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855.M41 La Chute de la Griffe Rouge 
Le Frère-capitatne Stern supeNise la destruction du Culte de 
ta Griffe Rouge. 

876.M41 Le Retour de la Marée Écarlate 
Le Chaos investit la Basilique de St. Marie! sur le monde de 
van Horne quand une statue de l'Empereur est endommagée 
accidentellement au cours de travaux de rénovation du 
chœur, ce qui crée des interférences avec le reliqua~re à stase 
qui y était enfoui. et que tout le monde ava1t oublié. Au 
moment où cette prison technologique tombe en poussière, 
le Buveur de Sang Ka'jagga'nath, Se1gneur de la Marée 
~carlate, s'en échappe. Alors qu'1l hurle, du sang commence 
à s'écouler des murs en corrompant tout ce qu'1f touche. Les 
gardes et les prêtres de la basilique, qui comptaient pourtant 
parmi les serviteurs les plus pieux de l'Empereur, jaillissent des 
portes et s'emparent de ci toyens innocents pour les sacnfier 
sur l'autel désacralisé. Pendant huit jours et huit nuits, l'orgie 
de sang se poursuit, et de plus en plus de démons sont attirés 
dans le monde matériel. La Marée Ëcarlate s'étend sur Van 
Horne et menace de la recouvri r totalement en quelques 
jours. Le matin du neuvième jour, des Sœurs de Bataille de 
l'Ordre du Calice d'~bène lancent l'assaut sur la basilique. 
Certaines succombent à la Marée Ëcarlate, mais les autres 
combattent vaillamment, bien qu'elles soient toutes 
exterminées par les démons de Khorne. Seule l'arrivée de ta 
4e Confrérie des Chevaliers Gris permet d'enrayer la 
progression de la Marée Écarlate. 

Le premier acte des Chevaliers Gris est de massacrer les 
dernières Sœurs de Bataille, et d'utiliser leur sang innocent 
mélangé à des huiles sacrées pour enduire leurs armures. et 
ainsi se protéger des effets corrupteurs de la Marée Écarlate. 
Ils attaquent ensuite la basilique, leurs trois archivistes étant 
chargé d'entonner des li tanies de foi pour ouvrir les flots 
rouges à leurs pieds. Ka'Jagga'nath est défa11 grace au 
sacrifice d'Ordan, le champion de la confréne. L'éhmtnation 
du démon majeur a pour effet de mettre un terme à la Marée 
Écarlate et de bann1r ses serviteurs dans le Warp. 

888.M41 Jour Noir sur Birmingham 
la Croisade de Sang du Preneur de Crânes capture la planète 
isolée de Birmingham et débute un rituel visant à la changer 
en monde-démon. Déterminée à arrêter le plan du héraut de 
Khorne, la force de frappe Heaume de Fer plonge au cœur de 
la horde démoniaque. Jugeant qu'aucun autre Chevalier Gris 
n'est en mesure de vaincre le Preneur de Crilnes, le Castellan 
Garran Crowe lui lance un défi au milieu des ruines du 
spatioport de la planète. 

Cet acte en apparence tnsensé est en fa1t mûrement réfléchi. 
Crowe a tout juste le temps de consacrer le lieu du duel à 
l'a1de de larmes cnstallisées de l'Empereur. Cela affaiblit le 
Preneur de Crilnes et aide Crowe à lui tenir tête pendant que 
les Chevaliers Gris éliminent le reste de la force démoniaque 
et remportent la bataille. 

901.M41 La Bataille de Kornovin 
le Grand Maitre Suprême Geronitan est tué par le Primarque­
démon Mortarion. Le Grand Maître Kaldor Draigo prend sa 
succession et JUre de le venger. A lUI seul, Draigo se fraye un 
passage à travers les gardes du corps de Mortanon, jette le 
Pnmarque au sol et grave le nom de Geronitan sur son cœur 
à l'aide de son arme de force. Bien que Mortarion parvienne 
à s'échapper, il lui faudra de longues années avant de pouvoir 
revenir dans l'univers matériel. 

905.M41 La Destruction de Cavlock 
L'Inquisitrice Valéria découvre la Forge Dimens1onnelle dans les 
cavernes salines de Cavlock, mais avant qu'elle ne parv1enne 
à récupérer cet artefact extraterrestre, un Space Hulk infesté 
de démons s'écrase sur la planète et y libère des hordes de 
créatures caquetantes. 

