'LE RAT CORNU"

Sous les cités du Vieux Monde sétend un vaste réseau de tunnels,
cavernes, et routes souterraines. Les Skavens se déplacent furtivement
dans cet Empire Souterrain, attendant l'occasion parfaite pour sortir de
leurs trous et détruire leurs ennemis pour la gloire de leur terrible dieu,
l)énigmatz'que Rat Cornu. Alors que les Puissances de la Corruption

. aussi nommées les Puissances de la Ruine cherchent a corrompre le
Vieux Monde, les Skavens cherchent & étre la cause principale de la
destruction du Vieux Monde.

Lextension Le Rat Cornu introduit de nouveaux éléments pour
le jeu Chaos dans le Vieux Monde. On y trouve une nouvelle
puissance et les régles pour jouer & cinq joueurs, ainsi qu'un set
de cartes Vieux Monde offrant des événements plus variés et des
variantes pour les joueurs expérimentés. Cette extension propose
également des cartes Chaos et Amélioration alternatives pour
les quatre Puissances de la Corruption de Chaos dans le Vieux
§  Monde; que I'on peur utiliser avec ou sans cette extension.

Matériel

¢ 15 séides en plastique du Rat Cornu :
» 11 Guerriers des Clans (Adorateurs)
» 3 Rars-Ogres (Guerriers)
» 1 Verminarque (Démon Majeur)
-* 120 cartes Chaos (24 par Puissance)
* 25 cartes Amélioration (5 par Puissance)
* 9 cartes Vieux Monde niveau expert
* 5 cartes Référence Puissance de la Corruption
* 1 cadran de Menace Rat Cornu
* 1 set de connecteurs en plastique
* 14 pions en carton :
» 10 pions Skaven
» 1 marqueur de point de vicroire Rat Cornu
» 4 marqueurs Puissance (il y en a quelques uns de plus)

* 1 fiche de Puissance Rat Cornu

Reégle pour 5 Joueurs

~ Dans les parties & 5 joueurs, on utilise 7 cartes Vieux Monde comme dans
- les parties avec 4 joueurs.

| Assémbler le Cadran

On assemble le cadran du Rat Cornu comme indiqué sur ce schéma.

Régles pour le Rat Cornu
Le Rat Cornu est la cinquiéme option pour les joueurs quand ils
choisissent les Puissances de la Corruption autrement nommées les

Puissances de la Ruine. Le Rat Cornu demeure une option valide,
méme lors de parties & moins de 5 joueurs.

Les regles suivantes s’appliquent quand on joue avec le Rat Cornu :

Distribuer les Marqueurs PV

La fiche de Puissance du Rat Cornu érant plus petite que les
autres. Au lieu de distribuer aléatoirement ces fiches, On prend les
marqueurs PV (points de victoire) des Puissances et chaque joueur
en pioche un au hasard.

Ordre du Jeu

Le joueur Rat Cornu est le dernier dans l'ordre standard des
Puissances du Chaos, et doit donc s'asseoir 4 la gauche du joueur
Staanesh. On place le cadran du-Rar-Cornu entre fe cadrande
Slaanesh et celui de Khorne pour s’en souvenir.

Pions de Départ Vieux Monde

On remplace deux pions Paysan par deux pions Skaven quand on
prépare les pions de départ Vieux Monde.

Remplacement de 1a Carte Vieux Monde

Retirez la carte Vieux Monde « La Dette du Grand Cornu » de la boite
de base et remplacez-la par la version révisée de cette extension.

Phase de Pioche

Durant la phase de pioche; le joueur Rat Cornu pioche deux cartes
Chaos. Il réinitialise son marqueur Puissance sur la case 6, comme
indiqué sur sa fiche de Puissance.

Valeur de Menace

La valeur de Menace du Rat Cornu est indiquée dans la petite
fenétre de son cadran, comme pour les autres Dieux du Chaos. Si
la Menace du Rat Cornu est 4 égalité avec celle d’un autre joueur,
on consideére que la Menace du Rat Cornu est inférieure.

