[image: image1.png]FORCES DE L'ORDRE
SPACE MARINES - GARDE IMPERIALE - TAU - ELDAR - SOEURS DE BATAILLE
CHASSEURS DE DEMONS - MERCENAIRES KROOT - 3éme Cie SPACE WOLVES
FORCE DE FRAPPE D'ULTHWE - TROUPES D’ASSAUT CADIENNES



[image: image2.png]



[image: image3.png]WARHAMMER




[image: image4.jpg]


[image: image5.jpg]




CODEX MARCENAIRES II :

Ecrit par : Soares Damien.

Couverture : Games Workshop.

Conception : Games Workshop.

Illustrations intérieures : Soares Damien et Games Workshop.

Images : Games Workshop.

Textes : Manu et Soares Damien.

Correction/révision : Eric Billot, Yorick Gireau (le râleur) et Aymeric Allix.

Remerciement : Ernest (pour sa patience).

Sommaire :

Introduction
:



P03
1-Utiliser ce livre : 


P05
Supplément pour codex :

2-TYRANIDES :



P06
3-DARK ANGELS :


P08
4-SPACES WOLVES :


P09
5-TOUS CODEX :


P10
6-CODEX DU CHAOS :

P11
7-BOOD ANGELS :


P12
8-CHASSEURS de Démons :

P14
9-NECRONS :



P16
10-TAU :




P17
Autre :

11-Chapter Approved :


P18
[image: image6.jpg]



« Lu et approuvé par Les chevaliers gris. »

La destruction du monde Krashrak.

Ils s’étaient battus et étaient morts avec honneur. Sans foyer vers lequel retourner, Krashrak poursuivit son périple en tant que chasseur de primes, développant ses compétences à chaque nouvelle capture.

En raison de son métabolisme qui le rendait plus performant la nuit, la légende du Traqueur venant chercher ses proies dans l’obscurité se répandit petit à petit. La réputation du Traqueur atteignit bientôt les oreilles d’individus qui avaient besoin de ses services, de sorte qu’un jour, dans un bar glauque et enfumé, l’Inquisiteur Lichtenstein l’engagea. Non-conformiste, considéré avec suspicion par ses pairs, ce dernier menait des recherches sur les mystères interdits du Chaos. Ces recherches lui valurent plusieurs fois de se retrouver sur le point d’être excommunié. Sa quête obsessionnelle du Librarium Hereticus, un recueil de savoirs techno-archaniques proscrits, le mena à l’Omnastère de Selethoth où il espérait trouver les notes du moine fou Corteswain. Mais il fut tenu en échec par un mystérieux eldar qui déroba avant lui les parchemins et s’enfuit sur Mogahl Prime, une planète alors en pleine rébellion. Ces parchemins étaient censés contenir l’emplacement du livre blasphématoire et Lichtenstein voulait à tout prix s’en emparer.

Pour cinq litres de chlorintone, le Traqueur se rendit sur Mogahl Prime, et en revint une semaine plus tard avec la tête du voleur, ainsi qu’un talisman runique prouvant qu’il s’agissait bien de lui. Il restitua donc les parchemins à Lichtenstein et accompagna ce dernier dans l’étape suivant de sa quête, sur Karis Cephalon. Les bouleversements actuels de cette planète sont une bonne chose pour Krashrak, car nombreux sont ceux qui recherchent ses services, ne pouvant s’en remettre aux lois de l’Imperium pour atteindre leurs objectifs. A présent, au coin des feux de Karis Cephalon, chacun parle du Traqueur, tout en jetant un coup d’œil aux ombres car on dit que la seule mention de son nom peut l’attirer… Issu d’une race guerrière connue sous le nom de Viskeons, Krashrak le Traqueur quitta très tôt son monde natal pour se vendre au plus offrant en tant que mercenaire, à travers les régions les plus reculées de la galaxie. Les Viskeons sont des ectothermes, capables d’absorber la chaleur et l’énergie dont ils ont besoin à partir de leur environnement.

