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EDITO
Les nouveaux Guerriers Squelettes en boite régimentaire ont envahi

mon esprit de Troll VPC avec de nombreuses visions de conversions
maintenant réalisables de par la multitude de pieces détachées
disponibles dans une seule de ces boites. Tout comme la boite de
Nuées de Combat qui propose pour 75 F plus de 300 pts d’armée !
Avec ce genre de sorties, c’est le hobby qui s’étoffe et nous permet
de voir nos armées s’étendre 4 moindres frais. Si, en plus, vous
recrutez quelques unités mercenaires dans votre armée favorite,
votre table de jeu va devoir recevoir une rallonge pour pouvoir
accueillir une telle déferlante de nouvelles troupes ...

LE COURRIER DES LICTORS

Q : Les Moris Vivants peuvent-ils charger normalement sans l'aide du sort Danse
Macabre ?

R : Oui. Bien qu'il soit & noter que ce sort a cependant une petite influence sur leurs charges.
Q : Un Revenant peut éire équipé d'une arme a 1 main, d'une arme & 2 mains ou d'une
Iance... Toutes ces armes sont-elles considérées comme étant spectrales ou est-ce juste
le cas des armes a 1 main

R : Non, les seules armes spectrales sont celles a 1 main.

Q : Un Assassin Elfe Noir peut-il étre intégré dans une unité d'Eclaireurs ?

R : Oui. Un assassin peut étre intégré a n'importe quelle unité d'infanterie elfe noire.

Q : La sauvegarde que procure I'Etendard de Protection est-elle considérée comme
magique 7

R : Non, elle ne fait qu'augmenter magiquement la sauvegarde d'armure du régiment qui la
porte. Elle n'est ni magique, ni spéciale....

Q : Peut-on tirer avec un canon a travers des tirailleurs ?

R : Non ! Ni au canon, ni avec n'importe quelle arme de tir. Une unité en tirailleur bloque les
lignes....

Q : Avec la Couronne de Sorcellerie, garde t-on les caractéristiques d’origine ?

R : Eh oui ! Le profil de celui qui porte cette couronne ne change absolument pas, il posséde
juste les capacités magiques d'un nécromancien de niveau 3. |l en va de méme pour tous les
sorciers qui se dotent du Livre d'Ashur....

Q : Comment fait-on si Rakhart tue le cavaller d'une manticore ?

R : La manticore passe sous le contrdle de Rakhart. Le fait que Rakhart tue le cavalier d'un
monstre évite & celui-ci de faire le test habituel. Il en va de méme pour la manticore, étant
contrdlée par Rakhart, elle n'a pas a faire son test de monstre enragé lié. Par contre. il faudra
quand méme appliquer les régles normales en cas de présence d'un autre monstre chez les
elfes noirs.... ‘

Lé gas k'on tou kompri (enfin on espere ...)

Q : Est ce qu'avec 4 attaques, on peut tirer 4 fois dans une méme phase de tir ?

R : Bien tenté mais... Non ! un seul tir par figurine et par phase de tir. le nombre d'attaques
n'est utilisé qu'au corps a corps. Seuls certains arcs magiques permettent de tirer un
nombre de fois égal & votre compétence Attaques lors de chaque phase de fir.

J’EN Al REVE LES TROLLS L'ON FAIT

Savez-vous qu’avec notre service de Commande en Avance, vous
pouvez recevoir chez vous toutes nos nouveautés, avant leur sortie.
Alors n’attendez plus... Appelez-nous au 01 49 08 52 20.
L’ensemble de nos nouveautés ainsi que les sorties imminentes
des produits Games Workshop et Citadel sont également
disponibles sur le 36.15 Games Workshop. Vous pouvez
également adresser vos commandes par fax au 01 49 08 52 25.

Toutes les commandes en avance sont expédi€es en
Colissimo cing jours avant leur sortie en magasin. Les

frais de port sont de 40 F pour la France métropolitaine.




