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. InRODUCTION ¢

D’immenses machines de guerre surplombent le champ de bataille, leurs énormes canons pulvérisant méme les chars les plus (
lourdement blindés et creusant des sillons sanglants dans les rangs adverses. Des aéronefs traversent les cieux enfumés pour

effectuer des bombardements dévastateurs ou débarquer des hordes de guerriers assoiffés de sang. Des vaisseaux spatiaux en | j=x
orbite délivrent des barrages tonitruants qui réduisent en miettes des fortifications millénaires, pendant que des régiments de ||=#

soldats et des colonnes de blindés foncent a I’assaut. C’est une guerre aux proportions inimaginables...

CEST LAPOCALYPSE!

Les pages qui suivent vous fournissent toutes les informations
nécessaires pour livrer des batailles apocalyptiques a
Warhammer 40,000. Vous ne meénerez plus au combat
un simple détachement de soldats: ce sont désormais
des centaines de figurines et des escadrons de blindés
au complet qui obéiront a vos ordres et a ceux des héros
mythiques que vous dirigerez. Vous allez d’abord apprendre
a mettre en place et a organiser votre Apocalypse, découvrir
les nouvelles figurines que vous allez pouvoir collectionner
et lire les regles permettant de les jouer.

Ce livre présente également les zones de guerre d’Apocalypse.
Il s’agit de suppléments qui détaillent les campagnes
militaires les plus célebres du 41¢ millénaire, en donnant
les ordres de bataille, des exemples d’armées et de décors
magnifiques, sans oublier les missions et les fiches techniques
pour les utiliser. Les pages 228 a 279 vous proposent ainsi la
zone de guerre d'Armageddon, et nous publieront dans le
futur d’autres zones de guerre pour étendre les possibilités.

Tout au long de cet ouvrage, vous trouverez aussi des
illustrations et des informations additionnelles sur la
maniere de combattre des diverses races de la galaxie, et
de nombreux conseils sur la facon de mettre en place une
partie d’Apocalypse. Cependant, la seule limite est votre
imagination, alors amusez-vous, et souvenéz-vous: la victoire
ne revient pas forcément au camp qui a les plus gros canons,
meéme si ¢a aide !

r2
EcRIRE L’HISTOIRE
Vous trouverez tout au long de ce
livre des encadrés tels que celui-ci.
Ils vous donnent des conseils sur la
facon de mettre en place des parties
d’Apocalypse et sur la rédaction de
trames narratives (qui sont pour

beaucoup dans le plaisir de jouer,,

surtout a Apocalypse). Que vous contiez une alliance
désespérée ou un conflit d’envergure décidant du
destin de toute une planéte, une partie qui aura
pour théme des événements dramatiques sera
toujours plus intéressante qu'une simple bataille,

et laissera un souvenir impérissable aux participants.

QUE CONTIENT CE LIVRE?

REGLES D'ENGAGEMENT

Cette section explique comment mettre en place et
jouer une partie d’Apocalypse. Elle traite la facon
de préparer le champ de bataille, le choix et le
déploiement des armées, et comment déterminer le
camp qui remporte la partie.

Nous vous fournissons aussi six missions d’Apocalypse,
ainsi que des régles spéciales souvent trés méchantes.
Par exemple, les atouts stratégiques vous permettent
d’effectuer des bombardements orbitaux, de
disposer des écrans énergétiques, voire d’équiper un

personnage d’une grenade vortex! N'oublions pas les

régles de catastrophes surnaturelles, qui représentent
des événements funestes, et la trame de fond de
certaines batailles d’Apocalypse. Enfin, ces pages
s'achévent sur la section Organiser '’Apocalypse, qui
fournit des conseils sur la mise en place d’une partie.

FORMATIONS D’APOCALYPSE

Cette section concerne tout ce que vous devez savoir
sur les formations d’Apocalypse, y compris les régles
des différents types de formation, comme les cheeurs
psychiques et les fers de lance blindés, ainsi que les
regles et les profils des armes terrifiantes dont ils
disposent. Cette section se termine par une collection
de fiches techniques pour vos parties d’Apocalypse,
qui fournissent les informations et les régles de
formations aussi variées que la crypte tesseract nécron
ou la compagnie space marine.

FIGURINES DAPOCALYPSE ET GALERIE DE FIGURINES
Une compilation a tomber a la renverse de figurines
d’Apocalypse, d'unités et de décors, le tout assorti de
conseils avisés et d'un guide sur la facon d’organiser
votre collection pour Apocalypse.

ZoNE DE GUERRE : ARMAGEDDON

Cette zone de guerre d’Apocalypse est en fait un
supplément contenant les informations, les régles
speciales et les formations d’Apocalypse spécifiques
a la Troisieme Guerre d’Armageddon.

APPENDICES
Les engins de guerre titanesques du 41° millénaire,
des références, des tableaux et bien davantage.




QUEST-CE QU APOCALYPSE?

R

Apocalypse existe dans le but de permettre a deux équipes
de joueurs d’aligner toutes les figurines Citadel de leur
collection. Cela signifie que les parties d’Apocalypse sont
énormes, généralement autant qu'une gigantesque partie
de Warhammer 40,000, et souvent bien plus encore! Si les
joueurs sont des vétérans possédant plusieurs armées de
Warhammer 40,000, Apocalypse leur permet de voir toutes
leurs armées disposées en méme temps sur la table!

Bien qu’une telle perspective puisse paraitre intimidante,
c’estloin d’étre le cas. En fait, il est méme tres facile de jouer
d’énormes parties de Warhammer 40,000. Tout ce qu'’il faut,
ce sont des armées suffisamment vastes, une grande table de
jeu, du temps de libre et un minimum de préparatifs. Ainsi,
une demi-douzaine de joueurs possédant chacun une armée
de 1000 pts peuvent livrer une partie d’Apocalypse.

Nous nous sommes apercus que les parties d’Apocalypse
prennent généralement une longue soirée, sauf dans le cas
de collections de figurines particulierement imposantes. Les
plus grandes batailles peuvent demander plus de temps, tout
en restant amusantes et simples 2 mener de bout en bout.

Cela est devenu évident lors de notre toute premiére partie
d’Apocalypse, un affrontement d’envergure entre deux
équipes de trois joueurs. La bataille a débuté le matin a 10
heures avec le déploiement des deux armées, et s’est achevée
aux alentours de 18 heures, avec une pause déjeuner d'une
heure. L'organisation n’a posé aucun probléme, et tout le
monde était motivé pour remettre ca.

L’objectif de ceslivre est de vous donner I'inspiration pour
livrer de grandes batailles similaires aux noétres, et de vous
apprendre tout ce que vous devez savoir afin que vos parties
soient aussi amusantes que possible. Cela nous amene a un
autre point important: Bien que les batailles d’Apocalypse
ne nécessitent pas de changements par rapport aux régles
de Warhammer 40,000, elle restent néanmoins différentes et

e c S R
NOMBRE DE JOUEURS

Pour cette extension, on considére que la majorité des
parties d'Apocalypse seront jouées par deux équipes
de plusieurs joueurs chacune. Certes, un seul joueur
peut tout a fait prendre la téte d'un des camps, mais
il est plus facile pour plusieurs joueurs de rassembler
{ un grand nombre de figurines. Autant que possible,
\ essayez d’équilibrer le nombre de joueurs par équipe.

w

Vient un moment dans la vie d’un hobbyiste ot sa collection de figurines Citadel est devenue si vaste qu’il ne peut plus I’aligner
dans une partie conventionnelle de Warhammer 40,000. Bien qu’il soit toujours commode de disposer d’unités de substitution
afin d’optimiser la composition de son armée contre un adversaire spécifique, il en ressort aussi une certaine frustration.

Yoy £ @RI PRy

TAILLES DES PARTIES
Les parties de Warhammer 40,000 et d’Apocalypse

prennent plus ou moins de temps selon les armées.

WarHammER 40,000
Une partie de Warhammer 40,000 ou une petite partie
d’Apocalypse (un joueur par camp) demande une soirée.

APOCALYPSE
Une partie normale d’Apocalypse avec deux joueurs
par équipe demande en général une petite journée.

MEGAPOCALYPSE
@} Une grande partie d’Apocalypse, avec au moins quatre

vous devrez en tenir compte. Pour commencer, sachez que
les parties d’Apocalypse sont plus longues a jouer. Ce n’est
donc pas le type de partie que I'on peut jouer a I'improyviste,
comme un affrontement sur le pouce. Il vaut mieux réserver
pour cela des occasions particuliéres.

Les batailles d’Apocalypse demandent également plus de
préparatifs, a cause de leur taille plus importante et du temps
qu’elles nécessitent. Que cela ne vous décourage pas, car le
jeu en vaut largement la chandelle, soyez cependant stir de
tout prévoir avant de vous jeter a I’eau. Une bonne partie de
ce livre est ainsi consacrée a la facon d’organiser une bataille
d’Apocalypse digne de ce nom.

Toutefois, Apocalypse propose plus que la simple opportunité
de se retrouver entre amis pour livrer une bataille avec ses
figurines Citadel. Par exemple, cette extension a permis a
nos sculpteurs de créer des engins de guerre et des créatures
terrifiantes qui déséquilibreraient une mission de Guerre
Eternelle du livre de régles de Warhammer 40,000. Ainsi,
Apocalypse vous permet non seulement d’utiliser toute votre
collection, mais aussi de diriger des unités aussi énormes que
les chars super-lourds de ld Garde Impériale, les escorteurs
Thunderhawk des space marines ou encore les machines de
destruction divines des légions titaniques.

Pour couronner le tout, Apocalypse laisse le champ libre aux
joueurs qui ont envie de convertir et de réaliser leurs propres
figurines, ou qui désirent inventer et tester des scénarios
narratifs se déroulant sur des tables de jeu recouvertes de
décors fabriqués par leurs soins. C’est tout cela, est bien plus
encore, qui forme le vaste sujet évoqué dans les nombreuses
pages de cet ouvrage. o
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CE DONT VOUS AUREZ BESOIN
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Afin de livrer une partie d’Apocalypse, vous aurez besoin de tout le matériel ordinaire d’une partie de Warhammer 40,000,

ainsi que des éléments détaillés ci-dessous.

ARMEES APOCALYPTIQUES

Apocalypse se joue entre deux équipes de joueurs (et donc
deux camps). Généralement, chaque joueur dirige une armée
composée de toutes les figurines de sa collection.

L'EXTENSION APOCALYPSE

Lors de votre toute premiere partie d’Apocalypse, vous
devrez probablement vous référer régulierement a ce livre.
Cependant, vous assimilerez ces régles rapidement, jusqu’a
le consulter uniquement pour lire les regles des formations
que vous jouerez pour la premiére fois.

UN CHAMP DE BATAILLE APOCALYPTIQUE

Les batailles d’Apocalypse nécessitent de vastes champs de
bataille. La table de jeu devra mesurer au moins 1,80m par
1,20 m, et sera souvent bien plus grande. Nous avons eu vent
de batailles livrées sur le sol d'une piéce de 12m sur 9m! Les
grandes zones de jeu de ce type demanderont énormément
de terrains différents, mais tout comme les joueurs vont
combiner leurs collections de figurines, ils peuvent combiner
leurs collections de décors, afin de disposer de suffisamment
de matériel de jeu pour I'affrontement a venir.

GABARITS D’APOCALYPSE

Vous étes déja habitué aux gabarits utilisés lors des parties
ordinaires de Warhammer 40,000. Ils servent également pour
Apocalypse, et sont accompagnés de gabarits additionnels
aux dimensions généreuses. Vous en aurez besoin pour
déterminer les effets des armes les plus destructrices. Vous
trouverez plus de détails sur les gabarits d’Apocalypse (y
compris une description de leur taille), dans la section
dédiée aux Armes Apocalyptiques (p.72).

FORMATIONS D’APOCALYPSE

Ce livre présente également des dizaines de formations
d’Apocalypse. Elles regroupent les nouvelles unités que
nous ayons créées pour les parties d'Apocalypse, inspirées de
'univers de Warhammer 40,000. En effet, jusqu’a ce jour, ces
unités étaient trop puissantes pour participer aux batailles
ordinaires de Warhammer 40,000, en revanche elles sont
adaptées aux batailles d’Apocalypse. On peut ainsi citer le
Shadowsword impérial ou encore le krabouilleur ork, voire
des monstruosités telles que le biotitan hiérophante des
tyranides. Il y a aussi des formations de bataille représentant
des contingents d'unités déja existantes, comme la compagnie
de Leman Russ ou le kulte d’la vitess” ork.
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Les pages qui suivent vous donnent une idée du déroulement
d’une partie d’Apocalypse.

LE MAITRE DE JEU

La mise en place d'une partie d’Apocalypse demande plus de
préparatifs que pour une bataille ordinaire de Warhammer
40,000. C’est pourquoi il vaut mieux qu'un des joueurs
endosse le role de “maitre de jeu”. Il s’assurera que tous
les joueurs savent ol et quand se retrouver, il décidera du
scénario et il mettra en place le décor pour I'affrontement
a venir.

UNE BATAILLE APOCALYPTIQUE

ﬁ%
LA LIMITE DE TEMPS

Une partie d'Apocalypse prend généralement I'essentiel
d’une journée, il est donc préférable de prévoir le début et
la fin de la bataille. Typiquement, une bataille commencera
le matin vers 9 ou 10 heures et se terminera le soir aux
alentours de 20 heures, méme s'il ne sera pas exceptionnel
qu'une partie dure plus longtemps, voire qu'elle se déroule
sur plusieurs journées. De plus, vous devrez prévoir quelques
pauses entre le début et la fin de la bataille, afin que les

joueurs aient 1'occasion de s'étirer un peu et de grignoter

quelque chose. Les pauses ainsi programmeées seront
également I'occasion d’acheminer des renforts sur la table.
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LES ARMEES SE DEPLOIENT

Une fois le planning établi, les joueurs rassemblés et le décor
mis en place, il est temps de débuter la bataille. Comme
Apocalypse se joue par équipes, prenez le temps de discuter
stratégie avec vos alliés avant de vous lancer. Les deux
€quipes ont également le droit de choisir un ou plusieurs
atouts stratégiques a utiliser au cours de la partie. Ceux-ci
permettent aux joueurs d’effectuer des actions spéciales ou
de mettre en ceuvre des ruses, et peuvent faire la différence
entre victoire et défaite.

Une fois que tous les commandants d'une équipe se sont
accordés sur leurs objectifs et sur les atouts stratégiques a
sélectionner, les armées se déploient. Cela peut prendre un
certain temps étant donnée la taille des armées d'Apocalypse,
c’est pourquoi il est préférable de fixer une limite de temps
pour le déploiement des forces: toutes les figurines n’étant
pas déployées a temps commencent la partie en réserve !

Ci-dessous : Les Blood Angels et la Garde Impériale se sont retranchés
dans les ruines de Cor Hydrae pour faire face a U'armée du Chaos
qui se prépare a franchir la route au niveaw du 13° Paralléle.

LE 13 PARALLELE

Celte bataille se déroule sur Malin’s Reach, un monde proche
de la Porte Cadienne. Afin de revivre cet affrontement, les armées
sont séparées par une avenue qui suit le tracé du 13 Parallele et

qui sépare en deux la ville de Cor Hydrae. Pour plus de réalisme,
celte zone n’a recu comme décors que des crateres et des défenses
improviseées. A Uinverse, un grand nombre de batiments en ruine
et un laser de défense planétaire ont été disposés de part et d’autre
de Uavenue. L'armée imperiale est exclusivement constituée de

gardes impeériaux et de Blood Angels, afin de se conformer a la

{ (rame narative. Pareillement, la force du Chaos qui les affronte
{ comprend une grande partie de légionnaires renégats.
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QUE 1A BATAILLE COMMENCE!
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Une fois les deux camps déployés, on peut démarrer les hostilités! Toutes les regles des parties de Warhammer 40,000

s’appliquent a une bataille d’Apocalypse, ainsi que des regles spéciales qui permettent de gérer les unités telles que les véhicules
super-lourds ou encore les armes dévastatrices déployées sur un champ de bataille d’Apocalypse.

Au cours de son tour, une équipe se déplace, tire et lance
des assauts avec les unités de son armée. Chaque joueur de
I'équipe dirigera certaines unités sur la table de jeu, et il sera
de son devoir de décider que faire avec elles et quelles actions
mener au combat. Une bataille d’Apocalypse sera souvent
remportée par le groupe qui aura agi en concertation, en
combinant les efforts de chacun pour arracher la victoire des
griffes de 'adversaire.

Une bataille d’Apocalypse n’est pas recommandée aux
ames sensibles! Certaines armes sont en mesure d'annihiler
des unités entiéres en un seul tir. En fait, il en est méme
qui peuvent anéantir des escadrons blindés d'un seul
coup! Lors d'une partie d’Apocalypse, attendezvous a
voir plus de figurines éliminées en un seul tour (voire en
un seul tir) qu'en une bataille compléte de Warhammer
40,000. Heureusement, la taille des armées d’Apocalypse
leur permet d’encaisser d’énormes pertes et de poursuivre le
combat. Généralement, des troupes fraiches arriveront sur le
champ de bataille pour remplacer les pertes et continuer le
combat, et ce aprés chaque pause.

A gauche: Méme le titan Warhound Lupus Rex
n'est pas en mesure de repousser la marée verte qui
se déverse sur le flanc impérial. Bien que les gardes
impériaux retranchés vendent cherement leur vie,
ils sont submergés par les orks.
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g VICTOIRE

Le vainqueur de la plupart des parties d’Apocalypse est
déterminé par le controle des objectifs stratégiques. Ces derniers
sont placés sur la table au début de la bataille. Chaque camp
marque un nombre de Points de Victoire Stratégiques selon
le nombre d’ objectifs stratégiques qu’il controéle a chaque pause
et a la fin de la bataille. Evidemment, le camp ayant le plus
haut score est alors déclaré vainqueur.

Cependant, méme s'il est important de remporter la bataille,
I'essentiel lors d'une partie d’Apocalypse est de profiter du
spectacle! En effet, les instants héroiques qui s’y dérouleront
resteront gravés dans I'esprit de chaque joueur.

A droite: Les orks cherchent a briser les défenses impériales une bonne
[fois pour toutes en lancant a Uattaque un duo de krabouilleurs, mais ils
sont repoussés par la puissance de feu combinée des Howling Griffons
et des sceurs de lovdre de la Rose Sanglante. Un des krabouilleurs
prend few lorsque la salve d’une escouade Devastator provoque

la détonation de ses munitions. L'autre est finalement stoppé
par les nombreux tirs d’armes a fusion des sceurs de bataille.

A droite: Une fois de plus, le centre impérial tient bon grace au
courage el au sacrifice des Howling Griffons et des sceurs de bataille.
Alors qu'une deuxiéme vague de krabowilleurs menace de piétiner les
défenseurs, une force de réserve menée par les Dark Angels enfonce

le flanc des orks et parvient a stopper leur progression en créant une
diversion inespérée. Les deux camps ont lancé leurs derniéres forces
dans la bataille, et un vainqueur ne va pas tarder a en émerger. ..










LIVRER UNE BATAILLE
D APOCALYPSE
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) Apocalypse est le prétexte pour livrer de plus grandes batailles, avec de nouvelles missions, qui remplacent les missions de ¢
guerre éternelle du livre de regles de Warhammer 40,000. Dans les pages suivantes, vous trouverez toutes les explications vous
permettant d’utiliser ces missions, et de mettre en place et d’organiser une bataille d’Apocalypse.

Ce livre contient dix missions d’Apocalypse. Elles sont
congues pour faciliter la mise en place de vos parties
d’Apocalypse et les rendre encore plus palpitantes, en
utilisant toutes les figurines Warhammer 40,000 de votre
collection. C’est une approche tres différente des missions de
guerre éternelle, c’est pourquoi dans les pages qui suivent, nous
allons détailler chaque aspect des missions d’Apocalypse et
vous expliquer comment les utiliser.

Rassurez-vous — méme si la quantité d’'informations peut
sembler écrasante, nous avons inclus un résumé des points
principaux, accompagnés des renvois aux pages appropriées,
ainsi qu'une section de références a la fin du livre, qui vous
servira de guide succinct en jeu (une fois que vous aurez lu
les régles une premiere fois, bien entendu).

Cette extension comprend deux types de missions: six
missions d’Apocalypse et trois missions de zone de guerre.
Les missions d’Apocalypse s’adaptent a une vaste gamme
de batailles d’échelle apocalyptique, tandis que les missions
de zone de guerre visent a relater les conflits particuliers de

I'histoire de Warhammer 40,000. Si vous le souhaitez, vous
pouvez méme créer vos propres missions en utilisant les
informations et les conseils que contiennent nos exemples.

A la suite des missions, la section Organiser 1’Apocalypse
décrit comment mettre en place et disputer une partie
d’Apocalypse — comment trouver les joueurs, ce qu'’ils doivent
savoir et comment personnaliser vos parties afin qu’elles ne
ressemblent a aucune autre partie de Warhammer 40,000.
Les possibilités sont vraiment infinies.




s [T

LIVRER UNE BATAILLE D'’APOCALYPS

LIVRER UNE BATAILLE D'APOCALYPSE: RESUME

m- b

E A7

€5 1) LA MissION (VOIR CI-DESSOUS)

I Sélectionnez la mission d’Apocalypse que vous allez

# jouer. Chaque mission d’Apocalypse indique comment

J disposer le champ de bataille et déployer les armées,
les régles spéciales et les conditions de victoire.

2) Les ArmEEs (p.18)

Chaque joueur rassemble une armée. Chaque armée
peut inclure tout ou partie de sa collection de figurines
de Warhammer 40,000, a moins que la mission prévoie
des restrictions quant aux armées jouables. Chaque
Jjoueur peut aligner une force issue de plusieurs Codex
s'il le souhaite, et toutes les restrictions de schéma

de structure d’armée et d’ alliés sont ignorées.

L'armée peut inclure des formations d’Apocalypse.

Composez les équipes

S'il y a plus de deux joueurs, répartissez-les en deux
€quipes. Autant que possible, les équipes doivent avoir
le méme nombre de membres et leurs armées étre de
taille équivalente.

Désignez le maitre de guerre
Chaque équipe doit s’accorder pour désigner le maitre
de guerre de son camp (voir p.20).

Chaque joueur recoit au moins un atout stratégique

(p-30) Si une des deux armées semble bien plus petite
que l'autre, I'organisateur peut lui accorder des atouts
stratégiques supplémentaires, comme expliqué page 30

LA MISSION

Les joueurs choisissent la mission qu’ils souhaitent jouer
(ou en inventent une en suivant les conseils p-52-55).
Chaque mission indique comment disposer le champ
de bataille, comment déployer les armées, quelles régles
spéciales vont s’appliquer a la partie, et comment le camp
vainqueur sera désigné.

Les six missions décrites a la fin de cette section (p.42-47)
sont destinées a des parties d’Apocalypse “génériques”, et
représentent les batailles apocalyptiques qui ont souvent
€éclaté au cours des millénaires.

En outre, la section Zone de Guerre : Armageddon contient
quatre missions recréant des batailles clés de la Troisiéme
Guerre d’Armageddon. Vous pouvez sélectionner n’importe
laquelle de ces missions pour jouer une partie d’Apocalypse.

LORGANISATEUR

Une bataille d’Apocalypse est beaucoup plus simple a mettre
en place si quelqu’un assume le role d'organisateur. C'est
lui qui décide a Uavance de la date et du liew de la partie
(voir la section Organiser U'Apocalypse, p.48-55).

3) LE CHAMP DE BATAILLE (P.20)
Disposez les décors en suivant les instructions
de la mission.

4) DEPLOIEMENT (P.21)

Déployez vos armées en suivant les instructions
de la mission.

5) DUREE DE LA PARTIE (P.21)
L’organisateur définit I'heure de fin de partie,
ainsi que des temps de pause pour les équipes.

6) Premier Tour (p.22)

La mission indique quelle équipe a le premier tour,
ou comment le déterminer.

7) Conbitions DE VICTOIRE (P.22)

Chaque mission explique ce que chaque camp doit

faire afin de gagner la bataille. La plupart des missions
d’Apocalypse ont recours aux points de victoire stratégiques
pour déterminer le camp vainqueur, mais certaines peuvent
prévoir des objectifs propres a chaque équipe.

REGLES SPECIALES DE MISSION (¢.23-41)

Les missions d’Apocalypse possedent leurs propres régles
spéciales de mission, qui donnent leur saveur a ces batailles,
parmi lesquelles les atouts stratégiques, les catastrophes
surnaturelles (dont une apocalypse de zombies) et Uheure

de gloire des seigneurs de guerre. Le détail de ces régles

(et de bien d’autres) figure plus loin dans cette section.
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LES ARMEES
Chaque joueur prenant part a une bataille d’Apocalypse
doit avoir une armée. Certaines missions prévoient des
restrictions quant au choix des armées (les missions
de Zone de Guerre: Armageddon en sont un bon
exemple) et d’autres vous laissent toute latitude. Sivous
possédez plusieurs armées, vous pouvez les combiner
pour ne former qu'une seule force.

Les armées peuvent inclure n'importe quel nombre
d’unités issues de n'importe quel Codex, ainsi que
n’'importe quel nombre de fortifications de formations
d’Apocalypse (p.58). On ignore les restrictions de
schéma de structure d’armée: apportez toutes les figurines
que vous pouvez! On peut également ignorer les
limitations d’'unités a 0-1, 0-2 ou a “1 unité X pour
chaque unité Y”. En fait, la seule régle qui est maintenue
est de respecter les failles d'unité. En cas de doute,
demandez a 'organisateur de trancher.

Les joueurs peuvent sélectionner toutes les
améliorations autorisées par leurs listes d’armée, pour
peu qu’elles soient représentées sur les figurines, car
sans cela, il serait trop difficile de se rappeler quelle
figurine possede quelle option. C'est d’autant plus
important qu’'on n'a pas recours aux feuilles d’armées
détaillées ni aux colts en points lors d'une partie
d’Apocalypse. L’organisateur peut demander aux
joueurs de calculer la valeur en points approximative
de leurs armées, mais ce n’est pas obligatoire.

Cela s'explique par le fait qu'Apocalypse est concu
pour vous permettre d’aligner toute votre collection,
certaines restrictions des missions de guerre éternelle.ne
s'appliquent donc pas. A Apocalypse, les points ne sont
qu’une vague indication: chaque joueur sait 2 peu pres
combien de points il ameéne, la valeur exacte de chaque
armée n’est pas vraiment importante.

A premiére vue, cela confére un avantage a celui qui
possede la plus grande collection, mais comme vous
pourrez le vérifier, nous avons prévu des méthodes
permettant “d’équilibrer” une partie sans avoir a laisser
des figurines sur I'étagére (sauf si tel est votre souhait:
vous n’étes pas obligé d'utiliser une figurine cassée).
Nous insistons sur ce point, car au cours des parties
tests, les joueurs ont eu du mal a nous croire lorsque
nous leur disions “Apportez toutes vos figurines et

jouez!” Suivre les régles et les conseils contenus dans

ce livre vous permettra d’aligner I'intégralité de votre
collection et de passer un trés bon moment.

Ceci dit, I'organisateur a tout a fait le droit de définir
un plafond de points pour la partie. Nous avons disputé
de nombreuses batailles avec une limite comprise entre
3000 et 6000 points, qui se sont toutes révélées tres
amusantes et ont duré a peine plus longtemps qu'une
mission de guerre élernelle. 1a encore, méme si vous
fixez une limite en points, nous recommandons que les
figurines posseédent les améliorations qu’elles portent
effectivement, par souci de clarté et de fluidité.




PLUSIEURS ARMEES
Souvenez-vous que vous pouvez aligner des unités
issues de plusieurs Codex, alors, si votre collection
comprend de la Garde Impériale et des Tau, plus une
escouade d’arlequins que vous venez de peindre, toutes
ces figurines peuvent constituer une seule et méme
force. Ce systéme vous permet de varier vos habitudes
de peinture, et de collectionner des unités qui vous
plaisent méme si vous ne comptez pas en assembler
toute une armée, ou de débuter une nouvelle force et
de la déployer sur-le-champ.

PERSONNAGES SPECIAUX

Les missions de Guerre Eternelle sont peu propices au
déploiement de multiples personnages spéciaux: ils
sont couteux en points et occupent de précieux choix
QG du schéma de structure d’armée. Heureusement,
ces obstacles n’existent pas a Apocalypse. En fait,
nous considérons que c’est I'occasion révée d’aligner
un maximum de ces personnages, contribuant a la
dimension apocalyptique de la partie; des individus
légendaires tels qu’Abaddon le Fléau et le commissaire
Yarrick ont tout a fait leur place au milieu de grandes
batailles — ce serait méme du gaspillage que de les
laisser a I'écart. Ceci dit, il ne peut jamais y avoir plus
d’un exemplaire d’'un méme personnage spécial par
armeée. Au cas ou deux joueurs veulent aligner le méme
personnage unique, la décision revient a I’organisateur.
Il n'y a qu'un seul Abaddon au 41¢ millénaire, quelle
que soit la taille du champ de bataille.

' ECRIRE L’HISTOIRE
Un des plaisirs simples qui font
le sel des parties d’Apocalypse
est la possibilité d'aligner

toute votre collection de
figurines contre celle de votre
adversaire. Toutefois, certains
hobbyistes préferent aligner des
armées thématiques inspirées de batailles,

de campagnes ou de structures militaires
c€lebres, et jouer une partie d’Apocalypse
avec une telle force peut étre tres gratifiant.

On peut y parvenir facilement en limitant
les Codex pouvant étre utilisés par chaque
camp, ou en précisant que des unités ou
des personnages spécifiques doivent étre
sélectionnés, conformément au contexte

du conflit. Sinon, vous pouvez collectionner

une armée d'Apocalypse reproduisant une
structure particuliére, comme un chapitre
space marine ou une cabale eldar noir.

Les formations d’Apocalypse sont la méthode la
plus simple de procéder, car elles représentent
les formations typiques de chaque armée,

comme la compagnie de combat space marine.




Cowmposkr LEs EQUIPES
Les batailles d’Apocalypse peuvent opposer deux joueurs,
mais elles sont particulierement bien adaptées au jeu en
€quipes. Bien qu'on puisse organiser des parties opposant
trois camps ou plus, ou de type “chacun pour soi et tous
contre tous”, toutes les missions d’Apocalypse de ce livre
supposent que les joueurs sont répartis en deux camps.

Ainsi, lorsqu'il y a trois participants ou plus, ils sont répartis
en deux équipes avant le début de la partie. Le nombre de
joueurs composant chaque équipe n’a pas a étre le méme,
mais il est préférable qu’il n’y ait pas plus d'un joueur de
différence (par exemple, trois joueurs contre quatre valent
mieux que deux contre cing).

La répartition des joueurs dans les équipes s’effectue
généralement en comparant leurs collections afin que les
armées des deux équipes soient de taille similaire. Sinon,
vous pouvez utiliser la matrice d’alliés du livre de régles de
Warhammer 40,000 pour vous aider a déterminer a quel camp
appartient chaque joueur. Si un camp semble moins puissant
que l'autre, on peut lui conférer des atouts stratégiques
supplémentaires pour équilibrer la partie (voir p.30).
Toutefois, mieux vaut s’efforcer de former deux équipes
dont les armées sont de taille et de puissance équivalentes.

Au sein d’une équipe, chaque joueur commande sa propre
armée, et les armées d'un méme camp sont traitées
comme des alliés; les armées commandées par des joueurs
différents mais issues d'un méme Codex comptent comme
des fréves de bataille tels que décrits dans les regles d’alliés;
et les armées qui ne peuvent s’allier qu'en cas d’apocalypse
comptent comme des alliés désespérés.

SEIGNEURS DE GUERRE ET MAITRES DE GUERRE

Avant le début d'une partie d’Apocalypse, chaque joueur
désigne son seigneur de guerre, comme dans une partie de
Warhammer 40,000. Lors d’une partie ml'lltijoueurs, il y
aura donc plusieurs seigneurs de guerre par camp, chacun
d'eux possédant son trait de seigneur de guerre, comme
d’ordinaire, et ayant-acces a son hkeure de gloire (p.26-29).

Néanmoins, il faut établir a qui incombe le commandement
global de chaque camp, les joueurs doivent donc s’accorder
pour désigner le maitre de guerre parmi leurs seigneurs de
guerre. Le maitre de guerre a la haute main sur I'alliance
ou l'effort de guerre en cours. Si une équipe ne parvient
pas a un accord pour désigner son maitre de guerre, tirez
au dé. Le joueur qui accueille la partie d’Apocalypse, ou qui
I'a organisée, a un bonus de +1 sur son jet.

L'avis du joueur qui contréle le maitre de guerre ’'emporte
lorsque son équipe ne parvient pas a s’entendre sur les
questions de stratégie générale qui affectent directement
plusieurs membres de I'équipe. Une mise en garde: la téte
du maitre de guerre ennemi est un trophée de choix...

CHOISIR LES ATOUTS STRATEGIQUES
Les deux camps choisissent alors leurs atouts stratégiques. qui
représentent des stratagémes militaires de haut vol (p.30).

APPARIER LES JOUEURS

Une chose qui fonctionne fort bien est d'apparier deux joueurs
d’équipes adverses. Ces deux joueurs ont la responsabilité des
unités qui s'affrontent dans une zone définie du champ de
bataille : ils les déplacent, résolvent leurs attaques et effectuent
les jets de sauvegarde. Ces appariements permettent de
résoudre simultanément les actions a différents points

de la table, ce qui accélere grandement le jew. Par exemple,
un joueur du camp de l'Imperium est apparié au joueur du
Chaos qui lui fait face. Lorsque le joueur impérial tire, son
homologue supervise ses jets pour toucher et pour blesser, et
effectue les sauvegardes pour toute unité de son camp qui a
été blessée — méme s'il ne s’agit pas de ses propres figurines.
On ¢vite ainsi les situations ou plusieurs joueurs d’une méme
équipe requierent Uattention d’un méme adversaire au meme
moment, ce qui vend la partie beaucoup plus fluide.

LE CHAMP DE BATAILLE

Comme mentionné plus tot, une bataille apocalyptique
nécessite une zone de jeu assez grande, et assez de décors
pour la garnir. Nous nous sommes apercus qu'une largeur
de 96ps est la limite permettant aux joueurs d’atteindre
le milieu sans renverser les figurines. Cependant, ce livre
contient des conseils (p.222-223) si vous avez besoin d’une

zone de jeu encore plus grande (dans ce cas, vous devrez

peut-étre jouer a méme le sol), et vous trouverez également
des informations sur des “plans de table” inhabituels que
I'on peut utiliser pour livrer des parties d’Apocalypse.

Une fois la table dressée, vous devez la garnir de décors.
Commencez par placer les fortifications sélectionnées par
les deux camps, puis disposez les autres décors comme
vous le feriez pour une mission de Guerre Eternelle.
Essayez de mettre la main sur le maximum de décors, puis
placez-le d'une maniére satisfaisante pour tous. Nous vous
recommandons de regrouper les décors afin de créer des
éléments plus gros, plutot que de les répartir équitablement
sur la zone de jeu. Par exemple, vous pouvez rapprocher
tous les batiments pour figurer une ville, tous les bois
pour créer une forét, etc. Ne vous inquiétez pas de voir de
grands espaces découverts — en fait, ils seront bienvenus,
car vous n’allez pas tarder a les combler avec vos figurines!

PLACER LEs OBJECTIFS STRATEGIQUES

Une fois la table dressée, chaque camp doit placer trois
objectifs stratégiques sur la table (voir p.22). Tirez au dé pour
savoir quel camp commence. Celui-ci en place un, puis le
camp opposé en pose un autre, et ainsi de suite, a tour de
role, jusqu’a ce que les six objectifs aient été placés. Si,
pour une raison ou umne autre, vous ne pouvez pas placer
un objectif stratégique, déplacez ceux qui sont déja disposeés,
du minimum requis pour pouvoir lui ménager une place.

Chaque camp doit placer un objectif stratégique dans sa
zone de déploiement, un autre dans la zone de déploiement
adverse, et le dernier n’importe ou sur la table. Tout objectif
stratégique doit étre posé a plus de 12ps de tout autre
objectif stratégique déja en place, et a plus de 12 ps de tout
bord de table. =

LINSTRUCTION EST UN MYTHE: IL N'EST NUL BESOIN DE COMPRENDRE POUR HAIR.

-
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DEPLOIEMENT

C’est le moment de déployer vos armées. Chaque mission
indique comment déployer les forces, et quel camp
commence. Il vaut mieux spécifier une limite de temps
pour le déploiement, pour que cette étape ne s'éternise
pas. Vous pouvez par exemple décider que le déploiement
commencera a 9 heures et que tout le monde devra avoir
terminé a 10 heures, avec au maximum 30 minutes par camp.

Habituellement, on laisse quelques minutes a 1'équipe qui
se déploie en premier pour qu’elle étudie la disposition
de la table et débatte de son déploiement, puis elle utilise
le délai spécifié dans I’horaire pour se déployer. Une fois
qu’'elle a terminé, I'autre équipe a droit au méme temps de
planification et de déploiement de son armée.

Dans certaines missions, les scouts pourront se redéployer et
les infiltrateurs pourront étre placés apres le déploiement des
deux camps, mais la encore, il vaut mieux imposer a chaque
camp un délai pour accomplir ces déploiements spéciaux.

Si le délai expire alors qu'une équipe est en train de
déployer une unité, alors cette derniére est placée en rzserves
stratégiques (p.37), de méme que les autres unités qui n’ont
pas encore été déployées sur la table. Les unités qui, par
mégarde, ont été déployées de maniére incorrecte sont elles
aussi placées en réserves stratégiques.

DUREE DE LA PARTIE

Les missions de guerre éternelle durent un certain nombre de
tours (généralement six), mais I'expérience a montré que ce
n'est pas toujours optimal pour les batailles d’Apocalypse.
Chaque fois que nous avons défini une limite en nombre
de tours, notre partie s’est achevée trop tot ou trop tard.
C’est pourquoi les batailles d’Apocalypse sont limitées non
pas en tours mais en temps, lequel est déterminé par les
joueurs ou par I'organisateur avant le début de la partie. Par
exemple, on peut dire “nous jouerons jusqu'a 19 heures”, ou
“nous commencerons samedi matin a 10 heures pour finir
dimanche a 17 heures, en prévoyant des pauses”.

Il est difficile d’estimer le temps qu'une partie durera,
car chaque groupe de joueurs joue a sa propre vitesse. Le
plus simple est de supposer que votre partie d’Apocalypse
prendra toute une journée. Aprés une ou deux batailles,
vous saurez a quelle vitesse joue votre groupe, ce qui vous
permettra de mieux évaluer le temps nécessaire.

Une fois que I’beure limite est atteinte, continuez a jouer
jusqu’a ce que les deux camps aient joué le méme nombre
de tours. Par exemple, a I'heure convenue, le camp A en est
au milieu de son quatriéme tour, et le camp B a joué trois
tours. Par conséquent, le camp A termine son tour (et aura
Joué quatre tours complets), puis le camp B joue un nouveau
tour (afin de jouer quatre tours lui aussi). C’est alors que la
partie s’achéve. Comme I'heure limite est presque toujours
dépassée, il vaut mieux fixer cette derniére au moins une
heure et demie avant le moment ou il faudra impérativement
avoir terminé.

Naturellement, les équipes peuvent convenir de poursuivre

la partie au-dela de I'heure limite, ou de 'interrompre pour .

reprendre le lendemain, et ainsi de suite. Il peut arriver que
la bataille soit a un stade si crucial qu'il semble regrettable
de s’en tenir 13, et qu'on décide donc de jouer un ou deux
tours de plus pour obtenir un dénouement satisfaisant. Il
arrive aussi que vous trouviez l'action si prenante que vous
vous sentiez incapable d’arréter! Dans tous les cas, il est tout
a fait acceptable de poursuivre la partie pour peu que les
deux camps en présence le souhaitent.

DEFINIR LES PAUSES

En plus d'une heure de fin, vous devez ménager des pauses.
Chaque pause donne aux joueurs I’'occasion de se reposer ou
de se restaurer, et selon les régles spéciales en vigueur, elle
peut permettre a I'un et 'autre camp de marquer des points
de vicloire stratégiques et d’acheminer des renforts. A tout le
moins, elle vous permet de vous asseoir un moment et de
méditer sur la prochaine étape de votre plan de bataille.

Dans P’idéal, il devrait y avoir au moins une pause toutes
les trois a quatre heures de jeu. Quand I'heure de la pause
arrive, continuez jusqu'a ce que les deux camps aient joué
le méme nombre de tours, comme expliqué plus haut. A ce
moment, interrompez la partie entre quinze minutes et une
heure, avant de commencer la période de jeu suivante.

Vous pouvez en outre procéder a de petites interruptions
de quelques minutes afin que les joueurs se dégourdissent
les jambes et aillent se chercher a boire. Toutefois, elles ne
sont pas concernées par les régles spéciales qui s’appliquent
aux pauses programmeées. Chaque fois qu'il est question de
pause dans les regles, il s’agit d'une pause programmée.

HORAIRE TYPIQUE D’UNE JOURNEE

09h00 Arrivée et déploiement.
10h00 Début de la premiére session.
13h00 Premiére pause, repas.

14h00 Début de la deuxiéme session.
17h30 Seconde pause.

18h00 Début de la troisiéme session.
21h00 Fin de la bataille.

“Nous sommes i la croisée
de 'anéantissement et d 'un glorieux destin;

seul I'Empercur peut décider quel chemin prendre.”




UNE BATAILLE D’APOCALYPSE

PREMIER TOUR

Certaines missions d’Apocalypse précisent quel camp
obtient le premier tour, alors que d’autres demandent aux
protagonistes de le tirer au dé. D’autres encore permettent
a I’équipe qui s’est déployée la premiére de commencer le
premier tour, a moins que ses adversaires prennent linitiative
(voir ci-dessous).

PRENDRE L'INITIATIVE
A la guerre, aucun plan ne survit au premier contact — méme
une attaque éclair peut étre contrée par un ennemi réactif.

Si un camp qui est censé jouer en second souhaite prendre
Uinitiative, un joueur de ce camp jette 1D6 avant le début du
premier tour. S'il obtient 6, son camp est parvenu a prendre
I'initiative et c’est lui qui commence. Son armée a de toute
évidence déjoué les plans ennemis !

SEQUENCE DU TOUR D’APOCALYPSE

Vous pouvez a présent lancer les hostilités. Les batailles
d’Apocalypse utilisent les régles standard de Warhammer
40,000 plus les régles spéciales de cette extension. Chaque
tour de jeu, a Apocalypse, suit une séquence étendue,
détaillée dans I'encadré Résumé du Tour ci-dessous.

Reprenez cette séquence jusqu'a atteindre I’heure limite
ou une pause, puis finissez le tour de joueur en cours; au
besoin, faites un tour de plus pour que chaque camp en ait
joué le méme nombre, comme expliqué précédemment.
Une fois que I’heure limite est atteinte et que chaque camp
a joué un nombre égal de tours, la partie est terminée.

Quels que soient les vainqueurs et leur maniére d’avoir
remporté la victoire, il est d’usage que les participants
se serrent la main puis discutent du déroulement de la
partie. Généralement, on se contente de narrer sa vision
des événements et de déplorer sa malchance plutét que ses
erreurs tactiques, mais il arrive qu'a 'issue de la partie, des
idées émergent pour les futures rencontres d’Apocalypse.
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RESUME DU TOUR
1. Résolvez les catastrophes surnaturelles.

‘Q\'

2. Tour de joueur du camp A:
a. Résolvez I’ intervention divine.
b. Déclarez les heures de gloire.
c. Résolvez le tour de joueur (tel que décrit
dans le livre de regles de Warhammer 40,000).

3. Tour de joueur du camp B:
a. Résolvez I’ intervention divine.
b. Déclarez les heures de gloire.
c. Résolvez le tour de joueur (tel que décrit
dans le livre de régles de Warhammer 40,000).

4. Revenez a I'étape 1.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Une fois que vous avez fini, il est temps de déterminer quel
camp a gagné. Il s’agit généralement de tenir le compte
des points de victoire stratégiques, mais parfois il faut remplir
d’autres conditions de victoire. Si un camp déclare forfait,
ou si I'ensemble de ses figurines sont retirées du jeu, la
victoire revient au camp adverse. De méme, si un camp n'a
plus aucune figurine sur la table a la fin d'un tour de jeu
quelconque, son adversaire gagne automatiquement.

OBJECTIFS STRATEGIQUES

Les objectifs stratégiques sont des points cruciaux du champ de
bataille: leur capture représente un enjeu stratégique de la
campagne globale dont la bataille fait partie. Référez-vous a
la page 20 pour savoir comment les mettre en place.

Dans une bataille d’Apocalypse qui utilise la régle spéciale
de mission objectifs stratégiques, la victoire se remporte en
capturant ce type d’objectifs. Ils peuvent étre représentés par
un pion ou une piéce, mais leur importance justifie qu’on
prenne la peine de réaliser un élément visible et détaillé, qui
peut méme étre personnalisé pour une armée ou pour un
scénario. Les joueurs vétérans possedent souvent déja de tels
marqueurs d’objectif dans leur collection.

Notez que les objectifs stratégiques sont considérés comme
des objectifs en ce qui concerne les traits de seigneur de guerre
et les regles spéciales qui interagissent avec les objectifs

OBJECTIFS MYSTERIEUX

Si le scénario d’Apocalypse suit la régle spéciale objectifs
mystérieux, elle s’applique a tous les objectifs stratégiques (voir
livre de régles de Warhammer 40,000).

PoINTs DE VICTOIRE STRATEGIQUES

Aprés chaque session de jeu (au début de chaque pause),
on marque les points de victoire stratégiques en controlant des
objectifs stratégiques. On marque aussi des points de victoire
stratégiques a I'issue de la derniére session de jeu.

Un objectif stratégique est contrdlé par le camp qui possede
P'unité la plus proche de cet objectif — s’il faut départager les
deux camps, tirez au dé chaque fois que vous marquez les
points de victoire stratégiques. Notez que dans Apocalypse,
toutes les unités sont opérationnelles, mais une unité ne peut
controler qu'un seul objectif stratégique a la fois, et une
unité qui bat en retraite ne peut controler aucun objectif. Si
une unité se trouve étre la plus proche de plusieurs objectifs
en méme temps, elle controle celui qui se trouve le plus
pres d’elle. Chaque objectif stratégique rapporte 1 point de
victoire stratégique a la fin de la premiere session de jeu,
2 points de victoire stratégiques a la fin de la deuxieme
session de jeu, 3 points de victoire stratégiques a la fin de la
troisieme session de jeu, et ainsi de suite.

Notez qu'on marque des points de victoire stratégiques apres
chaque session de jeu, pas seulement a la fin de la partie.
Pour gagner, il faut donc capturer les objectifs stratégiques
au plus tot, et les tenir le plus longtemps possible!

-
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Points Bonus

On marque immédiatement des points de vicloire stratégiques
bonus en accomplissant les actions suivantes:

Détruire un véhicule super-lourd: Marquez 1 point de victoire
stratégique bonus chaque fois que le camp adverse doit faire
un jet sur le tableau des Dégats Catastrophiques (y compris
pour les aéronefs super-lourds et les marcheurs super-lourds).

Tuer une créature colossale: Marquez 1 point de victoire
stratégique bonus chaque fois que le camp adverse retire une
créature colossale ou une créature colossale volante comme perte.

Tuer le maitre de guerre: Marquez 1 point de wvictoire
stratégique bonus si le camp adverse doit retirer son maitre de
guerre comme perte.

Interrompre une heure de gloire: Marquez 1 point de victoire
strategique bonus chaque fois que le camp adverse retire un
seigneur de guerre comme perte pendant I’heure de gloire
de cette figurine.

DEPENSER LES POINTS DE VICTOIRE STRATEGIQUES

Le camp qui finit la partie avec le plus grand nombre de points
de victoire stratégiques gagne la bataille. Toutefois, ces points de
victoire stratégiques peuvent étre dépensés pour accomplir
des actions stratégiques spéciales. Il faut peser le pour et le
contre, car la dépense d'un point de victoire stratégique peut
faire la différence entre la victoire et la défaite!

Chaque joueur peut dépenser 1 point de victoire stratégique
maximum par tour, quand il le souhaite. Cependant, il vaut
mieux qu'il consulte les autres joueurs de son camp avant
de le faire! Notez que vous ne pouvez pas dépenser de point
de victoire stratégique si yous n'en possédez pas ou plus. Par
conséquent, si un joueur dépense le dernier point de son
camp, aucun de ses alliés ne pourra le faire tant que leur
camp n'aura pas gagné d’autres points. Il y a deux types
d’actions stratégiques:

Renforts stratégiques: Un point de victoire stratégique dépensé
permet de ramener en jeu une figurine détruite, pour
peu qu’elle ne posséde pas plus de 15 PC. Cette figurine
est ajoutée aux réserves stratégiques de votre camp, avec son
nombre de PV ou de PC initial, et elle peut entrer en jeu
aprés n'importe quelle pause. Les figurines uniques (ou
issues d’'unités unigues) ne peuvent pas étre ramenées ainsi.

Ressource stratégique: Certaines armes et certains afouts
stratégiques ont la régle spéciale ressource stratégique. Pour
pouvoir, utiliser une telle arme ou un tel atout stratégique, il
faut dépenser un point de victoire stratégique.

sl S

REGLES SPECIALES DE MISSION

Comme dans les missions de guerre éternelle du

livre de régles de Warhammer 40,000, les missions
d’Apocalypse ont des régles spéciales qui affectent
le déroulement de la partie. Certaines de ces régles,
comme objectifs mystérieux et combat nocturne, suivent
les régles habituelles de Warkammer 40,000. D’autres
sont des regles spéciales propres a Apocalypse,

qui représentent des événements a plus grande
échelle. Ces regles sont détaillées au fil de la section
suivante. Elles peuvent se résumer de la sorte:

INTERVENTION DIVINE (P.24)
Les dieux de l'univers jouent parfois un role actif
dans les batailles les plus spectaculaires de la galaxie.

Les regles d’intervention divine introduisent de
grands miracles; chaque race peut faire appel a
sa divinité quand certaines conditions sont réunies.

HEURE DE GLOIRE (P. 26)
Quand le destin de leur race est en jeu, les vrais héros
pewvent accomplir des prouesses prodigieuses.

A la maniére des traits de seignewr de guerre, mais a
un niveau bien plus élevé, les régles d’heure de gloire
conférent a votre seigneur de guerre un élan qui lui
permet de retourner la situation.

FiLs bu PrRIMARQUE (P. 28)
Certains space marines ont un patrimoine genétique
suffisamment pur pour manifester la gloire des primarques.

Cette déclinaison des regles d’heure de gloire permet
aux joueurs space marines d’invoquer la grandeur
de leur primarque lorsque le péril I'impose.

ATOUTS STRATEGIQUES (P.30)

Les généraux du 41° millénaire ont accés a des éléments
stratégiques qui vont de la frappe orbitale aux manceuvres
de contournement rapides comme léclair.

Les joueurs recoivent des cartes d’atouts stratégiques;
il s’agit d'intrigues et d’événements que 1'on révele
en cours de jeu pour faire pencher la balance.

RESERVES STRATEGIQUES (P.37)
Le genéral avisé garde des réserves prétes a intervenir. ..

Ces regles vous permettent de conserver une partie
de vos forces en réserve, pour saisir votre chance.

CATASTROPHES SURNATURELLES (P.38)
Le champ de bataille est secoué par 'agonie de la planete.

Ces regles vous permettent de livrer bataille en
plein milieu d'un cataclysme. Prenez garde, les
effets sont réellement catastrophiques !
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La foi est une des armes les plus puissantes dont dispose I'Imperium de 'Humanité. Les croyances sont la source d’'une
puissance brute qui peut se manifester a travers une congrégation de fideles ou méme un individu particulierement dévot.
C’est le socle du credo impérial, et la force motrice de ’Humanité dans son entreprise de conquéte de la galaxie.

Les combattants de I'Imperium croient fermement que
“I'Empereur protége”, et ils ont raison a plus d'un titre.
Certains disent avoir été témoins de miracles modestes mais
significatifs, ou méme d’avoir ressenti Sa bénédiction au
plus fort des combats. On rapporte également ici et la des
phénomeénes majeurs qui se seraient manifestés au cours
des plus terribles batailles et auraient insufflé une force
victorieuse aux troupes impériales — notamment I'Aigle
de Vaustin, I'Ange de Tirisiphon, et le Checeur Thorien.
D’aucuns prétendent qu’il ne s'agit que de débordements
psychiques induits par I’hystérie de masse ou les délires des
combats, mais ces révisionnistes sont invariablement arrétés
et douloureusement rééduqués par I’Adeptus Ministorum.

Bien que les prétres z€lés du credo impérial rechignent a
I'admettre, il existe aussi les divinités que véneérent les xenos et
les hérétiques. On les connait par des noms impies consignés
dans les grimoires d’ébéne de la Bibliothéque Interdite:

Khaine, le Dieu a la Main Sanglante des eldars; Nurgle, le
Pére des l':.pi(lémies: Gork et Mork, les dieux voyous des
orks. Les adorateurs de ces entités sont tout aussi fervents
et nombreux que les milliards d’adeptes du credo impérial.
Bien que ce soit un blasphéme vis-a-vis de ce dogme,
les dieux anciens existaient déja longtemps avant que
I'Humanité conquiere les étoiles, et I'Empereur compte
parmi les divinités les plus récentes.

L'CEUVRE DES DIEUX

Il arrive que les dieux interviennent en personne dans
les batailles les plus spectaculaires. Afin de le représenter
dans une partie d’Apocalypse, on peut tenter d’appeler
une infervention divine de ses veeux. Les diverses puissances
surnaturelles du 41¢ millénaire sont attirées par différents
hauts faits, les circonstances dans lesquelles on peut invoquer
leur intervention varient donc d’'une armée a 'autre. Elles
ont une chose en commun: la magnitude de leurs effets!

APPELER L'INTERVENTION DIVINE

Au début de chacun de vos tours aprés le premier, chaque
joueur vérifie les conditions dans les entrées appropriees
de la colonne Codex & Criteres du tableau ci-contre. Si ces
criteres sont remplis, le seigneur de guerre du joueur peut
appeler une intervention divine. Le seigneur de guerre
en question doit appartenir a I'armée concernée par la
colonne Codex & Critéres. L'effet décrit dans la colonne
Effet Miraculeux a lieu immédiatement. Un seul seigneur de
guerre peut appeler une intervention divine par tour.

Une fois qu'un seigneur de guerre a réussi a appeler une
intervention divine, il ne peut plus tenter d’en invoquer
une autre pour le restant de la partie. Cependant, d'autres
seigneurs de guerre du méme camp peuvent le faire, pour
peu qu'ils invoquent un dieu différent. Une alliance de trois
joueurs space marines ne peut pas faire appel trois fois a
I'Empereur-Dieu de I'Humanité — il a mieux a faire que de
sauver les joueurs a chaque tour!

L'effet miraculeux du tableau ne s’applique qu'aux unités
des Codex mentionnés a la ligne ad hoc de la colonne Codex
& Critéres, et il n’affecte que les unités du méme camp que
le seigneur de guerre qui a appelé I'intervention divine. Cet
effet dure jusqu’au début du prochain tour de son camp.

Note du concepteur: Toutes les races de Warhammer 40,000 n ‘invoquent
pas une divinité au sens strict. Les Tau ont une telle foi en leur destinée
et dans le bien supréme qu'ils en retivent un bénéfice similaire, et bien
que UEsprit de la ruche tyranide ne soit pas un dieu, il est si vaste et si
implacable qu’il permet a ses organismes constitutifs de se transcender.
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CODEX & CRITERES

Garde Impériale, Sceurs de Bataille,
Space Marines, Dark Angels,

Blood Angels, Space Wolves,

Black Templars, Chevaliers Gris

La moiti€ au moins des unités de votre
armée a €té retirée comme perte.

Démons du Chaos,
Space Marines du Chaos

Le nombre d’unités adverses retirées
comme pertes est au moins égal a celui

des unités adverses actuellement en jeu.

Orks

La moitié au moins du nombre total
d’unités issues du Codex Orks (amies
ou ennemies) autres que des véhicules
et présentes sur le champ de bataille
est engagée en corps a corps.

Eldars, Eldars Noirs

Plus de 50 figurines d’eldars et/ou
d’eldars noirs ont été retirées comme
pertes (amies ou ennemies).

Empire Tau

Votre camp a au minimum 5 points
de victoire stratégiques de moins que
le camp adverse.

Tyranides

Au moins 3 figurines issues des choix
QG du Codex Tyranides sont a 6ps d'un
marqueur d’objectif stratégique dans la
zone de déploiement adverse.

Nécrons

Une écharde C’tan, une crypte
tesseract ou un C’tan transcendant
a €te retiré(e) du jeu comme perte.
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EFFET MIRACULEUX

Pour 'Empereur!: La puissance de UEmpereur revigore l'armée,
et se déverse dans les ames comme de Uor liquide.

Toutes les unités issues de la liste de Codex ci-contre
gagnent les régles charge féroce et sans peur.

Bénédictions du Chaos: Les frivoles dieux du Chaos se délectent
des massacres et des souffrances infligées a leurs ennemis.

Vous pouvez choisir de traiter vos jets pour toucher
et/ou pour blesser ayant donné 1 comme des jets de 6.

Pied de Gork (ou de Mork?): Le dieu ork manifeste directement
son approbation en abattant un énorme pied vert en pleine bataille.

<

Effectuez une attaque de piétinement n’importe ou sur la
table, en utilisant le gabarit d’énorme explosion . Notez que
le premier gabarit n’a pas besoin d’étre placé en contact
avec le socle d’une figurine amie.

Enfants du Dieu a la Main Sanglante:
Le sang des eldars bout dans leurs veines et les incile aw meuntre.

Toutes les unités eldars et eldars noirs gagnent les regles F

spéciales Haine et Rage.
&

@

Force du désespoir: Avec abnégation, les Taw sacrifient leurs
vies pour donner du temps a leurs camarades.

Toutes les unités Tau gagnent les régles spéciales obstiné,
contre-attaque et insensible a la douleur (4+).

Les machoires se referment: Lesprit de la Ruche partage son
insatiable appétit avec ses éléments constitutifs, qui deviennent
[frénétiques.

Toutes les unités tyranides ont la régle spéciale ennemi juré
et peuvent sprinter puis tirer dans la méme phase de Tir. De
plus, elles peuvent charger a la phase d’Assaut du méme tour.

Protocoles anti-C’tan: Un C’tan coalescent navigue depuis

le cosmos pour s’accaparer les échardes libérées, et les nécrons en
dessous basculent sur un ancien protocole anti-C'tan pour résister
a celte énergie maudite.

Toutes les unités nécrons ont les régles spéciales sans peur
et volonté d’adamantium, et réussissent leurs jets de protocoles
de réanimation sur 4+.
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C’est en des temps de péril majeur qu’émergent les plus grands chefs. Les guerriers exemplaires naissent des flammes de la

guerre, pareils a des phénix, et leur héroisme inspire a leurs hommes des exploits grandioses. De tels hauts faits entrent dans
la légende d’autant plus volontiers que le destin de la galaxie est en jeu; tous, commandeurs impériaux, adorateurs du Chaos
aussi bien que chefs de guerre extraterrestres, luttent de toute leur ame pour arracher la victoire. Le héros dont les efforts
seront couronnés de succes verra sa légende se propager dans toute la galaxie, et on élevera des monuments a sa mémoire.

Les seigneurs de guerre connaissent des moments décisifs.
C’est au péril de sa vie que le commissaire Yarrick repoussa
le seigneur de guerre Ghazghkull et sa horde au-dela des
contreforts de la ruche Hades. Sur 'la planéte Stormvald,
le seigneur phénix Maugan Ra éparpilla a lui seul un
essaim tyranide en détruisant 'une aprés l'autre toutes
ses créatures synapses. Le renégat Huron Sombrecceur
orchestra la perte des Marines Errant quand il s’empara
de leur précieux patrimoine génétique dans le sanctum
de leur forteresse-monastére sur Vilamus, condamnant le
chapitre a la déchéance. De tels actes d héroisme épique et
de malfaisance inspirée surviennent quand les conflits font
rage, car ce sont les plus grands périls qui suscitent les plus
grands exploits.

Cette bravoure débridée constitue I'ordinaire d'une partie
d’Apocalypse. Le moment ou votre général se rue en avant
pour détruire un krabouilleur d’'une grenade Vortex bien
placée, le duel a I'issue duquel le colonel de la Garde
Impériale triomphe du prince tyranide, la charge désespérée
qui change le cours de la bataille a la derniére minute... Voila

le genre d’images qu’on se remémore lorsqu’on évoque les
moments forts de la partie, des moments privilégiés dont
on se souvient des années plus tard. C’est 1a toute I'essence
d’Apocalypse ; nous avons donc décidé de fournir un systéme
pour encourager de tels actes de vaillance.

