire doit réussir un test d'Initiative ou subir 1d3 blessures sans sauvegarde d'armure. Jetez 1d6 pour chaque batiment sur la trajectoire, sur 4+ ce dernier est détruit et remplacé par une ruine; chaque figurine a l'intérieur doit effectuer un test d'Initiative ou subire une blessure sans sauvegarde d'armure.
DOMAINE DE LA PESTE SOUFFLE PESTILENTIEL (s. primaire) 6+ pour lancer Glapissant d'immondes phrases impies, le sorcier Skaven souléve un indicible nuage de pestilence devant lui. Amélioration. Le lanceur effectue immédiatemment une Attaque de souffle (F2) avec la régle spéciale Gaz toxique. 1. BOURBIER VIVANT 5+ pour lancer Le
sorcier invoque un torrent d'immondices qui le transporte loin du danger. Amélioration d'une portée de 12", pouvant étre lancé sur tout personnage entrant dans la catégorie infanterie, y compris le sorcier. La figurine peut immédiatement étre placée n'importe ou sur la table, a plus d'1" de toute figurine ennemie. Le sorcier peut préférer lancer une
version renforcée de ce sort, la figurine pourra alors étre placé dans n'importe quel unité amis non engagé au corps a corps ou en Fuite; la valeur de lancement passe alors a 8+. Quelque soit la valeur de lancement choisie le lanceur devra efféctuer un test de Terrain Dangereux. 2. INFECTE BENEDICTION 6+ pour lancer Des brumes nauséabondes
s'échappent des armes Skavens, celles-ci dégoulinant bient6t d'une substance toxique. Amélioration affectant le lanceur et son unité. Ce sort reste actif jusqu'au début de la prochaine phase de magie du lanceur. L'unité bénéficie de la regle spéciale Gaz toxique. 3. LEPRE BIENFAISANTE 7+ pour lancer Le sorcier libere une épouvantable onde de
corruption recouvrant les corps de crotiites supurantes. Amélioration affectant le lanceur et son unité. Ce sort reste actif jusqu'au début de la prochaine phase de magie du lanceur. L'unité bénéficie de la régle spéciale Peau écailleuse (5+). METABOLISME MUTANT (attribut du domaine) Le sorcier absorbe les plus grands maux de ce monde le
revigorant instantanémant. Lorsqu'un sort du domaine de la peste est lancé avec succés; jetez 1d6 aprés avoir résolu les effets. Sur 2+, le lanceur gagne +1 Endurance jusqu'a la prochaine phase de magie. Sur un 1, le lanceur subit 1 touche de Force 6. 4. FAMINE 9+ pour lancer Le sorcier Skaven pousse un cri surnaturel et une marée de rats
répond a son appel dévorant toutes nourritures sur son passage, laissant I'armée adverse sans ressources. Vortex magique. Placez le petit gabarit 3" en contact avec le lanceur puis fait le avancer en ligne droite de 4d6". Toutes les unités touchées suivront la régle spéciale Frappe toujours en dernier et Tir lent jusqu'a la prochaine phase de magie du
lanceur. Le sorcier peut préférer lancer une version renforcée de ce sort, utilisez alors le grand gabarit 5"; la valeur de lancement passe alors a 12+. Rétirez le gabarit une fs le sort résolu. 5. CHAIR PUTRIDE 10+ pour lancer Entonnant d'une voix stridente des passages du Liber Bubonicus, le sorcier régénére les plaies béantes de ses alliés.