12/10/98 ESCOUADE TACTIQUE SPACE MARINE (x5)
05/10/98 LEMAN RUSS (x1) 220,00 F
- 05/10/48 CHIMERE (x1) 220,00 F

26/10/98 DETACHEMENT ELDAR NOIR (x26) 500,00 F

JEUX & PUBLICATIONS EN FRANCAIS

#° 05/10/98 WARHAMMER 40,000 (la boite de base)
¥ 05/10/98 WARHAMMER 40,000 (le livre)
: 12/10/98 CODEX : SPACE MARINES (ie livre)
3 q% 26/10/98 CODEX : ELDARS NOIRS (le livre)
A ‘ CATALOGUE FIGURINES WARHAMMER

COMPENDIUM EPIC FIREPOWER
WHITE DWARF N“54
WARHAMMER COMICS N°8

BLISTERS WARHAMMER
05/10/98 OGRE DE GOLGFAG (x1) 80,00 F
12/10/98  HOMME OISEAU DE CATRAZZA (x1) 40,00 F
~ 19/10/98  COMPAGNIE LEOPARD DE LEOPOLD (x3) 60,00 F
'19/10/88 LA BRIGADE DE BRAGANZA (x3) 60,00 F
BOITES WARHAMMER
05(10/98 LES OGRES DE GOLGFAG (x5) 350,00 F
05/10/98 MIDAS LE CUPIDE (x2+1) 180,00 F
12/10/98 LES HOMMES-OISEAUX DE CATRAZZA (x5) 175,00 F
19/10/98 LA COMPAGNIE LEOPARD DE LEOPOLD (x12) 230,00 F
19/10/88 LA BRIGADE DE BRAGANZA (x8) 130,00 F

BOITES WARHAMMER 40,000

120,00 F

26/10/98 GLIFRRIFRS FI DARS NOIRS (x1/)130,00 F
Y» 26/10/98 CERASTES ELDARS NOIRS (x5)100,00 F
BLISTERS WARHAMMER 40,000
26/10/98 ELDAR NOIR AVEC CANON ECLATEUR (x1) 45,00 F
26/10/98 SYRARITE FIDAR NOIR (x1) 4500 F
ACCESSOIRES

05/10/98 GABARITS WARHAMMER 40,000 (1 sachet) 20,00 F
12/10/88 4 WARHAMMER 40,000, Bat A (1 sachet de 2 grappes) 35,00 F
12/10/98 /@ WARHAMMER 40,000, Bat B (1 sache!l de 2 grappes) 35,00 F

12/10/98 # WARHAMMER 40,000, Arbres (1 sachet de 3 grappes) 30,00 F

490,00 F
250,00 F
80,00 F
80,00 F
50,00 F
50,00 F
40,00 F
25,00 F
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| Vous pouvez ajouter

’L Champion K

/Aum fait important, Saluthor semble avoir été choisi parmi ses semblables. Les dicux lui portent uac attention loutc\
particuliere et maintes fois, il a échappé i son sort alors que tous le voyaient défa rejoignant Khacla Mensha Khaine. II bénéficic
d'une savvegarde spéciale de 4+ Jorsqu'il perd son dernier point de vic. Si clle est réussic. il revient 3 la vie 3 l'endrost méme
ob il se trouvait avec | point de vic.

LANTUHU 200 pts

M CC L ET F E
Lantuhu 4 6 4 5

PV

Equipement : monture squelette avec caparacon, bouclisn : e Lame des. Ames Perducs
Regles spéciales : La longue période de jednc forcaiqul a precéde 13 B ent gprouve Lantuhu,
Son metabolisme 2 d s'adapter au maoque de ¢ el d - te ale de force

et de witalité. Son profil est donc mods
Il est sous lc coup d'unc terrible d
'en libérer et il s'est donc '
étres vivants qui nc sont p
De par les décennics passéd
que portait Saluther, G
ses sorts) et la Lam

Listes d'ar

Morts viv.

Personnages

Lantuhu, Comte
Seigneur Revena

: 1205pts.

._'4L\:. h - Rk ) iy -': v i S ;
Régiments : 1810 pts. Ao 25" suerciers Elfes Noirs dont E-M : 120 pts
14 Hallebardiers squel . dom I P-E (lances) : 270 pts.

