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DIEUX DECHUS & FAVEUR S DIVINES

Les Royaumes du Chaos sont sous le domination des anciens dieux déchus. Ces derniers observent les exploits
de leurs combattants ELU et leur accordent parfois des faveurs divines. Chaque corps d’armée peut faire
allégeance a 1 seul dieu. Pour cela, il est nécessaire d’en payer le colt associé.

CONFLITS DIVINS

Les Divinitées Majeures sont en conflit permanent et continuellement en guerre. Si 'armée possede des corps
d’armée d’allégeance différente de divinités majeures alors les unités en contact avec d’autres unités d’allégeance
majeure différente subiront 1 perte automatique chacune a la fin de la phase de combat. Une seule perte peut étre
infligée par phase de cette facon.

DIVINITES MAJEURES

ANDROKORNE : Divinité du Sang et du Carnage ( Budget de 15pts pour 1 corps d’armée)
e Exploit : Détruire 2 unités de plus de 15pts de budget
e Récompense : Les unités ELU gagnent la capacité « Brutal ».

HESHYNTCH : Divinité de la Transformation ( Budget de 15pts pour 1 corps d’armée)

e Exploit : Lancer avec succés 2 sorts Expert dans la partie

e Récompense : Les unités ELU gagnent les capacités « Attaque Enflammée » et « Inmunisé au Feu » ; ainsi
qu’une relance pour chaque lancement de sort.

VIXNNESH : Divinité de la Dépravation et du Vice ( Budget de 15pts pour 1 corps d’armée)

e Exploit : Dépasser le milieu de la zone de jeu.

e Récompense : Les unités ELU ayant dépassé le milieu de la zone de jeu, gagnent la capacité « Rapide » des la
prochaine phase de mouvement.

NORGLE : Divinité des Maladies et des Mutations ( Budget de 15pts pour 1 corps d’armée)
e Chatiment : Chaque unité d’ELU perd 1D3 points de Résistance.
e Récompense : Les unités ELU gagnent les capacités « Régénération » et « Insensible »

DIVINITES Mineures
MENETHIOS : Divinité de la Colere ( Budget de 10pts pour 1 corps d’armée )
e Faveur : Les unités ELU de ce corps bénéficient d’'un bonus de +1 en Impact.

ARES : Divinité de la Guerre ( Budget de 10pts pour 1 corps d’armée )
e Faveur : Les unités ELU de ce corps peuvent relancer leur D6 d’intensité des Combats.

THANATOS : Divinité des Morts ( Budget de 8pts pour 1 corps d’armeée )
e Faveur : Durant la bataille, le corps gagne 1 Bénédiction par tranche de 4 unités détruites (amies ou ennemies).

NEMESIS : Divinité de la Vengeance ( Budget de 7pts pour 1 corps d’armée )
e Faveur : Les unités ELU de ce corps bénéficient de la capacité « Sanguinaire ».

OIZYS : Divinité du Malheur ( Budget de 6pts pour 1 corps d’armée )
e Faveur : Les armées ne peuvent bénéficier que de la moitié de leurs relances (arrondie a I'inférieur)

ANANKE : Divinité de la Corruption ( Budget de 4pts pour 1 corps d’armée )
e Faveur : Les unités ennemies devant tester leur Fiabilité échouent automatiquement leur test.

LYSSA : Divinité de la Furie ( Budget de 2pts pour 1 corps d’armée )
e Faveur : Les unités ELU avec la capacité « Furie » bénéficient de la capacité « Poursuite »
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