Les infiltrateurs du chaos
Par Christophe « Mage knight » Dubern

Il y a toujours eu des gens pour rechercher le pouvoir et ce, à n’importe quel prix ! Certains sont prêts à sacrifier leur famille, leurs amis, leur argent … et il y a ceux qui sont prêt à sacrifier leur âme ! 

Les dieux du chaos offrent de telles possibilités ! Mais le prix à payer est alors largement au dessus des moyens du débiteur…
Le moyen le plus rapide est de faire ses preuves sur le champ de bataille. Bien que d’innombrales guerriers soient déjà tombés sous des lames acérées, il y en a toujours qui cherchent à gagner les faveurs des dieux. Les buts et les ambitions de ces combattants sont divers et variés : certains veulent des femmes ou de l’argent, d’autres la gloire…
Sauf qu’à terme, la seule motivation qui domine tout le reste est la soif de puissance et de massacre !

Ces téméraires soldats rejoignent rapidement la seule armée qui ne sera jamais démobilisée pour cause de paix : Les terribles troupes du chaos !
Ils savent que leurs ambitions les plus abjectes pourront être satisfaites au sein de ces troupes maudites. Même si de nombreux hommes meurent, les survivants gagnent en puissance jusqu'à ce qu’une poignée d’élus attirent l’attention des dieux du chaos. Ils montent alors à l’assaut à la tête de leurs troupes en poussant de terribles rugissements qui montrent bien qu’ils n’ont plus la moindre trace d’humanité.

Même ces combattants terrifiants peuvent céder devant la fouge et la foi de leurs adversaires. La défaite commence toujours par une déroute et une partie des troupes s’éparpille dans la campagne environnante et ne sera jamais retrouvée, ni éliminée totalement malgré les recherches poussées qui suivent toujours un tel massacre.
Ces âmes perdues, abandonnées et désolées meurent le plus souvent au combat en se lançant dans une ultime croisade où elles finissent par périr seules, écrasées par le nombre de leurs adversaires.
Une partie de ces combattants d’élite garde la tête suffisamment froide pour ne pas baisser les bras et décide de continuer à servir leurs terribles dieux. Un des endroits de l’empire où la marque du chaos transpire même du sol, est la terrible cité de Mordheim. 

Les plus volontaires de ces guerriers du chaos n’hésitent pas à s’infiltrer sur le territoire de l’empire et à entreprendre le long et périlleux voyage qui les mènera jusqu'à leur nouveau foyer de désolation : la cité maudite.

Régulièrement, après chaque grande bataille livrée par les forces du chaos à travers le pays, on voit apparaître dans les ruelles sordides de Mordheim des petits groupes de combattant endurcis mais miteux qui viennent se refaire une petite santé dans l’air empli de miasmes de ce qui fut une belle cité impériale connue pour son très célèbre ballet, de lames… 
Choix des guerriers

Une bande d’infiltrateurs du chaos doit inclure au moins trois figurines. Vous pouvez dépenser jusqu'à 500 Couronnes d’or pour sa constitution. Le nombre maximum de guerriers dans la bande est de 6.

Champion infiltrateur: chaque bande doit avoir un seul champion infiltrateur, ni plus, ni moins. Il peut s’agir d’un champion guerrier ou d’un champion sorcier.
Guerriers du chaos : votre bande peut inclure jusqu'à 5 guerriers du chaos.

Hommes de mains : il n’y a pas d’hommes de mains dans une bande d’infiltrateurs du chaos.

Expérience de départ

Le champion infiltrateur débute avec 20 points d’expérience.

Les guerriers du chaos débutent avec 15 points d’expérience.
	Tableau de compétences des infiltrateurs du chaos


	
	combat
	tir
	érudition
	force
	vitesse

	Champion guerrier
	√
	
	
	√
	√

	Champion sorcier
	√
	
	√
	
	√

	Guerriers du chaos
	√
	
	
	√
	√


	Liste d’équipement des infiltrateurs du chaos

La liste suivante est utilisée par les infiltrateurs du chaos pour le choix de leur équipement

	
	
	
	
	