Condition d’Avancement de Cadran

Le joueur Rat Cornu collecte un pion avancement de cadran chaque
fois qu'il domine une région contenant au moins un pion Skaven.




R ncer T Cartran’ de Menace

- Comme pour les autres Puissances de la Corruption, le cadran du
joueur Rat Cornu suit la régle « Avancer les Cadrans de Menace »
comme expliqué page 21 des régles de Chaos dans le Vieux Monde .

Destruction et Décomptc des
Reégions Dévastées

Les figurines du Rat Cornu ne placent pas de pions corruption, signi-
fiant que le joueur Rat Cornu n'affecte pas directement la dévasta-
tion. Au lieu de cela, quand on fait le décompte d’une région dévastée,
ses figurines comptent comme autant de corruption que leur cotit de
puissance (un Guerrier des Clans compte comme un 1, un Rat-Ogre
compte comme un 2, un Verminarque comme une corruption 3).

De méme, si le joueur Rat Cornu a au moins une figurine dans
une région quand celle-ci est dévastée, il est considéré comme un
dévastateur participant et marque les points de victoire de la carte
Dévastation pour les dévastateurs. Ces capacités uniques sont
spécifiques aux séides du Rat Cornu.

Exemple : dans la phase de corruption, Nurgle et Tzeentch placent
des pions corruption a Kislev, qu'ils vont maintenant dévaster avec un
toral de 12 corruptions (5 pions Nurgle + 5 pions Tzeentch + 2 pions
Malepierre). Le Rat Cornu a 4 Adorateurs et 1 Guerrier & Kislev.
Selon la premiére carte Dévastation, Nurgle, Tzeentch, et le Rat Cornu
marquent chacun 3 points de victoire, immédiatement, en tant que
dévastateurs participants.

Dans la phase de fin, a lieu le décompte de la région dévastée de Kislev.

Le Rat Cornu a des figurines dans cette région valant 6 corruptions (4
Adoraseurs = 1 corruption chacun ; 1 Guerrier = 2 corription). Le

Rat Cornu a le plus contribué au niveau de la corruption et marque 8
_ points de victoire, ce qui laisse 4 points a Nurgle comme deuxiéme plus
Jort total de pions corruption.

Régles Supplémentaires

Les regles suivantes peuvent érre utilisées avec extension Le Rat

- Cornu.
ai Cartes Vieux Monde Niveau Expert
Cette extension propose neuf nouvelles cartes Vieux Monde

« niveau expert ». On peut mélanger ces cartes avec celles du jeu de
base pour augmenter la variété et avoir des événements un peu plus
difficiles. Les cartes de niveau expert sont identifiables par un symbole
dans le coin inférieur droit de la carte.

Variante Royaume du Chaos

Lors de la préparation, les joueurs créent le paquet Vieux Monde en
n'utilisant que les cartes Vieux Monde de niveau expert, ce qui rend
le jeu plus difficile avec une pointe de coopération. On mélange
les neuf cartes et on prend le nombre nécessaire (qui dépend du
nombre de joueurs) pour créer le paquet Vieux Monde. Les autres
régles ne changent pas.

‘ (ﬁi Paquets de Cartes Chaos de Morrslieb

Chaque Puissance de la Corruption recoit de nouvelles
cartes Chaos et Amélioration, le set de Morrslieb.

Avant de commencer la partie, les joueurs doivent décider quel set
de cartes prendre : les cartes du jeu de base ou les cartes Morrslieb.
Quel que soit leur choix, tous les joueurs doivent utiliser les cartes
Chaos et Amélioration de ce set. On ne peut pas mélanger les
cartes des deux sets, et un joueur ne peut pas jouer avec un set
différent des autres joucurs. La seule exception est le joueur Rat
Cornu qui utilise toujours le set Morrslieb. On peut identifier le
set Morrslieb par le symbole dans le coin inférieur droit de la carte.

FAQ

'ous trouverez sur notre site internet (www.edgeent.com) la fiche
corrigée de Slaaneh (si vous ne I'avez pas encore), ainsi que la FAQ
et les errata du jeu de base.
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