20 Cnemcts '. )
20 Lancicrs Squ. ave
5 Charogpards :
S Fantomes : 175
12 Goules : 96 pts. ‘
Machines de guerre = 112 e

2 chars avec faux 112 pts, udron de Saog : 125 pis.
Monstres : 200 pts. - Monstres : 0 pts.

1 Nuées de Chauve-Souris : 100 pts. 1 Nuée de Rats : 0 ps(voir historique)
I Nuée d'Araignées : 100 pts.

dt 'gucrrc : 125 pts.
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30 MILLIONS D’ENNEMIS

Les mondes-ruches engendrent génération apres génération, de multiples mutations parmii les

créatures diverses et variées qui hantent leurs profondeurs obscures. Les formes et les
couleurs de ces nouveanx monstres n’étonnent presque plus les habitants qui viventau plus |
prés de ces pénils: Parfois; la nature et les déchets toxiques font bien les choses et une
espece évolue de fagon intéressante pour I’homme. L'exemple le plus connu est
sans conteste les araignées possédant en guise d’organes oculaires de véritables
joyaux. Pe nombreux gangers et autres aventuriers ont fini dans leurs toiles,
menés i leur perte par la perspective d'une telle fortune a portée de poignard, Les Sculs
hurnains capables d'asservir a leur volonté un grand nombre des diverses races animales — ;
peuplant le sous-monde sont les wyrd belluaires. La plupart du temps, ils sent
accompagnés de rats géants, de lamias ou de centipattes mais il arrive parfois gue
certains. §'octroient les services ‘de créatures encore plus « exotigues ».
Voici quelques exemples déja observés dans les ruches.

Déja évoguées quelques lignes auparavant, on & pu observer que les Araignées Loups
n'opposaient pas trop de résistance au bellvaire quand il savait les prendre par les séatiments. .. Ce qui
signifie en langage ¢ru, quand il arrive & leur fournir leur repas quotidien (... lui aussi cou, st possible !). Un wyrd belluaire peut
contrdler 1D3 Araienéés Loups.

M o} cT F E Py 1 A Cd
Araignée Loup 7 3 0 4 3 1 1 1 5

Régles spéciales : Les araignées ne subissent aucune pénalité de mouvement lorsquelles décident de grimper ou de descendre Ie long de
surfaces verticades. Elles possédent une sauvegarde de 6+, représentant leurs plaques de carapace chitineuse.

Les eris stridents qui précedent les flopées de Charopiéres sont un des bruits les plus craints par les habitants du sobs-
monde. Leur nombre important dans les ruches qui ont été infectées par la Peste en font des animaux dé compagnié nombreux et
remuant pourics belluaires qui, sans elles, vivraient dans fa solitude da plus absolue, Car ils souffrent eux aussi d’une mise & Pécart
et trouvent souvent refuge dans les méme conduits désaffectés lugubres et gluants qui abritent les Charepteres. Un betluaire
contrdlera 1D6 charopiéres.

M CC CT F E PV 1 A Cd
Charoptére 8 3 0 2 2 1 3 1 B
Regles spéciales : Les chagoptéres peuvent voler comme le ferait un Yeld. Ces créatures en quéte de charognes obligent les gungers blessés 3

effectuer un test de contamination par la Peste s°ils ont €té blessés par une de ces abuminations durant 1a bataille. On utilise alors Ies meémes
régles que pour une contamination par un Zombie de la Peste (voir Outlanders p 28).

Errant dans les recoins les plus sombres du sous-monde, les wyrds croisent régaliérement la route des bandes de Zombie
de la Peste en maraude i la recherche de cervelle fraiche. Quelqgues beltuaires ont assez de pouvoir (et §i peu d*humanité...) pour
parvenir 4 lier & leurdesiiné quelques-uns de ces fantdémes décérébres. Un wyrd belluaire peut avoir sous son controle 1D3 Zombie
de la Peste.

