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Le commentaire suivant vient compléter les règles de 
base de Warhammer Age of Sigmar. Il se présente sous la 
forme d’une série de questions-réponses ; les questions 
sont inspirées de celles que les joueurs ont posées, les 
réponses sont apportées par l’équipe qui a rédigé les 
règles et expliquent la façon dont les règles sont censées 
être appliquées. Les commentaires aident à dresser 
un cadre par défaut pour vos parties, mais les joueurs 
peuvent tout à fait discuter des règles avant une partie, 
et modifier certaines choses comme bon leur semble, si 
tous les joueurs sont d’accord (ce genre de modifications 
est souvent appelé “règles maison”).

Nos commentaires sont régulièrement mis à jour ; 
lorsque des changements sont apportés, les changements 
par rapport à la version précédente apparaîtront en 
magenta. Lorsque la date comporte une note, comme 
“Mise à Jour Locale 2”, cela signifie qu’une mise à jour 
locale a été effectuée, uniquement dans la langue de ce 
pays, pour clarifier un problème de traduction ou toute 
autre correction mineure (ces corrections locales sont 
précédées du symbole #).

LA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE
Q : Comment résoudre les questions soulevées pendant une 
partie si on n’arrive pas à trouver la réponse dans les règles 
ou dans ce document ?
R : Dans un jeu aussi détaillé, étendu et profond que 
Warhammer Age of Sigmar, il peut arriver qu’on ne soit pas 
parfaitement sûr de la façon de résoudre une situation 
qui s’est présentée en cours de jeu. Lorsque cela se 
produit, la meilleure solution, et la plus rapide, est 
presque toujours d’avoir une brève discussion avec votre 
adversaire, et d’appliquer la solution qui semble la plus 
appropriée aux deux joueurs (ou la plus amusante !). 
Si une solution satisfaisante pour les deux joueurs 
ne se dégage pas, chaque joueur jette un dé, et celui 
qui obtient le plus haut résultat choisit celle qui est 
appliquée. Vous pouvez alors reprendre les hostilités !

PLANS DE BATAILLE
Q : Si j’utilise une figurine en tant que pion objectif, compte-t-
elle comme un élément de terrain ? Peut-elle bloquer la visibilité 
ou affecter le mouvement d’une unité ?
R : Non à toutes les questions. Un pion objectif est juste 
un objet que vous utilisez pour marquer l’emplacement 
d’un objectif sur le champ de bataille. Si vous voulez 
déplacer une figurine sur l’emplacement d’un pion 
objectif, il est parfaitement acceptable de déplacer le 
pion à condition de continuer à mesurer les distances 
vers l’objectif en utilisant son emplacement originel.

Q : Peut-on utiliser une figurine de sort persistant pour prendre 
le contrôle d’un objectif ?
R : Non, à l’exception des figurines de sort persistant 
qui sont combinées avec une figurine de votre propre 
armée, comme un Balewind Vortex.

ARMÉES
Q : Peut-on utiliser des figurines de “proxys” pour jouer le 
rôle de figurines qu’on ne possède pas mais qu’on souhaite 
utiliser lors d’une partie ? Par exemple, utiliser une figurine 
de Slaughterpriest pour représenter un Bloodsecrator, ou des 
figurines de Stormcast Eternals peintes aux couleurs des 
Hammers of Sigmar pour représenter des Stormcast Eternals 
d’une autre chambre de guerriers ?
R : L’utilisation de figurines proxys n’est généralement 
pas vue d’un bon œil, car cela peut induire les autres 
joueurs (et parfois vous-même) en erreur, et parce que 
cela gâche un peu le spectacle et l’esthétique du jeu. 
C’est pourquoi vous pouvez utiliser des figurines proxys 
uniquement si votre adversaire vous y autorise avant le 
début de la partie.

Q : Peut-on sélectionner plusieurs fois le même personnage 
nommé unique (comme Nagash ou Archaon) dans son armée ?
R : On le peut, à moins de jouer une partie avec les 
règles de Bataille Rangée (qui énoncent qu’une figurine 
unique ne peut être sélectionnée qu’une seule fois par 
armée). Ceci dit, énormément de joueurs s’accordent 
pour n’utiliser les personnages nommés qu’en un seul 
exemplaire en jeu égal et narratif, afin que le jeu soit 
plus réaliste et plus immersif.

RÈGLES DE BASE
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Q : Quand je sélectionne mon armée, y a-t-il des informations 
que je peux garder secrète vis-à-vis de mon adversaire ?
R : Non, sauf spécification contraire.

CHARTES D’UNITÉ
Q : Si j’ai deux chartes différentes pour la même unité, ai-je le 
droit de choisir laquelle utiliser, ou dois-je utiliser la version la 
plus récente ? Suis-je obligé d’utiliser les errata qui concernent 
la charte d’unité ?
R : Vous devez utiliser la charte d’unité qui a été publiée 
le plus récemment et vous devez utiliser les errata qui 
ont été publiés le plus récemment parmi ceux que votre 
adversaire ou vous-même possédez. Les chartes qui 
ont une date de publication sont toujours considérées 
comme ayant été publiées plus récemment que celles qui 
n’en ont pas. Si vous avez deux chartes pour une même 
unité et qu’aucune n’a de date of publication, vous 
pouvez choisir quelle charte utiliser.

Q : Certaines unités peuvent porter différentes options d’armes, 
comme des lances ou des épées – ai-je le droit de composer mon 
unité (et d’assembler mes figurines) avec différentes armes ? Par 
exemple, 8 lances et 12 épées ?
R : Cela dépend de la description ; si celle-ci dit que 
l’unité peut être armée de différentes options d’armes, 
vous pouvez utiliser une seule des options d’armes. Si la 
description indique que des figurines de l’unité peuvent 
être armées de différentes options d’armes, vous pouvez 
mélanger les options d’armes au sein de l’unité.

Q : Le leader d’une unité peut-il avoir des armes spéciales, 
comme un Grand Marteau ?
R : Oui.

Q : Si une charte d’unité ou un ensemble d’aptitudes 
d’allégeance a une règle qui contredit les règles de base, ai-je le 
droit de l’utiliser ? Par exemple, Lord Kroak a une aptitude qui 
lui permet de tenter de lancer Délivrance Céleste jusqu’à trois 
fois à la phase des héros, mais cela contredit la règle de base 
selon laquelle on ne peut tenter de lancer un même sort qu’une 
fois par tour.
R : Les chartes d’unité et les aptitudes d’allégeance 
l’emportent sur les règles de base, vous permettant de 
faire des choses que vous ne pourriez pas faire en temps 
normal. Dans le cas de Lord Kroak, sa règle signifie qu’il 
peut tenter de lancer Délivrance Céleste jusqu’à trois 
fois pendant le même tour.

UNITÉS ET FIGURINES
Q : Un Héros ou un Monstre – en tant que figurine 
individuelle – compte-t-il comme une unité ?
R : Oui.

Q : Y a-t-il une orientation des figurines à Warhammer Age of 
Sigmar ? Peuvent-elles tirer ou se déplacer uniquement dans la 
direction à laquelle elles font face ?
R : Non aux deux questions.

Q : Certaines aptitudes parlent d’unités qui ont été “détruites”. 
Que signifie ce terme exactement ?
R : Une unité compte comme ayant détruite quand la 
dernière figurine de l’unité est tuée ou fuit. Lorsque 
vous mesurez une distance vers une unité détruite, 
mesurez jusqu’à la position occupée par la dernière 
figurine de l’unité qui a été tuée ou a fui.

Q : Quand je place ou déplace une figurine, ai-je le droit de 
la placer de sorte qu’elle soit sur une autre figurine ou que son 
socle chevauche celui d’une autre figurine ?
R : Non. Notez que les figurines peuvent être placées ou 
se déplacer sur un élément de terrain, à condition que 
cet élément n’ait pas la règle Garnison.

Q : Si une unité sort du champ de bataille pour une raison 
quelconque et y revient, perd-elle les bonus qu’elle avait reçus 
grâce à des aptitudes ou des sorts ? En outre, si elle a une 
aptitude “une fois par bataille”, est-elle remise à zéro ?
R : Si une unité sort du champ de bataille et y revient, 
non aux deux questions. Si les figurines ont été tuées et 
sont utilisées comme unité ajoutée à l’armée, oui aux 
deux questions.