Amélioration d'une portée de 18". Ce sort reste actif jusqu'au début de la prochaine phase de magie du lanceur. L'unité ciblée gagne la régle spéciale Régénération (6+). Si I'unité suit déja cette régle, elle bénéficie d'un bonus de +1 a ses sauvegardes de Régénération (maximum4+). 6. PESTE NOIRE 13+ pour lancer Le porteur invoque 1'un des pires
fléaux du Livre des Malheurs et le relache sans souci des conséquences... Dommage direct d'une portée de 18". Chaque figurine de 1'unité subit 1 touche automatique (F2) avec la régle spéciale Gaz toxique. Lancez ensuite 1d6 : 1 Le sorcier (et son unité) subit les mémes effets, puis le sort prend fin. 2-5 Le sort prend fin. 6 Désignez une autre unité
ennemis dans un rayon de 12" de la cible d'origine si il y en a une éligible, résolvez a nouveau le sort, puis jetez a nouveau 1d6. Si vous désignez une unité en corps a corps, toutes les unités (amis ou ennemis) sont affectés. Une unité ne peut étre affecté qu'une fois par phase de magie. DOMAINE DE LA RUSE ART DE LA GUERRE (attribut du
domaine) Le sorcier augmente ses talents de combat et sa vitesse de fagon expodentielle. Lorsqu'un sort du domaine de la ruse est lancé avec succés; jetez 1d6 aprés avoir résolu les effets. Sur 2+, le lanceur gagne +1 CC, CT, I jusqu'a la prochaine phase de magie. Sur un 1, le lanceur subit 1 touche de Force 4. ETOILES DU WARP (s. primaire) 6+
pour lancer le sorcier matérialise une gigantesque étoile a malpierre qu'il projete sur ses victimes. 4. LAMES SUINTANTES 8+ pour lancer Des brumes verdatres s'échappent des armes Skavens, celles-ci dégoulinant bient6t d'une substance mortelle. Pojectile magique d'une portée de 12". L'unité ciblée subit 1d3 touches de Force 5 avec la régle
spéciale Blessures multiples (1d3). Le sorcier peut préférer lancer une version renforcée de ce sort, la portée passe alors a 24"; la valeur de lancement passe alors a 9+. Amélioration d'une portée de 12", I'unité bénéficie de la regle spéciale Attaques empoisonnées. Si l'unité suit déja cette régle, les attaques blesseront automatiquement sur 56, au lieu
de 6. 1. EVASION 5+ pour lancer Dans un grand Bang! le sorcier matérialise un nuage de fumée et disparait aux yeux de ses ennemis. Amélioration d'une portée de 12", pouvant étre lancé sur tout personnage entrant dans la catégorie infanterie, y compris le sorcier. La figurine peut immédiatement étre placée n'importe ou sur la table, a plus d'1" de
toute figurine ennemie. Le sorcier peut préférer lancer une version renforcée de ce sort, la figurine pourra alors étre placé dans n'importe quel unité amis non engagé au corps a corps ou en Fuite; la valeur de lancement passe alors a 8+. Quelque soit la valeur de lancement choisie le lanceur devra efféctuer un test de Terrain Dangereux. 2. FILET
DES OMBRES 5+ pour lancer Le sorcier entraves ses ennemis dans des filets au couleurs verdatres, ralentissant ses mouvements. Malédiction d'une portée de 12", I'unité subit un -1 en CC, CT et I jusqu'a la prochaine phase de magie du lanceur. 3. SOUS COUVERT DES TENEBRES 7+ pour lancer Le sorcier invoque une brume qui le dissimule au
yeux de tous. Amélioration affectant le lanceur et son unité. Ce sort reste actif jusqu'au début de la prochaine phase de magie du lanceur. L'unité bénéficie alors d'un couvert léger et impose un malus de -1 pour toucher au corps a corps. Le sorcier peut préférer lancer une version renforcée de ce sort, L'unité bénéficie alors d'un couvert lourd et
impose un malus de -1 pour toucher au corps a corps; la valeur de lancement passe alors a 10+. 5. AGILITE DU RAT 10+ pour lancer Déclanchant l'instinct des arts du combat du clan eshin, le sorcier protége sa progéniture. Amélioration d'une portée de 18". Ce sort reste actif jusqu'au début de la prochaine phase de magie du lanceur. L'unité ciblée