Leur monde natal était autrefois chaud et desséché, recouvert d’immenses déserts, de jungles impénétrables et de vastes plaines : un écosystème idéal pour une race à sang froid. Les jeunes guerriers avaient coutume de quitter régulièrement leur planète pour prouver leur valeur au combat, et en cela Krashrak ne fut pas une exception. Il arpenta de nombreuses années la galaxie en tant que chasseur de primes, mais lorsqu’il s’apprêta à retourner parmi les siens, Eldar Ulthran, le Grand Prophète du vaisseau monde Ulthwé, avait depuis longtemps détruit la planète et la civilisation des Viskeons. La raison de cette intervention fut dictée par les tyranides : Une partie de la flotte ruche Kraken avait quitté la bataille d’Ichar IV pour se diriger en direction d’un groupe de planètes appelé les Mondes Vierges, choisies des millénaires auparavant par les eldars en prévision de leur nouvel essor à venir, aussi leur étaient-elles plus précieuses que toute autre chose. C’est pourquoi Eldrad Ulthran déclencha, des milliers d’années plutôt, des événements qui amenèrent une flotte ork à rentrer en collision avec les tyranides, ce qui eut pour effet de les détourner de leur trajectoire en les redirigeant sur la civilisation des Viskeons. Que leur action pour protéger leurs planètes ait entraîné la destruction d’une race entière ne préoccupa pas le moins du monde les eldars ? Leurs prophètes ne se souciaient que de la survie et de l’avenir de leur race, qui passait par la protection des Mondes Vierges.

Les Viskeons étaient une race fière, dotée d’un fort sens martial et dont le code du guerrier interdisait l’emploi d’armes de tir. Faire face à son adversaire épée à la main représentait pour eux le plus grand des honneurs. De nombreux Viskeons avaient l’habitude de s’engager comme mercenaires ou chasseurs de primes, de sorte que leur valeur au combat soit reconnue de tous. Mais face à la menace tyranide, leurs talents martiaux s’avérèrent dérisoires. Les cieux s’obscurcirent alors que des millions et des millions de spores mycétiques pénétraient l’atmosphère, dégorgeant une multitude d’affreuses monstruosités. Le monde natal des Viskeons tomba en une seule nuit d’horreur : dépourvus d’armes de tir, les guerriers furent submergés par les vagues de tyranides. En moins de dix-neuf jours, leur monde fut réduit à une sphère de roche morte dépourvue d’atmosphère et privée de toute matière organique. A l’exception de ceux qui étaient partis se battre en d’autres lieux comme mercenaires, la race des Viskeons avait été exterminée.

Krashrak n’apprit la destruction de son monde qu’un an plus tard. Il ne lui resta plus qu’à confier au vide les âmes des siens.

"Ainsi meurent les ennemis de l'Empereur."

« Chasseur de primes, Krashrak. »
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« Aymeric t’es pas beaux ! . »

1A - Utiliser ce livre :
Un moyen simple d'ajouter de la profondeur à nos parties de Warhammer 40,000 est de donner un certain contexte à nos batailles. Après tout, il est d'autant plus gratifiant de savoir que notre victoire s'inscrit dans une perspective plus grande. Les campagnes narratives sont un excellent moyen d'introduire cela dans nos parties et de développer le caractère de nos armées. Raconter la saga de nos écrasantes victoires ou de défaites infamantes.

Une partie du travail sur le Codex Mercenaires (note : voir TROLL 35, Adapta Troll et WHITE DWARF) a été de donner des justifications pour des batailles opposant le Bien aux armées du Mal, ce qui était plus facile à dire qu'à faire pour certaines races. Les unités ou personnages qui vont suivre ne sont qu’un aperçu de la myriade de groupes de combattants qui ne servent qu’une seul cause, la leur.

Chaque élément de la liste d’armée comporte ce qui suit :

Structure d’armée : correspond aux choix de structures d’armées des scénarios correspondants.

Nombre/ Escouade : Le nombre de figurines que vous pouvez prendre en un seul choix dans le schéma de structure.

Armes, Pouvoir, Dons, Bio-Armes et Mutations : Ils utilisent l’équipement décrit et ne peut pas en recevoir d’autre.
Règles Spéciales : Elles doivent utiliser les règles spéciales du codex à qui elles appartiennent, plus les nouvelles.

A Louer : les codex peuvent recruter l’unité mercenaire citée.