Q : Certaines aptitudes permettent de déplacer les figurines 
adverses. Comment procéder ?
R : Demandez toujours à votre adversaire sa permission 
de toucher ou de déplacer ses figurines. Si cette idée ne 
lui plaît pas, dites-lui simplement où la figurine doit se 
déplacer, et il la déplacera pour vous.

JETS DE DÉS
Q : Certaines aptitudes permettent de relancer un jet réussi 
(ou raté). Dans de tels cas, la réussite ou l’échec du jet sont-ils 
déterminés avant ou après avoir appliqué les modificateurs ?
R : Les relances interviennent avant d’appliquer les 
modificateurs, la réussite ou l’échec seront donc 
toujours déterminés par le jet non modifié. Notez que 
lorsqu’une aptitude vous dit que vous pouvez relancer un 
jet raté, vous êtes en droit de prendre en compte l’effet 
des modificateurs avant de décider de relancer les dés. 
Par exemple, si un jet réussit sur 4+ et si vous avez un 
modificateur de +1, vous ne relancerez probablement 
pas les jets “ratés” de 3, car ils deviendront des réussites 
après avoir appliqué le modificateur !

Q : Certaines aptitudes disent que “vous pouvez” relancer un jet 
de dés. Quel joueur décide de relancer ?
R : Toute aptitude qui dit “vous pouvez” se réfère au 
joueur qui dirige l’armée dont fait partie l’unité du 
warscroll en question.

Q : Certaines aptitudes parlent de “doubles”. Qu’est-ce qu’un 
double ?
R : Un double est un jet de 2D6 dont les deux 
dés donnent la même valeur avant d’appliquer 
les modificateurs.
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Q : Certaines aptitudes permettent de choisir, modifier ou 
remplacer un jet de dés par le résultat de son choix. Cela se 
produit-il avant ou après les relances ou les modificateurs ?
R : Sauf indication contraire de l’aptitude, cela 
se produit avant d’appliquer les relances ou 
les modificateurs.

Q : Certaines unités – Lord Kroak, Fateweaver et le Coven 
Throne par exemple – ont des aptitudes pour “relancer 1 dé”. 
Peut-on les utiliser pour relancer un dé d’un jet de 2D6 ? En 
outre, ces relances se limitent-elles à ses propres jets de dés, ou 
peut-on faire relancer les dés des jets de l’adversaire ?
R : Oui, vous pouvez relancer un des dés d’un jet de 2D6 
(ou 3D6, etc.) grâce à une telle aptitude. Si l’aptitude 
en question dit “un dé”, et non “un de vos dés”, elle peut 
être utilisée pour obliger l’adversaire à relancer un de 
ses dés (auquel cas l’adversaire ne peut pas utiliser une 
de ses relances pour le relancer à nouveau).

DISTANCES
Q : Parfois une règle précise qu’une figurine ou une unité doit 
être “entièrement à X" ou moins”. Que veut dire “entièrement” ?
R : Une figurine est entièrement à X" ou moins d’un 
point si son socle est complètement compris dans 
cette distance (pas seulement le point du socle le plus 
proche). Une unité est entièrement à X" ou moins 
d’un point si les socles de toutes les figurines de l’unité 
sont complètement compris dans cette distance (pas 
seulement le point le plus proche du socle de la figurine 
la plus proche).

Q : Parfois on doit mesurer la distance avec une figurine tuée 
– comment fait-on puisque les figurines tuées sont retirées du 
champ de bataille et mises de côté ?
R : Mesurez en utilisant l’emplacement que le socle de 
la figurine occupait. Vous pouvez laisser la figurine 
en place, ou la replacer temporairement, le temps 
d’effectuer la mesure.

Q : Certains sorts ont une aire d’effet (ex : toutes les figurines 
d’une unité qui sont à 18" ou moins du lanceur, ou toutes les 
figurines à 3" ou moins d’un point du champ de bataille qui 
est à 24" ou moins du lanceur). Si une aptitude augmente la 
portée du sort, la taille de cette aire d’effet est-elle augmentée du 
même montant que la portée ?
R : Si l’aire d’effet est mesurée à partir du lanceur, 
oui. Si l’aire d’effet est mesurée à partir d’un point du 
champ de bataille, non – à la place, l’aptitude augmente 
la portée jusqu’au point du champ de bataille. En 
reprenant l’exemple, si une aptitude augmente la portée 
d’un sort de 6", dans le premier cas le sort affectera 
toutes les figurines de l’unité qui sont à 24" ou moins du 
lanceur au lieu de 18", tandis que dans le second cas, la 
portée du point du champ de bataille sera de 30" au lieu 
de 24", mais le sort affectera toujours les figurines à 3" 
ou moins de ce point. Notez que si cette aire d’effet est 
mesurée à partir d’un point situé “n’importe où sur le 
champ de bataille”, alors une aptitude qui augmente la 
portée n’aura aucun effet sur ce sort.

RÉSERVES
Q : Les figurines placées en réserve (dans le Royaume Céleste, 
par exemple) peuvent-elles lancer des sorts, ou utiliser des 
aptitudes ou aptitudes de commandement pour affecter d’autres 
unités ?
R : Non. Seules les figurines déployées sur le champ 
de bataille peuvent lancer des sorts, ou utiliser des 
aptitudes ou aptitudes de commandement pour affecter 
d’autres unités.

Q : Certaines aptitudes permettent de retirer une unité du 
champ de bataille et de la replacer, et disent que cela “compte 
comme son mouvement pour la phase de mouvement” (ou 
formulation équivalente). Une telle unité compte-t-elle comme 
ayant effectué un mouvement au regard d’autres règles ou 
aptitudes ?
R : Non, cela les empêche seulement de refaire un 
mouvement à la phase de mouvement.

ROUNDS DE BATAILLE
Q : Le joueur qui finit de placer son armée choisit-il toujours 
qui a le premier tour au premier round de bataille, ou seulement 
si le tir au dé donne une égalité ?
R : Le joueur qui finit de placer son armée choisit 
toujours qui a le premier tour au premier round de 
bataille, sauf indication contraire dans le plan de 
bataille utilisé.

APTITUDES DE COMMANDEMENT
Q : Nombre d’aptitudes de commandement d’anciens warscrolls 
ne précisent pas la phase à laquelle elles sont utilisées. À quel 
moment utilise-t-on de telles aptitudes de commandement ?
R : Les aptitudes de commandement qui ne précisent 
pas quand elles sont utilisées s’utilisent à votre phase 
des héros.

Q : Certaines aptitudes de commandement parlent d’une 
figurine “utilisant” une aptitude de commandement. Qu’est-ce 
que cela signifie exactement ?
R : Cela signifie que lorsque vous utilisez l’aptitude 
de commandement, vous devez choisir cette 
figurine comme point de mesure de l’aptitude de 
commandement. Dans les règles de base, la figurine 
à partir de laquelle on mesure la portée de l’aptitude 
de commandement est la figurine qui utilise l’aptitude 
de commandement.

PHASE DE MOUVEMENT
Q : Certaines aptitudes permettent à une unité d’être placée “à 
la fin de la phase de mouvement”. L’unité peut-elle effectuer un 
mouvement normal après avoir été placée de cette manière ?
R : Non. Les choses qui se passent à la fin de la phase se 
produisent après toutes les actions normales de la phase ; 
dans le cas de la phase de mouvement, cela signifie 
qu’elles se produisent après que tous les mouvements 
ont été effectués.
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Q : Peut-on déplacer une unité à travers une autre unité amie ?
R : Les figurines peuvent se déplacer entre les figurines 
d’une autre unité (s’il y a suffisamment de place), mais 
ne peuvent pas se déplacer à travers les figurines (à 
moins de pouvoir voler).