gagne la régle spéciale sauvegarde invulnérable (6+). Si I'unité suit déja cette régle, elle bénéficie d'un bonus de +1 a ses sauvegardes invulnérables (maximum4+). 6. BOMBE WARP 13+ pour lancer Le porteur déclenche une bombe de malpierre instable qui reduit en poussiére tout ce qu'elle touche... Dommage direct. Placez le grand gabarit
circulaire (5") n'importe ou dans un rayon de 24" autour du sorcier, puis faite le dévier d'1d6" dans une direction aléatoire. Toute figurine touchée (méme partiellement) subit une touche de Force 3. La figurine sous le trou centrale subit 1 touche de Force 9 Blessures multiples (1d3). SEIGNEURS VERMINARQUE Verminarque M CC CTFEPVIA Cd
884655105 8 Points : 300 Taille de socle : 100x60 Taille de 1'unité : 1 (1 par armée) Type de troupe : Monstre, Personnage Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Grande cible, Terreur, Blessures Multiples (1d3) Démon : Attaques Magiques, Immunisé a la Psychologie & Sauvegarde Invulnérable (5+) Magie : Sorcier de
niveau 1 qui utilise le Domaine de la Peste, de la Ruine ou de la Ruse Options : * Sorcier de niveau 2 (35 pt) * Sorcier de niveau 3 (70 pt) * Sorcier de niveau 4 (105 pt) * Hallebarde (12 pt), Arme de base additionnelle (6 pt) SEIGNEUR DE GUERRE Seigneur M CCCTFEPVIACd5644 4374 7 Points : 90 Taille de socle : 20x20 Taille de 'unité : 1
Type de troupe : Infanterie, Personnage Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse Options : * Jusqu'a 100 points d'objets magiques * Armure 1égére (3 pt), Armure lourde (6 pt) * Bouclier (3 pt) *Arme lourde (6 pt), Hallebarde (6 pt), Pistolet a Malpierre (5 pt), Mousquet a malpierre (6 pt) * Arme caudale (5 pt) * Rat-Ogre Broyeur
(65 pt), Litiére de Guerre (35 pt), Horreur des portées (150 pt) PROPHETE GRIS M CC CT F E PV I A Cd Prophéte Gris 53 334 35 1 7 Points : 210 Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe : Infanterie, Personnage Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse Magie : Sorcier de niveau 4 qui utilise le Domaine de la
Peste, de la Ruine ou de la Ruse Options : * Jusqu'a 3 Fragements de malpierre (10 pt/fragement) * Jusqu'a 100 points d'objets magiques * Cloche Hurlante (200 pt), Litiére de Guerre (35 pt) * Arme caudale (5 pt) HEROS TECHNOMAGE M CC CT F E PVI A Cd Téchnomage 53 33 324 1 5 Points : 65 Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 1 Type de
troupe : Infanterie, Personnage Equipement : Arme de base, Armure 1égére Régles spéciales : Nuée Vremineuse Magie : Sorcier de niveau 1 qui utilise le Domaine de la Ruine Options : * 1 Fragement de malpierre (10 pt) * Jusqu'a 50 points d'objets magiques * Sorcier de niveau 2 (35 pt) * Hallebarde (4 pt), Pistolet a Malpierre (5 pt), Mousquet a
malpierre (6 pt) * Arme caudale (5 pt) ASSASSIN SKAVEN Assassin MCCCTFEPVIACd666442837 Points : 90 Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe : Infanterie, Personnage Equipement : 2 armes de bases, Armes de jet Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Sauvegarde Invulnérable (5+), Frappe toujours en premier,
Attaques Empoisonnées Pas un Chef : Ne peut pas étre le Général de I'armée Maitre Infiltrateur : Avant-Garde, Eclaireur, Embuscade (1 choix au deploiement) Options : * Jusqu'a 50 points d'objets magiques * Lames suintantes (30 pt) * Arme caudale (5 pt) SORCIER ESHIN M CC CT F E PV I A Cd Sorcier eshin 6 33 3 3 2 5 1 5 Points : 65 Taille de
socle : 20x20 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe : Infanterie, Personnage Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse Maitre Infiltrateur : Avant-Garde, Eclaireur, Embuscade (1 choix au deploiement) Magie : Sorcier de niveau 1 qui utilise le Domaine de la Ruse Options : * 1 Fragement de malpierre (10 pt) * Jusqu'a 50 points