1B - La règle spéciale du codex des mercenaires :

Allié : Ne peut pas combattre les codex qui peut ou peuvent les recruter.
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« Yorick arrive prenez garde, ca va faire mal. »

2-TYRANIDES :
714 POINTS


POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Prince BIO-TITAN
714
5
4
8
8
5
5
3(+2)
10
2+

Structure d’armée : Soutien.

Nombre/ Escouade : Un  BIO-TITAN.

Biomorphiques : Bio-Plasma (un tir par point de masse ), griffes tranchantes (X2), Pinces rasoirs et crache mort.

Mutations : crache mort.


18 ps
F+2
PA : 4
Assaut 1/artil

Règles Spéciales : 

Ailé : (voir codex Tyranides).

Horreur : (voir codex Tyranides).

Point de masse : 2.

De base du codex Tyranides.

A Louer : Tyranides.

INFESTATION TYRANIDE

Règles Spéciales : 

INFESTATION TYRANIDE, utilise toutes les règles du CODEX de la garde impériales et celles du codex Tyranide.

Toutes les unîtes Tyranides (troupe, attaque rapide et élite) possèdent la capacité infiltration.

INFESTATION TYRANIDE, ne peut pas utiliser les soutiens de la garde impériale.

Toutes les figurines de la garde impériale qui ont le droit de recevoir de l'équipement additionnel peuvent choisir une griffe tranchante (+1A) pour 6pts.

INFESTATION TYRANIDE, ne peut pas posséder de commissaires, d’escouade de cavaliers impériaux, ogryns et de snipers ratlings issus du CODEX de la garde impériale.

INFESTATION TYRANIDE, ne peut pas utiliser la règle pour créer sa propre flotte ruche.
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« Manu prend garde. »

POINTS VARIABLES


POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Termagant d’Empaleurs
12
3
3
3
3
1
4
1
5
6+

Structure d’armée : troupes.

Nombre/ Escouade : 4-8.

Biomorphiques : fusil à pointes.

Règles Spéciales : « voir WHITE DWARF  117 p25 ».
Fusil à pointes :

18 ps
sp.
PA : 4

Assaut 1/sp.

Note : Blesse toujours de 4+, contre les véhicules F= force du tireur.

Course : Voir codex Tyranides.

Infiltrations : Voir codex Tyranides.

Genre Mutable : Voir codex Tyranides.

De base du codex Tyranides.

A Louer : Tyranides.

POINTS VARIABLES


POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Termagant de Constricteurs
15
3
3
3
3
1
4
1
5
6+

Structure d’armée : troupes.

Nombre/ Escouade : 4-8.

Biomorphiques : Constricteurs.

Règles Spéciales : « voir WHITE DWARF  117 p25 ».
Constricteurs :

souffle

F+1
PA : -

Assaut 1.

Note : Teste de blocage.

Course : Voir codex Tyranides.

Infiltrations : Voir codex Tyranides.

Genre Mutable : Voir codex Tyranides.

De base du codex Tyranides.

A Louer : Tyranides.

3-DARK ANGELS :

50 POINTS


POINTS
CT
Avant
Lat.
Arr.

0-1 Escadron de Buggys d’assaut
80
4
10
10
10
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Structure d’armée : Attaque rapide.

Nombre/ Escouade : 1 à 3.

Type : Rapide


Equipage : Deux space marines Dark Angels. 

Armes : Bolter lourd.

Options : Le Bolter lourd peut être remplacé par un multifuseur pour 15 points. Il peut choisir les options de la liste des améliorations de véhicules du codex Dark Angels.

Règles Spéciales : 

De base du codex Dark Angels :

Toute escouade ayant accès à l’Escadron Lande speeder a également accès à l’Escadron de Buggys d’assaut.

A Louer : Dark Angels. 




« Eric Billot et sa voiture »
250 POINTS

POINTS
CC
CT
F
Avant
Lat.
Arr.
I
A

Maître Bélial
215
5
5
6
12
12
10
4
2

Structure d’armée : Soutien.

Type : Marcheur.
Equipage : Maître Bélial. 

Armes : Un canon laser jumelé et un lance missile.

Options : Fumigène et blindage renforcé.

Règles Spéciales : « tous les chapitres de marines on un vieux Dreadnought dans leur base »
HIGH TECH : A force d’être en première ligne Maître Bélial possède toujours l’équipement le plus perfectionner. Il confère un malus de –1 pour le toucher pour le tir.

