


cnutfrqfionz' i
cwmmuﬂ'mw
WOrkehOp, y conpl2 celle2 de c¢e

- magazine, zonrdaz ch arione nTelnes.

OU 2 STaveux | execufp2 o 2ub
comande. Lea dhoirz. z.d" feurca ez
ATaTionz Ou phor! ie2 2001 by
ct' ﬁ;lm‘e exchive de  Gomez
alk2ho, i
o Go!ez lvel"leu- Ard 1994
T o, dhoiry e

Ly Pedgrion rmx st a2
docurentz non zoll ez,efmmen,;;
qucan ca gttt Perox
e s '*:‘3 e

i L onouz L g 4

daponihba g | adezze awm
VPC Games Workshop
10-12 avenue de e
Convention
94117 Arcueil Cedex

'Foree, » ne’mle a!ﬁcaeamemtout lype de murs des défenseurs «

Bk s

;p‘eddevos murs. . Anaz Imaglnez'

= N° 4 : Les Danseurs de Guerre avec grappins paraissent
~inoffensifs mais... lis ‘montent sur les murs au premier tour et

effectuent la W Uonbat Farnbme » OU aucun coup n'est

» et font place nette !

avec
posslbllné de les employor

Sk 1Avez°vous déja aﬂromé une unité Frénétique et/ou
; 101 ie dotée d'échelles, menée par un champion ou un
: "héroa avec une annemaglque touchant automatuquement (sans

rsairs (Hsontdonepﬂs piedsm les remparts et ne subissent
plus des_mams ‘pour toucher et d'initiative) et de par leur trés
‘bonne initiative, ils se fancent dans |a danse « Tourbillon de Mort

- N° 5 : Malgré Ieur colit doublé, Jes Harpies demeurent un must
leurs Vu que ‘de nombreuses armées ont la

EDITO

On frappe & la porle ! C'esl 'TROLL du mois d’Septembre qui s’invite. Ce coup-
ci, ¢ca vole dans tous les sens. Boulets, fleches, traits, carreaux et méme...
ballons et grosses baffes ! Comme tous les mois, I'actualité est telle que les
idées de scénarios et de conversions fusent de toutés parts. Comment résister
a l'envie de raser une si belle forteresse aprés avoir écrasé I'équipe des
défenseurs triés sur le volet dans le match « amical » qui a précédé la bataille
! Comme dirait Bolgrot, un cousin a nous : « Y'avé rien den lé kuirass’ alors on
cé di ki zété p’tét caché den I'for. Rézulta, oné alé lé choppé d’lot coté du mur !
». Quel humour ces trolls...

LE COURRIER DES LICTORS

@ : Les arquebusiers peuveni-ils repondre a une charge par un tir sachant qu'ils ont déja
tiré a leur tour ?

R : Tout dépend de la formation de I'unité, Si elle est placée sur un rang, toutes les figurines
ont tiré dans le tour précédant, le tir de contre-charge est donc impossible. 51 l'unité est placée
sur deux rangs, seul le premier rang a tiré, on considere alors que le rang arriére passe devant
et effectue le tir de contre-charge.

Q : Une unité immunisée a la psychologie peut-elie fuir en réaction a une charge ? Se
rallie-t-elle automatiquement ? idem pour une unité qui ne peut pas étre démoralisée.

R : Elle peut décider de fuir devant une charge et elle devra réussir un test de CD dans le tour
suivant pour se rallier. De méme, si elle perd un combat, elle doit faire un test de moral medifié
par le résultat du combat et s'enfuir si elle le rate. Les squelettes et les tueurs nains peuvent
eux aussi fuir devant une charge (bhoooooou !), ils réussiront automatiquement leur test de CD
dans le tour sulvant et le ralliement sera donc automatique. lis n'ont de plus, pas a taire de lest
de moral en cas de combat perdu. Bref, la démoralisation ne fait pas partie de la psychologie
méme si elle utilise le paramétre CD du profil.

Q : Le boucller de feu de tzeentch permet-il de protéger une unité contre des tirs de
canons et autres machines de guerre ?