d'objets magiques * Sorcier de niveau 2 (35 pt) * Arme de base additionnelle (2 pt), Lames suintantes (30 pt) * Arme de jet (2 pt), Fronde (3 pt) * Arme caudale (5 pt) HEROS MAITRE MUTATEUR Maitre MCCCTFEPVIACd6544535 36 Points : 65 Taille de socle : 40x40 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe : Infanterie Monstrueuse, Personnage
Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Peur Dresseur : Les unités de Rats-géants, Rats-ogres et Abominations dans un rayon de 6 ps peuvent relancer leurs test de Cd Options : * Jusqu'a 50 points d'objets magiques * Armure légére (3 pt) * Arme lourde (6 pt), Arme de base additionnelle (2 pt) * Arme caudale (5 pt) CHEF DE
CLAN Chef MCCCTFEPVIACd5544426 36 Points : 45 Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe : Infanterie, Personnage Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse Options : * Jusqu'a 50 points d'objets magiques ou 1 banniére magiques sans limite de points (grande banniére uniquement) * Armure 1égére
(1 pt), Armure lourde (4 pt) * Bouclier (2 pt) * Arme lourde (6 pt), Hallebarde (4 pt), Pistolet a Malpierre (5 pt) Mousquet a malpierre (6 pt) * Grande banniére (25 pt) (1 par armée) * Arme caudale (5 pt) PRETRE DE LA PESTE Prétre M CCCTFEPVIACd54345242 6 Points : 65 Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe :
Infanterie, Personnage Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Frénésie, Haine Magie : Un prétre promu sorcier utilise le Domaine de la Peste Options : * 1 Fragement de malpierre (10 pt) * Jusqu'a 50 points d'objets magiques * Sorcier de niveau 1 (35 pt) * Sorcier de niveau 2 (70 pt) * Encensoir a Peste (20 pt), Fléaux (4 pt),
Arme de base additionnelle (2 pt) * Creuset de la Peste (150 pt), Rat-mutant (40 pt) * Arme caudale (5 pt) UNITES DE BASES ESCLAVESM CCCTFEPVIACdEsclave 522321412 Grandes-pattes 52 2 32 1 4 2 2 Points : 2 pt/figurine Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 20+ Type de troupe : Infanterie Equipement : Arme de base Régles
spéciales : Nuée Vremineuse Sacrifiable : Ne provoque pas de test de panique sauf aux unités dotées de cette méme régle. Si 'unité rate un test de Moral rétirez la du jeu. Aucun personnage ne peut rejoindre une unité dotée de cette régle spéciale Options : * Promouvoir 1 Esclave en Grandes-

| L1 AN S PR P PR PP OPRPPRTORt 10 pt * Promouvoir 1 ESCIaVE €1 MUSICIEIN.....iuiiiiiiiiieeiee e e et e e e et e et e e te et e et e et eateetn e eteaaaesanaeanatnsanassnassnsssnsssnessneesnsesnneen 10 pt RATS-GEANTS M CCCTF E PVIA Cd Rat-géant 7313314 1 3 Maitre de meute 73 33 314 15 Points : 4 pt/figurine Taille de
socle : 20x20 Taille de I'unité : 10+ Type de troupe : Béte de Guerre (Rat-géant), Aucun (Maitre de meute) Equipement : Arme de base (Rat-géant), 2 armes de bases & Armure légére (Maitre de meute) Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Combat sur un rang supplémentaire (Rats-géants uniquement) Options : * Ajouter 1 Maitre de meute par tranche
compléte de 10 RatS-g@ANES.......ceeeiiiiiiiiiiiiiiiiee e e e eeeeeeeeeeiteee e e e e e e e e e e eeabbb e e eeeeaaaeeens 10 pt NB : Les Maitres de meutes ne sont pas des Champions et n'ont pas d'influance sur le Type de Troupe de 1'unité GUERRIERS DES CLANS M CC CTF E PVI A Cd Guerrier 53 33314 15 Grandes-griffes 53 33 3 14 1 5 Points : 4 pt/figurine Taille de socle : 20x20
Taille de l'unité : 20+ Type de troupe : Infanterie Equipement : Arme de base, Armure 1égére Régles spéciales : NUe VIemiNEUSE OPLIONS : ¥ LLATICE......uceiiiiiuiieieiiiiiee e ettt e ee et iee e e ettt eeeeeetteeeee et taeeeeaataeeessataaeessataaeassttaneesssstan s sssanseessstaneessstaneesssttnseessstneesssrtaneesssrannens gratuit *

5700 o] Y PPN 1 pt/figurine * Promouvoir 1 Guerrier en Grandes-griffes. ... ... o ittt e et e e ettt e e e eetae e eeeenaas 10 pt * Promouvoir 1 Guerrier en Porte-

<Y 7= 0 Lo k=1 s N TSNP 10 pt * Promouvoir 1 GUETTIET €11 MUSICIEN. .. cuuiiiiiiiiiii ettt tee e e et e et e et e et e et e et e et e eaaeaanaatn et ssaassnaesnaasnessnassnassnessnessnessnnns 10 pt UNITES DE BASES VERMINES DE CHOCS M CCCTF E PVI A Cd Vermine de choc 543331515 Grandes-dents54333151