Q : Les figurines peuvent-elles escalader un élément de terrain 
comme un Fortress Wall ?
R : Pour plus de simplicité de jeu, les règles autorisent 
toute figurine à escalader tout élément de terrain. Si 
vous le souhaitez, vous pouvez dire que les figurines 
peuvent seulement se déplacer uniquement là où elles 
pourraient se déplacer “en réalité”, mais vous devrez 
alors appliquer une certaine dose de sens commun et 
d’appréciation pour faire fonctionner une telle règle.

Q : Si la hauteur d’un élément de terrain est supérieure au 
mouvement d’une figurine, peut-il être escaladé en plusieurs 
tours ? Une figurine peut-elle courir en grimpant un élément de 
terrain ?
R : Oui aux deux questions. Une figurine devra peut-être 
passer plusieurs tours à escalader un élément de terrain 
particulièrement haut (vous devrez vous souvenir de la 
hauteur qu’elle a gravie à chaque tour, et mesurer les 
distances et la visibilité vers cette figurine de l’endroit 
où elle est censée se trouver).

Q : Certaines aptitudes parlent d’une figurine ou d’une unité 
effectuant un “mouvement normal”. Cela inclut-il les mouvements 
normaux où la figurine ou l’unité court ou se replie ?
R : Oui.

Q : Certaines aptitudes demandent qu’une figurine pouvant 
voler “survole” une figurine d’une unité ennemie. Comment 
cela fonctionne-t-il exactement ?
R : Pour qu’une figurine en survole une autre, une 
partie du socle de la figurine qui se déplace doit passer 
au-dessus de n’importe quelle partie du socle de l’autre 
figurine. Pour déterminer si c’est le cas, tracez une ligne 
imaginaire du mouvement de la figurine volante sur 
le champ de bataille, en vérifiant si son socle est passé 
au-dessus du socle de l’autre figurine à un point de son 
mouvement. Notez que cela signifie qu’une figurine 
volante peut se déplacer jusqu’à une figurine afin que 
leurs socles se chevauchent, puis reculer ; elle comptera 
quand même comme ayant survolé la figurine.

Q : Une figurine volante peut-elle finir un mouvement normal 
ou de repli à 3" ou moins d’une unité ennemie ?
R : Non.

Q : Certaines aptitudes divisent la caractéristique de Mouvement 
d’une unité par deux, sans préciser si on arrondit à l’inférieur 
ou au supérieur. Dans un tel cas, utilise-t-on les décimales ? 
Par exemple, si je divise un Mouvement de 7", devient-il 3.5"?
R : Oui aux deux questions.

Q : Certaines aptitudes permettent à une figurine d’effectuer un 
mouvement hors séquence (à la phase des héros, par exemple), 
ou d’effectuer un type spécifique de mouvement (ex : un repli 
de 6"). Peut-on courir en effectuant ces mouvements ?
R : On peut courir seulement si l’aptitude parle 
d’effectuer un “mouvement normal” (ce qui inclut tout 
mouvement effectué “comme s’il s’agissait de la phase 
de mouvement”) et si elle ne précise pas la distance du 
mouvement. Notez que les restrictions qui s’appliquent 
aux mouvements normaux (ne se déplacer à 3" ou moins 
de l’ennemi, et être obligé de se replier s’il commence 
à 3" ou moins de l’ennemi) s’appliquent aussi aux 
mouvements normaux effectués à toute autre phase. 
Néanmoins, ces restrictions ne s’appliquent pas aux 
autres sortes de mouvement.

Donc, par exemple, si l’aptitude dit “cette unité peut 
effectuer un mouvement normal”, l’unité peut courir 
mais ne peut pas se déplacer à 3" ou moins de l’ennemi 
sauf si elle se replie ; et si elle dit “cette unité peut se 
déplacer de D6" ”, elle ne peut pas courir mais peut 
se déplacer à 3" ou moins de l’ennemi.

Q : Certaines aptitudes s’utilisent après qu’une figurine s’est 
déplacée. En pareil cas, en supposant que la figurine a le droit 
de se déplacer, si je décide de la laisser immobile, puis-je quand 
même utiliser l’aptitude ?
R : Oui. En ce qui concerne les règles de Warhammer 
Age of Sigmar, si une figurine a le droit de se déplacer, 
vous pouvez décider de la “déplacer” de 0 pouce.

PHASE DE COMBAT
Q : La figurine ennemie la plus proche au début d’un 
mouvement d’engagement peut-elle être inaccessible ou ne 
pas être visible des figurines amies, ou s’agit-il de la figurine 
ennemie visible et/ou accessible la plus proche ?
R : La première : la figurine la plus proche est 
déterminée uniquement par la distance, pas par 
l’accessibilité ou la visibilité.

Q : Si une aptitude permet à une unité d’engager plus loin que 
les 3" standards, peut-elle engager et attaquer à la phase de 
combat psi elle se trouve à plus de 3" de l’ennemi ?
R : Non, sauf spécification contraire de l’aptitude.

Q : Certaines aptitudes permettent à une unité d’engager et 
d’attaquer deux fois, d’autres permettent à une unité d’engager 
et d’attaquer immédiatement une deuxième fois. Y a-t-il une 
différence ?
R : Les premières permettent de choisir deux fois l’unité 
pour la faire combattre au cours de la phase de combat, 
au lieu d’une seule fois, tandis que les secondes vous 
permettent de faire combattre l’unité deux fois d’affilée. 
La première version laissera donc l’opportunité à 
l’adversaire de choisir une unité pour la faire combattre 
avant que vous puissiez faire combattre la vôtre à 
nouveau, pas la seconde version.
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Q : Que se passe-t-il quand une unité, qui a été divisée en deux 
groupes à cause des pertes, engage ?
R : Une unité doit finir n’importe quel type de 
mouvement en formant un groupe distinct, y compris 
les mouvements d’engagement. Si pour une raison 
quelconque, c’est impossible, aucune figurine de l’unité 
ne peut se déplacer.

Q : Certaines aptitudes permettent ou requièrent qu’une unité 
combatte au début ou à la fin de la phase de combat. Comment 
cela fonctionne-t-il ? Qu’arrive-t-il si plusieurs unités doivent 
combattre au début ou à la fin de la phase ?
R : Les unités qui combattent au début ou à la fin 
de la phase de combat effectuent un mouvement 
d’engagement puis attaquent avec leurs armes de mêlée 
avant que les joueurs commencent à choisir toute autre 
unité pour la faire combattre à cette phase, ou après que 
les joueurs ont choisi et fait combattre toutes les autres 
unités à cette phase, respectivement. Donc, d’abord 
vous engagez et effectuez les attaques avec les unités qui 
doivent combattre au début de la phase, puis les joueurs 
choisissent tour à tour les unités à faire combattre, en 
commençant par le joueur dont c’est le tour, et enfin 
vous engagez et effectuez les attaques avec les unités qui 
doivent combattre à la fin de la phase. Si plusieurs unités 
doivent combattre doivent au début de la phase de 
combat, le joueur dont c’est le tour fait combattre toutes 
ses unités concernées dans l’ordre de son choix, puis son 
adversaire fait de même.

ATTAQUER
Q : Peut-on choisir de ne pas faire attaquer une figurine, ou de 
ne pas utiliser une ou plusieurs armes d’une figurine quand 
elle attaque ?
R : Vous pouvez choisir de ne pas attaquer avec une unité 
ou une arme à la phase de tir. À la phase de combat, 
vous devez choisir une de vos unités pour la faire 
combattre s’il y en a qui sont éligibles, et les figurines 
d’une unité choisie pour combattre doivent attaquer 
avec toutes les armes qu’elles ont le droit d’utiliser et qui 
sont à portée d’une unité ennemie.

Q : Les jets de touche et de blessure 6 avant modification 
réussissent toujours, mais la même règle ne semble pas 
s’appliquer aux jets de sauvegarde. Est-ce correct ?
R : Oui – les jets de sauvegarde ratent automatiquement 
sur un jet non modifié de 1, mais ne réussissent pas 
automatiquement sur un jet non modifié de 6.

Q : Certaines aptitudes permettent à une unité d’effectuer “une 
attaque supplémentaire” avec une arme spécifique. Cela veut-il 
dire qu’on ajoute 1 à la caractéristique d’Attaques et qu’on ne 
fait qu’une seule série de jets de touche/blessure/sauvegarde ?
R : Oui.