R : Le probléme, c'est que les canons n'ont pas & faire de jet pour toucher. Ce sort ne peut
protéger que contre les lirs nécessitant un jet pour toucher, ce qui est cependant le cas de
quelques machines de guerre comme les balistes.

Q : Les unités volantes peuvent-elles étre chargées si elles ne sont pas & haute altitude ?
R : Oui. Si elles sont posées au sol, elles sont considérées comme troupes ordinaires....

Lé gas k'on tou kompri (enfin on espeére |...)
On cé krezé |a tait’ @ onna 1é ['Top 5 dé troupes ki son supaires pour dé zassos de forteresses
et leur daifens’.

Pour la daifens’:

- N® 1 : Essayez d'approcher une termitiere skaven avec des
unités de Lances-Feu vous attendant de pied ferme derriére leurs
créneaux... Si en plus sifilent sur vos tétes les projectiles de
malepierre crachés par les Jezzails...

= N° 2 : Un Prince Démon survole votre forteresse naine... Pas de
probléme avec une ou deux balistes avec une Rune Chercheuse ouun
personnage avec un marteau possédant la Rune de Vol |

-=N°3: « - Chef, la porte de la forteresse acédé ! -Pas de
panique, placez dans I'encadrement le Tank a Vapeur. Je ne
pense pas qu'ils passent par la & présent... »

Dans la méme veine... Combien de Gobelins Fanatiques sont
cachés dans 'unité qui garde I'entrée du fort des orques 7 Dites un
chiffre et envoyez un volontaire désigné au hasard les compter. ..

- N° 4 : « - Hé, boss. Y'a dé truks bizar lao sur |é murs. cé k'dé
Trolls, pétochard | Ouais, mé cé dé Trolls du Chaos (F = 7 avec
des armes 4 deux mains ; A = 4 ; Régénération ; elc...), boss... &
y paré maim' ky z'on pa mangé d'pui k'on |é zasiége, alor |'pass
pa I'premié... »

- N? 5 : Plus modestement. Saviez-vous que les forteresses des
morts vivants avaient la plupart du temps deux murs ! Le premier
en pierres et autres matériaux de construction, le deuxiéme en
bandelettes et en décoctions secretes ayant la forme de Momies !
Dur de déloger des créneaux des guerriers ayant 6 en F (armes a
deux mains), 5 en E, 4 PV et 2 A qui, de plus, sont sur des socles
20x 20 |
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LES NOUVEAUTESDU MOIS

BLISTERS WARHAMMER
14/09/98 NEMRODS DE MIRAGLIANO (x3) 60,00 F
14/09/98 TUEURS PIRATES DE LONG DRONG SILVER (x3) 60,00 F
14/09/98 LUCREZZIA BELLADONNA (x1) 110,00 F

BLISTERS NECROMUNDA
21/09/98 CHEF ESCLAVE (x1) 50,00 F
21/09/98 GANGERS CSCLAVES (x2) 50,00 F
21/09/98 TECHNO ESCLAVE (x1) 35,00 F

BOITES WARHAMMER
14/09/98 LES NEMRODS DE MIRAGLIANO (x86) 130,00 F il
14/09/08 LES TUCURS PIRATES DE LONG DRONG SILVER (x8) 175,00 F
28/09/98 REGIMENT DE GUERRIERS SQUELETTES (x20) 175,00 F

BOITES WARHAMMER 40,000
14/09/98 ESCOUADE DE COMMANDEMENT SPACE MARINE (x5) 200,00 F

JEUX & PUBLICATIONS EN FRANCAIS
CATALOGUE FIGURINES WARHAMMER 50,00 F
WHITE DWARF N°53 40,00 F
WARHAMMER COMICS N°7 25,00 F
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Depuis toujours les nains sont les bienvenus sur les

terves de [’Emp re. Ne serait-ce que pour la jameuse

Bugman | Le prix qu'ifs }mmqumt sur leur breuvage qui

tend vers (élixir, ne décourage méme pas les bourses des

humains. Parfois, un tonneau disparait des réserves naines,
subtifisé par les mavants des alentours. Ceci améne quelques "\
représaifles mais [ plus souvent, les nains ferment les yeux et
&tssent couler.