5 Points : 7 pt/figurine Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 10+ Type de troupe : Infanterie Equipement : Arme de base, Armure lourde, Hallebarde Régles spéciales : Nuée VIemineuse OPtiONS : & BOUCIET.........uuii ittt e e et e et eee e e et eeeee ettt eeeeeetttaeeesattaeaesattanaasssstaaassstanaesssaansaessstanasssstnnaassssaneessstenneesssrannnns 1 pt/figurine * Promouvoir 1 Vermine
Ly I @) =Y o Lo [T Rt e LY o =T RPNt 10 pt * Promouvoir 1 Vermine €n POrte-ELeNAard............oooiiiiueiiiiiie e e et e e e e e e e e e e e eeeeeaaeeeeeerneeeees 10 pt * 1 unité de Vermines de chocs avec porte-étendard peut porter une Banniére

00T Yo 1 (o L0 L= TR 50 pt * Promouvoir 1 VEIMINE €1 IMUSICIEI. . cuuiiniiiiiiieiii et e et e et e e e et e et e et e et e et e et e st e eaneatn st etanesanassnessnssnnssnnssnnssneesnnesnns 10 pt COUREURS NOCTURNES Coureur Grande-cape MCCCTFEPVIACd633331515634331515 Points: 7 pt/figurine Taille de socle : 20x20 Taille de l'unité : 10+
Type de troupe : Infanterie Equipement : 2 armes de bases, Armes de jet Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Avant-garde, Tirailleurs OPtiOns :  FTOMAE. ........ciiiiiiiiiiii it e et e e ettt e e e et er e e e ettt e e ee ettt aeesattaaesasstnsaaesssansaassssennaessssanaessstnnaessstenaesssssnnaessssenseessssennanseses 1 pt/figurine * Promouvoir 1 Coureur en Grande-cape
................................................................................................................................. 10 pt MOINES DE LA PESTE M CC CTF E PVI A Cd Moine de la Peste 53334131 5 Diacre de la Peste 53 334 1 325 Points : 7 pt/figurine Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 10+ Type de troupe : Infanterie Equipement : 2 armes de bases Régles spéciales :
Nuée Vremineuse, Frénétique Options : * Promouvoir 1 Moine €N GrandeS-AeNES. .........oeiiiiiiiiiiiiiiiiie e e et eeeettiie e e ettt ee e e e et tieeeeeatteaeee ettt eeesettaeaassttaeesssrtneessstaneaasssrannns 10 pt * Promouvoir 1 Moine €n Porte-EteNAArd............ooiiiiiiiiiiiiiiiie et e ettt e e e e et ee e e e e et e e e e sat e eeeattaeeesaataeeessstaeeaseraen 10 pt * 1 unité de Moines de la Peste avec porte-étendard peut
porter une Banniére magique.........cceeeevevveeeeeeriiieeeeeiiineeeeeiineeeenees 50 pt * Promouvoir 1 MOINE €1 MUSICIEN. ... .cuiiiiii it e et e e et e et e et e et e et e et e st saaeatn st sanesanassnestnessnssanasrnesrnesanns 10 pt UNITES SPECIALES NUEES DE RATS Nuée de rats MCCCTFEPVIACd6 3122545 3 Points : 20 pt/figurine Taille de socle : 40x40 Taille de 1'unité :
2+ Type de troupe : Nuée Equipement : Arme de base Régles spéciales : Attaques Empoisonnées (Nuées de la Peste uniquement) Options : * Promouvoir les Nuées de rats en NUEES A€ 18 PeSEE.....cccceiiiiiiiiiiiiiiiiie et e e e e e e et e e e e e e e eeeeeaaranaeeeas 10 pt/figurines RATS-LOUPS Rat-loup Rat-loup alpha MCCCTFEPVIACd731432426731
4 32 4 3 6 Points : 14 pt/figurine Taille de socle : 25x50 Taille de 1'unité : 5+ Type de troupe : Béte de Guerre Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse Options : * Promouvoir 1 Rat-loup en Rat-1oUp @lPha........cooiiiiiiiiiiiiieeeiiiiiiieiiiiee e ettt ese e e e e e e et e teaabaaseeeeeeeeeeeessssnnnaaeeeeeeeeensssnnes 10 pt RATS-OGRESM CCCTFEPVIACd
Rat-ogre 6 31 54 3 4 3 6 Rat-ogre de maitre 6 31 54 3 4 4 6 Points : 40 pt/figurine Taille de socle : 40x40 Taille de 1'unité : 3+ Type de troupe : Infanterie Monstrueuse Equipement : Arme de base Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Peur, Frénétique, Régénération (5+) Options : * Promouvoir 1 Rat-ogre en Rat-ogre de