Tir Frénétique : Si le Maître Bélial ne bouge pas et il ne peut pas lancer d’assaut durant ce tour. Dans ce cas il peut à la place, tirer sur deux cibles différentes avec ses armes (un canon laser jumelé pour une cible et un lance missile pour une autre cible).

De base du codex Dark Angels.

A Louer : Dark Angels.

4-SPACE WOLVES :

70 POINTS
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POINTS
CT
Avant
Lat.
Arr.

0-1 Lande speeder « sirocco »
80
4
10
10
10

Structure d’armée : Attaque rapide.

Type : Rapide antigrav

Equipage : Deux space Marines Space Wolves. 
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Armes : bolter lourd.

Options : Il peut choisir les options de la liste des améliorations de véhicules Du codex Space Wolves.

Règles Spéciales : De base.

Toute escouade ayant accès au rhino ou/et razorback a également accès au land speeder Sirocco.
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De base du codex Space Wolves.
Transport : Peut transporter jusqu’à six Space Wolves.

A Louer : Space Wolves.
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570 POINTS

POINTS
CT
Avant
Lat.
Arr.

0-1 Super Land Raider
570
4
14
14
14

Structure d’armée : Soutien.

Type : Char Lourd


Equipage : Deux space Marines Space Wolves. 

Armes : 4 canons laser jumelés, Bolters lourds jumelés perfectionnés et un Méga canon laser en tourelle.

Options : Il peut choisir les options de la liste des améliorations de véhicules du codex Space Wolves.

Règles Spéciales : 

De base du codex Space Wolves.

Machine de guerre : 2 points de structure.

Voir les règles du Land Raider.

A Louer : Space Wolves.

5-TOUS CODEX :


POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Civils
3
2
2
3
3
1
3
1
7
-

Sergent (heu ! moi chef)
+4
2
2
3
3
1
3
2
8
6+

Les mondes de l'Imperium sont innombrables et nombreux sont ceux qui y complotent contre leurs maîtres. Les plus dangereux de tous ont été les séduits par la puissance du Chaos et croient en l'adoration des dieux noirs ou corrompus par les tyranides. Toutes sortes d'hommes, sur toutes sortes de monde sont utilisées pour la guerre. Des planètes aux civilisations et aux technologies radicalement différentes peuvent abriter ses serviteurs : cela va des adorateurs barbares des mondes primitifs aux membres sophistiqués des sociétés secrètes des Mondes Ruches. Même sur des mondes confortables et civilisés, il y en a toujours que les connaissances interdites attirent, qui ont soif de pouvoirs surnaturels au point de renier leur loyauté envers l'Imperium. Dans toute la galaxie, même sur mars et l'ancienne Terra au coeur de l'Humanité
Structure d’armée : Troupes.
Nombre/ Escouade : De 10 a 50 civiles.
Armes : Arme de corps à corps.

Options : Les figurines peuvent recevoir un pistolet mitrailleur/laser pour +1 point ou un fusil/mitrailleur/à pompe pour +1point. Une figurine sur dix peut recevoir l'une des armes suivantes : lance plasma pour +6 points, fuseur pour +6 points, lance-flammes pour +2 points, bolter lourd pour +6points, lance-grenades pour +8 points, mitrailleuse pour +4 points ou autocanon pour +6 points. L'un des civils peut devenir un sergent pour un coût additionnel de +4 points. Le sergent peut recevoir de l'équipement additionnel de votre codex (max. 40 points).

Règles Spéciales :

Mitrailleuse : Cette arme automatique démodée crache des rafales de balles. Bien qu'habituellement employée par les milices de défense et les gangs, elles finissent souvent entre les mains des adorateurs car elles sont simples d'emploi. Portée : 36ps
Force : 4 
PA : 6    
Lourd : 3.
Tous les codex peuvent les combattrent : La règle à louer ne fonctionne jamais.

A Louer : Tous codex peut inclure des civils.

POINTS VARIABLES


POINTS
CT
Avant
Lat.
Arr.

0-1 Véhicule Volé  
Plus de 51
v
v
v
v

Structure d’armée : voir le codex.
Type : voir le codex.