qui entre dans &z compounor. e % gman. Or la qua(m’ Je cette”
derniére est souvent sou:ﬂl‘e par les méfaits des bandes d’hommes
bétes ou de skavens en maraude. En :ffer fes corps de feurs
ennemis sont dbandonnés le long des berges etaombre d'ewtre eux finissent
a Ceau. Pas vraiment idéal comme COMPOSAnT Pour uHe fidre de qualité |

i Gortfior a (uibaussi pille de nombreux. m&h_qes Ef QUITES POSLES AVANCES. des conmefores tfes Wionss i
Mifien, rgmtés pour la qualisé de Lean des torrénts g s dévalent. o

«*an fan 1500 du Calendrier bn};éria( & de:mer surgzt de ﬁz Forét des Ombws et fond" it sur uhe
Bmssme connue dans tour [ Empire pour ardme unigue de sa. Bugman I.e canﬂnqenr fumain a&rrs}
}ﬂécem #e put rien contre f déferlement des forces du chaos. Seuls guelques rares survivants por
encore les stigmates des ﬁorfeurs dont-il5 ont é6é témoins lors de ce soir fureste. En effer, la défen fut
assez désorgamsée car-{a Bugman avait coulé @ flors route a journde pour réconforter ces véf

retour d'une eam ipagrie sur les terres de. Kislew. ] Senle (’im;ervem;m lmyrongnue de L qﬂ? Drong et
ses pirates _permit J& sauver que@ues A mes,‘ ttﬁs qm.' ronmau; qu il étatt venu chercher ]

’4

-:i:

Réqgles spéciales de la bataille ; 3. % Sl
Cerre bami(fz ext la reconstitution de.selle di ﬂmmmf?&éfmb Ifm 5 uyar‘puu‘ 'f:afgu.) impérlules de védevive ('Histolie |
Lorgarisation de (& table revanscric [y awngﬁe’m du Bew. D) un et Se.grouveront ﬁ’:tmgw_fmg des Monts du milien (avec pourguoi
pas une riviére les dévalans) sur mgueﬁ reposert fos ﬁm’ﬁmdom Ster le Eord o;.y&se vous pﬁm’tz fes derniers bosquets de (a Féret
des Ombres d’ow araqueront (e.@‘ﬁms de Gorthor.

Tout aw fong de la partie; (erfbrces de ' Emylreml'tﬁem les effets des fitres de ﬁuq»um déja m_qén‘s .

Toutes fes unizs som‘ immuniséss 4l Peur, 3;1:&5  pur fvresse. Mdl’mcdhmwmm feur }Mddmau tr s mressmr Ifs sufrlssent
wrt malus de - 1 sty tous fewrs: “Jess pour toucher aw cours de (@  partie, o » -

Lagericement du fortiest isst @ vore pyise mats sacher rester simple)

Les régles sont celles di .m.‘mﬁo " 9 de Iﬁfﬁummer Su’qe Assaut Firal avec fes mo&f‘g‘?mrium Suivantes :
= lg joutur Homme-Bére joue en premier, cect représentant [ gﬁ‘rr de" sur}mse d’g"son attaque.
“w.Gorthior, poyr ne pas couper [élan destructenr de ses 6amﬁb na as, fths le temps de construire des
équgpmmb de sige « lowrds », I ne peut inclure ni Tours de Siég! ni Béfiers de Sidge dans ses rangs.
Par contre, Fehelles, Réliers et Grappins sont Egion,
- Lontg Drong enire en few au troisiéme Towr de jew par un bond de table déterming par le jer dun D6,
- 1-2 ; Bord droit de la table.
- 3-4 : Bord gauche de fa table.
- 5-6 ; Coupons leur retvaite | Il lance sa bande de pirates & partiv de fa 2ome de déploiement
des forces des Hommas-Bétes.