INATETC . .ottt et ettt e e e ee e e et e e e e et e e e e et e e e ettt e e e e et e eeaarraaaaaes 10 pt COUREURS D'EGOUTS M CCCTFEPVIA Cd Coureur 644331616 Coureur-mortel 644 3316 2 6 Points : 14 pt/figurine Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 5+ Type de troupe : Infanterie Equipement : 2 armes de bases, Armes de jet Régles spéciales :
Nuée Vremineuse, Eclaireurs, Tirailleurs, Attaques EmMpPOiSONNEES OPLIONS 1 3 FIOIAE. ....u.iivuiiiieiiiieeiiiie et ee e et e ettt e ettt ee et e e e st ee s st e s st ee s st es st es st ee st es st eessanssaneesanesstaesstneesaneesrteesrteesstneesrteeesrnns 1 pt/figurine * Promouvoir 1 Coureur en COUTEUT-TNOTEEL .........iiiiiiiii et e e et e et e et e e et e eeaaaeeteaeeeaneeeenaaesnnseeensarsnnsennnseernnsennnaeees 10 pt UNITES SPECIALES
ENCENSEURS DE LAPESTEMCCCTFEPVIACd533341325533341 335 Encenseur Chantre Points : 14 pt/figurine Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 5+ Type de troupe : Infanterie Equipement : Encensoir a Peste Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Frénétique, Haine, Tirailleurs Options : * Promouvoir 1 Encenseur en

(O3 1= L s of TSP 10 pt GLOBADIERS Globadier Bombardier M CCCTFEPVIACd533331415534331415 Points: 7 pt/figurine Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 5+ Type de troupe : Infanterie Equipement : Arme de base, Armure 1égére, Toxiglobe Régles
spéciales : Nuée Vremineuse, Tirailleurs Options : * Echanger I'Armure 16gére par Une ATMUTIE LOUTAE.........cieeeiiiiiiiiiiiiiiiieee e e e e eeeeeeiiree e e e e e e e e eeeaarbeeaeeeeeeeeesssraaeaaaaeaaens 1 pt/figurine * Echanger les Toxiglobes par un Pistolet @ MalPieITe...........uuuuuiiiiiieeiiieiiiiiiceie e e e e e e e e eeeettieeeeeeeeeeeeeseasabaaeeeeeaaeaeeeeees 1 pt/figurine * Promouvoir 1 Globadier en

L0310l o= Nae F LY o R 10 pt Nom Toxiglobe Portée 6" Force Utilisateur Régles spéciales Attaque magique, Tir rapide, Gaz toxique JEZZAILS M CCCTFE PVI A Cd Jezzail 533332425 Oeilde rat-lynx 534 3 32 4 2 5 Points : 20 pt/figurine Taille de socle : 25x50 Taille de 1'unité
: 5+ Type de troupe : Infanterie Equipement : Arme de base, Long fusil jezzail, Armure légére, Bouclier Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Tirailleurs Options : * Promouvoir 1 Jezzail €N Oeil de TAL-LFTIX ...........oiiiiiiiiiiiiiiiiiie e e et e e e et e e e e et e e e eeatteeesaatenaeessstenaessssnnaaessstnnaessssennaaeens 10 pt Nom Long fusil jezzail Portée 36" Force 6 Régles spéciales
Attaque magique, Perforant, Mouvement ou tir UNITES SPECIALES EQUIPES D'ARMES EXPERIMENTALES Equipe d'arme M CCCTFEPVIA Cd 5 3 33 3 24 2 5 Points : 20 pt/figurine Taille de socle : 25x50 Taille de 1'unité : 3+ Type de troupe : Infanterie Equipement : Arme de base, Armure lourde Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Tirailleurs
Options : * Chaque équipe d'arme doit choisir une des armes expérimentales suivantes : - Lames tOUTDILIONIS .........ciiiiiiiiiiiiiiiiii e e et e e e et ee e e e e et teeeesabieeeesatteeeeesttaeasssraneaaesssen 15 pt/figurine - — = = FOTEUSE @ MAIPIBITE. .....ccccviiiiiiiiiieeeeeeeeieiiitieeeeeeeeeeeeettttbte e aeseeeaeeeeestssannaaaseeaeeeeesssssnnnnaaeseeeeeeeersnes 15 pt/figurine Mitrailleuse a

100 T=1 1 )= o o T RRN 20 pt/figurine Mortier @ LOXIGIODES. ....civuiii it e e e e et e e e ettt e e e eesaeeeeeasteaeeasrenaeeerrnnaeeeneanns 25 pt/igurine CraChe-TlamImE. ... ....couuiiiiiii e e e e e et e et e e et e e et e e et e eean e eanneaeanneeenneanansrennsensnnsannnsaes 25 pt/figurine NB : Chaque équipe d'arme peut

porter n'importe quelle arme au sain de la méme unité Nom Lames tourbillons Portée Corps a corps Force Uti. +1 Régles spéciales Attaque magiques, Attaques aléatoires (1dé d'artillerie), Perforant Mitrailleuse * x3 4 Mortier* 6 - 24" 2(4) Attaque magiques, Tir multiple (2d6), Perforant * lancez 1 dé d'artillerie afin de déterminer la distance