Valéria prend le commandement des forces de Cavlock et 
envoie un appel à l'aide, mais des remous Warp retardent 
la contre-attaque impériale. Lorsque les renforts composés 
d'une demie confrérie de Chevaliers Gris, de deux 
compagn1es de Si lver Skulls et de douze régiments de Cadia 
arrivent enfin, les forces cie Valéria ont été forcées de battre 
en retraite dans les cités-ruches et de laisser les plaines 
enne1gées ault matns des démons. Les renforts impériaux ne 
perdent pas de temps. Agissant de concert avec les Sllver 
Skulls, les Chevaliers Gris éliminent la plupart des démons 
majeurs de l'incursion. Néanmoins. les hordes démoniaques 
restent trop nombreuses pour être totalement vaincues, et 
d'autres renforts viennent à l'aide de Cavlock : des gardes 
impériaux de Mordia et d'Armageddon, des Space Marines 
des Crimson Paladins et de la Legion of Night, et même un 
petit contingent d'eldars du vaisseau-monde Alai toc, sans 
doute à la poursUite de leurs propres buts. 

Après des semaines d'une campagne épuisante. les forces 
impénales commencent à prendre l'avantage sur les démons. 
l orsque l'InqUisiteur Emil Darkhammer arrive sur Cavlock trois 
mois après le début de l'incursion démoniaque. la batai lle est 
déjà gagnée. Malgré cela Darkhammer, qui est un inquisiteur 
puritain convaincu, ordonne I'Exterminatus et rédu1t Cavlock 
à un tas de cendres. Seules quelques centaines d'habitants 
surviven t sur les milliards d'~mes que comptai t la population. 
Valéria en fait part1e, car un de ses acolytes la force à 
embarquer dans la dern1ère navette en partance. Elle ne tarde 
pas à s'apercevoir que la décision de Darkhammer vise en fait 
à détruire la Forge Dimensionnelle. et non pas à stopper 
l'invasion démon1aque. Elle le déclare donc Excommunicate 
Traitoris et jure de lui faire payer son crime. 

911.M41 La Défaite de Ka'Bandha 
les Prognosticars prédisent que Ka'Bandha, le plus puissant 
des BuveLJrs de Sang, reviendra bientôt dans le plan matériel. 
Le Conseil des Grands Maîtres connaît bien ce démon majeur 
et son inunitié envers les Blood Angels, si bien qu'il propose 
au Commandeur Dante de mettre sur pied une opération 
commune. Quelques heures après l'appantion de Ka'Bandha, 
une force comb1née de Blood Angels et de Chevaliers Gris 
attaque sa forteresse sur le monde-démon de Kalagazaar. 
Suite à une bataille féroce, Ka'Bandha est bann1 lorsque son 
cœur est percé par te fémur ta1tlé en point du frère-capita1ne 
Soler : en M34, Solor ava1t été le premier Chevalier Gris à 
vamre Ka'Bandha, et bien qu'il soit mort depuis longtemps, 
ses os continuent de détenir un grand pouvoir contre le 
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démon mawur. Sui te à la destruction de Ka'Bandha, ses 
armées sont décimées et sa forteresse rasée jusqu'aux 
fondations par un Exterminatus. A la fin de la campagne. 
les Blood Angels se soumettent volontairement à un lavage 
de cerveau, comme Dante l'avait promis aux Chevaliers Gris 
au début de la mission. 

912.M41 Fusillade dans la Station Mindo 
Les bandes d'acolytes des inquisiteurs Valéria et Darkhammer 
s'affrontent dans la station Mindo. Des fusillades éclatent 
pendant un jour et demi jusqu'à ce que Darkhammer et ses 
hommes s'échappent à bord d'un vieux vaisseau de ligne. 

913.M41 La Purge of Jo/lana 
Le Frère-capi taine Caddon Varn mène une force de frappe 
af1n de reprendre la Bibliothèque de Jollana. 