De .pﬁcs, devant [ ‘urgetice de la situation (Touche pas d mon tonneau, }mifu D, if peut
doubler son premier mowvement lorsqu'il arvive sur (a wable (Antention, pas de Marche
Forcde s'il est @ moins de 8 Ps d'une stité ennemie [)

e AT




Pas stccombé & la tentation er est demenré sobre abrs qu-t[afﬂft’ ﬁm&‘m f:omme.s éretntds

S — - e ———————————————————insi

Personnadqes spéciqux :

Torben est devenw un héros de légende {ors de (@ vicwoire de Péragrad, bowrgade baignée par e
Lynsk descendant de Praag. Son andeur ui permit en ce jour béni de plonger & la wre de son

régiment de Chevaliers de [a Reiksquant au cowr de Parmée chaotique adverse. If
désargonna et foula sous les sabots de son destrier fe seigrieur de Nurgle qui avait jusque-
(@ cansé tant de mal et de détresse metzant er;fm un terme d ses conquéres. N

M cC cT F E PV I A Cd
Torben 4 6 6 4 4 3 () 4 9

Rrgfcs merm[c; Ce dernier est on ne peut }qus sérigus lorsqu il méneses hommes. 1{n'a

boive de tout fewr saoul,

aux puissames ma(aﬁques Sa raqe contenee _pmdn #t cfd”mi@n&frw de Sommeiftsl‘
fbérée an cours d'accés de rage destructeurs. Sa ﬁme it va!'u f¢ surnom xﬁ‘
Mucorus, Poings de Foudre.

M €CC CT F 'E PV LT A el
Mucorus o & 4+ o »"67 5 4 5 ;8

u [u \ mm(b i

(bérant wne rasmt{t £ ﬁ;ﬁim frmfam bou et pitm’ Mats, @ camse de fa pu:mna ainsi fibérée, x( e peuf porier ucung arme
magique car cellescine re’sf.ﬂemu pas a ces Je.,ﬁaincmmb’ 4 é’nergre

4:5 (Empm et Naing) : 1402 pts
anf}m. Cmngaudanr Impirial ; 100 pts.
5 Chevalierss (.ﬁ}kdfsgauf 195 pits
1 Grande Banm?mﬁwﬂ ;

1 Champion Sorcier & 118_}75
2 Champions Impériaug ;60 pis.

o
9 Joueurs déple ave Pkm'c 72 ps. 5 Sezgnmr\mne Bére - 200 pis,
9 Arbalériers : 42 pﬂ'

14 Archers Haqr Soujt ,[.v Pois : 74 prs. | 1 ilining Mo 4 G’;;;frmﬁ“"‘f“ + E-M D Ch)E Ec’ﬁ# "212 pi.
12 Flageflants avee: flerm :'B‘Zyts. e ; w‘jﬁ‘_

: 6 Homw—Bm 130 pts,
H‘Linctrrs thggors (E-M & CA )+ 3 Lchelles : 155 prs.
8 Cﬁt("s dwchnos : 96})‘3‘

wsmlc 1126 pts < , :
Gds'rﬁl' B20 pts. '

17 m::gqn Gfmt E- M’;wmm 3 l‘x ﬂeﬂ&s J$?;m

5 Merconaires Ogres : 200 prs.
9 Nains Barbares avec Pierres 399 pis.

1 Grand Canon : 100 pts. =
1 Cavon Few d'Bufer 1 100 pes. --_f~§1"u”a“’f" {1 P-E © 1Ch) + Belier : 293 prs.
. Les Gueulards : 396 pts,

Ren : ’ 1) . 4 At
Les rts ki sentt’ for 1) : 432 pts. 1 Porteur de la Grande Bavnidre ; 125 pis.
3 . . K 30 " 5
18 Pirates dont Long Drong : 432 prs. 12 Gors (done D-M © 1 Ch) | 3 Lehellis : 205 prs.
10 Ungors {dont E-M) avec Grappins : 66 pts.