Q : Quand on utilise la règle d’Attaques Multiples pour effectuer 
plusieurs jets de touche/blessure/sauvegarde en même temps, les 
jets de touche/blessure/sauvegarde sont-ils considérés comme un 
seul jet s’agissant des aptitudes qui permettent de relancer 1 jet 
touche/blessure/sauvegarde ? Par exemple, si j’ai une unité de 
10 figurines, et si je peux relancer 1 jet de touche quand elles 
attaquent, ai-je le droit de relancer les dix jets de touche ou juste 
un seul ?
R : Vous pouvez relancer seulement 1 des jets de touche/
blessure/sauvegarde. La règle d’Attaques Multiples 
vous permet simplement de faire tous les jets en même 
temps – il s’agit quand même de jets séparés, que vous 
effectuez simultanément.

BLESSURES ET DÉGÂTS
Q : Une attaque avec une caractéristique de Dégâts supérieure 
à 1 peut-elle tuer plusieurs figurines ?
R : Oui, à condition qu’elles appartiennent à la 
même unité.

Q : Certaines aptitudes parlent d’unité “subissant” une 
blessure, d’autres parlent de figurines ou d’unités “infligeant” 
une blessure – ces aptitudes s’appliquent-elles aux blessures 
sauvegardées, annulées, guéries ou ignorées ?
R : Non. Dans les règles de Warhammer Age of Sigmar, 
le terme “subie” ou “infligé” renvoie à une blessure 
allouée à une figurine et qui n’a pas été annulée 
ni guérie.

Q : Une blessure ou blessure mortelle qui est annulée compte-
t-elle quand même comme ayant été allouée à une figurine ? 
Certaines aptitudes parlent du nombre de blessures qui ont été 
allouées à une figurine – est-ce qu’il inclut les blessures qui ont 
été annulées ?
R : Non aux deux questions. Quand une règle se réfère 
aux blessures qui ont été allouées à une figurine, les 
blessures qui ont été annulées ou guéries ne comptent pas.

Q : Une aptitude permettant de relancer un jet de dégâts permet-
elle de relancer le nombre de blessures mortelles causées par une 
aptitude ou un sort ?
R : Non, un “ jet de dégâts” concerne uniquement un jet 
pour déterminer une caractéristique de Dégâts aléatoire.

VISIBILITÉ
Q : Certains sorts, aptitudes ou attaques nécessitent qu’une 
unité soit visible pour pouvoir les utiliser. En pareil cas, 
l’unité entière doit-elle être visible ?
R : Non, il suffit qu’une seule figurine de l’unité 
soit visible.

SORCIERS ET SORTS
Q : Certaines aptitudes permettent à une unité d’ignorer 
les effets d’un sort. Qu’est-ce que cela signifie exactement ?
R : Cela signifie que les effets de règles causés par un 
sort qui a été lancé avec succès et n’a pas été dissipé 
ne s’appliquent pas à l’unité. Les autres unités sont 
affectées normalement.
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Q : Les règles disent que les attaques supplémentaires gagnées 
par l’emploi d’une aptitude ne peuvent pas générer elles-mêmes 
des attaques supplémentaires (par exemple, si un jet de touche 
de 6 génère une autre attaque, un nouveau jet de 6 pour 
l’attaque bonus n’en générera pas d’autre). Cela s’applique- 
t-il aussi aux sorts ?
R : Oui.

Q : Certaines aptitudes permettent à une figurine de tenter de 
dissiper un sort. Permettent-elles également de dissiper un sort 
persistant ?
R : Non. Elles permettent de dissiper un sort persistant 
au moment où il est lancé, mais n’ont aucun effet sur les 
sorts persistants qui sont sur le champ de bataille (sauf 
spécification contraire).

Q : Les aptitudes qui fournissent une protection contre les 
effets des sorts, ou contre les blessures infligées par des sorts, 
fournissent-elles également une protection contre les effets ou 
les blessures causées par un sort persistant ?
R : Oui.

APTITUDES
Q : Si deux aptitudes affectent une valeur, l’une ajoutant 
un modificateur et l’autre multipliant ou divisant la 
valeur, applique-t-on les modificateurs avant ou après 
la multiplication/division de la valeur ?
R : Appliquez les modificateurs après avoir multiplié 
ou divisé la valeur.

Q : Les aptitudes pré-bataille s’utilisent avant que le premier 
round de bataille commence. Peut-on les utiliser avant, pendant 
ou après le placement des armées ?
R : Sauf spécification contraire, on les utilise après le 
placement des armées et le choix du général.

Q : Certaines aptitudes sont utilisées au début d’un round de 
bataille. Les utilise-t-on avant que les joueurs tirent au dé pour 
déterminer qui a le premier tour ?
R : Oui.

Q : Certaines aptitudes sont utilisées au début d’un tour de 
joueur. Les utilise-t-on avant que commence sa phase des héros ?
R : Oui.

Q : Si plusieurs aptitudes sont déclenchées au même moment (au 
début d’une phase des héros, par exemple), comment détermine-
t-on l’ordre dans lequel on les utilise ?
R : Si plusieurs aptitudes peuvent être utilisées au même 
moment, le joueur dont c’est le tour utilise d’abord ses 
aptitudes, l’une après l’autre, dans l’ordre de son choix ; 
puis son adversaire utilise ses aptitudes, l’une après 
l’autre, dans l’ordre de son choix. Le même principe 
s’applique à toutes autres choses – comme les traits 
de commandement ou les artéfacts de pouvoir – qui 
peuvent être utilisées simultanément.

Q : Certaines aptitudes parlent d’une figurine amie qui est à 
une certaine distance de “cette figurine” (ou “le porteur”, “ce 
général”, etc.). Les deux figurines doivent-elles appartenir à 
la même armée ?
R : Oui. En pareil cas, “figurine amie” signifie” une 
figurine de la même armée”.

Q : Certaines aptitudes demandent qu’on tire une ligne droite à 
partir d’une figurine, et tout ce qui est sous cette ligne est affecté 
par l’aptitude. La figurine à partir de laquelle on tire la ligne 
est-elle également affectée par l’aptitude ?
R : Non. La ligne est tirée à partir du bord du socle de 
la figurine, la figurine elle-même n’est donc pas sous 
la ligne.

Q : Certaines aptitudes stipulent qu’on choisit un certain 
nombre d’unités qui seront affectées par l’aptitude. Par exemple, 
on peut choisir D6 unités et jeter un dé pour chacune pour voir 
si elles subissent une ou plusieurs blessures mortelles. En pareil 
cas, les unités choisies doivent-elles être toutes différentes, ou 
peut-on choisir plusieurs fois la même unité ?
R : On doit choisir des unités différentes, sauf 
spécification contraire dans les règles de l’aptitude.

APTITUDES D’ALLÉGEANCE
Q : On choisit l’allégeance de son armée au moment de 
sélectionner l’armée – doit-on déterminer les traits de 
commandement, sorts et artéfacts de pouvoir spécifiques 
de l’armée au même moment ?
R : Oui. Notez que si une aptitude d’allégeance comme 
un trait de commandement ou un artéfact de pouvoir 
requiert que vous “choisissiez une arme”, vous devez 
également le faire au moment de sélectionner votre 
armée (sauf spécification contraire).