920.M41 La Destruction de Mortain 
Les renégats du Chaos appelés la Compagnie des Ombres 
envahissent la planète de Mortain. Ils espèrent célébrer un 
grand rituel qui plongera l'agri-monde dans le Warp et en 
fera un monde-démon d'où leur maitre pourra ourdir ses 
plans. Ils sont toutefois contrés par le Grand Maître Mordrak 
et l'Inquisiteur Kraçen. La Compagnie des Ombres et leurs 
serviteurs décérébrés sont vaincus, les quelques survivants 
s'enfuyant à Bastonbeil pour panser leurs plaies. 
Malheureusement. la victoire des Chevaliers Gris est de courte 
durée, car une flotte de Red Corsairs menés par le tristement 
célèbre Huron Sombrecœur arrive en orbi te. Pensant que 
Mortain est toujours sous la coupe des renégats de la 
Compagnie des Ombres - ses principaux rivaux - Huron 
ordonne son bombardement à coups de torpi lles à fusion. 
Pris par surprise par cette attaque, les Chevaliers Gris sont 
extermmés ; seul le Grand Maître Mordrak survit. 

927.M41 L'Infestation de Curwen 
La peste nox1enne ravage l'agri-monde de Curwen et tue 
des centaines de milliers de personnes en quelques jours. 
Une semaine après le début de l'épidémie, les Chevaliers Gris 
arrivent. Le chapitre a déjà rencontré ce virus plusieurs s1ècles 
auparavant, et sait qu'1l s'agit de l'œuvre de Ku'gath le Père 
des Épidémies, le plus vil des démons de Nurgle. Comme on 
pouvait s'y attendre, des serviteurs de ce dieu pullulent déjà 
près de la ville lacustre de Soth où a débuté l'épidémie. et 
s'affairent à entasser les cadavres scrofuleux des victimes 
pour quelque raison trop effroyable pour être évoquée. 

Le justicar Anval Thawn mène l'attaque contre le repaire 
des démons de Ku'gath, et rapidement. une bataille éclate 
sur les rives boueuses et fétides du lac. 

Malheureusement, les Chevaliers Gris se retrouvent pris 
entre deux feux : d'un côté, les démons de Nurgle qui 
les affrontent sur la rive, et de l'autre, des créatures aux 
tentacules meurtriers qui surgissent des eaux stagnantes. 
S'apercevant que la bataille est sur le point de tourner à la 
débacle, Thawn lance un assaut désespéré contre le cœur de 
l'armée ennemi. Enhardis par son exemple, les Chevaliers Gris 
redoublent d'efforts et massacrent des centaines de démons. 

Alors que la bataille atteint son apogée, Thawn se retrouve 
face à face avec Ku'gath en personne. Le démon majeur 
s'empare du justicar, l'enfourne dans sa gueule béante et 
l'avale tout rond, sous les acclamations des nurglings qui 
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portent son palanquin. Les Chevaliers Gris restent pantois 
face à ce spectacle et pendant quelques secondes, le rire gras 
du Grand Immonde résonne sur le champ de bata1lle; ma1s 
avant que ses Portepestes ne puissent sais1r leur chance. le 
gloussement du démon majeur meurt en s'étranglant, et son 
ventre explose dans une gerbe de bile et d'excréments tandis 
que Thawn s'en extirpe. La mort de Ku'gath coupe le lien qui 
unissêlll ses serviteurs au monde réel, et ceux-ci s'évanouissent 
dans le Warp. Bien qu'ils aient remporté la victo1re, les 
Chevaliers Gris estiment que Curwen est trop sou1llée et la 
soumettent à I'Exterminatus pour év1ter toute contamination. 

963.M41 L'Assaut sur Beroghast 
La Waaagh ! Gnff' ki Koup' attaque le monde glaCiaire de 
Beroghast et submerge les défenseurs isolés des nombreux 
complexes industriels primitifs. Arno Trevan, le Frère-capitaine 
de la 2e Confrérie, alors de retour des Campagnes de Xëea, 
décide de dév1er de sa route pour leur prêter assistance. 
En dépit de leur infériorité numérique criante, les Chevaliers 
Gris mènent une série de frappes chirurgicales qui coupent la 
Waaagh 1 de ses lignes de ravitaillement. Ils délivrent le coup 
de grace sur les rives du fleuve Gander, lorsque Trevan et ses 
gardes du corps tendent une embuscade à Griff' ki Koup'. 
et que le frère-capitaine le tue en combat singulier. Tro1s 
jours plus tard, des Space Marines des Fire Lords sous le 
commandement du maitre de chapitre récemment promu 
Jane Phoros arrivent et trouvent les orks en déroute. Les 
humains arriérés de Beroghast leur parlent avec emphase 
de "sauveurs d'acier apparus du néant". 