Equipage : voir votre codex,

CT : voir votre codex.
Armes : Arme de votre codex du même type (ex : la garde impériale a récupéré un rhino de transport il a droit aux potions de la chimère de transport de la garde impériale). 
Règles Spéciales :

Les armées ont le droit voler le Type de véhicules de Plus 51 points auquel elles ont habituellement accès et les points son comptés AVANT équipement (ex : Les orcs ont le droit au Type char donc ils peuvent voler un Land Raider qui est un Type char). Si vous n’avez pas accès à ce Type de véhicule il faut rajouter +50 Points pour ne pas trop déséquilibrer le jeu. 

Les Véhicules volés utilisent les règles de base de votre codex, si vous en avez.

On ne peut pas voler : Des véhicules de moins de 51 points, le char Necrons et les Machines de guerre.
Contrôle technique : Sur un résultat de 1 au D6, pas de mouvement pour ce tour (mouv. Aléatoire pour les antigravs).
Tous les codex peuvent les combattrent : La règle à louer ne fonctionne jamais pour un Véhicule volé.

A Louer : Tous codex peut inclure des Véhicules Volés.

6-CODEX DU CHAOS :

190 POINTS

POINTS
CT
Avant
Lat.
Arr.

0-1 Land speeder rasor
190
4
11
11
11

Structure d’armée : Attaque rapide.

Nombre/ Escouade : 1.

Type : Rapide antigrav

Equipage : Deux space Marines du chaos. 

Armes : Bolters lourd jumelés, lance-flammes lourd et missile traqueur jumelés. 

[Note : Le missile traqueur fonctionne une fois].

Options : Il peut choisir les options de la liste des améliorations de véhicules du codex du chaos.

Règles Spéciales :
Blindage renforcé : (Voir  codex mercenaires page 15).

Land speeder rasor utilise les règles des pillards de vlago (Voir  codex mercenaires 1 ).

Compétence : Experts aux tirs (Voir  codex mercenaires 1 page 16).

A Louer : Les pillards de vlago.

225 POINTS

POINTS
CC
CT
F
Avant
Lat.
Arr.
I
A

Jéromus l’aveugle
225
5
5
6(10)
13
13
11
4
3

Structure d’armée : Elites.

Type : Marcheur.
Equipage : Jéromus l’aveugle. 

Armes : Flammes scintillantes du Warp et canons laser jumelés.
Pouvoir : Un pouvoir psychique mineur de Tzeentch (cd 10).

Options :Mutation coque, possession parasitaire, possession démoniaque

Règles Spéciales : « tous les chapitres de marines on un vieux Dreadnought dans leur base »
Pouvoir de l’aveugle  : Si le Jéromus l’aveugle ne bouge pas durant ce tour. Il peut utiliser un pouvoir psychique mineur de Tzeentch en plus de toutes ses armes et pouvoir (mais pas aux corps à corps).

FORCE MENTALE : Les situations extrêmes créent des êtres d’exception. A force d’être entraîné dans toutes les situations les plus périlleuses, elles développent des caractéristiques impressionnantes. Il bénéficie d’une SVG invulnérable de 4+ contre tous les pouvoir psychiques.

De base du codex Thousand Sons.

A Louer : Thousand Sons.

7-BLOOD ANGELS :
180 POINTS

POINTS
CT
Avant
Lat.
Arr.

0-1 Lande speeder bronchant
180
4
10
10
10

Structure d’armée : Attaque rapide.

Nombre/ Escouade : 1.

Type : Rapide antigrav

Equipage : Deux Blood Angels. 

Armes : bolter lourd, canon d’assaut jumelé.

Options : Le Bolters lourd peut être remplacé par un multifuseur pour 15 points. Il peut choisir les options de la liste des améliorations de véhicules du codex Blood Angels.

Règles Spéciales :
De base du codex des Blood Angels :

Transport :


1 dreadnought.


Ou 1 rhino « avec la règle module d’atterrissage ».

Moteurs gonflés : Voir le codex Blood Angels.

A Louer : Blood Angels.

100 POINTS


POINTS
CT
Avant
Lat.
Arr.

0-1 Lande speeder hurricane
120
4
10
10
10

Structure d’armée : Attaque rapide.

Nombre/ Escouade : 1.

Type : Rapide antigrav

Equipage : Quatre Blood Angels. 