Q : Les règles disent qu’une charte de bataillon peut inclure 
des alliés et qu’ils ne comptent pas dans le nombre d’alliés 
de l’armée. Cette règle s’applique-t-elle uniquement aux 
bataillons qui ont la même allégeance que l’armée, mais qui 
se composent d’unités appartenant à deux factions différentes 
(ex : un bataillon d’une armée Daughters of Khaine, qui inclut 
des unités Daughters of Khaine et Stormcast Eternals) ?
R : Oui. La faction d’un bataillon figure sur sa charte, 
au-dessus du titre du bataillon. En outre, le bataillon 
est considéré comme appartenant à la Grande Alliance 
dont fait partie sa faction. Les chartes de bataillons qui 
ont la même allégeance que l’armée peuvent toujours 
être sélectionnées dans celle-ci, et s’ils incluent des 
unités alliées, celles-ci ne comptent pas dans la limite 
au nombre d’alliés que l’armée peut avoir (ou dans 
la limite de points qu’on peut dépenser en alliés en 
Bataille Rangée). Une armée peut inclure une charte 
de bataillon d’une allégeance différente du reste de 
l’armée, mais les unités qui composent ce bataillon 
comptent alors dans la limite au nombre d’alliés 
que l’armée peut avoir (et les points du bataillon 
et des unités qui le composent comptent dans la 
limite de points qu’on peut dépenser en alliés en 
Bataille Rangée).
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Q : Certaines aptitudes d’allégeance de sort et de prière disent 
qu’elles peuvent être utilisées par les Sorciers ou les Prêtres 
de l’armée. Cela inclut-il les Sorciers ou Prêtres alliés ?
R : Non. Les figurines alliées ne peuvent pas utiliser ni 
bénéficier des aptitudes d’allégeance.

Q : Si j’ajoute des unités à mon armée après que la bataille a 
commencé, et si mon armée a une aptitude d’allégeance qui 
ajoute un mot-clé aux unités de l’armée, les unités éligibles que 
j’ajoute à mon armée après le début de la bataille reçoivent-elles 
ce mot-clé ? Par exemple, si j’ai une armée Stormcast Eternals 
et si j’utilise la règle des Stormhosts pour donner le mot-clé 
Hammers of Sigmar à toutes les unités Stormcast Eternals 
de l’armée, les nouvelles unités Stormcast Eternals que j’ajoute 
ensuite à l’armée auront-elles le mot-clé ? De même, si une 
aptitude d’allégeance a un domaine de sorts qui confère un sort 
aux Sorciers de l’armée, les Sorciers que j’ajoute ensuite à 
l’armée et qui ont l’allégeance appropriée gagnent-ils un sort ?
R : Oui à toutes les questions.

BATAILLES RANGÉES
Q : Certains bataillons et unités ont une charte, mais leurs 
chartes n’apparaissent pas dans les profils de Bataille Rangée. 
Peut-on utiliser ces unités ou bataillons lors d’une partie de 
Bataille Rangée ?
R : Non. Ces unités et bataillons sont conçus pour être 
utilisées uniquement en parties de jeu libre ou narratif.

Q : Certains éléments de terrain ont un profil de Bataille 
Rangée. Cela veut-il dire que quand je sélectionne mon armée, 
je peux les inclure à ma feuille d’armée ?
R : Non, les profils sont inclus pour les cas où un sort 
ou une aptitude vous permet de placer un élément 
de terrain.

Q : Lorsque j’ajoute des unités à une armée de Bataille Rangée 
après qu’une bataille a commencé, ai-je le droit de le faire en 
dépassant les limités applicables ? Par exemple, ai-je le droit 
d’invoquer des Béhémoths supplémentaires si mon armée en 
incluait déjà le nombre maximum ?
R : Les limites au nombre d’unités de Leaders, 
d’Artillerie et de Béhémoths qui peuvent être incluses 
dans une armée de Bataille Rangée s’appliquent 
uniquement au moment de sélectionner votre armée, 
avant le début de la bataille, vous pouvez donc ignorer 
ces limites lorsque vous ajoutez des unités de ces types 
à votre armée. Par contre, les figurines uniques ne 
peuvent être sélectionnées qu’une seule fois.

Q : Dans une Bataille Rangée, on reçoit 1 point de 
commandement supplémentaire pour chaque tranche de 50 
points qu’on ne dépense pas en unités. Les points dépensés pour 
des chartes de bataillon, des sorts persistants et des éléments de 
terrain comptent-ils comme des points dépensés pour des unités 
en ce qui concerne cette règle ?
R : Oui.
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TAILLES DES SOCLES EN PARTIES DE JEU ÉGAL

À Warhammer Age of Sigmar, la plupart des distances entre les figurines sont mesurées de socle à socle. Dans la 
vaste majorité des parties, la véritable taille du socle n’est pas primordiale, et vous pouvez utiliser des socles de la 
taille ou de la forme que vous préférez.

Les parties de jeu égal sont la seule exception. La raison est que les parties de jeu égal sont censées être des 
affrontements équilibrés, et en de telles circonstances, avoir la même figurine sur des socles de taille différente 
peut poser problème. C’est pourquoi les pages suivantes contiennent les tailles de socles recommandées pour  
le jeu égal, pour toutes les figurines de la gamme Warhammer Age of Sigmar.

Pas d’inquiétude – vous n’êtes pas obligé resocler votre figurine si elle n’est pas sur le socle recommandé (c’est 
pourquoi on parle de tailles recommandées et non de tailles obligatoires). Si vous préférez ne pas resocler vos figurines, 
partez du principe que la figurine est sur le socle de la taille appropriée lorsque vous la placez, la déplacez, ou 
mesurez les distances lors d’une partie de jeu égal. Par exemple, si vous êtes un joueur vétéran qui utilise une 
ancienne unité montée sur des socles carrés de 25mm au lieu des socles ronds de 32mm recommandés, vous devriez 
placer l’unité, la déplacer et mesurer les distances comme si elle était montée sur des socles ronds de 32mm lorsque 
vous jouez des parties de jeu égal. Même si cela peut paraître un peu compliqué, c’est très facile à faire en pratique.

Nous avons organisé les tailles de socles d’abord par Grandes Alliances, puis par faction et par ordre alphabétique. 
Pour trouver la taille de socle recommandée pour une figurine, reportez-vous à sa Grande Alliance, puis à sa 
faction, et parcourez la liste jusqu’à trouver la figurine en question. La taille de socle recommandée figure à droite 
du nom de la figurine. À mesure que de nouvelles figurines seront ajoutées à la gamme Warhammer Age of Sigmar, 
nous ajouterons leurs tailles de socles recommandées à la liste.

®
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TAILLES DE SOCLES – CHAOS

BLADES OF KHORNE

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Aspiring Deathbringer 32mm

Aspiring Deathbringer with Goreaxe 
and Skullhammer 40mm

Blood Throne 120 x 92mm

Blood Warriors 32mm

Bloodcrushers 90 x 52mm

Bloodletters 32mm

Bloodmaster, Herald of Khorne 32mm

Bloodreavers 32mm

Bloodsecrator 32mm

Bloodstoker 40mm

Bloodthirster of Insensate Rage 120 x 92mm

Bloodthirster of Unfettered Fury 120 x 92mm

Exalted Deathbringer avec Hache d’Hémorragie 40mm

Exalted Deathbringer avec Lance Emplaleuse 40mm

Exalted Deathbringer avec Hache Funeste 40mm

Flesh Hounds 50mm

Karanak 50mm

Khorgoraths 90 x 52mm

Korghos Khul 60mm

Lord of Khorne sur Juggernaut 90 x 52mm

Mighty Lord of Khorne 60mm

Mighty Skullcrushers 90 x 52mm

Scyla Anfingrimm 60mm

Skarbrand 100mm

Skarr Bloodwrath 40mm

Skull Cannons 120 x 92mm

Skullgrinder 40mm

Skullmaster, Herald of Khorne 90 x 52mm

Skullreapers 40mm

Skulltaker 40mm

Slaughterbrute de Khorne 120 x 92mm

Slaughterpriest 40mm

Slaughterpriest avec Empaleur et Marteau de Colère 40mm

Valkia the Bloody 32mm

Wrath of Khorne Bloodthirster 120 x 92mm

Wrathmongers 40mm

BRAYHERDS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Beastlord 32mm

Bestigors 32mm

Gors 32mm

Great Bray-shaman 32mm

Tuskgor Chariots 120 x 92mm

Ungor Raiders 25mm

Ungors 25mm

CHAOS GARGANTS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Chaos Gargant 105 x 70mm

CLANS ESHIN

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Deathrunner 32mm

Gutter Runners 25mm

Night Runners 25mm

Skaven Assassin 32mm

Verminlord Deceiver 120 x 92mm

CLANS MOULDER

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Giant Rats 25mm

Hell Pit Abomination 120 x 92mm

Packmaster 25mm

Rat Ogors 50mm

Rat Swarms 50mm

CLANS PESTILENS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Plague Censer Bearers 32mm