LE PERIL APPELLE...

Un joueur peut choisir de déclencher ’heure de gloire de
son seigneur de guerre au début de n’importe lequel de ses
tours, une fois par partie. Il suffit de le déclarer au moment
opportun. L'heure de gloire du seigneur de guerre dure

jusqu'au début de son prochain tour.

Une zone de guerre d’Apocalypse peut inclure des personnages
dont I'heure de gloire fait 'objet de restrictions spécifiques:
ainsi, le commissaire Yarrick peut utiliser ses regles d’heure
de gloire uniquement si sa némeésis Ghazghkull Thraka est en
vie, et vice-versa. De tels personnages peuvent aussi avoir des
regles spéciales qui affectent leur heure de gloire. Ces regles
modifient les régles listées ici; tous les détails se trouvent
dans la section de regles de la zone de guerre concernée.
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Jusqu'au début de son prochain tour, ce seigneur de guerre a
une sauvegarde invulnérable de 3+, la regle spéciale guerrier
eternel, et il peut ordonner une attaque en regle tout comme
une formation d’Apocalypse de haut commandement (p.63).

Cela vient en bonus si ce seigneur fait déja partie d'une
telle formation. De plus, au début du premier tour durant
lequel I'’heure de gloire d’un seigneur de guerre prend effet,
choisissez un des tableaux exemplaires de cette page et jetez
ID6 pour savoir les regles qui régissent I'heure de gloire de
ce seigneur de guerre. Les effets durent jusqu'au début du
prochain tour de ce seigneur de guerre. S'il est tué pendant
son heure de gloire, les effets cessent immédiatement et
I'ennemi marque 1 point de victoire stratégique (p.23).

Note importante: Au lieu de se référer a ces tableaux, les
personnages space marines ou space marines du Chaos
peuvent utiliser le tableau des Fils du Primarque (p.29).

Une fois achevée I'heure de gloire du seigneur de guerre,
ce dernier reprend son profil habituel. Son épisode le plus
héroique est passé, mais que cela ne I'empéche pas de tenter
d’accomplir de nouveaux exploits!
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TaBLEAU DE COMMANDEMENT EXEMPLAIRE
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Avance implacable: Le seigneur de guerre et
les unités amies a 24 ps ou moins ont la régle
spéciale implacable.

2 Du cran: Le seigneur de guerre et les unités amies
a 24 ps ou moins sont insensibles a la douleur.
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S Pas de reddition: Le seigneur de guerre et
E les unités amies a 24 ps ou moins sont obstinés.
{ 4 Grande offensive: Le seigneur de guerre et les [

unités amies a 24 ps ou moins peuvent sprinter
puis tirer lors de la méme phase de Tir. Une
unité qui agit de la sorte ne peut pas charger,
a moins d’avoir la régle spéciale course.

5 Oraison stimulante: Le seigneur de guerre et
les unités amies a 24 ps ou moins sont des croisés.

Tuez-les tous: Le seigneur de guerre et les unités
amies a 24 ps ou moins gagnent ennemi juré.
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Démonstration de talent: Le seigneur de guerre
relance tous ses jets pour toucher ratés.

Carnage: Le seigneur de guerre triple sa
caractéristique d’Attaques (avant tout autre
modificateur).

Démonstration de violence: Le seigneur de
guerre relance tous ses jets pour blesser ratés.

Puissance du héros: Le seigneur de guerre
double ses caractéristiques de Force et
d’Endurance.

Increvable: Le seigneur de guerre a E10
et une sauvegarde invulnérable de 2+.

Personne ne peut s’opposer a moi: Le seigneur

de guerre a +2 Attaques. En outre, ses attaques

au corps a corps ont PA1 et la régle spéciale

mort instantanée.
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TABLEAU DE STRATEGIE EXEMPLAIRE

EFrET

Gain d’un atout: Le camp de votre seigneur de
guerre gagne immédiatement un atout stratégique.

Le blanc de leurs yeux: Toutes les unités amies
a 24 ps du seigneur de guerre utilisent leur CT
normale quand elles tirent en élat d alerte.

Solution de tir: Désignez une unité ennemie
visible de votre seigneur de guerre. Relancez
tous les jets pour toucherratés contre cette unité.

Exécution en regle: Désignez une unité
ennemie visible de votre seigneur de guerre.

Relancez tous les jets pour blesser ou de pénétration

de blindage ratés contre cette unité.

Zone de mort: Désignez un objectif stratégique
visible de votre seigneur de guerre. Toutes les
unités amies a 12 ps de cet objectif stratégique
suivent la régle spéciale zélote.

Coordination parfaite: Le seigneur de guerre
peut ramener en 7éserves imminentes une unité
qui a été entierement détruite.
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FiLs bu PRIMARQUE

Les primarques de I’Adeptus Astartes étaient le chef-d’ceuvre
de ’Empereur. Chacun était un demi-dieu guerrier doté de
son propre style, dont les exploits sont encore chantés d'un
bord a I'autre de la galaxie. Leur héritage perdure a travers
le patrimoine génétique des space marines, qui ont tous dans
le sang I'essence de leur Primarque. Quand un space marine
tombe au combat, ses glandes progénoides sont recueillies
par un apothicaire, ramenées a la forteresse-monastére et
transférées a une nouvelle recrue de sorte que le chapitre
conserve ses effectifs complets en permanence.

Cependant, les simples mortels n’entendent pas grand-chose
aux travaux de I'Empereur. Méme les apothicaires qui ont
juré de maintenir leur intégrité ne maitrisent pas 1'étrange
science qui lie le patrimoine de I'Astartes a une nouvelle
recrue. Néanmoins, associé a des décennies d’entrainement,
il transforme bel et bien I'aspirant en space marine.

LA DEUXIEME FONDATION ET AU-DELA

Les chapitres space marines descendent des légions originelles
de la Premiere Fondation, et ils peuvent donc tous retracer leur
héritage génétique jusqu’a U'un des primarques. Si vous jouez
un chapitre de la Deuxiéme Fondation, ou des space marines
du Chaos, il est intéressant d’en consulter Uhistorique pour
savoir de quel primarque vous pouvez invoquer la puissance.
Par exemple, un joueur possede une armée d’Angels of
Absolution, un chapitre successeur des Dark Angels. D’apres
le tableau, son seigneur de guerre peut employer la régle de
Fils du Lion, associ¢e aux Dark Angels, dans une partie
d’Apocalypse. Si, comme les Chevaliers Gris, votre chapitre
n'a pas de prédécesseur avéré de la Premiere Fondation, votre
seigneur de guerre utilisera la régle Fils de 'Honneur associée
aux Ultramarines. Remplacez simplement le nom du chapitre
de la Premiere Fondation par le nom du chapitre successeur.

3

De rares €lus sont si intimement liés a I'essence de leur
primarque qu'ils deviennent le portrait de l'aieul du
chapitre. L'écho génétique est si puissant qu'il se traduit
non seulement par la ressemblance physique mais aussi par
les vertus guerriéres. Chez ces individus transparait toute la
grandeur du programme des primarques de I'Empereur. Ils
deviennent tout naturellement des héros et des chefs de leur
chapitre, craints et respectés par leurs fréres en vertu de leur
vaillance sans pareille. On murmure que I’héroique seigneur
loup Ragnar Criniére Noire ressemble étonnamment a
Leman Russ, et le personnage énigmatique connu sous le
nom de Sanguinor évoque irrésistiblement son primarque,
Sanguinius. Lorsque tout espoir semble perdu, les héros
de cette envergure peuvent faire appel a un fragment de
grandeur ancestrale pour arracher la victoire cotite que
coute. Tels sont les descendants élus des grands primarques;
quand I'horreur de la guerre est a son comble, ils parcourent
les champs de bataille du 41°¢ millénaire comme les dieux
guerriers de jadis.

Les légions renégates avaient elles aussi leurs primarques,
des archi-hérétiques et des seigneurs de guerre rebelles qui,
il y a bien longtemps, se rangerent du c6té des dieux sombres
au cours de I'Hérésie d’'Horus. Leur majesté maléfique est
toujours présente dans les génes des space marines du Chaos
qui ravagent la galaxie. A I'occasion, ce patrimoine souillé
par le Chaos octroie une portion de la force des primarques
démons a un €lu des puissances de la ruine.

UTILISER LES FILS DU PRIMARQUE
DANS APOCALYPSE

Au lieu d’utiliser les régles normales d’heure de gloire, un
joueur space marine ou space marine du Chaos peut décider
que son seigneur de guerre canalise son primarque.

Ce systeme fonctionne exactement comme 1'heure de gloire
d’un seigneur de guerre. Or, au lieu de tirer I'effet de son
heure de gloire dans I'un des trois tableaux ad hoc, votre
seigneur de guerre peut appliquer I'’effet propre aux talents
martiaux de son primarque (voir le Tableau des Fils du
Primarque, a droite). Le chapitre ou la légion d’origine
de vos space marines ou de vos space marines du Chaos
détermine I'effet que votre héros peut invoquer durant la
bataille. Par exemple, un joueur White Scars consulte le
tableau, et voit qu’il doit utiliser la régle spéciale fils du Khan
pour représenter le legs du primarque Jaghatai Khan.




& Dark Angels
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Chapitre

Effet

Lion El'Jonson

a5 T W

TABLEAU DES FiLs DU PRIMARQUE

Fils du Lion: Le seigneur gagne I’ atout stratégique Gréle de Feu, qu’il utilise immédiatement.

LIVRER UNE BATAILLE D’APOCALYPS

Emperor’s
Children

Iron Warriors

‘White Scars

Space Wolves

Imperial Fists

Night Lords

Blood Angels

Iron Hands

World Eaters

Ultramarines

Death Guard

Thousand Sons

Black Legion

Word Bearers

Salamanders

Raven Guard

Alpha Legion

Fulgrim

Perturabo

Jaghatai Khan

Leman Russ

Rogal Dorn

Konrad Curze

Sanguinius

Ferrus Manus

Angron

Roboute
Guilliman

Mortarion

Magnus
le Rouge

Horus

Lorgar

Vulkan

Corax

Seigneur des Exces: Le seigneur de guerre et les unités amies a 12 ps ou moins
avec des figurines portant la marque de Slaanesh sont insensibles a la douleur (4+).

Seigneur de la Destruction: Le seigneur de guerre et les unités Iron Warriors amies
a 12ps ou moins ont les régles tueur de chars et fléau des blindages.

Fils du Khan: Le seigneur de guerre et les unités White Scars amies a 12 ps ou moins
doublent leur distance de sprint ou de turbo-boost.

Fils du Loup: Le seigneur de guerre double sa caractéristique d’Attaques. S’il est
en contact socle a socle avec un personnage ennemi, il double aussi sa Force.

Fils de Dorn: Le seigneur de guerre a +2 en Endurance, et les unités Imperial Fists
amies autres que des véhicules a 6 ps ou moins ont +1 en Endurance.

Seigneur de la Terreur: Le seigneur de guerre a la régle spéciale peur. Les unités
ennemies a 24 ps ou moins doivent relancer tous leurs tests de Cd réussis.

Fils de ’Ange: Le seigneur de guerre devient de type créature monstrueuse volante.

Fils du Fer: Le seigneur de guerre et les unités Iron Hands amies a 6 ps ou moins
ajoutent +1 a leurs jets de sauvegarde (un 1 est toujours un échec).

Seigneur de la Colere: Le seigneur de guerre et les unités World Eaters amies
autres que des véhicules 2 12 ps ou moins ont +1 a leur caractéristique d’Attaques.

Fils de 'Honneur: Le seigneur de guerre et les unités Ultramarines amies autres que
des véhicules a 12ps ou moins ont I'une des régles spéciales suivantes (choisissez
laquelle) : tueur de chars, tir divisé, ennemi juré, discrétion, sans peur, implacable.
Seigneur de la Corruption: Le seigneur de guerre et les unités de la Death Guard amies
autres que des véhicules a 12 ps ou moins sont sans peur et insensibles a la douleur.

Seigneur des Flux: Le seigneur de guerre a la régle psyker et deux niveaux de maitrise ;
supplémentaires. Générez immédiatement ses pouvoirs dans les disciplines de
Biomancie, de Pyromancie, de Télépathie ou de Tzeentch; il conserve ces pouvoirs
(mais pas les niveaux de maitrise supplémentaires) apres la fin de 1" heure de gloire.

Seigneur de la Croisade Noire: Le seigneur de guerre et les unités de la Black Legion
amies a 12ps ou moins ont I'une des régles spéciales suivantes (choisissez laquelle) :
tueur de monstres, charge féroce, sans peur, croisé.

Seigneur de I'Hérésie: Choisissez une unité ennemie non-engagée a 24 ps ou moins
du seigneur de guerre: vous en devenez le joueur opérant. Si elle est verrouillée en
combat a la fin de I'heure de gloire, déplacez-la du minimum nécessaire pour qu’elle
se trouve a 1 ps de toute autre figurine — aucun camp n’effectue de consolidation.

Fils de la Forge: Les attaques de mélée du seigneur de guerre sont de F10.
Les armes du seigneur de guerre ont les régles spéciales commotion et renversement.

Fils du Corbeau: Le seigneur de guerre et les unités de la Raven Guard amies autres
que des véhicules a 12 ps ou moins ont course, mouvement a couvert et désengagement.

Seigneur de Hydre: Le seigneur de guerre et les unités de I’Alpha Legion amies
autres que des véhicules a 12 ps ou moins ont contre-attaque, haine et il est invincible !

)



;)27 Le commandeur d’une armée d’Apocalypse dispose d’une vaste gamme de ressources réservées aux batailles d’envergure. Il

ATOUTS STRATEGIQUES
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peut demander un tir de barrage 2 un vaisseau en orbite, autoriser 'emploi d’armes extrémement dangereuses, ou ordonner

propre jeu de cartes d’atouts stratégiques.

Un jeu de cartes d’atouts stratégiques se trouve p.31 a 36.
Vous pouvez photocopier ces pages de sorte a en fournir
un jeu a chaque camp. Il suffit de copier les pages en deux
exemplaires, et d'y découper les cartes pour obtenir les deux
paquets requis. Zone de Guerre: Armageddon contient des
cartes d’atouts stratégiques supplémentaires, qui peuvent
étre incluses dans le paquet d’atouts stratégiques standard
quand vous livrez bataille dans cette zone de guerre.

Notez que certaines cartes d'atouts stratégiques se réferent a
de nouvelles régles et a de nouvelles armes décrites dans ce
livre (voir pages 37 a 69 pour en savoir plus).

NOMBRE D'ATOUTS STRATEGIQUES

Le nombre d’atouts stratégiques dont chaque camp dispose
au départ est égal au nombre de joueurs dans la plus
grande équipe; ainsi, si un camp compte deux joueurs et
'autre trois, alors les deux camps disposent de trois atouts
stratégiques. Notez qu’il s’agit du nombre de cartes par
camp, pas par joueur! De plus, organisateur peut allouer
des cartes d’atouts stratégiques supplémentaires a un camp
ou a Pautre — par exemple, pour équilibrer la partie si les
forces d’'un camp sont inférieures a celles de I’ennemi.

Au moment de sélectionner les atouts stratégiques. chaque
joueur en choisit un. Le joueur opérant le maitre de guerre
de son camp choisit alors les éventuels atouts stratégiques
supplémentaires (dans I'exemple ci-dessus, le maitre de
guerre de I'équipe de deux joueurs choisirait le troisieme
atout stratégique). En outre, I'organisateur peut octroyer
des cartes bonus quand certains objectifs sont accomplis en
cours de partie (voir Organiser I’Apocalypse, pages 51 a 55).

Enfin, les formations de haut commandement et certaines
régles spéciales contenues dans cet ouvrage peuvent accorder
aux joueurs des atouts stratégiques bonus.

SELECTIONNER LES ATOUTS STRATEGIQUES

Chaque camp choisit dans son propre paquet de cartes
les atouts stratégiques auxquels il a droit. Aucun atout
stratégique ne peut étre pris plus d'une fois par chaque
camp. De plus, certains atouts stratégiques ne peuvent étre
pris que si le camp comporte certaines armées. Par exemple,
on ne peut choisir de cartes d'atouts stratégiques space
marines que s'il y a des unités space marines dans son camp.

Une fois sélectionnés par chaque camp, les atouts stratégiques
peuvent étre soit répartis entre les joueurs, soit conserves

par le joueur opérant le maitre de guerre de 'armée. Dans
les deux cas, le joueur qui détient la carte décide quand et
comment utiliser I'atout. Les joueurs de chaque camp sont
libres de se mettre d’accord a propos du bénéficiaire de tel
ou tel atout; a défaut, tirez au sort pour chaque carte.

UTILISER LES ATOUTS STRATEGIQUES

Chaque carte d’atout stratégique indique quand on peut la
jouer et quel est son effet. Un atout ne peut servir qu'une
fois par bataille, il est défaussé aprés usage.

Le joueur qui utilise la carte applique ses effets. Par
exemple, il choisit la cible d’une attaque, les unités qui sont
remplacées, la position d'un marqueur, et ainsi de suite.
Ceci dit, les atouts stratégiques peuvent affecter n’importe
quelles unités du type approprié, pas seulement celles qui
appartiennent au joueur qui a utilisé la carte. Quand une

carte fait référence aux “unités amies”, cela signifie toutes les

unités dans le camp de son utilisateur; réciproquement, les
“unités ennemies” sont toutes celles de I'autre camp.

ATOUTS STRATEGIQUES SPACE MARINES

Les atouts stratégiques des pages suivantes avec la mention
“Space Marines” peuvent étre pris par les armées contenant
des unités issues de ces Codex: Codex Space Marines, Codex
Black Templars Codex Blood Angels, Codex Dark Angels, Codex Space
Wolves, et Codex Chevaliers Gris. De plus, quand on les joue, ils
affectent toutes les unités éligibles issues de ces Codex.

RESSOURCES STRATEGIQUES

Certains atouts stratégiques portent la mention ressource
stratégique; les régles associées se trouvent page 23.

r

ECRIRE L’HISTOIRE
L’organisateur peut donner des
cartes a I'un ou I'autre camp pour
équilibrer la partie ou compenser
des avantages imprévus. Durant vos
premiéres parties, nous suggerons
de compter le total en points de
chaque camp, et le cas échéant de
donner au camp en infériorité un
atout stratégique supplémentaire pour chaque
tranche de 250 points d’écart. Avec 'expérience,
vous apprendrez a estimer si un camp a besoin de
cartes bonus sans méme devoir compter les totaux
de points respectifs.




ECRAN DE FUMEE
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UNIVERSEL

Une épaisse barriere de fumée
protege 'avance de vos troupes.

Utilisez cet atout stratégique au début
de n’importe quel tour ennemi.
Placez deux marqueurs a 36 ps I'un de
I'autre, et effectuez pour chacun une
déviation de 2D6ps. La ligne invisible
qui relie les deux marqueurs bloque
toutes les lignes de vue. Retirez les
marqueurs au début du prochain tour
adverse.

A

CHAMP DE MINES

UNIVERSEL

L’ennemi doit payer le prix du sang
pour chaque meétre de terrain conquis.

oo

Utilisez cet atout stratégique pendant
le déploiement. Délimitez un champ
de mines de 6ps par 36ps. Il doit se
trouver en terrain découvert, dans
votre zone de déploiement. Le champ
de mines est du terrain dangereux.

REARMEMENT

e s et BV

UNIVERSEL

Des dépots proches du front
réapprovisionnent votre armée.

A 74

Utilisez cet atout stratégique au début
de n'importe lequel de vos tours.
Toutes les unités amies récupérent
immédiatement l'intégralité de leurs
armes a usage unique déja utilisées.

RESSOURCE
STRATEGIQUE
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CAMOUFLAGE

UNIVERSEL

Une simple ruse peut faire la
différence entre la vie et la mort.

Utilisez cet atout stratégique apres
le déploiement, en désignant une
figurine d'une unité QG amie. Les
unités amies a 24 ps de cette figurine
ont la régle spéciale dissimulation
pendant le premier tour de jeu.

UNIVERSEL

Les vaisseaux de votre flotte se
tiennent préts a frapper 'ennemi.

Utilisez cet atout stratégique a votre
phase de Tir pour effectuer I'attaque
de tir suivante avec un seigneur de
guerre ami:

Portée F PA
Infinie ~ D/7/4 1/3/-
Type
Artillerie 1, ¢
méga-explosion apocalyptique q
RESSOURCE

L-\

STRATEGIQUE

UNIVERSEL

Des renforts ont été judicieusement
prévus pour remplacer vos pertes.

Utilisez cet atout stratégique au
début de n'importe lequel de vos
tours. Une formation d’Apocalypse

amie entiérement détruite peut étre
remise a plein effectif dans vos réserves
imminentes. Ne peut étre utilisé pour
remplacer une formation d’Apocalypse
qui comprend au moins une figurine
dotée de 15 Points de Coque ou plus.
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" MARCHE DE FLANC

T

UNIVERSEL

Vos réserves attaquent
d’une direction inattendue.

Utilisez cet atout stratégique quand
une formation d’Apocalypse entre en jeu
depuis les réserves stratégiques. Cette
formation peut entrer en jeu par
n’importe quel bord de table.

COORDONNEES
PRECISES

— =

UNIVERSEL

Une planification rigoureuse garantit
que les renforts arrivent précisément
la ou leur soutien est nécessaire.

Utilisez cet atout stratégique au début
de n’importe lequel de vos tours. Les
unités amies qui arrivent a ce tour par
[frappe en profondeur sont dispensées de
jet de déviation.

GENERATEUR
__ DEBOUCLIER

UNIVERSEL

Une merveille de technologie
entoure votre armée d'un champ
de force invulnérable.

Utilisez cet atout stratégique au début
de n'importe quel tour adverse. Placez
un marqueur n’'importe ou, a plus de
6 ps de toute figurine ennemie. Durant
ce tour, aucune unité amie dont la
majorité des figurines se trouve dans
un rayon de 6 ps du marqueur ne peut
étre prise pour cible par les attaques
de tir ennemies. Retirez le marqueur
a la fin du tour. i
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QG SUPREME

UNIVERSEL

Votre haut commandement
inspire les troupes alentours.

Utilisez cet atout stratégique durant
le déploiement. Choisissez un haut
commandement de votre armée. Toutes
les unités amies avec des figurines
4 12ps ou moins d'une figurine de
ce haut commandement ont la régle
spéciale zélote.

VISEZ MA
POSITION!

GARDE IMPERIALE

Les troupes qui risquent d’étre
submergées peuvent ordonner le :
bombardement de leur position. :

Utilisez cet atout stratégique a la place
du tir normal d'une figurine dont
I'unité effectue un tir en état d’alerte:

Portée F PA
12ps 8 3
Type (
Artillerie 1D6, q

barrage apocalyptique

GRELE DE FEU

P S

SPACE MARINES

Les space marines liberent
une fusillade de bolts.

Utilisez cet atout stratégique au
début d'un de vos tours. Toutes les
figurines de space marines tirant avec
un pistolet bolter, un bolter ou un
bolter lourd traitent leur arme comme
étant jumelée jusqu'au début de votre
prochain tour.

NN
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TROPHEE
UNIVERSEL

La preuve de la mort d’un ennemi
honni peut faire la différence.

Utilisez cet atout stratégique une fois
le déploiement terminé. Désignez un
seigneur de guerre ennemi. Si cette
figurine est éliminée, votre camp
marque 3 points de victoire stratégiques
additionnels (en plus des points pour
tuer le maitre de guerre).

GARDE IMPERIALE

Vos troupes ont creusé des galeries
sous le champ de bataille.

Utilisez cet atout stratégique au début
de n’importe lequel de vos tours. Pour
le restant du tour, toutes les unités
amies de la Garde Impériale étant
entiérement constituées de figurines
d'infanterie et qui arrivent des réserves
stratégiques peuvent utiliser la regle
spéciale frappe en profondeur.

a0

_ FUREUR DU JUSTE

SPACE MARINES

L’Adeptus Astartes marche
inexorablement vers I’adversaire.

Utilisez cet atout stratégique au
début d'un de vos tours. Toutes les
figurines de space marines ont la régle
spéciale hainejusqu'au début de votre
prochain tour.
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GARDE IMPERIALE

L’artillerie a longue portée
vous apporte son soutien.

Utilisez cet atout stratégique lors de
voue phase de Tir pour effectuer
I'attaque de tir suivante avec un
seigneur de guerre impérial ami:

Portée F PA
Infinie 8 3
Type
q

Artillerie 1D6,
barrage apocalyptique

BANNIERE
__DECROISADE _
SPACE MARINES

Une banniére datant de la Grande
Croisade inspire une dévotion
immense aux space marines.

Utilisez cet atout stratégique une fois
le déploiement terminé et désignez
un porte-étendard space marine ami.
Toutes les unités space marines amies
ayant au moins une figurine dans un
rayon de 24 ps du porte-étendard ont
la regle spéciale insensible a la douleur.

_ DERNIER CARRE

SPACE MARINES

Les space marines tiendront
le terrain cofite que coiite.

Utilisez cet atout stratégique aprés
le déploiement et désignez un
objectif stratégique dans votre zone de
déploiement. Toutes les unités de
space marines amies ayant au moins
une figurine dans un rayon de 6 ps de
I'objectif ont les régles spéciales sans
peur et contre-attaque.




_ ARME RELIQUE

SPACE MARINES

Clest une responsabilité honorifique
) que de porter I'arme d’un primarque.

) Utilisez cet atout stratégique apres
le déploiement, en désignant une
figurine space marine amie comme
porteuse de la relique. Cette figurine
gagne +2 en Force et +2 Attaques.

CORRUPTION

SPACE MARINES DU CHAOS

Les space marines du Chaos
) profanent un objectif plutot
que de le capturer.

Utilisez cet atout stratégique pendant
n'importe quelle pause. Les objectifs
stratégiques de votre choix, controlés
par des figurines space marines du
Chaos amies, sont détruits aprés vous
avoir rapporté leurs points de victoire
stratégiques.

TUERIE DE MASSE

—_—— o

SPACE MARINES DU CHAOS

Les batteries des vaisseaux de guerre
du Chaos en orbite ouvrent le feu
sans discrimination.

TN

Utilisez cet atout stratégique
pendant une de vos phases de Tir.
Un de vos seigneurs de guerre doit
immédiatement effectuer deux frappes
orbitales, puis un des seigneurs de
guerre ennemis peut effectuer une
Jrappe orbitale (voir la carte d’atout
stratégique du méme nom). Notez
que ces frappes orbitales ne comptent
pas comme des ressources stratégiques.

L\

RESSOURCE
STRATEGIQUE

CRENADE VORTEX

SPACE MARINES

La grenade vortex est la plus puissante
) arme portative de la galaxie!
-

Utilisez cet atout stratégique pendant
votre phase de Tir pour effectuer
l'attaque de tir suivante avec un
seigneur de guerre space marine ami:

WY

.] surchauffe

Portée F PA
12 ps D 1
Type

Assaut 1, explosion, vortex

|

RESSOURCE
STRATEGIQUE

BOLT DEMON

SPACE MARINES DU CHAOS

Une puissante entité démoniaque
9) est liée a un projectile de bolter.

) Utilisez cet atout stratégique a votre
phase de Tir pour effectuer I'attaque
de tir suivante avec un seigneur space
marine du Chaos ami, armé d'un
bolter ou d'un pistolet bolter:

Portée F PA
24 ps D 2
Type

Assaut 1, énorme explosion,

LHEURE DE LA
VENCEANCE A SONNE

SPACE MARINES DU CHAOS

4 Les space marines du Chaos sont
U bien décidés a prendre leur revanche.

Utlisez cet atout stratégique au début
de n'importe lequel de vos tours.
Toutes les figurines space marines du
Chaos amies ont les régles spéciales
peur et rage jusqu’au début de votre
prochain tour.

o0

AUTEL DU CHAOS

SPACE MARINES DU CHAOS

Les rituels accomplis sur cet autel
) assurent la faveur des dieux sombres.

Utilisez cet atout stratégique avant
le déploiement. Placez un marqueur
ou un €lément de décor approprié
dans votre zone de déploiement
Toutes les figurines space marines
du Chaos amies a 12ps du marqueur
ont une sauvegarde invulnérable de
6+, ou ajoutent un bonus de +1 a
leur sauvegarde invulnérablessi elles en
posseédent déja une.

DEMONIAQUES

e

SPACE MARINES DU CHAOS

Les space marines du Chaos
implorent I'assistance
de leurs sombres maitres.

Utilisez cet atout stratégique pendant
une pause. 1D3 unités amies de

démons du Chaos peuvent revenir en
jeu aprés la pause sans dépenser de
point de victoire stratégique.

___SOIF DE SANG

DEMONS DU CHAOS

Les forces ennemies sont soudain
prises d’une soif de sang démente,
et’se précipitent en avant.

: Utilisez cet atout stratégique au début

d’une phase de Tir ennemie; désignez
un héraut de Khorne ami. Toutes les
unités ennemies, autres que des
véhicules, 2 12ps ou moins de ce
héraut de Khorne sont incapables de
tirer a cette phase, et doivent tenter de
charger la cible éligible la plus proche
lors de la phase d’Assaut suivante si
elles sont en mesure de le faire.
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DEMONS DU CHAOS

Nul ne peut résister a I'attrait

de la que transcendantal
du Prince de I'Exces.

Utilisez cet atout stratégique au début
d’'une phase de Mouvement ennemie ;
désignez un héraut de Slaanesh ami.
Toutes les unités ennemies autres que
des véhicules situées a 18 ps ou moins
de ce héraut de Slaanesh et qui sont
capables de se déplacer, se déplacent
d'1D6 ps dans une direction aléatoire
au lieu de se déplacer normalement
a ce tour. Déterminez une seule
direction : toutes les figurines affectées
la suivent.

ONYVA LE GARS!

——

ORKS

Les orks sont envahis par
une frénésie de destruction.

Utilisez cet atout stratégique au début
de n'importe laquelle de vos sous-
phases de Charge. Tout mouvement
de charge effectué par une unité
ork amie lors de cette sous-phase est
doublé.

RESSOURCE
STRATEGIQUE

ATELIER DE MEKANO

ORKS

Les mékanos sont en joie
lorsque la bataille se déroule
aux portes de leurs ateliers!

Utilisez cet atout stratégique au début
de n'importe quel tour ork. Tous les
véhicules orks amis dans la zone de
déploiement des orks ayant encore au
moins 1Point de Coque récupérent
immédiatement leurs Points de
Coque de départ.
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MENSONGES
__ DETZEENTCH _
DEMONS DU CHAOS

Dupés par le Grand Conspirateur,
les ennemis tirent sur leurs camarades.

Utilisez cet atout stratégique au début
de la phase de Tir ennemie; désignez
un héraut de Tzeentch ami. Sélectionnez
une unité ennemie située a 24ps ou
moins de ce héraut de Tzeentch et
capable de tirer. Vous pouvez choisir
la cible des tirs de cette unité a ce tour,
ainsi que les armes qu’elle utilise, a la

place de votre adversaire. Cela signifie
que 'ennemi peut tirer sur une unité
de son propre camp.

RESSOURCE
STRATEGIQUE

CHOPEZ -LES!
ORKS

Les orks sont intimement persuadés
que l'attaque est la meilleure
des défenses, et se lancent dans
des conquétes effrénées.

Utilisez cet atout stratégique apreés le
déploiement. Pour toute la bataille, le
camp des orks recoit le triple de points
de victoire stratégiques pour chaque
objectif stratégique qu'il controle dans
la zone de déploiement adverse, mais
ne recoit que la moitié des points
de victoire stratégiques (arrondis a
I'entier inférieur) pour les objectifs q
qu'il controle dans sa propre zone de  (}
déploiement.

TEMPETE IRREELLE

e i o e P

ELDARS

Les psykers eldars a bord de navires
en orbite manipulent I’atmosphére
de la planete pour déchainer une
tempéte d’énergie a la surface.

Utilisez cet atout stratégique lors de
votre phase de Tir pour effectuer le tir
ci-dessous avec un seigneur de guerre
eldar ami:

Portée F

Infinie 4 2

Type
Artillerie 4, barrage apocalyptique

DELUGE DE PESTE

e S

DEMONS DU CHAOS

L’ennemi succombe aux chancres
offerts par le Pere des Epidémies.

p Utilisez cet atout stratégique lors de
votre phase de Tir pour effectuer le tir
suivant avec un héraut de Nurgle ami:

Portée F PA
Fournaise - 5
Type

Assaut 1, fléau de la chair, ignore
les couverts, mort instantanée

ORKS

Ou bien est-ce une idole de Mork?

NN

le déploiement. Placez un marqueur
ou une figurine adaptée dans la zone
de déploiement des orks. Toute unité
d'infanterie ork (amie ou ennemie!)
dans un rayon de 24 ps du marqueur
suit la régle spéciale rage.

FANTASMAGORIE

ELDARS

Les eldars se servent
de projecteurs d’holo-champs
pour désorienter I'ennemi.

Al e

Utilisez cet atout stratégique aprés
le déploiement. Toutes les unités
d’eldars amies bénéficient de la régle
spéciale dissimulation lors du premier
tour de jeu.

2

Utilisez cet atout stratégique avant -
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ASS]MILATION VAGUE ENTROPIQUE
e St L T : gy gy
TYRANIDES : NECRONS : NECRONS
Lors des derniéres étapes d’une Les nécrons peuvent récupérer les Une myriade de créations '
invasion tyranide, la flore de la : B épaves adverses et les utiliser pour : B microscopiques capables
planeéte se retourne contre ses | effectuer des réparations sur leurs : de dévorer le métal se déverse
habitants originels. : propres véhicules. ) sur le champ de bataille. ‘
Utilisez cet atout stratégique avant : Utilisez cetatout stratégique lorsqu'un | Utilisez cet atout stratégique lors ‘
le déploiement. Toutes les foréts, les : véhicule superlourd ennemi subit : de votre phase de Tir. Désignez
jungles et les bois sont des terrains : des dommages catastrophiques, une fois : une figurine de seigneur de guerre
dangereux pour les figurines autres que : les dégats résolus. Tous les véhicules : nécron ami. Toute figurine ennemie
des tyranides, en plus des autres regles i | nécrons amis dans un rayon de : autre qu'un véhicule dans un rayon
s’appliquant normalement. : 12ps de ce véhicule récupérent de 3D6ps de ce seigneur de guerre
: immédiatement leurs Points de : perd immédiatement sa Sauvegarde
Coque de départ. : d’Armure, et ce jusqu'fl la fin de la
bataille (sa caractéristique devient “-"). ¢
9 | d

NECRONS NECRONS EMPIRE TAU
Les vaisseaux des nécrons génerent : 11 n’est nulle machine que les nécrons { Cette charge tue les étres vivants
) des ondes d’énergie qui ravagent ne puissent plier a leur volonté. : ) mais laisse les batiments intacts.
E les rangs ennemis. 4 - - . - °
) V Utilisez cet atout stratégique au : D S'utilise lors de votre phase de Tir 1
Utilisez cet atout stratégique lors de début d’'un tour ennemi. Désignez : pour effectuer le tir suivant avec un ]
votre phase de Tir pour effectuer le tir : un véhicule ennemi n'étant pas un : seigneur de guerre Tau ami:
suivant avec une figurine de seigneur : super-lourd dans un rayon de 24ps : '
de guerre nécron amie: d’un seigneur de guerre nécron ami. i Portée F PA
Cette unité fait partie de votre armée Infinie 1 i 1
Portée F PA : jusqu’a la fin de votre prochain tour. : 3 ‘;
Infinie  5/4/3 4/5/6 : o : =
: ’ : Artillerie 1, fléau de la chair, i
Type < q explosion apocalyptique, —
Assaut 1, fission, i g ignore les couverts

méga-explosion apocalyptique

RESSOURCE

3

: POUR u,;: BIEN OGIVEICEFIRE |
"EMPIRETAU | . SUPREME EMPIRE TAU
: EMPIRE TAU :
Les guerriers Tau sont préts
a se sacrifier pour assurer
la victoire de leur race.

La technologie de cette arme
désactive les circuits électroniques
avec ses ondes électromagnétiques.

de bataille et relaient des données

g Des drones survolent le champ
aux troupes Tau a proximiteé.

oo
-

Utilisez cet atout stratégique lors de S'utilise lors de votre phase de Tir

votre Rha.se de Tir. Tgules les unités Utilisez cet atout stratégique au début : pour effectuer le tir suival"lt avec un
ennemies ayant au moins une figurine ; d'une phase de Tir ennemie. Pendant ¢ seigneur de guerre Tau ami:

dans un rayon de 24ps d'un drone : toute cette phase, chaque fois qu'une t

Tau ami comptent comme ayant - unité ennemie souhaite tirer sur une Portée F PA

1 pion désignateur laser .“‘Mllé"w"'_’"f" unité Tau, elle ne peut le faire que sur : Inbnie 1 _
pour cette phase de Tir. Les unités : celle qui est la plus proche (sinon elle
ennemies qui n’avaient pas de pion : ne tire pas du tout).

désignateur laser a co6té d’elles
comptent comme en ayant 1.

Type
Artillerie 1, explosion
apocalyptique, disruption

i
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RESERVES STRATEGIQUES

.%7}1&: ¢
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Les unités qui ne sont pas déployées forment les réserves
"192 V stratégiques. Celles-ci fonctionnent un peu différemment des
reserves utilisées dans les missions de guerre éternelle, ou le
joueur ne représente qu'un commandant sur le front, qui
n’a guere d'influence sur 'arrivée de ses 7éserves, & supposer
qu’on lui en ait attribué. A Apocalypse, les Jjoueurs sont des
généraux de haut rang, qui ont un contréle total sur les
forces sous leurs ordres. Les régles suivantes, qui régissent les
réserves stratégiques, reflétent cette différence importante.

Certaines missions d’Apocalypse précisent que des unités
doivent étre placées en réserves stratégiques. Le premier
tour auquel ces unités peuvent entrer en jeu est déterminé
par leur type, comme détaillé ci-dessous. Ces unités entrent
en jeu comme les 7éserves (voir le livre de régles de Warhammer
40,000), mais le joueur choisit & quel tour elles arrivent.

Aéronef, aéronef N'importe quel tour,
super-lourd, créature y compris le premier.
monstrueuse ou

colossale volante.

Unités qui utilisent la N'importe quel tour,

A frappe en profondeur. y compris le premier.

| Véhicules rapides*. N'importe quel tour,
a partir du deuxiéme.

Toutes les autres unités. Apreés n'importe quelle
pause (sauf au 1* tour).

* Sauf les aéronefs et ceux qui frappent en profondeur.

(7| Un commandant avisé s’assurera de ne pas placer toutes les troupes sous ses ordres en premiére ligne. Certaines seront
— .| conservées en réserve stratégique, attendant d’entrer en lice au moment critique pour faire basculer le cours de la bataille. Les
réserves stratégiques peuvent soutenir un assaut décisif ou renforcer une ligne de défense pour résister 2 une attaque ennemie.

S ;ﬁ ,

ARRIVER APRES UNE PAUSE

A moins d’étre un aéronef, un aéronef super-lowrd, une créature A
monstrueuse volante, une créature colossale volante, un véhicule
rapide, ou d’utiliser la regle frappe en profondewr, une unité
n’arrive des réserves stratégiques qu'aprés une pause.

Ces unités entrent en jeu immeédiatement apres chaque
pause, de la méme facon que les réserves ordinaires, effectuer
un jet de dé pour savoir si elles sont disponibles. Les joueurs
sont libres de décider du nombre d’unités qu’ils font
entrer en jeu apres chaque pause. Il n'y a aucune limite
en la matiere; vous pouvez en faire rentrer quelques-unes,
aucune, voire l'intégralité de ces unités. Toutes les unités
gardées en réserves stratégiques aprés la premiére pause
peuvent entrer en jeu apres n'importe quelle autre pause.

Notez que les regles normales régissant I'arrivée des 1éserves
ne sont pas utilisées dans les missions qui emploient les
réserves stratégiques. Autrement dit, les réserves stratégiques
ne peuvent entrer en jeu qu’a partir du tour indiqué par le
tableau des Réserves Stratégiques. Mis a part ce qui concerne
leur tour d’arrivée, toute régle spéciale s’appliquant a une
unité arrivant des réserves reste valide. Ainsi, une unité
contrainte a entrer en réserves imminentes (comme un aéronef
quittant la table) revient au prochain tour du joueur opérant.

Les commandeurs Tau

Jfont d’excellents chefs pour
les forces de frappe mobiles
gardeées en réserves.
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CATASTROPHES SURNATURELLES
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Les étoiles sont alignées, les cieux s’obscurcissent, et d’autres terribles présages s’accumulent. Lors d’une nuit tumultueuse, la
funeste destinée d’une planéte se manifeste de facon soudaine et spectaculaire. L’apocalypse s’abat sur ce monde, qui vit ses

derniéres heures — tandis que ses habitants livrent un combat aussi apre que futile les uns contre les autres. Le feu fait rage,
Iair empeste le soufre, le vent hurle avec la voix des damnées et la planete est secouée par des forces si puissantes que le sol

lui-méme se déchire. Un vrai petit paradis...

Ces bouleversements cauchemardesques sont représentés
par les régles de catastrophes surnaturelles suivantes. Attention,
ames sensibles s'abstenir...

Pour cette raison, avant chaque bataille, I'organisateur
doit décider d’employer ou non les régles de catastrophes
surnaturelles. Comme vous l'avez déja pressenti, elles
peuvent avoir un effet déterminant sur le déroulement de
la partie, aussi un organisateur avisé devrait-il consulter ses
joueurs au préalable s’il souhaite les utiliser.

S’il a été convenu d’employer les régles de catastrophes
surnaturelles, I’'organisateur est libre de choisir quel tableau
utiliser. Nous en avons inclus six dans cette section, et vous
pouvez aussi bien en sélectionner un que laisser le sort
décider. Dans ce dernier cas, il suffit d’effectuer un jet sur
le tableau ci-dessous. Le résultat du dé déterminera quel
tableau de catastrophe surnaturelle sera utilisé tout au long
de la bataille.

(CATASTROPHE SURNATURELLE

Bréche Warp

Tempéte de magma

Conjonction psychique
Explosion sismique
Apocalypse de zombies

Exterminatus

MAITRISER LA CATASTROPHE

Au début de chaque tour de jeu, sélectionnez un joueur
aléatoirement. Durant ce tour de jeu, ce joueur tient le
role de maitre des catastrophes, car il prend le controle
des désastres apocalyptiques qui ravagent la planete.
Ce joueur doit jeter 1D3 et ajouter le numéro du tour en
cours, puis consulter le tableau de catastrophes surnaturelles
approprié pour voir ce se produit. Ces résultats prennent
immeédiatement effet. Toutefois, ils ne se cumulent pas.

Certains résultats demandent au maitre des catastrophes
de réaliser au moins une attaque. Si celleci utilise un
gabarit, utilisez le centre de celui-ci pour définir I'origine de
'attaque, afin d’allouer les blessures comme si elles étaient
infligées par une arme de barrage (voir les régles spéciales
du livre de regles de Warhammer 40,000). En revanche, si
l'attaque provoque un nombre de touches égal au nombre
de figurines de I'unité, effectuez dans ce cas une allocation
aléatoire des blessures.

r
. ECRIRE L’HISTOIRE
Les regles qui suivent permettent
de recréer un environnement
dévastateur pour vos batailles.
11 est préférable de convenir a
I'avance des regles de catastrophes
surnaturelles qui seront utilisées
pour la partie (longtemps avant
si possible) de sorte que les
joueurs se familiarisent avec elles et qu'ils puissent
sélectionner les figurines adéquates si nécessaire.

Plusieurs missions d’Apocalypse prévoient au moins
une catastrophe surnaturelle, de méme que certaines
missions du livre de regles de Warhammer 40,000
utilisent les regles de combat nocturne. Lorsque vous
sélectionnez une mission, vérifiez si elle inclut déja des
catastrophes surnaturelles avant de choisir les votres.

D’ordinaire, il se produit tant de choses lors d'une
partie d’Apocalypse que nous ne recommandons pas
d'utiliser plus d’une catastrophe surnaturelle a la
fois — mettre en place une table durant une tempéte
de magma préfigure bien assez de destruction

sans avoir besoin de lui ajouter les conséquences
dévastatrices d'une conjonction psychique.




1) BRECHE WARP

La realité devient floue, frémit, puis se déchire alors qu’une tempéte
Warp envahit le monde. Une lésion béante s’ouvre sur le champ de
bataille, révélant un horrible paysage de visages hurlants et de cieux
striés de sang.

Sur la breche: Effectuez un tir au dé avant le déploiement.
Le gagnant doit placer un pion n’importe ou sur la table
et effectuer une déviation de 2D6ps. Un joueur de 'autre
camp place ensuite un deuxiéme pion a 24 ps du premier, et
le fait dévier de 2D6ps. La ligne qui sépare les deux pions
représente la bréche formée par la tempéte Warp. C'est un
terrain infranchissable qui bloque les lignes de vue.

ErrET

Bourrasque démoniaque: L'air s emplit de
babillements et de caquetement déments tandis que
les hurlements des damnés s’engouffrent par la bréche.

Pour résoudre les tests de moral ou de pilonnage,
les unités utilisent leur valeur de Cd la plus
faible au lieu de la plus élevée. En outre, les
psykers a 24 ps ou moins de la bréche générent 2
points de charge Warp supplémentaires par tour.

4-5 Invasion Warp: Attirées par le carnage, les légions
des dieux sombres se déversent depuis la lesion dans le
monde matériel, pour fondre sur leurs proies mortelles.

Le maitre des catastrophes peut placer jusqu’a
1D3 unités de 2D6 figurines (effectuez un jet
séparé pour chaque unité) n'importe ot a 6 ps
ou moins de la breche et a plus d'1 ps de toute
autre unité. Ces unités doivent étre issues des
sections Troupes, Elite ou Attaque Rapide du
Codex: Démons du Chaos. Ces unités peuvent
charger a ce tour et sont sous le contréle du
joueur qui les a placées jusqu’a la fin de la
partie. Si votre groupe de jeu ne posséde pas
d’assez de figurines pour placer ces unités,

ou si vous manquez de place pour les déployer,
placez autant de figurines que possible — le reste

est ignoreé.

Seigneurs de la ruine: Les généraux des légions
démoniaques jaillissent de la tempéte dans une
explosion impie, et défient les cieux en hurlant.

Comme invasion Warp ci-dessus, excepté que les
unités doivent étre des figurines individuelles,
sans amélioration, issues des sections QG ou
Soutien du Codex: Démons du Chaos.

2) TEMPETE DE MAGMA

Une pluie de feu s'abat suite a Uéruption cataclysmique d’une chaine
de super-volcans, qui a projeté des tonnes de lave dans le ciel. Le
sol semble mijoter sous Ueffet des lacs de magma. En effet, le sang
bouillant de la terre a transformé le champ de bataille en un enfer
bien réel, au point que méme U'air s'embrase a présent.

TABLEAU DE TEMPETE DE MAGMA

= e S o=

EFrFET

2-3 Pluie de lave: De la roche fondue chute du ciel en
rafales subiles, incinérant les troupes sans protection
et carbonisant les véhicules légers avec lewr équipage.

Le maitre des catastrophes jette 1D3 pour savoir
combien d'unités sont touchées par la pluie de
lave. En commencant par le camp du maitre des
catastrophes, chaque camp désigne a tour de
role une unité ennemie victime de la pluie de
lave. L'unité désignée subit 1D6 touches de F7
PA3. Une méme unité ne peut pas étre choisie
plus d’une fois dans un méme tour de jeu pour
étre victime de la pluie de lave.

4-5 Rochers enflammés: Des rochers et des débris
incandescents, certains de la taille d’un Land Raider,
s‘abattent du ciel sur les combattants a la surface.

Le maitre des catastrophes jette 1D6 pour

savoir combien de rochers enflammés tombent.
En commencant par le camp du maitre des
catastrophes, chaque camp résout a tour de

role une attaque de rocher enflammé. Pour ce
faire, un joueur désigne un point du champ
de bataille et effectue une déviation de 2D6 ps.
Chaque rocher enflammé a le profil suivant:

Portée F PA Type
N/A 10 2 G* explosion
6+ Fournaise ambiante: Les munitions explosent

dans U'arme qui s’appréte a tiver, les plaques d’armure
fondent sur la chaiy, tandis que Uair s’embrase en
immolant les soldats par centaines.

Les sauvegardes d’armure sont réduites d’1 (une
sauvegarde d’armure de 4+ devient 5+) jusqu'a

la fin du tour de jeu. Les figurines avec une
sauvegarde d’armure de 6+ la perdent. Toutes les
armes suivent la régle spéciale surchauffe jusqu’a la
fin du tour de jeu. Les armes déja sujettes a cette
regle surchauffent sur 1-2. Ainsi, sur 2, une figurine
avec une CT de 5 ou plus touchera sa cible, mais
subira les effets de la régle spéciale surchauffe.

‘QUICONQUE NEST PAS AVEC L EMPEREUR EST CONTRE L EMPEREUR.



3) CONJONCTION PSYCHIQUE

Le cycle d’une planéte est achevé, une tempéte Warp a occulté le soleil
ou les étoiles sont peut-étre alignées. Quelle qu'en soit la raison, des
corps célestes ont lentement glissé dans les limbes. Ils forment une
conjonction astrale qui augmente sensiblement les capacités de tous
les psykers sous sa lumiére blafarde, et octroie méme des capacités
psychiques mineures a ceux qui n'en possédent aucune d'ordinaire.

. & U —
TABLEAU DE CONJONCTION PSYCHIQUE

= et

EFrET

L’esprit ascendant: Des étres éthériques meurtriers
Jjaillissent des esprits tourmentés des combattants.

Les unités autres que des véhicules et des psykers
ont la régle confrérie de psykers et le pouvoir
psy Correction (cf. livre de regles de Warhammer
40,000). Les personnages indépendants peuvent
utiliser leur propre Cd pour les tests psychiques.

i 4.5 Rupture de causalité: Les capacités latentes des
i guerriers se manifestent, leur permeltant de manipuler
la réalité. Inutile de dire que Uinfluence corruptrice du
Warp n'est pas étrangere a la confusion consécutive...

Durant ce tour de jeu, tous les jets de dé qui

| dés utilisés pour les jets de 2D6, 3D6, etc.

6+ | Tornades psychiques: Des tourbillons d’énergie
psychique strient le champ de bataille, en plongeant
dans une démence suicidaire ceux quils traversent.

Le maitre des catastrophes place le gabarit de
grande explosion n’importe ot sur la table, puis
effectue une déviation de 2D6 ps. Le gabarit reste
en jeu jusqu’a la fin de la bataille, en déviant de
2D6 ps au début de chaque tour.

donnent 1 doivent étre relancés, y compris les F

Toute figurine autre qu’'un véhicule est retirée
du jeu sans aucune sauvegarde si le gabarit se
déplace au-dessus d’elle. S'il s’arréte sur un
véhicule, augmentez la distance de déviation du
minimum requis pour que ce ne soit plus le cas.
Le gabarit est un terrain mortel. Toute figurine a
6 ps ou moins du gabarit suit les régles spéciales
haine, rage et sans peur.

e e - e e e

4) EXPLOSION SISMIQUE

La surface de la planéte se fissure, chaque mouvelle crevasse
précipitant des centaines de combattants dans Uoubli. Des édifices
grandioses s’écroulent, des blocks d’habitation s'effondrent en
broyant les soldats a l'intérieur. Les plaques tectoniques de la planéte
s'éventrent et se séparent, et la lave se déverse sur la surface du
monde comme du sang jaillit d’une entaille.

Note du concepteur: Explosion sismique ne peut étre
utilisée que sur une surface de jeu modulaire, comme la
Table de Jeu Citadel. Si votre bataille ne se déroule pas sur
une telle surface, sélectionnez une autre catastrophe.

EFFET

2-3 | Fissures: La surface de la planéte se fend de part
en part, en provoquant la mort rapide de centaines
d’inconscients tout en projetant des jels de vapeur

dans Uair.

Le maitre des catastrophes choisit deux cotés d'une
seule section de table qui ne font pas partie des
bords de table. Ces bordures de section sont du
terrain dangereux jusqu’au début du prochain
tour de jeu.

Ruine: Le sol se dérobe dans un violent tremblement
de terre. Des complexes entiers s’effvitent au miliew des
combattants, en écrasant ceux qui s’y abritaient sous

une cascade de poussiere el de débris.

Le maitre des catastrophes doit désigner 1D3+1
batiments (fortifications et fortification massives
incluses). Effectuez un jet sur le tableau des
Dégits des Batiments pour chaque batiment
désigné, en ajoutant +2 au résultat du dé.

6+ [ Effondrement total: Toute une section du champ de

bataille disparail dans un abime en fusion. Toule trace
du relief, des constructions, des véhicules et des soldats

qui étaient présents quelques instants avant la rupture
tectonique est dissoute dans la lave.

Le maitre des catastrophes doit désigner
aléatoirement une section de table et la retirer
immédiatement du jeu, avec absolument tout ce
qu'il y a dessus ou ce qui la touche d'une facon
quelconque — tout sombre dans la crevasse !
Aucune sauvegarde d’aucune sorte n’est permise,
y compris ce qui s’y apparente, comme la régle
spéciale insensible a la douleur ou les protocoles de
réanimation des nécrons. La section manquante
est traitée comme un terrain infranchissable




LIVRER UNE BATAILLE D'APOCALYPS

5) APOCALYPSE DE ZOMBIES

Des cadavres reprennent vie et les morts se fraient un chemin jusqu’a
la surface tandis que des fantomes issus du Wanp hurlent. Il peut
s'agir d’une épidémie de zombies, ou de Uinfluence néfaste du Warp
sur le temps. Une chose est sure, les vivants vont souffrir!

ErFET

Zombies de la peste: Les morts se remeltent debout,
une luewr surnaturelle dans leurs yeux.

A ce tour, chaque fois qu'une figurine d’infanterie autre
| qu'un démon est retirée du jeu aprés une sauvegarde
ratée, le mailre des catastrophes la replace a 6 ps ou moins
de 1a ou elle est morte. Elle devient un zombie de la peste,
| représentez-le. Les figurines retirées du jeu sans avoir
eu le droit d'effectuer une sauvegarde ne peuvent pas
revenir en tant que zombie de la peste. Si possible, ce
zombie doit rejoindre une unité de zombie de la peste
en se placant en cohésion d'unité. S’il n'y a pas d’unité a
portée, il forme une nouvelle unité. Les zombies de Ia
peste reviennent en jeu avec 1PV, CC1 et Svg “-", mais
leurs autres caractéristiques restent inchangées. Ils ne
peuvent pas tirer ni sprinter et ont les regles spéciales
insensible a la douleur, lent et méthodique et sans
peur. Les unités de zombies de la peste sont controlées
par le maitre des catastrophes du tour, bien qu’elles soient
traitées comme des ennemies par toutes les unités qui
ne sont pas des zombies de la peste. Les zombies de

la peste peuvent charger au tour ou ils reviennent en
Jjeu. Ils sont retirés du jeu lorsqu'’ils sont tués. IIs ne
reviennent pas en tant que zombies une seconde fois.

4-5 | Morts inapaisés: Une horde de cadavres jaillit
de la terre, les bras tendus pour griffer les vivants.

Le maitre des catastrophes jette 5D6, puis il place 1
unité de zombies de la peste composée d’autant de
figurines que le total des dés, n’importe ot sur la
table 4 plus de 6ps de toute autre figurine. Il peut
utiliser des figurines d'infanierie retirées du jeu plus
tot durant la partie. Voir ci-dessus pour les régles
des zombies de la peste.

Fantomes du passé: Une escouade que l'on croyait
perdue réapparait dans le tumulte du champ de bataille.

Le maitre des catastrophes choisit une unité d’infanterie
| amie retirée comme perte plus tot durant la partie.
Elle frappe en profondeurimmeédiatement, n'importe
ou sur la table avec ses effectifs de départ. On
considere qu’elle entre en jeu depuis les 7éserves
i stratégiques. Par ailleurs, I'unité est insensible a la

s e IR

6) EXTERMINATUS

L’Exterminatus est Uarme la plus terrible de Uarsenal de U'Imperium
de U'Humanité. 1l est capable d’oblitérer la population d’un monde .
entier et de détruire la planéte dans la foulée. Il a été employé pour
luter contre des hérésies a Uéchelle planétaire, des mutations ou des
maladies incontrolables, pour prévenir Uowverture ou | Elargissement
de failles Warp, ou méme lorsque des xenos sont si enracinés que les
ressources de la planéte (population comprise) sont irrécupérables.

EFFET

i Bombardement orbital: La flotte en orbite haute Jait
plewvoir des mégatonnes d’explosifs. Ces armes sont
concues pour éradiquer toute vie, méme celle retranchée
i dans Uécorce planétaire.

Le maitre des catastrophes jette 1D3 pour savoir
combien de bombardements orbitaux s’abattent a
ce tour, puis, en commencant par celui du maitre
des catastrophes, chaque camp en résout un a tour
de role. Voir I'atout stratégique bombardement
orbital (p.31) pour les détails de I'attaque, en
ignorant la mention ressource stratégique.

4-5 | Bombe virale: Le virus déevoreur de vie se vépand \

comme un few de brousse, en réduisant lentement
mais inexorablement toule forme de vie en soupe
protoplasmique. Les gaz qui vésultent de la réaction
rendent Uatmosphere irrespirable. .. et hautement
inflammable.

Chaque unité sur la table autre qu’un véhicule
subit un nombre de touches de Force 3 PA5 égal
au nombre de figurines qui la composent.

6+ | Atmosphere incendiaire: Que ce soil a cause
du barrage soutenu de torpilles cycloniques ou de
Uembrasement des gaz résultant du bombardement
viral, Uatmosphere produit une série d'explosions
aux proportions planétaires.

Chaque unité sur la table subit un nombre de
touches de F10 PA2 égal au nombre de figurines
qui la composent.
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1l n’est pas rare que deux armées se rencontrent fortuitement durant une campagne. Les généraux de chaque camp recoivent
soudain les rapports d’éclaireurs hors d’haleine qui ont apercu la force ennemie en approche. Chaque camp essaye alors de
prendre ’adversaire de vitesse et de 'attaquer avant que celui-ci ait organisé ses forces pour riposter.

Sélectionnez deux armées selon les régles de la section
Livrer une Bataille d’Apocalypse (p.18). Chaque camp doit
élire un maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Chaque camp mise en secret (en I'écrivant) le temps qu'il
souhaite prendre pour se déployer. Les mises doivent €tre en
minutes entiéres. La mise correspond au temps que chaque
camp aura pour déployer son armée. Celui dont la mise est la
plus basse se déploie en premier (tirez au dé en cas d’égalité
pour savoir qui se déploie en premier).

Les unités doivent se placer n'importe ou dans leur zone
P P
de déploiement a plus de 9ps de la ligne centrale, ou étre
ardées en réserves stratégiques (p.37). Les unités qui ne sont
8l P q
pas déployées lorsque le temps misé est écoulé doivent étre
placées en réserves stratégiques.

Une fois que le premier camp s’est déployé, le camp opposé
fait de méme, avec un temps égal a sa propre mise.

Aprés le déploiement des deux camps, les infiltrateurs peuvent
se déployer et les scouts se redéployer en utilisant leurs régles
spéciales.

PREMIER TOUR

Le camp qui s’est déployé en premier a le premier tour, a
moins que 1'autre camp ne prenne Uinitiative (p.22).

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a la limite de temps impartie (p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp qui a le plus de points de victoire stratégiques a la fin
de la partie gagne la bataille (p.22). Si les deux camps ont le
méme nombre de points, la bataille est une égalité.

REGLES SPECIALES DE MISSION

Intervention divine, heure de gloire, objectifs mystérieux,
atouts stratégiques, objectifs stratégiques, réserves
stratégiques, points de victoire stratégiques, catastrophes
surnaturelles (p.22-41).

LE CHAMP
DE BATAILLE

Disposez le terrain sur la
table d'une maniére qui
convient aux deux camps,
puis tirez au dé. Le camp
gagnant divise la zone de
jeu en deux moitiés a peu
pres égales. Il n’est pas
nécessaire que la limite
entre ces moitiés soit une
ligne droite. Puis I'autre
camp attribue les moitiés
de table a chaque camp.

Enfin, on place les
objectifs stratégiques (p.20).

e
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BOUCHERIE
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Certaines batailles d’Apocalypse débutent par une confrontation modeste, pour se transformer en conflit a grande échelle.