MY - CEY O F E PV I A Cd
Zombie de la Peste  2D6 2 0 3 3 1 1 1 5

Régles spéciales : Reportez-vous aux régles ingeritesdans Outlanders (c’est si bien expliqué, avec tant de détails appétissants tout plein. . )

Un des organismes mutants les plus étrange est bien le Nasherhound (trés justement sumommé Jaws ou encore Bouf'tout
par les habitants du sous-monde...). Cet étre a I'alluse comigue ne fait sourire que les personnes qui n'ont piit apprécier de visu
ses ravages. Un belluaire téméraire ne contrélera au maximum qu’1D2 Nasherhounds,

M CC cT F E PV I A Cd
Nasherhound 9 4 0 5 5 1 2 2 5
Reégles spéciales : Chacune de.ces bestioles est particuliere. Lots de la génération d'un Nasherhound, celui-ci-posséde deus progressions »

déiermindes. sur le tableau qui suit, Certains doubles peuvent ne pas étre bénéfiques mais ¢’est ainsi...
1 Saut § Le Nasherhound peut sauter d'1D4 ps supplémentaire et passer des obstacles de 2 ps de haoleus.
2 Glouton : Tout ennemi sorti par ce Nasherhound se voit délesté d'un organe (il (droit ou gauche), deigts (1D3), main (d. ou g.),
bras (d. ou g}, jambe (& ou g.)) déterminé a I'aide d"1D10.
3 Protecteur s Le wyrd, 871l fini la partie hors de combat, ignore le résultat « Capture » car personne n'est aisez fon pour se [rolfes au
Nasherhound gardant son corps. Relancer votre jet de Blessures Graves.
Furienx : Le Nashérhound gigne une attaque supplémentaire.
Sens Aiguisés : Le Nasherhound double son Initiative lors des jets pour détecter les ennemis caches:

woda

6  Acharné : Le Nasherhound comptc comme possédant la compétence « Vrai Brave »,




KONVERSIONS

Encore une fois, ce n’est pas dans la difficulté que vous allez pouvoir créer de
nouvelles figurines uniques.

Pour se chauffer, commengons par les formes de vic grouillant dans lc cloaque du sous-monde.

La plupart ne sont méme pas des conversions mais tout simplement des adaptations de figurines issues d’un

jeu transférées vers un autre, Le meillenr exemple est I'utilisation des grappes de Nuées de Combat pour
représenter les Araignées Loups, les Charoptéres ou les Rats
Géants qui accompagnent les wyrds belluaires dans les ruches
nécromundiennes. L’addition des restes de leur dernier repas
sur leur socle (qui doit étre un socle rond en non pas un socle
de monstre !) donnera une touche qui complétera parfaitcment
le tableau. Toutes les nouvelles boites plastiques sont une
véritable mine d’'éléments supplémentaires et de pieces
détachées. Ceci d'ailleurs sans avoir & sacrifier la moindre
figurine du régiment concerné car il reste toujours de
nombreuses piéces apres |'avoir monté au grand complet. Un
bras ensanglanté, une téte dont le crine a €€ fracassé et les
orbites vidées, un buste vidé de ses organcs,... Tous ccs détails
sordides colleront & merveille & I'univers glauque de
Nécromunda ol la vie ne tient qu’a un fil.

Autre filon important pour des décors supplémentaires sur vos
socles : le Sac a Machin (de Gorkamorka) et les Sacs
d’Accessoires 40000. Pourquoi ne pas coller votre Charoptére sur le bord d'une caisse de munitions, prenant
son envol vers sa prochaine proie. Ou encore, aprés avoir fait sauter le couvercle d'un bidon, y glisser une
araignée guettant tout repas potentiel passant a sa portée.
Nous voila entrainés, passons 4 une conversion légérement plus évoluée. L'idée peut sembler saugrenue mais
le résultat final ne dépareille pas tant que ¢a sur le champ de bataille :
Les Eclaireurs Elfes Noirs sur une base de Cultistes du chaos de Warhammer 40.000 !
Le look anorexique et décharné des cultistes convient a merveille pour représenter des guerriers, certes d'une
qualité, mais dont la caractéristique principale n’est certainement pas leur force physique...
Le principal va étre de faire disparaitre toute marque d’appartenance a I'univers futuriste de Warhammer
40.000. Un ou deux coups de pinces et de couteau de maquettiste devraient suffir pour cela. Une fois que ceci
aura été fait, direction la boite de Cavaliers Noirs.
Vous aviez peut-étre remarqué que je n'avais pas utilisé leurs arbalétes a répétition. Hors rien ne se perd ! Les
voila récupérées par nos nouveaux Eclaireurs qui en feront j’en suis sir, trés bon usage !
Autre détail qui a son importance pour tout puriste, les oreilles en pointe (sans jeu de mot) de ces guerriers qui
bien que « noirs » n’en demeurent pas moins des elfes et en conservent donc certains traits physiques. Une des
solutions est de purement et simplement les limer & ras pour donner I'impression qu’elles sont cachées sous
leur casque. Autre moyen si vous possédez du Milliput ou toute autre pate de sculpture, rajouter une extrémité
pointue sur chacun des lobes visibles. Et voila ! Une nouvelle unité préte a en découdre pour les elfes noirs.