Armes : 3 Bolters lourds.
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Options : Les Bolters lourds peut être remplacés par des multifuseurs pour 15 points. Il peut choisir les options de la liste des améliorations de véhicules du codex Blood Angels.

Règles Spéciales : 

De base du codex Blood Angels :

A Louer : Blood Angels.

670 POINTS

POINTS
CT
Avant
Lat.
Arr.

0-1 Sanguinus
670
4
14
14
14

Structure d’armée : Soutien.

Type : Char Lourd


Equipage : Deux space Marines Blood Angels. 

Armes : 2 Bolters lourds perfectionnés et un Méga canon séisme en batterie (4) en tourelle.

Options : Il peut choisir les options de la liste des améliorations de véhicules du codex Blood Angels.

Règles Spéciales : 
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De base du codex Blood Angels.

Machine de guerre : 2 points de structures.

A Louer : Blood Angels.

8- CHASSEURS DE DEMONS :

220 POINTS


POINTS
CC
CT
F
Avant
Lat.
Arr.
I
A

Capitaine Ignatius
225
5
5
6(10)
12
12
10
4
3

Structure d’armée : Elites.

Type : Marcheur.
Equipage : Capitaine Ignatius.

Armes : Arme de corps a corps, canons lasers jumelés, un incinerator et un pouvoir psychique mineur (cd 10).

Options : Fumigène, sanctifié et blindage renforcé. 

Règles Spéciales : « tous les chapitres de marines ont un vieux Dreadnought dans leur base »
Vieux & sage : le joueur peut refaire son jet de dé lors d’un scénario ou le joueur obtenant le premier tour est déterminé par un jet de dé.

Robuste : lors qu’il subit un dégât superficiel ou important, vous pouvez forcer votre adversaire à refaire son jet de dommages. Vous devez accepter le second résultat quel qu’il soit.

Coque Sacrée Ignatius : Voir Coque Sacrée (page 19 du codex Chevalier gris) de plus le véhicule est couvert d’inscriptions pour rendre l’esprit de la machine la plus pure. Toutes figurines (sauf Chevalier gris) subissent en plus de tout autre modificateur un malus de –1 en CD lorsqu’ils sont à 12 PS du Capitaine Ignatius.

De base des Chevaliers gris dans le codex Chasseurs de démons.

A Louer : Chevalier gris.

POINTS VARIABLES

POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Frère Capitaine Chevalier gris
81
5
5
4
4
2
5
3
10
3+

Vétéran Chevalier gris de la Deathwatch
40
5
4
4
4
1
4
2
9
3+

Chevalier gris de la Deathwatch
30
5
4
4
4
1
4
1
9
3+

Structure d’armée : Elites.
Nombre/ Escouade : 1 Frère Capitaine Chevalier gris et 9 Chevalier gris Deathwatch.
Armes : Fulgurant, arme de force Némésis et grenade à frag.

Options : voir Chapter Approved I p75.
Tout membre de l’équipes peut être promu Vétéran pour +10 points.

Jusqu'à 2 Chevalier gris Deathwatch peuvent remplacer leur armes contre un Psycanon pour +25 points ou un incinerator pour +10 points.

Tout les Chevalier gris Deathwatch peuvent avoir à l’un des types de munitions spéciales de l’Ordo Xénos pour +5 points : Bolts Infernaux (relancer les jets pour Blesser) ou Bolts Kraken (portée 30 ps et PA 4). Le justicar peut recevoir tout équipement autorisé par l’arsenal des Chasseurs de démons et le pouvoir Fléau pour 20 points.

Règles Spéciales :

De base des Chevaliers gris dans le codex Chasseurs de démons.

Escouade Téléportée : voir Chasseurs de Démons P29

A Louer : Chevalier gris.

255 POINTS


POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Grand Maître Qualtak Shoran.
255
5
5
4
4
4
5
4
10
2+/4+

Servo-crânes médical
----
3
3
3
3
1
1
1
8
6+

Structure d’armée : Quartier Général. 

Nombre/ Escouade : Grand Maître Qualtak Shoran.

Armes : Arme de force Némésis de maître, Armure de l’empereur, Psycanon, Arme Digitale, Servo-crânes médical (voir Narthecium), deux Pouvoirs Psychique Holocauste et Accélération (voir codex des Blood Angels).