Plague Furnace 120 x 92mm

Plague Monks 25mm

Plague Priest avec Encensoir à Peste 32mm

Plague Priest avec Bourdon de Malepierre 32mm

Plagueclaw 120 x 92mm

Verminlord Corruptor 120 x 92mm

CLANS SKRYRE

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Arch-warlock 32mm

Doom-flayer Weapon Team 60 x 35mm

Doomwheel 105 x 70mm

Poisoned Wind Mortar Weapon Team 60 x 35mm

Ratling Gun Weapon Team 60 x 35mm

Skryre Acolytes 25mm

Stormfiends 60mm

Warlock Engineer 32mm

Warp Lightning Cannon 120 x 92mm

Warp-grinder Weapon Team 60 x 35mm

Warpfire Thrower Weapon Team 60 x 35mm

Warplock Jezzails 60 x 35mm
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CLANS VERMINUS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Clanrats 25mm

Skaven Warlord 32mm

Stormvermin 25mm

Verminlord Warbringer 160mm

DAEMONS OF CHAOS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Be’lakor, Chaos Daemon Prince 60mm

Daemon Prince 60mm

Furies 25mm

Soul Grinder 170 x 105mm

DISCIPLES OF TZEENTCH

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Blue Horrors of Tzeentch 25mm

Brimstone Horrors of Tzeentch 25mm

Burning Chariots of Tzeentch 120 x 92mm

Curseling, Eye of Tzeentch 32mm

Exalted Flamers of Tzeentch 75 x 42mm

Fatemaster 60mm

Flamers of Tzeentch 32mm

Gaunt Summoner (et Chaos Familiars) 40mm

Gaunt Summoner of Tzeentch 40mm

Chaos Familiars de Gaunt Summoner 25mm

Herald of Tzeentch 32mm

Herald of Tzeentch sur Burning Chariot 120 x 92mm

Herald of Tzeentch sur Disc 60mm

Kairic Acolytes 32mm

Kairos Fateweaver 100mm

Lord of Change 100mm

Magister 32mm

Mutalith Vortex Beast de Tzeentch 120 x 92mm

Ogroid Thaumaturge 50mm

Pink Horrors of Tzeentch 32mm

Screamers of Tzeentch 60mm

The Blue Scribes 60mm

The Changeling 40mm

Tzaangor Enlightened 40mm

Tzaangor Shaman 40mm

Tzaangor Skyfires 40mm

Tzaangors 32mm

EVERCHOSEN

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Archaon 160mm

Gaunt Summoner of Tzeentch 40mm

Varanguard 75 x 42mm

HOSTS OF SLAANESH

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Chaos Lord de Slaanesh 32mm

Daemonettes of Slaanesh 25mm

Exalted Seekers Chariots of Slaanesh 120 x 92mm

Fiends of Slaanesh 40mm

Hellflayers of Slaanesh 120 x 92mm

Hellstriders of Slaanesh 60 x 35mm

Herald of Slaanesh 25mm

Herald of Slaanesh sur Exalted Seeker Chariot 120 x 92mm

Herald of Slaanesh sur Seeker Chariot 120 x 92mm

Keeper of Secrets 60mm

Lord of Slaanesh sur Daemonic Mount 60mm

Seeker Chariots of Slaanesh 120 x 92mm

Seekers of Slaanesh 60 x 35mm

The Masque of Slaanesh 25mm

MAGGOTKIN OF NURGLE

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Beasts of Nurgle 60mm

Bloab Rotspawned 100mm

Epidemius, Tallyman of Nurgle 60mm

Feculent Gnarlmaw Utilisez la 
figurine

Festus the Leechlord 40mm

Great Unclean One 130mm

Gutrot Spume 40mm

Harbinger of Decay 60mm

Horticulous Slimux 105 x 70mm

Lord of Afflictions 60mm

Lord of Blights 40mm

Lord of Plagues 40mm

Morbidex Twiceborn 100mm

Nurglings 40mm

Orghotts Daemonspew 100mm

Plague Drones 60mm

Plaguebearers 32mm

Poxbringer, Herald of Nurgle 32mm

Pusgoyle Blightlords 60mm

Putrid Blightkings 40mm

Rotigus 130mm

Sloppity Bilepiper, Herald of Nurgle 32mm

Sorcerer 32mm

Spoilpox Scrivener, Herald of Nurgle 40mm

The Glottkin 130mm

MASTERCLAN

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Grey Seer 32mm

Lord Skreech Verminkin 120 x 92mm

Screaming Bell 120 x 92mm

Thanquol and Boneripper 105 x 70mm

Verminlord Warpseer 120 x 92mm
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MONSTERS OF CHAOS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Centigors 60 x 35mm

Chaos Warhounds 60 x 35mm

Chimera 120 x 92mm

Cockatrice 60mm

Harpies 32mm

Jabberslythe 120 x 92mm

Mutalith Vortex Beast 120 x 92mm

Razorgors 75 x 42mm

Slaughterbrute 120 x 92mm

SLAVES TO DARKNESS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Chaos Chariots 120 x 92mm

Chaos Chosen 32mm

Chaos Gorebeast Chariots 120 x 92mm

Chaos Knights 75 x 42mm

Chaos Lord sur Daemonic Mount 75 x 42mm

Chaos Lord sur Manticore 120 x 92mm

Chaos Marauder Horsemen 60 x 35mm

Chaos Marauders 25mm

Chaos Sorcerer Lord 32mm

Chaos Sorcerer Lord sur Chaos Steed 75 x 42mm

Chaos Sorcerer Lord sur Manticore 120 x 92mm

Chaos Spawn 50mm

Chaos Warriors 32mm

Chaos Warshrine 120 x 92mm

Daemon Prince 60mm

Darkoath Chieftain 32mm

Darkoath Warqueen 32mm

Exalted Hero of Chaos 32mm

Lord of Chaos 32mm

THUNDERSCORN

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Dragon Ogor Shaggoth 90 x 52mm

Dragon Ogors 90 x 52mm

WARHERDS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Bullgors 50mm

Cygor 120 x 92mm

Doombull 50mm

Ghorgon 120 x 92mm
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TAILLES DE SOCLES – MORT

FLESH-EATER COURTS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Abhorrant Ghoul King 32mm

Abhorrant Ghoul King sur Terrorgheist 130mm

Abhorrant Ghoul King sur Zombie Dragon 130mm

Crypt Flayers 50mm

Crypt Ghast Courtier 32mm

Crypt Ghouls 25mm

Crypt Haunter Courtier 50mm

Crypt Horrors 50mm

Crypt Infernal Courtier 50mm

Varghulf Courtier 60mm

LEGIONS OF NAGASH

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Arkhan the Black, Mortarch of Sacrament 120 x 92mm

Bat Swarms 50mm

Black Coach 170 x 105mm

Black Knights 60 x 35mm

Blood Knights 60 x 35mm

Bloodseeker Palanquin 120 x 92mm

Cairn Wraith 25mm

Corpse Cart avec Brasero Infernal 105 x 70mm

Corpse Cart avec Bourdon Maudit 105 x 70mm

Coven Throne 120 x 92mm

Dire Wolves 60 x 35mm

Fell Bats 40mm

Grave Guard 25mm

Hexwraiths 60 x 35mm

Mannfred, Mortarch of Night 120 x 92mm

Morghast Archai 60mm

Morghast Harbingers 60mm

Mortis Engine 120 x 92mm

Nagash, Supreme Lord of the Undead 130mm

Necromancer 32mm

Neferata, Mortarch of Blood 120 x 92mm

Prince Vhordrai 130mm

Skeleton Warriors 25mm

Spirit Hosts 50mm

Terrorgheist 130mm

Tomb Banshee 25mm

Vampire Lord 32mm

Vampire Lord sur Nightmare Steed 60 x 35mm

Vampire Lord sur Zombie Dragon 130mm

Vargheists 50mm

Wight King avec Lame Sépulcrale de l’Enfer 32mm

Wight King avec Hache Noire 32mm

Zombie Dragon 130mm

Zombies 25mm

NIGHTHAUNT

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Black Coach 170 x 105mm

Bladegheist Revenants 32mm

Cairn Wraith 25mm

Chainghasts 32mm

Chainrasp Horde 25mm

Dreadblade Harrow 60 x 35mm

Dreadscythe Harridans 32mm

Glaivewraith Stalkers 32mm

Grimghast Reapers 32mm

Guardian of Souls avec Lanterne de Cauchemar 32mm

Hexwraiths 60 x 35mm

Knight of Shrouds 32mm

Knight of Shrouds sur Ethereal Steed 75 x 42mm

Kurdoss Valentian, le Roi Veule 60mm

Lady Olynder, Mortarch du Deuil 60mm

Lord Executioner 40mm

Myrmourn Banshees 32mm

Reikenor the Grimhailer 75 x 42mm

Spirit Hosts 50mm

Spirit Torment 40mm

Tomb Banshee 25mm
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TAILLES DE SOCLES – DESTRUCTION