Mucorus et ses shires : 915 pts.
Matcorus, poings de _ﬁ.md'rc : 335_}1::2
4 Dragons Ogres {downt 1 P-E) : 435_;::;.
4 Harpies : 150 pis,




« Bienvenue, amis sportifs, pour une nouvelle grande soirée de grabuge alors que nous |
vous présenfons les derniéres innovations dans le monde de votre sport favori, ce
conglomérat de subtilités que nous appelons Blood Bowl. Quoi de neuf, ce soir, Jim ?
Eh bien Bob, les Uengeurs d'Uithuan ef les Coup’d’Boules de I'Enfer prennent certainement
des risques dans cefte partie ! lls onf convenu d"utiliser un ballon explosif ! Mon salaire
sur Orlokk Darkbunder, capitaine vampire des Coup’d’Boules 2 #fre le premier 2 exploser .
Cela va siirement rendre cette partie intéressante, Jim. Il existe bien sir de nombreux
ballons alternatifs pouvant étre utilisés dans le jeu. Uoici quelques exemples »

Ballons Magnétiques

Un autre coup bas utilisé pour semer la confusion chez I'adversaire est de placer A I'intérieur du ballon des simants et d"appeécier
lrdnnmmllum.ﬂlrhludmmnnnl.llnmtﬁﬁnl’nmﬁbuwk'lupmh(wInjunn
sortent couverts 1), et se déplace d'103 cases ers ce dernier 3 la fin de chaque tour. $1 deux jourtirs sont 3 la méme distance
dim-hzh&«ﬁmqnpnndlrhlonI'aihd‘mﬂb.hmhpluilrﬁd&cmhk.bmmkwlxddpb
hln.ﬂmrwrimmqm(hhmmm.nulbnm. un joweur est amené 3 lacher Ie ballon, sur un & il
: ne peut s’en défaire méme s'il se retrouve le nez dans be gazon. L'aduersaire doit commetire une agression pour I'en débarrasser.

ﬂbmﬁﬁhmhuhmdﬂaﬁl’ub«nmmmwtm,lmesmmnkmnmum*Jmhmw
lﬂilia.nulm.mlllnhnm«ldd.lomqmmlmm-mpucomkﬂit&mﬁdp.tmmmnhmbundnmkhlnm
comple femporairement comme agant la compétence Dexrérirs,

| Ballons Explosif's

) Introduits pour promouvolr le jeu de passe dans certaines régions, I'idée est restée ¢f est devenue populaire auprés des lunatiques dérangés que I'on appelle fans. Quelques-uns vont
méme jusqu'a parier sur le moment de I'explosion ef le nom du porfeur !
ihmhdaqum.hmzn‘hs.ml.bmmmm-qmQ-mnmhhlbmbhuﬂm.uhﬂmmnoMmmﬂmnhm: i
umnhummrdjmmnnm(rff«mzujnd’mlomul).hjnnmnlmnnunwwd’nwmnhlunmnlww. ¢

Ballons enchantés

hhloummﬁmipultmﬂdnriﬁdmmhnnk.lmmu&muhmpd‘mdmknbkuddnmmni«quiuw.l.tnffmlmj»qu'u
y] prochain engagement.

06 Effets ‘
' lhhlmoﬂvhu!f«ljmkmaﬂulummjmhhﬁhmanﬂ.Inm&3mhwmwﬂvnm*wm >
2 C'est un ballon explosif ! (voir paragraphe précédent). Les ballons de remplacement sont aussi enchantés. y
3 Le ballon commence 3 jouer avec I'équipe qui défend ! Les attaquants ont un -f & fous leurs jets. Si le ballon est au sol, il se déplace de 3 cases vers [a zone d'en-but adverse.
hI:Hlouaknhmintﬂipmr!lm«znmud&l‘rdaqum.ﬁlllb.lnﬁl&pml’lﬂbcmd.nmﬂﬁhﬁmh(mkml).
5Sllchlon«tpﬂfpumjouut,hmxu%.&lnh.Inﬁlﬁmmmbmbmhmmul
© Comme en 3, mais il joue pour I'équipe attaquante !
Ballons a poinfes
Ce ballon muni de deux bandes de pointes demeure un grand succés parmi les joueurs comme parmi bes fans, $i vous
i veniez 2 étre las de marquer des touchdowns, veus pouvez toujours vous en servir pour clouer les mains de vofre
§ adversaire au sol, ce qui plalt foujours au public !
Lors d'une Passe (pas une Transmission), faite un second jet d'Agilité (avec un | si la réception est réussie). §'il
est raté, la balle agit comme un Blocage contre Ie receveur avec la foree suluante :