974.M41 La Défense de Formosa 
Une incursion démoniaque dans le secteur Vidar s'étend aux 
mondes voisins de Formosa. Grâce à l'Inquisiteur Coteaz. qui 
contrôle ce secteur d'une main de fer, les démons rencontrent 
une résistance acharnée. Néanmoins, m~rne les armées de 
Coteaz ne peuvent espérer l'emporter seules, c'est pourquoi 
malgré ses réticences, il fait appel aux Chevaliers Gris. 

980.M41 Le Subterfuge du Tyran 
Huron Sombrecœur attaque les chantiers navals de Bakka 
dans le but de dérober des vaisseaux pour agrandir sa flotte 
pirate. Au plus fort des combats, un croiseur d'attaque des 
Chevaliers Gris émerge du Warp au beau milieu de la flotte 
des renégats et tire des bordées sur son va1sseau-amiral. Le 
Grand Maître Mordrak profite de la confusion qui suit son 
arrivée pour se téléporter sur le navire de Huron avec une 
garde du corps de Paladins, et se dirige sans tarder vers le 
pont principal pour déloger son ennemi juré. 

Au début. Mordrak et ses compagnons progressent 
difficilement face à la nuée d'ennemis qu1 les assa1lle, ma1s 
l'apparition impromptue des camarades du grand martre tués 
sur Mortain fait pencher la balance en leur faveur. Mordrak 
parvient finalement à éliminer les gardes personnels de 
Huron. Réalisant la précarité de sa situation, ce dern1er tente 
de s'enfuir. mais il est abattu par Mordrak avant d'avoir pu 
s'échapper. Hélas, lors de son agonie, le chef des Red Corsairs 
révèle sa véritable identité : celle d'un doppelganger 
démoniaque, qui a probablement profité de la confusion 
de la mêlée pour prendre la place de Huron. Mordrak n'a 
d'autre choix que de se téléporter en sûreté sur son croiseur 
d'attaque au moment où la flotte renégate effectue un saut 
Warp. Les chantiers navals sont sauvés, mais le grand maître 
n'a pas réussi à assouvir sa vengeance. 
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GRAND MAITRE MORDRAK 
LE CHEVALIER MAUDIT DE MORTAIN 

Lorsque le monde-forteresse de Mortam fut détrUit par 
les Red Corsairs, le Grand Maitre Vorth Mordrak fu t le seul 
Chevalier Gns à survivre. Depuis, la honte de cette défaite Je 
hante - les visions de ses camarades massacrés qui l'appellent 
à l'aide peuplant ses cauchemars. Cra1gnant d'être corrompu, 
Mordrak se soumit aux Ri tuels de Pureté, mais il fu t JUgé v1erge 
de toute souillure. En dépit de cela, ces rêves continuaient de 
le tourmenter au po1nt de le mener au bord de la folie. sans 
qu'1l pu1sse leur trouver un remède. 

Ce mystère s'épaissit davantage sur le monde de Ralindri. 
Séparé de sa force de frappe par la dysfonction d'un 
téléporteur. Mordrak se retrouva grièvement blessé et seul 
au milieu d'une plaine grouillant de démons. Ma1s alors qu'1ls 
se rapprochaient pour la curée et que Mordrak sentai t ses 
dern1ères forces l'abandonner, une vingtaine de Term1nators 
se matérialisèrent et formèrent un mur d'aoer sc1nt1llant et 
de lames crépitan tes autour de fui. Une heure plus tard, on 
retrouva le Grand Maître inconscient sur la plaine, entouré 
des cadavres de dizames de démons. Nul ne put expliquer les 
causes de ce m1racle. n1 identif1er clairement ses sauveurs. 

Celle énigme perdura plus1eurs mois, rusqu'à ce que Mordrak 
se rende sur les Plaines de Sang de Belos Ill, car cette fois 11 y 
eut des témoins. A chacune des onq batailles majeures qu' li 
livra, les guerners fantomatiques apparurent pour se battre à 
ses côtés. C'est ainsi que Mordrak put les voir clairement et 
reconnut l'héraldique de ses camarades massacrés sur Morta1n. 
Les lames et les griffes des démons les traversaient sans les 
affecter, comme SI elles lacéra1ent de la brume. 