Règles Spéciales : 

De base des Chevaliers gris dans le codex Chasseurs de démons.

Une armée de Chevalier gris de 2000 points ou plus au total peut l’utiliser le Grand Maître Qualtak Shoran.

Armure de l’empereur : C’est une armure terminator avec un icône du juste (svg de 2+ normale et 4+ invulnérable) qui est couverte d’inscriptions, de sceaux de pureté et d’huiles sacrées gris (voir les règles des encens sacrés), c’est une sainte relique pour Chevalier gris (voir les règles des reliques), (svg 4+ contre tout pouvoir Psychique). Une blessure qui peut provoquer sa mort Instantanément ne lui fait perdre qu’un point de vie de façon normale.

Suite du Grand Maître Qualtak Shoran : En tant que Grand Maître, il doit avoir une suite de 3 à 8 terminators Chevalier gris, de plus il peut fournir le meilleur équipement à ses gardes du corps. Les figurines de l’escouade peuvent recevoir des armes Digitales pour +10 points par figurines. Si toute sa suite de terminator Chevalier gris est détruite, il devient un personnage indépendant.

Ennemi des forces du désordre : Tous les serviteurs du Chaos rêvent de capturer l’Armure de l’empereur donc tous les adversaires des chasseurs de démons, ont droit à un Démon Majeur Gardien des Secrets gratuitement (même les Tyranide et les Nécrons) voir P23 du livre des Marines du chaos. Ne comptes pas dans les limitations.

Fervent : L’Armure de l’empereur ajoute un Point de foi au total de votre armée Chasseurs de Sorcière, il ne bénéficie pas de la règle spéciales Martyre et il ne peut pas accomplir des Actes de Foi..
A Louer : Chevalier gris et Sœurs de Bataille.
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9-NECRONS :

POINTS VARIABLE


POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Projet X23
28
4
4
4
4
1
4
1
10
3+

Structure d’armée : Elites.

Nombre/ Escouade : 10-20.

Armes : Fusil à fission X23 et grenade Photoniques (voir codex des TAU p19).

Options : L’unité entière peut être équipée de champs disruptifs pour +2 pts par figurines.

Règles Spéciales :

De base du codex des Nécrons.
Resserves : Voir codex des Nécrons.

Fusil à fission X23 : Le fusil est équipé de lames, le porteur comptent comme ayant deux armes de corps à corps.
A Louer : Nécrons. 

220 POINTS

POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Projet X23 A « seigneur nécron »
220
4
4
5
6
3
5
3
10
3+
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Structure d’armée : Quartier Général.

Nombre/ Escouade : 1.

Armes : Bâton de Lumière X23, corps de destroyer, regard de flammes, champ psycho-electrique et Phylactère.

Règles Spéciales :

De base du codex des Nécrons.
Personnages indépendants : Voir codex des Nécrons.

Bâton de Lumière X23 : Le porteur compte comme ayant deux armes de corps à corps.
Champ de force : Seigneur nécron X23 possède une SVG 3+ invulnérable.

A Louer : Nécrons.

« Damien tu peux faire mieux, ok ! »

10- TAU :

90 POINTS

POINTS
CC
CT
F
E
PV
I
A
CD
SVG

Kais
90
3
4
3
3
2
3
2
8
4+

Structure d’armée : Quartier Général.

Nombre/ Escouade : 1.

Armes : Rail rifle avec système d’acquisition de tir et grenades photoniques.

Options : Contrôleur de drones 1 à 2 (d’attaque ou de défense) pour 15pts par drone.

Règles Spéciales : 
Loyauté indéfectible : voir WHITE DWARF 116 p66.

Destinée Divine : voir WHITE DWARF 116 p66.

Expert en technologie : voir WHITE DWARF 116 p66.

De base du codex des TAU 

Personnages indépendant : voir codex des TAU.

A Louer : TAU.
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« la bataille de alliance des méchant qui ne sont pas gentils » 
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11-Chapter Approved :
A-Moi j’veux des tueurs au tir…:

Ces compétences se trouvent dans les TROLLS, fanzine de la VPC Games Workshop. Ces compétences sont disponibles pour tous les codex (pour les choix de troupes, d’attaques rapides et de soutiens) ; mais après avoir choisi une compétence le choix devient Elites (donc trois Max). Les véhicules et les créatures (endurance de 6+) ne peuvent pas recevoir de compétences et ne peuvent être choisies qu’une seule fois.