	Armes de corps à corps
	
	Armure
	

	Dague (première gratuite)……………….
	2 CO
	
	Armure lourde…………..
	50 CO

	Masse………………………...........
	3 CO
	
	Bouclier…………………
	5 CO

	Marteau……………………………
	3 CO
	
	Casque…………………
	5 CO

	Hache……………………………....
	5 CO
	
	
	

	Épée……………………………….
	10 CO
	
	
	

	Armes à deux mains………………
	15 CO
	
	
	

	Fléau………………………………
	15 CO
	
	
	

	Morgenstern…………….................
	15 CO
	
	
	

	Lance………………………………
	10 CO
	
	
	

	Hallebarde…………………………
	10 CO
	
	
	


Héros
1 CHAMPION INFILTRATEUR
0-1  Champion guerrier
70 Couronnes d’or
Des terribles hordes du chaos, se dégagent des personnages exceptionnels ! Le champion du chaos en est un ! Il pousse ses troupes au combat avec des cris de guerre terrifiants. C’est un combattant merveilleusement efficace qui mérite largement son rôle de chef. Il dirige ses troupes d’une main de fer et œuvre pour la gloire de son dieu tutélaire.   
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	4
	5
	3
	4
	4
	2
	6
	2
	8


Armes/armures : un champion guerrier peut s’équiper avec des armes et des armures tirées de la liste d’équipement des infiltrateurs.

RÈGLES SPÉCIALES
Chef : toute figurine à moins de 6 ps du champion peut utiliser le commandement de celui-ci pour ses tests.
Marque du chaos : Les marques du chaos sont les signes d’appartenances à un des dieux sombres. Elles ne peuvent être achetées par un champion que lors du recrutement, vous ne pouvez plus acheter de marque après celui-ci. Les champions guerriers peuvent choisir une, et une seule, marque du chaos dans la liste qui suit. Le coût de cette marque s’ajoute au coût du champion. Vous n’êtes pas obliger de choisir une marque, dans ce cas votre champion sert le chaos universel…
- Marque de Khorne : armure du chaos, frénésie. + 40 CO. 
- Marque de Slaanesh : immunité à la psychologie. + 40 CO. 
- Marque de Nurgle : + 1 en E. + 30 CO.
- Marque de Tzeentch : protection de Tzeentch. + 40 CO. 
0-1  Champion sorcier
80 Couronnes d’or

Les sorciers présents dans les armées du chaos peuvent prendre la tête d’un petit groupe de farouches guerriers. Ils utilisent les arts maudits de la sorcellerie pour se tailler un petit territoire au nom de leur dieu impie ! La cité de Mordheim leur offre la possibilité de servir leur maître même après la défaite sur le champ de bataille. Le pouvoir qu’ils peuvent gagner dans les ruines peut leurs permettre de revenir prendre leur place à la tête d’une véritable armée…
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	4
	5
	3
	4
	4
	2
	5
	1
	8


Armes/armure : un champion sorcier peut s’équiper avec des armes et des armures tirées de la liste d’équipement des infiltrateurs.
RÈGLES SPÉCIALES

Chef : toute figurine à moins de 6 ps du champion peut utiliser le commandement de celui-ci pour ses tests.

Sorcier : le champion sorcier utilise les rituels du chaos. Voir la section Magie du livre de règles page 59 pour plus de détails.
Marque du chaos : Les marques du chaos sont les signes d’appartenances à un des dieux sombres. Elles ne peuvent être achetées par un champion sorcier que lors du recrutement, vous ne pouvez plus acheter de marque après celui-ci. Les champions sorciers peuvent choisir une, et une seule, marque du chaos dans la liste qui suit. Le coût de cette marque s’ajoute au coût du champion sorcier. Vous n’êtes pas obligé de choisir une marque, dans ce cas votre champion sert le chaos universel…
- Marque de Slaanesh : séduction démoniaque. + 40 CO. 
- Marque de Nurgle : absorption de magie. + 40 CO.

- Marque de Tzeentch : protection de Tzeentch. + 40 CO. 
2-5 GUERRIERS DU CHAOS

25 couronnes d’or

Ces terribles combattants sont rompus au maniement de toutes les armes. Leur défaite sur le champ de bataille les a laissé sans but, sans troupes pour aller piller et détruire le monde. Réunis sous la coupe d’un chef qui les dirige d’une main ferme ils reprennent goût à la mort et à la destruction…
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	4
	5
	3
	4
	4
	1
	5
	1
	8


Armes/armures : un guerrier du chaos peut s’équiper avec des armes et des armures tirées de la liste d’équipement des infiltrateurs.