(multpliez par 3), de plus I'arme ne subit pas de malus de longue portée ou de tir multiple Attaque magiques, Gaz toxique *le mortier tir comme une catapulte Foreuse a malpierre Corps a corps Utilisateur Attaque magiques, Perforant, Touches d'impact (1dé d'artillerie), Creuse tunnel* * l'unité entiére suit la régle spéciale Eclaireurs Crache-flamme*
n/a 4 Attaque magiques, Attaques enflammées, Mouvement ou tir *le crache-flamme tir comme un lance-flamme Tableau des incidents de tir des armes expérimentales : 1d6 Résultat 1-2 Woufff!!! : 'unité subit 1d3 touches de Force 5 et 1'arme devient inutilisable jusqu'a la fin de la partie 3-4 Surchauffe : I'arme ne fonctionne pas ce tour, ni lors de son
tour suivant 5-6 Arme defectueuse : I'arme ne ne fonctionne pas ce tour sans autre conséquence UNITES RARES ABOMINATIONS DE MALEFOSSE Abomination M CCCTFEPVIACd*3 1656 4 *6 Points : 240 pt Taille de socle : 60x100 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe : Monstre Equipement : arme de base Régles spéciales : Touches d'impact
(1d6), Mouvement aléatoire (3d6), Grande cible, Terreur, Attaques aléatoires (3d6), Immunisé a la Psychologie, Tenace, Régénération (4+) Options : * Pieux a malpierre (AttaqUes MAGIQUES) ... ..ciiuuureiiiiiiie et eiiiie e e ettt eeeeeett e eeetttenaeeetrteseessstenaaessrennaesesransaeesssesnaessssennasssssenseesersnns 10 pt TRIADES SOURNOISES Skaven noir MCCCTFEPVIACd65543172
7 Points : 130 pt Taille de socle : 20x20 Taille de 1'unité : 3 Type de troupe : Infanterie Equipement : 2 armes de bases, Armes de jet Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Tirailleurs, Embuscade, Sauvegarde Invulnérable (6+), Frappe toujours en premier, Attaques Empoisonnées Options : *

0 e 1P (I oY ARl I o T d U 0t B0 = F 90 pt CATAPULTES DE LA PESTE Catapulte Servant MCCCTFEPVIACd----73--53334131
5 Points : 100 pt Taille de socle : 75 (socle rond) ou 50x100 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe : Machine de guerre (Catapulte) Equipement : arme de base (Servant) Equipage : 3 Servants Régles spéciales : Frappe toxique (Catapulte), Frénétique (Servant) Nom Portée Force Frappe toxique 12 - 60" 3(3) Régles spéciales Attaque magique, Gaz toxique,
Grand gabarit 5" UNITES RARES CANONS A MALPIERRE Canon Ingénieur M CCCTFEPVIACd----73--533331415Points : 130 pt Taille de socle : 75 (socle rond) ou 50x100 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe : Machine de guerre (Unique) Equipement : arme de base (Ingénieur) Equipage : 3 Ingénieurs Régles spéciales : Rayon a
malpierre (Canon) Nom Portée Rayon a malpierre Force * x6 * Régles spéciales Attaque magique, Blessures multiples (1d6) * lancez 1 seul et unique dé d'artillerie pour déterminer la distance (multpliez par 6) et la Force du rayon a malpierre, toutes figurines sur la trajectoires subit une touche a la maniére d'un boulet de canon, mais le rayon a
malpierre ne sera pas stopper s'il ne tue pas une figurine avec plusieurs PV. En cas d'incident de tir reportez vous au tableau des machines a poudre. ROUES INFERNALES M CC CT Roue infernale - - Ingénieur - 3 3 Coureur de roue * 30 F532E5-PV5-144 ACd- 15 *- Points : 130 pt Taille de socle : 50x100 Taille de 1'unité : 1 Type de troupe :
Char (Sauvegarde d'armure 4+) Equipement : arme de base, Faux (Char) Equipage : 1 Ingénieur Tiré par : 1 unité de Coureur de roue Régles spéciales : Mouvement aléatoire (3d6), Grande cible, Terreur, Attaques aléatoires (2d6) (Coureur de roue), Immunisé a la Psychologie, Zzzappp!!! Nom Zzzappp!!! Portée * x3 Force * Régles spéciales Attaque
magique, Tirs multiples (3), Blessures multiples (1d3), Tir lent * lancez 1 seul et unique dé d'artillerie pour les 3 tirs afin de déterminer la distance (multpliez par 3) et la Force du Zzzappp!!!, de plus l'arme ne subit pas de malus de longue portée, pour avoir bougé ou de tir multiple EQUIPES D'ARMES MUTANTES Rat-ogre-mutant M CCCTF E PVIA