1-TUEUR NES : Choisissez une race parmi vos ennemis. L’Unité améliore sa sauvegarde de +1 (Max 2+ et mais pas l’invulnérable) et peut relancer ses jets pour toucher ratés au corps à corps à chaque fois qu’elle affronte des figurines de l’armée ennemie choisie. Coût : Le double de sa valeur d’origine (équipement non compris) par figurine.

2-FORCE HERCULEENE : Les situations extrêmes créent des êtres d’exception. A force d’être entraîné dans toutes les situations les plus périlleuses, elles développent des caractéristiques impressionnantes. Choisissez une et une seule option (+1 force, +1 initiative ou + 1 point de vie). Coût : +20 points par figurine.

3-IMPETUEUX : Les unités combattent furieusement au corps à corps. Ils rajoutent +1 attaque à leur profile de base (que pour le corps à corps). Coût : +10 points par figurine.

4-TIRS PRECIS : Cette option permet d’ajouter 25% à la portée normale d’une arme lourde. Coût : +20 pour toute figurine d’infanterie équipée d’une arme lourde.

5-HONNEURS DE BATAILLE DE L’INFANTERIE : A force d’être entraîné dans toutes les situations les plus périlleuses, l’infanterie a développé des caractéristiques impressionnantes, lancez un D6 sur le tableau d’honneur de bataille approprié (p 163). Coût : +5 points par figurine.

6-HONNEURS DE BATAILLE DE LA CAVALERIE ET DES MOTOS : A force d’être entraîné dans toutes les situations les plus périlleuses, elles développent des caractéristiques impressionnantes, lancez un D6 sur le tableau d’honneur de bataille approprié (p 163). Coût : +5 points par figurine.

7-« TIEN CES QUOI CA ?» : A force d’être en territoire ennemi votre unité à récupère de l’équipement ennemi. Vous pouvez choisir un équipement supplémentaire dans votre codex ou dans un autre codex (Les forces alliées que peuvent avoir votre codex ). Coût : +10 points plus les points du nouvel équipement par figurine (notes : les personnages indépendants et personnages spéciaux peuvent choisir cet équipement pour +10 supplémentaire).

B-Des montagnes de câbles et d’acier :

Ces options se trouvent dans les TROLLS, fanzine de la VPC Games Workshop. Ces options sont disponibles pour tous les véhicules (marcheurs et dreadnought). Les véhicules peuvent recevoir ces options qu’une seule foi.

1-FORCE MENTALE : Les situations extrêmes créent des êtres d’exception. A force d’être entraîné dans toutes les situations les plus périlleuses, elles développent des caractéristiques impressionnantes. Il bénéficie d’une SVG invulnérable de 4+ contre tous les pouvoirs psychiques. Coût : +25 points.

2-AGILITE : Le dreadnought combat furieusement au corps à corps. Il confère un malus de –1 pour le toucher (pour le tir et le corps à corps), s’il s’est déplacé dans la phase de mouvement. Coût : +20 points.

3-ROBUSTESSE : à force d’être entraîné dans toutes les situations les plus périlleuses, Le dreadnought a développé des caractéristiques impressionnantes. Il ignore les résultats de dommages EQUIPAGE SECOUÉ et EQUIPAGE SONNÉ. Coût : +30 points.

4-HIGH TECH : A force d’être en territoire ennemi votre dreadnought récupère de l’équipement ennemi. Il confère un malus de –1 pour le toucher pour le tir. Coût : +15 point.

5-BRAS REMPLACE : Cette option permet de remplacer le bras droit par un bras de combat (arme de base intégrée ex : fulgurant pour les space Marines). Coût : +20 points.

C-Avoir pour alliés :

Ces options se trouvent dans le codex Chasseurs de démons et Chapter Approved III.
Les forces de votre codex peuvent avoir comme allié :
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Le nombre total de choix de votre allié ne peut pas dépasser les limitations suivantes :

0-1 : choix de QG.

0-1 : choix d’élites.

0-2 : choix de troupes.

0-1 : choix d’attaque rapide.

Notez qu’il est impossible de prendre pour alliés les choix de soutien.


« Capitaine Ignatius »
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