ALEGUZZLER GARGANTS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Aleguzzler Gargant 105 x 70mm

BEASTCLAW RAIDERS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Frost Sabres 60 x 35mm

Frostlord sur Stonehorn 120 x 92mm

Frostlord sur Thundertusk 120 x 92mm

Huskard sur Stonehorn 120 x 92mm

Huskard sur Thundertusk 120 x 92mm

Icebrow Hunter 50mm

Icefall Yhetees 50mm

Mournfang Pack 90 x 52mm

Stonehorn Beastriders 120 x 92mm

Thundertusk Beastriders 120 x 92mm

BONESPLITTERZ

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Maniak Weirdnob 60 x 35mm

Savage Big Boss 32mm

Savage Big Stabbas 60 x 35mm

Savage Boarboy Maniaks 60 x 35mm

Savage Boarboys 60 x 35mm

Savage Orruk Arrowboys 32mm

Savage Orruk Morboys 32mm

Savage Orruks 32mm

Wardokk 32mm

Wurrgog Prophet 32mm

FIREBELLIES

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Firebelly 50mm

GITMOB GROTS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Doom Diver Catapult 90 x 52mm

Doom Diver 32mm

Servant de Doom Diver Catapult avec Corde 60 x 35mm

Servant de Doom Diver Catapult avec Marteau 25mm

Grot Rock Lobber 105 x 70mm

Servant de Grot Rock Lobber 25mm

Grot Rock Lobber Orruk Bully 32mm

Grot Shaman 25mm

Grot Spear Chukka 50mm

Orruk Bully Grot Spear Chukka 25mm

Grot Wolf Chariots 105 x 70mm

Grot Wolf Riders 60 x 35mm

GITMOB GROTS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Grots 25mm

Nasty Skulkers 25mm

Snotling Pump Wagons 105 x 70mm

Snotlings 50mm
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GREENSKINZ

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Orruk Boar Chariots 120 x 92mm

Orruk Boarboys 60 x 35mm

Orruk Great Shaman 32mm

Orruk Warboss 32mm

Orruk Warboss avec Bannière 32mm

Orruk Warboss sur War Boar 60 x 35mm

Orruk Warboss sur Wyvern 100mm

Orruks 32mm

GUTBUSTERS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Butcher 40mm

Butcher avec Chaudron 105 x 70mm

Gorgers 50mm

Grot Scraplauncher 120 x 92mm

Grots 25mm

Ironblaster 120 x 92mm

Ironguts 40mm

Leadbelchers 40mm

Ogors 40mm

Tyrant 50mm

IRONJAWZ

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Ardboys 32mm

Brutes 40mm

Gordrakk, the Fist of Gork 160mm

Gore-gruntas 90 x 52mm

Megaboss 60mm

Megaboss on Maw-krusha 160mm

Warchanter 40mm

Weirdnob Shaman 40mm

MANEATERS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Maneaters 50mm

MOONCLAN GROTS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Cave Squigs 25mm

Fungoid Cave-shaman 32mm

Grot Fanatics 32mm

Grot Shaman 25mm

Grot Squig Herders 25mm

Grot Squig Hoppers 25mm

Grot Warboss 25mm

Grot Warboss sur Great Cave Squig 50mm

Mangler Squigs 60mm

Moonclan Grots 25mm

SPIDERFANG GROTS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Arachnarok Spider 160mm

Grot Big Boss sur Gigantic Spider 60mm

Grot Spider Riders 60 x 35mm

TROGGOTHS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Fellwater Troggoths 50mm

Rockgut Troggoths 40mm

Sourbreath Troggoths 40mm
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TAILLES DE SOCLES – ORDRE

AELF

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Mistweaver Saih 32mm

Tenebrael Shard 32mm

COLLEGIATE ARCANE

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Battlemage 25mm

Battlemage sur Griffon 120 x 92mm

Celestial Hurricanum 120 x 92mm

Luminark of Hysh 120 x 92mm

DARKLING COVENS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Black Guard 25mm

Bleakswords 25mm

Darkshards 25mm

Dreadspears 25mm

Executioners 25mm

Sorceress 25mm

Sorceress sur Black Dragon 105 x 70mm

DAUGHTERS OF KHAINE

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Avatar of Khaine 40mm

Blood Sisters 40mm

Blood Stalkers 40mm

Bloodwrack Medusae 40mm

Bloodwrack Shrine 120 x 92mm

Doomfire Warlocks 60 x 35mm

Hag Queen 25mm

Hag Queen sur Cauldron of Blood 120 x 92mm

Khinerai Heartrenders 40mm

Khinerai Lifetakers 40mm

Morathi, High Oracle of Khaine 40mm

Morathi, The Shadow Queen 100mm

Sisters of Slaughter 25mm

Slaughter Queen 25mm

Slaughter Queen sur Cauldron of Blood 120 x 92mm

Witch Aelves 25mm

DEVOTED OF SIGMAR

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Excelsior Warpriest 32mm

Gryph-hound d’Excelsior Warpriest 25mm

Flagellants 25mm

War Altar of Sigmar 120 x 92mm

DEVOTED OF SIGMAR

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Warrior Priest 25mm

Witch Hunter 25mm

DISPOSSESSED

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Dispossessed Warriors 25mm

Hammerers 25mm

Ironbreakers 25mm

Irondrakes 25mm

Longbeards 25mm

Quarrellers 25mm

Runelord 25mm

Thunderers 25mm

Unforged 25mm

Warden King 25mm

ELDRITCH COUNCIL

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Archmage 25mm

Archmage sur Steed 60 x 35mm

Archmage sur Dragon 120 x 92mm

Drakeseer 120 x 92mm

Loremaster 25mm

Swordmasters 25mm

FREE PEOPLES

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Demigryph Knights 75 x 42mm

Freeguild Archers 25mm

Freeguild Crossbowmen 25mm

Freeguild General 25mm

Freeguild General sur Warhorse 60 x 35mm

Freeguild General sur Griffon 120 x 92mm

Freeguild Greatswords 25mm

Freeguild Guard 25mm

Freeguild Handgunners 25mm

Freeguild Outriders 60 x 35mm

Freeguild Pistoliers 60 x 35mm

FYRESLAYERS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Auric Hearthguard 32mm

Auric Runefather 32mm

Auric Runefather sur Magmadroth 120 x 92mm

Auric Runemaster 32mm
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FYRESLAYERS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Auric Runesmiter 32mm