P

Tandis que la bataille fait rage et que la victoire est indécise, les généraux demandent désespérément des renforts. Les deux
camps engagent alors leurs réserves pour prévaloir, et il s’ensuit une escalade qui prend des allures de lutte pour survivre, un
affrontement dont 'issue sera déterminante pour la suite de la campagne.

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées selon les régles de la section Livrer
une Bataille d’Apocalypse (p.18). Chaque camp doit élire un
maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Chaque camp mise en secret (en l'écrivant) le nombre
d’unités qu'il souhaite déployer sur le champ de bataille.
Aucun camp ne peut miser moins d’un quart ni plus de la
moitié de ses unités. Par exemple, une armée de 24 unités
doit miser entre 6 et 12 unités. A cet égard, les personnages,
les unités embarquées et les transports assignés comptent
comme des unités séparées.

Le camp dont la mise est la plus basse se déploie en premier
(tirez au dé en cas d’égalité pour savoir qui se déploie en
premier). Les unités peuvent se placer n’importe ou dans
leur zone de déploiement a plus de 12 ps de la ligne centrale.
Le nombre d’unités déployées doit correspondre a la mise,
les autres unités sont placées en réserves stratégiques (p.37).

Une fois que le premier camp s’est déployé, le camp opposé
fait de méme, avec un nombre d’unité égal a sa propre mise.

Apres le déploiement des deux camps, les infiltrateurs peuvent
se deployer et les scouts se redéployer en utilisant leurs régles
spéciales.

PREMIER TOUR

Le camp qui s’est déployé en premier a le premier tour, a
moins que l'autre camp ne prenne l'initiative (p. 22).

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a la limite de temps impartie (p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp qui a le plus de points de victoire stratégiques a la fin
de la partie gagne la bataille (p.22). Si les deux camps ont le
méme nombre de points, la bataille est une égalité.

REGLES SPECIALES DE MISSION

Intervention divine, heure de gloire, objectifs mystérieux,
atouts stratégiques, objectifs stratégiques, réserves
stratégiques, points de victoire stratégiques, catastrophes
surnaturelles (p.22-41).

LE CHAMP
DE BATAILLE

Disposez le terrain sur la
table d'une maniére qui
convient aux deux camps,
puis tirez au dé. Le camp -
gagnant divise la zone de
jeu en deux moitiés a peu
prés égales. Il n’est pas
nécessaire que la limite

| entre ces moitiés soit une
ligne droite. Puis I'autre
camp attribue les moitiés
de table a chaque camp.

Enfin, on place les
| objectifs stratégiques (p.20).
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ses alliés, sans parler de I'ennemi! L’affrontement qui résult

DE LA MORT

P

Un champ de bataille est un espace confus, surtout la nuit, lorsqu’il devient encore plus difficile de localiser précisément

e d’'une telle situation verra les deux camps dangereusement

entremeélés, avec des alliés et des ennemis dispersés sans distinction sur toute la zone des combats.

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées selon les régles de la section Livrer
une Bataille d’Apocalypse (p.18). Chaque camp doit €lire un
maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Chaque camp doit séparer ses forces en trois contingents a
peu prés équivalents. Il n’est pas trés important qu’ils soient
exactement de méme taille, tant qu’aucun ne contient pas
plus du double d’unités qu'un des deux autres. A cet égard,
les personnages indépendants, les unités embarquées et les
transports assignés comptent comme des unités séparées.

Tirez au dé: le camp gagnant doit déployer un contingent.
Toutes les unités de ce contingent doivent étre placées
entierement a 18ps ou moins d'un pion de leur camp
(voir Le Champ de Bataille, ci-dessous) et a plus de 18ps
d'un pion ennemi, ou étre gardées en réserves siratégiques
(p-37). Les unités ne pouvant étre déployées faute de place
doivent étre gardées en réserves stratégiques. Le camp opposé
déploie ensuite un de ses contingents de la méme facon,
puis on alterne jusqu’a ce que tous les contingents aient €té
déployés. Les figurines doivent étre a plus d’1ps de toute
figurine ennemie. Chaque contingent doit se déployer
autour d'un pion différent.

Apreés le déploiement des deux camps, les infiltrateurs peuvent

se déployer et les scouts se redéployer selon régles spéciales.

48 ps

LE CHAMP DE BATAILLE

PREMIER TOUR

Tirez au dé pour savoir quel camp a le premier tour.

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a la limite de temps impartie (p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp qui a le plus de points de victoire stratégiques a la fin
de la partie gagne la bataille (p.22). Si les deux camps ont le
méme nombre de points, la bataille est une égalité.

REGLES SPECIALES DE MISSION

Intervention divine, heure de gloire, objectifs mystérieux,
atouts stratégiques, objectifs stratégiques, réserves
stratégiques, points de victoire stratégiques, catastrophes
surnaturelles (p.22-41).

Danse avec le diable au clair de lune: Les regles de combat
nocturne du livre de régles de Warkammer 40,000 s’appliquent
lors du premier tour de jeu. Au début du deuxiéme tour de
jeu, les deux camps lancent un dé; sur un double, combat
nocturne s'applique durant un autre tour de jeu. Quoi qu’il
advienne, combat nocturne cesse au début du troisiéme tour.

Chaque camp doit placer trois pions le long
des bords de la table, soit au total six pions.
L'emplacement des pions de chaque camp
détermine ou il pourra déployer ses unités.
Peu importe la nature des pions, pour peu
qu’on voie a quel camp ils appartiennent.

Zone de

déploiement
du camp B

Tirez au dé pour savoir qui place le premier
pion, puis alternez, un camp aprés 'autre.
Les pions doivent étre placés sur les bords
de table, a plus de 48 ps de tout autre pion.
Cependant, la distance entre deux pions doit
étre mesurée le long des bords de table, et
non directement de pion a pion (voir la
carte ci-contre).

Enfin, on place les objectifs stratégiques (p.20).

Note du concepleur: Cette mission est prévue

|

splowement
‘ziifcamp A ’,"

)
_
Y

Zone de
deploiement
du camp B
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=
&
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’
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Zone de
déploiement
du camp A

Zone de
déploiement
du camp B

18 ps
 Zone de

¢ déploiement

‘.' du camp A

ur une table d’aw moins 48 x 96 ps.




ATTAQUE EN TENAILLE
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Les armées engagées dans des conflits planétaires sont parfois si encombrantes qu’elles peuvent étre vulnérables aux assauts
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de formations plus petites, souvent séparées pour attaquer sur les deux flancs a la fois. Pour s’en sortir, le défenseur n’a
d’autre choix que de garder un front a distance, tout en réduisant ’autre moitié de la force ennemie a néant.

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées selon les régles de la section Livrer
une Bataille d’Apocalypse (p.18). Chaque camp doit élire un
maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Déterminez tout d’abord le camp attaquant et le camp
défenseur. Si un camp a moins de points d’armée, il est
I'attaquant d’office. Si les deux camps ont le méme nombre
de points d’armée, tirez au dé: le gagnant est 'attaquant.

L'armée de I'attaquant doit étre divisée en deux détachements
a peu pres équivalents, chacun possédant environ la moitié
des unités de I'armée. Il n’est pas trés important qu'ils
soient exactement de méme taille, tant que 'un ne contient
pas plus du double d’unités que l'autre. A cet égard, les
personnages indépendants, les unités embarquées et les
transports assignés comptent comme des unités séparées.
Toutes les unités d'un détachement doivent entrer en jeu
par un des bords de table de l'attaquant, celles de 'autre
detachement doivent le faire par le bord opposé.

Le défenseur se déploie en premier, n’importe ou a plus de
24 ps des bords de table de I’attaquant, et peut garder des
unités en réserves stratégiques (p.37). L'attaquant se déploie
en second, a 12 ps ou moins de ses bords de table nominatifs.
Les unités de I'attaquant peuvent aussi se déplacer depuis les
bords de table de I'attaquant au premier tour ou étre gardées

LE CHAMP

en réserves stratégiques. Apres le déploiement des deux camps,
les infiltrateurs peuvent se déployer et les scouts se redéployer
en utilisant leurs régles spéciales.

PREMIER TOUR

Tirez au dé pour savoir quel camp a le premier tour.

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a la limite de temps impartie (p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp qui a le plus de points de victoire stratégiques a la fin
de la partie gagne la bataille (p.22). Si les deux camps ont le
méme nombre de points, la bataille est une égalité.

OBJECTIF SECONDAIRE

A la fin de la bataille, chaque camp dénombre ses unités
qui ont été détruites ou qui ont fui hors de la table (celles
qui ont €té détruites mais qui sont ensuite revenues en jeu
ne comptent pas si elles sont présentement sur la table).
Le camp adverse gagne un point de victoire stratégique pour
chaque unité détruite ou ayant fui hors de la table

REGLES SPECIALES DE MISSION

Intervention divine, heure de gloire, objectifs mystérieux,
atouts stratégiques, objectifs stratégiques, réserves
stratégiques, points de victoire stratégiques, catastrophes
surnaturelles (p.22-41).

DE BATAILLE -

Disposez le terrain sur

i
la table d'une maniére 24 ps
qui convient aux deux — e >
camps, et tirez au dé. Le g‘

gagnant est 'attaquant = 5

et prend les deux bords
de tables opposés les

plus €loignés. Les bords
de tables restants sont
ceux du défenseur. Enfin,
on place les objectifs
stratégiques (p.20).

Note du concepteur: Ici, les
objectifs stratégiques pewvent

| étre placés a moins de 12 ps

Y« d’un bord de table, mais ils

i doivent étre a plus de 12ps

Zone de déploiement de Uatlaquant 4
(detachement A)

Zone de déploiement dw défenseur
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ASSAUT FINAL

P

Une campagne aboutira souvent a un assaut final destiné a écraser les restes d’'une armée ennemie. La seule chance pour les
défenseurs acculés est d’encaisser I'attaque initiale puis de lancer une féroce contre-offensive. Avec un peu de chance, ils
seront capables de changer une défaite certaine en triomphe inattendu.

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées selon les régles de la section Livrer
une Bataille d’Apocalypse (p.18). Chaque camp doit élire un
maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Tirez au dé, le vainqueur est I’attaquant.

Le défenseur se déploie en premier. Les unités qui défendent
peuvent étre placées n’importe ou dans leur zone de
déploiement, ou conservées en réserves stratégiques (p.37).
Une fois le défenseur déployé, I'attaquant fait de méme.

Les unités attaquantes peuvent se déployer n’importe ou
dans leur zone e déploiement a plus de 12 ps d’une figurine
du camp défenseur, ou étre conservées en réserves stratégiques
(p-37). Apres le déploiement des deux camps, les infiltrateurs
peuvent se déployer et les scouts se redéployer en utilisant
leurs régles spéciales.

PREMIER TOUR

Le camp attaquant a le premier tour.

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a la limite de temps impartie (p.21).

LE CHAMP

DE BATAILLE
Disposez le terrain sur la
table d'une maniére qui
convient aux deux camps,
puis tirez au dé. Le camp
gagnant divise la zone de
jeu en deux moitiés a peu
pres égales. Il n’est pas
nécessaire que la limite
entre ces moiti€s soit une
ligne droite. Puis I'autre
camp attribue les moitiés
de table a chaque camp.

Enfin, on place les
objectifs stratégiques (p.20).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp qui a le plus de points de victoire stratégiques a la fin
de la partie gagne la bataille (p.22). Si les deux camps ont le
méme nombre de points, la bataille est une égalité.

REGLES SPECIALES DE MISSION

Intervention divine, heure de gloire, objectifs mystérieux,
atouts stratégiques, objectifs stratégiques, réserves
stratégiques, points de victoire stratégiques, catastrophes
surnaturelles (p.22-41).

Victoire ultime: Dans cette mission, les objectifs stratégiques
dans la zone du défenseur valent le double de points (p.22).

La mort venue du ciel: Les attaquants sont soutenus pour
cet assaut final par des vaisseaux en orbite. Un seigneur
de guerre du camp attaquant (choisis par les joueurs
attaquants) peut effectuer une attaque de tir a chaque phase
de Tir avec le profil suivant:

Portée F PA Type

Infinie 10/8/6 1/4/- Artillerie 1,
méga-explosion
apocalyptique,

ressource stratégique

de lattaquant

12ps des figurines du défenseur ~ !
i
i
Zone de déploiement
du défenseur
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Les batailles apocalyptiques sont terrifiantes, et il arrive que les combattants emploient des armes si puissantes qu’elles sont
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capables de détruire des planetes entieres. Les deux armées sont a présent si désespérément engagées dans la fureur des
combats qu’elles se moquent des conséquences de leurs actions, méme si celles-ci conduisent a leur propre destruction.

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées selon les régles de la section Livrer
une Bataille d’Apocalypse (p.18). Chaque camp doit élire un
maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Tirez au dé. Le gagnant se déploie en premier. Ses unités
peuvent se déployer n'importe ou sur leur moitié de table
a plus de 12ps de la ligne médiane, ou étre conservées en
réserves stratégiques (voir p.37).

Puis le camp adverse se déploie. Ses unités sont placées
n'importe ou sur leur moitié de table a plus de 12ps de la
ligne médiane, ou sont conservées en réserves stratégiques

(voir p.37).

Aprés le déploiement des deux camps, les infiltrateurs peuvent
se déployer et les scouts se redéployer en utilisant leurs régles
speciales.

PREMIER TOUR

Jetez 1D6: sur 14, le camp qui s’est déployé en premier a
le premier tour; sur 5-6, c’est le camp qui s’est déployé en
second qui a le premier tour.

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a la limite de temps impartie (p.21).

LE CHAMP
DE BATAILLE

Disposez le terrain sur la
table d'une maniére qui
convient aux deux camps, e
puis tirez au dé. Le camp
gagnant divise la zone de
jeu en deux moitiés a peu
pres égales. Il n’est pas
nécessaire que la limite
entre ces moitiés soit une
ligne droite. Puis I'autre
camp attribue les moitiés
de table a chaque camp.

V Gund np yuawao)dap ap suoz

Enfin, on place les
objectifs stratégiques (p.20).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp qui a le plus de points de victoire stratégiques a la fin
de la partie gagne la bataille (p.22). Si les deux camps ont le
méme nombre de points, la bataille est une égalité.

REGLES SPECIALES DE MISSION

Intervention divine, heure de gloire, objectifs mystérieux,
atouts stratégiques, objectifs stratégiques, réserves
stratégiques, points de victoire stratégiques (p.22-37).

C’est la fin du monde! Cette mission est jouée tandis
qu'une série de désastres ravagent le champ de bataille.
Pour le représenter, le tableau de catastrophe surnaturelle
Exterminatus doit étre utilisé pour cette mission (p.41).

L’ultime combat: Toutes les unités des deux camps ont la
régle spéciale zélote.

Zone de déploiement du camp B
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DE LA PLANIFICATION

Si vous avez lu ce livre jusqu'ici, vous savez déja I'essentiel

pour jouer a Apocalypse. Il ne vous reste plus qu’a ramener

votre collection de figurines Citadel et a livrer une trés grosse
bataille de Warhammer 40,000. Bien sir, cela ne s'arréte pas
13, mais comme vous avez pu le constater jusqu'a présent, a
part rajouter quelques régles, de nouvelles unités et mettre
en place une table de jeu plus grande qu’a I’habituée, il n'y a
pas grand-chose d’autre a faire. Néanmoins, il reste toujours
a clarifier quelques petits détails. Cela signifie que bien
qu'il soit facile de dire “Amenez toute votre collection de
figurines Citadel et préparez-vous a jouer une grosse bataille
de Warhammer 40,0007, le fait de rassembler tout le monde
dans un endroit précis, et de prévoir tout le matériel, le
temps nécessaire, sans oublier les victuailles, peut de révéler
bien plus complexe qu'il n'y parait de prime abord.

ORGANISER
L APOCALYPSE

26l A
&

b Les parties d’une telle taille nécessitent quelques préparatifs afin de commencer a jouer le plus rapidement possible. 4
) La section qui suit regorge de conseils pratiques de la part de hobbyistes vétérans.

Heureusement, quelques préparatifs permettront a vos
batailles d’Apocalypse de se dérouler sans anicroche et vous
feront gagner énormément de temps. C’est pour ces raisons
que nous allons vous donner quelques conseils et astuces
pour organiser de grandes parties. Nous espérons que vous
les trouverez utiles et qu’ils vous faciliteront la tiche. D'une
certaine facon, ces conseils sont méme plus importants
que toutes les régles de jeu et les nouvelles unités, tout
simplement parce que si vous ne soignez pas les préparatifs
de votre partie, ce ne sont pas les régles et les figurines qui
vous viendront en aide...

Notez que ces suggestions prennent encore plus d’importance
dans le cas de batailles réellement imposantes; aussi, pour
des parties d’Apocalypse de taille limitée, vous pouvez en
ignorer certains.




L'ORGANISATEUR

Notre premier conseil (qui est égalementle plusimportant) est
qu’'une partie devrait étre organisée par une seule personne.
Ce ne doit pas forcément étre la méme a chaque fois, mais
dans tous les cas cela facilitera les choses. L’organisateur doit
se comporter comme un “tyran éclairé”, capable d’écouter
les suggestions et les conseils des autres tout en prenant
les décisions concernant le déroulement de la partie. Si
vous livrez une bataille particuliérement importante ou
complexe, I'organisateur aura peut-étre besoin de personnes
pour l'assister, cependant, il est préférable que ces derniéres
n’aient pas de décision a prendre et se contentent d’exécuter.

Une fois que vous avez sélectionné I'organisateur, celui-ci
devra passer par quatre étapes avant tout le reste:

1. Les participants
2. Le lieu

3. La surface de jeu
4. Le plan

1. LES PARTICIPANTS

La premiere chose a faire est de trouver au moins un
adversaire. Certes, Apocalypse fonctionne avec seulement
deux joueurs, mais il est encore plus amusant avec une
€quipe pour constituer chaque camp. Les parties avec trois
ou quatre personnes par camp sont faciles a organiser, et il
est tout a fait possible de voir plus grand pourvu que vous
disposiez de I’espace et du temps requis.

Le seul réel probléme des grosses parties consiste a s’assurer
que tous les participants seront la et a I'heure le jour ]J.
C'est a peu pres aussi facile que de discipliner un groupe
de chats errants. Pour cette raison, nous vous déconseillons
de dire simplement “Hé, qui a envie de faire une partie
d’Apocalypse?” car tout le monde vous répondra “Avec
plaisir!” et vous laissera vous débrouiller pour trouver
un horaire qui arrangera tout le monde (ce qui est, bien
évidemment, une gageure).

En fait, il vaut mieux présenter les choses sous cette forme:
“J'organise une partie d'Apocalypse ce jourld, qui veut
participer?” Tant que vous prévoirez la date quelques
semaines a I'avance, vous étes certain de rassembler plusieurs
volontaires. Si le nombre de places est limité, dites-le
clairement dés le départ, histoire d’éviter de vexer quelqu’un
en étant obligé de refuser sa présence.

Une fois que vous aurez la liste des participants, assurez-vous
qu’ils notent dans leur agenda la date du rendezvous, et
qu'ils en informent leur conjoint ou leurs parents. Enfin,
rappelez-leur environ une fois par semaine la date de la
partie, en leur précisant que vous ne leur en voudrez pas
s'ils se désistent, du moment qu'ils vous préviennent un peu
a I'avance. Ce dernier point est important, car les gens ont
parfois peur de dire qu'ils ne peuvent pas venir, et attendent
la derniére minute pour le faire, si bien que vous vous
retrouverez bien embété le moment venu parce qu’'une ou
plusieurs personnes vous auront fait faux bond.

La seule autre chose que vous devez préciser aux joueurs est
le matériel qu'ils doivent amener le jour |, et a quelle heure
ils doivent étre la. Nous en reparlerons plus loin en évoquant
“le plan” (point numéro 4). Pour l'instant, il suffit de
souligner que vous devez donner a chacun des instructions
€crites sur ce qu'ils doivent faire. Ne vous contentez pas de les
leur indiquer oralement (ils oublieront systématiquement)
et n’imaginez pas qu’ils sont déja au courant de ce que vous
attendez d'eux (ce ne sera jamais le cas!).

2. LE LIEU

Une fois que vous avez déniché un groupe de joueurs, vous
devez trouver un lieu pour jouer. Bien souvent, vous saurez
déja ot jouer avant méme de proposer aux gens une partie
d’Apocalypse, mais il arrivera que vous deviez connaitre le
nombre de participants avant de choisir le lieu.

Généralement, l'endroit ou vous jouez habituellement
suffira a accueillir votre bataille d’Apocalypse, mais ce ne
sera pas toujours le cas. Lorsque cela arrivera, il yous faudra
trouver un lieu adéquat. Vous devrez prendre en compte
I'espace nécessaire pour la table de jeu, et la gestion de
besoins tels que le transport des figurines et des participants,
la préparation des en-cas (et un endroit ou manger),
I'acceés aux toilettes, etc. Si vous éprouvez des difficultés a
trouver un endroit ou jouer, n’hésitez pas a vous adresser
a votre Gentre Hobby ou a votre revendeur indépendant
le plus proche, peut-étre pourront-ils vous aider. Les salles
polyvalentes et certains bars disposent souvent de salles a
disposition pouvant étre louées pour un jour ou deux. Nous
avons méme entendu parler d’une trés grosse bataille jouée
dans un magasin désaffecté d'une galerie marchande! Avec
un minimum de persévérance, vous finirez forcément par
trouver un lieu ou livrer bataille.

Lorsque vous organisez une partie d’envergure, gardez a
I'esprit qu’il est cependant rare de trouver un local gratuit.
Pensez donc a prévenir les participants qu’ils devront sans
doute mettre la main au porte-monnaie pour couvrir les
menus frais tels que la location de la salle, ou encore les
sandwichs et boissons fraiches.




3. LA SURFACE DE JEU

Les parties d’Apocalypse peuvent nécessiter un grand espace
de jeu et une quantité de décors astronomiques. Vous verrez
plus loin des exemples de tables d’Apocalypse, mais pour
I'instant, sachez que vous aurez besoin de prévoir la table de
jeu qui accueillera la bataille, ainsi que les décors nécessaires.

Une fois que vous aurez une idée de I'espace de jeu dont
vous devrez disposer, vous devez vous assurer que les décors
que vous avez sous la main suffiront. Le mieux est de faire
I'inventaire de tous les décors a votre disposition et de mettre
en place quelques champs de bataille, histoire d’effectuer
quelques essais. Proportionnellement, vous n'aurez pas
besoin d’autant de décors pour une partie d’Apocalypse
que pour une partie ordinaire de Warhammer 40,000,
néanmoins vous ne pourrez pas vous en passer. N hésitez
pas a demander aux participants de fournir des décors
s'ils le peuvent, car c’est un excellent moyen de rassembler
rapidement beaucoup de décors. De plus, la motivation
d'une future partie d’Apocalypse peut pousser les joueurs a
fabriquer des décors exprés pour I'occasion.

4. LE PLAN

Une fois les joueurs, le lieu et la surface de jeu prévus, il
ne vous reste plus qu'a trouver un bon plan pour ficeler le
tout. Nous utilisons le mot “plan” pour regrouper toutes
les choses que les joueurs doivent savoir pour participer.
Ces informations doivent étre notées par I'organisateur
et envoyées suffisamment longtemps a 'avance a tous les
joueurs. Prévoyez des duplicatas au cas ot quelqu’un aurait
perdu sa fiche le jour venu! :

Les détails du plan varient en fonction de la complexité de la
partie. Généralement, ils couvrent:

«Le lieu et la date de la partie.

«La liste des participants et leur adresse de contact
(les numéros de téléphones mobiles sont pratiques
pour rassembler les brebis égarées).

«Le matériel que les joueurs doivent amener, comme
leurs armées, leurs feuilles d’armées, leurs livres de
régles, leurs Codex, leurs dés, leurs réglettes, etc.

*Assurez-vous que les joueurs auront les fiches techniques
de leurs formations d’Apocalypse.

« Dites aux joueurs de noter la valeur en points
approximative de leur armée.

«Donnezleur le planning de la journée, avec le début
et la fin des hostilités, les pauses et ainsi de suite.

+Qui doit arriver en avance pour aider a mettre en place,
et qui aidera a tout ranger a la fin.

«Comment se dérouleront le ou les repas, s’il est
nécessaire de prévoir sa nourriture ou si elle est fournie.

«Les régles spéciales ou régles maison utilisées.

«Un résumé de la mission jouée et les conditions
de victoire qui s'appliqueront.

«Tout ce a quoi vous penserez et qui pourra s'avérer utile
ou intéressant pour les participants.

Si vous organisez une bataille réellement énorme qui durera
plus d’une journée, pensez a prévenir les joueurs afin qu'ils
trouvent un endroit ol dormir, méme si cela se résume a
“Apportez un sac de couchage!”

Enfin, assurez-vous que les personnes qui doivent donner
un coup de main pour l'installation ou la désinstallation
savent a l'avance ce que vous attendez d’elles, et quand
elles doivent accomplir leur tiche. Organiser une grande
bataille d’Apocalypse nécessite généralement I'aide d’autres
personnes, et vous devez pouvoir compter sur elles afin
qu’elles arrivent a I'heure et ne vous laissent pas tomber. Un
peu de programmation et quelques échanges de courriels ou
de coups de téléphone suffiront a vous accorder.

Vous pensez peut-étre que tous ces préparatifs permettront
a la bataille de se dérouler comme sur des roulettes.
Malheureusement, ce sera rarementle cas. Les gens arriveront
en retard, au moins un des participants aura oublié d'amener
quelque chose (les objets les plus fréquemment oubliés étant
les dés et les gabarits), un autre dira au dernier moment
qu'il doit partir plus t6t que prévu, quant a la majorite des

joueurs, elle n'aura pas lu les régles de la mission et ne saura

pas comment se déployer.

D’aprés notre expérience, la seule facon de résoudre tous
ces problémes consiste a agir comme un dictateur de bac a
sable et de donner des ordres aux joueurs en espérant que
vous arriverez a vous faire entendre. Toute autre solution
serait une invitation a laisser les participants aller et venir
selon leur gré sans rien faire de constructif (a part parler fort
et aller se chercher un sandwich avant méme le début de la
bataille). Faites-nous confiance, et vous comprendrez par la
suite a quel point nous avons raison !
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Plus sérieusement, il est du devoir de I'organisateur de
s’assurer que les choses se déroulent le mieux possible, et de
prévoir des solutions d’urgence pour les calamités les plus
probables telles que 'oubli de gabarits ou le retard d'un ou
de plusieurs participants. Voici une courte liste des choses
essentielles auxquelles penser:

» Emportez autant d livres de régles, de Codex, de dés,
de gabarits, de réglettes et d’aides de jeux que vous
pourrez. Vous n’en aurez jamais assez. Et n’oubliez pas
la colle pour les réparations de derniére minute !

« Préparez-vous 4 ce qu’au moins une personne se désiste
au dernier moment. Selon le nombre de joueurs qu’il
vous restera, vous pourrez réorganiser les équipes ou
permettre a I'une d’entre elles de recycler des unités
en cours de jeu pour équilibrer les choses.

+ Les joueurs en retard feront office de “renforts”. Ceux
qui doivent partir tot pourront confier leurs troupes a
un ami ou remballeront purement et simplement leurs
figurines au moment de partir.

+ Chose trés importante, prenez quinze minutes avant le
déploiement des armées pour souligner les régles les
plus importantes d’Apocalypse et de la mission que vous
allez jouer afin que tout soit clair pour tout le monde.

L'ultime décision de l’organisateur est de décider s'il
participe ou non a la bataille elle-méme, ou s’il agira en
tant qu’arbitre ou joueur neutre. C’est une question de
préférence personnelle, toutefois nous vous conseillons
de participer a vos premiéres parties si vous le pouvez.
Une fois la bataille commencée, 'essentiel du boulot
de l'organisateur sera terminé, il a donc bien mérité de
s'amuser lui aussi. D’'un autre coté, certains aiment rester en
retrait et observer, se satisfaisant de voir que tout le monde
passe un bon moment. De plus, cela laisse I’opportunité de
surprendre les joueurs avec des événements inattendus en
cours de jeu. Par exemple, les sculpteurs de figurines Alan et
Michael Perry sont des organisateurs chevronnés qui aiment
bien déclencher un ou deux impondérables pendant la
partie, histoire d’obliger les joueurs a rester sur le qui-vive
et de faire régner une atmosphére de paranoia.

REGLES SPECIALES & RESTRICTIONS

Vous aurez besoin de décider par avance si des régles
spéciales ou des restrictions s’appliquent a votre partie
d’Apocalypse. Il peut s’agir de changements mineurs aux
missions d’Apocalypse présentées plus tot, ou carrément de
parties entiérement scénarisées avec des regles spécifiques
et des restrictions de listes d’armées, un peu a la facon des
régles de la Zone de Guerre Armageddon se trouvant plus
loin dans cet ouvrage.

Appliquer ce genre de changements est 4 votre entiére
discrétion, tant que vos joueurs sont au courant. Clest
'd’ailleurs une excellente facon d’aborder une bataille
d’Apocalypse sous un angle différent.

Vous pouvez par exemple:

+ Modifier la facon dont les figurines sont déployées
et les conditions de victoire.

« Créer des régles spéciales pour des décors particuliers.

« Appliquer des restrictions aux listes d’armées
que les joueurs utilisent.

+» Donner a chaque camp des atouts stratégiques
supplémentaires basés sur la trame narrative
(par exemple un champ de mines a un camp
pour représenter ses défenses).

« Créer des formations d’Apocalypse a partir de figurines
converties ou de formations que vous avez imaginées.

« Inventer toutes sortes de régles maison.

Le plus important est de vous rappeler qu’Apocalypse n’est
qu'un point de départ. Vous et votre groupe de joueurs
devez vous sentir libres de modifier les régles!

QUESTIONS & REGLES MAISON

Ce livre présente une pléthore de nouvelles unités et de
regles. Certaines d’entre elles sont vraiment redoutables, et
il vous arrivera parfois de passer un peu de temps a discuter
de l'interprétation d’un point de régles. Normalement, les
réponses se trouvent dans ce livre: lisez les régles a fond
et tentez de les mémoriser pour la fois suivante. Nous
nous sommes €également rendu compte que la taille des
parties d’Apocalypse combinée au grand nombre d'unités
différentes posées sur la table amenait inévitablement a
des situations n’étant pas couvertes par les régles. Si cela se
produit, n’oubliez pas la Régle la Plus Importante: si vous
ou votre adversaire ne parvenez pas a vous mettre d’accord
sur un point de regles, jetez un dé pour décider comment
procéder jusqu’a la fin de la partie — sur un résultat d’1 a 3, ’
le joueur A décide, sur un résultat de 4 a 6 c’est le joueur B. : '
D’apreés notre expérience, le résultat a souvent peu d'impact :
sur le déroulement de la bataille, il est donc préférable de L.
laisser le hasard décider et de ne pas perdre de temps.

D’un autre coté, il est également possible que dans certaines
situations, les régles soient limpides mais que leurs effets
paraissent étranges dans une bataille d’Apocalypse. Si cela
se produit, vous pouvez parfaitement instituer une “régle
maison” pour votre prochaine bataille d’Apocalypse. Par
exemple, nous nous sommes rendu compte que les armes
qui affectaient toutes les figurines sur la table étaient trop
puissantes lors des grandes parties d’Apocalypse, nous avons
donc décidé de limiter leur aire d’effet a 72 ps.

Les régles maison permettent de modifier la facon de jouer
de tout un groupe. Essayez simplement de ne pas dépasser
les bornes, car si quelques régles maison peuvent améliorer
une bataille, leur multiplication alourdira le jeu et aura par
conséquent I'effet inverse de celui escompté!

3 )
LEMPEREUR NE VOUS JUGE PAS A YOS MEDAILLES OU A VOS DIPLOMES, MAIS A YOS CICATRICES. w& ]
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AU-DELA DE LAPOCALYPSE

Les missions présentées dans I’extension Apocalypse ne
sont qu'un point de départ, et beaucoup de hobbyistes
apprécieront d’inventer les leurs. Afin de montrer comm

faire, nous avons inclus dans ce livre la Zone de Guerre
Armageddon, qui présente une trame narrative et des régles

de déploiement spéciales.

Afin d’aider les joueurs a créer leurs |

nous avons rassemblé un certain nomt

de reégles spéciales pouvant facilement s’adapter a votre
mission d'Apocalypse. Notre but est de permettre aux
joueurs d’étendre leurs horizons ludiques et d’approfondir
leurs parties d’Apocalypse, et de livrer des batailles plus
intéressantes basées sur I'historique et les événements de
la galaxie de Warhammer40,000. Un des cotés les plus
se est que ce format offre I'opportunité

et donc de donner vie a des

amusants d’Apocal
d’explorer le 41° millénaire
affrontements fascinants et de grande envergure.

Les conseils qui suivent doivent donc étre percus comme
une boite a outils dans laquelle 1'organisateur peut puiser
pour donner vie a la partie dont il a toujours révé. Comme
pour beaucoup de choses quand il s'agit d’Apocalypse, la
meilleure facon de décider quelles régles utiliser consi

a s'asseoir et a discuter entre vous. Evidemment, c’'est
I'organisateur qui se chargera de la plus grosse part du
travail et qui aura le dernier mot en cas de débat. Malgré
tout, il n’y a aucun intérét a imposer son point de vue a un

groupe de joueurs si ces derniers n’ont pas envie de jouer
les régles proposées, donc méme |'organisateur le plus
inflexible devra mettre de I’eau dans son vin et comprendra
rapidement qu'il sera nécessaire de faire des concessions.
Vous vous apercevrez que se fendre de quelques explications
suffit généralement a apaiser les tensions et a ne laisser

personne hors{jeu avant le début des hostilités.

OBJECTIFS A TRAME NARRATIVE

Dans beaucoup de missions d’Apocalypse, la victoire se
décide par le controle des objectifs stratégiques. Certains
joueurs fabriquent avec amour leurs propres objectifs,
alors que d’autres se contentent de dés, de marqueurs ou
de simples piéces de monnz Les marqueurs d’obj

stratégiques représentent des points stratégiques ou des
équipements vitaux (généralement quelque chose qui vaille
le sacrifice de toute une armée!). Nos premiéres parties




d’Apocalypse ont €té tres simples, puis nos joueurs ont
commencé a rédiger des trames narratives de plus en plus
complexes pour justifier la présence des objectifs et des

regles spéciales utilisées lors des batailles. Ainsi, 'objectif

pouvait étre de tuer un personnage ennemi spécifique, ou
de capturer I'atelier d'un mékano qui fabriquait a la chaix
des krabouilleurs, des Dred eud’la mort et des boit’kitu...

Ces objectifs justifiés par des trames narratives demandaient

un peu plus de préparation, car le contexte et l'objectif

devaient étre créés quelque temps avant la bataille. Le plus
souvent, cela sert a lier I'objectif a une petite histoire, ou
a faire d'un personnage, d'une formation ou d'un décor
le centre d’intérét de la partie. Généralement, c'est a
I'organisateur de s’assurer qu’'une partie avec des objectifs
a trame narrative fonctionnera bien, toutefois rien ne vous
empéche de panacher les objectifs a trame narrative et
les objectifs ordinaires lors d'une bataille. D’ailleurs, cela
marche trés bien, car la partie bénéficie ainsi d'un théme
trés fort tout en donnant aux commandants présents sur le
champ de bataille I'occasion de peaufir leurs stratégies
une fois qu'ils se sont déployés.

LIMITATIONS DES TROUPES

L'un des buts d'Apocalypse est de permettre aux joueurs
d'utiliser toutes les figurines de leur collection. Pourtant,
il vaut mieux parfois imposer des restrictions pour rendre
la partie plus intéressante. Mais méfiez-vous! Car si limiter

LIVRER UNE BATAILLE D APOCAL\ PSE

I'acceés a certaines troup us donne l'occ
une partie avec un théme tres fort, cela peut également
ruiner le plaisir de jouer. Il n’y a rien de pire que de ne pas
pouvoir mettre sur la table votre derniére création parce que
les régles 'interdisent ! Assurez-vous donc que tout le monde
est d’accord avec les limitations proposées.

on de jouer

Le type de limitation le plus commun a Apocalypse consiste

a restreindre les choix d’alliés de chaque joueur, afin

de conserver des forces “logiques” sur la table de jeu.
Le tableau récapitulatif Alliés du livre de regles de
Warhammer 40,000 vous aidera dans ce sens. Il vous suffit
de croiser la ligne et la colonne de deux armées pour voir
si ce sont des fréres de bataille, des alliés de circonstance, etc.
En général, on considére comme acceptable d’avoir des
alliés de circonstance dans la méme armée, cependant en cas
d’Apocalypse, tout est possil

Parfois, vous voudrez limiter I'accés a certains types de
troupes, a des personnages spéciaux et méme a des armées
entiéres pour rester dans le théme de la partie. Par exemple,
les missions de la Zone de Guerre Armageddon n’opposent
en général que les forces impériales et les orks. De plus, nous
avons limité les space marines aux chapitres ayant combattu
sur Armageddon, et méme a leurs personnages spéciaux
ayant participé a cette guerre. La version la plus extréme
d'une telle partie a lieu quand I'organisateur établit des
“ordres de bataille” avec des unités spécifiques, comme celle
donnée en exemple dans la section de la Zone de Guerre.




OBJECTIFS PERSONNELS & ORDRES SECRETS

La plupart des parties d’Apocalypse se jouent entre deux
équipes, et la victoire ira a 'une ou a I'autre. Une variante
consiste a donner a chaque joueur des objectifs secrets. La
victoire est déterminée normalement pour chaque camp,
puis les joueurs des deux camps vérifient s’ils ont réussi
a accomplir leurs objectifs personnels. Le joueur qui a le
mieux réussi dans chaque camp est autorisé a se vanter et
a hériter de quelques lauriers! Cela peut donc amener les
joueurs a agir étrangement (tout du moins en apparence)
et a employer des tactiques incompréhensibles pendant la
partie, tout ¢a pour remplir leurs objectifs secrets.

En guise d’exemple, vous pourriez dire que chaque joueur
doit choisir un objectif personnel dans la liste suivante:

» Tenir le maximum d’objectifs dans la zone
de déploiement adverse.

« Tuer le personnage spécial adverse le plus onéreux.

« Détruire la formation d’Apocalypse adverse la plus
onéreuse.

Et ainsi de suite: il est facile d'imaginer des objectifs
personnels additionnels basés sur la mission que vous jouez
et les armées que vous utilisez. Chaque joueur note le sien
sur une feuille de papier et le conserve secret jusqu’a la fin
de la partie. Les objectifs personnels sont alors révélés, et le
joueur qui s’est le mieux débrouillé devient le champion de
son équipe. Si plusieurs joueurs ont accompli leur objectif,
le fait de détruire une formation d’Apocalypse est supérieur
au reste, tout comme tuer un personnage spécial est plus
important que capturer un objectif.

Si vous organisez une partie d’Apocalypse, il existe une autre
facon d'assigner des objectifs secrets aux joueurs, qui consiste
a écrire des “ordres secrets” pour chaque joueur au lieu de
laisser chacun choisir le sien. Un ensemble d’ordres secrets
contiendra I’objectif personnel du joueur, qui pourra étre un
des objectifs secrets déja décrits, a moins que vous désiriez
inventer quelque chose d’encore plus tordu et improbable.
Par exemple, vous pourriez imaginer qu'un joueur doit
amener un de ses personnages en un point précis, qu'il doit
se débrouiller pour qu’'un rival appartenant a son propre
camp se fasse tuer par des tirs, qu’il doit manceuvrer toute
son armée dans la zone ennemie, etc.

PARTIES AVEC MAITRE DE JEU

La facon ultime de jouer a Apocalypse est sans doute la
bataille avec maitre de jeu. Dans une bataille avec maitre
de jeu, I'organisateur ne participe pas directement a la
bataille, et se contente d’aider au bon déroulement du jeu
en prodiguant des conseils. Au niveau le plus simple, cela
consiste a organiser une partie comme décrit précédemment,
puis a superviser les joueurs afin de s’assurer que la partie se
déroule de maniére fluide, tout en résolvant les probléemes
de régles au fur et a mesure qu’ils apparaissent.

Toutefois, aussi utile que soit cette assistance, une partie avec
maitre de jeu devient réellement palpitante lorsque le maitre
de jeu crée une bataille d’Apocalypse a théme, en inventant
une trame narrative pour la bataille, ainsi que des regles
spéciales. Nous vous recommandons de n’essayer de mettre
sur pied une partie avec maitre de jeu qu'apres avoir livré
quelques parties d’Apocalypse “ordinaires” afin d'apprendre
a connaitre les joueurs de votre groupe, et, plus important
encore, de savoir ce qui ne leur plait pas. Le but est de
faire plaisir a vos joueurs, pour qu'ils aient envie de rejouer
avec vous ultérieurement. Il est donc nécessaire de vous
appliquer lorsque vous inventez une histoire afin qu’elle soit
aussi convaincante que possible. Vous pouvez aussi préparer
des aides de jeu que vous donnerez aux joueurs avant le
début des hostilités. Ces aides de jeu doivent fournir la
trame narrative, les régles spéciales qui s’appliquent, et les
informations secrétes accessibles a chaque participant.

Pendant la partie, le maitre de jeu peut conserver certaines
informations secrétes et ne les révéler qu'au moment
opportun. Par exemple, le maitre de jeu peut décider
qu'une zone étant en apparence du terrain dégagé est en
fait un site radioactif, et I'annoncer au joueur qui y pénetre
le premier avec une de ses unités.

Le maitre de jeu peut aussi conserver les objectifs de chaque
camp secrets pour le camp adverse, soit en laissant les
joueurs lui glisser a Ioreille leurs objectifs au lieu de disposer
des marqueurs, soit en disant a chaque joueur quel est son
objectif au lieu de le laisser choisir. Cette derniére option
fonctionne merveilleusement bien avec le systeme d’objectifs
secrets décrit précédemment.

PARTIES SUR PLUSIEURS TABLES

Si vous avez la chance de cotoyer un grand groupe de
joueurs, par exemple dans un club de jeu, vous pouvez
envisager d’organiser une partie d’Apocalypse sur plusieurs
tables. Il vous faudra au moins huit joueurs pour une telle
bataille, et plus vous en aurez, mieux ce sera. Comme son
nom l'indique, une partie sur plusieurs tables se joue sur au
moins deux tables différentes. Une partie d’Apocalypse se
joue sur chaque table, mais les tables peuvent représenter
des lieux différents et néanmoins proches les uns des autres,
comme un champ de bataille particulierement vaste. Le
camp vainqueur sera déterminé par les résultats obtenus sur
les différentes tables, par exemple en totalisant le nombre
d’ objectifs stratégiques détenus par chaque camp lorsque l:outes 2
les parties seront terminées.

UNE PENSEE DEVIANTE EST PLUS DANGEREUSE QUE CENT BOLTS.
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Les parties sur plusieurs tables sont trés faciles & organiser,
tant que vous disposez de suffisamment d'espace et de
joueurs. Il vous suffit de mettre en place deux tables de jeu
ou plus, comme pour des batailles ordinaires d’Apocalypse,
puis de répartir les joueurs entre elles. Si toutes les tables
font plus ou moins la méme taille, répartissez les joueurs de
facon égale, mais si certaines tables sont plus grandes que
d’autres, répartissez les joueurs proportionnellement.

Une fois les joueurs répartis, vous pouvez commencer a jouer.
Les mémes limites de temps s’appliquent a toutes les tables,
si bien que si vous avez décidé de jouer jusqu'a 19 heures,
toutes les parties se termineront a ce momentla. En dehors
de ce changement, chaque groupe de joueurs suit les régles
normales de la mission d’Apocalypse jouée sur sa table, et
chaque groupe joue a son rythme. Une table peut avoir joué
plus de tours qu’une autre, cela n'a pas d’'importance: a la
fin du temps imparti, on détermine quel camp I’emporte.

Cependant, d'aprés notre expérience, la plupart des joueurs
adorent ajouter leur touche personnelle, il est donc rare
qu'une bataille soit jouée uniquement en appliquant ces
régles de base. Pour commencer, vous aurez certainement
envie de donner un théme a chaque table afin de représenter
divers champs de bataille, chacun avec ses décors et
regles spéciales propres. Par exemple, une table pourrait
représenter une grande cité-ruche, une autre des désolations
de cendre, et une troisieme une plaine arctique. Varier
les tables de jeu offre aux participants des défis tactiques
intéressants, et ils auront besoin de se répartir sur ces
diverses zones de guerre selon les forces a leur disposition et
leur efficacité sur chaque type de terrain. Ainsi, une armée
avec beaucoup de troupes d’assaut se débrouillera bien sur
une table urbaine, alors qu'une compagnie blindée fera
merveille sur une plaine de cendres.

Une facon intéressante de jouer des parties d’Apocalypse sur
plusieurs tables consiste a en relier plusieurs, par exemple
par un pont. Les unités d’une table peuvent ainsi se déplacer
vers I'autre table par ce biais, tandis que les antigravs et les
aéronefs pourront aller d'une table a 'autre en un seul
déplacement si le ceeur leur en dit. Il est également possible
de tirer sur des unités situées sur I'autre table si elles sont
a portée, ce qui rend les armes a longue portée (comme
le canon Séisme d’un Basilisk) trés utiles! Evidemment, le
41¢ millénaire offre d’autres opportunités de lien entre les
tables qu'un simple pont, comme un portail Warp, une zone
de téléportation, etc.
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Les tables reliées entre elles ne doivent pas forcément I'étre
physiquement. Par exemple, une table pourrait représenter
un énorme canon de siege capable de tirer a des distances
phénoménales, tandis que 'autre serait la zone qu'il est
en train de pilonner! Une équipe de joueurs doit subir le
bombardement pendant que ses alliés tentent de réduire
I'artillerie au silence. L'autre camp doit parvenir a pulvériser
ses adversaires, s’aidant de ses observateurs sur le terrain
pour s’assurer que son bombardement est aussi précis et
meurtrier que possible.

COMMANDANTS SUPREMES

Si vous jouez une tres grande bataille d’Apocalypse, vous
pouvez autoriser chaque équipe a disposer d’un état-major
supréme. Cela fonctionne particulierement bien pour les
grosses parties sur plusieurs tables ou jouées sur le sol.

L'état-major supréme représente des commandants trés haut
gradés, qui normalement ne se préoccupent pas de tactique,
mais uniquement de stratégie. Ils doivent donc coordonner
les actions des commandants présents sur le terrain (c’est-a-
dire ceux qui contrélent les unités sur la table) afin d’aider
leur camp a remporter la victoire. L’'état-major supréme
dispose également de tous les atouts stratégiques de son camp,
et peut les donner aux commandants en second lorsqu’il
I'estime nécessaire. Un des commandants en second pourra
éventuellement profiter de plus d’atouts stratégiques que ses
homologues, selon les aléas de la bataille. Pour cette raison,
les commandants en second sont encouragés a faire des
demandes répétées auprés de leur état-major pour obtenir
le plus de soutien possible !

L’état-major supréme peut également avoir pour role
de répartir certaines (voire toutes) les unités gardées en
réserves stratégiques, les allouant comme il le désire entre
les commandants en second. Les aéronefs, les titans, les
véhicules super-lourds sont tous d’excellents candidats pour
un tel role. Une fois de plus, nul doute que les commandants
en second se battront pour avoir la primeur de tels renforts.

A la fin de la bataille, I'état-major supréme peut accorder
une citation a un des commandants en second (voire une
promotion!) s’il s’est bien conduit pendant la bataille. Il
peut également envoyer en cour martiale un joueur qui a fait
preuve d’insubordination. Méme si cela n’a aucun impact
direct sur l'issue de la bataille, cela reste trés amusant pour
tous les participants, surtout si les membres de I'état-major
supréme ont pris le temps de rédiger des certificats, de
fabriquer des médailles, etc.

LIMPORTANT, CEST DE SAMUSER

Ce dernier point est sans conteste le plus important de tous.
Les conseils et les idées que nous vous donnons ici ne sont
que la partie émergée de l'iceberg, car lorsque vous jouez a
Apocalypse, rien n’est impossible! Tant que tout le monde
s'amuse et passe un bon moment, vous pouvez mettre sur
pied les parties les plus fantasques qui soient, elles seront
toujours une réussite !
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“Dans les ténebres,

I'aveugle est le meilleur guide.
En ces temps de démence,
cherchez un fou pour

vous montrer Ja voic.”
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TYPES DE FORMATIONS
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Les champs de bataille d’Apocalypse sont dominés par d’immenses formations de troupes, par des fers de lance de chars,

S

et par des véhicules super-lourds et des créatures colossales dotés d’armes énormes qui annihilent n’importe quelle cible.

Apocalypse introduit de nombreuses figurines inédites, des
unités et des fortifications dans 'univers du 41¢ millénaire.
Les pages qui suivent fournissent les régles des différentes
catégories de ces nouvelles figurines, unités et fortifications,
chacune reprenant tout ou en partie les régles du livre de
regles de Warhammer 40,000.

FICHES DE FORMATIONS

Apocalypse vous donne ['opportunité
formations d’Apocalypse. Chaque formation d’Apocalypse
est présentée dans sa fiche technique, qui inclut toutes les
informations nécessaires pour utiliser ladite formation au
combat. De plus, une fiche technique vous indique a quel
Codex appartient la formation en termes de régles. Vous
trouverez plusieurs fiches techniques dans la section qui
leur est consacrée (pages 78 a 187) et d’autres se trouvent
dans la section dédiée Zone de Guerre Armageddon (pages
258 a 279). Vous étes libres de créer vos propres formations,
assurez-vous simplement que tous les autres joueurs sont
d’accord pour les utiliser lors de la partie.

d’aligner des

Chaque type de formation d’Apocalypse, qu'il s’agisse des
fers de lance blindés ou des créatures colossales, suit ses
propres regles spéciales données dans les pages suivantes.
En plus de ces régles, la plupart des formations d’Apocalypse
suivent des regles spéciales supplémentaires décrites dans
leurs fiches techniques. Cela signifie que la plupart des
formations d’Apocalypse suivront deux ensembles de régles
spéciales en cours de partie: celles qui s’appliquent a
cause de leur type, et celles qui sont données sur leur fiche
technique. Notez qu’aucune figurine de votre armée ne peut
appartenir a plus d’une seule fiche technique.

VALEURS EN POINTS DES FICHES DE FORMATIONS
Apocalypse inclut des fiches techniques pour de nouvelles
unités qui n’'apparaissent pas dans les Codex, comme le
krabouilleur ork ou le seigneur des cranes de Khorne. Nous
avons inclus les couts en points sur les fiches techniques
pour vous aider, car méme si les valeurs en points ne sont pas
forcément nécessaires pour jouer a Apocalypse, il peut étre
intéressant de savoir combien de points vaut une figurine, ne
serait-ce que pour estimer la taille de votre collection !




FERs DE LANCE BLINDE

Une unité spéciale de trois a cinq véhicules
blindés dotés de capacités uniques, comme
I'escadron assassin de Predator space marines.

ESCADRON D’AERONEFS

Similaire au fer de lance blindé, mais
composé d’aéronefs plutot que de chars,
par exemple des Krama-bomba orks.

FORMATION DE BATAILLE

Il s’agit d’un ensemble d’unités, comme
une compagnie de combat space marine ou
une phalange infinie de guerriers nécrons.

Haur COMMANDEMENT

Il s’agit d'une formation QG consistant en

un ou plusieurs commandants et leurs unités
d’appui, comme les Fréres du Loup Supréme.

FORTIFICATION MASSIVE

De vastes batiments fortifiés presque
impossibles 4 détruire, par exemple
une place-forte Aquila.

CHGUR PsYCHIQUE

Un groupe de psykers capables de déchainer
des pouvoirs terrifiants, comme un conseil
de grands propheétes eldars.

VEHICULE SUPER-LOURD

MARCHEUR SUPER-LOURD

AFERONEF SUPER-LOURD

Space marine.

CREATURE COLOSSALE

comme un hiérophant tyranide.

CREATURE COLOSSALE VOLANTE

a I'instar du harridan tyranide.
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@ Icone d’Armée: Elle permet d’identifier rapidement
a quelle armée appartient la formation d’Apocalypse.

@ Nom de ’Armée: Le nom de I'armée a laquelle
appartient la formation. Cela vous précise a quel Codex

appartient la formation en termes de régles.

@ Icone de Formation: Cette icone vous révele quelles
regles de formation d’Apocalypse s’appliquent a cette
fiche (le détail de ces icones est donné ci-dessus).

@ Composition de Formation: Cette boite récapitule
le minimum requis pour aligner une telle formation
d’Apocalypse, et les restrictions qui s’appliquent.

@ Equipement, Regles Spéciales et Options: Ce point liste
les régles spéciales de la formation, son équipement,
ses regles de transport, ses options, ses pouvoirs PSY:..

Un véhicule extrémement gros et bien
armé, a I’instar d’un Baneblade de la Garde
Impériale ou une crypte tesseract nécron.

1l s’agit d’un véhicule super-lourd qui
parcourt le champ de bataille sur ses jambes:
un titan Warhound, un krabouilleur...

Il s’agit d’un véhicule superlourd qui domine
les cieux, par exemple un Thunderhawk

Une créature si immense qu’elle peut
affronter a elle seule une armée entiére,

Un monstre colossal capable de voler
et d’affronter n'importe quel aéronef,

FICHE TECHNIQUE

Chaque formation
d’Apocalypse possede

sa propre fiche technique.
Celle-ci décrit la formation
et fournit une image

la représentant, et

vous donne toutes les
informations nécessaires
pour I'inclure lors de

vos parties d’Apocalypse.
Vous trouverez dans

ce livre plus de 100

fiches techniques.




FERs DE LANCE BLINDES

A

Les formations de fers de lance blindés sont, presque sans exception, constituées de vehicules puissamment armés et bien

protégés. Chaque formation est composée de trois a cing véhicules blindés. Leurs équipages sont habitués a agir-de concert et
peuvent adopter diverses configurations afin de se soutenir mutuellement au combat. Ces formations sont a la téte des assauts
majeurs, et ont pour role d’absorber la puissance de feu ennemie afin de protéger le reste de 'armée, tout en délivrant une

attaque dévastatrice contre la ligne de front adverse.

ALIGNER LA FORMATION

Afin d’aligner un fer de lance blindé, un joueur doit
posséder toutes les unités indiquées sur la fiche technique.
Celles-ci doivent étre issues du méme Codex et doivent
se conformer aux restrictions données. Tant que c'est le
cas, le joueur peut prendre n'importe quelle amélioration
accessible aux figurines de la formation. Toutes les figurines
de la formation gagnent gratuitement les régles spéciales
associées au fer de lance blindé.

ESCADRON

Afin de représenter leur coopération, les véhicules d’un fer
de lance blindé comptent comme un Escadron de Véhicules
(voir le livre de regles de Warhammer 40,000), méme s'il s’agit
d’ordinaire d’unités distinctes.

VEHICULE DE COMMANDEMENT

Lorsqu’un fer de lance blindé est déployé, un de ses véhicules
doit étre désigné en tant que véhicule de commandement.
Celui-ci peut choisir de tirer sur une cible différente du reste
du fer de lance blindé s'il le désire.

SCHEMAS D'ATTAQUE

Si les véhicules d’un fer de lance blindé se déploient ou
terminent leur phase de Mouvement selon un des schémas
d’attaque définis ci-contre, ils bénéficient d’une regle
spéciale. Tous les véhicules du fer de lance blindé n'ayant
pas €té détruits ou n'ayant pas €t€é abandonnés doivent
intégrer le schéma d’attaque, et ce dernier doit étre
constitué d'au moins deux figurines.

La regle spéciale qui s’applique est décrite dans le schéma
d'attaque. Une fois qu'une regle spéciale a été gagnée,
elle s'applique jusqu'a la fin de la prochaine phase de
Mouvement du fer de lance blindé, méme si entre-temps ses
véhicules brisent le schéma d’attaque ou si le fer de lance est
réduit a une seule figurine.

Si les véhicules du fer de lance sont positionnés de facon
a pouvoir adopter plus d’'un schéma d’attaque, vous devez
déclarer pour lequel vous optez jusqu’a la fin de votre
prochaine phase de Mouvement.

Par exemple, si vous pouvez opter pour les schémas d’attaque
en Pointe ou en Ligne, vous devez choisir un des deux.

ESCADRILLES D' AERONEFS

Les escadrilles d'aéronefs sont des
formations d’élite dont les équipages
combattent ensemble depuis longtemps.
Les pilotes ont acquis un talent presque
surnaturel leur permettant d’anticiper
les actes de leurs ailiers. Ainsi, ils peuvent décupler les
effets de leurs attaques et leurs chances de survie.

Chaque escadrille d’aéronefs est constituée de trois a
cinq aéronefs issus d'un méme Codex et ne pouvant
normalement pas étre sélectionnés en tant qu’escadron.
En alignant ces figurines au sein d’'une escadrille
d’aéronefs, un joueur gagne des regles spéciales et la
possibilité d'adopter des schémas d’attaque aériens qui
I'aideront lors de la bataille.

SCHEMAS D'ATTAQUE

Une escadrille d’aéronefs suit les régles et schémas
d’attaque des fers de lance blindés. De plus, si elle est en
Colonne, elle gagne la régle mitraillage (en plus d’ajouter
jusqu’a 12 ps a son mouvement lorsqu’elle met les gaz).
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“La PAROLE DE L' EMPEREUR
EST LA Lol DE L' TMPERIUM.”

“La VOLONTE DE L'EMPEREUR
EST LA PuissANCE DE L'IMPERIUM.” o

“La BENEDICTION DE L' EMPEREUR
EST LA LUMIERE DE L' IMPERIUM.”

LINNOCENT DOIT ETRE SACHIFIE POUR QUE LE COUPABLE SOIT CHATIE.
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FORMATIONS D'’ APOCALYPSE

POINTE

Afin d’étre en schéma d’attaque en pointe,
tous les véhicules du fer de lance blindé
doivent toucher les bords d'un gabarit

hellstorm: un des véhicules doit toucher
la pointe du gabarit et les autres ses coOtés
droit et gauche (pas le bout arrondi).
Aucun véhicule du fer de lance blindé ne
doit se trouver sous le gabarit, ils doivent
uniquement le toucher. Si le fer de lance est
constitué de plus de deux véhicules, il doit
y avoir au moins un véhicule au contact de
chaque c6té, et au moins un autre au contact
de la pointe du gabarit.

Les véhicules disposés selon un schéma
d’attaque en pointe suivent la régle spéciale
Tueur de Chars.

LiGNE

Pour se conformer au schéma d’attaque en
ligne, tous les véhicules d'un fer de lance
blindé doivent toucher le méme c6té d'un
gabarit hellstorm avec la majorité de leur
blindage frontal, sans toutefois se trouver
sous le gabarit.

Les véhicules en schéma d’attaque en ligne
suivent la régle spéciale Ennemi Juré.

CoLONNE

Dans un schéma d’attaque en colonne, les
véhicules d’un fer de lance blindé doivent
toucher le méme bord d’un gabarit hellstorm
avec la majorité d’un de leurs flancs, sans
toutefois se trouver sous le gabarit.

Les véhicules du fer de lance blindé doivent
tous toucher le bord du gabarit avec le méme
flanc (c’est-a-dire uniquement leurs flancs
droits, ou uniquement leurs flancs gauches).

Les véhicules en schéma d’attaque en
colonne ajoutent jusqu'a 12ps a leur
mouvement lorsqu'ils mettent les gaz.

Les cing véhicules de gauche sont en schéma d’attaque en pointe. Ils suivent la régle spéciale
tueur de chars pour représenter le fait qu'ils sont capables de coordonner efficacement leurs
tirs. Le véhicule surligné en rouge touche le coté arrondi du gabarit : s’il faisait partie du fer
de lance blindé, il l'empécherait de bénéficier de la régle spéciale tueur de chars.

Les cing véhicules du haut sont en schéma d’attaque en ligne. Ils suivent la regle spéciale
ennemi juré afin de représenter le fait qu’ils partagent leurs données tactiques. Le véhicule
surligné en rouge ne touche pas le méme coté du gabarit, s'il faisait partie du fer de lance
blinde, il empécherait la formation de bénéficier de la régle ennemi juré due au schéma
dattaque en ligne.

Les cing véhicules du bas sont en schéma d’attaque en colonne. lls pewvent se déplacer de
Jusqu’a 12ps supplémentaires lorsqu’ils mettent les gaz pour représenter le fait qu'ils
avancent en file indienne. Le véhicule surligné en rouge ne touche pas le bon coté du gabarit:
il faisait partie du fer de lance blindé, il Uempécherait de bénéficier de ce bonus.