C'est amsi que les visions de Mordrak trouvèrent une 
explication. Ses amis avaient été hés à fu1 à l'Instant de leur 
mort par la pu1ssance de son esprit. C'étai t un don tout 
autant qu'une maléd1ction, car leurs voix parlaient sans arrêt 
dans sa tête, et lançaient des malédictions et des promesses 
de vengeance. Mordrak savait que ces menaces n'étalent pas 
dingées à son encontre, s1non pourquo1 ces êtres spectraux 
le défendraient-ils 7 Un seul homme pouvait être tenu pour 
responsable de leur mort · Huron Sombrecœur, le se1gneur 
de guerre du Chaos dont la flotte avait anéanti Mortain. 
Mordrak décida donc de rassembler une confrérie et de 
décoller de Ti tan, déterminé à offrir à ses anciens amis 
le repos éternel auquel1ls aspirent. 

Ce n'est pas une tâche a1sée. Huron Sombrecœur est un des 
seigneurs de guerre les plus pUissants de la galax1e On dit 
que ses flottes et ses armées rivalisent avec celles des Légions 
renégates. Malgré cela, Mordrak réussit presque un jour à 
abattre Huron, mais ce dernier s'échappa au dernier instant 
grâce à une ruse ignoble De plus, fa quête de Mordrak n'a 
pas pns le pas sur son devoir, car il répond aux appels à 
l'a1de et continue d'affronter les incursions démoniaques, 
souven t sous l' impulsion de ses compagnons spectraux : 
même s'1ls doivent assouVIr leur vengeance et se libérer de 
leurs tourments, Mordrak et ses camarades restent f1dèles 
au serment prêté envers leLJr chapitre. Morts ou vifs, 1fs n'en 
sont pas moins des Chevaliers Gris, et ne renonceront jamaiS 
à la protection de l'humanité. 
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CC CT F E PV 
Mordrak 6 6 4 4 4 
Chevalier Fantomatrque 4 4 4 4 1 

A Cd Svg 
5 4 10 2+ 
4 2 10 2+ 

TYPE D'UNITÉ : Infanterie (personnage). 

EQUIPEM ENT : Armure Terminator, fulgurant, 
marteau t ueur de démons Némésis de maître, grenades 
à fragmentation, antichars et anti·psy, Halo de Fer. 

RÈG LES SPECIALES : A:gis, Et Ils ne Connaîtront 
Pas la Peur, Brillante Stratégie (page 22), Ennemi Juré 
(démons), Psyker (niveau de maîtrise 1). 

À la Pointe de l'Assaut : S'1ls se déplo1ent en frappe en 
profondeur, Mordrak et toute un1té qu'1l a rejointe arrivent 
automatiquement au prem1er tour, sans déviation. 

Esco rte Spect rale : Une armée qUI inclut Mordrak peut 
également inclure une unité de Chevaliers Fantomatiques. 
Ces derniers suivent la règle Discrétion à cause de leur nature 
spectrale. Mordrak et cette escouade forment une unité, 
Mordrak comptant comme une améhorauon de personnage 
de celle-ci tant qu'li reste des Chevaliers Fantomatiques présents. 
Lorsqu'li n'est plus accompagné de Chevaliers Fantomatiques. 
Mordrak compte comme une ullllé d'une seule f1gurine. 

Lorsque Mordrak perd un PV, lancez 1 D3 à la fin de la phase 
en cours. Si le résultat est égal ou supéneur au nombre de 
PV qu'1f lUI reste, un Chevalier Fantomatique apparaît pour le 
défendre. Placez-le en cohésion avec Mordrak ou son unrté. 
Il compte comme faisant part1e de l'unité à tous po1nts de 
vue, ct peu t l'amener au-delà de ses effecti fs maximums. 

Ce Chevalier Fantomatique possède l'équipement par défaut 
de la hste d'armée. Il ne peut pas recevoir d'améhorat1on. 
Si l'ulllté de Mordrak est engagée au corps à corps, cette 
nouvelle f1gurine est placée si possible au contact d'un ou 
plus1eurs ennem1s engagés dans le combat. Elle do1t être 
placée à plus d'l ps des f1gurines adverses des unités contre 
lesquelles l'escouade de Mordrak n'est pas engagée. Si vous 
n'avez pas de figurine de d1spo111ble, ou SI vous n'avez pas 
la place de la poser, elle ne se matérialise pas. 