Auric Runesmiter sur Magmadroth 120 x 92mm

Auric Runeson 32mm

Auric Runeson sur Magmadroth 120 x 92mm

Battlesmith 32mm

Doomseeker 32mm

Grimwrath Berzerker 32mm

Hearthguard Berzerkers 32mm

Vulkite Berzerkers 32mm

IDONETH DEEPKIN

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Akhelian Allopex 90 x 52mm

Akhelian Ishlaen Guard 60 x 35mm

Akhelian King 60mm

Akhelian Leviadon 120 x 92mm

Akhelian Morrsarr Guard 60 x 35mm

Eidolon of Mathlann, Aspect de la Mer 100mm

Eidolon of Mathlann, Aspect de la Tempête 100mm

Gloomtide Shipwreck Utilisez la 
figurine

Isharann Soulrender 40mm

Isharann Soulscryer 32mm

Isharann Tidecaster 32mm

Lotann, Gardien des Collecteurs d’Âmes 40mm

Namarti Reavers 32mm

Namarti Thralls 32mm

Volturnos, Haut Roi des Abysses 60mm

IRONWELD ARSENAL

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Cannon 90 x 52mm

Servant de Cannon 25mm

Cogsmith 25mm

Gunmaster 25mm

Gyrobombers 50mm

Gyrocopters 50mm

Helblaster Volley Gun 90 x 52mm

Servant de Helblaster Volley Gun 25mm

Helstorm Rocket Battery 90 x 52mm

Servant de Helstorm Rocket Battery 25mm

Organ Gun 90 x 52mm

Servant d’Organ Gun 25mm

Steam Tank 120 x 92mm

KHARADRON OVERLORDS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Aether-Khemist 32mm

Aetheric Navigator 32mm

Arkanaut Admiral 32mm

Arkanaut Company 25mm

Arkanaut Frigate 120 x 92mm

Arkanaut Ironclad 170 x 105mm

KHARADRON OVERLORDS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Brokk Grungsson, Lord-Magnate of Barak-Nar 50mm

Endrinmaster 32mm

Endrinriggers 32mm

Grundstok Gunhauler 105 x 70mm

Grundstok Thunderers 32mm

Skywardens 32mm

LION RANGERS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

White Lion Chariots 120 x 92mm

White Lions 25mm

ORDER DRACONIS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Dragon Noble 25mm

Dragon Noble sur Steed 60 x 35mm

Dragonlord 120 x 92mm

Dragon Blades 60 x 35mm

ORDER SERPENTIS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Drakespawn Chariots 120 x 92mm

Drakespawn Knights 60 x 35mm

Dreadlord sur Black Dragon 105 x 70mm

War Hydra 120 x 92mm

PHOENIX TEMPLE

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Anointed 25mm

Flamespyre Phoenix 120 x 92mm

Frostheart Phoenix 120 x 92mm

Phoenix Guard 25mm

SCOURGE PRIVATEERS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Black Ark Corsairs 25mm

Black Ark Fleetmaster 25mm

Kharibdyss 120 x 92mm

Scourgerunner Chariots 120 x 92mm

SERAPHON

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Bastiladon 120 x 92mm

Chameleon Skinks 25mm

Engine of the Gods 120 x 92mm

Kroxigor 50mm

Lord Kroak 50mm

Razordons 60 x 35mm

Ripperdactyl Riders 50mm

Salamanders 60 x 35mm

Saurus Astrolith Bearer 40mm
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SERAPHON

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Saurus Eternity Warden 40mm

Saurus Guard 32mm

Saurus Knights 60 x 35mm

Saurus Oldblood 32mm

Saurus Oldblood sur Carnosaur 120 x 92mm

Saurus Scar-Veteran sur Carnosaur 120 x 92mm

Saurus Scar-Veteran sur Cold One 60 x 35mm

Saurus Sunblood 32mm

Saurus Warriors 32mm

Skink Handlers 25mm

Skink Priest 25mm

Skink Starpriest 25mm

Skink Starseer 50mm

Skinks 25mm

Slann Starmaster 50mm

Stegadon 120 x 92mm

Terradon Riders 50mm

Troglodon 120 x 92mm

SHADOWBLADES

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Assassin 25mm

Dark Riders 60 x 35mm

STORMCAST ETERNALS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Aetherwings 32mm

Astreia Solbright 90 x 52mm

Aventis Firestrike, Magister d’Hammerhal 100mm

Castigators 40mm

Celestant-Prime, Marteau de Sigmar 100mm

Celestar Ballista 60mm

Servant de Celestar Ballista 40mm

Dracothian Guard Concussors 90 x 52mm

Dracothian Guard Desolators 90 x 52mm

Dracothian Guard Fulminators 90 x 52mm

Dracothian Guard Tempestors 90 x 52mm

Drakesworn Templar 170 x 105mm

Evocators 40mm

Evocators sur Dracolines 90 x 52mm

Gavriel Sureheart 40mm

Gryph-hounds 40mm

Judicators 40mm

Knight-Azyros 50mm

Knight-Heraldor 40mm

Knight-Incantor 40mm

Knight-Questor 40mm

Knight-Venator 50mm

Knight-Vexillor 40mm

Knight-Zephyros 40mm

Liberators 40mm

Lord-Aquilor 90 x 52mm

STORMCAST ETERNALS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Lord-Arcanum 40mm

Lord-Arcanum sur Dracoline 90 x 52mm

Lord-Arcanum sur Gryph-charger 90 x 52mm

Lord-Arcanum sur Tauralon 100mm

Lord-Castellant 40mm

Lord-Celestant 40mm

Lord-Celestant sur Dracoth 90 x 52mm

Lord-Celestant sur Stardrake 170 x 105mm

Lord-Exorcist 40mm

Lord-Ordinator Vorrus Starstrike 40mm

Lord-Relictor 40mm

Lord-Veritant 40mm

Neave Blacktalon 40mm

Paladin Decimators 40mm

Paladin Protectors 40mm

Paladin Retributors 40mm

Prosecutors 40mm

Raptor-Prime avec Arbalète Longstrike 40mm

Sequitors 40mm

Steelheart’s Champions 40mm

The Farstriders 40mm

Vandus Hammerhand 90 x 52mm

Vanguard-Hunters 40mm

Vanguard-Palladors 75 x 42mm

Vanguard-Raptors 40mm

Vanguard-Raptors avec Arbalètes Longstrike 60 x 35mm

SWIFTHAWK AGENTS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Chariots 120 x 92mm

High Warden 105 x 70mm

Reavers 60 x 35mm

Shadow Warriors 25mm

Skycutters 120 x 92mm

Skywarden 120 x 92mm

Spireguard 25mm

SYLVANETH

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Alarielle the Everqueen 160mm

Branchwraith 32mm

Branchwych 32mm

Drycha Hamadreth 105 x 70mm

Kurnoth Hunters 50mm

Spirit of Durthu 105 x 70mm

Spite-Revenants 32mm

Sylvaneth Dryads 32mm

Sylvaneth Wyldwood Utilisez la 
figurine

Tree-Revenants 32mm

Treelord 105 x 70mm

Treelord Ancient 105 x 70mm
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WANDERERS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Eternal Guard 25mm

Glade Guard 25mm

Nomad Prince 32mm

Sisters of the Thorn 60 x 35mm

Sisters of the Watch 25mm

Spellweaver 25mm

Wayfinder 25mm

Waystrider 25mm

Waywatcher 25mm

Wild Riders 60 x 35mm

Wildwood Rangers 25mm
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TAILLES DE SOCLES – AUTRES

MALÉFICES

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Aethervoid Pendulum Utilisez la 
figurine

Balewind Vortex Utilisez la 
figurine

The Burning Head Utilisez la 
figurine

Chronomantic Cogs Utilisez la 
figurine

Emerald Lifeswarm Utilisez la 
figurine

Geminids of Uhl-Gysh Utilisez la 
figurine

Malevolent Maelstrom Utilisez la 
figurine

Prismatic Palisade Utilisez la 
figurine

Purple Sun of Shyish Utilisez la 
figurine

Quicksilver Swords Utilisez la 
figurine

Ravenak’s Gnashing Jaws Utilisez la 
figurine

Soulsnare Shackles Utilisez la 
figurine

Suffocating Gravetide Utilisez la 
figurine

Umbral Spellportal Utilisez la 
figurine

WARHAMMER UNDERWORLDS

UNITÉ
TAILLE  

DE SOCLE

Fjul-Grimnir 32mm

Garrek’s Reavers 32mm

Ironskull’s Boyz 32mm

Magore’s Fiends 32mm

Riptooth 50mm

Skritch Spiteclaw 32mm

Spiteclaw’s Swarm 25mm

Steelheart’s Champions 40mm

The Chosen Axes 32mm

The Farstriders 40mm

The Sepulchral Guard 25mm
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