FORMATIONS DE BATAILLE

A

Les formations de bataille représentent de vastes groupes, comme des compagnies de chars de la Garde Impériale, des kultes

d’la vitesse orks ou des compagnies de combat space marines. Beaucoup de formations de bataille forment presque une
armeée a elles seules et sont parfaitement aptes a renverser le cours d’une bataille. Les membres d’une formation de bataille
ont combattu ensemble au cours d’innombrables campagnes et sont d’autant plus déterminés lorsqu’ils operent de concert.
De plus, leur réputation leur donne souvent acces a des équipements rares et convoités.

ALIGNER UNE FORMATION DE BATAILLE

Afin d’aligner une formation de bataille, un joueur doit
posséder toutes les unités indiquées sur sa fiche technique.
Elles doivent provenir d'un méme Codex et se conformer
aux restrictions indiquées. Si c’est le cas, le joueur peut
prendre n’importe quelles améliorations autorisées pour les
figurines de la formation, y compris des transports assignés.
Toutes les figurines de la formation gagnent gratuitement les
regles spéciales associées a celle-ci.

DEPLOYER UNE FORMATION DE BATAILLE

Les unités achetées ensemble pour composer une formation
de bataille sont déployées simultanément, cependant elles se
déplacent et combattent indépendamment pour le restant de la
bataille. Chaque formation de bataille compte comme une seule
unité concernant le déploiement et les réserves stratégiques
(page 37). Ainsi, si une partie de la formation ne peut pas étre
déployée pour une raison ou pour une autre, le reste de la
formation ne peut pas non plus étre déployé, et si vous déployez
une formation de bataille, vous devez la déployer entierement.

Lors du déploiement d’une formation de bataille, désignez
un point de la table. Toutes les unités de la formation
doivent étre déployées dans un rayon de 36 ps de ce point. Si
elles arrivent des réserves stratégiques, toutes les unités doivent
arriver au méme tour, et dans un rayon de 36ps du point
(quelle que soit la méthode utilisée pour arriver en jeu: par
un bord de table, en frappe en profondeur, etc.). Il se peut que
I'unité dévie de sa position pour une raison ou un autre.

Ainsi, si des terminators appartenant a une formation de
bataille arrivent en frappe en profondeur, la premiere figurine
est placée afin que toute 1'unité soit déployée dans un rayon
de 36ps du point désigné. Toutefois, la déviation peut
amener les terminators au-dela du rayon initial de 36 ps.

REGLES SPECIALES

Toutes les unités d'une formation de bataille bénéficient
d’'une ou plusieurs regles spéciales, comme indiqué sur
la fiche technique. Sauf précision contraire, ces regles
s’appliquent a toutes les unités de la formation de bataille.




HauTs COMMANDEMENTS
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Les formations de haut commandement représentent les chefs suprémes des armées combattant au 41° millénaire. En
plus d’étre composées de guerriers redoutables, elles apportent des avantages divers et variés. La présence d’un haut
commandement n’est pas une garantie de victoire, toutefois la sagesse et I'expérience de tels meneurs peuvent augmenter
considérablement les chances d’une armée de remporter la bataille.

UNITE COMBINEE

Afin d’aligner un haut commandement, un joueur doit
disposer de toutes les unités indiquées sur sa fiche technique.
Elles doivent provenir d'un méme Codex et se conformer
aux restrictions indiquées. Si c'est le cas, le joueur peut
prendre n'importe quelles améliorations autorisées pour les
figurines de la formation, y compris des transports assigneés.
Toutes les figurines de la formation gagnent gratuitement les
regles spéciales associées a celle-ci.

Toutes les figurines de la formation autres que des véhicules
comptent comme une seule unité. Elles ne peuvent pas
la quitter ou en rejoindre une autre, méme si ce sont des
personnages indépendants.

RESSOURCES ADDITIONNELLES

Si au moins une figurine QG du haut commandement est
sur la table, alors une fois par partie, pendant une pause
programmeée, son camp peut prendre un atout stratégique
supplémentaire. Il est possible de prendre jusqu'a un atout
par haut commandement éligible. Les hauts commandements
encore dans les 1éserves stratégiques ne sont pas €éligibles.

ATTAQUE EN REGLE

Si, au début de n’importe quel tour a partir du deuxieme, au
moins une figurine QG du haut commandement est sur la
table, son camp peut ordonner a une seule unité d’effectuer
une attaque en regle lors de sa phase de Mouvement.

Désignez I'unité effectuant une attaque en régle avant de la
déplacer. Elle triple son mouvement, mais ne pourra pas
tirer ou sprinter en phase de Tir. Elle pourra charger en
sous-phase de Charge. Elle n’est pas ralentie par un terrain
difficile, qu’elle traite toutefois comme un terrain dangereux.
Un véhicule effectuant une attaque en régle ne peut pas metire
les gaz, mais il peut faire une attaque de char ou éperonner.
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‘ FORTIFICATIONS MASSIVES

Les champs de bataille du 41¢ Millénaire sont parsemés d’édifices impressionnants batis a la gloire de I’Imperium, quoi sont
souvent réduits en ruines par la guerre. Cependant, certaines structures sont érigées pour résister a la rigueur des combats et
des bombardements massifs. Ces monuments titanesques sont une ode clamant la ténacité de la race humaine.

Ces fortifications massives sont invulnérables face a la FORTERESSE INEXPUGNABLE

plupart des armes conventionnelles. Leurs murs de rocbéton Une fortification massive peut avoir une valeur de Blindage

sont hérissés d’armes automatisées, et assaillir de telles allant jusqu’a 15 (au lieu de la limite ordinaire de 14). La

forteresses est généralement synonyme de mort rapide. Ces fiche technique d'une fortification massive indique le cas

places fortes servent de point d’ancrage aux défenses d'une échéant sa valeur de Blindage.

armée, c’est pourquoi ils sont toujours considérés comme

des atouts précieux. De plus, lorsqu’une fortification massive subit un deégat
important, appliquez un modificateur de -1 au jet sur le

Les fortifications massives suivent toutes les regles des tableau de Dégats des Batiments. Ainsi, les fortifications

batiments données dans le livre de regles de Warkammer massives sont beaucoup plus difficiles a détruire que les

40,000, en plus des regles et des exceptions expliquées ici. batiments ordinaires.
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FORMATIONS D'APOCALYPSE [§:s

CHcEURSs PSYCHIQUES

Certains individus particulierement redoutables sont capables de modeler la matiere méme de 'univers par la force de la
pensée. Quelques races vont encore plus loin et combinent les talents mentaux d’un groupe de psykers afin de former des
equipes a méme de délivrer des barrages surnaturels d’une puissance effroyable. Néanmoins, ces attaques cognitives ne sont
pas dénuées de risques, car lorsqu’il est soumis au stress et a la confusion qui régne sur un champ de bataille, un psyker peut
laisser par inadvertance les forces du Warp pénétrer dans I'univers réel.

UNITE COMBINEE

Pour aligner un cheeur psychique, un joueur doit disposer
de toutes les unités indiquées sur sa fiche technique. Elles
doivent provenir d'un méme Codex et se conformer aux
restrictions indiquées. Si c’est le cas, le joueur peut prendre
n’importe quelles améliorations autorisées pour les figurines
de la formation, y compris des transports assignés. Toutes
les figurines de la formation gagnent gratuitement les régles
spéciales associées a celle-ci.

Toutes les figurines de la formation comptent comme une
seule unité. Elles ne peuvent pas la quitter ou en rejoindre
une autre, méme si ce sont des personnages indépendants.

UNPOURTOUS..

Les psykers d’un chceur psychique combinent leurs points
de charge Warp en une seule réserve dans laquelle tous les
psykers de la formation peuvent puiser. En dehors de cela,
toutes les regles normales pour manifester des pouvoirs

psychiques s’appliquent.

.. ETTOUS POUR UN!

Chaque checeur psychique dispose aussi d'un pouvoir de
cheeur psychique. Celui-ci est décrit dans la fiche technique
du cheeur. Un cheeur psychique peut utiliser son pouvoir
de cheeur psychique une fois par tour, tant qu’il reste au
moins trois figurines dans l'unité lorsque le pouvoir est
manifesté. Choisissez un des psykers du cheeur psychique
pour manifester le pouvoir, puis suivez les regles sur les
pouvoirs psychiques du livre de régles de Warhammer 40,000.

TERREURS DU WARP

Si un psyker s’attire les périls du Warp en manifestant un
pouvoir de cheeur psychique, le cheeur psychique effectue en
plus un jet dans le tableau des Terreurs du Warp.

“Les ennemis jurés mais invisibles de I'Humanité
guettent parmi les étoiles. Chaque voyage dans le néant
est une confrontation avec les horreurs indicibles du

Warp, et avec les craintes les plus secrétes de 1'ame.”
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La faille se ferme: Aucun effet additionnel.

Retour de flammes psychiques: Chaque figurine du
cheeur psychique subit une touche de F6 PA- sans
aucune sauvegarde d’aucune sorte.

Cascade dimensionnelle: Centrez le grand gabarit
d’explosion sur le psyker qui a manifesté le pouvoir.
Toute unité affectée subit autant de touches F10 PA1
qu’elle posséde de figurines situées sous le gabarit.

Tentacules du Chaos: Chaque psyker du cheeur

psychique doit effectuer un test de Force. Ceux qui
échouent sont agrippés par des tentacules d'énergie \
Warp, emportés dans le Royaume du Chaos et retirés
comme pertes sans sauvegarde d'aucune sorte.

Spasme du Chaos: Si vous disposez d'une figurine
d’enfant du Chaos inutilisée et du Codex: Space
Marines du Chaos, remplacez le psyker ayant
manifesté le pouvoir par I'enfant du Chaos. Il s’agit
d’une nouvelle unité contrélée par le camp adverse
(le psyker est retiré en tant que perte). Déplacez
immeédiatement I’enfant du Chaos au contact d’'une
autre figurine du cheeur psychique. Ces deux unités
se retrouvent verrouillées au corps a corps. Si vous
n’avez pas d’enfant du Chaos ou de Codex: Space
Marines du Chaos, le psyker est simplement retiré
comme perte sans sauvegarde d'aucune sorte.

Damnation infernale: Si vous disposez d'un buveur de
sang, d'un duc du changement, d'un grand immonde
ou d'un gardien des secrets inutilisé et du Codex:
Démons du Chaos, placez une de ces figurines (choisie
et controlée par le camp adverse) au contact d'une
figurine du cheeur psychique. Ces deux unités sont
verrouillées au corps a corps. Le démon majeur n’a
aucune ameélioration. Si vous n'avez pas de buveur de
sang, de duc du changement, de grand immonde ou
de gardien des secrets, ou de Codex: Démons du Chaos,
alors toutes les figurines du cheeur psychique sont
retirées comme pertes sans sauvegarde d'aucune sorte.
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Qu’il s’agisse de I’énorme Baneblade de la Garde Impériale ou de 'immonde crypte tesseract des nécrons, tous les engins
de guerre qui entrent dans cette catégorie sont d’immenses constructions blindées dont la puissance de feu est capable de
vaporiser, d’incinérer ou de réduire en pulpe des armées entiéres.

Les véhicules superlourds utilisent toutes les regles de

vehicules données dans le livre de regles de Warkammer

40,000, en plus des régles et des exceptions expliquées ici.

MOUVEMENT

Les véhicules super-lourds ne peuvent pas utiliser la regle
spéciale zigzag: ils sont bien trop gros.

TIR

Lorsqu’un véhicule super-lourd tire, il compte toujours
comme étant a I’arrét lors de la phase de Mouvement (méme
s'il s’est déplacé), et il peut tirer sur des cibles différentes
avec chacune de ses armes s’il le désire. De plus, le fait
d’utiliser une arme d’artillerie n'influe pas sur la capacité du
véhicule super-lourd a utiliser ses autres armes.

A
DEGATS

Les véhicules super-lourds ont un blindage et des systemes
auxiliaires bien plus performants que ceux des autres
véhicules. Cela se traduit par un grand nombre de Points de
Coque qui les rend tres difficiles a détruire.

De plus, chaque fois qu’un véhicule super-lourd subit un
dégat Explosion! du tableau de Dégats des Véhicules, au lieu
de subir les effets indiqués, il perd 1D3 PC supplémentaires
en plus du PC perdu a cause du dégat important.

Enfin, un véhicule super-lourd est si grand et dispose de tant
de membres d’équipage que les effets des dégats Equipage
Secoué, Equipage Sonné, Immobilisé ou Arme Détruite sont
ignorés. Toutefois, un véhicule superlourd perd tout de
meéme des PC a cause des dégats superficiels ou importants,
c’est juste que les effets d’'un dégat important sont ignores.

Si vous avez un livre datant d'une édition précédente, il
se peut que votre véhicule super-lourd ait des Points de
Structure au lieu de Points de Coque. Dans ce cas, chaque
Point de Structure compte comme 3 Points de Coque.
Par exemple, un véhicule super-lourd doté de 3 Points de
Structure aura a la place 9 Points de Coque.

DEGATs CATASTROPHIQUES

Immédiatement aprés qu’un super-véhicule a perdu son
dernier Point de Coque, il subit des dégats catastrophiques
et explose. Au lieu de suivre les régles habituelles, centrez
le gabarit de méga-explosion apocalyptique (p.75) sur la
figurine avant de la retirer, puis effectuez une déviation (cela
représente le véhicule qui bascule ou fait une embardée
avant d’exploser).

Explosion D/4/2 2/4/6

2-3  Explosion dévastatrice D/8/4 2/3/5

4-6 Explosion titanesque ! D/10/5

2/3/4

Résolvez les touches comme indiqué page 75. Effectuez
un jet dans le tableau des Dégats Catastrophiques pour
connaitre la Force et la PA qui s’appliquent aux touches.

CAPACITE DE TRANSPORT

Si un véhicule super-lourd posséde une capacité de transport,
il peut embarquer n'importe quel nombre d'unités
d’infanterie (plus les personnages qui les ont rejointes) tant
que le nombre total de figurines transportées n’excede pas
la capacité de transport du véhicule.

Chaque unité embarquée dans un véhicule super-lourd qui
subit des dégats catastrophiques subit un nombre de touches
de F10 PA2 égal au nombre de figurines qui la composent.
Les passagers survivants sont placés la ou se trouvait le
véhicule. Les figurines qui ne peuvent pas étre physiquement
placées sont retirées comme pertes. Chaque unité effectue
ensuite un test de pilonnage.

REGLES SPECIALES

Les véhicules super-lourds suivent les régles spéciales peur et
mouvement a couvert.

BEHEMOTH INVINCIBLE

Un véhicule super-lourd est si gros et résistant que les armes
qui dégradent le blindage des véhicules plus petits n'ont
aucun effet contre lui. Par conséquent, toutes les attaques
ayant pour conséquence que la cible est détruite, est réduite
a I’état d’épave, explose, ou est retirée du jeu, font perdre
a la place 1D3 Points de Coque a un véhicule superlourd.
De plus, les attaques ou les capacités spéciales qui réduisent
de facon permanente le Blindage d’un véhicule n’affectent
pas les véhicules super-lourds. Notez que les attaques ou
les capacités qui comptent une valeur de Blindage comme
étant inférieure, sans toutefois la changer durablement,
fonctionnent normalement. ¢

'UN ESPRIT LIBERTAIRE EST UN SANCTUAIRE POUR LA DUPERIE.

RSO Y




S .
DEGATS AUX VEHICULES
Une partie d’Apocalypse comptera parfois des dizaines de véhicules,
il sera donc tres complexe de noter tous les dégats occasionnés. Pour
cette raison, nous vous conseillons d’ignorer les effets décrits dans le
tableaw. de Dégits des Vehicules, a part pour le résultat Explosion !
et ce pour tous les véhicules, pas uniquement les super-lourds. Vous
n'aurez donc qu'a noter les PC qui restent a vos véhicules.

MASSE INEXORABLE

Les véhicules super-lourds peuvent effectuer des attaques de
char ou des éperonnages. Dans un tel cas, effectuez un jet dans
le tableau de Masse Inexorable juste avant d’effectuer le test
de moral de I'unité subissant 1" attaque de char, ou juste avant le
Jet de pénétration de blindage en cas d'éperonnage.

RESULTAT DE L'ATTAQUE DE CHAR

1 Aucun effet: Menez 1’ attaque de char en suivant les
regles du livre de regles de Warhammer 40,000.

25 Crunch! L'unité subissant I'attaque de char subit
1D6 touches de F6 PA4. Ensuite, menez I’ aitaque
de char en suivant les régles du livre de régles de
Warhammer 40,000.

6 Laminage: L unité subissant I’ attaque de char subit
2D6 touches de F10 PA2. Ensuite, menez I’ attaque
de char en suivant les régles du livre de régles de
Warhammer 40,000.

N'effectuez pas de jet dans ce tableau si vous menez une
attaque de char contre une créature colossale ou une créature
colossale volante au sol, ou si vous éperonnez un véhicule
super-lourd ou un marcheur superlourd. Dans ces cas,
résolvez normalement I' attaque de char ou I éperonnage.

RESULTAT DE L'EPERONNAGE

Aucun effet: Menez ' éperonnage en suivant les régles
du livre de regles de Warhammer 40,000.

Crunch! Le véhicule éuper-lourd ajoute 1D6 a son
Jjet de pénétration de blindage da a I'éperonnage.

Ensuite, menez I'éperonnage en suivant les régles du
livre de régles de Warhammer 40,000.

Renversement: Le véhicule éperonné dévie d'1D6 ps
puis subit le dégét explosion ! du tableau de Dégats
des Véhicules.
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Les marcheurs super-lourds tels que les krabouilleurs orks et les titans impériaux sont des créations gigantesques protégés par

un blindage épais et lourdement armés. Ils surplombent le champ de bataille et massacrent ceux qui se dressent face a eux.

Les marcheurs super-lourds suivent toutes les regles des
marcheurs données dans le livre de regles de Warhammer
40,000 en plus des régles et des exceptions expliquées ici.

SUPER-LOURD

Un marcheur super-lourd suit les régles des véhicules super-
lourds pour le tir, les dégats, les dégats catastrophiques et la
capacité de transport (p.66).

MOUVEMENT ET TIR

Un marcheur super-lourd peut se déplacer de jusqu'a 12ps
pendant la phase de Mouvement, sauf indication contraire.
A part cela, il suit les régles de mouvement des marcheurs.
Un marcheur super-lourd ne peut pas tirer en élat d'alerte.

PIETINEMENT

Un marcheur super-lourd engagé au corps a corps peut effectuer
un type d'attaque spécial appelé piétinement. Celui<i se résout
pendant la sous-phase de Combat, au rang d'Initiative 1. Notez
que cela n’accorde pas de mouvement de consolidation a ce rang.

Une attaque de piétinement consiste en 1D3 piétinements.

Pour résoudre le premier pictinement, placez un petit gabarit
d’explosion afin qu'il touche sans recouvrir le marcheur super-
lourd. Chaque unité ayant au moins une figurine sous le gabarit
(méme partiellement) est pictinée. Effectuez un jet dans le
tableau de Piétinement (a droite) pour chacfue unité piétinée.

Chaque piétinement suivant est résolu comme le premier, sauf
que le gabarit nedoit pas obligatoirement étre placé au contact
du marcheur superlourd. Il doit étre placé de facon a se
trouver au moins partiellement dans un rayon de 3 ps du gabarit
précédent, sans jamais recouvrir le marcheur super-lourd. Cela
permet donc de pitiner des ennemis de plus en plus €loignés
du marcheur! Ce dernier ne se déplace pas, on considére qu'il
piétine autour de lui avant de revenir a sa position initiale.

Les batiments, les aéronefs, les créatures monstrueuses volantes
en approche, les créatures colossales, les créatures colossales
volantes, les véhicules superlourds, les marcheurs super-
lourds et les aéronefs super-lourds ne peuvent pas étre piétinés,
n’effectuez aucun jet pour eux s'ils se retrouvent sous le gabarit.
Les autres types d’unités ayant au moins une figurine sous le
gabarit sont piétinés normalement.

REGLES SPECIALES
Les marcheurs super-lourds suivent les régles spéciales peur,
marteau de fureur, béhémoth invincible (p.66), mouvement
a couvert, implacable, concassage et renversement.

A b

T

Un krabouilleur ork ravage les lignes des space marines en les écrasant
sous ses énormes pieds grace a son attaque de piétinement.

2-5

ToUT SAUF VEHICULE

Aucun effet:
L'unité s’écarte

du chemin de son
assaillant monumental.
L’attaque n'a

aucun effet.

Crunch:

Toute figurine de
I'unité se trouvant au
moins partiellement
sous le gabarit subit
une touche de F6 PA4.

Laminage:

Toute figurine de
I'unité se trouvant au
moins partiellement
sous le gabarit est
retirée du jeu.

Aucun effet:
L’unité s’écarte

du chemin de son
assaillant monumental.
L'attaque n’a

aucun effet.

Crunch:

Le véhicule
subit un dégat
important.

Renversement:

Le véhicule piétiné
dévie d’1D6 ps puis
subit le dégat explosion !
du tableau de Dégats
des Véhicules.
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Les aéronefs super-lourds, comme le Thunderhawk, sont d’énormes vaisseaux dotés d’un arsenal de bombes et de canons

terrifiant. Ils sont souvent capables de transporter un grand nombre de troupes et possedent un blindage épais. Ils dominent les
cieux et sont terriblement difficiles a abattre par les troupes situées au sol.

Les aéronefs super-lourds suivent toutes les régles des
aéronefs données dans le livre de régles de Warhammer 40,000,
en plus des régles et des exceptions expliquées ici.

SUPER-LOURD

Un aéronef super-lourd suit les régles des véhicules super-
lourds pour le tir, les dégats, les dégats catastrophiques et la
capacité de transport (p.66). Par ailleurs, un aéronef super-
lourd ne peut pas tenter d'esquive.

,_ CREATURES COLOSSALES ET
»” CREATURES COLOSSALES VOLANTES

DOMMAGES CATASTROPHIQUES

Ne suivez pas la regle crash et trainée de flammes pour un
aéronef super-lourd. Au lieu de cela, un aéronef super-lourd
subit des dégidts catastrophiques lorsqu’il perd son dernier
Point de Coque. Résolvez les dégats catastrophiques de
'aéronef superlourd et contre les unités qu’il transporte
exactement comme pour un véhicule super-lourd (p. 66).

REGLES SPECIALES

Les aéronefs super-lourds suivent les regles spéciales peur
et béhémoth invincible (p.66).

Les créatures colossales sont si immenses qu’elles peuvent affronter des armées entiéres. Elles dominent le champ de bataille
en faisant trembler le sol tandis qu'elles avancent vers I'ennemi. Seuls les tyranides utilisent couramment ces créatures,
toutefois il existe d’autres exemples similaires a travers la galaxie, comme les squiggouths orks et les C’tan transcendants.

Les créatures colossales suivent les regles des créatures
monstrueuses du livre de regles de Warhammer 40,000,
en plus des régles et des exceptions expliquées ici. Les
créatures colossales volantes suivent les régles des créatures

monstrueuses volantes du livre de regles de Warhammer

40,000, en plus des régles et des exceptions expliquées ici.

MOUVEMENT

Les créatures colossales peuvent se déplacer de jusqu’a 12 ps
lors de la phase de Mouvement sauf indication contraire. A
part cela, ils suivent les régles de mouvement des créatures
monstrueuses. Les créatures colossales volantes suivent les
régles de mouvement des créatures monstrueuses volantes,
sans aucune modification.

TIR

Lorsqu'une créature colossale ou une créature colossale
volante tire, elle peut tirer sur des cibles différentes avec
chacune de ses armes si elle le désire. De plus, le fait
d'utiliser une arme d’artillerie n’influe pas sur sa capacité
a utiliser ses autres armes. Une créature colossale ou une
créature colossale volante ne peut pas tirer en état d alerte.

PIETINEMENT

Une créature colossale ou une créature colossale volante
en rase-moites peut effectuer des attaques de piétinement de la
méme facon qu’un marcheur super-lourd (p. 68).

INARRETABLE

Toute attaque qui inflige normalement une mort instantanée
ou qui précise que la cible est retirée du jeu inflige a la
place la perte d’1D3 PV a une créature colossale ou a une
créature colossale volante.

De plus, les attaques ayant la régle sniper ne provoquent une
blessure que sur un résultat de 6. Il en est de méme pour
les attaques avec la regle mhpoisonné, sauf si leur Force est
suffisante pour infliger une blessure sur un résultat moindre.

REGLES SPECIALES

Les créatures colossales et les créatures colossales volantes
suivent les régles spéciales peur, sans peur, insensible a
la douleur, marteau de fureur, mouvement a couvert,
implacable, concassage, renversement et frappe vectorielle
(cette derniére regle ne s’applique que dans le cas des
créatures colossales volantes).
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De nombreuses formations d’Apocalypse sont équipées d’armes si puissantes que leurs effets ne peuvent pas étre couverts
en utilisant les éléments donnés dans le livre de regles de Warhammer 40,000. Les nouvelles régles d’armes apocalyptiques
suivantes vous permettent de déchainer une puissance dévastatrice dans vos parties d’Apocalypse.

NOUVEAUX TYPES D'ARMES:
ARMES PRIMAIRES

La taille des armes primaires et telle qu'elles sont réservées aux plus
gros blindés, aux monstres, voire aux positions fortifies.

Pour effectuer un jet de pénétration de Blindage suite a une
touche causée par une arme primaire, lancez deux dés et
conservez le plus haut résultat.

ARMES DESTRUCTRICES

Aussi appelées tueuses de titans, les armes “destructrices” infligent
des dégats considérables a chaque cible qu’elles touchent. Une arme
destructrice est capable de vaporiser un véhicule super-lourd ou une
créature colossale en un seul tir.

Une arme dont le profil indique une valeur de Force “D” est
une arme destructrice. Effectuez les jets pour toucher comme
d’ordinaire. Lorsqu'une attaque touche, effectuez un jet sur
le tableau ci-dessous au lieu d’effectuer un jet pour blesser ou
de pénétration de Blindage. Aucune sauvegarde d’aucune sorte
ne peut étre tentée contre une touche d’arme destructrice, y
compris ce qui s’y apparente, comme insensible a la douleur
ou protocoles de réanimation.

VEHICULE OU BATIMENT

1 Effleuré: La cible subit
un dégat important.

Coup de chance:
La figurine
est indemne.

2-5

Blessure sérieuse:
La figurine

perd 1D3+1
Points de Vie.

Coup au but: Un véhicule
super-lourd perd 1D3+1
Points de Coque. Les autres
véhicules et les batiments
subissent respectivement

le résultat Explosion! ou
Détonation ! de leur tableau
de dégats correspondant.

Coup dévastateur:
Comme un coup au but
(voir ci-dessus), hormis
dans le cas d'un véhicule
super-lourd, qui perd
1D6+6 PC a la place.

Cible pulvérisée:
La figurine
perd 1D6+6 PV.

Attaque Destructrice !

Le camp impérial a réussi a toucher un Krabouillator ennemi avec le
canon Volcano d’un Shadowsword. Le profil du canon Volcano indique
D en guise de Force: c'est une arme destructrice. Aw lieu deffectuer
un jet de pénétration de Blindage, le camp impérial effectue un jet

sur le tableaw des Armes Destructrices. Il obtient 4 : coup au but.

Conséquences Catastrophiques
En suivant les régles d'un coup au but sur un véhicule, le camp
impérial jette 1D3+1 pour voir combien de Points de Coque sont otés
a la cible, et obtient 4. Le Krabouillator n’avait plus que 4 PG, il est
donc détruit ! Le camp impérial effectue a présent un jet sur le tableau
des Dégats Catastrophiques, et tout le monde retient son soufflel
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ARMES A FOURNAISE

Les armes a fournaise noient une vaste zone dans des flammes ou
de l'acide. Qu il s’agisse de la mort ardente projetée par les canons
Inferno lowrd des titans Warhound, ou des ondes fracassantes des
lances soniques des Revenant eldars, il n'existe aucun endroit qui
puisse vous mettre a l'abri de ces attaques.

Les armes a fowrnaise ont le mot “Fournaise” inscrit en guise
de Portée sur leur profil. Les armes a fournaise utilisent le
gabarit de fournaise, mais suivent par ailleurs toutes les
regles des armes a souffle.

Note du concepteur: Certains gabarits utilisés dans Apocalypse
peuvent avoir des bordures décoratives. Ne lenez pas compte de ces
bordures lorsque vous déterminez quelles figurines sont touchées.

ARMES A VORTEX

Les armes a vortex sont peut-étre les plus tervibles de la galaxie. Elles
créent un tourbillon transdimensionnel qui détruit instantanément
tout ce qui entre en contact avec lui. Toutefois, un vortex est instable
par nature. Il ne cesse de disparaitre pour réapparaitre plus loin
sur le champ de bataille et tout ce qui a le malheur de se trouver au
mauvais endroit est condamné.

Une arme avec cette régle spéciale est une arme destructrice
qui utilise un gabarit, par exemple celui d’explosion, de
grande explosion ou d'énorme explosion, etc. Placez le
gabarit approprié, effectuez le jet de déviation et appliquez
les dégats (voir armes destructrices, ci-contre). Pour allouer
les blessures, considérez le centre du gabarit comme étant
I'origine du tir, comme pour une arme de barrage.

Le gabarit d’une arme a vortex n’est pas retiré du jeu une
fois les dégats résolus. Laissez-le sur le champ de bataille.
Ce gabarit est un terrain infranchissable tant qu’il est en jeu.

Au début de chaque tour de joueur suivant, le gabarit dévie
de 2D6 ps (utilisez la petite fleche si vous obtenez un Hit!).
Si un double est obtenu, le gabarit est retiré du jeu au lieu
d’étre déplacé. Toute figurine sous la nouvelle position du
gabarit est touchée. Appliquez les dégats comme ci-dessus.




ARMES A EXPLOSION APOCALYPTIQUE

Apocalypse introduit plusieurs nouveaux types de gabarits
dans vos parties — apres tout, les armes massives des véhicules
super-lourds et des titans nécessitent des gabarits a la mesure
de leur potentiel de destruction !

BARRAGE APOCALYPTIQUE

Les armes de barrage apocalyptique tivent une volée d’obus ou de
projectiles énergétiques explosifs qui noie une vaste zone. Ce sont
d’excellentes armes pour endiguer la progression ennemie lorsque ses
troupes sont massées, mettant les éventuels survivants en fuite au
miliew des cadavres de leurs alliés.

Un barrage apocalyptique suit toutes les régles de barrage, mais
emploie le gabarit de barrage apocalyptique a I'exclusion
de tout autre. Avant de placer le gabarit, I'attaquant
peut modifier sa forme en faisant pivoter chaque disque.
Vous pouvez méme faire en sorte que certains disques se
chevauchent ou se recouvrent; votre barrage couvrira ainsi
une zone plus réduite, mais aura plus de chance de toucher
les cibles situées sous le gabarit.

Placez le gabarit et effectuez un jet de déviation comme
pour une explosion ou une grande explosion. Si le gabarit dévie,
prenez garde a maintenir sa configuration et son orientation
lorsque vous le déplacez jusqu’a sa position finale.

Lorsque la position finale du gabarit est déterminée, lancez
un nombre de dés correspondant au nombre d’attaques sur
le profil de I'arme. Par exemple, dans le cas d'une arme
de type “Lourde4, barrage apocalyptique”, il faudra lancer
4dés. Il s’agit d'une exception aux régles de base, qui
stipulent que vous devez placer et effectuer une: déviation
pour chaque gabarit tiré.

Chaque résultat correspond a, ou “frappe”, un disque
distinct sur le gabarit. Par exemple, un 2 indique le disque
numéro 2. Résolvez chaque frappe individuellement, comme
s'il s'agissait d’une attaque de barrage séparée.

Note du concepteur: Les joueurs vélérans pewvent posséder la
version originelle du gabarit de barrage apocalyptique, en forme de
tréfle a quatre feuilles. S’il n'est pas ajustable, il peut néanmoins étre
utilisé avec les memes régles que le gabarit articule.

Le gabarit dévie de 7 ps
sur la droite — attention a

maintenir sa configuration
lorsque vous le déplacez.
Une fois sa position finale
détermindée, jetez les dés
pour voir ou frappent
les projectiles, selon les
régles ci-dessus.




ENORME ExpLOSION (7 Ps)

Les armes a énorme explosion tirent des obus ow des projectiles
énergetiques explosifs a haut rendement, qui projettent des shrapnells
et des débris mortels sur une large zone du champ de bataille.

Les armes a énorme explosion utilisent le gabarit d’énorme
explosion (voir diagramme), mais suivent par ailleurs toutes
les regles des armes a explosion.

ExpLosION APocALYPTIQUE (10 ps)

Les armes a méga-explosion apocalyptique tivent des obus massifs
ou des volées de projectiles de toutes sortes. Les détonations qui en
résultent sont capables d'engloutir les plus vastes unités.

Les armes a explosion apocalyptique utilisent le gabarit
d’explosion apocalyptique (voir diagramme), mais suivent
par ailleurs toutes les régles des armes a explosion.

MEGA-EXPLOSION APOCALYPTIQUE (5 Ps/10ps/ 15 ps)
Les armes a méga-explosion apocalyptique comptent parmi les plus
imposantes employées par les armées du 41° millénaire. Lorsqu’une
telle arme fait few, tout ce qui se trouve a l'épicentre de Uimpact est
volatilisé, tandis que les unités alentour subissent des ravages sur
une zone immense.

Les armes a méga-explosion apocalyptique emploient le gabarit
de méga-explosion apocalyptique. Elles suivent les régles des
armes a explosion, avec les exceptions suivantes:

Les armes a méga-explosion apocalyptique possédent trois
valeurs de Force et trois valeurs de PA. De méme, le gabarit
de méga-explosion apocalyptique est divisé en trois zones,
une pour chaque couple de valeurs de Force et de PA.

Méga-Explosion Apocalyptique ‘V[):;L{:LIZ\;Z)I,; 4 11(;;2;;:;2

Interne/g” expl. 5ps  Médiane 5-10ps
Le plus grand gabarit apocalyptique posséde trois anneaux épais (de 5, 10 et 15 ps de diamétre) el un autre,

plus fin, de 7 ps de diamétre. Les premiers servent aux armes a grande explosion, explosion apocalyplique
ou méga-explosion apocalyplique (voir ci-dessous). Le dernier sert awx armes i énorme explosion.
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Externe 10-15 ps

La Force et la PA des touches dépendent de la zone dans
laquelle se situe la cible. Les premiéres valeurs de Force et de
PA correspondent a la zone interne, les deuxiémes a la zone
meédiane, et les derniéres a la zone externe.

Prenons I’exemple d’une frappe orbitale, qui a une Force de
10/8/6 et une PA d’1/4/-. La Force et la PA des trois zones
sont donc définies comme suit:

Zone F PA
Interne (5ps) 10 1
Médiane (5-10ps) 8 4

Externe (10-15ps) 6 -

Utilisez toujours les meilleures Force et PA lorsqu’une
figurine chevauche plusieurs zones. Par exemple, une
figurine partiellement en zones interne et médiane d'une
frappe orbitale subit une touche de Force 10 PAI.

Si une unité a des figurines dans différentes zones, résolvez
séparément les touches infligées dans chaque zone. Selon
notre exemple, si I'infortunée unité sous le gabarit a trois
figurines en zone interne, et cinq figurines en zone médiane,
elle subira trois touches de Force 10 PA 1 et cing touches de
Force 8 PA 4.

Pour déterminer si une unité touchée par une méga-
explosion apocalyptique a droit a une sauvegarde de couvert,
et pour déterminer l'allocation des blessures, il faut toujours
considérer que le centre du gabarit de méga-explosion
apocalyptique est I'origine du tir, et non prendre en compte
la figurine qui fait feu. Les touches contre les véhicules sont
résolues contre leur Blindage de Flanc.

B




LIMPERIUM
e T

L'Imperium possede la plus vaste armée que la galaxie
ait jamais vue. La Garde Impériale a beau étre le corps
militaire le plus immense qui soit, elle n'est qu'un des
maillons de la machine de guerre impériale. En effet, aux
coOtés des innombrables régiments de soldats disciplinés et
des compagnies de chars de la Garde Impériale progressent
des machines de guerre super-lourdes qui déchainent des
barrages d’artillerie et écrasent les fantassins ennemis sous
leurs chenilles ou leurs roues énormes.

Ces forces sont épaulées par les space marines, des soldats
d’élite, les champions de I'Humanité. Ce sont des guerriers
génétiquement améliorés équipés du meilleur matériel
disponible et capables de vaincre des adversaires plusieurs
dizaines de fois supérieurs en nombre. Les titans de
I"’Adeptus Mechanicus surplombent ces combattants. Ces
engins d’essence quasi divine disposent d'une puissance de
feu capable de raser des cités entieres. Pourtant, méme ces
machines de destruction sont minuscules comparées aux
navires de la Marine Impériale. Ces batiments interstellaires
colossaux mesurent plusieurs kilometres de long. Ils
pilonnent implacablement les armées adverses depuis
'orbite des planétes, afin d’appuyer les troupes impériales
au sol. Pendant ce temps, les aéronefs de la flotte sont libres
de parcourir les cieux pour bombarder et mitrailler les
ennemis de I'Imperium.

Il existe d’autres organisations secrétes au sein de I'Imperium,
dont la tache est plus subtile, cependant elles ne sont pas
moins dévouées envers la défense de I'Humanité. La plus
importante d'entre elles est I'Inquisition, qui regroupe des
agents et des enquéteurs disposant d’une autorité telle qu'ils
peuvent condamner a mort des planétes entiéres. Clest
également I'Inquisition qui détient le pouvoir de lacher
contre I’ennemi les tueurs de I'Officio Assassinorum. Ceux-ci
apportent une mort rapide et silencieuse aux puissants qui
s’opposent a la volenté de 'Empereur. Contre les démons
et les extraterrestres, I'Imperium déploie respectivement
les Chevaliers Gris et la Deathwatch, des space marines
spécialisés dans la traque de tels adversaires.

Ainsi, chaque facette de 'organisation militaire de
I'Imperium est a elle seule une force formidable capable
de vaincre presque n'importe quelle menace par la foi, la
puissance de feu ou le poids du nombre.

Méme en cet age de ténébres grandissantes, lors duquel les
ennemis de I'Humanité se rassemblent tels des charognards
pour la curée, il est rare que toutes les forces impériales
agissent de concert. Néanmoins, lorsque les circonstances
I'exigent, et bien que cela puisse demander des années de
préparation, I'Imperium est capable d'unir ses forces. Dans
ce cas, nul ne peut lui résister, car face a la Garde Impériale,
aux space marines et aux machines de Mars, il n’est nulle
puissance dans la galaxie capable de remporter la victoire.

GRANDES BATAILLES DU 41 MILLENAIRE

444.M41 La Premiere Guerre d’Armageddon

Le primarque démon Angron ravage le monde-ruche
d’Armageddon a la téte de sa légion de World Eaters et
d’un ost démoniaque de Khorne. Les Space Wolves ménent
les forces impériales. Finalement, au plus fort de la bataille,
Angron et sa garde du corps de douze buveurs de sang sont
bannis par une confrérie de Chevaliers Gris.

745.M41 La Bataille de Macragge

La flotte-ruche Behemoth attaque le monde chapitral des
Ultramarines. Suite a une guerre rapide mais meurtriere, les
nuées tyranides sont vaincues, toutefois la 1** Compagnie est
exterminée dans les forteresses polaires de Macragge.

941.M41 La Seconde Guerre d’Armageddon

Une flotte énorme dirigée par le seigneur de guerre
ork Ghazghkull Thraka envahit Armageddon. Sous le
commandement du commissaire Yarrick, la Garde Impériale
retient les orks assez longtemps pour que les Blood Angels
et deux autres chapitres arrivent et renversent la situation. '

989.M41 Assaut contre La Nouvelle Rynn

La Waaagh! Snagrod assaille Rynn, le monde chapitral des
Crimson Fists. La majorité des space marines périssent lors
de I'explosion catastrophique de leur forteresse-monasteére,
cependant les survivants se rallient auprés de Pedro Kantor
et exterminent les orks lors d’un combat urbain sanglant.

999.M41 La 13° Croisade Noire

Les légions renégates sous les ordres d’Abaddon se déversent
de I'(Eil de la Terreur et attaquent la Porte Cadienne. Logan
Grimnar réagit et rassemble une armée si vaste qu’on n'en
avait pas vue de telle depuis la Grande Croisade.

r
EcrIRE L’HISTOIRE
Les fiches techniques indiquent
‘Space Marines’ lorsqu’elles sont
destinées au Codex: Space Marines.
Toutefois, il serait illogique que des
Blood Angels ne puissent pas aligner

une compagnie de combat. Ainsi, si

tous les éléments d’une formation

font partie du Codex de votre armée, vous pouvez
utiliser ladite formation. Par exemple, une armée de
Chevaliers Gris pourrait avoir un Librarius, mais pas
une compagnie de scouts; des Dark Angels pourraient
avoir un escadron de Predator assassins, mais pas une |
meute d’attaque de flanc...




GARDE IMPERIA
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- BANEBLADE
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Le Baneblade fait partie des modeles de chars impériaux les plus anciens encove en service. Il a été créé a partir de schémas de construction
standards datant de l'/(g(' de la Technologie, et utilise de nombreux systemes qui lui sont propres. Les SCS qui permettent sa fabrication ne
sont détenus que par une poignée de mondes-forges, au point que la plupart des premiers modeles de Baneblade proviennent de la vénérable
planete Mars. On raconte qu’a lorigine, les armées de UEmpereur compiaient des divisions entieres de ces chars, mais awjowrd hui une
armée imperiale peut s'estimer heureuse si elle en possede une compagnie, voire ne serait-ce qu’un seul, car la demande est immense. En
effet, la puissance de feu d’un Baneblade est inestimable, tout comme sa capacité a galvaniser les troupes impériales qui l'accompagnent.

EQUIPEMENT :
Autocanon
Canon Baneblade

Canon Demolisher
Bolters lourds
jumelés

Projecteur
Fumigenes

Portée

CT Av. Fl Arr. PC
3 14 13 12 9

Type d’unité: Véhicule super-lourd
Composition d’unité: 1 Baneblade

OPTIONS:
* Peut avoir:
- Missile traqueur
- Bolters d’assaut jumelés sur pivot
ou mitrailleuse sur pivot
® Jusqu'a deux paires de tourelles latérales,
chacune équipée d'un canon laser et de
bolters lourds jumelés...................... 50 pts/paire
¢ Une des améliorations suivantes:
= Equipage du commissariat
- Char de commandement

v A0 PtS
...200 pts

Type

Canon Baneblade
Autocanon

" Bolter lourd
Canon laser

72 ps 2 Arme primaire 1,

explosion apocalyptique

48 ps Lourde 2
Canon Demolisher 24 ps

Artillerie 1, g* explosion

36ps Lourde 3
48 ps Lourde 1

ﬂ@t@wmmg
Yoty S2 =GO PR
AMELIORATIONS :

Char de commandement: Le véhicule est
une formation de haut commandement
en plus d’étre un véhicule super-lourd,
et compte comme un choix QG.

Equipage du commissariat: Les unités
amies issues du Codex: Garde Impériale
dans un rayon de 12ps du véhicule
ont un Commandement de 10.




GARDE IMPERIALE
'BANEHAMMER

=

Le Banehammer a été créé pour contrer les formations d attaque rapides capables d’atteindre les lignes impériales avant que le bombardement
de celles-ci n’ait le temps de provoquer suffisamment de pertes. Le canon Tremor du Banehammer tive des obus massifs prévus pour exploser
une fois qu'ils se sont enfoncés dans le sol. La détonation qui en résulle est mortelle pour les troupes awx alentours, tandis que les ondes
de choc qui se diffusent a partir du point d’impact pewvent provoquer des gros dégats. Les Banehammer se sont avérés particulierement
efficaces contre la flotte-ruche Leviathan: les plus gros organismes tyranides sont notoirement résistants face a la plupart des armes
conventionnelles, cependant les obus des canons Tremor sont capables de les éventrer avec une facilité déconcertante.
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410 Points
CT Av. FlL Arr. PC Type d’unité : Véhicule super-lourd
3314 18712 9 Composition d’unité: 1 Banehammer
Ul D

TRANSPORT: OPTIONS:
* Canon Tremor Capacité de transport: 25 figurines e Peut avoir:
* Bolters lourds Postes de tir: 10 figurines peuvent tirer depuis - Missile traqueur
jumelés le compartiment de transport du Banehammer. - Bolters d’assaut jumelés sur pivot
* Projecteur Points d’acces: Un seul, a 'arriere du véhicule. ou mitrailleuse sur pivot
F. * Fumigénes * Jusqu'a deux paires de tourelles latérales,
@) chacune équipée d’'un canon laser et de
Portée Type bolters lourds jumelés
Canon Tremor 60 ps Arme primaire 1, énorme ¢ Remplacer n'importe quels bolters lourds
explosion, choc tectonique jumelés des tourelles latérales par des lance-
Bolter lourd 36ps Lourde 3 flammes lourds jumelés gratuit
L.-flammes lourd souffle 5 4  Assaut ]
~ Ganon laser 48ps 9 2  Lourde 1

Choc tectonique: Toutes les figurines situées sous le gabarit
d’explosion massive du canon Tremor et n'ayant pas été retirées du jeu
a cause du tir doivent effectuer un test de terrain dangereux une fois les
touches résolues.




GARDE IMPERIALE
_ BANESWORD

Le Banesword est une adaptation du vénérable Shadowsword, et échange le canon tuewr de titans de celui-ci contre la Jorce de frappe
d'un canon Quake. Cette arme dévastatrice et un blindage presque invulnérable font du Banesword l'un des meillewrs chars de siege de la
galaxie. De fait, les doctrines de combat de la Garde Impériale réservent au Banesword une place spéciale, et plus d’un commandant serait
prét a échanger plusieurs escadrons de chars conventionnels contre un seul de ces monstres dacier. La tradition veut qu'on nomme un
Banesword aprés son baptéme du feu, généralement en faisant référence a la destruction d’une cible d importance. Mais comme Uexplosion
d’un obus de canon Quake ne laisse souvent que peu de traces de la cible, cela laisse la porte ouverte a une certaine licence artistique...

430 Points
BANESWORD CT Awv. Fl Arr. PC Type d’unité: Véhicule super-lourd
3 14 13 12 9 Composition d’unité: 1 Banesword

EQUIPEMENT: OPTIONS: oo i 2 e
* Canon Quake * Peut avoir: AMELIORATIONS:
* Bolters lourds - Missile traqueur 10 pts  § Char de commandement: Le véhicule est
jumelés - Bolters d’assaut jumelés/mitrailleuse sur pivot.... 5 pis une formation de haut commandement
* Projecteur ® Jusqu'a deux paires de tourelles latérales, en plus d’étre un véhicule super-lourd,
* Fumigénes chacune équipée d'un canon laser et compte comme un choix QG.
50 pts/paire
* Remplacer n'importe quels bolters lourds Equipage du commissariat: Les unités
jumelés des tourelles latérales par des lance- amies issues du Codex : Garde Impériale
flammes lourds jumelés...........cccovueeereennnnne. gratuil dans un rayon de 12ps du véhicule
¢ Une des améliorations suivantes: ont un Commandement de 10.
= Equipage du commissariat 45 pts
- Char de commandement............cccccoeiuennenen. 200 pts

Portée F Type
Canon Quake 24-180ps 9 Arme primaire 1,
explosion apocalyptique
" Bolter lourd 36ps Lourde 3
L-flammes lourd souffle Assaut 1
. Ganon laser 48 ps Lourde 1




Les patrouilles furtives de Catachan se déploient en avant-garde des troupes imperiales, et sont chargées de harceler Uennemi, de tendre des
embuscades et de disposer des pieges. Un assaut bien minuté de la part d’'un groupe d’infanterie déterminé peut ainsi semer la confusion
chez Uennemi, couper ses lignes de ravitaillement et Uobliger a rester sur la défensive face a des troupes insaisissables capables de frapper
n'importe ou et n’importe quand.

S

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.

REGLES SPECIALES:

Infiltrateur, mouvement a couvert, attaque de flanc.

Camouflage: Toutes les unités de la formation ont la régle
spéciale dissimulation jusqu’a ce qu’elles se déplacent en
terrain découvert, qu’elles tirent ou qu’elles prennent part

a un assaut (il est donc possible que certaines unités perdent
cette régle alors que d’autres la conservent).

Pieges: Les figurines ennemies qui se déplacent a travers
un terrain difficile lorsqu’elles chargent une unité de cette
formation doivent effectuer un test de terrain dangereux.




GARDE IMPERIALE
_ DoOMHAMMER

Le siege millénaire d’Ordana vit la naissance d'un nowveau modéle de char super-lourd aw sein de la Garde Impériale : le Doomhammer:
Son canon Magma ressemble en partie aw canon Volcano monté sur le chéssis du Shadowsword. Bien que sa portée soit plus reduite
que celle du canon Volcano, le canon Magma veste capable de venir a bout des blindages les plus épais. Lespace gagné en retirant les
generatewrs imposants du canon Volcano permet de plus au Doomhammer de transporter des passagers, son vole sur le champ de bataille
est donc plus polyvalent que celui du Shadowsword. Ces capacités furent mises a profit lors du siége d’Ordana, puisque les actions
combinées d’une vingtaine de Doomhammer fivent finalement pencher la balance en faveur de UImperium.

yd L THIC 7™ i 11 &

420 Points

Type d’unité: Véhicule super-lourd

Composition d’unité: 1 Doomhammer

EQU]PEMEN e TRANSPORT: OPTIONS:
* Canon Magma Capacité de transport: 25 figurines * Peut avoir:
* Bolters lourds Postes de tir: 10 figurines peuvent tirer depuis - Missile traqueur

jumelés le compartiment de transport du Banehammer. - Bolters d'assaut jumelés sur pivot
* Projecteur Points d’acces: Un seul, a I'arriére du véhicule.
¢ Fumigenes

CT Av. Fl Arr. PC
3 14 13 12 9

ou mitrailleuse sur pivot...
* Jusqu'a deux paires de tourelles latérales,
chacune équipée d'un canon laser
et de bolters lourds jumelés............. 50 pts/paire
Canon Magma 60 ps Arme primaire 1, * Remplacer n’importe quels bolters
grande explosion lourds jumelés des tourelles latérales

_ Bolter lourd 36 ps Lourde 3 par des lance-flammes lourds jumelés ....gratuit
L.-flammes lourd souffle ! : Assaut 1

Canon laser 48 ps Lourde 1

Portée Type
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GARDE IMPERIALE
COMPAGNIE BLINDEE

"POING DE L EMPEREUR

;m_lﬂﬁ

o :

Parfois, il est nécessaire de mettre sur pied des assauts blindés chargés d’écraser sous leurs chenilles d’acier les ennemis de Ulmperivm.
En de telles occasions, tous les chars disponibles sont rassemblés pour former des compagnies a la puissance de feu inrésistible. La phalange

de tanks méne la charge contre Uennemi. Une formation Poing de U'Empereur est ainsi idéale pour laminer toute opposition.

1 Leman Russ (chef de formation)

3 escadrons de Leman Russ

S
g

" RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Le chef de formation est un Leman Russ unique
de n’importe quel type, et chaque escadron doit
compter 3 Leman Russ, chacun de n’importe quel type.

REGLES SPECIALES:
Fers de lance blindés: Chaque escadron est un fer de lance
blindé (p.60), et aura donc un véhicule de commandement.

Chef de formation: Le chef de formation a CT4, tout comme
chaque véhicule de la formation situé dans un rayon de

12ps de celui-ci.

Phalange d’acier: Si au moins trois véhicules de la formation
effectuent une attaque de char ou éperonnent le méme ennemi
pendant la méme phase, effectuez un jet dans le tableau
de Masse Inexorable (p.67), juste avant d'effectuer le
test de moral de 1'unité subissant I" attaque de char, ou juste
avant d'effectuer les jets de pénétration de blindage des
éperonnages. Tous les véhicules de la formation utilisant
cette capacité doivent se mettre en position d’effectuer
1 attaque de char ou 1'éperonnage avant d’effectuer le jet dans le
tableau de Masse Inexorable. La formation ne peut effectuer
au maximum qu'un seul jet dans ce tableau par tour.




| GARDE IMPERIALE
CQMPAGNIE DE RE,CONNAISSAI\{,CE
GRIFFES DE L EMPEREUR

———— =

Une compagnie de reconnaissance Griffes de UEmpereur se compose de dix Sentinel menés par un pilote vétéran. Ces formations ont
pour mission de traquer et de détruire des ennemis spécifiques. Elles progressent prudemment a travers les terrains difficiles et émergent
subitement de lewrs couverts pour abattre Uennemi avec des salves précises.

REGLES SPECIALES:
1 Sentinel de reconnaissance j Attaque de flanc.
(chef de formation)

Chasseurs obstinés: Lorsque la formation est déployée
3 escadrons de Sentinel ou arrive en jeu, choisissez une unité ennemie. Toutes
(de n'importe quel les figurines de la formation suivent la regle ennemi
ty] ombinaison) contre cette unité.

et
RESTRICTIONS DE LA FORMATION Chef de formation vétéran: Le chef de formation
Le chef de formation est un Sentinel de reconnaissance. a une CT4 et la regle spéciale diserétion, tout comme

chaque véhicule de la formation situé dans un rayon
de 12ps de celui-ci.




GARDE IMPERIALE
COMPAGNIE D ARTILLERIE
COLERE DE L EMPEREUR

ETR e e T
-

Lorsque la Garde Impériale part en guerre, elle est précédée par un barrage d'artillerie tonitruant. Le champ de bataille devient un paysage
lunaire constellé de cratéres au miliew dugquel Uennemi peine a trouver des couvertes pour se protéger des obus qui plewvent constamment.
De tels bombardements pewvent durer des heures, des jours, voire des semaines entiéres, par conséquent pew de défenses pewvent y résister.

REGLE SPECIALE:
Barrage tonitruant: Si tous les escadrons d'une compagnie
d’artillerie “Colére de 'Empereur” se trouvent dans un
rayon de 6 ps du VAB Chimére de la formation pendant la
phase de Tir, toute la compagnie peut coordonner ses tirs
afin de déclencher un barrage tonitruant. Dans ce cas, les

3 batteries d’artillerie véhicules de la formation ne peuvent effectuer aucun autre
tir au cours de ce tour.

o Le barrage tonitruant est une attaque de tir avec le profil
RESTRICTIONS DE LA FORMATION suivant. On considére que I'attaque est effectuée par le VAB
Les escadrons doivent comprendre 3 Basilisk Chimeére en ce qui concerne la ligne de vue, la portée, etc.
et/ou Colossus, selon n'importe quelle combinaison.
R T SN G Portée F PA Type
Barrage tonitruant 24-240ps 9 3  Artillerie X, barrage
apocalyptique, tir de
batterie, ignore les
couverts, pilonnage

Tir de batterie: X est égal au nombre de Basilisk
et de Colossus qui tirent.




CARDE IMPERIALE
HELLHAMMER

fr=— =

Le Hellhammer est fabriqué a partir du méme SCS que le Baneblade, cependant il est optimisé pour les combats urbains dans les villes
de UImperium. Son armement favorise le combat a courte portée, ce qui permet au Hellhammer d'avancer en méme temps que Uinfanterie
pour lui fournir des tirs de soutien dans les ruines et les terrains denses. L'élément le plus distinctif du Hellhammer est son canon
principal beaucoup plus court et doté de compensateurs de recul trés efficaces afin de tiver des obus de trés gros calibre sans que la tourelle ne
soit demantelée par les vibrations. Ces obus sont dotés d’une charge subatomique et pewvent anéantir aussi facilement Uinfanterie que les
blindés et les batiments. A ce canon principal s’ajoute un arsenal de lance-flammes lourds et de canons laser pour traquer les survivants.

r Blindage 540 Points
CT Av. FL Arr. PC Type d’unité: Véhicule super-lourd
Sl4 138712 9 Composition d’unité: 1 Hellhammer

EQUIPEMENT: OPTIONS:
¢ Canon Hellhammer ® Peut avoir:
* Autocanon - Missile traqueur
* Canon Demolisher - Bolters d’assaut jumelés sur pivot ou mitrailleuse sur pivot
* Bolters lourds jumelés e Jusqu'a deux paires de tourelles latérales, chacune
® Projecteur €quipée d'un canon laser et de bolters lourds jumelés............
¢ Fumigénes * Remplacer n'importe quels bolters lourds jumelés
des tourelles latérales par des lance-flammes lourds jumelés

Range F Type
~ Canon Hellhammer 36 ps 10 Arme primaire 1, ignore les couverts, énorme explosion
“Autocanon 48ps 7 Lourde 2
Canon Demolisher 24 ps ( Artillerie 1, grande explosion
" Bolter lourd 36ps 5 Lourde 8
L ﬂammes lourd  Souffle 5 Assaut 1
_ Ganon 9 Lourde 1
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GARDE IMP'ERIALE
OMPAGNIE D INFANTERIE
OUCLIER IMPERIAL
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Les compagnies d’infanterie “Bouclier Impérial” sont de loin les éléments les plus nombreux de la Garde Impériale. Chaque compagnie est
constituée de plusieurs pelotons menés au combat par un officier expérimenté. Les immenses ressources humaines de la Garde Impériale
permettent de remplacer les pertes colossales subies par les compagnies Bouclier Impérial afin de powrsuivre le combat enwvers et contre tout.

~ REGLE SPECIALE:
Effectifs pléthoriques: Au cours de chaque pause, les
E 1 escouade de commandement unités d'une ¢ d’infanterie “Bouclier Impérial” ayant
de compagnie encore au moins 1 figurine en vie récupérent 1D3 pertes
précédemment subies (effectuez un seul jet pour toutes
I 3+ pelotons d’infanterie les unités concernées; aucune unité ne peut dépasser ses
effectifs de départ). Déployez ces figurines en cohésion avec
et une figurine survivante de I'unité, et a plus d'1 ps de toute
RESTRICTIONS DE LA FORMATION autre figurine. Toute figurine ne pouvant pas étre placée a
Aucune. cause de ces restrictions ne revient pas en jeu (elle pourra
£  revenir plus tard, a 'occasion d'une pause ultérieure).




GARDE IMPERIALE
OMPAGNIE D ARMES LquDEs
GLAIVE IMPERIAL

o

Les compagnies d'armes lourdes de la Garde Impériale sont capables de porter des coups terribles a Uennemi, au point qu’il ne parvient
jamais a s'en remettre. La puissance de few combinée de ces escouades est en mesure d’exterminer des hordes d orks, de disloquer des assauls
de space marines du Chaos ow d'annihiler des convois blindés de Empire Taw.

REGLE SPECIALE:
Désignation de cible: Une fois par phase de Tir, le

I escouade de commandement joueur peut désigner jusqu'a trois unités situées dans

de compagnie la ligne de vue d’'une seule figurine de I’escouade de
commandement de compagnie. Toutes les armes de la

a 10+ escouades d’armes lourdes compagnie d’armes lourdes qui tirent sur une de ces
unités lors de cette phase suivent la régle spéciale jumele.
EETme
RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.
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GARDE IMPERIALE
COMMANDEMENT SUPREME

_DU SEIGNEUR CASTELLAN
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Le commandement supréme d’'Ursarkar Creed rassemble les officiers les plus gradés des forces cadiennes, ainsi que ses plus proches
conseillers, ces derniers étant chargés d’épauler leur commandant au cours de la bataille. Depuis son bastion au milieu des lignes
impériales, le commandement supréme s'adapte au flux de la bataille, établit des contre-attaques et supervise les tactiques qui viendront
a bout de la résistance adverse.

REGLES SPECIALES :
Le seigneur castellan Creed, i Le centre de commandement du seigneur castellan:
le sergent-major Jarran Kell et une Le bastion impérial représente le centre de commandement
escouade de cdt de compagnie du seigneur castellan Creed. Si ce dernier est embarqué a
I'intérieur du bastion, son unité recoit les bonus suivants:
1 bastion impérial

- Creed peut donner ses ordres aux unités amies de la Garde
- Impérial n’importe ot sur la table, sans limite de portée.
RESTRICTIONS DE LA FORMATION - Le maitre artilleur peut effectuer 1D3 bombardements
I.escouade de commandement de compagnie d’artillerie séparés lorsqu’il tire, au lieu d'un seul.
doit inclure au moins deux gardes du corps, un - La formation recoit deux atouts stratégiques supplémentaires
astropathe, un maitre artilleur et un officier de la flotte. s a chaque pause au lieu d’un seul. ‘




" GARDE I‘MPERIAE.
GROUPEMENT D ELITE
" DE PSYKERS ASSERMENTES
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Les escouades de psykers sont généralement constituées de membres n'ayant pas encore achevé totalement leur entrainement. Toutefois,
lorsquun plus grand powvoir est nécessaire, un psyker primaris recoit Lovdre de combiner ses pouvoirs avec des néophytes. La synergie
psychique qui en résulte donne liew a des tempétes mentales dévastatrices, voire a des breches dans le tissu de la réalité.