Passe Rapide : 2 Passe Courte:3;  Passe Longue: 4;  Bombe: 5.

o Si le receveur n'est pas plaqui, la riception est un succés, sans quol le ballon rebondi comme d’habitude, Pour Fviter ces
Sl risques, vous pouvez fenter des Iransmissions,

y 11y a deux facons de se servir du ballon comme d'une arme. La premiére, en tant que projectile. Passez le ballon 3
L5 un adversaire normalement. Uous ne pouwez pas tenfer ceci sur une passe longue ou une bombe. On utilise les
SO valewrs suivantes:  Passe Rapide : 5;  Passe Courte : 4.

E0RR] (Note 1 Si I'adversaire n'est pas plaqué, il peu fenter une réception mais avee un malus de -2).

La seconde méthode est de I'utiliser comme arme de poing. Dans ce cas, la Force du Jourur est augmentée d'un point.

§ Retrouvez d’autres exemples de ballons alternatifs et les régles du
Jeu avec plusieurs ballons dans le Citadel Journal Blood Bowl
Compendium, disponible uniquement auprés de la UPC au prix
unitaire de 50 frs (port : 20 frs).

Ay

1



Ce mols-i, on change un peu la formule, En effet, avee la ressorfic de Blood Bowl, des régles de ligue dans White Dwarf et surtout
du Compendium (hourra pour ce supplément extraordinaire !), nombreux sont les joueurs qui sont 2 la recherche de toujours plus
de dents cassées et autres yeux au beurre noir. . . Pour rassasier cef appétit foujours présent, voici quelques nouveaux venus sur
le gazon que certains d’enfre-vous reconnaifrons peut-¢fre car ils écumaient déja les ligues des versions précédentes.

ICEPELT, Troll des neiges (un lointain cousin A nous !)

M F Ag Ar Compitences
4 o 19 Régénération, Blocage, Chitaigne

joue pour les Nordiques uniquement.
Pour sa conversion : le plus facile est de prendre un Troll de Pierre ef de le peindre dans des tons bleu, blanc et gris.

Uous pouvez le convertir en Maffublant de comes f aulres epines lui sortant du corps. Pour les plus aventureus,
pourquoei ne pas essayer de sculpter sur votre star une épalsse fourrure !

HEADRIPPER, Rar Ogre

M Ag  Ar Compétences

b 3 9 chitaigne, quene préhensile

Joue pour les shavens uniquement.

Pour sa conversion : En faif, ce n'en est méme pas une. |l suffit de prendre n'importe quel rar ogre de Warhammer
ef vous voili avec un Headripper des plus convaincant ! L'ajout d'un casque et de quelques piéces d'armures
compléterons parfaitement votre joueur.

HEARTRIPPER, Assassin Eife Noir

M F Ag Ar Compétences
b 3 4 8 esquive, saut, poursuite, dague
Joue pour les elfes noirs uniquement.

Pour sa conversion : Encore ef toujours plus simple ! Prenez un assassin elfe noir, rajoutez lui une épauliére et hop,
prés a entrer sur le terrain !

Joue pour les humains et les halffings uniquement,
Pour sa conversion : Encore et toujours aussi facile ! Un petit tour dans le blister d'état-major Halfling et aprés avoir
fait sauter I'épée du champion, vous voild avec un Jobo prét & en découdre, Aie, pas sur la rére |

QUICKSTRIDE, sprinter nain

M F A Ar Compétences Cott

6 3 38 dextérité, sprint, équilibre, crine épais 140000
Joue pour les nains uniquement.
Pour sa conversion : Le meilleur résultat peut étre obtenu en modifiant au choix, le membre d'équipage de la baliste
naine fenant un trait de baliste pointé vers le sol. Avec une nouvelle main droite, le voila a la pointe de I'attaque
demandant le ballon ! Autre opfion, le membre d'équipage du canon orgue tenant I'écouvillon. Aprés avoir fait
disparaitre I'épée dépassant du fourreau (et le fourreau lul-méme si vous vous sentez assez siir de vous !) of remplacé
la main gauche, vous obfenez un sprinteur fétant un touchdown en haranguant la foule.