RÈGLES SPÉCIALES

Livrés à eux-mêmes : Si leur champion meurt les guerriers du chaos se sentent abandonnés sans personne pour les canaliser. Chaque guerrier part de son coté pour livrer son propre combat et mourir seul dans les quartiers délabrés de Mordheim. La bande se disperse et vous devez en recruter une nouvelle pour la prochaine partie. 
ANNEXES
MARQUES DU CHAOS POUR :
- Les champions guerriers :

Marque de Khorne (40 CO) : 

- Armure du chaos : l’armure lourde que porte le champion est soudée sur son corps (il faut quand même acheter une armure lourde !). Elle n’impose aucune pénalité de mouvement au porteur et lui confère une sauvegarde d’armure de 4+ au lieu de 5+. Elle peut être combinée avec un bouclier et/ou un casque. Les couleurs que l’on retrouve le plus sont le noir, le rouge ou le bronze.
- Frénésie : les champions de Khorne commencent la partie en étant frénétiques (voir livre de règles page 39).
Marque de Slaanesh (40 CO)
- Immunité à la psychologie : les champions ne sont pas affectés par la psychologie et n’abandonnent jamais le combat. 
Marque de Nurgle (30 CO) : 

- À la création, le champion gagne + 1 en E.

Marque de Tzeentch (40 CO): 
- Protection de Tzeentch : Le champion a été bénie par son dieu. Tout sort lancé sur lui sera dissipé sur un résultat de 4+ sur 1D6. Notez que si le sort est dissipé il n’affectera aucune autre figurine.

- Les champions sorciers :

Marque de Slaanesh (40 CO): 
- séduction démoniaque : du champion émane une aura de beauté voluptueuse qui perturbe tous ceux qui le regarde ! Toute figurine qui souhaite tirer sur le champion devra obtenir un résultat de 4+ sur 1D6 avant de lâcher le coup. 
Marque de Nurgle (40 CO):

- Absorption de magie: Le sorcier est devenu une véritable éponge, les vents magiques se dirigent vers lui comme attirés par un aimant. Tout lanceur de sort à moins de 6 ps du champion sorcier doit obtenir un résultat de 4+ sur 1D6 afin de pouvoir lancer un sort ou utiliser une prière.
Marque de Tzeentch (40 CO) :

- protection de Tzeentch : Le champion a été bénie par son dieu. Tout sort lancé sur lui sera dissipé sur un résultat de 4+ sur 1D6. Notez que si le sort est dissipé il n’affectera aucune autre figurine.

CARACTERISTIQUES MAXIMUM
Le profil d’un champion ne peut pas dépasser les limites ci-dessous. Les points qui ne peuvent pas être utilisés sont perdus.

Champion du chaos universel
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	6
	8
	3
	5
	5
	4
	8
	5
	9


Champion de khorne
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	6
	8
	3
	6
	5
	4
	8
	5
	9


Champion de slaanesh

	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	7
	8
	3
	5
	5
	4
	8
	5
	9


Champion de nurgle

	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	6
	8
	3
	5
	6
	4
	8
	5
	9


Champion de tzeentch
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	6
	8
	3
	5
	5
	4
	8
	5
	10


Le profil d’un guerrier ne peut pas dépasser les limites ci-dessous. Les points qui ne peuvent pas être utilisés sont perdus.

Guerrier du chaos
	Profil
	M
	CC
	CT
	F
	E
	PV
	I
	A
	Cd

	
	6
	7
	3
	5
	5
	4
	7
	4
	9


Récompenses du Seigneur des Ombres
Lorsqu’un champion ou un guerrier du chaos a accumulé suffisamment d’expérience, il peut lancer les dés sur le tableau des récompenses page 162 du livre de règles au lieu de choisir une compétence. Ceci représente l’attention que lui porte le seigneur des ombres pour la qualité de son travail ou par humeur. Le héros peut tenter d’obtenir une récompense en lançant 2D6 sur le tableau.  

Franc tireurs
Les infiltrateurs du chaos peuvent uniquement recruter le franc tireur suivant : Mage (maléfique évidemment !). 
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