POUVOIR DE CHCEUR PSYCHIQUE
‘ 1 psyker Primaris

s DisTORSION TEMPORELLE CHARGE WARP 3
4 + psykers assermentés § Y Un groupement délite de psykers assermentés peut combiner ses talents pour perturber le
I ; g ¥
Jlux de la réalité, et parasiter le continuum espace-temps.

Distorsion. Temporelle est une bénédiction ou une malédiction selon la cible. :

Le pouvoir doit étre manifesté au début du tour du groupement d’élite de l

psy ssermentés. Désignez une unité dans un rayon de 36 ps d’une figurine |

du cheeur psychique. Si elle est ennemie, elle ne peut pas chargerlors de son |

prochain tour. Si elle est amie, elle ajoute un bonus de 6 a son jet de sprint

(soit généralement 1D6+6ps) et +2D6 a sa distance de charge (soit généralement &
{ 4D6 ps) jusqu'au début du prochain tour du cheeur psychique.
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GARDE IMPERIALE
_SHADOWSWORD

Le Shadowsword dispose de la plus puissante arme primaire de Uarsenal de Uhumanité: le terrifiant canon Volcano. Cette bouche a feu
est capable d’'endommager irrémédiablement les plus imposantes machines de guerre d’un seul tiv. Seuls les champs d’énergie les plus
efficaces pewvent espérer stopper un tir direct de canon Volcano, car nul blindage et aucun cowvert ne sont en mesure d'y résister. Au
cours de Uhistoire de UImperium, les Shadowsword sont rapidement devenus les ennemis jurés des titans de toutes tailles et de tous types.
Typiquement, le Shadowsword reste embusqué jusqu’a ce qu’une cible de choix se présente. Guidé par des systemes de visées sophistiqués, le
canon Volcano n'a plus qu’a donner de la voix une seule et unique fois pour volatiliser sa cible d’un tir précis sur un de ses points faibles.

-~ Blindage 455 Points

SHADOWSWORD CT Av. Fl Arr. PC Type d’unité: Véhicule super-lourd

34 138 12¢ °9 Composition d’unité: 1 Shadowsword

EQUIPEMENT : OPTIONS:

e Canon Volcano * Peut avoir: * Peut avoir des bolters lourds/lance-flammes

* Projecteur - Missile traqueur 10 pts lourds jumelés additionnels

* Fumigéne - Bolters d'assaut jumelés/mitrailleuse sur pivot...5 pis ~ ® Remplacer deux des canons laser des tourelles

* Jusqu'a deux paires de tourelles latérales, latérales par des cibleurs (+1 en CT)......gratuat

chacune équipée d’un canon laser * Une des améliorations suivantes:
et de bolters lourds jumelés............. 50 pts/paire - Equipage du commissariat
Remplacer n’importe quels bolters lourds - Char de commandement.........cceeeveenens 200 pts
jumelés des tourelles latérales par des lance-
flammes lourds jumelés................c......... gratuit

S e T g
AMELIORATIONS:
Portée Type ) Char de commandement: Le véhicule
Canon Volcano 120 ps Arme primaire 1, est une formation de haut commandement
grande explosion et compte comme un choix QG.
Bolter lourd 36 ps Lourde 3
L-flammes lourd Souffle g Assaut 1
Canon laser 48 ps Lourde 1

Equipage du commissariat: Les unités
amies issues du Codex: Garde Imperiale
dans un rayon de 12 ps du véhicule
ont Cd 10.




GARDE IMPERIALE
COl\f[PAGNIE DE,BANEP:,LADE
FUREUR D' ACIER
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Les compagnies “Furewr d’Acier” sont généralement formées pour affronter des titans adverses, notamment si Uarmée impériale ne dispose
pas elle-méme de telles machines de guerre. En de telles circonstances, le Tactica Imperium conseille de rassembler tous les chars super-lowrds
afin.de concentrer lewr puissance de feu. En effet, méme le plus puissant de titans finira par succomber s’il est attaqué simultanément par .
plusieurs Baneblade.

W\ A

e
.

REGLES SPECIALES:

Tirs combinés: Si cette formation est en schéma d'attaque

en pointe, ajoutez un bonus de tirs combinés a chaque jet dans
3-5 Baneblade le tableau de Dégats des Véhicules provoqué par une des

figurines du fer de lance. Ce bonus est égal au nombre de

Baneblade du fer de lance ayant d iré avec leur canon

Baneblade sur la méme cible lors de ce tour.

Rl
i Le sol tremble: Si cette formation est en schéma d’attaque
RESTRICTIONS DE LA FORMATION en ligne, toute unité qui tente de charger une figurine du

Aucune. fer de lance doit d’abord réussir un test de moral, avec un

modificateur de -1 pour chaque Baneblade du fer de lance.
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__STORMLORD _

Le réle principal du Stormlord est le soutien rapproché des vagues d’assaut d’infanterie. Malgré tout, les chars Stormlord sont rares sur
le chamyp de bataille. Les chars super-lourds sont difficilement remplacables, c'est pourquoi seuls les commandants les plus téméraires
sont préts a mettre en peéril leurs blindés super-lourds (et lewr carriére) en les exposant directement au feu de Uenmemi. En dépit de cela, la
puissance de few et la capacité de transport du Stormlord le rendent précieux aupres des régiments de la Garde Impériale les plus mobiles,
comme ceux de Catachan et de Tallarn. Non seulement les escouades embarquées a bord du Stormlord pewvent traverser le no man'’s land
dans une sécurité relative, mais elles pewvent aussi le défendre face aux attaques rapprochées des fantassins ennemis.

480 Points
STORMLORD CT Awv. Fl. Arr. PC Type d’unité: Véhicule super-lourd
314 13812 9 Composition d’unité: 1 Stormlord
s

EQUIPEMENT : TRANSPORT: OPTIONS:
® Méga-bolter Vulcan Capacité de transport: 40 figurines. * Peut avoir:
* Bolter lourds Postes de tir: 20 figurines peuvent tirer depuis - Missile traqueur
Jjumelés le compartiment passager du Stormlord. - Bolters d’assaut jumelés sur pivot
¢ Deux mitrailleuses Points d’acces: Le Stormlord compte comme ou mitrailleuse sur pivot
* Projecteur un véhicule découvert pour 1’ embarquement et e Jusqu'a deux paires de tourelles latérales,
¢ Fumigénes le débarquement des troupes (le bonus de +1 chacune équipée d'un canon laser
aux jets de Dégits ne s’applique donc pas). et de bolters lourds jumelés 50 pts/paire
e Remplacer n'importe quels bolters lourds
jumelés des tourelles latérales par des lance-
Portée Type flammes lourds jumelés
- Méga-bolter Vulcan 60 ps Lourde 15
- Bolter lourd 36ps Lourde 3 REGLE SPECIALE:
L.-flammes lourd Souffle Assaut 1 Pluie de feu! Sile Stormlord ne se déplace pas,
Marallleuse_v 36ps Lourde 3 il peut tirer deux fois avec son méga-bolter Viilcan
Ganon laser 48 ps Lourde 1 lors de la phase de Tir suivante (sur la méme cible
ou sur deux cibles différentes). - ;




GARDE IMPERIALE
STORMSWORD
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Le Stormsword était a l'origine une conversion du Shadowsword qui wtilisait un chssis récupéré, sur lequel avait été montée une nowvelle
arme a la place du canon Volcano. Cet engin fut baptisé Stormsword par les troupes, en référence au canon de siége dont il était doté. Il sert
lors de combats urbains car il excelle dans les fusillades et les affrontements rapprochés. Son canon principal tive des obus autopropulsés
renfermant une telle charge explosive qu elle peut pulvériser un immeuble. En plus de cette arme primaire, le Stormsword est équipé d’armes
secondaires antipersonnel afin d’assurer sa sécurité lors des combats de rues.

485 Points
STORMSWORD CT Av. FlL Arr. PC Type d’unité: Véhicule super-lourd

3 14 13 12 9 Composition d’unité: 1 Stormsword

EQUIPEMENT : OPTIONS:
* Canon de siege * Peut avoir:
Stormsword - Missile traqueur
* Bolter lourds jumelés - Bolters d’assaut jumelés sur pivot ou mitrailleuse sur pivot
* Projecteur * Jusqu'a deux paires de tourelles latérales, chacune équipée d’un canon laser
* Fumigenes et d’un systéme de lance-flammes lourds jumelés
* Remplacer ses lance-flammes lourd jumelés par des bolters lourds jumelés
* Etre promu char de commandement

Portée F PA Type
Canon de siége AMELIORATIONS:
Stormsword 36 ps 10 Arme primaire 1, Char de commandement: Le véhicule est
explosion apocalyptique, une formation de haut commandement
: ignore les couverts en plus d'étre un vehicule super-lourd,
% ourd 36ps Lourde’s et compte comme un choix QG.
Lflammes lourd  Souffle Assaut 1
aser.  48ps '




SPACE MARINES
COMPAGNIE SPACE MARINE
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Les compagnies space marines sont déployées pour contrer des menaces plus rapidement que les pesants rvégiments de la Garde Impériale.
Elles sont transportées a bord de croiseurs d’attaque, qui restent en orbite afin de fournir Uappui d artillerie aux space marines opérant
aw sol. La plupart des chapitres space marines sont constitués de dix compagnies, la majorité d’entre elles étant des compagnies de combat
ou de réserve. Chaque compagnie est commandée par un des officiers superiewrs du chapitre, et forme une force de combat opiniaire en
mesure de tenir téle a n’importe quel ennemi. Par ses frappes foudroyantes, une compagnie space marine peut vaincre un ennemi plus
de dix fois supérieur en nombre, ramener un monde rebelle dans le givon de U'Imperium ow raser jusqu’'aux fondations une cité de xenos.

1 capitaine 1 escouade de . 10 escouades
commandement de space marines

3 Dreadnought
1 chapelain x (de n’importe quel

type/combinaison)

(>

7

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
La formation peut représenter soit une compagnie de combat, soit une compagnie de réserve. La premiére doit avoir
! 6 escouades tactiques, 2 escouades d’assaut et 2 escouades Devastator, la seconde doit avoir 10 escouades du méme type (tactique,
assaut ou Devastator). Chaque escouade doit avoir 10 figurines, et celle de commandement doit avoir I'étendard de compagnie.




“Ils seront mes plus grands guerricrs, ces hommes qui se donnent 2 moi. Je les modélerai comme de
l'argile et les forgerai dans les feux de la guerre. Ils auront une volonté de fer et des muscles d'acier.

Je leur donnerai les meilleures armures et les plus puissantes armes de I'humanité. Ils seront insensibles

aux maladies et aux poisons, afin que nulle affliction ne les ralentisse. Ils maitriseront des tactiques, des

stratégies et des machines qu'aucun adversaire ne sera en mesure de vaincre. Ils seront mon bouclier contre la Terreur,
les plus inébranlables défenseurs de I'Humanité. Ils scront mes space marines, ct ils ne connaitront pas la peur.”

- LEMPEREUR DE L'HUMANITE

REGLES SPECIALES:

Puisqu’il s’agit de capitaines space marines (ou d officiers d’un
Contre-attaque. q g 1 / il

rang équivalent), les personnages spéciaux suivants peuvent
Freres d’armes: Si une unité ennemie déclare une charge prendre la place du capitaine d’une compagnie space marine:
contre une unité de la formation, toutes les unités autres le capitaine Sicarius, Shrike le Capitaine des Ombres, Vulkan
que des vehicules n’étant pas engagées et se trouvant dans un He'stan, Kor’sarro Khan, le capitaine Tycho. Notez que toutes
ravon de 12ps de la cible de la charge peuvent effectuer un les unités de la formation dotvent étre issues du méme chapitre
& en état d'alerte, comme si elles étaient aussi visées par la de space marines.
charge (n'oubliez pas qu'une unité ne peut effectuer qu'un
seul tir en état d’alerte par phase).
Prendre et tenir: Les unités de la formation dans un rayon
ge 12ps d'un objectif stratégique ont la régle spéciale obstiné.

Croiseur d’attaque: Le joueur contrélant cette formation
J

possede un atout stratégique Bombardement Orbital

additionnel.




SPACE MARINES

]2 COMPAGNIE DE VETERANi
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Méme le frére de bataille le plus jeune et le plus inexpérimenté est un héros de UImperium, aw bras fort et aw ceur pur. Pourtant, méme
parmi cette élite de Uélite, certains guerriers deviennent si légendaires que le reste du chapitre marche dans lewrs pas. Ils se rassemblent au
sein des combattants de la 1" Compagnie. Ces vétérans du chapitre sont le pinacle des prouesses martiales que U’Huwmanité peut atteindre.
Ils sont tous entrainés a élre téléportés au combat: les puissants téléporteurs du navire amiral du chapitre pewvent envoyer au combat
toute la 1 Compagnie en Uespace de quelques secondes avec une grande précision, grace aux balises intégrées aux armures Terminator
des space marines. Cependant, Uarme la plus redoutable des vétérans reste leur somme incroyable de connaissances tactiques.

s . . 2 e
1 capitaine-en armure 10 unités selon n’importe

Terminator ou le quelle combinaison, parmi

capitaine Lysander les suivantes:

‘z 1 chapelain

a Escouade Terminator

Aa Esc. d’assaut Terminator

\T Esc. de vétérans d’appui

1 escouade de
commandement

g 3 Dreadnought
vénérables s& Esc. de vétérans d’assaut

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Les 10 unités doivent totaliser 100 figurines choisies
parmi les escouades Terminator, Terminator d’assaut,
vétérans d’appui et vétérans d’assaut. L'escouade de
commandement doit inclure I'étendard de compagnie.
Si Lysander est le capitaine de la formation, le reste de
celle-ci doit étre exclusivement constitué d'Imperial Fists.

%

Ty

.:,‘
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REGLES SPECIALES:
Contre-attaque, frappe en profondeur, ennemi juré, peur.

Fréres d’armes: Si une unité ennemie déclare une charge
contre une unité de la formation, toutes les unités autres
que des véhicules n’étant pas engagées et se trouvant dans un
rayon de 12ps de la cible de la charge peuvent effectuer
un tir en état d’alerte, comme si elles étaient aussi visées

par la charge (n’oubliez pas qu'une unité ne peut
effectuer qu'un seul tir en élat d’alerte par phase).

Prendre et tenir: Les unités de la formation dans un rayon
de 12 ps d'un objectif stratégique ont la régle spéciale obstine.

Croiseur d’attaque : Le joueur contrélant cette formation
posséde un atout stratégique Bombardement Orbital additionnel.




 LIBRARIUS
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Un chapitre space marine n'inclut qu’une poignée d archivistes, il est donc fort rare que plus d’un seul d’entre eux participe a une bataille,
el ce n'est qu’en cas de grave menace qu’ils se rassemblent pour former un cheewr psychique. Une telle formation s'appelle un Librarius, et
elle est capable de déformer une portion de la réalité en déclenchant une attaque psychique monstrueuse nommée vortex de Jorce. En effet,
en combinant leurs pouvoirs mentawsx, les archivistes pewvent créer un maelstrom d’énergie psychique qui détruira tout ce qu’il touche.
Neanmoins, une telle attaque n'est jamais portée a la légére, car si les archivistes perdent le controle des puissances qu'ils déchainent, les
conséquences pewvent étre désastreuses pour la planéte tout entiére.

' POUVOIR DE CHCEUR PSYCHIQUE

prétres des runes Space Wolves. VORTEX DE FORCE CHARGE WARP 4
% ¥ Le Librarius génére un globe d’énergie scintillante qui brise les liens moléculaires de tout

5-archivistes space marines ou 5

=

ce qu’il touche.
RESTRICTIONS DE LA FORMATION

Aucune.

) Portée F PA Type

- i 2 24 ps D 1 Lourde 1, grande explosion, vortex
Les personnages spéciaux suivants
sont des psykers et peuvent remplacer L'unité ayant manifesté le vortex de force peut le retirer avant qu'il se déplace lors
un archiviste ow un prétre des runes d’un tour ultérieur, et ce tant qu'elle compte encore au moins une figurine.
de la formation : Tigurius, Mephiston, Si le vortex de force n’est pas retiré, il déviera comme décrit dans les régles de
Ezehiel ou Njal des Tempéles. Cependant, : vortex (p.73). Si un double est obtenu lors de la déviation, le gabarit de vortex
Moutes les unités de la formation doivent 4 de force est retiré car il s’enfonce dans la crotite de la planéte. Dés cet instant,
appartenir au méme chapitre. les regles d’explosion sismique (p.40) sont utilisées pour le restant de la partie.

Vortex de Force est une décharge psy dotée du profil suivant:




SPACE MARINES
_MairrES DU CHAPITRE
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En temps normal, les officiers les plus gradés d’un chapitre space marine sont répartis sur les diverses zones de guerre. Toutefors, lorsque
toute la puissance d'un chapitre est jetée contre un seul ennemi, son quartier-général se rassemble. Le titre exact d'un maitre de chapitre
varie d’un chapitre a Uautre. Seuls ceux qui adhérent de facon stricte aw Codex Astartes utilisent les titres officiels: les autres se servent
de dénominations établies au fil de traditions millénaires. Ainsi, le commandant de la 3° C* des Blood Angels est appelé “Maitre des
Sacrifices”, alors que le commandant White Scar responsable du recrutement est nommé “Pére des Balafres”. En dépit de ces variations,
les responsabilités de ces grades restent les mémes, ¢ ‘est-a-dire détruire U'ennemi par tous les moyens disponibles !

REGLES SPECIALES:

Atouts de chapitre: Une formation de maitres de chapitre
1 1 maitre de chapitre peut sélectionner trois atouls stratégiques supplémentaires lors

de la permiére pause au lieu d'un seul.

'i 0-1 escouade de gardes d’honneur L’heure de gloire du chapitre: Si le maitre de chapitre
utilise la régle 1 heure de gloire ou fils du primarque (p-26-29),

les capitaines de la formation recoivent une sauvegarde
4-10 capitaines invulnérable de 3+ jusqu’au début de leur prochain tour.

: ey AP G i PR
e Les personnages spéciaux suivants peuvent étre sélectionnés a la
RESTRICTIONS DE LA FORMATION

- i : 3 . 3 place du maitre de chapitre: Marneus Calgan; le commandeur
Toutes les unités de la formation doivent appartenir

Dante, Azrael, le haut sénéchal Helbrecht, le maitre de chapitre

au méme chapitre de space marines. A
I I Gabriel Seth, Pedro Kantor:

De méme, puisqu’il s'agit de capitaines space marines (ou d'un
rang équivalent), les personnages spéciaux suivants peuvent
“Un mort dignc cloture vne vie héro’x‘quc: une fin i étre pris a la place d’un des capilaines de la formation: le
- = capitaine Sicarius, Shrike le Capitaine des Ombres, Sammael,
honteuse est la marquc d'une existence futile. ) Vulkan He'stan, le capitaine Lysander, Kor’sarro Khan,

Belial, le capitaine Tycho.




SPACE MARINES
ESCADRON DE
PREDATOR ASSASSINS
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Quand. les space marine se rassemblent pour la guerre, les chefs de chaque force de frappe forment régulicrement des escadrons de chars
équipés d’un arsenal prévw pour venir a bout d’une cible spécifique. Les escadrons de Predator assassins ont pour mission prioritaire de
% detruire Uennemi qu'on leur a désigné, et leurs équipages préféreront mourir plutdt que laisser lewr proie lewr échapper.

REGLES SPECIALES:
Tir fatal: Si un Predator de cette formation est équipé
de deux canons lasers latéraux et de canons lasers jumelés
en tourelle, et que ces trois armes touchent la cible qui
% a été désignée a I'escadron (voir ci-dessous) lors de la

RESTRICTIONS DE LA FORMATION méme phase de Tir, vous pouvez soit résoudre ces tirs
Aucina normalement, soit les résoudre comme un seul tir

Sl ._,__.,___Wm,? ayant Force D et PA2.

Cible acquise ! Chaque escadron assassin doit désigner une
seule unité ennemie apres le déploiement. Les Predator
“Vous ne pouvez dénouer les mystércs f de I'escadron ne peuvent tirer sur aucune autre cible tant
que l'unité désignée n'a pas été détruite. Si un Predator
de I'univers, alors contentez-vous d obéir j de la formation se trouve dans un rayon de 6 ps d’un autre
Predator de la méme formation lorsqu’il tire sur la cible
i la volonté de l'Empcrcur = § qui a été désignée, il peut relancer a ce tour ses jets pour
) toucher rates.




SPACE MARINES
COMPAGNIE DE SCOUTS

En plus de son 1ole d’entrainement des jeunes recrues destinées a devenir des space marines @ part entiere, la compagnie de scouts d’un
chapitre doit remplir des missions d’infiltration et de guerrilla. Elle n’est donc que rarement déployée en tant que formation compléte sur le
champ de bataille; au liew de cela, les escouades sont réparties entre les diverses zones de guerre et servent au sein des différentes forces de
frappe. De cette maniére, les néophytes accumulent Uexpérience qui fera d’eux des space marines. Lorsqu’un fait extraordinaire les oblige
a combatire ensemble, les scouts d’un chapitre sont alors @ méme de changer le cours d’une bataille: 'adversaire se retrouve sur un champ
de bataille que les scouts ont fortifié et qu’ils connaissent sur le bout des doigts, sans parler de leurs embuscades soigneusement préparées. ..

REGLES SPECIALES::
s de cette formation peuvent charger le
tour ou elles arrivent des réserves stratégiques.
Positions fortifiées: Tous les batiments de la zone de
) déploiement du camp de la compagnie de scouts ont été

RESTRICTIONS DE LA FORMATION fortifiés, ce qui améliore d’1 point leur sauvegarde de couvert.

Toutes les ouades de scouts doivent avoir 10 figurines.
. . N 1 ? . ~aTtal 1 1
Le capitaine ne peut pas avoir d'escouade de ¥ Mener par I'exemple: Le capitaine de la compagnie suit les
commandement ni d’armure Terminator. / régles infiltration, mouvement a couvert et scout.
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SPACE MARINES

PELOTON TITANHAMMER
DES IMPERIAL FISTS

& - ————al T
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Les Imperial Fists font sowvent face a des engins de guerre lorsqu'ils assiégent les forteresses de leurs ennemis. Le célébre capitaine Lysander
a donné naissance aux escouades Titanhammer précisément pour contrer ce genre de menace. Ces formations se téléportent directement au
contact du véhicule super-lourd et Uaffaiblissent avec une grenade vortex avant de Uachever avec leurs marteaux Tonnerre.

REGLES SPECIALES :
Téléportation de précision: Toutes les unités d'un peloton
Capitaine Lysander Titanhammer commencent la partie en réserve stratégique.
Lorsqu’elles deviennent disponibles, elles doivent se déployer
en frappe en pnofondeur. Celles qui arrivent dans un rayon de
3+ escouades d’assaut Terminator 12ps d'un véhicule superlourd (sauf les aéronefs super-lourds),
d’une créature colossale ou d’une créature colossale volante
T crashée ennemis ne dévient pas.
RESTRICTIONS DE LA FORMATION o~
Tous les terminators doivent avoir des marteaux Attaque 2 la grenade vortex: Le capitaine Lysander a
Tonnerre et des boucliers Tempéte. I'atout stratégique grenade vortex. 11 s’ajoute aux atouts
stratégiques dont dispose le camp du joueur.




SPACE MARINES
EsCORTEUR THUNDERHAWK

@R s

Plus que n’importe quel autre vehicule, le Thunderhawk est la béte de somme des chapitres space marines, car il combine les roles de navelte
orbitale, de cannoniére lourde et de bombardier d’attaque en piqué. Chaque Thunderhawk est doté d’un arsenal impressionnant afin
d’engager aussi bien les troupes au sol que les menaces aériennes. Son canon principal est capable de réduire en scories fumantes n’importe
quel blinde, et tandis que Uadversaire se remet a peine de cette attaque fulgurante, les space marines déployés par le Thunderhawk n’ont
aucune mal a reduire a neant toute résistance.

ESCORTEUR CT Av Fl Arr PC - Composition d’unité: 1 escorteur Thunderhawk
THUNDERHAWK 4 12 12 10 9 Type d’unité: Aéronef super-lourd

(stationnaire, transport)

e o

EQUIPEMENT: REGLES OPTIONS:

* Canon Thunderhawk SPECIALES: e Peut remplacer le canon Thunderhawk
* Quatre systemes de bolters lourds jumelés Véhicule d’assaut, par un turbo-laser

* Six missiles Hellstrike esprit de la machine.  Peut remplacer les six missiles Hellstrike
* Deux canons laser par six bombes a fragmentation

e Blindage de céramite de Thunderhawk

Blindage de céramite: Les armes a fusion n’ont Portée F PA

pas un bonus d’1D6 pour le jet de pénétration Canon 72ps 8 3  Arme primaire 1,

de blindage contre un Thunderhawk. Thunderhawk énorme explosion
Turbo-laser 96 ps Arme primaire 1,

TRANSPORT: grande explosion

Capaciteé de transport: 30 figurines. Peut aussi Bolter lourd 36 ps : Lourde 3

transporter de 'infanterie de saut et des motos Missile Hellstrike ~ 72ps Artillerie 1, usage unique

(ces dernieres suivent alors la regle trés massif). Canon laser 48 ps Lourde 1

Postes de tir: Aucun. Bombe a = Lourde 1, bombardement,

Points d’Acces: Un sur chaque flanc fragmentation o

etun a l'avant. de Thunderhawk usage unique

Bombardement: véférez-vous au livre de régles de Warhammer 40,000.




BLOOD ANGELS

LA RAGE NOIRE

Fom— —aTR,

Lors de circonstances désespérées, quand la survie du chapitrerepose sur Uissue d’un conflit sanglant, il arrive quunnombre disproportionné
de Blood Angels succombe a la rage noire. Lorsque cela se produit, Astorath UInflexible et le chapelain Lemartes rassemblent ces guerniers
maudits et les ménent au combat. La C ompagnie de la Mort est alors lelle un raz-de-marée de violence; chaque combattant se jette au
combat pour déchiqueter Uennemi sans se soucier de sa propre vie. Le sang qui coule a flots plonge les Blood Angels dans les abysses de la
Jolie, car ils sont victimes d’hallucinations qui leur font revivre Uultime conflit entre leur primarque Sanguinius et Uarchi-traitre Horus.
Qui pourrait survivre face a un tel déchainement de furewr?

REGLE SPECIALE:
La Rage gronde: Lorsque les figurines de cette formation
c Astorath I'Inflexible rlﬂ 3+ escouades de la chargent, leur bonus de charge est égal au numéro du tour
Compagnie de la | (avec un minimum de 2). Par exemple, si une unité de cette
‘z Mort (un d’elles doit formation charge une unité ennemie lors du Tour 3, chaque

L

I+ chapelains inclure Lemartes) figurine gagne +3 Attaques comme bonus de chargeau lieu de
+1, et ce en plus de tout autre bonus.
0-1 Tycho 2-4 Dreadnought
(c'* de la mort) de la Compagnie
de la Mort

R e L.;

»

Y

“Célébrez les martyrs! Leur sang imprégne les

RESTRICTIONS DE LA FORMATION g > . ' 5
Si vous souhaitez représenter la force de frappe de Tycho - fondations de | ImP‘““m' et ¢ est cn commemorant
apres qu'il ait succombé a la rage noire sur Armageddon, ; i ' ;
incluez-le dans cette formation de bataille. 3] leur souvenir quc nous les honorons.

T g




BLOOD ANGELS
FORCE DE FRAPPE
BLINDEE LUCIFER

T lhEn— — =] ST

Lorsque le capitaine Evasmus Tycho a recu pour mission de traquer les pillards orks sur Armageddon, il a immédiatement ordonné de
modifier les chars de sa force de frappe. Les techmarines ont travaillé nuit et jour afin de modifier les moteurs et debarrasser les véhicules . b
des systémes redondants afin d'améliover leur vitesse. Lors de Uattaque swivante des orks, les Blood Angels élaient préts a les intercepter. l\‘

i

7]

Ve ‘ '“'

REGLES SPECIALES:

Premiers au combat: Tous les Land Raider de la formation
sont rapides en plus de leurs autres régles, mais ont également
un Point de Coque de moins que la normale.

Force de réaction rapide: Toutes les unités de la force
de frappe blindée Lucifer ont la régle spéciale scont.
3 escouades - 4 Land Raider
tactiques (de tout type)
RESTRICTIONS DE LA FORMATION 5

Aucune

S L1 ut@w{mz?




BLOOD ANGELS
LES AILES DE SANGUINIUS
gi-t-.m-— = e
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Les Blood Angels sont réputés pour aligner des troupes d’assaut parmi les plus féroces de Umperium. Ce chapitre privilégie Uemploi de
réacteurs dorsaux, qu’il utilise avec talent pour lancer des attaques aéroportées précises. Un tel assaut est délivré avec une telle rapidité
qu’il prend presque systématiquement Uennemi par surprise. Lors des grandes batailles, les Blood Angels équipent des compagnies entiéres
de reacteurs dorsawx et nomment ces forces de frappe les Ailes de Sanguinius, en mémoire de leur primarque. La compagnie saute depuas
les soutes de transporteurs Thunderhawk lorsqu’ils survolent Uobjectif, et atterrit au beaw miliew du dispositif adverse. Et quand une telle
force de frappe est bénie par la présence du Sanguinor, nul ne peut Uarréter...

REGLES SPECIALES:
Assaut aéroporté: Toute la formation a les regles frappe
1 garde d’honneur en profondeur et I'attaque des anges. Si elle est en réserve
ou garde strategique, elle peut effectuer une frappe en profondeur au
i sanguinienne | début de n’importe quel tour, y compris celui de 'ennemi.

Attaque surprise: Toutes les unités de la formation ont la
régle dissimulation le tour ou elles frappent en profondeur.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION = “Les Porteurs de MOl’f: les Angcs VCﬂgCUl'S

Toutes les escouades d’assaut doivent avoir 10 figurines. F ; o
Toutes les figurines doivent avoir des réacteurs dorsaux. du Destin. Les Spacc marincs.

Aucune unité ne peut avoir de transport assigné.

P

(T




SPACE WOLVES
GRANDE COMPAGNIE |

A7 SN

Le chapitre des Space Wolves est divisé en douze grandes compagnies, chacune étant nommée a Uimage du seigneur loup qui la dirige. |
Lorsqu une grande compagnie est alignée aw complet sur le champ de bataille, elle est comme wune force de la nature implacable. Les Space
Wolves hurlent leurs cris de guerre et se ruent sur Uenmemi. Leur férocité et leur apparence barbare cachent la terrible efficacité dont ils font
preuve dans Uart de mener une guerre. En effet, les Space Wolves n’éprouvent pas de plaisir a tuer; car ils considerent le combat comme
un mal nécessaire, un devoir qu’ils doivent accomplir afin que I'Humanité ait une chance de survivre awx éprewves qui s'annoncent... 1

U
1 Ragnar Criniere Noire ﬂ 1 meute de gardes loups w 1 meute de scouts

ou seigneur loup %
1 0-2 meutes de cavaliers Tonnerre 'x. 0-3 loups solitaires

f 1 prétre des runes

1 prétre loup E
8 5+ meutes de chasseurs gris & (-3 meutes de motards griffes sanglantes \
z 3+ meutes d’assaut de serres ﬁ 0-3 meutes de loups fenrissiens

0-1 prétre de fer sanglantes/de griffes sanglantes

3+ Dreadnought,
1 chef de g* meute garde loup h 2+ meutes de longs crocs Dreadnought vénérables

RESTRICTIONS DE LA FORMATION -
Aucune. 1
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“Nous avons beau étre peu nombreux face i des légions d'ennemis,

tant que I'un d'entre nous continuera le combat au nom de la justice

et de la vérité, alors, par le Pere de Tous, la galaxie gardera espoir!”

- RAGNAR CRINIERE NOIRE

REGLES SPECIALES :
Tenace.

Le hurlement du loup: Une fois par partie, au début de

la phase d’Assaut, vous pouvez utiliser cette régle pour
conférer charge féroce et course au seigneur loup et a
toutes les unités amies issues du Codex : Space Wolves dans

un rayon de 18ps de celuii, et ce jusqu’a la fin de la phase.

Efficacité et sang-froid: Toutes les figurines de la formation
peuvent relancer leurs jets de charge et leurs jets pour
toucher ratés en état d'alerte.




SPACE WOLVES
LES FRERES
_ DU LouP SUPREME |

quni— o

La compagnie du loup supréme regroupe certains des plus grands héros de UImperium. Logan Grimnar, Njal des Tempétes, Ulrik le Tuewr,
Bjorn Main-terrible et Arjac Poing de Pierve sont des noms qui emplissent de terreur les ceeurs des ennemis de U'Humanité, et qui inspirent
les plus hauts faits d’armes a ses défensewrs. Lorsque ces cing fantastiques guerriers combattent cote a cote, ce sont les sagas du Croc qui
semblent reprendre vie sur le champ de bataille.

REGLES SPECIALES:

; Banniere du Loup Supréme: Toutes les unités amies
Logan Grimnar, 2 Bjorn Main-terrible issues du Codex : Space Wolves dans un rayon de 24 ps

de la Banniére du Loup Supréme ont la régle spéciale
charge féroce.

t Arjac Poing de Pierre gl -
Njal des Tempétes Les plus grands héros de leur temps: Toutes les unités de

#  la formation ont la régle spéciale peur. De plus, elles ont la
ﬂ 1 meute de gardes i régle spéciale obstiné, ainsi que toutes les unités amies issues
loups du Codex: Space Woluves.

le loup supréme

L’heure de gloire du loup: Logan Grimnar, Njal des
T Tempétes, Ulrik le Tueur, Bjorn Main-terrible et Arjac Poing

RESTRICTIONS DE LA FORMATION de Pierre peuvent utiliser la régle heure de gloire (p.26). Dans
I! La meute de gardes loups doit avoir 10 figurines. Une des ce cas, ils doivent tous 'utiliser au méme tour. Chacun peut

. . ~ - . . . qH ~ A . acre |z .- ) > v b -~
figurines doit étre remplacée par Arjac Poing de Pierre, utiliser 4 la place la régle fils du primarques'il préfere (p,28).
et une autre doit porter la banniére du loup supréme. ¢4




SPACE WOLVES
MEUTE DE HARCELEMENT

- - et TR

Les loups fenrissiens et les loups Tonnerre sont des prédateurs rapides et mortels. Sur leur planéte d’origine, ils sont capables de cowvrir
rapidement des dizaines de kilometres a travers la toundra pour traquer une proie, qui ne peut lewr échapper tant leur odorat et leur ouie
sont developpes. Ces qualités sont tres appréciées par les Space Wolves, qui organisent souvent leurs cavaliers Tonnerre et leurs loups
Jenrissiens en meules chargées de contowrner les flancs de Uadversaire. Pendant que les Space Wolves a pied engagent U'ennemi de front,
les meutes de loups le prenment en tenaille et jaillissent d’une direction inattendue, hurlant et écumant tandis qu'ils se jettent a sa gorge.

REGLES SPECIALES:
1 seigneur loup, 2+ meutes de j Sens aiguisés, désengagement, attaque de flanc, rage.
chef de grande loups tonnerre
meute ou Canis Sautez-leur a la gorge! Les unités de la formation peuvent
des Loups charger lors du tour ou elles arrivent des 7éserves stratégiques.
fenrissiens .
RESTRICTIONS DE LA FORMATION . Essuyez vos larmes. Je ne suis pas né pour voir le
Les meutes de lt'mps tonnerre (lni\'(“m avoir chacune 5 | monde dépél'il‘. La vie ne se mesure pasen annécs,.,t; |
figurines. Le seigneur loup ou chef de grande meute |} ; . < i as‘. ‘
garde loup doit avoir un loup tonnerre. maits aux actes gloncux qu on accompht. pe i




DARK ANGELS
Forcke DE REDEMPTION
DEATHWING

e = R,

Toute cible qui tombe dans la ligne de mire du. chapitre des Dark Angels encourt la colére d’une force de rédemption de la Deathwing.
Celle-ci est towjours menée par le maitre de la Deathwing, qui a toute latitude pour détruire les menaces majeures. Une telle formation sert
sowvent pour la capture d’un groupe de déchus, et lorsqu'elle s’en prend a d’autres ennemis, cela signifie que celui-ci est particulierement
hai par les Dark Angels.

- :'t"“‘-‘.'

 REGLES SPECIALES:
; Agenda secret: Le camp de la force de rédemption recoit
* Maitre Belial 4 esc. de chevaliers 1 point de victoire stratégique pour chaque seigneur de guerre
de la Deathwing ennemi tué par une figurine de la force de rédemption.

; . Tempéte de fureur: Tant qu'au moins un seigneur
ﬁ 6 esc. de terminators de guerre ennemi est en vie, les figurines ennemies ne
de la Deathwing peuvent tenter aucun jet d’attention, chef, et les attaques
% de tir et de mélée de la formation sont perforantes.
RESTRICTIONS DE LA FORMATION R i = oo s v

Toute la formation doit combattre a pied,

elle ne ])C‘lll avoir aucun U"‘lll,\])()l
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DARK ANGELS
TRAQUEURS DE LA RAVENWING

Le chapitre des Dark Angels compte énormément sur les informations glanées par ses escouades de scouls et par ses escadrons d’attaque
de la Ravenwing pour connaitre le dispositif ennemi et pour deviner les agissements des déchus. Lorsque le chapitre a besoin que les
escadrons de la Ravenwing operent de facon plus directe el brutale, les maitres lui ordonnent d’adopter le role de traqueurs. On appelle un
tel événement UAppel de la Traque, car il autorise la Ravenwing a mener des opérations rapides et destructrices contre Uennemi. Quand
les traqueurs de la Ravenwing rodent dans les parages, les adversaires des Dark Angles tremblent de peur car ils savent que la mort peut

surgir a tout instant, et de n’importe ow: la seule certitude est qu elle sera brutale et rapide.

REGLES SPECIALES:
5 escadrons d’attaque Le suaire noir de la mort: La portée des regles spéciales
icone de I'Ancienne Caliban et suaire des anges des des

de la Ravenwing
Darkshroud de cette formation est doublée.

1 esc. de chevaliers * 1+ Darkshroud E
noirs de la Ravenwing de la Ravenwing I L’appel de la traque: Une fois par partie, le joueur des Dark
STl . Angels peut “déclencher la traque”: Pour la durée du tour
en cours, les unités de la formation peuvent effectuer un

RESTRICTIONS DE LA FORMATION .
Chaque escadron d’attaque de la Ravenwing doit mouvement de turbo-boost et tirer.
étre au complet et avoir 6 motards, un Land Speeder ¥
et une moto d’assaut. A

. W --—A—--ﬂw.@wm%

SUUN HOMME DONNE SA VIE P \ AUTRE; SON ESPRIT EST ASSURE DE DINEH A LA DROITE DE L EmpERt




CHEVALIERS GRIS
FRERES DE LA FLAMME

éﬁ’t_n_a,——_.-._v— Pt e

Les purificators ne combattent que rarement en sein. d’une formation unique. Les Chevaliers Gris sont rares, et les purificators le sont
encore plus, c'est pourquoi leurs compétences doivent étre utilisées a bon escient aux quatre coins de UImperium. Cependant, si les
circonstances Uexigent, le castellan de cet ordre appelle ses fréres purificators afin de rassembler les Fréves de la Flamme. En combinant
leurs pouvoirs psychiques, les purificators pewvent invoquer des créatures de flammes pour consumer Uennemi. Ainsi, alors que le brasier
psychique d'une escouade de purificators peut incinérer un groupe d’ennemis, celui de toute une confiérie de ces guerriers se présente sous
la forme d’un raz-de-marée incandescent qui débarrasse le champ de bataille de toute trace de corruption.

REGLES SPECIALES:
7 Vague de flammes purificatrices: La formation peut effectuer
g Le castellan Crowe une attaque additionnelle lors de chaque phase de Tir, avec
le profil ci-dessous. Désignez Crowe ou un des Chevaliers de
la Flamme pour effectuer ce tir.

t 5 escouades de purificators

Portée F Type
RESTRICTIONS DE LA FORMATION Fournaise ssaut 1, flamme psy

Chaque escouade de purificators doit avoir 10 figurines.
Elles ne peuvent pas se scinder en escouades de combat ~ § Flamme psy: La Force est augmentée de 1 et la PA réduite
et ne peuvent pas avoir de transports assignés. de 1 pour chaque unité additionnelle de la formation dans
un rayon de 12ps de la figurine qui effectue 1'attaque.




CHEVALIERS GRIS
CONFRERIE DE CUIRASSIERS

La cuirasse Némésis a été congue pour permettre @ un Chevalier Gris d’affronter seul un démon majeur du Chaos. La confrérie de
cuirassiers n'apparait que lorsque le péril est plus grand encore, c’est—a-dire lorsqu’une seule escouade de Chevaliers Gris doit affronter et
vaincre toute une horde de démons. Les cuirassiers combattent avec une synchronisation parfaite, et se fraient un chemin inondé d’ichor
aw miliew de la légion de cvéatures du Warp. Méme un démon majeur y véfléchira a deux fois avant de s attaquer a de tels adversaires,
car chacun des membres de cette confiérie est galvanisé par la présence de ses fréves a ses cotés.

REGLES SPECIALES :

Force irrésistible: Au début de la partie, choisissez
3-5 cuirassiers Némésis une figurine de la formation. Celle-ci et toutes les

autres figurines de la formation dans un rayon de

T 12ps ont la regle spéciale lacération.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.

o i
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CH,EVALIERS GRIS
FORCE D EXTERMINATION
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Une force d’extermination est chargée d’éliminer les cibles prioritaires d’une horde démoniaque. Son avant-garde est constituée par un
cuirassier Némésts, dont L'armement a été veconfiguré afin de tiver des projectiles traqueurs. S'ils atteignent une cible, leurs éclats entourent
la victime d’'une awra particules psychiques. Une fois marquée de la sorte au miliew de la horde, elle devient une cible Jfacilement
identifiable pour les Stormraven gardés en véserve. Les pilotes font few de toutes leurs armes en filant vers lewr objectif, leurs tirs chargés
psychiquement atteignant la cible avec une précision surnaturelle. Méme Uenveloppe charnelle d’un démon majeur exallé ne peut vésister
bien longtemps a un tel barrage d’obus et de bolts.

REGLES SPECIALES:
Marqué pour extermination: A chaque tour, le cuirassier
Némésis peut tirer un projectile traqueur avec le profil

E 1 cuirassier Némésis ci-dessous, au lieu d’utiliser normalement ses armes de tir.

Portée F PA Type
48 ps 4 Lourde 1,
particules psychiques

3-5 escorteurs Stormraven Particules psychiques: Une unité touchée par le tir est
marquée pour le restant de la bataille. Une unité marquée

est touchée automatiquement par les tirs des escorteurs
Stormraven de la formation (les armes a explosion ne dévient
pas). De plus, une unité marquée ayant la regle démon voit
son Endurance et/ou sa valeur de Blindage divisée par deux
contre des tirs de missiles Mindstrike ou des munitions psy.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION

Le cuirassier Némésis doit avoir un psycanon lourd. )g

L Les escorteurs Stormraven doivent avoir des munitions Psy.
&
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Depuis I'Eil de la Terreur et d’autres repaires secrets, les
légions renégates et les traitres du Chaos fomentent leurs
plans avant de guerroyer contre les serviteurs de I'Empereur.
Se terrant dans les profondeurs des cités-ruches,
de loges guerriéres de planétes primitives, ou se déguisant
sous les traits de guildes et de fédérations sur les agri-
mondes ou dans I'’Adeptus Terra elle-méme, les séides
du Chaos complotent pour déclencher des rébellions et
des soulévements tout en tétant sans vergogne le sein de
I'Humanité. Dans le Warp, au cceur du Royaume du Chaos,
des créatures démoniaques s’agitent et tournent leur regard
maléfique vers
forces s'allient dans un seul but, la galaxie entiére tremble.

au sein

I'univers des mortels. Lorsque toutes ces

Les plus grandes incursions du Chaos sont appelées croisades
noires; elles sont menées par les traitres des légions renégates.
Des bandes de guerre de toute la galaxie rejoignent leurs
anciens camarades afin de servir sous la banniére de leur
dieu. Les sorciers invoquent les rejetons démoniaques de
leurs maitres, sacrifiant des dizaines de milliers d’innocents
pour s'attirer les faveurs
bandes de guerre de renégats de ’Adeptus Astartes, comme
les Red Corsairs, saisissent de telles occasions pour frapper
cruellement cet Imperium qui les a rejetés. Tandis que
I'incursion enfle, les sympathisants a la cause du Chaos
jettent leur masque pour se joindre aux soulevements. Ces
sectes dévoilent aux yeux de tous leur véritable allégeance

des puissances de la ruine. Des

FORCES DU CHAOS |
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et tentent de renverser les gouvernements. -Les

mondes ||

TIT

sont plongés dans la guerre et I'anarchie les uns apres les
autres, jusqu'a ce que finalement, les démons du Chaos
se manifestent. Leur haine de tout ce qui vit et leur force
surnaturelle rendent toute résistance vaine. Des sous-secteurs
entiers sont noyés dans le sang et le vacarme des titans du
Chaos, des machines-démons, des renégats de 1’Adeptus
Astartes et de la lie de mutants et de rebuts qui les suivent.

r
ECRIRE L’HISTOIRE
Grace a Apocalypse, les joueurs du
Chaos peuvent utiliser des versions
renégates de la plupart des formations
impériales. Par exemple, on peut
tout a fait imaginer un escadron de
Predator Assassins, un Baneblade
ou encore des compagnies de garde
impériaux renégats. Il suffit de peindre les symboles
impies appropriés, et voila! Un chapitre renégat

pourrait utiliser la fiche d’unité d'une compagnie
space marine: remplacez le capitaine, le chapelain

et 'escouade de commandement par un seigneur du
Chaos, un apotre noir et une escouade d’élus!
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SPACE MARINES DU CHAOS
CULTE DE DESTRUCTION
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Lors des conjlits les plus apocalyptiques, quand les légions du Chaos affrontent des ennemis retranchés ou particulierement tenaces,
elles font appel aux soldats les plus dévastatewrs de leur arsenal: les cultes de destruction. Ces groupes de guerriers hérissés d armes
demoniaques pewvent raser des batiments ou dévaster des bataillons d’infanterie en quelques secondes a peine. La synergie des membres
d’un culte de destruction est irréelle, car les obliterators et les mutilators agissent de concert pour detruire toutes les cibles qui se présentent,
Jusqu’a ce que le champ de bataille ne soit plus qu’un tas de ruines et d 'épaves fumantes a moitié disloquées, jonché des corps démembrés
et imbibés de sang des malheureux qui ont eu le malheur de se dresser face a la fureur du Chaos.

- —

plgecgess REGLES SPECIALES :
& R s demutilators ‘M) Machines de destruction: Au moins 6 obliterators de la formation
peuvent combiner leurs tirs en une seule attaque utilisant un

des profils ci-dessous. Tous les obliterators participant a cette
Q 1+ unités d’obliterators “ attaque doivent étre a portée et avoir une ligne de vue sur la cible.
Portée F PA Type
T Destructeur laser 48ps D 1 Lourde 1
RESTRICTIONS DE LA FORMATION { Maleflamme Fournaise 5 Assaut 1
Chaque unité doit compter trois figurines. : Gréle d’obus 48ps 5 Assaut 1,

S —M@@m@m@ expl. apocalyptique

A\ Orgie de dévastation: Les mutilators de la formation ont
charge féroce. De plus, pour chaque PV 6té par un mutilater
de la formation, ce dernier effectue immédiatement une
Attaque additionnelle. Celle-ci ne peut pas générer d'autre
Attaque additionnelle.

s




SPACE MARINES DU CHAOS

VoL pE TERREUR DE HELDRAKE &
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La venue d’une invasion démoniaque est annoncée par des présages terrifiants : des hurlements d’ames damnées, des nuages incandescents
dans le ciel, le rive des dieux avides de sang qui résonne dans les ombres. Tout ceci augure des plus terribles désastres. Cependant, le signe
anmonciateur le plus redoutable d’un tel événement est Uapparition de vols de Heldrake dans les cieux, car ils forment l'avant-garde des
troupes du Chaos, et surgissent de la couche nuageuse avant de plonger vers le sol en hurlant et en crachant des flammes surnaturelles.
Les Heldrake se délectent de leur role de hérauts de UApocalypse, et se nourrissent littéralement de la pewr qu’ils inspirent a leurs victimes.
Les mortels courent se mettre a couvert a la venue de ces cauchemars de métal, les plus lents finissant mis en pieces par des serres affilées.

Hérauts de Papocalypse: Un vol de terreur de Heldrake
: n’'arrive pas en jeu comme des aéronefs. Au lieu de cela,
3-5 Heldrake ¢ il est déployé avec le reste de I'armée. Avant le début du
: premier tour, mais apres le déploiement, le vol de terreur
peut effectuer un déplacement de:jusqu’a 60 ps, au cours
AT ety duquel les Heldrake peuvent effectuer chacun une frappe
RESTRICTIONS DE LA FORMATION : vectorielle hors séquence. Les pertes qu'elles provoquent

Aucune. = ; ‘entrainent pas std {
et _._,___”‘“ngf n entra t pas de test de moral.

Si ces frappes vectorielles spéciales sont employées, le vol
REGLES SPECIALES : de terreur ne peut pas effectuer de frappes vectorielles
Nourris par la peur: Tous les Heldrake de la formation ignorent au premier tour, mais il peut tirer normalement.
la restriction “une fois par partie” de la regle fourneau infernal
(ils peuvent donc I'utiliser a tous les tours). Lorsqu'’il utilise
cette regle, un Heldrake doit tout de méme lancer 1D6 pour
voir s'il perd un Point de Coque a la fin de la phase en cours.




hi SPACE MARINES DU CHAOS
74 _ SEIGNEUR DES CRANES _

Le sol méme d’une planéte gémit de douleur lorsqu’un seigneur des cranes se vend aw combat. Son canon a fiits multiples crache une gréle
d’obus chauffés a blanc tandis que le seigneur des cranes gronde de joie en constatant le carnage qu’il provoque. Cetle machine-démon
grolesque est créée par les lechmanciens les plus ambitieux, qui utilisent comme carburant le sang de meurtriers contenu dans de vastes
cuves a larriere de Uengin. Lorsque Uire de la béte atteint des sommels dantesques, elle peut cracher de grandes gerbes de ce fluide impie
et brilant pour faire fondre Uennemi.

- v
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Crreera e

L . ~Blindage
DES CRANES CCCT F Av Fl Are I A PC

DE KHORNE 4 81013 18,11 3 4. 9
s

888 points

Type d’unité: Marcheur super-lourd

Composition d’unité: 1 seigneur des cranes r’

el Wu@w@#

EQUIPEMENT: REGLES SPECIALES: Nourri par la rage: Pour chaque PC perdu,
® Canon Gorestorm Démon, fourneau infernal, course, le seigneur des crines gagne une Attaque
® Canon gatling Hades il est invincible !, rage. additionnelle, méme si le PC est récupéré plus
"’ J ® Grand hachoir de Khorne tard (notezle quelque part). Notez que la
Y ® Possession démoniaque caractéristique d’A ne peut pas dépasser 10.
£
= = 2 .
K Portée K PAs . Type Béhémoth chenillé: Cette unité peut effectuer
5 Canon Daemongore fournaise 9 3 Arme primaire 1, mort un éperonnage ou une attaque de char en utilisant
7&" instantanée, surchauffe le tableau de Masse Inexorable (p.67) comme
1 Canon Gorestorm fournaise 8 3 Arme primaire 1 un véhicule super-lourd, mais il ne peut pas
' Canon Ichor 48 ps 7 2 Arme primaire 1, piétiner.
W grande explosion
3 \ Lance-cranes 60 ps O e Arme primaire 1, OPTIONS:
explosion apocalyptique * Peut remplacer le canon Gorestorm
Gnap!” par une des armes suivantes:
Canon gatling =CaAnon Tehor:,. o e se o 10 pts
Hades 48 ps 8558 Lourde 12, pilonnage 2 Canon DacHoONGOTCur s .. .. s 65 pts
~ Grand hachoir * Peut remplacer le canon gatling
de Khorne - D i Mélée Hades par un lance-cranes ...............cuee ~60 pts

“Gnap! Les jets de sauvegarde réussis contre cette arme sont relanceés.

.=



SPACE MARINES DU CHAOS
BANDE DE LEGIONNAIRES %
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Les légions du Chaos ont été divisées en centaines de bandes de guerre indépendantes suite aux événements cataclysmiques de I’Heréste
d’Horus, et continuent la Longue Guerre contre UImperium depuis dix mille ans. Les feux de la haine brilent towjours férocement dans
leurs caeurs en dépit du passage des siécles. Ces combattants s’unissent parfois sous la banniére d’'un seigneur de guerre puissant mais
passablement dérangé, car les légionnaires renégats de la Premiére Fondation ne manquent jamais une occasion de saper les fondations
de UImperium. Qu'’il s'agisse des dévots des Word Bearers, des hédonistes pervers des Emperor’s Children, des croises infatigables de la
Black Legion, des servitewrs pestilentiels de la Death Guard ou de n’importe quels autres, tous répondent a Uappel du carnage, y voyant
la Loccasion de massacrer aw passage leurs freres loyalistes.

REGLES SPECIALES:
Dix mille ans de haine: Lorsqu’elle est en corps a corps
L seigneur du Chaos N'importe quel nombre avec une unité de space marines (telle que définie dans le
d’unités parmi: Codex : Space Marines du Chaos), une figurine de la bande de
-QG légionnaires relance ses jets pour toucher ratés a chaque
3+ unités de Troupes - Attaque Rapide round de combat. De plus, si une unité de la bande de
- Soutien légionnaires se trouve dans un rayon de 12ps d'une unité de
space marines, elle devient sans peur.
9+ unités d'Elite

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Toutes les figurines de la formation doivent avoir
I'amélioration vétérans de la Longue Guerre. Si le seigneur
du Chaos a une marque du Chaos, toutes les unités

pouvant prendre la méme doivent I'avoir également.

oo (G




SPACE MARINES DU CHAOS
SEIGNEURS DE LA
_ CROISADE NOIRE
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Abaddon le Fléau a été Uinstigateur d’une dizaine d’invasions majeures ayant ravagé des pans entiers de UImperium, et il est désormais
Varchitecte d’une nowvelle croisade a Uéchelle galactique qui menace d atteindre Terra. Il est accompagné par les seigneurs du Chaos les
plus exécrables de U'(Eil de la Terreur, chacun d’eux jouissant des faveurs de son diew tutélaire.

REGLES SPECIALES:
L’heure de gloire du Chaos: Les personnages de la
Abaddon le Fléau formation peuvent utiliser la régle heure de gloire (p.26).
Dans ce cas, ils doivent tous I'utiliser au méme tour.
1 seigneur Chaos avec marque S'ils préferent, un ou plusieurs d’entre eux peuvent choisir
de Khorne ou Kharn le Félon ! d’utiliser a la place la régle fils du primarque correspondant
~ aleur légion(p.28) : Abaddon utilise la régle de la Black
1 sorcier du Chaos avec marque ¢ Legion, les figurines avec la-marque de Tzeentch celle des
de Tzeentch ou Ahriman §  Thousand Sons, les figurines avec la marque de Khorne celle
des World Eaters, les figurines avec la marque de Nurgle
1 seigneur du Chaos avec marque celle de la Death Guard, et les figurines avec la marque
de Nurgle ou Typhus ; de Slaanesh celle des Emperor’s Children.

1 seigneur du Chaos avec marque Le Tueur de Planetes: Une fois par partie, et si Abaddon
de Slaanesh ou Lucius I'Eternel est sur le champ de bataille, la formation peut demander
¥ untir d’appui de son nayire amiral. A partir de cet instant,
. la partie suit les regles de catastrophe surnaturelle: tempéte de
RESTRICTIONS DE LA FORMATION magma, en plus des autres déja utilisées. Tant qu'Abaddon
Aucune. (A esten vie, son joueur est automatiquement le maitre des
catastrophes quand il résout la tempéte de magma.




: SPACE MARINES DU CHAOS
" LES EGARES ET LES DAMNES

Awu moment ow les forces du Chaos attaquent, les apotres noirs appellent a eux les parias, les mutants et les rebuts de la société imperiale.
Endurcis par une vie de dur labeur et par des afflictions physiques, ceux qu’on appelle les égarés et les damnés constituent des combattants
[féroces mais pew disciplinés. Ils rejoignent sans hésiter les space marines renégats et les démons de U'armée du Chaos, car ils ne véalisent pas
qu’ils ne serviront que de chair a canon tant leur désir d'échapper au joug de U'Imperium les aveugle. Ils s‘arment comme ils le peuvent,
deérobant le plus sowvent leur équipement sur les cadavres des gardes impériaux ou de membres de la milice locale, dans Uespoir insensé
que les dieux du Chaos les remarqueront et les gratifieront de leurs dons.

REGLES SPECIALES :
Infiltration.

Haine et effectifs infinis: Une seule unité de cultistes du
Chaos de la formation peut revenir en jeu a chaque pause,
et ce sans dépenser de point de victoire stratégique. Cette unité
ne compte pas dans le nombre d'unités que vous pouvez
faire revenir en jeu a chaque pause.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION Ravageés par les mu_tations: Totn}es Ies: unilé.s de~cultistes du
N A Chaos de la formation ont les regles insensible a la douleur

et charge féroce.
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SPACE MARINES DU CHAOS
CONCLAVE
THousAND SoN_
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Un seigneur sorcier Thousand Son est capable de manifester un pouvoir psychique trés puissant nommé tempéte du changement. Mais
pour cela, il doit étre aidé par un conclave de ses homologues. Quand le rituel atteint son apogée, les psykers sont privés de lewrs pouvoirs
et de leur essence vitale, cependant toute Uénergie Warp ainsi drainée est projetée sur Uadversaire sous la forme d’un vortex terrifiant

-\
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? POUVOIR DE CHCEUR PSYCHIQUE

| sorcier du Chaos i TEMPETE DU CHANGEMENT.
(niveau de maitrise 3) 3
ou Ahriman

CHARGE WARP 2

Les énergies volées par la tempéte du changement provoquent des mulations formant

des aberrations gemissantes qui sont finalement aspirées dans I’‘Immaterium.
Tempete du Changement est une décharge psy dotée du profil suivant:

\l 3+ sorciers du Chaos

(niveau de maitrise 1) Portée F PA Type
T. du Changement 48ps D 1

Assaut X, explosion, drain de vie, vortex l
] . |
; | Drain de vie: A chaque fois que ce pouvoir est utilisé, retirez jusqu'a 3 sorciers ”
RESTRICTIONS i du conclave du jeu. Ce nombre détermine la valeur du ‘X’ et donc le nombre
DE LA FORMATION ;
Aucune }

R C R Y 17




SPACE MARINES DU CHAOS
HORDE ABERRANTE
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Les quatre dieux du Chaos se réjouissent a la vue d’un beaw massacre, et plus la bataille est titanesque, plus le regard des dieux est
susceptible de se poser sur elle. En de telles occasions, les champions du Chaos font tout pour plaire a leurs maitres, espérant glaner de
dignes récompenses. Néanmoins, courtiser les faveurs des puissances de la ruine est toujours risqué. Que le diew sout réellement satisfait
par le comportement de son champion ow qu’il souhaite simplement le puniy, le vésultat peut s avérer atroce. Il arrive que le champion—el
parfois toute sa bande de guerre — soit gratifié de tant de mutations, comme des griffes, des tentacules, des cornes, des ailes, des membres
supplémentaires, des grappes d’yeux, des bouches, voire des tétes supplementaires, qu'il devient finalement une chose décérébiée.

B

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.

REGLES SPECIALES:

L’ultime bénédiction des dieux: La horde aberrante n'est
pas déployée avec le reste de I'armée. Au lieu de cela, au
début de n’importe quel tour du €haos aprés le premier,
désignez une unité d'infanterie amie n’étant pas engagéeissue
du Codex : Space Marines du Chaos, et ayant le méme nombre
de figurines que la horde aberrante. Remplacez toutes ses
figurines par celles des enfants du Chaos (ces derniers ont
tous leurs PV mais aucune amélioration et ne peuvent pas
étre placés a 1 ps ou moins d'une figurine ennemie). Les
figurines qu'ils remplacent sont retirées du jeu. Si elles
avaient une marque du Chaos, la horde aberrante 1'a aussi.

Si 'unité est a bord d’un transport quand elle est remplacée,
elle doit débarquer sur-le-champ avant d’étre remplacée
par les enfants du Chaos.