ACHETEZ LES ARMEES DU SCENARIO

TENTONS UNE SOHRTIE

1 blisters de Rutgar (Torben), Général Impérial
5 blisters de Chevaliers de la Reiksguard

1 blisters de Hérault Impérial

1 blister de Sorciers Impérial 2 cheval

Le dérachement 3 25 F uu licu Je 500 F

AFFAIBLISSONS-LES

3 blisters d'Arbalétriers tiléens

2 blisters d'Archers Halflings

1 blisters d'Erat-major Halfling

1 blisters de Catapulte 4 Marmite (soupe de pois)
1 blisters de Grand Canon

I blister de Champion Impérial

Le dérachement 4 525 F au licu de 610 F

ON LES ATTEND DE PIED FERME

4 blisters de Flagellants

3 blisters de Joueurs d'Epée

1 blistcr de Champion Impcrial
1 blister de Canon Impérial

3 blisters de Nains Barbares

Le détachement 4 675 F au lieu de 770 F

LES RENFORTS (KI SENTT' FORT)

75 F
300 F
75 F
50 F

180 F
120 F
T0F
TOF
125 F
45 F

240 F
180 F
45 F
125 F
180 F

GORTHOR ET SA SUITE

1 boite de Gorthor sur son char

5 blisters de Bestigors

1 blister d'Etat-Major Bestigor

1 blisters de Champion Homme-Béte
3 blisters de Tirailleurs Ungors

1 blisters d'Etat-Major Ungors

Le détachement 32 725 F au licu de 840 F

LES BRAILLARDS

1 blisters de Seigneur Homme-Béte
2 boites de Gors

1 blisters de Champion Homme-Béte
1 blisters d’Etat-Major Homme-Béte
5 blisters de Harpies

Le détachement a 475 F au licu de 550 F

LES HURLEURS

1 blister de Champion Homme-Béte
3 blisters de Lanciers Ungors

1 blister d’Etat Major Ungor

4 blisters de Chiens du Chaos

2 blisters de minotaures

1 hlister de Porte-Ftendard Minotaure
1 blisters de seigneur Minotaure

Le détachement 2 825 F au licu de 950 F

220 F
300 F
50 F
45 F
180 F
45 F

0

80 F
150 F
45 F
50 F
225 F

45 F
180 F

i5F
200 F
220 F
110 F
150 F

0

» Do ue b (e s ong DIoog 175F  MUCORUS ET LES GUEULARDS 1!
4 blisters de Pirates de Long Drong 240 F
5 blisters de Mercenaires Ogres 400 F 1 blister de porteur de la Grande Banniére 45 F
] : 3 blisters de gors 180 F
Le détachement 4 700 F au licu de 815 F D 1 blister d'Etat-Major gors 50 F
2 blisters d'ungors 120 F
< I blister d'Etat-Major Ungor 45 F
LES ASSIEGES AU COMPLET 5 blisters de dragons ogres 625 F
POUR 2325 F ) Soit un total de 925 F au lieu de 1065 F D
LES ASSIEGANTS AU COMPLET
POUR 2900 F )
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BULLETIN DABONNEMENT

Pour racevoir votre magazine WHITE DWARF 2 domicile pendant 1 an, soit 12 numéros, || sulfit de remplir ce bulletin d’abonnement et de le renvoyer accompagné |
- Sait dun chéque de 480 F pour la France métropolitaine
- Soil dun mandat ntermational de 525 F pour FEurope, ou de 617 F pour le rests du monde.

Libellez votre chiégue ou votre mandat international 4 Fordre de - GAMES WORKSHOP.

Games Workshop VPC (Abonnements WD), 10-12 avenus de ka Convention - 84117 ARCUEIL Cedex

Powr les raglements par Cans Blewe, tékphonez au 01 49 08 52 20
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