Cd 643544446 Points : 65 pt/figurine Taille de socle : 50x50 Taille de 1'unité : 3+ Type de troupe : Infanterie Monstrueuse Equipement : Arme de base, Armure lourde Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Peur, Tirailleurs Options : * Chaque équipe d'arme doit séléctionner une des armes expérimentales (voir equipes d'armes experimentales)
MONTURES Rat-mutant Rat-Ogre Broyeur Horreur des portées Litiére de Guerre MCCCTFEPVI7314414641554473165545434--5A3444Cd66 6 -Type de troupe Béte de guerre Béte monstrueuse Monstre Infanterie Taille de socle 40x40 40x40 60x100 40x40 Régles spéciales : - Rat-mutant : Nuée Vremineuse, Peur, Attaques
empoisonnées - Rat-Ogre Broyeur : Nuée Vremineuse, Peur - Horreur des portées : Terreur, Grande cible, Touche d'impact (1d3), Régénération (4+), Tenace - Litiére de Guerre : Nuée Vremineuse, Litiére de combat (+1 en sauvagarde d'armure et +2 PV) CLOCHES HURLANTES Cloche hurlante Rat-gong M CC CT F E PV I A Cd Type de troupe Taille
de socle ---55 5 - - - Char (Sauvegarde d'armure 5+) 60x100-3 1 5--4 3 6 - Equipement : Arme de base Equipage : 1 Rat-gong Tiré par : voir Plateforme de combat Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Terreur, Grande cible, Résistance magie (2), Tenace, Sauvegarde invulnérable (4+), Immunisé a la psychologie (confére cette régle a 1'unité
rejointe) Plateforme de combat : Lors du deploiement, 1 seule Cloche hurlante peut rejoindre une unité de guerriers des clans ou de vermines de chocs et ne pourra plus quitter cette derniére de la partie. Elle sera alors placé au centre de l'unité et aura un Mouvement égal a cette derniére, tout en pouvant effectuer des Marches forcées. Si 'unité est
réduite a moins de 10 figurines, la cloche (et 1'unité) ne pourra plus effectuer de Mouvement ou de Reformation de la partie; dans ce cas si I'unité est amené a Fuir, elle sera retiré intégralement du jeu. Sonnez la cloche : Lorsque vous déterminez les Vents de Magie consultez le tableau ci-dessous : 2 - 4 : L'unité doit effectuer un Mouvement
obligatoire d'1d6" 5 - 7 : Toutes les unités ennemis dans un rayon de 12" doivent effectuer un test de Panique 8 - 10 : Le Prophéte gris gagne un bonus de +2 a la valeur de lancement de ses sorts jusqu'a la fin de la phase de magie skaven 11 - 12 : Toutes les unités amis dans un rayon de 12" gagne la régle Haine jusqu'a la fin du tour joueur skaven
CREUSETS DE LA PESTE Creuset de la peste Servants du creuset M CC CT F E PV I A Cd Type de troupe Taille de socle ---5 6 5 - - - Char (Sauvegarde d'armure 5+) 60x100 - 3 3 3 - - 3 * 5 - Equipement : Arme de base Equipage : 1 unité de servants du creuset Tiré par : voir Plateforme de combat Régles spéciales : Nuée Vremineuse, Frénétique,
Immunisé a la psychologie (confére cette régle a 1'unité rejointe), Terreur, Grande cible, Résistance magie (2), Tenace Plateforme de combat : Lors du deploiement, 1 seule Creuset de la peste peut rejoindre une unité de moines de la peste et ne pourra plus quitter cette derniére de la partie. Elle sera alors placé au centre de 1'unité et aura un
Mouvement égal a cette derniére, tout en pouvant effectuer des Marches forcées. Si 'unité est réduite a moins de 10 figurines, le Creuset de la peste (et l'unité) ne pourra plus effectuer de Mouvement ou de Reformation de la partie; dans ce cas si l'unité est amené a Fuir, elle sera retiré intégralement du jeu. Boulets de la peste : les servants suivents
la régle Attaques aléatoires (2d6) et sont considérés comme portant des Encensoires a peste Le lien court permet de partager facilement votre document sur Twitter ou par SMS: Le code suivant permet de faire un lien vers votre document sur un site Web ou un Blog: Pour voir les commentaires déja publiés ou ajouter un commentaire, Connectez-
vous ou Créez un compte.
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