DEMONS DU CHAOS
COHORTE DE SANG

Khorne lui-méme a ordonné aw sinistre Preneur de Cranes, son plus grand champion, de trier des sanguinaires sur le volet pour en faire
sa garde personnelle, la cohorte de sang. C

2 détachement est divisé en hwit contubernia de huit guerriers choists parmi les champions des

meules de sanguinaires qui forment les légions de Khorne. Ces combattants immortels sont encore plus redoutables que les sanguinaires
du rang, et s'a

Yffrontent régulierement dans les arénes du Diew du Sang. Une fois que lewrs talents martiaux atteignent des niveaux
iimaginables, les contubernia se reforment et se manifestent dans Uespace réel afin de former la plus terrifiante centurie que Uunivers ait
jamais connu.

fot)
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- REGLES SPECIALES :
w‘ Le Preneur de Cranes j Décapitation: Lorsqu'une figurine de cette formation obtient

un résultat de 6 pour blesser contre un ennemi autre qu’un
véhicule, I'attaque suit la régle mort instantanée,
1+ héraut de Khorne

Vétérans des grandes arenes: Toutes les figurines de

la formation ont +1 en Force et la régle spéciale course.
ﬁ 8 unités de sanguinaires de Khorne - < - =

“Iln'y a pas i choisir entre

I'Empereur et les abysses.”
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J DEMONS DU CHAOS
OsT ENFLAMME

DE TZEENTCH
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Les agenis du changement employés par UArchitecte du Changement sont généralement aussi subtils que retors. Il arrive pourtant que
Tzeentch envoie des étres entiérement constitués de flammes mutagénes pour semer la corruption dans le monde matériel. Ces démons
infligent des mutations et des briilures atroces a leurs victimes, ne laissant derriére eux que des tas de chair spongieuse ow calcinée...

REGLES SPECIALES:

Flammes mutagenes: Au début de chacun de vos tours,
effectuez un jet dans le tableau ci-dessous. Le résultat
s’applique a toutes les unités de 1'ost enflammé jusqu’au
début de votre prochain tour.

TABLEAU DE FLAMMES MUTAGENES
ID6 RESULTAT
Surchauffe surnaturelle: Chaque unité de la formation
subit immédiatement 1D6 touches F4 PA5.
Flammes de I’ame: Les tirs des unités de la formation
suivent la régle spéciale feu de ['ame.

- Corps de flammes: La sauvegarde invulnérable des
unités de la formation est améliorée de 2 points.
Brasier délirant: Toutes les figurines de la formation
peuvent combiner leurs tirs et leurs décharges psy en un
seul tir effectué par une figurine de votre choix. Aucun
test psychique n’est requis. Les figurines qui participent a
ce tir doivent étre a portée et en ligne de vue.

g "i‘ ¢y 1 héraut de Tzeentch

ou le Changelin

¢

9 unités (n'importe quelle combinaison parmi) :

‘3\ Horreurs roses de Tzeentch

BRI, el e T S AT

g Incendiaires de Tzeentch

‘} Char incendiaire de Tzeentch

Portée F PA  Type St
24 ps ID6+4  1D3 Assaut X, feu de I'ame,

brasier délirant

o,

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.

Brasier délirant: X est égal au nombre de figurines
de la formation qui participentau tir. -

;4




DEMONS DU CHAOS
LA QRANDE PARADE
DE L EXCES E)_(QUISJ
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Si Slaanesh, le Prince du Chaos, est d’humeur badine et souhaite le faire savoir, il convoque le Masque et Uentowre d’une troupe de
semillantes démonettes. Leur arrivée dans Uunivers matériel s‘accompagne d’un spectacle son et lumiére qui plonge méme les guerriers les
plus taciturnes dans une frénésie de bon aloi. Tous se mettent alors a danser a la gloive du Prince du Chaos et de ses serviteurs....

REGLES SPECIALES:
Entrée en scene: La formation doit étre placée en réserve
stratégique et arriver en frappe en profondeur. Les unités de

6 unités (n'importe quelle combinaison parmi) : la formation peuvent charger lors de la phase d’'Assaut du
tour ou elles arrivent en frappe en profondeur depuis les

ﬁ' Démonettes 2 Veneuses de Slaanesh réserves stratégiques.
de Slaanesh

La danse du massacre: Les attaques ayant la regle perforant

RESTRICTIONS DE LA FORMATION - effectuées par les figurines de la formation fonctionnent

Acune. sur un résultat de 4+ au lieu de 6.
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DEMONS DU CHAOS
LEs NOTAIRES DE NURGLE
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Un des plus grands plaisirs de grand-pére Nurgle est de répertorier avec précision agonie d’une planéte. A la Jfin d’une dure journee de
labeur passée a touiller des décoctions miasmatiques dans son grand chaudron, il laisse tomber sa carcasse fourbue dans son rocking-chair
el compare les inmombrables épidémies lachées sur le dernier monde a avoir benéficié de ses faveurs. Pour compiler toutes ces informations,
il fait appel a ses serviteurs les plus méticulewx, menés par Epidemius en personne, et les envoie dans ladite zone de guerre. Ces portepestes
grommellent sans cesse tandis qu'ils s attellent a cette tache herculéenme: noter toutes les maladies — sans parler de toules les morts — d’une
planéte est une entreprise si éreintante que les serviteurs de Nurgle passent lewr mavvaise humeur sur les malhewreux qu'ils croisent,

‘ REGLES SPECIALES :
7 Grommellements entétants: Toutes les unités ennemies
Y Epidemius dans un rayon de 18 ps de cette formation doivent relancer
les tests de Cd réussis.

7 unités (n'importe quelle combinaison parmi) : Mille morts: Notez le nombre de PV et de PC 6tés a I'ennemi
par les démons de Nurgle et les figurines ayant la marque de
Portepestes de Nurgle ¢ Nurgle. Vous recevez 1| point de victoire stratégique par tranche

I g g gLque p:

¥ de 70 PV et/ou PC retirés.
* Drones de la peste de Nurgle

3

RESTRICTIONS DE LA FORMATION :
Aucune,




DEMONS DU CHAOS
~ TETRADE DE TENEBRES

Les rares fois ou les quatre dieux du Chaos mettent de coté leurs différends et cessent de se quereller pour joindre lewrs forces, U'univers court
un énorme risque. Lors d'un assaut coordonné contre l'univers matériel, les puissances de la ruine ouvrent la barriére entre les mondes. La
horde démoniaque qui déferle alors est guidée par les plus puissants serviteurs des dieux, chacun d’entre ewx agissant tel un fanal pour
les rejetons infernaux, formant ce que L'on nomme une tétrade de ténébres. La zone que ces créatures colossales délimitent est agitée par les
remous du Warp, un nuage surnaturel qui ne tarde pas d se répandre sur le champ de bataille pour alimenter en énergie les serviteurs des
dieux du Chaos et baigner les environs dans une nuit aussi profonde qu'un abime sans fond.

REGLE SPECIALE:
1 buveur de sang '§ 1 unité de sanguinairest?; Tétragone de noirceur: Tant que le buveur de sang, le duc
de Khorne du changement, le grand immonde et le gardien des secrets
sont sur le champ de bataille, tracez quatre lignes d’un socle
1 duc du changement 2\ 1 unité d horreurs a I'autre de ces quatre figurines afin de délimiter une zone
roses de Tzeentch E‘ ayant la forme d'un quadrilatere, chaque démon majeur se
trouvant dans un coin. La zone a I'intérieur du quadrilatére
g forme le tétragone de noirceur. Ce dernier a les effets suivants

1 grand immonde k 1 unité de portepestes
de Nurgle i sur chaque figurine au moins partiellement a I'intérieur (y

compris les quatre démons majeurs formant les coins):
1 gardien des secrets ﬁ' 1 unité de démonettes
de Slaanesh ¢ ¢ Les figurines amies issues du Codex : Démons du Chaos
| relancent leurs sauvegardes imvulnérables ratées.
RESTRICTIONS DE LA FORMATION : ; 5 v .

Mo v ¢ * Toutes les figurines (amies et ennemies) ont la régle

Aucune. S € ; ;
spéciale dissimulation.




Les orks sont une race barbare et belliqueuse qui ne vit
que pour se battre et pour tuer ceux qui ont le malheur de
se trouver sur son chemin. La plupart du temps, cette soif
de carnage insatiable pousse les clans orks a s'entre-tuer
dans des luttes intestines sans fin. Toutefois, il arrive qu'un
chef de guerre particulierement puissant émerge, un ork
dont I'enthousiasme pour les actes de violence est tel qu’il
parvient, par la force, a persuader les autres chefs de cesser
leurs querelles pour s'unir. Ainsi nait une Waaagh !

Une Waaagh! ork est un tourbillon de destruction qui,
si on lui laisse prendre de I'ampleur, peut plonger des
systemes entiers dans une guerre interminable. En effet,
les exploits de la Waaagh! se répandent rapidement au
sein de la société des orks, si bien que de nouvelles bandes
de guerre la rejoignent sans cesse. Lorsque le seigneur de
guerre estime que I'heure est venue (ou quand il localise une
planéte suffisamment prometteuse en butin et en baston),
il déchaine toute la fureur de sa Waaagh! C’est ainsi que
les hordes de peaux-vertes plongent de nouveaux mondes
dans des conflits sanglants. Parfois, plusieurs Waaagh! se
rencontrent, et lorsqu’un des seigneurs de guerre qui les
meénent émerge victorieux apres avoir vaincu ses rivaux en
duel, il se retrouve a la téte d’'une armée si vaste qu’elle
menace la galaxie tout entiere. Heureusement, méme ces
immenses rassemblements d’orks peuvent se disperser

o
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rapidement si les boyz perdent leur enthousiasme suite a
une série de défaites cuisantes (qui cofiteront néanmoins
systématiquement des millions de vies). Certains érudits
de I'Imperium craignent que la derniére invasion en date
d’Armageddon ne soit que les prémices d'une invasion ork a
I’échelle galactique...

EcRrIRE L’HISTOIRE

Les orks — particulierement ceux du

clan Deathskulls — sont de la vermine

et des voleurs sans égaux. Ainsi, si vous

souhaitez utiliser une fiche technique

d'une formation de véhicules d’une

autre armée, vous le pouvez. Les

Baneblade, les “eskadrons” de Leman

Russ ou de Sentinelle font la fierté

des big boss orks! L'ingéniosité des orks ne s’arréte
pas a la technologie impériale. Les rumeurs abondent
a propos de chars antigrav eldars “kustomisés” et

de krabouilleurs construits a partir de monolithes
nécrons. En fait, avec de I'huile de coude et quelques

pieces détachées, tout est possible pour un gros mek !

—_—
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KONCENTRATION DE
CHARIOTS KOMPRESSEURS
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Les koncentrations de chariots kompresseurs sont redoutées pour le carnage qu 'elles provoquent avec leurs rouleaux kompresseurs. Les
vehicules se mettent en ligne et avancent vers Uennemi avec la ferme intention de Uécrabouiller; tout en laissant derriére eux des panaches
de fumée noure. Les tentatives de l'adversaire pour stopper un tel assaut ne pewvent qu’échouer face aux rouleaux hérissés de pointes.

REGLES SPECIALES:

Krazez-les, 1€ gars! Si le fer de lance est en schéma d'attaque
en ligne, tous les véhicules de la formation peuvent relancer
les dés lorsqu’ils déterminent le nombre de touches infligées
par leurs rouleaux kompresseurs.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION Mur de pointes: Si le fer de lance est en schéma d’attaque
Tous les chariots de guerre de la formation doivent en ligne, tous les véhicules de la formation ont une sauvegarde
prendre un rouleau kompresseur (voir le Codex: Ork 2 de couvert de 4+ contre les attaques qui touchent leur
¥ Blindage Avant.




ESKADRILLE DE KRAMA-BOMBA
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Les eskadrilles de Krama-bomba piquent vers les concentrations de troupes ennemies pour déverser sur leurs tétes leur cargaison de bombes
incendiaires. Des nuages de fumée et de flammes montent en colonnes sur plusieurs centaines de métres de haut apres leur attaque, mettant
le few aux batiments et a la végétation, et faisant exploser les réserves de carburant et les munitions des véhicules. Les soldats qui ne
Jimissent pas incinérés se retrouvent encerclés par un brasier infranchissable. Une fois que Ueskadrille a largueé ses bombes, elle virera de
bord a la recherche de nowvelles cibles. Une fois qu elle aura repéré une autre victime, les pilotes piqueront vers elle pour la mitrailler avec
leurs gros fling’ de divers calibres. Rares sont les soldats pouvant faire face G une telle attaque sans perdre leur sang-froid.

REGLES SPECIALES :
Brasier infernal: Si au moins deux Krama-bomba effectuent
un bombardement tout en étant en schéma d’attaque en
3-5 Krama-bomba pointe, le joueur ork peut laisser en place un des grands
' gabarits d’explosion utilisés pour le bombardement une fois
I'attaque résolue. Il sera peut-étre nécessaire de déplacer des
. figurines survivantes avant de les remettre en place sur le
e gabarit une fois celui-ci posé sur la table. Le gabarit compte
RESTRICTIONS DE LA FORMATION o comme un terrain mortel jusqu’a la fin de la partie.

Aucune.
Note du concepteur: Les joueurs peuvent représenter autrement le

terrain mortel, par exemple avec du coton ou un décor approprie.

Mort hurlante: Toute unité ennemie touchée par une ou
plusieurs attaques de cette escadrille d’aéronefs subit pour
le restant de la phase un malus a ses tests de moral ou de
pilonnage égal au nombre d’aéronefs de la formation.




BANDE DE BRUTES

Lenoyaw dur de la horde d’un big boss est constitué par une bande regroupant les ovks les plus durs a cuire et violents a des années-lumiere
a la ronde. On la nomme simplement la bande de brutes, car le big boss ne fait pas plus confiance a ses membres psychotiques imbibés de
biére de champignon qu'awx autres boyz de la tribu. Chaque brute se considére en effet comme un. chefaillon et sert de bras droit au big
boss auprés du reste de ses troupes. Parfois, lorsque la Waaagh ! est suffisamment vaste et que tous les boyz sont occupés a casser des tétes,
le big boss rassemble toutes ses brutes, “kom’ au bon vieux temps”. Cette concentration de monstres verts dégage une telle orkitude que ses
membres deviennent impavides, et utilisent sans crainte le bombardement orbital des navires de la flotte pour soutenir lewr avance.

REGLES SPECIALES:

Sans peur, insensible a la douleur.
5 big boss (un d’entre eux
peut étre Ghazghkull Thraka.) Jouezleur du Rok! Une fois par partie, le big boss supréme

peut ordonner un bombardement d’astéroide ayant le profil
5 bandes de nobz ou de méganobz. Et ci-dessous:
La formation peut comprendre ces
deux types de bandes. Portée F PA Type

N Infinie 10/8/6.  1/3/5  Assautl,
ES méga-explosion
RESTRICTIONS DE LA FORMATION apocalyptique
Un des big boss doit étre nommeé big boss supréme

(ce sera automatiquement Ghazghkull s'il est présent).

Un big boss doit étre assigné a chaque bande de nobz
ou de méganobz et ne peut pas la quitter.




ORKS
'BANDE DE DRED
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Certains mékanos et médikos sont obsédés par Uidée de créer des boit kitu et des Dred eud’la mort toujours plus efficaces, si bien qu ‘ils
tombent rapidement a court de volontaires a incarcérer dans lewrs créations démentes, el doivent avoir recours a des grols ou a des orks non
consentants (généralement apres que la malheureuse victime a passé une nuit un pew. trop arrosée de biere de champignon). Les mékanos
et les médikos incriminés sont t6t ou tard banmis de lewr tribu, mais cela ne les empéche pas de continuer a travailler sur leurs engins. Une
fois quils disposent d’une bande assez imposante, le mékano et son acolyte médiko se rendent a la colonie ork la plus proche et font une
démonstration au big boss local de la puissance de leurs machines (le plus souvent en réduisant sa forteresse en miettes). Il n'en faut pas
plus pour convaincre le chef ork roussi mais enthousiaste de laisser la bande de Dred devenir le fer de lance de sa tribu...

REGLES SPECIALES:
Il est invincible !
2+ Dred eud’la mort
Bidouillages: Lancez 1D6 avant le déploiement et appliquez
ultat a toutes les figurines de la formation.

2+ escadrons ~ TABLEAU DE BIDOUILLAGES
de boit’kitu 1D6 RESULTAT
| Kraz’ mieux: Gagne la regle marteau de fureur.
2-3 Plus de bastos: Les armes de tir ont +1 en Force.
4-5 Champ de force kustom: Sauvegarde invulnérable 5+.
6 Chef-d’ceuvre de gros mek: Tous les bonus ci-dessus!




- SQUIGGOUTH KOLOSSAL
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Les squiggouths sont des créatures gigantesques au tempérament irascible et aux muscles noueux. Ce sont de lointains cousins des Squigs
ayant herité de leur agressivité et de leur stupidité. Cependant, contrairement aux squigs, un squiggouth peut atteindre des proportions
gigantesques, et dépasser en poids et en taille les chars super-lourds et les batiments. Les orks installent une nacelle sur son dos afin de le
guader aw combat, chacun des pas de la béte faisant trembler le champ de bataille. La nacelle est quant a elle équipée d’armes lourdes qui
tirent sans discontinuer tandis qu'elle est ballottee par la démarche chaloupée du squiggouth. Le vacarme plonge le monstre dans une
colére abyssale qui le pousse a réduire en pulpe rougeatre tout ce qui se dresse sur son chemin et a émettre des flatulences nauséabondes.

SQUIGGOUTH
KOLOSSAL

CCCT F E PV I A CdSvg
2 2 10°8 8 1 5 7 4+

525 Points

Type d’unité: Créature colossale

Composition d'unité: 1 squiggouth kolossal li

0,

:mﬁ»—_ —

EQUIPEMENT :

* 2 super-lobeurs

® Deux systemes de
gros fling’ jumelés

REGLES SPECIALES :
Défenses: Lorsque le squiggouth charge, son
bonus de charge lui donne +2 A au lieu de +1.

TRANSPORT:

Capacité de transport: 20 figurines. Un
squiggouth kolossal compte comme un véhicule
super-lourd décowvert via a vis du transport.

-Jﬂiﬂb@wmw«f

OPTIONS:
Avoir jusqu’a quatre gros fling” additionnels
(utilisés par des orks embarqués) .....5 pts chaque

Portée Type

Assaut 3
Artillerie 1,

Gros fling’ 36 ps
Superlobeur 48ps




Lorsqu’un Dred Eud'la Mort ne lui suffit pas, un gros mek se lance dans la construction d’un krabouillewr. Un tel engin, capable de
dévaster des régiments entiers, est en fait une idole de Gork (ou peut-étre de Mork ?) ambulante, qui rugit de tous ses canons et se trouve
a la pointe de tous les assauts. Les plus gros krabouilleurs sont parfois appelés gargants par les orks. Cette machine a pour équipage des
orks supervisés par une poignée de mékanos (généralement ceux qui ont participé a la construction du krabouilleur), sans parler des
dizaines de grots faisant office de bidowilleurs, de graisseurs, d'estafettes, de vigies et d’assistants. Un krabowilleur est le plus souvent doté
GhE, de deux ow trois canons énormes et d’un méga-kikoup® prenant la forme d’une trononneuse o d’une pince aux proportions dementielles.
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KRABOUILLEUR cccCT F Av Fl Arr 1T

4 20710713 13712
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EQUIPEMENT :
is gros fling’
* Kanon Kitu
® Super-gatling
0is superrokettes

TRANSPORT :

Capacité de transport: 20 figurines.

Postes de tir: Quatre (trois dans le ventre,

un dans la téte).

Points d’acces: Un seul (une trappe a I'arriére
du krabouilleur).

REGLE SPECIALE:
Effigie: Les unités amies issues du Codex Orks
a 6ps du krabouilleur ont la régle sans peur.

OPTIONS:
* Peut avoir jusqu’a deux super-rokettes
additionnelles 20 pts chaque

770 Points
Type d’unité: Marcheur super-lourd
Composition d*unité: 1 krabouilleur

Type

‘me primaire 1,
énorme explosion
Assaut 3
Mélée
Assaut 1
Lourde 2D6, brrr clic-clic
psycho-bastos-O-rama !
Lourde 1, g% explosion,
usage unique

Kanon Kitu

Gros fling’ 36 ps
Méga-kikoup’ -
Karbonizator souffle
Super-gatling 48 ps

Super-rokette Infinie

Psycho-bastos-O-rama! Chaque fois qu’elle fait feu, la super-gatling
effectue trois attaques de tir avec le profil ci-dessus. Résolvez entiérement
chacune de ces attaques de tir avant de passer a la suivante. On peut
choisir une nouvelle cible a chaque attaque.

Brrr clic-clic: Si vous obtenez un double pour le nombre de tirs d'une
attaque de super-gatling, cette derniére tombe a court de munitions des
que cette attaque a €té résolue, et elle ne pourra plus tirer pour le restant
de la partie. Cette régle ne s’applique pas a la toute premiére attaque de
tir que la super-gatling effectue au cours d’une bataille (elle tirera done
au moins deux fois avant d’étre a court de munitions).
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MAREE VERTE
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Un ok isolé est déja un adversaire dangereux, car c¢'est une masse de muscles et de violence incroyablement vésistante et taillée pour la
guerre. Malheureusement, les orks se rencontrent rarement seuls, car lorsqu’ils se rendent aw combat, ils forment des bandes de milliers
d’individus. C'est d’ailleurs en de tels moments qu’ils se montrent les plus agressifs: quand Uesprit de la Waaagh! les submerge. Pour
chaque ork abattw par les volées de tirs, trois (et méme parfois quatre) autres s'‘avancent pour prendre sa place. Ils sont si nombreux que
le paysage est recouvert d’une marée de corps verts. Des vagues incessantes viennent se briser sur les lignes adverses, jusqu’a ce qu'elles
engloutissent toute résistance. Tous les peaux-vertes se joignent a la charge, pris d’un désir irrésistible de verser le sang de U'ennema.

sa phase de Mouvement avec au moins une figurine dans

—
REGLES SPECIALES :

j Suivez-moi lé gars! Toute bande de boyz orks amie n’étant

1 big boss pas embarquée dans un véhicule de transport et qui termine
g un rayon de 2ps d'une figurine de la marée verte rejoint

a 10 bandes de boyz orks immédiatement cette derniére jusqu’a la fin de la bataille.

Si la bande de boyz était en train de battre en retraite quand
Tt elle rejoint la marée verte, elle se regroupe sur-le-champ.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION 4 Notez que les personnages indépendants autres que le big
Toute la formation doit combattre a pied; boss de la marée verte peuvent choisir de la quitter s’ils le
aucun transport assigné ne peut étre pris désirent, apres 'avoir rejointe (de gré ou de force).

et le big boss ne peut pas avoir de moto de guerre.
e LI T O T Y Marée verte: Les bandes et le big boss forment une unité
i nommeée marée verte, que le big boss ne peut pas quitter.

Ruée: La formation peut lancer une Waaagh!a chaque tour.
Si le reste de I'armée lance aussi une Waaagh !, la marée
verte peut lancer un dé supplémentaire et choisir les deux
meilleurs résultats pour déterminer sa distance de charge.

... Sy
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ELDARS DES VAISSEAUX-MONDES

Dans un lointain passé, les eldars régnaient sur les étoiles,
mais ils ne sont plus a présent qu'un peuple en voie
d’extinction. La seule raison qui pousse un vaisseau-monde
a entrer en guerre est la survie de ses habitants.

Lorsqu’un conflit a grande échelle survient, les autarques
se réunissent. S'ils pressentent une bataille épique, ils
demandent le soutien des autres vaisseaux-mondes et des
flottes de corsaires. L'appel aux armes atteint les distants
rangers et méme les arlequins du Dieu Moqueur. Guidés
par les prédictions des grands prophétes, les autarques
déterminent comment échelonner interventions
militaires pour optimiser leur impact. Grace a cette symbiose,
les commandants eldars organisent leurs osts en formations
synchronisées capables de remporter d’éclatantes victoires.

leurs

Les armées des vaisseaux-mondes excellent 4 combiner
les spécialités de leurs composants. Menées par l'avatar
de Khaine, des formations de guerriers aspects et de
soldats fantémes engagent directement I'ennemi. Pendant
ce temps, avec une grace qui contredit leurs proportions, des
titans eldars vaporisent des formations entieres, tandis que
des osts de gardiens du vent et de chars antigravs surgissent
de nulle part pour sceller le destin de I'’ennemi. Telle est la
facon dont les eldars assurent leur survie, par le sacrifice des
jeunes races sur l'autel sanglant d'un futur plus clément.

ELDARS &
ELDARS NOIRS

PSS IS I e e S R T e e
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ELDARS NOIRS

Contrairement a leurs cousins des vaisseaux-mondes,
eldars noirs n’unissent leurs forces qu'apres des promesses de
butin et de milliers d’esclaves. Les cabales de Commorragh
se rassemblent alors en masse, obscurcissent le ciel avec leurs
appareils barbelés, et fondent sur les inconscients avec une
rapidité cauchemardesque et une avidité sadique.

les

Les eldars noirs n’attaqueront jamais un ennemi de front,
mais useront de la surprise et de la vitesse pour frapper puis
se replier, afin de saigner lentement leur adversaire. Ainsi, les
eldars noirs ne sont jamais réunis en un seul endroit, ce qui
les rend insaisissables et libres d’attaquer 1a ot I'ennemi est le
plus vulnérable. Une de leurs tactiques favorites est d’utiliser
des portails sur la Toile pour frapper impitoyablement a
bord de leurs Raider et de leurs Venom. Alors que la proie

chancelle, des escadrons de chasseurs Razorwing et de

motojets Reaver passent a hauteur de téte pour faucher
quelques victimes avec leurs ailerons tranchants, tandis que
les sombres olympiades et que les aberrations des coteries de
tourmenteurs s'approchent pour la curée.

Bien que leurs cultures et leurs méthodes soient aux
antipodes, les eldars des vaisseaux mondes et leurs sinistres
cousins font souvent cause commune sur le champ de
bataille. Toutefois, ces étres sont si énigmatiques qu’il est
impossible de connaitre la véritable nature de telles alliances.
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ELDARS
EsCADRON CLOUDSTRIKE

= ——————

Les escadrons Cloudstrike sont réputés pour lewr furtivité et lewrs tirs mortels a Uarme lourde. La cible d’un escadron Cloudstrike périra
souvent avant méme d avoir réalisé qu elle est menacée. En effet, ces formations n’agissent pas comme des chars antigravs ordinaires car
elles sont spécialisées dans le combat a basse altitude. Leurs pilotes dissimulent leur Falcon parmi les nuages, se fondant dans le ciel gréce
a leurs holo-champs. Ils en profitent alors pour surcharger leurs lasers a impulsions, ce qui est la meilleure fagon de détruire leur ennemi

lorsqu’ils quitteront le couvert nuageux. Bien que ce mode d’utilisation réduise la durée de vie de Uarmement d’un Falcon, la dévastation
causée par un escadron Cloudstrike plongeant depuis le ciel en dit long sur Uefficacité d’une telle tactique.

REGLES SPECIALE
Frappe en profondeur.
5 Falcon
Frappe nébuleuse: Si toutes les figurines de la formation
mettent les gaz, elles gagnent la régle spéciale dissimulation

RESTRICTIONS DE LA FORMA' jusqu’au début de leur prochain tour.

Aucune.
Armes surchargées: Si aucun des véhicules de la formation

n’a fait feu en phase de Tir, leurs lasers a impulsions et leurs
lances ardentes auront les régles spéciales jumelé et rayon
lors de leur phase de Tir suivante.
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ELDARS

CONSEIL DES PROPHETES

En d’innombrables occasions, les conseils des prophetes eldars ont altere Uhistoire en faveur de leur race. Sur le champ de bataille, une telle
concentration de psykers est un appui considérable, car chaque grand propheéte posséde la force de briser Uesprit d’un ennemi d’un simple
geste o de projeter un transport blindé dans les airs d’une pensée. Tous les membres d’un conseil des prophetes portent des lances et des
lames psychoréceptives. Le ceeur cristallin de ces armes permet a leur porteur de faucher leurs ennemis d’une simple impulsion mentale.
Toutefois, Uarme la plus puissante du conseil des prophetes est surement sa capacité a identifier les écheveaux du destin qui menent a la
destruction de leurs ennemis, et de les retisser, afin que lewrs alliés puissent aisément annihiler ceux que le conseil @ condamnés.

(i iva vars ity (6]

POUVOIR DE CHCEUR PSYCHIQUE

e d
i LECHEVEAU FATAL Crarce Warp 3 |
t 5-10 grands prophétes | ¥ Ce pouvoir doit étre manifesté au début du tour de Funité qui le manifeste. 4

Placez un pion (une piéce de monnaie est idéale) a 24 ps ou moins d'une
g figurine de la formation. Le pion reste en jeu jusqu'au début du prochain

tour de I'unité qui I'a manifesté. Tant que le pion est en jeu, toutes les unités 1
amies qui ciblent une unité ennemie située a 12 ps ou moins du pion peuvent

RFSTRICI'IONS DE LA FORMATION
relancer leurs jets pour toucher et pour blesser ratés contre cette unite. i

Aucune, [ \ y

PRS- ~ REGLE SPECIALE:
En tant que grand prophéte eldar, Anticipation des périls: Tant que le conseil des prophétes comprend au moins trois
Eldrad Ulthran peut étre Uun des (§ membres, les grands prophetes de la formation ne subissent pas de périls du Warp
grands prophetes de la formation. sur un double 6. Sur un double 1, la figurine affectée peut choisir soit de perdre

oo 1PV et réussir le test psychique, soit de ne pas étre blessée mais de rater ce test.




ELDARS
[.A Cour PHENIX
DE KHAINE
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Le rituel qui eveille un avatar de Kaela Mensha Khaine cotite la vie inestimable d’un eldar: Cependant, selon la légende, les seignewrs
phénix sont capables de le tirer de son sommeil en combinant leurs forces. Chaque seigneur phénix imprégne la statue vivante avec | ‘énergie
de l'une des ames qui forme leur propre conscience. Lorsqu’il est alimenté par pareille essence, Uavatar est virtuellement invincible.

REGLES SPECIALE
| La fureur de Khaine: L'avatar a la régle spéciale guerrier
1 avatar Les 6 seigneurs \ éternel et ne peut pas étre blessé par les armes a flammes,
de Khaine phénix eldars a fusion ou a plasma. De plus, la portée de sa regle spéciale
Khaine incarné et de la Mort Hurlante sont augmentées
a 24 ps. Enfin, I'avatar gagne un nombre d’Attaques

RESTRICTIONS DE LA FORMATIO! I additionnelles égal au nombre de seigneurs phénix
Aucune. situés a 6 ps ou moins de lui.
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ELDARS
"TitAN PHANTOM
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R Le Phantom est le plus grand des titans eldars. Elancé et gracieux malgré sa taille cyclopéenne, il est incomparablement plus agile que les -
Kﬁ béhémoths pesants de UImperium. Chacune de ces effroyables constructions est le pinacle de Uingénierie militaire eldar. En effet, elles sont
R\ assemblées @ partir d’un puissant noyau de moelle spectrale qui permet awx esprits qu'il contient de civculer librement dans le titan afin
deguider la-machine et son pilote. Le Phantom manie certaines des armes les plus mortelles de Uarsenal elday;, des pulsars et des canons a
distorsion aux proportions colossales capables de briser les plus solides fortifications adverses. Des machines de guerre de cette taille ne sont
o déployées que durant les affrontements de grande envergure, lorsqu ’il s’agit de causer des ravages humiliants a Uadversaire. =




) TITAN CCCT F Av FlArr I A PC
& PHANTOM 8, 421018 18811 3 1324

2500 points

Type d’unité: Marcheur super-lourd
Composition d’unité: 1 titan Phantom H

EQUIPEMENT :

® Canon stellaire Phantom de carapace
® Lance-missiles Phantom

® Lance-missiles Phantom Cloudburst

REGLES SPECIALES:
Agile: En phase de Tir, le titan Phantom peut:

- SOt tirer avec toutes ses armes disponibles.
- soit tirer avec une seule arme puis sprinter.
- 50it ne tirer avec aucune arme, puis sprinter deux fois.

Portée F PA Type

Arme de corps a corps
de Phantom D Mélée
Canon a distorsion

Phantom 72 ps

Canon stellaire Phantom 48 ps Lourde 4
Lance-missiles
Phantom 48 ps Lourde 4
Lance-missiles
Phantom Cloudburst 48 ps
interception
» Laser a impulsions 48 ps Lourde 2
Pulsar Phantom 120 ps Arme primaire 4,
grande explosion

S ot

X

Arme primaire 1, distorsion
explosion apocalyptique

Lourde 4, antiaérien,

7" Wuﬂ'&um‘%

Holo-champ de titan eldar: Avant d’effectuer
un jet de pénétration de blindage ou un jet sur le
tableau des Armes Destructrices contre cette
figurine, l'attaquant doit jeter 1D6 pour voir si
I'attaque touche la cible ou un hologramme. Si
cette figurine s’est déplacée a son dernier tour
(ou si elle n’en a pas encore eu I'occasion de
la partie), elle est touchée sur 4+. Si elle était a
'arrét, elle est touchée sur 3+. N'effectuez de
jet de peénétration de blindage ou sur le tableau des
Armes Destructrices que pour les attaques qui
touchent la cible.

OPTIONS:
* Doit choisir deux armes parmi les suivantes:
-arme de corps a corps de Phantom avec
systéme de canons stellaires Phantom jumelés
(une seule par titan au maximum)
- canon a distorsion Phantom
- pulsar Phantom
® Peut remplacer le canon stellaire Phantom de
carapace par un laser a impulsions gratuit




Tous les titans eldars sont agiles, mais le Revenant se meut avec une fluidité qui défie la raison. Cet élégant marcheur est équipe de
vélrofusées montées sur ses épaules et au niveaw de sa taille, qui i permettent de se déplacer en effectuant des séries de bonds. O, en dépit
de sa vilesse, ¢’est son holo-champ logé dans son ailette arriere qui constitue sa meilleure protection, car il projette une image déformee de
sa silhouette. La redoutable réputation du Revenant est due a ses capacités offensives. Son armement standard, des armes laser a@elees
pulsars, peut endommager un titan ennemi a longue distance, bien qu’ils em[)lownl parfois des lances soniques capables de disloquer
leurs cibles. Enfin, les prodigieuses capacités du pilote sont accrues par les esprits qui habitent le cewr de moelle spectrale de la machi




Type d’unité: Marcheur super-lourd

Composition d’unité: 1 titan Revenant

rBlindage- 900 points
TITAN CCCT F Av Fl Arr I A PC
REVENANT 3 410121210 2 1 9
R
EQUIPEMENT : REGLES SPECIALES:

* 2 pulsars

® [ance-missiles
Revenant - s0it tirer avec toutes ses armes disponibles.

- Soit tirer avec une seule arme puis sprinter.

- SOit ne tirer avec aucune arme, puis sprinter
deux fois.

Holo-champ de titan eldar: Avant d’effectuer
un jet de pénétration de blindage ou un jet sur le
tableau des Armes Destructrices contre cette

Portée F PA  Type

Agile: En phase de Tir, le titan Revenant peut:

Lance-missiles
Revenant 24 ps

O
o

Lourde 4

Lance sonique  Fournaise X 2 Arme primaire 1
P
pilonnage, résonance
Pulsar 60 ps D 2 Arme primaire 2,
p I

grande explosion

Résonance: Pour tirer avec la lance sonique, placez le gabarit de
Journaise de facon a ce que sa pointe soit a 18 ps ou moins de 'arme,

Les figurines sous le gabarit sont blessées sur 3+ quelle que soit leur
Endurance. Contre les véhicules, la lance sonique a une Force d’1 et

e ]

3 -2

et que I'autre extrémité ne soit pas plus proche de I'arme que la pointe.

ses jets de pénétration de Blindage sont résolus avec 3D6 au lieu d'1D6.

‘ﬂ-au@-@mmm%*

figurine, I'attaquant doit jeter 1D6 pour voir si
I'attaque touche la cible ou un hologramme. Si
cette figurine s’est déplacée a son dernier tour
(ou si elle n’en a pas encore eu I'occasion de

la partie), elle est touchée sur 4+. Si elle était a
'arrét, elle est touchée sur 3+. N'effectuez de
jet de pénétration de blindage ou sur le tableau des
Armes Destructrices que pour les attaques qui
touchent la cible.

Rétrofusées: Le Revenant peut se déplacer

de jusqu'a 36 ps en phase de Mouvement. Il
peut se déplacer, charger ou battre en retraite
librement au-dessus des autres figurines et des
terrains. Cependant, il ne peut pas achever son
mouvement sur d’autres figurines et ne peut le
faire sur un terrain infranchissable a moins que
sa figurine tienne effectivement dessus.

OPTIONS:
® Echanger les deux pulsars contre
des lances soniques.........ccveeciiviiiienenennns gratuit




ELDARS
ESCADRON SUNSTORM
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Un antigrav Fire Prism est un prédateur a lui seul, mais lorsque la fureur du canon a prisme d autres chars du méme type est concentrée
dans son cristal, il posséde assez de puissance pour tiver un rayon laser d’une force prodigieuse sur une zone d'effet terrifiante. On dit que
lorsqu’un escadron Sunstorm atteint une taille suffisante, il peut entailler la surface d’une lune distante grace son rayon. Ces escadrons
de Fire Prism tirent leur nom de la tempeéte solaire légendaive appelée par le pere des dieux eldars, Asuryan, qui réarrangea les étoiles
elles-mémes de sorte que leurs constellations laisserent présager d'un mal a Uéchelle galactique. A la vitesse de la pensee, Asuryan lia la
puissance des astres outragés qu’il avait pris sous son controle, et d’un barrage d’éruptions solaires, il annihila ses ennemis.

Portée
1 contributeur  84ps Lourde 1, rayon,
grande explosion
2 contributeurs 96 ps Lourde 1, rayon,
. énorme explosion
RESTRICTIONS DE LA FORMATION 3 contributeurs 108 Ps Lourde 1, rayon,
explosion
. apocalyptique

4 contributeurs 120ps D/10/9 1/1/1 Lourde 1, rayon,
REGLE SPECIALE: méga-explosion
Tempéte solaire: Au moins deux figurines de la formation apocalyptique
peuvent combiner leurs tirs en un seul. Désignez un Fire

Prism comme tireur, et n'importe quel nombre d’autres

Fire Prism pour étre contributeurs. Tous les contributeurs

doivent avoir une ligne de vue sur le tireur. Pour la durée

de ce tour, le canon a prisme du tireur a la régle jumelé et

utilise le profil correspondant au nombre de contributeurs,

détaillé ci-contre. Par exemple, si deux Fire Prism

contribuent (ce qui n'inclut pas le tireur), le canon

a prisme du tireur utilise le profil a 2 contributeurs.

Aucune.

R —




ELDARS
EscouADE DE CHEVALIERS
FANTOMES DREAMWALKER
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Les chevaliers fantomes d’une escouade Dreamwalker sont accordés psychiquement, ce qui leur permet de transférer leur conscience d'un
chassis a Uautre selon un processus que Uon peut traduire grossierement par “marcher dans les réves”. Un chevalier fantome animée par
plusieurs esprits peut agir a une vitesse impensable, pour une courte durée, chacune de ses armes liée @ un esprit vengeur distinct.

REGLE SPECIALE:
Marche onirique: Ajoutez le nombre actuel de figurines de
3-5 chevaliers fantomes la formation a la distance de déplacement de ces figurines
en phase de Mouvement, a leur distance de charge, ainsi
qu’a leur Capacité de Combat et leur Capacité de Tir. Par
Rt exemple, une escouade Dreamwalker de cing figurines

RESTRICTIONS DE LA FORMATION ajouterait 5ps a ses déplacements et a ses distances de
; charge, et +5 a la CC et la CT de chaque chevalier fantome.

“ @fﬁ;ﬁmmmwﬂa >
|

Aucune.

“Les tourments de la chair sont dérisoires

\

comparés aux tortures de I'dme.”




ELDARS

OsT DE GARDIENS DU VENT X
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La doctrine militaire eldar est centrée sur la vilesse et la convergence des forces, et rien n’incarne mieux ces préceples que les osts de gardiens
du vent. Ils sont constitués des véehicules pilotés individuellement les plus rapides de la galaxie. Un tel ost peut frapper sans prévenir puis
se replier avant de subir de représailles. A chaque passage, Uautarque des gardiens du vent ordonne a ses guerriers de viser les transports
et les unités rapides ennemis, en concentrant lewrs tivs de shurikens en volées si intenses qu elles déchiquettent Uinfanterie comme les
vehicules légers. Cette tactique immobilise et désorganise Uennemi de sorte que le veste de Uarmée n'a plus qu'a Uachever. Les plus terribles
osts de gardiens du vent sont issus des clans de Saim-Hann — des vols de motojets rouge vif pilotées par des guerriers avides de glowre.

'r 2 escouades de
gardiens du vent
g 1 escadron de Vyper

3+ unités parmi les suivantes selon
n'importe quelle combinaison:

l Escouade de
gardiens du vent
J Escadron de Vyper

RESTRICTIONS DE LA FORMATION ’g

Grand
Prophéte

Conseil des
prescients

doivent étre a motojet.

SR

REGLES SPECIALES:
Scout.

:

Tornade de lames: Toutes les figurines de cette formation {
qui sont a 18 ps ou moins de 'autarque de la formation ‘

o
relancent leurs jets pour blesser ratés ainsi que les jets de B

pénétration de Blindage qui ne provoquent pas de dégat
superficiel ou important lorsqu'ils tirent avec leurs catapultes
shuriken et leurs canons shuriken.

e
\
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ELDARS NOIRS
CARNAVAL DE DOULEUR
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L'art sculptural morbide des eldars noirs requiert une grande consommation de matiére organique brute. Ainsi, les infames tourmenteurs
de Commorragh sont-ils souvent contraints de mener un carnaval de doulewr afin de rassembler de nouveaux “volontaires™ pour leurs
expériences. Une telle ménagerie se greffe habituellement a un raid eldar noir; et avance avec une grace macabre pour prélever son tribut
sur le butin vivant de Uexpédition. Chaque Talos ou Cronos du carnaval est un chef-d’cewvre en lui-méme, Uaccomplissement du génie
malsain de son maitre. C'est pourquoi le doyen towrmenteur qui dirige le carnaval équipe ses jouets favoris d ‘amplificateurs de douleur
qui provoquent non seulement Uagonie de Uennemi, mais revigore également les eldars noirs a proximité.

I g

= ] REGLE SPECIALE:
‘f¢i 1 doyen tourmenteur Amplificateurs de douleur: Toute unité ennemie n'étant pas
ou Urien Rakarth un véhicule a 12 ps ou moins d'un Talos ou d’un Cronos du

carnaval de douleur voit son Endurance réduite d'1 point.
: f 0+ tourmenteurs { 0+ unités de
1

grotesques De plus, chaque unité amie issues du Codex Eldars Noirs,
avec au moins 1 point de souffrance et a 12ps ou moins
0+ unités de : 3+ Talos ou Cronos @  d'une figurine de cette formation, voit sa régle insensible a
i\ gorgones &¢& (combinaison au choix) la doulewr améliorée d'1 point, pour devenir généralement
e insensible a la douleur (4+). Une unité eldar noir avec au
RESTRICTIONS DE LA FORMATION | moins 4 points de souffrance voit a la place sa régle insensible
Atcune. f a la douleur améliorée de 2 points, et devenir généralement
insensible a la douleur (3+).




ELDARS NOIRS
SOMBRE OLYMPIADE
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Les trois années de préparation d’une sombre olympiade consistent en une succession exténuante de concours de gladiateurs. Lors de la
finale de Uévénement, un grand portail est owvert sur Uespace réel aw centre de Uaréne, invitant les cultes cérastes et leurs spectateurs
a plonger dans le royaume des mortels pour profiter d’une orgie de massacre. Seuls les meillewrs stimulants sont utilisés par les artistes
macabres pour lewr grand final. En outre, les belluaires de chaque culte s’assurent que leurs créatures sont pareillement dopées pour
maximiser lewrs ravages, provoquant un bain de sang qui revigore les eldars noirs a proximité. La céraste qui otera le plus de vies tout en
renirant indemne a Commorragh sera déclarée reine de l'olympiade.

o
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REGLES SPECIALES:

Bétes frénétiques: Les belluaires, les bétes griffues, les vols
1 succube ou 1+ unités de stymphales et les khymerae d’une sombre olympiade ont
Lelith Hesperax de hellions des drogues de combat en plus de-leur équipement habituel.

Le grand final: Une armée incluant une sombre olympiade
lance un dé supplémentaire sur le tableau des drogues de

0+ unités de 0+ unités de
maitresses de belluaires
sang hékatrix combat et applique deux résultats au lieu d'un seul.
; Une armée comprenant a la fois une sombre olympiade
2+ unités 1+ unités et le duc Sliscus lance trois dés et choisit deux résultats.
de cérastes de reavers
Orgie écarlate: Lorsque la partie a débuté, chaque fois
- T qu'une unité de la sombre olympiade gagne un point de
RESTRICTIONS DE LA FORMATION E souffrance pour avoir détruit une unité ennemie, choisissez
Aucune. “ une unité eldar noir a 24 ps ou moins et en ligne de vue;

: _4__.__,‘_@_‘@,(9)@@;”;7? cette unité gagne également un point de souffrance.

LES FOUS SONT CEUX QUI NE CRAIGNENT HIEN, MAIS PRETENDENT TOUT CONNAITRE.




ELDARS NOIRS
RAID CABALITE

Les cabales d’eldars noirs sombreraient rapidement sans les esclaves et les prisonniers rapportés par leurs raids dans Uunivers matériel,
car la Cité Crépusculaire ne survit que grace a la souffrance des autres. Ces raids sont habituellement réservés aux plus méritants, mais
un voivode souhaitera parfois déployer toute sa cabale contre une cible définie afin d’en démontrer la puissance. Ce genre d’attaque est
invariablement condwit a travers un portail Warp d’envergure. Des appareils antigravs surgissent dans la 1éalité a une telle vitesse que
lewrs victimes sont incapables de 1éagir. La cabale fond alors sur elle, et les eldars noirs se retrowvent aw milieu de leurs proies et laissent
parler leur effroyable puissance de few. Puis ils mettent pied a terre, et la chasse commence.

ool

|

{
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:
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REGLES SPECIALES :
Frappe artérielle: Toutes les unités de la formation doivent
i I'voivode £/ 1+ unités d’incubes étre placées en réserve stratégique, et entrent en jeu a
n’'importe quel tour de leur joueur. Pour représenter I'effet
0+ unités 2+ unités de de surprise, ces unités peuvent relancer leurs jets pour toucher
d’immaculés ﬁ\ guerriers cabalites ratés a la phase de Tir suivant leur arrivée.

ﬂ 1+ ravageur Portail Warp artériel: Au début de la partie, au moment
o : de déployer des fortifications, vous devez placer un portail
RESTRICTIONS DE LA FORMATION ; Warp artériel. Il fonctionne exactement comme un portail
Les unités d'infanterie de la formation doivent débuter Warp, hormis qu'il utilise le gabarit de grande explosion
la partie embarquées dans un Raider ou un Venom et peut étre utilisé par des véhicules. Il peut étre placé
n'importe ou, hors de la zone de déploiement adverse.




ELDARS NOIRS
RAVAGEURS TUEURS DE TITANS
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Les forces de frappe de Commorragh alignent des escadrons d élite de ravageurs pour localiser et neutraliser les titans ennemis en devangant

Uattaque principale. Ces agiles formations maitrisent une technique appelée la danse des ombres, qui les préservent de la majorité des tirs

aduverses : raser le sol, tirer a travers les armes, voire se servir de la silhouette des véhicules pour masquer son approche. Une fois la meute a

portée de tir; le ravageur de téte actionne son rayon d’ombre. Ce dispositif crée une fine breche dans les boucliers de la cible. Cette faiblesse
_ est si infime que la victime est incapable de la détecter, mais il est déja trop tard. Les ravageurs concentrent lewrs tirs d'énergie noire dans
4 la faille, et Uinfortuné béhémoth explose dans une boule de feu spectaculaire.

Rayon d’ombre: Le véhicule de commandement posseéde un
rayon d’ombre intégré a son arme de proue en plus de son
3-5 ravageurs armement standard. Ce rayon fait partie de I'arme a tout
point de vue, et tire en plus de I'arme lorsque celle-ci fait
P ot feu. Résolvez le tir du rayon d’ombre en premier, avant tous

RESTRICTIONS DE LA FORMATI()NJ— - les autres tirs de ’escadron.

Aucune.
Si le rayon touche sa cible, alors, pour le restant du tour,

toute touche infligée sur cette cible par un ravageur du
REGLES SPECIALES: méme escadron ignorera les effets de tout bouclier Void,
Ombres dansantes: Tout ravageur de la formation situé a champ énergétique ou holo-champ de titan eldar. Le rayon
6 ps ou moins du véhicule de commandement (y compris lui- d’ombre a le profil suivant:
meéme) a la regle spéciale dissimulation.
—— e N - Portée F PA Type
: 5 36 ps 1 - Assaut 1

Fivone 3

cyy

.



ELDARS NOIRS
ESCADRON SICKLE

Les pilotes de Razorwing les plus doués et arrogants se mesurent les uns aux autres durant les raids prestigieux dans Uespace réel, o ils
piquent droit sur les unités les plus menagantes de U'adversaire. Lorsque ces virtuoses du combat aérien cewvrent de concert, ils ont coutume
de modifier leurs appareils en installant des générateurs sur leurs ailes de sorte a projeter des lames de force dans lewr prolongement.
Lorsquils approchent de Uennema, ils font pivoter lewrs chasseurs pour que leurs ailes soient perpendiculaires aw sol. Ceux qui sont pri.

dans leurs champs rasoirs se voient offvir la mort la plus nette dont est capable un eldar noir. Fendre en feux un officier ennemi identifie
est considére comme un exploit par ces pilotes, surtout si plusteurs autres membres de son unité sont tranchés au passage.

REGLE SPECIALE
Champs rasoirs: En phase de Mouvement, 1’escadron Sickle
peut attaquer avec ses champs rasoirs. Choisissez une unité
3-5 chasseurs Razorwing ennemie autre qu'un véhicule, qui a été survolée par au
| moins un chasseur de la formation. Les unités verrouillées en
combat ne sont pas €ligibles. La cible subit 1D3 touches F8
PA3 pour chaque Razorwing de I'escadrille qui I'a survolée
2 a ce tour. De plus, vous pouvez allouer une seule blessure
RESTRICTIONS DE LA FORMATION causée par cette attaque a n'importe quelle figurine de
Aucune. I'unité ennemie pour chaque Razorwing qui I'a survolée
a ce tour. Les autres blessures sont allouées aléatoirement.

Eg GBL_EI-T’




TYRANIDES
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Les tyranides sont une race hyperprédatrice particulierement
étrange, formée de milliards de milliards de formes de
vie guerrieres. Lorsqu’ils identifient une planéte-proie,
de grotesques vaisseaux-ruches dégorgent des vagues
d’horreurs biologiques a sa surface, ou elles massacrent et
consomment toutes choses vivantes qu’elles rencontrent.
Les créatures individuelles ne sont pas significatives pour
la ruche. Quand une vrille tyranide atteint un monde, le
nombre de bioconstructions lachées depuis I'orbite est tel
qu’on dirait de I'encre renversée sur un planisphere, chaque
continent devenant noir d’envahisseurs aliens tandis que
leurs effectifs atteignent des proportions titanesques.

La foudre déchire le firmament tandis que les cieux eux-
mémes se révoltent, illuminant sur des milles et des milles
les vagues d’aliens qui viennent engloutir les fortifications
de leur gibier. Des corps chitineux volent en tous sens
comme des milliers de gaunts sont sacrifiés dans le seul but
de dilapider les munitions de I'ennemi. Leur charge suicide
est aiguillonnée par des essaims composés de dizaines de
créatures synapses usant de leur psychisme pragmatique.
Le ciel noircit et I'air s’emplit du crissement infernal des
gargouilles fondant sur les victimes isolées.

Plus I’'ennemi est tenace ou bien armé, plus massives sont
les bioconstructions pondues par les spores mycétiques.
Des essaims de carnifex pulvérisent le lithobéton des places

T T AT | BT T ST Paahe s S S
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fortes comme des coquilles d’ceufs. Le sol lui-méme tremble
de peur, se fissurant et s’effondrant tandis que d’immenses
trygons et rodeurs serpentiformes jaillissent de terre au
milieu des rangs ébahis de I'ennemi. Les plus terribles de
toutes sont les biotitans, des monstruosités arachnoides assez
puissantes pour exterminer des armées entiéres. Ainsi meurt
une autre planéte, a moins d’étre délivrée par le sacrifice
d’innombrables héros anonymes.

oty
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ECRIRE L’HISTOIRE
L’arrivée d'une flotte-ruche tyranide
dans un secteur sonne le glas pour
tout étre vivant. Néanmoins, en
cas d’apocalypse, certaines ames
désespérées embrassent la cause des
tyranides, vénérant |'esprit-ruche tel

un sauveur; ces individus pitoyables

(et condamnés) sont généralement le produit des
infiltrations genestealers, parfois appelé “cultes
genestealers”. Vous pouvez donc convertir et peindre

vos figurines pour refléter cette infestation — gardes
impériaux et cultistes du Chaos font d’excellents
serviteurs de créatures synapses malgré eux.

———




TYRANIDES
HIERODULE BARBELE

La premiére rencontre entre 'Humanité et Uhiérodule date de Uinvasion du monde de Hamman, une petite colonie impériale située a
proximité d’une vrille de la flotte-ruche Kraken. Il s’agissait alors d’une créature taillée pour le corps a corps, dotée de quatre griffes
gigantesques et d’un acide physiologique suintant de sa carapace, mais rapidement apparurent des hiérodules pourvus de biocanons
parmi les spécimens tyranides. Baptisés “hiérodules barbelés” par les autorités impériales, ces monstres pesants sont protégés par d épaisses
plaques d’armure organique qui les immunisent aux attaques conventionnelles. Les hiérodules barbelés pewvent offrir ainsi un tir de
soutien awx aulres essaims tout en se rapprochant de Uennemi pour U'achever aw corps a corps.

)

- 5635 points

HIEROD,ULE CCCT F E PV I A CdSvg Type d’unité: Créature colossale
BARBELE 4 3 10 8 6 3 5 10 3+ Composition d’unité: 1 hiérodule barbelé L
EQUIPEMENT: REGLES SPECIALES: Portte F PA  Type
* 2 biocanons Agile: En phase de Tir, Biocanon 48ps 10 3 Assaut 6
® Griffes tranchantes un hiérodule barbelé peut:

- soit tirer avec toutes ses armes disponibles;

- soit tirer avec 1 arme, puis sprinter;

- SOit ne tirer avec aucune arme, puis sprinter

deux fois.




TYRANIDES
EssAIM DE
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CARNIFEX BROYEURS
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Les essaims “broyeurs” des flottes-ruches sont réputés pour une seule chose: la force brute. Ces meutes de carnifex se comportent comme des
beéliers de chair. Leur épaisse carapace est impermeéable aux armes de petit calibre, et leur exosquelette est venforcé par des striations de chitine
sous-cutanée. Leurs énormes pinces éventrent les chars comme les fortifications, tandis qu’ils crachent le plasma sécrété par leur biomorphe.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.

o :an-ﬂ-b-— e = s T BVt G _i

REGLE SPECIALE:
Il est invincible !

Tueurs-hurleurs: Si au moins trois des carnifex sont dotés
d’un bio-plasma, ils peuvent effectuer une unique attaque de
tir dotée du profil ci-dessous par tour (désignez la figurine
qui effectue I'attaque). Toutes les figurines prenant part a
I'attaque doivent étre a portée et en ligne de vue de la cible.

Portée F PA

Fournaise : 2

Type
Assaut 1,
hurlement plasmatique

Hurlement plasmatique: Placez le gabarit de fournaise de
sorte que la pointe soit en contact avec le socle d'un des
carnifex prenant part a I'attaque. X est égal au nombre
de carnifex prenant part a I'attaque. Par exemple, s'il y°
a 3 carnifex participants, la Force totale du hurlement
plasmatique sera de 7.
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TYRANIDES
NUEE INEPUISABLE
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s flottes-ruches attaquent généralement par vagues de millions d’horreurs organiques. Leurs effectifs sont si vastes que tenter de les
arréter est aussi futile que de vouloir faire obstacle a Locéan. Des milliards de gaunts sont vomis par le déluge de spores mycétiques qui
s ‘abat sur chaque planéte-proie, les pertes incalculables subies par les tyranides n'étant que le précursewr d’un massacre encove plus grand.
Nombre de xénologistes croient que les espéces communes de gaunts sont principalement employées pour épuiser les munitions de l'ennemi,
car si elles me sont pas tuées pendant leur avance, elles submergent les lignes et comblent les tranchées dans un raz de marée daliens
dardant et mordant. Tomber a court de munitions face @ un tel assaut garantit que les vagues suivantes seront victorieuses.

REGLES SPECIALES:
4§" 3+ essaims de termagants j Plus de corps que de balles: Lorsqu'une unité ennemie
cible une unité de cette formation avec une attaque de tir,

Jjetez 1D3. Si le résultat est inférieur au numeéro du tour,
k 3+ essaims d’hormagaunts I'unité ennemie ne peut effectuer que des firs au jugé.

T Innombrables: Une seule unité de la formation peut revenir
RESTRICTIONS DE LA FORMATION g en jeu apres chaque pause programmeée, sans dépenser de
points de victoire stratégiques. Elle ne compte pas dans le nombre
d'unités qui peuvent revenir en jeu aprés chaque pause.

Aucune.




TYRANIDES
- HARRIDAN
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Déployant ses vastes ailes membraneuses et planant sur les courants chauds de la guerre, Uharridan seme la mort avec ses biocanons ou
fauche les rangées de soldats miirs de ses énormes griffes. Le ventre de la béte semble constamment agité par des nuées de membres écailleux
et d’ailes replices — des essaims de gargouilles en gestation préts a assaillir les fantassins ennemis des leur éclosion.

735 points
E CCCT F E PV I A CdSvg Type d’unité: Créature colossale volante
‘: HARRIDAN 4 3 10 8 8 3 4 10 3+ Composition d’unité: 1 harridan
"I — -—‘ﬁ&“ulu@ww

EQUIPEMENT : REGLES SPECIALES: Portée F PA  Type
* 2 biocanons Essaim de gargouilles: [’harridan peut agir Biocanon 48ps 100 3 Assaut 6
® Griffes tranchantes comme transport découvert pour 1 essaim de

20 gargouilles maximum. Si I'harridan est tué

alors que I'essaim est encore embarqué, chaque

gargouille effectue un test d’'Initiative. Celles

qui échouent sont retirées comme pertes,

Retirez ensuite la figurine de I’harridan et

placez les gargouilles survivantes dans I'espace

qu'il occupait, a plus d’1 ps de toute figurine

ennemie. Puis I'essaim peut agir normalement.




TYRANIDES
BioTiTaAN HIEROPHANTE

¥ = SR

Le colossal biotitan hiérophante, hérissé d épines, de vrilles et de biomorphes, domine le cha mp de bataille de toute sa hautewr. Comparable
en masse et en puissance aux dieux-machines des légions titaniques, U'hiérophante marche sowvent a la téte des vagues d assaut de grosses
bioconstructions, se jouant des tirs d'armes lourdes et réduisant [ infanterie adverse a létat de soupe toxique avec ses biocanons. Le
biotitan est bien pourvu en défenses: a sa carapace aussi solide que Uacier s’ajoute un bouclier Warp crépitant, ainsi qu’une facullé de
cicalnisation extraordinaire, et son ventre est bardé de tentacules et de ligaments étranglewrs. En oulre, Uhiérophante exsude constamment
un nuage de spores vénéneuses qui élouffe et ronge les organismes assez fous pour s approcher.

7"%*

“hik y

1000 points
CCCT F E PV I A CdSvg Type d’unité: Créature colossale
SERL0RGE TOMR RN () Composition d’unité: 1 biotitan hiérophante

- e I O

Champ Warp de biotitan: L’hiérophante
® 2 biocanons Agile: En phase de Tir, un hiérophante peut: possede une sauvegarde invulnérable de 6+.
* Bio-knout - Soit tirer avec toutes ses armes disponibles;
® Griffes tranchantes - Soit tirer avec 1 arme, puis sprinter; Portée F PA e
* Miasmes toxiques - SOit ne tirer avec aucune arme, puis sprinter Biocanon 48ps 10" 3 Assaut 6
* Régéneration deux fois.