Si Mordrak est tué, les Chevaliers Fantomatiques drsparaissent. 

POUVOIRS PSYCHIQUES : Poing d'Acier (page 25), 
Communion Psychique (page 23). 

J'ai juré de châtier le tyran de Badab. 
même si cela doit mc prendre uo millier 
d'années. Mais d'ici h. mes frères ct mo1 
avons suffisamment à faire pour que nos 
lames ne se reposent pas. J 

- Le Cnnd Mailrc Vorlh Mordnk 

FR 
Arvann 
les plus 
de sa cé 

promu · 
une tou 

Lorsque 
Antraxe 
M'kachr 
Gris. Ils 
membrE 
M'kach• 
alors qu 
des cap. 
ce jour, 
démon. 
mêmes 

C'est ai1 
au jou rd 
revint d< 
d'un de: 
embusc. 
de Sarg t 
la plané 
ocatrice 
M'kachE 

Stern et 
ce JOUr. 1 

les comr 
survivan 
Stern, or 
peut le c 
destin d 
fe frère·< 
un sinist 

Malgré 1 

Chev a lie 
se termir 
prématu 
fOIS que 
apprend 
d'espère 
en le rer 
l'enferm 
octachor 
intentior 
plupart c 
le Grime 
des adve 
prendre 
év1ter de 
fortifie c 
rang de 
M'kache 
les Chev 
1ndéfecti 
ou trepas 
sont per! 
une errer 






















































































































	WW40k-ChevaliersGris 01 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 01
	WW40k-ChevaliersGris 02 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 02
	WW40k-ChevaliersGris 03 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 03
	WW40k-ChevaliersGris 04 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 04
	WW40k-ChevaliersGris 05 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 05
	WW40k-ChevaliersGris 06 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 06
	WW40k-ChevaliersGris 07 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 07
	WW40k-ChevaliersGris 08 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 08
	WW40k-ChevaliersGris 09 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 09
	WW40k-ChevaliersGris 10 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 10
	WW40k-ChevaliersGris 11 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 11
	WW40k-ChevaliersGris 12 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 12
	WW40k-ChevaliersGris 13 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 13
	WW40k-ChevaliersGris 14 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 14
	WW40k-ChevaliersGris 15 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 15
	WW40k-ChevaliersGris 16 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 16
	WW40k-ChevaliersGris 17 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 17
	WW40k-ChevaliersGris 18 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 18
	WW40k-ChevaliersGris 19 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 19
	WW40k-ChevaliersGris 20 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 20
	WW40k-ChevaliersGris 21 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 21
	WW40k-ChevaliersGris 22 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 22
	WW40k-ChevaliersGris 23 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 23
	WW40k-ChevaliersGris 24 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 24
	WW40k-ChevaliersGris 25 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 25
	WW40k-ChevaliersGris 26 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 26
	WW40k-ChevaliersGris 27 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 27
	WW40k-ChevaliersGris 28 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 28
	WW40k-ChevaliersGris 29 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 29
	WW40k-ChevaliersGris 30 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 30
	WW40k-ChevaliersGris 31 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 31
	WW40k-ChevaliersGris 32 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 32
	WW40k-ChevaliersGris 33 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 33
	WW40k-ChevaliersGris 34 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 34
	WW40k-ChevaliersGris 35 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 35
	WW40k-ChevaliersGris 36 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 36
	WW40k-ChevaliersGris 37 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 37
	WW40k-ChevaliersGris 38 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 38
	WW40k-ChevaliersGris 39 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 39
	WW40k-ChevaliersGris 40 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 40
	WW40k-ChevaliersGris 41 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 41
	WW40k-ChevaliersGris 42 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 42
	WW40k-ChevaliersGris 43 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 43
	WW40k-ChevaliersGris 44 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 44
	WW40k-ChevaliersGris 45 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 45
	WW40k-ChevaliersGris 46 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 46
	WW40k-ChevaliersGris 47 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 47
	WW40k-ChevaliersGris 48 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 48
	WW40k-ChevaliersGris 49 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 49
	WW40k-ChevaliersGris 50 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 50
	WW40k-ChevaliersGris 51 (2)
	WW40k-ChevaliersGris 51