ACHETEZ LES ARMEES DU SCENARIO

LANTUHU ET SA SUITE SALUTOR ET SA SUITE
1 blister de seigneur vampire monté 90 F 1 blister de sorcier elfe noir 50 F
1 boite de revenants montés 190 F 5 blisters de corsaires elfes noirs 325F
1 blister de champion revenant monté 50 F 1 blister d’assassin elfe noir 50 F
| blister de musicien revenant monté 50 F 1 blister déaemajor clfc noir S0 F
&K 2 3 : 1 boite de guerriers elfes noirs 75 F
1 blister de porte-étendard revenant monte 50 F 3 blisters d arbalétriers elfes noirs 180 F
5 blisters de charognards 250 F -
5 blisters de fantdme 225 F Le détachement 4 630 F au licu de 730 F D
Le détachement & 775 F au lieu de 905 F ) 1ES MAITRESSES DE LA NUIT
LES COHORTES MACABRES 1 blister de Morathi 50 F
1 boite de Chaudron de Sang 240 F
1 blister de revenant 50 F 4 blisters de Furies 260 F
3 blisters de momics i50 F 1 blister d’assassin clfe noir 50 F
1 boite de régiment de squelettes 130 F i 5 =
4 blisters de goules 250 F Le détachement 4 515 F au lieu de 600 F D
1 boite d nuées de combat 75 F
LA CAVALCADE SOMBRE
Le détachement a sso F au licu de 645 F D 4 blisters de cavaliers sur sang-froid 280 F
5 1 blister de Porte Etendard sur sang-froid 75 F
LES SACRIFIES 2 boites de Cavaliers Noirs 380 F
4 blisters de guerriers squelettes en armure 240 F 1 blister de porte-¢tendard cavalier noir 50 F
1 blister de d'état-major squelette s0r A
1 boite de régiment de squelettes 130 F Le détachement 2 675 F au lieu de 785 F 0
2 boites de chars squelettes 150 F
LES SERVANTS DE UARCHE NOIRE !!
Le détachement 2 490 F au lieu de 570 F D 2 blisters de champions elfes noirs 90 F
1 boite de guerriers clfes noirs 75 F
5 1 blister d'Etat-Major elfe noir 50 F
I’ARMEE DES MORT-VIVANTS COMPLETE 1 blister d’assassin elfe noir 50 F
1 blister de nuée de rats 45 F
POUR 1750 F (au lieu de 1815 F) (3 s blisters de harpics 225 F
3 blisters d'adorateurs du Chaos
(oui, ceux de Warhammer 40,000, pour faire
vos éclaireurs) 180 F
Soit un total de 625 F au lieu dc 715 F D

LES RAIDERS ELFES NOIRS AU COMPLET
POUR 2350 F (au lieu de 2445 F) 0

BULLETIN D’ABONNEMENT

Pour recevoir volre magazine WHITE DWARF & domicile pendant 1 an, sait 12 numéros, # suffit de remplir ca bulletin d'abonnement et de le renvoyer ACCOMPEgNS -
- Soit dun chique da 480 F pour la France métropoiitane
. Sait dun mandat intemational de 525 F paur TEurops, ou de 617 F pour Ja reste du mande.

Libehez votra chique ou voire mandat imlemational & lordre de : GAMES WORKSHOP,
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