TYRANIDES
FORTERESSE VIVANTE

.ﬁaﬂzﬁm.ﬂ: m—.—mdlr-igt{

s ¢ Une forteresse vivante est une déferlante de chitine dure comme la pierre et de griffes dentelées. Les gardes tyranides sont genérés
- » 2 &"Y. )
1 spécifiquement pour encaisser le few adverse, et ceux qui forment les murs de la forteresse vivante font Uobjet d'une sélection encore plus

poussée. Méme les princes tyranides qu'ils protégent et les gardes des ruches qui lewr fourn issent des tirs d’appui possédent une carapace
renforcée. Lorsque leurs sens supérieurement affutés détectent une menace imminente, ils verrouillent leurs plaques et se tassent, devenant
un bastion de chitine d’un pied d’épaisseur. Considérée par les eldars et les Impériawx comme un bunker ambulant, la forteresse vivante
est si robuste que seul le tir direct d’une arme primaire de titan ow une grenade Vortex peut en venir a bout.

REGLES SPECIALES:
Insensible a la douleur.

Nodule de commandement: Toute unité amie issue du

Codex : Tyranides a portée de synapse d'un prince tyranide

( de cette formation suit les régles spéciales ennemi jure et
contre-attaque. ™

)% 2 princes tyranides (I'un d’eux

‘ peut étre le Maitre des Essaims)
*’ 3 gardes tyranides

Forteresse de chitine: Lorsque la forteresse vivante est ciblée l

par une attaque de tir, vous pouyez choisir de former une I

forteresse de chitine. Dans ce cas, la formation gagne la regle

spéciale dissimulation et ajoute un bonus de +1 a ses jets

de sauvegarde d’armure jusqu'a la fin du tour (notez qu'un

/ résultat d'1 est toujours un échec); au tour suivant, -

i} nua:uz% la formation se déplace comme en terrain difficile.

.’4
p&, 3 gardes des ruches 1

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.




TYRANIDES

- Essamm Fouisseur

e

R,

Lorsqu’une planete est infestée de tyranides fouisseurs, les vibrations souterraines causées par les excavations de chaque trygon prime
attirent non seulement les mawlocs et les autres trygons, mais également des essaims entiers de rodeurs. Les créatures convergent sur la
position du trygon dominani et se joignent a son assaut en sous-sol, fendant la surface autowr de leur énorme chef tandis qu il extirpe sa
masse de la terre. Le sol criblé de galeries tremble el se gauchit comme les créatures émergent, owvrant de profondes crevasses, renversant
les fantassins et désarconnant les positions d’artillerie. Abasourdis par cette attaque soudaine, les ennemis sont des proies faciles pour les

terreurs S(’)/}l‘ll[l’lll’s ([Ili se ruent sur leurs rangs.

i 1 trygon prime g 0+ mawlocs
0+ trygons % 3+ essaims
de rodeurs

RESTRICTIONS DE LA FORMATION

Aucune.

REGLES SPECIALES:

Attaque coordonnée: Toutes les unités de cette formation
doivent étre placées en réserve siratégique et entrer en jeu par
[rappe en profondeur, en commencant par le trygon prime.
Puis le reste des unités de I'essaim fouisseur peut étre placé
n’importe ot dans un rayon de 12ps du trygon prime sans
effectuer de jets de déviation.

Zone sismique: Apres que 'essaim fouisseur est entré en
jeu, toute unité ennemie a 6 ps ou moins d'une unité de
cette formation doit effectuer un test de pilonnage. De plus,
Jjusqu’au début de leur prochainb tour, les unités de I'essaim

W% fouisseur suivent la régle spéciale dissimulation.




TYRANIDES
INFESTATION D" AVANT-GARDE |
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En prélude a Uassaut a grande échelle d’une flotte-ruche, des organismes éclaireurs infiltrent les planétes-proies potentielles, recueillant des
renseignements sur les défenses aduverses et les concentrations de biomasse. Lorsqu’un monde se révéle assez abondant, les genestealers qui
[forment lossature de cette avant-garde se reproduisent, multipliant leurs effectifs Jusqu’a atteindre ceux d’une legion commandée parle
premier genestealer arrivé sur la planéte. Parallélement, des lictors, des bétes assassines, plantent leurs vrilles nourriciéres dans le cerveau
de lewrs victimes pour localiser les centres de commandement locawx. Lorsque Uinvasion principale débute, Uinfestation d’avant-garde
surgit des égouts, décapitant la résistance et répandant la confusion et la terreur.

SN

REGLES SPECIALES :
3+ lictors Chacun pour soi: Lors du tour ot cette formation entre en
(I'un d’eux peut jeu, toutes les unités ennemies a 36 ps ou moins d’une unité
de genestealer étre la Mort ‘ de cette formation doivent utiliser la plus basse valeur de Cd
Bondissante) lﬁ de leur unité au lieu de Ia plus haute pour leurs tests de Cd.

ot
-2 \..% Déploiement secret: Toutes les unités de cette formation
RS TTt)

RESTRICTIONS DE LA FORMATION doivent étre conservées en réserve stratégique. Toutes — pas
Un des essaims de genestealers, et aucun autre. seulement les lictors — sont déployées en suivant la régle

doit inclure un genestealer alpha. spéciale mimétisme des lictors (voir le Codex: Tyranides).

iy fIIRC
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NECRONS
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Les nécrons sont restés endormis pendant soixante millions
d’années, a 'abri du passage des éons dans leurs antiques
tombeaux. A présent, les anciennes dynasties s'éveillent, et
les raids qui ont annoncé leur retour ont laissé place a de
gigantesques flottes et de vastes armées de conquéte.

Chaque monde nécropole nécron fut construit selon un
schéma défini parles nécrontyrs al’apogée de leur civilisation.
En puisant dans une science au-dela de I'entendement des
autres races, les crypteks nécrons créérent des lieux immenses
pour abriter leur peuple durant les millénaires de leur Grand
Sommeil. D’'innombrables chambres interdimensionnelles
parviennent, dans un espace inconcevable, a contenir des
millions de nécrons et de vastes armureries remplies d’armes
effroyables. Lorsque leur labeur fut achevé, les crypteks
érigérent de grands stabilisateurs temporels pour protéger
les nécropoles, et tout ce quelles contenaient, des ravages du
temps. Ainsi les nécrons dormirent-ils durant des millénaires,
attendant leur heure

Si des jeunes races évoluent trop prés d'un monde nécropole,
les programmes de défense réagissent de facon agressive afin
de protéger les nécrons en sommeil.
des étres sensés sont guidées par l'instinct et tempérées par
la raison, les décisions des nécrons sont seulement dictées
par la logique et I'idiosyncrasie. Si leurs armées concedent
parfois du terrain, ce n’est jamais par crainte de l'adversaire,

Alors que les actions

mais suite a une froide analyse de la situation. Ainsi, voir

S

une armée nécron battre en retraite annonce souvent que [»
la chance de 'ennemi est sur le point de tourner. De telles |»

manceuvres sont habituellement temporaires, destinées a
gagner du temps pour éveiller de nouvelles troupes. En effet,
plus un ennemi affronte les nécrons, et plus ces derniers
seront efficaces. Dans la plupart des cas, les guerriers et les
immortels, soutenus par des automates canopteks et quelques
unités spécialisées comme des factionnaires et des traqueurs
suffisent a contrer une menace naissante. Toutefois, si la
résistance augmente, davantage de nécrons sont libérés.

Alors que le conflit gagne en la puissance des
nécrons croit de facon exponentielle, jusqu'a ce que les
forces a leur disposition s’étendent a perte de vue. Des
rangs innombrables de guerriers nécrons sont transportés
sur le champ de bataille par des flottilles de monolithes
et de moissonneurs, tandis que des légions d’immortels

envergure,

avancent par milliers. Alors que le bain de sang se poursuit,
des destroyers apparaissent, et des meutes de dépeceurs se

matérialisent depuis leurs palais de chair pour se repaitre

des vivants et des morts. Des armes capables de percer
I'écorce planétaire sont sorties de stase et mises en ceuvre.
Pire encore, si la victoire semble compromise, des C'tan sont
extraits de leur prison et envoyés pour déchainer leur fureur.
Lorsque leur courroux est provoqué, les nécrons saverent
inexorables et terrifiants.




NECRONS
PHALANGE D’ACQUISITION
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Pour Trazyn Ulnfini, le phaéron du monde nécropole désolé de Solemmace, la guerre n'est qu’une opportunité de plus pour étoffer
ses archives avec de nowveaux artéfacts. Plus le conflit est important, et plus impressionnantes sont les curiosités qui pewvent étre
“sawvegardées”. Pour Trazyn, un simple fragment du blindage d’un Baneblade est inestimable, pourvu qu'il s’agisse d’un super-lourd
doté d’une glorieuse histoire. De telles prises sont plus que suffisantes pour que Uarchéoviste de Solemnace se rende en personne en plein
champ de bataille a la téte de sa garde personnelle...

Barriere a dispersion: Tant qu’au moins 20 figurines de
la phalange d’acquisition ont un bouclier a dispersion,
toutes les figurines de I'unité bénéficient d'une sauvegarde
invulnérable de 3+ qui dévie-les tirs de la méme facon qu'un
bouclier a dispersion.

d Trazyn I'Infini

/! 5 unités de factionnaires

d RESTRICTIONS DE LA FORMATION E Une nouvelle acquisition: A chaque fois qu’une formation
: # Aucun Transport Assigné ne peut étre sélectionné. % d’Apocalypse est détruite, le joueur opérant de Trazyn place
B —T T e BT e AT un pion d’acquisition sur le champ de bataille, a 1 ps de la
derniére figurine retirée du jeu (si plusieurs figurines ont
REGLES SPECIALES : €t€ retirées en méme temps, vous pouvez choisir quelle est
Phalange d’acquisition: Les figurines de cette formation la derniere pour les besoins de cette régle). Si Trazyn entre
forment une seule unité appelée phalange d’acquisition. en contact avec un pion d'acquisition, retirez le pion en
question et jetez 1D6. Sur 1, il n’y avait rien d’intéressant ici.
Loyauté primordiale: Les figurines d’une phalange Sur 2+, vous gagnez 1 point de victoire stratégique.

d’acquisition sont sans peur tant que Trazyn est en vie.



NECRONS
- NECROPOLE FUNESTE |
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Le complexe appele nécropole funeste est la plus puissante de toutes les défenses d’un monde nécropole. Ces immenses forleresses en
levitation ne sont pas de simples stations de combat, mais les batiments d’un tombeaw nécron, qui s ‘elevent dans le ciel pour faire plewvoir
la destruction sur les envahisseurs. Maintenir en Uair des structures aussi massives requiert une source d'énergie au-dela de Uentendement
des jeunes races, or une seule crypte tesseract est suffisante. En effet, ces prisons de phase ne sont pas seulement capables de retenir les
puissantes échardes C’tan, elles pewvent rediriger leur essence pour alimenter d’autres appareils. Le spectacle de destruction offert par une
nécropole funeste est tel que les némésors s'en servent souvent comme fer de lance pour précéder l'avancée de leurs phalanges.

REGLES SPECIALES:
Rayon annihilateur: En plus de ses autres armes, la crypte
tesseract peut tirer un rayon annihilateur avec le profil
1 crypte tesseract ci-dessous. Tout monolithe de la formation peut renoncer
a ses tirs pour contribuer au rayon annihilateur. Vous devez
déclarer quels monolithes sont contributeurs avant de faire
8 monolithes feu avec le rayon — seuls ceux situés dans un rayon de 3 ps de
la crypte tesseract peuvent le faire. Le rayon ne tire qu'une
seule fois quel que soit le nombre de contributeurs, mais sa
portée est augmentée de 12 ps pour chacun d’eux.
RESTRICTIONS DE LA FORMATION

Aucune.

Portée F PA Type
24 ps+ D 1 Arme primaire 1

Bouclier matriciel : Chaque monolithe de la formation situé
dans un rayon de 3 ps de la crypte tesseract a une sauyegarde
invulnérable de 6+ et la régle spéciale il est invincible !

De plus, ils recoivent un bonus de +1 a leur sauvegarde
invulnérable pour chaque autre monolithe de la formation
dans le méme cas, jusqu’a un maximum de 4+. Par exemple,
si deux monolithes de la formation sont a 3 ps ou moins de
la crypte tesseract, ils ont une sauvegarde invulnérable de 5+.




NECRONS
PHALANGE INFIN
p

Nulle race n'est capable de rivaliser avec la progression implacable des nécrons. Des centaines et des centaines de guerriers nécrons
marchent a Uunisson, chaque pas résonnant un millier de fois, tandis que crissent les servomoteurs d’un autre dge. Une telle densité
de nécrons permet a leurs nanoscarabées réanimateurs de combiner leurs capacités, en abandonnant une forme irrécupérable afin d'en
remetire sur pied une autre, moins endommagee. Ainsi les guerriers d’une phalange infinie sont-ils ])oussps par une force qui dépasse la
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raison, et pevvent I(’/))(’II([IF le combat qm'lqum mstants (l/)m avorr apparemment été mis en pm('s
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RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucun Transport Assigné ne peut étre sélectionné.

oo enilGw

REGLES SPECIALES:
Implacable, sans peur.

Phalange infinie: Les guerriers nécrons de cette formation
forment une seule unité appelée phalange infinie.

Légion innombrable: Une phalange infinie qui comprend
plus de 100 figurines a la régle spéciale peur.

Matrice de réanimation: Les figurines d'une phalange
infinie doivent rester a 1 ps maximum les unes des autres
pour étre en cohésion. Toutefois, toutes les figurines

d’'une phalange infinie recoivent un bonus a leur jet de
protocole de réanimation, basé sur le nombre de figurines
qui sont toujours en jeu au moment de réaliser les jets de
protocoles de réanimation (notez que les pions de protocoles de
réanimation sont comptabilisés, de méme que les figurines
encore debout, pour déterminer ce nombre). S'il y a au
moins 100 figurines/pions dans la phalange infinie, alors
les jets de protocoles de réanimation sont réussis sur 4+,

S’il y a au moins 150 figurines/pions dans la phalange
infinie, alors les jets de protocoles de réanimation sont réussis
sur 3+. Ces jets de protocoles de réanimation ne peuyent étre
améliorés par aucun autre moyen.




'NECRONS
'OBELISQUE

Les obélisques sont les défenses antiaériennes nécrons. Ils ressemblent aux monolithes, mais lewr fonctionnement et lewr rile sont différents.
[ls surveillent leur monde nécropole pour le jour inévitable ow une race infériewre viendra y déverser ses armées. Ils sont virtuellement
indétectables lorsqu’ils sont en sommeil, et peuvent vester ainsi des milliers, voire des millions d’années, alimentés par une énergie
infime. Ce n'est que lorsqu'ils détectent la présence d appareils ennemis dans Uatmosphére que les obélisques activent tous leurs systémes.
En manipulant le champ gravitique de la planéte, ils s élevent alors dans les cieux, rapides el silenciewx. Si un appareil ennemi s approche
trop) pres, lobélisque eémet une impulsion gravitique, une terrible onde de force qui offre a lenvahisseur une mort explosive.
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rBlindage 335 points
CT Av Fl Arr PC Type d'unité: Véhicule super-lourd (antigrav)
4 12 12 12 6 Composition d’unité: 1 obélisque

Sva—

EQUIPEI\'IENT Sentinelle en sommeil: Lorsque vous déployez Impulsion gravitique: Au début de chaque
* 4 sphéres tesla un obélisque, choisissez s’il est désactivé ou phase de Tir (amie et ennemie) tous les aéronefs
activé. §'il est activé, il suit les régles normales et les antigravs ennemis dans un rayon de 24 ps
REGLES SPECIALES: d'un véhicule de son type. S'il est désactivé, d’un obélisque subissent une touche de Force 8
Frappe en profondeur, il ne peut ni se déplacer ni tirer, mais a une PA4, résolue contre leur Blindage de Flanc.
meétal organique. sauvegarde invulnérable de 3+. Vous pouvez
activer I'obélisque au début de n’importe Portée F PA  Type
laquelle de vos phases de Mouvement. Un Sphére tesla 24 ps 7 - Assaut 5,
obélisque qui entre en jeu en frappant en tesla
profondeur est toujours activé. Une fois activé
un obélisque ne peut plus étre désactive.




NECRONS
_CRYPTE TESSERACT _

Les C’tan transcendants sont des échardes d une taille et d’une volonté telles qu’ils ne peuvent étre contenus dans un dédale tesseract. Ala
Place, ils dorvent servir les nécrons depuis le noyaw d’une crypte monumentale, qui servent de frrison et de canalisateur:. Sa coque incorpore

des couches de matrices nodales capables de rediriger une partie de Uénergie d’'un C’tan transcendant dans la cage qui le retient, mais le (
captif demeure capable de réduire les ennemis en cendre, voire de déclencher des séismes d’un geste de la main.

313 points
Type d’unité: Véhicule super-lourd (antigrav)
Composition d’unité: 1 crypte tesseract

—s T ety

rBlindage
CRYPTE CT Av Fl Arr PC
TESSERACT 5 14 14 14 9

RE
)

REGLES SPECIALES: OPTIONS:
Métal organique. * Une crypte tesseract doit choisir deux pouwoirs

A 5 s : A : ascendants (armes) de la liste suivante :
Puissance du C’tan: Lorsqu’une crypte tesseract tire, vérifiez la ligne

de vue depuis le C’tan et mesurez la portée de 'arme a partir de lui. : l:“} cosqu'uc ik
re' - Gréleldictolles s it A5 pts
@ ;: Vengeance de I'enchainé: Lorsqu’une crypte tesseract perd son dernier - Maelstrom transdimensionnel 120 pts
,f_':.j Point de.Coquc, elle subit automatiquement une explosion titanesque! - VAGUE CINGIATILE ......serssorsssasesesersrorssistists 120 pis
J*i —aucun jet sur le tableau des Dégits Catastrophiques n’est requis. - Météore d'antimatiere ....o.oooooeeeeeeeveenns 150 pts
43 . ~Attaque/SISImi e n s S —— 200 pts
7 Portée F PA  Type
e\ Attaque sismique 48 ps 8 3 Lourde 6D6
\ Feu cosmique Fournaise 6 2 Lourde 1
.‘\ Grele d’étoiles 48 ps 7 3  Arme primaire 6,
barrage apocalyptique
Maelstrom
transdimensionnel 36ps 9 2 Arme primaire 1,

explosion apocalyptique
Meétéore d'antimatiere 48ps 10/8/6 1/3/5 Arme primaire 1, méga-

explosion apocalyptique
Vague cinglante Fournaise D I Arme primaire 1

A

Nerme oo o908 LD\




e

: NECRONS
~ C'TAN TRANSCENDANT

Les C'tan transcendants sont les plus dangereux de leur engeance. Chacun d’eux est un agrégat de plusieurs échardes, qu’il s’agisse d une ’
dizaine ow d’un millier d’entre elles, et dont la puissance dépasse de loin celle de la somme de ses composants. Les rares qui sont liés au i D
service des nécrons ne sont pas retenus dans des dédales tesseracts, mais par des entraves d énergie concues il y a des éons par le légendaire
Svarokh. Ces dispositifs sont instables, ainsi un C’tan transcendant n’est-il déployé sans crypte tesseract qu'en ultime recours.

420 points
5 CCCT F E PV I A CdSvg Type d’unité: Créature colossale
: TRANSCENDANT 6. 56 " 9% 968 b (8 10N S+ Composition d’unité: 1 C'tan transcendant |

4 > i el T
REGLES SPECIALES : AMELIORATIONS
Nécroderme transcendant: Cette figurine a une Tempéte de feu divin: A la fin de la phase de Mouvement du C'tan
sauvegarde invulnérable de 4+. Si elle perd son - transcendant, centrez le gabarit de grande explosion sur sa figurine.
dernier PV, toutes les figurines dans un rayon Toutes les figurines sous le gabarit (amies ou ennemies, sauf le C'tan
de 4D6 ps subissent une touche F10 PA2. lui-méme) subissent immédiatement une touche F6 PA3 qui ignore les
couverts. Les véhicules sont touchés sur leur Blindage de Flanc.

Foulée transliminale: A ]a place de son mouvement normal, le C'tan
eut se déplacer de 18ps en ligne droite, en ignorant tout décor ou
OPTIONS: o e L b o :
figurine sur sa trajectoire. Toute figurine (amie ou ennemie) sur
laquelle il passe subit une touche de Force D PA-, Un C'tan qui utilise
cette capacité ne peut pas charger lors du méme tour.

e Un C’tan transcendant doit posséder
I'un des pouvoirs suivants:
- Tempéte de feu divin 50 pts
- Onde de choc sismique................ 60 pts Onde de choc sismique: Les attaques de piétinement du C’tan sont
- Foulée transliminale e 120 pis résolues avec le grand gabarit d’explosion.

Portée Type
e Un C’'tan transcendant doit prendre deux Attaque sismique 48 ps Lourde 6D6
pouvoirs ascendants (armes) de la liste Feu cosmique Fournaise Lourde 1
suivante: Greéle d’étoiles 48 ps Arme primaire 6,
- Feu cosmique barrage apocalyptique
- Gréle d’étoiles «..115 pts ~ Maelstrom i,
- Maelstrom transdimensionnel ....120 pts  transdimensionnel ~ 36ps 9 Arme primaire 1, =~
- Vague cinglante 120 pts explosion apocalyptique
- Météore d'Antimatiéere.. o 2 Météore d’antimatiere 48ps 10/8/6 1/3/5 Arme primaire 1, méga-
=Attaque sismique s explosion apocalyptique
Vague cinglante  Fournaise D :

e & < O -
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NECRONS
LE CoNSEIL GUERRIER
ehE MANDRAGQL% |

Ce qu’a accompli la dynastie Sautekh en si pew de temps témoigne de Uimpitoyabilité et du génie de ses dirigeants. Son phaéron, Imotekh le
Seigneur des Tempétes, compte parmi les plus brillants stratéges a avoir jamais arpenté la galaxie. Chaque stratégie, chaque tactique qui
émane de son esprit analytique n'est que le signe précurseur d’un autre fait glorieux sur le point d’étre accompli.

REGLE SPECIALE:
Le plan: Avant le déploiement, lancez successivement trois
Imotekh Le Seigneur des Tempétes D6, et consultez le tableau ci-dessous pour connaitre ce

. qu’Imotekh a décidé (relancez les résultats identiques).
Némésor Zahndrekh Notez les résultats et I'ordre dans lequel ils ont été obtenus.

Vargarde Obyron 1Dé6 l?ESULTKI'
1  Eradiquez-les tous: Détruire toutes les figurines
Orikan le Devin restantes d'une formation d’Apocalypse ennemie.
2 Tuez les parvenus: Tuer une figurine ennemie
&"\s 1 cour royale avec la régle spéciale personnage indépendant.
Estropiez le goliath: Infliger un dégat important
& 1 unité d’immortels a un véhicule super-lourd ennemi.
r Brisez leur esprit: Pousser une unité ennemie
a effectuer un test de moral et qu’elle le rate..
Abattez leur ceuvre: Détruire au moins trois
RESTRICTIONS DE LA FORMATION véhicules ennemis en un seul tour.
La cour royale doit comprendre au moins cinq figurines. ¢ Endurez: Le conseil de guerre doit passer : "
1 tour de jeu en ne perdantre aucune figurine.

Chaque résultat correspond a une condition que doit
remplir le joueur nécron. Dés que 'une d’elles est remplie,
vous remportez |’ atout siratégique nécron de votre choix.
Cependant, vous ne pouvez remplir la deuxiéme condition
avant la premiére et la troisiéme avant les deux premiéres.

Il est possible de remplir plusieurs conditions durant le
méme tour. Vous gagnez 1D3 points de victoire stratégiques
lorsque la troisieme condition est remplie. T




.J 3 e

'\

races allcn.s
certaines u)mmelldm I'erreur de vouloir
la puissance militaire des Tau avant de
rejoindre leur empire. Ces temps troublés requiérent des
démonstrations de force de plus en plus fréquentes, bien
que les opposants aux Tau continuent d’étre rapidement
€crasés. La caste du Feu, qui fournit les soldats de I'Empire
Tau, est I'une des plus efficaces machines de guerre de
la galaxie. guerrier, exemptés de
doctrines superstitieuses et équipés de I'armement le plus
avancé de la Bordure Orientale, les guerriers de feu sont
capables d’engager n'importe quelle force et de la vaincre.

inconnues —
se mesurer a

Imbus de la fierté du

Les Tau organisent leurs forces armées bien en amont
des conflits, de sorte qu'il existe déja des formations
standardisées adaptées a des circonstances et des ennemis
variés. Les groupes qui les constituent portent des noms trés
différents, choisis pour souligner leur fonction sans susciter
la peur ni I'inquiétude chez les civils Tau. A titre d’exemple,
on trouve parmi les appellations de ces armées les “équipes
d’observation d'engagement”, “contingents de dissipation
de menace”, “cadres d’encerclement rapide”, etc. Comme
nombre de leurs adversaires 1'ont appris a leurs dépens, la
neutralité de ces noms dissimule un but unique: localiser
et détruire I'ennemi. Lorsque les Tau se lancent a I'attaque
en masse, leurs cadres de guerriers de feu disciplinés et

R e T

EMPIRE TAU

de mercenaires kroots progressent avec le soutien d’exo- &
armures Crisis, Broadside et Riptide, toutes lourdement [sf—
armées. Des nuées de frelons vespides, des équipes Stealth |-{=H
et des cibleurs harcélent les flancs de I'ennemi, pendant que
les escadrilles de chasseurs et les Manta colossaux nettoient
I'espace aérien. Face a une telle supériorité martiale, il n’est
gueére surprenant que tant de mondes aient choisi de se
rallier aux Tau plutét que de leur déclarer la guerre

EcRrIRE L’HISTOIRE

Les ambassadeurs du bien supréme,

les Tau de la caste de I'Eau, ont rallié

beaucoup d’autres races et cultures a

leur cause. Les kroots et les vespides

en sont les exemples les plus flagrants,

mais les parties d’Apocalypse vous

permettent de pousser ce concept

encore plus loin. Par exemple,

pourquoi ne pas inclure une ou deux formations de
la Garde Impériale représentant des régiments de
déserteurs d'une planéte annexée par I'Empire Tau,
qui combattent dorénavant pour le bien supréme ?
Il est d'ailleurs trés simple d’assembler des auxiliaires

impériaux avec des piéces de kit de Guerriers de Feu.




EMPIRE TAU
ESCADRILLE
DE SUPERIORITE AERIENNE
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Les Taw ont trés bien compris | importance de controler les airs. Une escadrille de chasseurs Razorshark constitue un excellent groupe de
superiorité aérienne, dont la ldche est d éliminer les menaces avant Uarrivée des bombardiers Sun Shark et Tiger Shark AX-10. Et tant
que les Taw dominent les cieux, lewr réseaw de drones et d ‘appareils de communication accroit encore leurs capacités de ciblage au sol.
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REGLES SPECIALES:
Supériorité aérienne: Les figurines de cette formation ont
+1 a leurs jets pour toucher lorsqu’elles tirent sur les aéronefs,
aéronefs super-lourds, motojets, antigravs, créatures monstrueuses
volantes et créatures colossales volantes ennemis.

Tt Réseau de drones: Aussi longtemps qu’au moins 1 figurine
de la formation est sur la table de jeu, je joueur Tau regoit,

RESTRICTIONS DE LA FORMATION ;
Aucune. au début de sa phase de Tir, 1D3 pions désignateur laser qu'il
i @waigy peut placer sur les unités ennemies de son choix.

LESPRIT DE CONQUETE ALLIE A LA FOI PEUT DEPLACER LES MONTAGNI




EMPIRE TAU
CADRE DE RESERVE TACTIQUE ¥
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Les Tau emploient souvent la stratégie consistant a garder en véserve une formation capable de frapper vite pour répondre aux perfidies
de Uennemi. Un commandeur agressif enverra ces troupes en avant afin de submerger l'adversaire sous un raz de marée de projectiles a
impulsions, alors que le chef plus prudent, le “chasseur patient” les maintiendra loin de la ligne de front, jusqu’a ce que Lopportunité
de faire pencher la balance se dégage. En tout cas, quand vient Uordre d’avancer, le cadre fonce pour s’ emparer du terrain que l'ennemi
croyait acquis, ou pour gagner une position qui freinera L'élan adverse. Une fois débarqués, les guerriers de feu du cadre maximisent leurs
senseurs et leurs systemes de commumication avances, se verrouillent sur leurs cibles et liberent des volées particulierement mewrtrieres.

-t jr':t -

REGLES SPECIALES:
r I équipe de cibleurs j Guidage de précision: Les unités de la formation qui tirent
sur des ennemis situés dans un rayon de 12 ps d'un object,
2-4 équipes de guerriers de feu stratégique peuvent relancer les jets pour toucher rateés.

R Déferlement tactique: A leur premier tour, ou au tour

RESTRICTIONS DE LA FORMATION ou ils arrivent s'ils ont été placés en réserves stratégiques,
Chaque unité doit avoir un Devilfish. - tous les véhicules de la formation sont rapides.

PR e




EMPIRE TAU
MEUTE DE CHASSE

Les parentés de carnivores kroots servent systématiquement les armées de [ Empire Tau, combattant aux catés des guerriers de few jusque
dans les théatres d’opérations les plus dangerewx. Au cours des engagements a plus grande échelle, ou aux frontiéres de leur Empire
en constante expansion, les Tau emploient des tribus entiéres, ou “meutes de chasse” ainsi que les kroots les appellent. Débarquant
directement de la sphere de guerre, ces kroots qui ont souvent déja servi en tant que mercenaires dans d autres secteurs de la galaxie sont
particulierement sawvages. Leur férocité et leur manque de discipline ont le don d’agacer leurs superieurs Taw; néanmoins, méme les
commandeurs les plus raffinés admettent volontiers que ces meutes de chasse font de redoutables troupes d’assaut, et qu’il vaut miewx avoir
les barbares carnivores comme alliés que comme ennemis.

O et - _a
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REGLES SPECIALES:
Charge féroce.

Combattants habiles: Une meute de chasse suit la régle
spéciale attaque de flanc, toutefois c’est le joueur Tau

Aucune. y
facibe e o ._.___ﬂ_.ﬁ_‘@,.@_m? qui choisit son bord d’arrivée (aucun jet n’est requis).

RESTRICTIONS DE LA FORMATION




EMPIRE TAU
GROUPE STEALTH OPTIMISE

é D 4%

Un groupe Stealth optimisé est capable de ruiner les plans ennemis les mieux concus. Une fois que la force Tau principale a engage
Uadversaire, les équipes Stealth désactivent les générateurs de champ furtif de lewr exo-armure XV15 ou XV25 pour se matérialiser, comme
sorties de nulle part, sur une position clé du champ de bataille. Les canons a induction et les éclateurs a fusion crachent la mort, balayant
les enmemis pris par surprise, quelle que soit la densité de leur couvert. Cet assaut initial nettoie le site de la presence des défenseurs, puis
le groupe Stealth optimisé consolide sa position et tient le terrain capturé le temps que la releve arrive.

REGLES SPECIALES:
Déploiement furtif: Le groupe Stealth optimisé peut étre
placé deux fois plus prés des unités ennemies s'il se déploie
en utilisant la régle spéciale infiltration.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION

Aucune. Frappe inattendue: Les armes utilisées par le groupe Stealth

optimisé ont la régle spéciale ignore les couverts.




; m'f_:;ammxw o

EMPIRE TAU
FORCE D INSERTION

e d’insertion rapide est la formation Tau qui délivre le plus souvent le Mont'ka, ou “coup fatal”, a Uennemi. Une équipe XV25
Stealth s infiltre sur le champ de bataille, selectionnant les cibles critiques avant d’activer sa balise de position. Une escadre de la caste
de UAir entame alors sa descente pour procéder au droppage des équipes Crisis qui, grice a leurs vépulseurs, atteignent rapidement les
coordonnees des Stealth. Une fine pluie de désignateurs laser éclaire les cibles prioritaires en prélude aux torvents mortels que déversent
les équipes : irists avani méme de toucher le sol. Parfois, la force d’insertion rapide se voit assigner une XV104 Riptide, ajoutant sa
terrifiante puissance de feu a l'assaut des exo-armures.

=}
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REGLES SPECIALES
'{ 1 équipe Stealth j Coordonnées verrouillées: L'équipe Stealth doit étre

déployée sur le champ de bataille en début de partie. Le
reste de la force doit étre conservé en réserve stratégique et

“ﬂ 3-5 équipes XV8 Crisis entrer en jeu par frappe en profondeur. Toute équipe Crisis ou
Riptide de la formation qui frappe en profondeur dans un
rayon de 18 ps de 1'équipe Stealth ne dévie pas, et toutes ses

0-1 XV104 Riptide § armes comptent comme jumelées a la phase de Tir suivante.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Chaque équipe Crisis doit étre composée de 3 figurines
(drones non compris).




EMPIRE TAU
EscADRON RIPTIDE
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La Riptide est le summum de la technologie Taw des exo-armunes. Le prototype s était montré si efficace que la caste de la Terre ne parvenait
pas a les produire assez rapidement pour satisfaire la demande. Bien qu'elle soit habituellement déployée individuellement au sein du
cadre, le commandeur Shadowsun a ordonné la création d’escadrons Riptide — un redoutable trio de ces exo-armures XV104 travaillant
a Dunisson. Cette formation soudée profite de la faculté des Riptide de se connecter en réseau, afin d’harmoniser les fréquences de leurs
réacteurs, tout en permettant aux pilotes de coordonner minutieusement lewrs attaques, pour un resultat optimal.

REGLES SPECIALES:

Frappes coordonnées: Toute Riptide qui tire sur une unite
qui s’est déja fait tirer dessus a cette phase par au moins une
Riptide de la formation a +1 en CT lorsqu’elle résout son tir.

Réacteurs en chaine: Chaque Riptide située dans un rayon
de 6 ps d’une autre Riptide de sa formation peut relancer
ses tests de réacteur nova ratés.




EMPIRE TAU
OUCLIER SKYSWEEP
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En plus d’une escadrille de chasseurs déployée pour nettoyer Uespace aérien au-dessus du champ de bataille, la doctrine avide d efficience
des Tau préconise également de recourir a des attaques sol-air pour s'asswrer la supériorité aérienne. Peu de choses excellent davantage @
transformer les appareils ennemis en épaves plongeantes que le char lance-missiles Sky Ray. Plusieurs de ces véhicules réunis en escadron et
synchronisant lewr réseau avec un Devilfish de commandement pewvent créer une zone de destruction a la verticale du champ de bataille.
Au signal du chef de la formation, chaque Sky Ray connecté se verrouille sur une cible aérienne et libére des missiles a guidage, dont la
trace lumineuse s‘achéve quelques instants plus tard par une boule de few indiquant le liew ot se trouvait l'appareil ennemi.

j ‘ REGLES SPECIALES:
‘ 1 Devilfish : Ordre de dérogation: Les chars Sky Ray a 12 ps ou moins

du véhicule de commandement peuvent tirer n’importe quel

nombre de missiles a chaque phase de Tir.
2-4 chars Sky Ray

Alerte anticipée: Tant que le véhicule de commandement n’a
e pas €té détruit, toutes les unités Tau amies dans un rayon
RESTRICTIONS DE LA FORMATION de 60 ps de lui ont la regle spéciale dissimulation contre les
chicule de commandement doit étre le Devilfish. /& tirs des aéronefs, aéronefs super-lourds, créatures monstrueuses
volantes et créatures colossales volantes colossales ennemis,
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al Lorsque I'Humanité reconquit la galaxie pendant la Grande
| Croisade, nombre des mondes assujettis furent lourdement
«| fortifiés aprés leur soumission. Ce fut notamment le cas

des planétes revendiquées au nom de I'Imperium naissant
par les Imperial Fists et les Iron Warriors, les deux légions
les plus versées dans I'art du siége. Ailleurs — spécialement
sur les mondes qui eurent un premier élan inconsidéré de
résistance a la vérité de I'Imperium avant de succomber
devant la puissance de ses armées —, de telles fortifications
étaient érigées pour rappeler a la population locale son
devoir envers I'Empereur et les conséquences préjudiciables
d'un manquement a cette obligation.

C’est ainsi que de par la galaxie, de nombreux mondes
portent encore les stigmates de la grande expansion de
I'Imperium de I’'Humanité sous la forme de ces fortifications
massives, des édifices érigés a la gloire du Maitre de
I’'Humanité, destinés a intimider I'ennemi comme ['allié.
Au ceeur de ces forteresses blindées reposent d’antiques
armements, dotés d’une puissance de feu telle qu'elle est
a méme d'annihiler les plus grosses machines de guerre,
voire de malmener un cuirassé en orbite haute. Certains de
ces systémes d'arme remontent a la Grande Croisade elle-
méme, et renferment des merveilles de technologie oublices
des adeptes de Mars. D’autres sont activés par des cogitators
ou des mécanismes si complexes qu'on ne saurait plus
reproduire — seulement entretenir avec un soin religieux.

' /7 . g
T
S T X
g e e TNy gy T
i

. FORTIFICATIONS _

Il n’est pas surprenant que les chefs militaires cherchent a
s’emparer de remparts contre lesquels les armées ennemies
viendront se briser. Les plus gros engagements se déroulent
donc souvent a 'ombre de redoutes fortifiées, de silos de
défense planétaire et autres places fortes, car le contréle
de tels atouts peut faire la différence entre la victoire et la
défaite a I’échelle de la campagne.

EcRIRE L’HISTOIRE

Quoique les grandes fortifications

listées dans cette section soient de

facture impériale, elles ne sont pas

exclusives a I'Imperium. Une partie

d’Apocalypse offre bien des prétextes

pour que les autres armées en fassent

usage elles aussi: en ajoutant quelques

runes impies platrées sur les murs, ou

en semant les crines de victimes sacrificielles un peu
partout dans le batiment, votre fortification donnera
I'impression qu’elle a été reconsacrée aux sombres
divinités du Chaos. De méme, les orks sont passés
experts dans I'art de récupérer les technologies des
usage.

autres races, en les “orkifiant” pour leur propre

-




UNIVERSEL
GRANDE REDOUTE
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Au cours d'une campagne prolongée, les camps en lice batissent généralement des lignes défensives powr abriter leurs trowpes. Au fil
des engagements, ce qui n'élail au départ que de simples tranchées devient un vaste véseau fortifié appelé “grande redoute”, entouré de
lignes de défense et ponctué de bastions massifs et d'emplacements d’armes. En son centre se trouve une énorme fortification, dont les
baraquements souterrains accueillent les stocks de munitions. Ce dédale de tunnels protége également les soldats des bombardements;
puis, lorsque Uennemi se lance a Uassaut, les véserves surgissent pour occuper les retranchements et les bunkers de la grande redoute.
Ce genre de position ne peul étre pris qu’a grand renfort de troupes et d’armes éminemment dévastatrices.

%\
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1) REGLES SPECIALES:
1+ place forte 0-2 bastions Jusqu’au dernier défenseur: Toute unité dont une figurine
Aquila impeériaux occupe une portion d’une grande redoute est obstinée.

0+ lignes l 0-1 forteresse de Baraquements souterrains: Les unités d'infanterie conservées

de défense la Rédemption en réserve stratégique peuvent entrer en jeu par les points d acces
impériales des places fortes Aquila d'une grande redoute.
D & 0-1 plate-forme ’
0+ bunkers Skyshield
impériaux

‘ 0+ batteries
0+ emplacements Vengeance

de défense
Impériaux (-1 redoute
Firestorm

RESTRICTIONS DE LA FORMATION

Doit inclure au moins 6 des structures de la liste ci-dessus.




UNIVERSEL
PLACE FORTE AQUILA
A MACRO-CANON

Les places fortes Aquila a macro-canon sont d’immenses fortifications qui parsement les lignes de défense impériales. Ces emplacements
disposent de silos @ munitions alimentant ['énorme macro-canon qui donne son nom a la place forte. Les munitions stockées en sous-sol
comprennent des obus Séisme longs de plusieurs pieds et dont la charge est si puissante qu'ils atteignent une vitesse hypersonique apres
avoir été tirés.

Composition: 1 annexe de bunker avec remparts Portée

et 1 place forte principale avec remparts. Bolter lourd 36ps 5 Lourde 3
Macro-canon Aquila

Type de terrain: L'annexe de bunker est un batiment - macro-obus  72ps D Arme primaire 2,

moyen (Blindage 15). La place forte principale est : grande explosion

un grand batiment (Blindage 15). Les deux sont des - obus Séisme 180ps 10/7/5 1/4/6 Arme primaire 13

Jortifications masstves. méga-explosion

apocalyptique,
Points d’acces et postes de tirs: Tels que représentés ondes soniques
sur la figurine.

Ondes soniques: Aprés avoir tiré, tracez une ligne entre
Arme: La place forte principale inclut la place forte et le trou central du gabarit. Jetez 1D6 pour
1 macro-canon Aquila fixe. chaque aéronef, créature monsirueuse volante ou créature colossale
wvolante se trouvant sous cette ligne. Sur 1, un aéronef est
OPTIONS: détruit selon la regle crash et trainée de flammes. Une créature
® Jusqu’a 4 bolters lourds fixes........ccoovveeereeruncnee. 10 pts chacun monstrueuse volante ou une créature gargantuesque volante perd
1D3PV sans aucun jet de sauvegarde.
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Le mussile Vortex est l'une des armes les plus redoutées de Uarsenal impérial. Une place forte a missiles Vortex abrite plusieurs de ces ogives

effroyablement dévastatrices et dispose de systemes de visée avancés afin de les guider droit sur leurs cibles. Lorsque le missile atteint son
objectif, il crée un grand vide dans le continuum espace-temps, annihilant tout ce qu’il y a dans son rayon d’action.

Composition: 1 annexe de bunker avec remparts REGLES SPECIALES:

et 1 place forte principale avec remparts. Batterie de missiles: La batterie peut tirer au maximum 7
missiles Vortex pendant la partie. On ne peut pas tirer plus

Type de terrain: L'annexe de bunker est un batiment d’'l missile par phase de Tir.

moyen (Blindage 15). La place forte principale est

un grand batiment (Blindage 15). Les deux sont des Avarie majeure: Si le batiment subit un résultat ¢ffondrement

[fortifications massives. total ou détonation, jetez 1D6 par missile Vortex restant. Sur 1
ou 2, le missile explose. Placez le gabarit de vortex centré sur

Points d’acces et postes de tirs: Tels que représentés la batterie de missiles puis effectuez une déviation de 2D6 ps.

sur la figurine.

Portée F PA Type

Arme: La place forte principale inclut Bolter lourd BHps. &5 4 Lourde 3

1 batterie de missiles Vortex fixe. Missile Vortex Infinie- D Artillerie 1, ———
grande explosion,

OPTIONS: vortex EE%

® Jusqu’a 4 bolters lourds fixes.............ccocevvururenene 10 pts chacun
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Nous sommes i la croisée
des chemins menant
i l'annihilation ou vers

un destin gloricux.

Seul 'Empercur

décidera de la voie

quc nous suivrons.




La machine de guerre nommée crypte tesseract tive son pouvoir de lécharde |
C'tan confinée en son sein et s'en sert pour oblitérer les ennemis des mécrons. ‘




FicuriNEs T GALERIE DU HOBBY
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La puissance du C’tan est absorbée par la Des scarabées s affairent a réparer la crypte

créature canoplek constituée de metal vivant. que Uénergie du C'tan ronge pew a peu.

Lobélisque nécron est un engin de guerre presque indestructible qui émerge de la crotite d’un monde-nécropole
lorsque celui-ci est attaqué. Ses ondes d 'énergie gravitiques attirent les aéronefs ennemis vers le sol,
et une mort certaine.




de Khorne, est ornée des restes de ses victimes.

B
Le seigneur des cranes tire sa puissance Cette machine-démon, véritable autel a la gloire
de ses cuves de sang bouillonnant.

Un seigneur des cranes de Khorne
armé d’un grand hachoir de Khorne,
d’un canon Gorestorm et d'un

lance-cranes.
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Cette odieuse création est un mélange de chairs, Les moteurs rugissants du seigneur des cranes Le canon Ichor situé sur l'abdomen du monstre
d’acier et d'énergie démoniaque. sont alimentés par les cuves de sang. crache un jet de fluides corrosifs.




Abaddon le Fléau, Seigneur de la Croisade Noire Kharn le Félon, champion Ahriman, Sorcier de Tzeentch
et Maitre de la Black Legion des World Ealers assoiffés de sang et Maitre Archiviste des Thousand Sons

Typhus, Hote de la Ruche du Destructeur Lucius UEternel, Seigneur Duelliste
et Maitre de la Death Guard de la Légion sadique des Emperor’s Children
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FicURINES ET GALERIE DU HoBBY

Les maitres d’un chapitre rassemblent les plus grands héros des space marines. Chaque compagnie est représentée par un
capitaine, et lorsque tous les capitaines d’un chapitre se rassemblent, aucun exploit n’est hors de leur portée. Ceux présentés
sur cette page se sont regroupés a 'occasion de la Campagne de Palamar en 698.M40.

/
Ve [
67
—
Capitaine de la 1™ Compagnie, Capitaine de la 2 Compagnie, Capitaine de la 3° Compagnie,
Régent d'Ultramar Maitre du Guet Maitre de I'Arsenal

Capitaine de la 4° Compagnie, Capitaine de la 5° Compagnie, Capitaine de la 6° Compagnie, Capitaine de la 7 Compagnie,
Maitre de la Flotte Maitre des Marches Maitre des Rites Maitre des Victuailles

Capitaine de la & Compagnie, Capitaine de la 9 Compagnie, Capitaine de la 10 Compagnie,
Capitaine de la Compagnie d’Assaut Capitaine de la Compagnie Devastator Maitre des Recrues




s centres hobby d’outre-Manche se sont attelés

a la tache de réunir l'intégralité du chapitre des

Ultramarines pour le présenter au Games Day.
Chaque équipe a scrupuleusement respecté

le guide numérique Peindre les Figurines
Citadel: Ultramarines, afin de s'assurer
que 'armée aurait un aspect harmonieux.
Cette impressionnante collection comprend
dix compagnies de space marines, y comp.

la 1™ Compagnie de Vétérans et la Compagnie
de Scouts, ainsi que le Librarius.

T Ee—




FicurINES ET GALERIE DU HOBBY
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Ces terminators Ultramarines pewvent opérer soit en tant que force d’assaut Malheur aux véhicules super-lourds qui se retrouvent face a la puissance
combinée des Ultramarines : ils ne feront pas long feu...

Deathknell, soit au sein de la formation de vétérans de la 17 Compagnie.
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FicuriNES ET GALERIE DU HOBBY
PRI (o Y e S SRS S

Chaque Baneblade porte des
marquages régimentaires variés.

Un Baneblade dispose d’une puissance de
[eu suffisante pour raser une cité jusqu’aux

[fondations, un batiment aprés Uautre.







Le Hellhammer est taillé pour le combat urbain car ses armes se rient des couverts.




FicuriNEs ET GALERIE DU HoBBY

Le Stormlord est doté d’un méga-bolter Vulcan et d’un compartiment pouvant accueillir 40 passagers.










Lhéraldique de chaque legion litanique

Les titans sonl équipés de véactewrs a plasma
Jigure sur la carapace des machines.

Meme les énormes pistons de cel.engin de guerre
ayanl une facheuse tendance a surchauffer...

sonl décorés de symboles impeériaixs




(

Titan Reaver modele. Ma’r.s




Chagque titan Revenant est manauoré par un
seul pilote qui plonge en transe afin d’entrer
en symbiose avec sa machine.



Les machines de guerre des eldars portent
souvent le symbole runique de leur créateur.

Titan eldar avec pulsars et lance-missiles Revenant.




L'anatomie du biotitan hiérophante

est adaptée a sa vocation meurtriére.




Le biotitan hiérophante est une horreur colossale capable

de massacrer des régiments entiers de soldats.

Le biotitan hiérophante est équipé
de biocanons, de griffes tranchantes,
de bio-knouts et de miasmes toxiques.
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Les préparatifs d’une partie d’Apocalypse eux-mémes peuvent étre trés amusants. Entre autres choses, c’est le prétexte parfait
pour ajouter de nouvelles figurines impressionnantes a votre collection et les peindre a temps pour les aligner avec votre
armée. Les pages suivantes proposent plusieurs méthodes pour préparer au mieux votre propre partie d’Apocalypse, pour
vous permettre de participer a une bataille sensationnelle et mémorable.

Vous connaissez a présent la théorie présidant a une
partie d’Apocalypse, mais qu’'en estil en pratique? Cette
section illustre différentes approches de chacun des points
principaux de l'organisation de votre partie d’Apocalypse:
rassembler votre armée, préparer votre champ de bataille et
inventer une histoire justifiant le tout.

La section Préparer I’Apocalypse aborde donc plusieurs
aspects, et chacun d’eux est subdivisé en approches variées
et conseils utiles. Vous pouvez choisir la méthode qui vous
convient le mieux, ou méme inventer vos propres procédés,
mieux adaptés au lieu et au temps dont vous disposez.
Vous pouvez utiliser toutes les astuces listées ici pour vivre
une expérience vraiment unique! Il n’y a aucune “bonne
méthode”: les collections, les préférences et les salles de
jeu des hobbyistes sont si variées que la maniére dont vous
préparez le grand jour ne dépend que de vous. Cette section
se termine en ficelant toutes ces idées avec une énorme
partie d’Apocalypse basée sur une bonne histoire.

ey AP O G ALY TS pINETr  rae
L'HOMME DE LAPOCALYPSE i ;

Faites connaissance avec Chris Peach,

un hobbyiste dont la collection de

gardes impériaux atteint un niveau
apocalyptique. Il s’est porté volontaire pour
organiser une partie d’Apocalypse pour ses
amis el pour agrandir son armée — mais il
dispose de moins d’un mois. Dans les pages &
qui suivent nous observerons les préeparatifs

de Chris en vue de la grande bataille.

e —

Ci-dessous: Les Crimson Heralds de Paul Gayner, un chapitre de son
invention assemblé au fil des ans. Une collection comme celle-ci est un
spectacle saisissant, qu'elle soit disposee dans une vitrine ow sur une
table de jeu. Cette armée inclut des décors et des marquewrs d objectifs
thématiques, ainsi qu’un Shadowsword pour faire bonne mesure.




LE GRAND RASSEMBLEMENT

Rassembler votre armé "Apocalypse peut étre comme une
partie de jeu en soi. Voici quelques méthodes simples:

L'INTEGRALITE DE VOTRE COLLECTION

Beaucoup de joueurs de Warhammer 40,000 possédent
plusieurs armées et/ou une collection disparate de figurines
collectionnées au fil des ans. Une des méthodes les plus
simples de rassembler une force d’Apocalypse est de toutes
les aligner, quelle que soit leur allégeance. Le livre de régles
de Warhammer 40,000 prévoit que certaines armées ne
s'allieront avec d’'autres factions “qu’en cas d’apocalypse,
mais pas avant”: c’est donc 'occasion parfaite! L’aspect
narratif justifiant une telle alliance dépend de vous — ou vous
pouvez simplement vous lancer et voir ce qu'il en ressort.

ALLIANCE AVEC UN AMI

Une autre facon de donner une envergure éblouissante
a votre armée d'Apocalypse est de joindre vos forces avec
un ou plusieurs de vos amis. C’est aussi simple que cela:
apporter votre armée le jour convenu et constituez une
€quipe avec des hobbyistes qui partagent votre approche
du jeu. C’est une tactique trés populaire parmi les joueurs
d’Apocalypse, notamment dans les Centres Hobby Games
Workshop lors des événements organisés.

CALYPSE
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Ci-dessus: Se réunir avec des amis pour une Apocalypse et aligner
autant de collections sur un méme champ de bataille peut suffire a faire
naitre une histoire. Les généraux négocient le liew et le moment d envoyer
leurs précieuses 1éserves, et des armées habituées a s'affronter sur la table
de jeu forment des alliances désespérées contre un ennemi commun.




AJOUT D'UNE PIECE CENTRALE

La planification d’une partie d’Apocalypse est un excellent
prétexte pour ajouter une piéce centrale a votre collection.
C’est en effet le moment révé de peindre un véhicule super-
lourd, ou une créature colossale, avec lequel réduire I'armée
de vos adversaires en poussiére.

Si vous souhaitez que votre piéce centrale soit assortie a votre
collection, sachez qu'il y a plein de formations poids lourds
pour chaque race. Les joueurs impériaux ont le Baneblade,
le Shadowsword et leurs nombreuses variantes, sans oublier
les titans. Les fideles du Chaos, avec quelques conversions,
peuvent eux aussi utiliser ces machines de guerre, en plus
du terrifiant seigneur des cranes de Khorne, qui peut
arracher un morceau de ligne de bataille a lui tout seul. Les
big boss orks ont leur propre super-lourd avec la forteresse
de bataille Frakassor, sans oublier le krabouilleur, leur
marcheur capable de cracher une quantité invraisemblable
de dakka. Les joueurs nécrons ont acceés a la crypte tesseract,
a l'obélisque et au C'tan transcendant. Leurs adversaires
feraient bien de se déployer a couvert!

Grace a ce type de formations, votre armée atteint tres
rapidement des proportions apocalyptiques. La bonne
nouvelle est que le format Apocalypse ne vous limite pas
aux unités partageant l'allégeance de votre armée — les
stratéges du 4le millénaire utilisent tout ce qu’il y a a leur
disposition pour I'emporter. Certains joueurs collectionnent
des escadrons entiers de super-lourds. Un commandant
averti en vaut deux: prévoyez beaucoup d’armes antichars!

AJOUT DES UNITES QUI VOUS TENTENT

Il y a toujours des figurines et des kits qu’un collectionneur
est tenté d'utiliser, mais qu'il n’a jamais eu le temps ou
'opportunité d’ajouter a son armée. Cela s’explique souvent
par le fait que les parties habituelles durent deux heures
environ. A Apocalypse, cette contrainte n’existe pas. Il y a
peut-étre des choix de Soutien ou d’Elite que vous n’incluez

jamais dans votre force de Warhammer 40,000, ou vous

sélectionnez toujours les mémes choix QG, a 'exclusion de
tous les autres en raison de leur fiabilité. Eh bien, toutes ces
unités que vous avez toujours voulu essayer ont parfaitement
leur place a Apocalypse.

Feuilletez vos Codex; rapidement, vous trouverez des unités
de ce genre. Or, le temps est venu de les aligner: fourbissez

= .
vos pinceaux, et sous peu elles seront prétes pour prendre
part a la grosse partie. Souvenezvous que ces unités n'ont
pas besoin d’étre issues du méme Codex que votre collection
principale — allez-y, c’est de bonne guerre.




AJOUT DE FORMATIONS

Un autre moyen de stimuler votre grand
rassemblement (et au passage, de profiter
de quelques regles spéciales avantageuses)
est d’orienter votre collection vers les
Jormations d’Apocalypse qui vous plaisent.
Les joueurs vétérans seront certainement
a méme de satisfaire aux exigences de
certaines fiches techniques sans avoir a
peindre une figurine, ou alors juste une
ou deux. Par exemple, si vous avez déja un
char Predator, il vous suffit d’en peindre
deux autres pour avoir un escadron de
Predator assassins (p.101) — trés utile si votre
adversaire aime aligner des super-lourds.

Certains joueurs se fixent pour objectif
de rassembler une collection qui leur
permettra de sélectionner n'importe
quelle fiche technique de leur armée.
D’autres préférent réunir autant de chars
que possible, en les répartissant par fiche
technique au fur et a mesure. A I'inverse,
il y a des joueurs qui considerent que leur
armée n'est pas terminée tant que leurs
fantassins ne recouvrent pas totalement le
champ de bataille! Pour prendre un bon
départ, feuilletez les fiches techniques de
ce livre, notez vos préférées et sortez vos
pinceaux et vos pots de peinture.

UNE NOUVELLE ARMEE

Une partie d’Apocalypse est aussi 1'occasion
de débuter une nouvelle armée. Vous
pourrez utiliser cette force en tant que
contingent allié de votre armée principale
lors de vos parties de Warhammer 40,000,
ou alors vous pouvez tout simplement
vouloir essayer autre chose.

Vous serez surpris de la vitesse a laquelle les
unités d'une nouvelle armée s’assemblent
grace au pic initial d’enthousiasme — et
qui sait, ces nouvelles recrues deviendront
peut-étre une force d’Apocalypse a part
entiére, votre premiére armée devenant
leur contingent allié!

Lajout
opportun d’un
Détachement
ou deux vous
Jfournira une
base d’uniteés
assez étoffee
pour renforcer
votre armée
d’Apocalypse.
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UN HOMME,
UNE APOCALYPSE

Y Chns utilise la prochaine
partie comme une incitation
a peindre une toute nouvelle
force de la Garde Impériale.
Des techniques simples de
peinture a la chaine et
quelques soirées hobby avec
VOS amis peuvent se monter
payantes le jour J.

LES SPACE MARINES
DE NEIL HODGSON

L'impressionnante collection
de space marines de Neil a yu
le jour en tant que force de
Guerres Urbaines, baptisée
les Iron Knights (les gars
en livrée métal a droite).
Lorsqu’est sortie la 1™ édition
d’Apocalypse, Neil a décidé
d’agrandir son armée pour
en faire une compagnie
space marine compléte. Son
schéma de couleurs simple
lui a permis de peindre ses
unités rapidement et d’étre
prét pour des parties de

" grande ampleur. Pris d'une
crise de collectionnite, Neil
a débuté une force auxiliaire
de Crimson Fists — dont trois
Vindicator! Il a aussi ajouté
deux Baneblade a ses Iron
Knights, en tant que pieces
centrales. Certes, ce sont des
fiches techniques de la Garde
Impériale, mais ils s’intégrent
bien a la collection de Neil.
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'CHAMPS DE BATAILLE APOCALYPTIQUES

F—
TABLES DE JEU
De nombreuxjcl)ueurs possédent une Table de Jeu Citadel —
six dalles carrées de 24 ps de coté pouvant étre accolées selon
n’importe quelle configuration pour dresser un champ de
bataille typique de Warhammer 40,000. Associer deux Tables
de Jeu permet d’obtenir une zone de jeu parfaite pour
Apocalypse, selon des combinaisons vari€es. Réunir votre
table et celles de vos amis est la simplicité méme.

AJOUTER PLUS DE DALLES

Méme si une table de 72 x 48 ps n’est pas vraiment suffisante
pour une partie d’Apocalypse, le simple fait d’ajouter deux
dalles peut faire toute la différence, offrant la place nécessaire
pour effectuer d’audacieuses frappes en profondeur et
manceuvres de flanc. Vous obtiendrez ainsi une surface
propice a une partie multijoueurs, mais s'il y a plus de quatre
participants, vous devrez probablement viser plus large.

DECORS APOCALYPTIQUES

Quelle que soit la surface, lorsque vous mettez en place
le terrain de votre partie d’Apocalypse, il est important
de grouper les décors. Vous obtiendrez de vastes zones
découvertes, mais elles se rempliront rapidement pendant
la phase du déploiement. Vous aurez besoin d'une certaine
quantité de décors — certains joueurs préférent utiliser des
fiches techniques de fortifications hérissées de canons,
comme la place forte Aquila, alors que d’autres verront dans
cette grosse partie la chance d’entamer un projet fabuleux
de fabrication de décors maison.

Deux Tables de Jeu Citadel ont été combinées pour représenter
la périphérie d’une cité impériale ravagée par la guerre: les jonctions
entre les dalles de couleurs différentes ont été astucieusement dissimulées
avec des lignes de défense impériales.

LE PLANCHER DES GUERRIERS

1L arrive que toutes les tables dont vous disposez ne suffisent
pas a cowvnir toule la surface nécessaire. Parfois, la meilleure
solution est tout simplement de jouer par terre!

Bien que cela requiere d'étre attentif — personne n’aime voir
sa précieuse collection de figurines Citadel piétinée —, c'est un 4
moyen rapide et efficace de meltre en place un vaste champ de I
bataille. Cette tactique est particulierement utile si vous avez

réussi a dégoter une salle des fétes, un gymnase ou un amphi

comme salle de jew.

Dans ce cas, nous vous conseillons de signaler les contours

de votre champ de bataille avec du ruban adhésif, robuste de :
préférence, et de vous assurer que les joueurs savent quelles

zones sont hors limite avant de commencer a jouer.
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TABLES INHABITUELLES

Certains joueurs se régalent en dressant des tables étranges pour leurs parties d’Apocalypse.
Les dalles de Table de Jeu Citadel sont tres utiles a cet égard, car on peut les combiner selon
différentes configurations, puis les démonter et les disposer autrement lors de la partie suivante.

Nous avons vu des champs de bataille composés de deux Tables de Jeu réunies par un large pont,

des surfaces de jeu longues et fines représentant les autoroutes du 41° millénaire, ow avec un décalage
pour figurer des lignes de tranchées, voire des tables séparées avec des batteries d artillerie bombardant
les figurines combattant a Uautre bout de la piece. C'est une dimension importante qui peut rendre
vos parties d’Apocalypse encore plus exaltantes.

La place forte Aquila a macro-canon est

le parfait élément de décor pour les parties
d’Apocalypse — massif el doté d'un canon
capable de pulvériser un char super-lourd !

UN HOMME,

UNE APOCALYPSE
Ayant investi dans une toute
nowvelle Table de Jeu Citadel
pour compléter celle de sa

salle de jeu (qui a vu maintes
batailles), Chris s’est armé
d’un pinceau a brossage et

a peint sa deuxieme table

dans les mémes tons que la
premiere, avant de la garnir de
Lignes de Défense Impériales
sous-couchées a la bombe de
Chaos Black, puis peintes en
Mechanicus Standard Grey.

Ce faisant, Chris a écouté -

un livre audio Black Library
narrant les exploits de la Garde
Impériale, afin de s’en inspirer

lors de la partie.
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PREPARER L' APOCALYPSE

UN HOMME, UNE APOCALYPSE

o

L’aboutissement de la mission de Chris est proche; chacun des joueurs qu’il a réunis connait le plan, et est impatient de

commencer. Les armées et les décors sont préts, il ne reste plus qu’a imaginer le contexte de cette confrontation épique !

Grace a quelques longues soirées peinture au cours de la
semaine précédente, Chris a terminé son énorme armée de
la Garde Impériale. Ses partenaires de jeu ont été tout aussi
occupés: les gardes impériaux de Steve ont recu des renforts
Space Wolves, et leurs adversaires, Alex et Dave, ont poussé
plusieurs super-lourds orks jusqu’'a la salle de jeu. Chris,
en tant qu’organisateur, a choisi pour théme une bataille
titanesque visant a s’emparer d'une arme surpuissante dont
le réacteur risque d’entrer en fusion en cours de partie
(disons-le tout net: il va entrer en fusion!).

Les décors ont été peints, la zone de jeu a été préparée, les
armées mobilisées et l'intrigue révélée, Chris et sa bande
sont donc préts pour la grande bagarre. La veille de la
bataille, Chris a stocké plein de boissons, de pizzas surgelées
et de morceaux de musique de films de guerre — tout était
paré pour un week-end mémorable !

,
ECRIRE L'HISTOIRE
Les parties d’Apocalypse sont
encore plus amusantes si vous
imaginez son histoire. S'agissant de
cette bataille, la Garde Impériale de
Chris Peach défend une place forte
Aquila contre une horde ork, afin
de I'empécher de faire exploser
involontairement sa réserve de
munitions et de tout raser dans un rayon de 6 km.
Idéalement, 1'organisateur concocte une histoire
longtemps a I’avance. Ainsi, les joueurs peuvent
sélectionner des formations, des personnages et
des décors plus adaptés.

MARQUEURS D'OBJECTIFS
Fabriquer un jeu de marqtlleurs d’objectifs stratégiques peut
étre aussi facile que de mettre une décalcomanie sur un
socle, ou aussi complexe que de sculpter un mini-diorama
assorti a votre collection. Encore une fois, il n’y a pas de
“bonne méthode” pour figurer vos objectifs — faites selon vos

gOfllS et surtout, amusez-vous !




LA GARDE IMPERIALE
DE CHRIS ET STEVE

En alignant tous les chars,
régiments et escouades qu'il

a jamais peints, Chris a réuni
une impressionnante armée
avec laquelle en remontrer a
ses amis acquis a la cause ork.
Mieux encore, il a prévenu
son collegue et ami Steve
Bowerman qu'’il pouvait
amener sa propre collection
de la Garde Impériale, mais
aussi celle de son pere!

Ce dernier posséde pas moins
de trois chars super-lourds de
types varié€s — le camp impérial
ne pouvait pas bouder des
renforts aussi prodigieux.

Avec une telle pléthore
d’armes a leur disposition,
Chris et Steve étaient plus
que confiants quant a la
qualité du week-end a venir
— sans oublier les centaines
d’orks en approche.

LA HORDE D'ORKS
DE DAVE ET ALEX

Le groupe de jeu informel du
Studio contient de nombreux
joueurs orks, et Dave et Alex
sont les plus ardents. Alex a
débuté avec des fondus d’la
vitess’, qui ont été réinventés
au fil des ans — derniérement
avec I'ajout d'un krabouilleur.
Dave, quant a lui, a une ame
de gros mek. Sa flottille de
véhicules et de super-lourds
lourdement convertis est

un régal pour les yeux et

une terreur pour les jets de
sauvegarde, d'autant plus
qu’il vient ajouter deux
Dakkajet pour contréler
I'espace aérien.

Ce duo de peaux-vertes a
amassé une horde a méme
d’effarer n’importe quel
commandant. Chris et Steve
vont devoir batailler ferme
s'ils veulent empécher la
destruction de leur place forte
Aquila (et de tout le reste).
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Occupant une position stratégique dans le segmentum Solar, le sous-secteur Armageddon joue un réle crucial pour la domination §
de PImperium dans la région, grice notamment au monde-ruche Armageddon, dont les manufactorums fournissent armes et
munitions a la Garde Impériale. Il n’est donc pas étonnant que son histoire soit maculée de sang. Derni¢rement, le seigneur
de guerre ork Ghazghkull Thraka a envahi la planéte — deux fois déja. Les batailles qui en découlérent comptent parmi les
affrontements les plus sanglants que I’'Humanité a livrés depuis ’'Hérésie d’Horus.

LA NEMESIS ORK

Jamais la menace ork n’a été plus grande. Ghazghkull a réussi
I'impossible: réunir des centaines de bandes au service d'une
méme cause — |'extermination de I’Humanité dans le secteur
Armageddon. Le destin de nombreux mondes va se décider
sur les dunes de cendre trempées de sang d’'Armageddon.
L’Imperium n'a pas le droit d’échouer.

La perte d’Armageddon mettrait en péril la mainmise de
I'Imperium dans tout un secteur de la galaxie, comme le prouva
la grande invasion du Chaos qui intervint au milieu du 41¢
millénaire. Cette bataille titanesque, dont seules les archives se
souviennent, révéla la fragilité de I hégémonie impériale. Cela
explique peut-étre pourquoi Ghazghkull a ciblé Armageddon
avec sa premiere Waaagh! Bien qu'elle fiit repoussée,
Ghazghkull s’échappa, et Jjura de revenir.

Plus récemment, Ghazghkull s’est allié avec le big boss Nazdreg
Ug Urdgrub pour lancer une terrible attaque sur la planéte
impériale Piscina IV. Les orks eurent recours a un dispositif de
téléportation inconnu, qui leur permit d’envoyer leurs troupes
directement a la surface depuis un Space Hulk stationné trés
loin de la planéte. La garnison impériale fut totalement prise
au dépourvu, et seule la présence de space marines du chapitre
Dark Angels sauva Piscina de la horde xenos.

Néanmoins, cette défaite n’eut guére de conséquences pour
Ghazghkull, car, grace a I'achévement et a I'expérimentation en
conditions réelles de son nouveau “Téla-tépula”, il était prét a
déchainer toute sa puissance contre I'Imperium, sous la forme
d’une deuxiéme grande incursion ork sur Armageddon. Un
plan patiemment muri cinquante années durant était sur le
point de porter ses fruits...




GHAZCH KULL

MAG URUK THRAKA
Ghazghkull est un chef ork
particulierement dangereux,
déterminé et rusé comme nul
autre. Une grave blessure a la
tete regue pendant Uenfance
eveilla en Ghazghkull des
“visions” des dieux orks,

qui le menérent sur le sentier

de la guerre. Son retour sur
Armageddon fait suite a des
décenmies a planifier, a tester les
défenses impériales et a unifier
des dizaines de tribus orks. Si
Armageddon tombe, Ghazghkull
ralliera les orks du segmentum
dans une Waaagh ! implacable
qui menacera Terra elle-méme.

LA LEGION D ACIER D "ARMAGEDDON

La Légion d’Acier a subi d’horribles pertes en défendant son monde natal, mais
sous les ordres du commissaire Yarrick, elle combattra jusqu’au dernier homme.

L¥Etoile Pale
Jut décernée
aux régiments
impériaux qui
repousserent
la premiere
invasion ork.

LA PREMIERE INVASION
D'ARMAGEDDON PAR GHAZGHKULL

=

En 941.M41, le seigneur de guerre ork
Ghazghkull Thraka envahit Armageddon a
la téte d’'une énorme Waaagh! Le monde-
ruche Armageddon, la planéte capitale
du sous-secteur, se situe a environ 10000
années-lumiére au nord-est galactique de
Terra. Carrefour vital de navigation dans le
sous-secteur Armageddon, ses innombrables
usines d’armement fournissent les
régiments de la Garde Impériale a des
milliers d’années-lumiére a la ronde.

Lors de la premiére invasion de
Ghazghkull, Armageddon était sous la
férule du gouverneur Herman von Strab,
que le princeps prime Kurtiz Mannheim
de la Legio Metalica qualifia un jour de
“plus grande erreur d’affectation des
cinq derniers siecles”. Alors méme qu’'un
gigantesque Space Hulk avait été repéré
dans le systéme Armageddon, von Strab
n'ordonna aucune enquéte et ne fit rien
pour en informer les autorités impériales.

G

La banniere du 16*
de la Légion d’Acier,
surnommé “les
Foudroyants” pour
la rapidité de leurs
tactiques d’assaut.

Les Légionnaires d’Acier portent

Sfierement Uicone de leur régiment.
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Ce fut le commissaire Yarrick qui exigea
des astropathes qu'ils envoient un signal de
détresse, ce qui lui valut la vindicte de von
Strab et I'exil a la ruche Hades. Toutefois,
ce fut cette punition qui offrit finalement le
salut a2 Armageddon.

Les Orks balayérent la planéte, écrasant
tout sur leur passage, jusqu’a atteindre
les remparts de la ruche Hades. Diriges
par le commissaire Yarrick, les défenseurs
de la cité-ruche combattirent comme des
possédés. Face a une telle résistance, les orks
progressaient trés lentement, au point que
Ghazghkull lui-méme se joignit a I'assaut en
montant en premiére ligne. Le décor de la
plus grande guerre de harcélement de ce
conflit était planté. Pendant des semaines,
Ghazghkull essaya tous les stratagémes que
Gork et Mork lui avaient enseignés: assauts
éclair et feintes, vagues d’assaut massives et
bombardements préliminaires. Mais Yarrick
contrecarrait chaque ruse, envoyant des
équipes de sabotage détruire les engins
de siége orks, contre-attaquant sur un
flanc lorsque les orks tentaient de prendre
d’assaut les barricades, et déclenchant des
manceuvres de diversion pour attirer les
peaux-vertes dans des embuscades.

Projectile d’obusier: Les
manufactorums d Annageddon
produisent sans veldache des obus
pour les chars d’assaut Leman
Russ de la Légion d’Acier.

La défense acharnée de la ruche Hades
laissa juste assez de temps pour acheminer
les renforts demandés par Yarrick. Avec
I'arrivée des Ultramarines, des Salamanders
etdes Blood Angels, le cours de la campagne
d’Armageddon s’inversa. De féroces contre-
attaques l)royér'em les armées orks, et la
rumeur de la mort de Ghazghkull courut
un temps — puisqu'il était porté disparu —
bien qu’elle fat plus tard démentie. Prives
de chef et assaillis de toutes parts, les
orks refusérent malgré tout de se rendre.
Certains furent tués, d’autres s'éclipsérent
dans les désolations de cendre et gagnerent
les jungles qui séparent les deux continents

avait été TepOllSSCC

d’Armageddon. La premiére invasion Qrk .

.
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COMMISSAIRE
YARRICK

Le commissaire Yarrick jouissait
déja d'une carriere exemplaire
lorsque Ghazghkull envahit
Armageddon pour la premiére
fois. C'est lui qui congut le plan
qui eut raison de cette invasion
ork. Gravement blessé lors de

la campagne, il reprit quand
méme du service des qu'on sut
que Ghazghkull était en vie.

1l n’a de cesse de traquer son
ennemi juré, dirigeant sowvent
la manceuvre depuis le poste

de pilotage de son Baneblade,

le Fortress of Arrogance.

LA SECONDE INVASION

D'ARMAGEDDON PAR GHAZGHKULL
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Ghazghkull fut loin d’étre inactif suite a
sa premiere défaite sur Armageddon, et
I'Imperium commit la regrettable erreur
de croire que le big boss avait été vaincu.
Les dieux orks lui révélérent—c’est du moins
ce que Ghazghkull prétendit — qu’afin de
détruire son ennemi, il devait d’abord le
connaitre. Pour Ghazghkull, cette premiére
guerre n’'avait été qu'un moyen d'étudier
la maniére dont I'Imperium réagirait a une
invasion majeure. Bref, il n’avait fait que
tester les défenses impériales.

Ayant appris tout ce qu'il devait savoir des
stratégies de riposte et de défense impériales,
le Prophete de la Waaagh ! expérimenta les
tactiques qu'il avait imaginées pour défaire
ses ennemis. Ne souhaitant en aucun cas
attirer l'attention avant de déclencher la
véritable attaque, ces expériences furent
menées a une échelle beaucoup plus petite

~-is£,-"t?y$,

que l'invasion ultérieure d’Armageddon.
Le nouveau “Téla-tépula”, développé par
le big boss Nazdreg et testé en conditions
réelles sur Piscina, prouva tout son intérét
pour le défi a venir. Ghazghkull était prét
a déchainer les hordes d’orks qu’il avait
rassemblées depuis la premiére invasion
d’Armageddon. Ces cinq décennies de
préparation méticuleuse allaient culminer
en une guerre totale...

Squigs-bombes

Ces squigs sont entrainés
a se ruer sous les chars
impériawx. Au combat,
ils trimballent une grosse

bomibe qui détone quand.
ils gambadent sous le
chassis de leur cible.

’
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Le jour de la Féte du Couronnement de
I'Empereur, cinquante-sept ans aprés la
premiére invasion ork, les sondes augurales
enregistréerent une énorme perturbation de
I'Immaterium tandis qu'une armada ork se
translatait dans I'univers réel. L’alerte de la
station de surveillance Dante fut occultée
au beau milieu de sa transmission par les
centaines de vaisseaux de Ghazghkull en
transit vers Armageddon.

Les derniers rapports de la station faisaient
état d’une prodigieuse flotte ork composée
d’au moins cinquante croiseurs et de plus
de trois cents escorteurs accompagnant
quatre space hulks de taille colossale. Les
forces d’Armageddon furent placées en
alerte maximale et on arma sept escadrons
de croiseurs impériaux, escortant les deux
cuirassés de classe Apocalypse His Will et
Triumph, qui partirent de St. Jowen's Dock
sous vingt-quatre heures. Cinq jours plus
tard, la flotte impériale commandée par
I'amiral Parol tendit une embuscade a
I'armada de Ghazghkull prés de Pelucidar,
une planéte a la gravitation mortelle, et
engagea les navires orks de téte.

Le clan des Blood Axes, célébre
pour son imitation de la doctrine
impériale et ses camouflages

insolites, était trés représenté lors
de la I" Guerre d’Armageddon.

- - — —

FORCES )
D'OCTARIUS LENRAGE

Estimation des forces orks dans les Terres Mortes:

Horde de Gorsnik Fondus d’la vitess’

Magash le Fléau du Nuage Noir

(250 bandes, (20 bandes

160 forteresses) du Kulte d’la Vitess’)
Brigade Eklair du Fondus d’la vitess’
big boss Bogsnik de ’Eclair Blanc

(8 bandes, (31 bandes

26 forteresses) du Kulte d’la Vitess’)
Brigade Eklair du Lé Scieurs du Ciel
big boss Skabsnik (200+ Dakkaget,

(12 bandes,
41 forteresses)

Krama-bomba et
Blitza-bomba)

On découvrit des glyphes des fondus d’la vitess
de UEclair Blanc sur de nombreuses épaves orks.




Malgré un rapport de forces d'un contre six, la flotte
de Parol continua de harceler les orks au mieux de ses
capacités, en les attirant dans des pieges et des champs de
mines; les équipages impériaux firent tout leur possible
pour réduire la marée de vaisseaux orks qui déferlait
dans le systtme. A larriere de la flotte peau-verte, talon
d’Achille habituel des formations orks, la flotte impériale
fut confrontée a des douzaines de “Rok”, des forteresses-
astéroides rudimentaires, mais dont l'armement lourd
empéchait toute attaque directe. La présence de tant de ces
- assemblages laissait présager quelque sinistre dessein.

Sur Armageddon, les derniers préparatifs furent effectués en
hate au cours des semaines précédant I'invasion. Les légions
titaniques réveillérent les antiques réacteurs a plasma de
leurs machines et prirent position pour défendre les ruches,
balayant les cieux de leurs scanners optiques. Les régiments
de la Garde Impériale se retranchérent et les space marines
d’une vingtaine de chapitres différents se dispersérent dans
les désolations et les montagnes. Chaque jour des vaisseaux
de fret forcaient le blocus ork pour amener des renforts sur
la planéte. Le dernier transport qui atterrit avait une légende
vivante a son bord: le célébre commissaire Yarrick, “le Vieil
Homme” en personne, foula le sol d’Armageddon aprés
vingt ans d’absence, sous les vivats de la foule.

Le soir méme, le vieux commissaire se présenta devant le
conseil militaire et détailla les derniéres tactiques et stratégies
employées par Ghazghkull, en soulignant qu’il ne fallait
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AUXILIAIRES OGRYNS DE KROURK

Le monde-steppe a forte gravité de Krourk est la patrie de
Sféroces tribus d’ogryns, fournissant la chair a canon des
armées du sous-secteur Armageddon depuis des siecles.

Exemples de f
tatouages de

monde natal

d’ogryns.

Etendard de Krourk ( portable par un ogryn)

surtout pas sous-estimer les capacités du big boss. Nombreux
furent ceux a penser que Yarrick était un vieillard fatigué,
découragé par la perspective de I'invasion imminente, mais
ceux qui le connaissaient voyaient la détermination sans
faille qui brilait encore dans son ceil valide. Le général
Kurov, réputé pour sa sagacité, fut trés impressionné par la
volonté et par I'intelligence de Yarrick. Il proposa donc que
le commissaire prit la téte du conseil jusqu'a la fin de la crise
et, au grand soulagement de tous, Yarrick accepta.

Six semaines aprés son intrusion dans le systéme
Armageddon, I'immense armada de Ghazghkull engagea
les défenses orbitales de la planéte. Ceux qui espéraient que
ces plates-formes d'armes tiendraient les orks en respect
subirent une cruelle et rapide désillusion. La bataille fit rage
en orbite haute pendant deux jours et deux nuits illuminées,
et a I'aube du troisiéme jour, le ciel était zébré de trainées
d’engins de débarquement. La ruche Hades, toujours a I'état
de ruine apres la derniére guerre, fut la premiére a tomber.
Laissant libre cours a sa soif de vengeance, Ghazghkull broya

la cité-ruche et tous ses habitants sous une pluie d’astéroides

géants largués par des space hulks en orbite. Cet acte de
destruction aveugle n’était qu'un prélude au bain de sang
qui allait suivre.

LA MORT VIENT DU CIEL

Alors que les flammes de l'anéantissement de la ruche
Hades illuminaient encore I'horizon, les premiéres
hordes d'orks se heurtérent aux forces impériales pres
de Volcanus, d’Acheron et des marais de la Mort. Les
batteries antiaériennes prélevérent un lourd tribut sur les
orks qui atterrissaient, mais les survivants se regroupérent
et donnérent l'assaut avec une telle férocité qu'une part
croissante des troupes de débarquement atteignait la surface
indemne. Des orks sauvages surgirent des montagnes Pallidus
et des jungles équatoriales pour se joindre aux hordes. La ou
les défenses tenaient bon face aux assauts au sol, de grandes
bandes d’orks et leurs engins de guerre étaient taépo:;é




Lorsque les défenses au sol se turent au
troisieme jour de débarquement des orks,
Yarrick ordonna de rassembler tous les
aeronefs d’Armageddon et de les jeter a
la bataille, dans une tentative désespérée
de tuer un maximum d’orks pendant
leur descente. Le ciel jaune sulfureux
d’Armageddon fut quadrillé de milliers de
trainées tandis que les escadrons Karnage
des orks affrontaient les Thunderbolt de la
Garde et les Stormtalon space marines. Les
appareils impériaux avaient l’avantage de
pouvoir retourner a leurs bases aériennes
pour refaire le plein de carburant et de
munitions, alors que les orks devaient
conserver assez de kéroseéne pour remonter
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] vers leurs vaisseaux Kikraint et space
i hulks en orbite. Bient6t, cependant, ils
i s'emparéerent de bases planétaires et la
1 bataille tourna en défaveur des braves

pilotes impériaux écrasés par le nombre.

- BOYZ ORKS
 La grande majonité des orks combattant sur
Armageddon sont des “boyz". Ils font partie
de cliques elles-mémes affilices a une bande
 de guerre, qui s’intégre a son tour dans une
. - tribu. Les boyz affichent lewrs glyphes tribaux
- sur leurs équipements et vehicules.

L i el

Au plus fort des combats aériens, cinq_jburs

apres le débarquement, la ruche Acheron

- tomba soudainement aux mains des orks,

suite a une abjecte trahison. Des rapports

confus évoquaient le sabotage des réseaux

’ €lectriques et des irruptions d’orks au beau

i milieu de la métropole, via des tunnels

d’acces en principe solidement verrouillés.

Il s’avéra que l'instigateur de ces odieuses

félonies n’était autre que le criminel de

guerre Herman von Strab. Invoquant sa

légitimité de droit divin sur Armageddon,

il prit le controle de la ruche. Les dissidents

étaient réduits au silence par des escouades

de peaux-vertes dépéchées au service du
traitre von Strab.

Une certaine frange de 'aristocratie décatie
d’Acheron accueillit veulement le retour de
von Strab tel un prince perdu, en occultant
< sciemment le fait qu'il s’était allié avec
‘certains des plus dangereux xenos que la
axie efit jamais vus.
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42 ESCADRON DE VALKYRIE,
MILICE DE LA RUCHE TARTARUS - ARMAGEDDON
Mieux connu sous le surnom de “Diables de | ‘Empereur”, le 42 escadron a Jjoué
un role vital dans la défense de la ruche Tartarus. Dirigé d’une main experte
par le capitaine Red “Devil” Kowloski, son taux de pertes fut le moins élevé
de tous les escadrons miliciens d’Armageddon.

i%
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A la ruche Volcanus, le jour de la chute
d’Acheron, des fantassins orks surgirent .
en masse et submergérent les défenses _;
du mont Volcanus, juste a la périphérie ¥
de la ruche. Dix-sept garnisons de milices
régimentaires furent réaffectées, si bien que o
de nombreuses fortifications furent prises
intactes. Volcanus fut rapidement assiégée
et pilonnée sans relache par les macro-
canons capturés par les peaux-vertes.
Aux marais de la Mort, la guerre prenait ?RKIMEDE
{ = ; es erudils impériaux ne
meilleure tournure. Les titans des Legio , 3
g peuvent que speculera propos
Tempestor et Victorum, soutenus par des de la présence sur Armageddon %
escadrons de marcheurs Sentinel tueurs d’un génie nommé “Orkiméde”, :
de krabouilleurs, exterminérent la tribu Liindividu n’a jamais été y
Blackfire sur la plaine d’Anthrand, lors identifié, contrairement a ses
d’une boucherie qui dura pas moins de trois ceuvres: les Tela-tépula des
jours. Or, les orks continuaient de déferler [forteresses orks, les submersibles
sur Armageddon, jusqu'a ce que chaque géants employés a Helsreach et
ruche et chaque complexe industriel a Tempestora, et les gargants
fussent pris d’assaut. Les orks étaient améliorés de la horde de i
souvent repoussés, mais se regroupaient et Ghazghkull. Tous les rapports g
revenaient inlassablement a la charge dans concordent avec un mécanicien 1
I'heure, épuisant les défenseurs. xenos au lalent terrifiant,
ce qui en fail une des
Ainsi que Yarrick I'avait prédit, les tactiques cfbles prionitaires de
de Ghazghkull se montrérent redoutables. I'Officio Assassinorum.
Grice a leur supériorité aérienne, les orks Z
bombardaient les forces impériales des LES LEGIONS
qu’elles tentaient de former une ligne de TITAN]QUES
front, en les immobilisant le temps de’ Les dieux-machines de

UAdeptus Titanicus £
renverserent le cours de ~

. €
nombreuses batazilles.

débarquer des troupes pour les encercler.
Partout ou ils étaient en sous-nombre,
les orks optaient pour la guérilla. Versé
dans I'art de la guerre contre I'Humanité,
Ghazghkull avait planifié des combats
épars et désordonnés, soit des conditions
optimales d’efficacité pour les bandes
de guerre orks, et déplorables pour les
régiments de la Garde Impériale, incapables
de se coordonner.
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ZAGBOSS

SKARGRIM RUKNAR

Zagboss Skargrim est le célebre
chef des fondus d’la vitesse de
la Morkibrul’, responsables
de U'incendie du monde-

bibliotheque de Shen. Sur
Armageddon, la Morkibral’
a participé au siege de la
ruche Infernus, anéantissant
un régiment de Chem-dogs

de Savlar qui tentait une
sortie. La Morkibrul’ tire

son mom de sa pyromanie et
son utilisation intensive de
krameurs el de karbonizators.
La brutalité et Uastuce de
lewr chef ont grandement
contribué a lamplification de
leur réputation. Bataille apres
bataille, Skargrim se montra
toujours plus redoutable,
ainsi que de nombreux
commandants impériaux
Uapprivent a leurs dépens.

La seule force qui se montra capable
de vaincre régulierement les orks était
I’Adeptus Astartes. Les space marines
nettoyerent sans relache I'arriére-pays
d’Armageddon, en menant des missions de
recherche et destruction visant a éliminer
des forces de peaux-vertes ciblées avant
qu’elles rejoignissent les fronts principaux.

Alors que la guerre faisait rage sur la
planéte, Ghazghkull dévoila une autre
des surprises qu’il avait concoctées. Des
dizaines de forteresses-astéroides repérées
par I'amiral Parol commencérent a quitter
leur orbite. Freinés par de puissants champs
de force, des tuyeres et des kanons Traktor
modifiés, les Rok se posérent dans les jungles
équatoriales et sur les deux continents.
Beaucoup furent détruits par les tirs sol-air
ou en se crashant, mais chacun de ceux qui
réussirent a atterrir devint un bastion et un
point de ralliement pour les orks.

En plus de leur armement, les Rok
abritaient des Téla-tépula géants, comme
ceux que Ghazghkull avait utilisés lors de la
campagne de Piscina. Ils ne tardérent pas
a acheminer un flux continu de renforts,
dont des Krabouilleur et de D'artillerie
lourde. Avec l'appui des Legio Metalica
et Ignatum, le commissaire Yarrick mena
personnellement les Troupes de Choc
cadiennes a l'assaut des Rok; plusieurs
furent détruits, mais les batailles sanglantes
livrées a leurs abords consommeérent des

ANGELS OF VIGILANCE

Pas moins de six compagnies du chapitre
Angels of Vigilance ont pris part a la
campagne d’Armageddon.

régiments entiers. La tiche de venir a bout
de ces forteresses fut deés lors confiée aux
space marines, le chapitre Salamanders se
distinguant pour ses victoires €écrasantes
aprés étre venu a bout des Rok en bordure
du fleuve Hemlock.

Insigne d’armée, base Cerbera, jungle équatoniale

Curieusement, les orks débarquerent
également dans les désolations de Feu
et les Terres Mortes, au nord et au sud
du continent principal. Méme Yarrick
s'en étonna, car ces contrées avaient ete
reconnues inhabitables et sans valeur. Tout
s'expliqua quelques semaines plus tard,
lorsque des centaines de sous-marins de la
taille de bateaux-citernes émergerent des
eaux polluées pour accoster a Tempestora
et Helsreach. L'effet de surprise était total.
Tempestora tomba en quelques jours et les
docks de Helsreach furent capturés par les
kommandos orks des Red Skulls. Seule une
résistance acharnée des gangs de miliciens
de Helsreach, soutenus par des compagnies

. entieres de Troupes de Choc et de space

marines, permit d’éviter la chute de la
ruche tout entiére.

La premiére grande confrontation entre les
machines de guerre orks et impériales eut
lieu quatorze jours apres le débarquement
inaugural. Un engagement de dix jours
ravagea le complexe industriel Diabolus
tandis que les escadrons de forteresses
de bataille Skullhamma et les bandes de
Krabouilleur des big boss Burzuruk et
Skarfang se heurtaient aux titans de la
Legio Crucius. Nombre de ces engins furent
détruits, et bien d'autres auraient besoin
de semaines de réparations. Du complexe
Diabolus lui-méme, il ne resta pas grand-
chose, ses fonderies et ses ateliers broyeés
par les marcheurs géants. Aprés la bataille,
des orks du Kulte d'la Vitess" encerclerent
la ruche Infernus, la coupant de toute aide
extérieure. Les contre-attaques meécanisees
obtinrent quelques succeés initiaux, mais
aprés qu'un régiment complet de Chem-
dogs de Savlar fut annihilé par les fondus
d’'la vitess’, les assiégés abandonneéren
toute velléité de sortie. :
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LA GARDE IMPERIALE EN ORDRE DE BATAILLE

Des centaines de régiments de la Garde Impériale furent impliqués dans la Bataille
d’Armageddon. L'ordre de bataille ci-dessous liste les formations qui participérent pendant
un jour au moins a la campagne d’Armageddon.

Auxilia ogryns de Krowrk.............. 2 régiments
Auxilia ogryns de Monglor.............. I régiment
Bombardiers semtexiens................... 9 batteries
Chasseurs d’orks d’Armageddon ..... 5 régiments
Chem-dogs de Savlar .................... 6 régiments
Chem-riders de Savlar.................. 2 régiments
Death Korps de Krieg.................... 5 régiments
Dragons de Pyra.. ; 10 régiments

Escadrons assermentés de Jopall..... 17 bataillons
Forces de Frappe noctiennes ........... 6 régiments
Garde d 'Et(ll—m({jm' d’Armageddon .. 5 compagnies
Gardes de Fer mordiens................. 6 régiments

Alors que les défenseurs impériaux acculés
cherchaient un moyen de briser le siége,
une vaste horde d’orks fut signalée au Nord-
Est, au pied des montagnes. Les peaux-
vertes furent bient6t visibles de la ruche
Infernus: un véritable océan de guerriers
qui semblaient remplir les désolations au
point de déborder. D'immenses Gargant
avancaient au milieu de la marée, tels
de grands navires voguant sur une mer
verte. Les chants de guerre gutturaux des
orks s'entendaient a trente kilométres a la
ronde, et leur marche faisait trembler le sol.
Pire encore, les innombrables emblémes
qui jalonnaient la horde portaient le glyphe
personnel de Ghazghkull.

Comme l'ombre des space hulks orks en
orbite obscurcissait le ciel, les premiers
bombardements firent comprendre aux
citoyens d'Infernus que leur destin était
scellé. La plupart se préparérent dans un
calme surnaturel, recommandant leurs
ames a I'Empereur tout en érigeant des
barricades ou en distribuant des armes et
des munitions aux troupes. Tandis qu'ils
accomplissaient ces tiches, ils s’efforcaient
de tirer courage en se remémorant la

Gardes de la_Jungle de Catachan........ 3 régiments
Légion d’Acier d’Armageddon ......... 25 régiments
Légion pénale d’Arphista....................... 1 legion
Légions de chars minerviennes .............. 3 légions
Milices des désolations d’Armageddon...... 5 régiments
Milices des ruches d’Armageddon...... 120 régiments
Paras Clystens ... ssoceecittsesisansiiansias 14 escadrons
Phalanges d’Ocanon ..................... 11 régiments

Rangers asgardiens..
Tirailleurs zouviens. 4 brigades
Troupes de choc....... .18 compagnies
Troupes de Choc cadiennes.............. 15 régiments

............ 2 régiments

HONNEURS
DE BATAILLE:
TEMPESTOR
VICTORUM
Cet insigne fut décerné aux défenseurs
des tranchées de Tempestor Victorum.

légende du commissaire Yarrick et de la
maniére dont il avait fait chérement payer
chaque pouce de terrain de la ruche Hades.
Cependant, tous n’eurent pas la bravoure
d’affronter la mort, et des milliers tentérent
de fuir, pour finir tués ou capturés par les
fondus d'la vitess’ qui rodaient autour de la
ruche comme des vautours.

L’Adeptus Arbites entra alors en action pour
ramener ou exécuter ceux qui refusaient
d’accomplir leur devoir envers I'Empereur.
Alorsquelahorde de Ghazghkullapprochait,
les derniers canons de siege d’Infernus
crachérent leurs obus sur les peaux-vertes
amassés. Les orks étaient si nombreux que
les artilleurs n'avaient pas a ajuster leur
visée entre deux tirs, de nouveaux peaux-
vertes venant combler chaque bréche créée
par les terribles explosions. Néanmoins, la
riposte des space hulks ne tarda pas a venir,
et les canons furent réduits au silence. Au
cours de la bréve accalmie qui s’ensuivit,
Ghazghkull adressa un ultimatum a
Infernus, en la personne du colonel Gortar
des Chem-dogs, mutilé, les yeux arrachés
et les mains tranchées, et portant ce simple
message qu’on allait souvent entendre sur
Armageddon dans les mois qui suivirent:

“Rendez-vou’ tous, ou krevez tous!”
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Insigne d’armée,
Garde d’Etat-major d’Armageddon

GENERAL KUROV
Viadimir Nikita Kurov était
un jeune lieutenant lors des
deux premieres batailles de

la ruche Tartarus, ou ses
exploits lui valurent d étre
promu colonel a Uissue de la
campagne. Peu apres, Kurov
prit part a la croisade Bakkus,
pour laquelle il fut intégré a
Uétat-major du commandeur
Bock. Il se surpassa durant
celle campagne, fais(mt preuve
d’un sens tactique inestimable,
si bien qu'il fut nommé
général dans Uannée.

Les décennies suivantes

onl vu le général Kurov
servir dans de nombreuses
opérations, démontrant qu’il
comptait parmi les officiers
les plus fiables de son temps.
Kurov assume actuellement le
commandement supréme des
Jorces de la Garde Impériale
d’Armageddon, ses talents

de tacticiens donnant du fil
a retordre a Ghazghhull
Thraka lui-méme.
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ARMAGEDDON EN GUERRE
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L’échelle de la guerre sur Armageddon dépasse I’entendement. Des millions d’individus trouverent la mort, dans 'ombre de
machines titanesques qui s’entre-déchiraient, des cités-ruches hautes de mille metres furent rasées jusqu’aux fondations, de
hauts faits furent accomplis, et des crimes abjects furent commis. L’Imperium achemina des troupes a des centaines d’années-
lumiére a la ronde en réponse a I'une des plus vastes invasions orks des dix derniers millénaires.

La guerre impliqua des millions de soldats impériaux. Au
moins vingt-trois chapitres de I’Adeptus Astartes €taient
présents sur Armageddon au paroxysme du conflit, et la
plupart subirent de lourdes pertes au cours de la campagne.
Les Celestial Lions furent anéantis, et les Blood Angels
perdirent un de leurs plus nobles héros lorsque le capitaine
Tycho tomba lors du siége de la ruche Tempestora.

Les logisticiens impériaux peuvent seulement estimer
les effectifs de la Garde Impériale qui prirent part a la
défense d’Armageddon. On sait que vingt-quatre régiments
furent appelés initialement, mais le haut commandement
d’Armageddon a rapidement perdu le compte des hommes
impliqueés et des dégats subis. Les orks, eux aussi, essuyérent
de lourdes pertes, bien qu’elles ne purent réellement juguler
I'invasion. A la fin de la premiére phase de la guerre, la
Marine Impériale avait repris le contréle de I'espace orbital,
endiguant les débarquements a la surface d’Armageddon.
Néanmoins, a cause du cycle de reproduction singulier des
orks, la planete restera infestée a court terme.

Menacée par les hordes de Ghazghkull Thraka lui-méme,
la ruche Infernus avait été renforcée par certaines des plus
puissantes formations impériales d’Armageddon. Mais le
fait le plus notable fut que le commissaire Yarrick choisit
Infernus, ou se trouvait son ennemi juré Ghazghkull, pour
livrer son propre combat dans les tranchées, face a des
vagues de boyz orks, ralliant les troupes impériales par sa
ferveur. Les citoyens d'Infernus endurerent de terribles
privations pendant le siége, ainsi que les bombardements
constants des space hulks et des gargants.

La phase finale fut annoncée par un embrasement a
I'horizon. Au Sud, une solide phalange composée d'une
vingtaine de titans impériaux marchait sur Infernus, les
colosses d’acier et d’adamantium millénaires carbonisant
les bandes de guerre et les Gargant sur leur passage, par
des geysers de plasma et des torrents d’obus. L'attaque qui
frappa les arriéres des orks était I'opportunité que Yarrick
attendait. La confusion fit vaciller la horde des peaux-vertes,
un moment d’égarement qu’il mit a profit pour déclencher
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une contre-offensive avec ses réserves. Des /*

régiments de Cadiens, de la Légion d’Acier
et des Dragons de Pyra se jetérent sur les
orks et commenceérent a les repousser, pas
a pas.

Apres plusieurs mois de guerre d’attrition,
la plupart des théatres d’opérations s’étaient
transformés en impasses, aucune armée
ne parvenant a prendre I'avantage. Tandis
qu’approchait la Saison du Feu, les deux
camps s’efforcérent de consolider leurs
positions en vue des tempétes a venir. En
effet, lorsque la Saison du Feu tombe sur
Armageddon, le combat est le cadet des
soucis de quiconque se retrouve dehors;
méme les orks doivent trouver un abri. Une
tempéte de cendres incandescentes calcine un
homme et fusille le moteur et les chenilles
d'un véhicule en quelques minutes.

Comme les premiers vents brilants
soufflaient depuis les désolations de Feu
sur Tempestora et les marais de la Mort,
les troupes impériales stationnées dans
les tranchées longues de centaines de km
commencerent a s'enterrer. De vastes abris
fortifiés furent batis sur les lignes de front.
Les orks, dotés d’une constitution plus forte
que leurs ennemis humains, n’étaient pas
forcés de construire de si gros bunkers, mais
ils durent quand méme creuser pour se
proteger des pires tempétes de cendres.

- Ghazghkull et les big boss de haut rang de

. Son armeée commandaient des formations
 constituees de Krabouilleur uniquement.
* Seules les puissantes Légions Titaniques

e

 pouvaient espérer leur tenir téte.

i BRIGADES BLITZ

Les mékanos orks travaillent dur a la fabrication
é des blindés qui appuient les boyz. Ces véhicules
)

de bric et de broc sont parfois rassemblés pour
Sformer des “brigades Blitz” — des hordes de
chariots de guerre, de kamions, de traks

et de motos de grosse cylindrée, pilotés
par des orks accros a la vitesse.

Chariot de guerre du big boss
Kragrak Blitzdakka. Notez la
représentation de Uil bionique
de Kragrak sur Uembléme.

Les troupes retranchées subirent toute la
fureur de la nature. La monotonie des
longs mois passés dans des abris étroits et
mal aérés n’était rompue qu’a 1'occasion
des accalmies climatiques, en effectuant
des patrouilles et des sorties dans un
paysage infernal. La visibilité était rarement
supérieure a trois metres et la mort pouvait
venir aussi bien de la météo que des
infiltrateurs ennemis.

FLAMBEE DE VIOLENCE

Dans les zones pauvres en couverts, les
batailles redoublérent de férocité avec
I'apparition des signes annonciateurs des
tempétes; autour des cités, on tentait de
consolider ses positions, dans I'enceinte
relativement protégée des ruches. Partout
sur Armageddon, de terribles combats
urbains éclatérent, englobant chaque
secteur de chaque ruche contestée. Ces
affrontements donnérent naissance a des
centaines de compagnies provisoires,
formées de gangers des ruches, de vigiles
voire de civils défendant leur maison.

La pire des conséquences de la Saison du
Feu fut I'afflux d’orks cherchant asile dans
la jungle. Les forces impériales stationnées
dans ces régions étaient déja pressées de
toutes parts, leur QG de la base Cerbera
constamment assiégé par les hordes d’orks
Sauvaj’. Concordant avec le déferlement
des peaux-vertes dans cette zone, les
rapports de phénomeénes inexpliqués dans
les secteurs du monolithe d’Angron et des
pyramides antiques se multipliérent. Les
Relictors combattirent dans les environs du
monolithe pendant toute la Saison du Feu,
tandis que les équipes d’extermination de
I'Ordo Xenos n’eurent aucun répit pres
des pyramides. Aucun rapport officiel sur
I'activité de ces groupes n'a été archivé.

ZONE DE GUERRE : ARMAGEDDON |1
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HERMAN
VON STRAB

1l apparait qu'apres avoir été
destitue par le commandewr
Dante des Blood Angels durant
la 2° Guerre d’Armageddon,
von Strab se rallia a Ghazghkull.
Le big boss ork a sans doute
beaucoup appris a propos des
défenses de UImperium grace a
son “conseiller”, en échange de
son rétablissement a la téte du
gouvernement d’Armageddon.
Son triomphe fut de courte
durée: il fut exéculé par la

13¢ Légion pénale du colonel
Schaeffer en mission secréte.
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OBUS DE MACRO-
CANON AQUILA

Les macro-canons Aquila -
d’Armageddon tirent des obus

pesant plusieurs tonnes et

plus hauts qu’un homme.
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HAUT SENECHAL
HELBRECHT

Helbrecht fut nommé haut
senéchal en 989.M41, en
récompense de décennies de
zele au service du chapitre. Il
incarne les traits d’obstination
et de loyauté indéfectible envers
UEmpereur caractéristiques des
Black Templars. Son arrivée
sur Armageddon mit un coup
d’arrét a Uinvasion ork dans
les marais de la Mort, ce qui
pourrait bien avoir contribué a
convaincre Ghazghkull d’aller
accomplir ailleurs ses réves de
conquéte de la galaxie.

Au plus fort de la Saison du Feu, les
deux camps profitérent de la tréve forcée
pour acheminer des troupes fraiches.
L’espace orbital était le seul théatre que les
Impériaux dominaient vraiment, si bien que
le transfert des renforts leur était beaucoup
plus aisé qu’aux orks. Les pertes subies sur
Armageddon poussérent plusieurs forces
impériales jusqu'au point de rupture, et
bien des régiments furent absorbés par
d’autres pour reconstituer des formations
cohérentes, obligeant I'Tmperium a étendre
plus que jamais les mailles de sa défense le
temps de déplacer les nouvelles troupes.
Armageddon lanca un appel aux armes
général, auquel des planétes aussi distantes
que Valhalla et Necromunda répondirent.

Aprés des mois de tempétes aveuglantes, la
Saison du Feu toucha a sa fin, laissant place
a la Saison des Ombres, aux températures
plus clémentes. Cette période cruciale vit
'arrivée d’un puissant allié, accédant aux
suppliques d’Armageddon : le haut sénéchal
Helbrecht, accompagné de trois croisades
de Black Templars. Les space marines
livrerent des campagnes sanglantes dans

les désolations d’Armageddon (a Helsreach
notamment, ou le chapelain Grimaldus fut
I'un des rares survivants de la bataille du
temple de "'Empereur Ascendant), mais ¢’est
dans I'espace qu’ils apporterent leur plus
importante contribution. Helbrecht prit
la téte des vaisseaux de I’Adeptus Astartes.
Sous son commandement avisé, de
nombreuses forteresses-astéroides furent
abordées et détruites, et la plupart des
space hulks orks furent endommagés par
les barges de bataille des space marines,
de sorte qu’ils n’étaient plus capables
d'apporter de soutien et de renforts aux
hordes en surface.

ICONE
WAAAGH!

Cette icone est
typique de celles
que les nobz orks
portaient pour
garantir que leurs boyz se rallient
a eux aw ceeur des combats.




Finalement, le cours de la guerre finit par 7~

se retourner contre les orks; les tactiques LEGIONS TITANIQUES

supérieures de Helbrecht se révélerent D B

3 o A P immenses dieux-machines de sept
payantes, l'incapacité des orl'm a ravitailler ligions différentes privent part i la
leurs troupes au sol permit aux forces ,:am/mgn}‘ d’Armageddon.
impériales de consolider leurs défenses. - :
Dés lors, les attaques des orks se firent g 2 e V: Legio Crucius . demi-légion
plus sporadiques, et dans certaines régions, A Legio Ignatum. légion
I'Imperium reprenait du terrain. Lorsque : X Legio Invigilata légion
la Saison du Feu suivante et son statu quo \ ¥4 L ? Legio Magna...
précaire s'installerent sur Armageddon, une \/ \ Legio Metalica.
part importante des forces orks se retira, et Legio Metalica Legio Tempestor ... légion
les stratéges impériaux prédirent que le Legio Victorum legion
pire €tait passé. Lancés a la poursuite du
space hulk amiral supposé de Ghazghkull,
Helbrecht et le Héros d’Armageddon, le
commissaire Yarrick, laissérent le soin aux
forces impériales de tenir le monde-ruche
si capital. A ce jour, Helbrecht continue de
traquer Ghazghkull Thraka, poussé par son
inflexible loyauté envers I'Empereur et son
intarissable soif de vengeance.

Seul le temps dira s’il parviendra a mettre la

main sur Ghazghkull, ou si I'ork reviendra a

la téte d’une nouvelle horde pour atteindre Legio Invigilata Legio Crucius
son but ultime: conquérir la galaxie.




“Un Bancblade est un monument vivant, érigé i la gloire
du pouvoir destructeur de 'Humanité. Il est la psyché
du guerrier sculptée en acier, une arme bénite 3 méme
d’anéantir tout sur son chemin. A ['intéricur triment des
dévots dont le sang et la sucur donnent vie au béhémoth.
Commander une machine de guerre aussi miraculevse est
unc faveur unique. Je ne manquerai pas a cet honneur.” = —

- COMMANDEUR ILLINO VON DARRACK

E COMMANDANT DU SACREb BLADE
: 998.M41-999.M41 ‘
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EVASION DE LA RUCHE
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MEDAILLE DE LA
RUCHE VOLCANUS
Cette médaille fut décernée

a litre posthume a tous les
citoyens et gardes impériaux
qui dommeérent leur vie en
défendant la ruche Volcanus.

~ VOLCANUS, 998. M4l

La ruche Volcanus est assiégée et les habitants meurent de faim. Une bataille cyclopéenne de blindés éclate lorsque les
défenseurs tentent d’établir un corridor humanitaire terrestre pour acheminer des marchandises vitales vers la cité-ruche.

En 998.M41, la ruche Volcanus endurait
un siege hermétique. Située sur la cote
ouest d'Armageddon Prime, Volcanus
fut encerclée dés le début de I'invasion
de Ghazghkull. Les orks se rendirent
rapidement maitres de la chaine des
montagnes Volcanus a I'est de la cité-ruche,
d’ou les macro-canons capturés et 'artillerie
ork pilonnérent Volcanus. A I'Ouest, les
batteries de défense impériales de Nemesis
Island et des centaines de petites iles qui
constituent 1’archipel Volcanus avaient
réussi a maintenir les orks a distance,
mais subissaient les assauts constants des
canonniéres et des submersibles orks.

Les largages de vivres et d’eau sur Volcanus
devaient aider la population de la cité-
ruche assiégée; chaque jour, des milliers
mouraient de déshydratation et de
malnutrition, en plus des pertes causées
par les bombardements incessants des orks.

=R

A moins de percer le blocus, la cité-ruche
ne tarderait pas a tomber, tel un fruit blet.

SORTIR OU MOURIR

Avec l'arrivée de renforts de Paras élysiens,
les défenseurs de Volcanus se résolurent
a tenter une sortie pour couper le cordon
ork et rallier les éléments du front nord
de Primus qui combattaient prés de
Tempestora. Si les deux forces entraient
en contact, elles pourraient établir un
corridor par lequel faire passer nourriture
et médicaments vers Volcanus.

Nuit et jour, dans les profondeurs de la

cité-ruche, les usines produisaient armes
et munitions en vue de l'attaque. Les
régiments mécanisés de la Légion d'Acier
furent retirés du front, ot ils avaient subi de
lourdes pertes, et conseryés précieusement
en réserve le temps de restaurer leur plein
potentiel. Ces unités blindées, conduites
par des formations de Baneblade et de
chars d’assaut Leman Russ, seraient le fer
de lance de I'attaque: leurs ordres €taient
de fendre le cordon ork qui enserrait
Volcanus et de rejoindre la force de secours
Blood Angels qui frapperait du Nord-Est.

APOCALYPSE CUIRASSEE

Malheureusement pour les forces

impériales, leur sortie coincida avec un.
assaut ork a grande échelle contre les

bastions qui jalonnaient les murs extérieurs
de la ruche Volcanus.

L’ordre de bataille ork était dirigé par la
Grand’ Band’ eud'Krabouilleurs du big boss
Thogfang, qui comprenait pas moins de
huit de ces marcheurs colossaux, appuyés
par d'innombrables boyz et véhicules de
tous types et de toutes couleurs. Cette
vaste horde progressait vers ses positions

lorsque les Impériaux surgirent des portes

et poternes du rempart est de Volcanus.

Le ndeau s’ouvrait sur la plus mde ‘

5
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Nous avons utilisé la mission ci-dessous, ainsi que les ordres de bataille qui 'accompagnent et qui figurent sur les pages
suivantes, afin de rejouer la sortie héroique des forces impériales de la ruche Volcanus.

LES ARMEES

Les armées utilisées sont listées dans les pages suivantes.
Chaque camp doit €lire un maitre de guerre parmi ses
seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Les joueurs impériaux déploient tout d’abord les unités
composant la ligne de défense. Elles doivent étre placées dans
la grande redoute et les bastions impériaux situés dans la
zone de déploiement de I'Imperium (voir carte), ou en
réserves stratégiques (voir p.37).

Puis le camp impérial déploie sa force de sortie en terrain
4 découvert dans la zone de déploiement de I'ITmperium.

Les unités de la Garde Impériale peuvent étre placées en
réserves stratégiques, mais doivent entrer en jeu aux endroits
appropriés (voir les Regles Spéciales Impériales, p.246).
La force de secours Blood Angels doit commencer la partie
avec les réserves stratégiques.

Les joueurs orks placent ensuite leurs unités dans leur zone
de déploiement (voir carte) ou en réserves stratégiques.

~~  PREMIERTOUR

Le camp impérial a le premier tour.

Bords de table de la force de sortie de la Garde lm/)m tale

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a I'heure convenue (voir p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp ayant le plus de points de victoire stratégiques a la
fin de la partie remporte la bataille (voir p.22). Si les deux
camps en ont autant, la bataille se conclut sur une égalité.

Le camp impérial gagne 2D3 points de victoire stratégiques
additionnel s’il y a au moins 5 unités de la force de sortie dans
la zone de déploiement ork a la fin de la partie.

REGLES SPECIALES DE MISSION

Atouts stratégiques (voir ci-dessous), heure de gloire,
intervention divine, objectifs mystérieux,

objectifs stratégiques, points de victoire stratégiques,
(p-22-37), réserves stratégiques (se référer aux pages
suivantes pour savoir ou elles se déploient).

Zone de guerre d’Armageddon: Les régles d’engagement
de la zone de guerre d’Armageddon s’appliquent a cette
bataille; utilisez le tableau des Catastrophes Surnaturelles
des Désolations de Cendre (p.252).

Atouts stratégiques spécifiques et regles spéciales
additionnelles: Les atouts stratégiques utilisés par les
deux camps sont présentés dans les pages suivantes;
ils s'accompagnent d'un ordre de bataille pour chaque
camp listant les unités qui composent les armées en lice,
ainsi que toute régle spéciale propre a chaque force.

Bords de la force de secours Blood Angels

= LE CHAMP

: DE BATAILLE

Pour cette
bataille, le terrain
est disposé et

les objectifs
stratégiques

sont placés
comme indiqué
sur la carte, sur
une table de
192x 96 ps.

® Objectif stratégique




LEs FORCES DE L IMPERIUM

E e B

LG | T

Les défenseurs de Volcanus se sont rassemblés en vue d’une ultime tentative de sortie. Parviendront-ils a faire la
jonction avec la force de secours du commissaire Yarrick et des Blood Angels avant qu’il ne soit trop tard?

Les forces de I'Tmperium ont I'intention de sectionner
le cordon d’orks qui enserre la ruche Volcanus, afin
de rallier les Blood Angels détachés du front nord
de Primus. Pour ce faire, les Impériaux ont réuni
toutes leurs formations de bataille les plus puissantes
et organisé soigneusement les réserves qui lanceront
I'offensive finale. Les escadrons de chars super-lourds
démarrent leurs moteurs, et les escadrilles d’aéronefs
sont chargées en carburant et en munitions.

Dans le méme temps, loin au nord-est, les Blood Angels
3¢ C se préparent a lancer une attaque surprise sur
les arriéres des lignes orks. Le commandant des Blood
Angels, le capitaine Tycho, ménera personnellement
'opération a la téte d’un groupe d’escouades d’assaut.
Suivent les space marines de toute une compagnie
Blood Angels, appuyés par la puissance de feu de
leur croiseur d’attaque en orbite et les aéronefs de la
Marine Impériale. Qu’est-ce qui pourrait les arréter?

RESERVES STRATEGIQUES IMPERIALES

Réserves stratégiques: Les forces impériales qui
arrivent des réserves stratégiques doivent entrer en jeu
de la maniére suivante:

¢ Unités frappant en profondeur:
N’importe ou sur la table.

» Réserves de la force de la ligne de défense: Doivent
suivre la regle spéciale baraquements souterrains de la
fiche technique de la grande redoute.

» Réserves de la force de sortie: Doivent entrer en jeu
par n’importe quel bord de table a I'ouest de la ligne
de défense avancées(voir carte).

* Force de secours Blood Angels: Doit entrer en jeu
dans un rayon de 48 ps du coin nord-est (voir carte).

3 ATOUTS STRATEGIQUES IMPERIAUX
o L'armée impériale doit utiliser les atouts stratégiques

suivants: Dernier Carré, Pluie de Sang,

Sacrifice Ultime, “Visez ma position!”

~ PLAN DE BATAILLE IMPERIAL

. 'Le plan de bataille impérial consistait a utiliser les

“titans et les aéronefs pour creuser une bréche dans le

~ flanc droit des orks, pendant que les véhicules super-

lourds et la compagnie blindée “Poing de I'Empereur”

occupaient les orks sur le flanc gauche. Tandis que les

= orks s’efforcaient de réagir a ces deux manceuvres, les
' Blood Angels pulvérisaient leur arriére-garde.

e T U LT |
ORDRE DE BATAILLE IMPERIAL

Voici la liste des forces composant l'armée impériale:

Force de la ligne de Force de sortie de
défense de la Garde la Garde Impeériale
Impériale * Escouade de

commandement de c*

* 3 Baneblade

* 2 Shadowsword

¢ [ Doomhammer

o | Hellhammer

o ] Stormlord

e | titan Reaver

o 2 titans Warhound

* 6 Valkyrie

o ] ¢ blindeées
“Poing de U'Empereur”

® 4 escadrons de chars
Leman Russ

® Seigneur commissaire

® Psyker Primaris

¢ I grande redoute

* 6 bastions impériaux

® 2 ¢ d’infanterie
“Bouclier Impérial”

o [ ¢ d’armes lourdes
“Glaive Imperial”

* 3 pelotons d’infanterie
de la Garde Impériale

e ] escouade d’ogryns

Force de secours

Blood Angels * 3 batteries d artillerie
e Fortress of Basilisk

Arrogance * 3 lance-roquettes
* Capitaine Tycho Manticore

® 4 escadrons Sentinel
de reconnaissance

* 3 pelotons d’infanterie
mécanisée

| La Rage Noire

* ] force de frappe
blindée Lucifer

* ] c*space marine
Blood Angels

® 4 escorteurs
Stormraven
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Les orks ont battu le rappel pour raser les bastions disposés sur le pourtour des remparts de Volcanus. Les cris de
guerre des tribus de peaux-vertes et le pas de dizaines de krabouilleurs font trembler les fleches de la cité-ruche...

Le big boss ork Gazgrim, “Despote de Dregruk”
autoproclamé, a ordonné aux bandes de peaux-vertes
encerclant la ruche Volcanus d’abattre les bastions qui
défendent les remparts de la cité impériale.

Les orks ont rassemblé leurs forces dans les ravines de
la chaine des montagnes Volcanus, en faisant usage de
la ruse rudimentaire qui fait la réputation de leur race,
afin de dissimuler au regard des défenseurs. Les macro-
canons capturés par les orks au cours de leur incursion
dans les montagnes ont pilonné les bastions pendant
des jours, et les orks sont préts a lancer leur assaut et a
écraser les défenses une bonne fois pour toutes.
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ORDRE DE BATAILLE ORK

Voici la liste des forces composant 'armée ork :
® 3 big boss * 3 bandes de nobz
* 2 bizarboyz

® Boss Zagstruk
® 2 band’ eud’

en chariots de guerre
® | bande nobz motards
* | marée verte

krabouilleurs * 5 bandes de boyz orks
* | krabouilleur * 3 bandes de gretchins
de gros mek * 2 bandes de chokboyz

* 3 krabouilleurs

* ] squiggouth kolossal

® 2 forteresses de bataille
Frakassor

e | koncentration de
chariots kompresseurs

® | bande de brutes

e [ formation de
Kommandos
Red Skulls

* 7 bandes de boyz orks
en kamions
e | bande de Dred
* 5 chariots de guerre
e 3 Shokk Attack Guns
e | Kulte d’la Vitess’
* 3 escadrons de Kopter
o 2 eskadrilles
de Krama-bomba
* | eskadron Karnage

“"Assez curicusement, de toutes les races avec
lesquelles I'Humanité a eu un contact, la seule
qu'on rencontre partout dans la galaxie est celle

des orks. La cause de ce phénoméne reste un
mystére. Certains soutiennent que les orks sont

les vestiges vivants d'une civilisation qui avait
conquis la galaxie, d'autres qu'ils se répandent
de planéte en planéte au moyen de spores
interstellaires. Personne ne connait la vérité,
et il y a fort i parier qu'on ne la saura jamais.”

Cependant, juste avant le début de l'attaque, les orks
sont agréablement surpris de voir que ces chétifs
“zumins” ont déclenché leur propre assaut! En effet,
pour les peaux-vertes, il n'y a rien de plus plaisant
qu'une bonne bagarre a découvert, sans étre géné par
ces fichues fortifications que les races de chochottes
ont la manie de construire.

Rugissant un “Waaagh!” tonitruant et un “On y va!”
enthousiaste, les hordes de peaux-vertes se ruent a la
rencontre de la colonne d’assaut impériale. Les orks
ignorent (et s’ils savaient, cela ne changerait rien) que
I'Imperium les a manceuvrés...

RESERVES STRATEGIK ORKS

Réserves stratégiques: Les réserves stratégiques des orks
doivent arriver par n’'importe quel bord de table a I'est
de la ligne de défense avancée de I'Imperium, a au
moins 12ps de cette ligne et a plus de 48ps du coin
nord-est de la table (voir carte). Les unités qui frappent
en profondeur peuvent se déployer normalement,
n’importe ou sur la table.

ATOUTS STRATEGIK ORKS

L’armée des orks doit utiliser les atouts stratégiques
suivants: Ecran de Fumée, Marche de Flanc,

La Vengeance de Ghazghkull, “On y va 1é gars!”,
Remplacements, “Trahison !”, “Rendé-vou’ tous

ou krevez Tous !”

PLAN D'BATAILL' ORK

Les chefs orks ont décidé que leur objectif principal
est d'occuper la grande redoute impériale. 1'assaut est
conduit par la masse des krabouilleurs, talonnés par la
marée verte et les chariots de guerre. Aéronefs, chokboyz
et kommandos feront diversion en lan¢ant des attaques
surprises sur la place forte Aquila et les plates-formes = =
d’atterrissage Skyshield, tandis que I’assaut principal
atteindra la ligne de défense impériale.
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L’armée ork se retrouve prise entre 'enclume de la Garde
Impériale et le marteau des Blood Angels.

La pluie acide balayait le champ de bataille tandis que
les forces d’assaut des orks et de la Garde Impériale
s’entrechoquaient. Les titans impériaux et le macro-canon
de la place forte Aquila étrillaient les krabouilleurs, abattant
rapidement trois de ces immenses et pesantes machines de
guerre. Heureusement pour les orks, ils avaient encore
plein de krabouilleurs en réserve, et les pertes furent
rapidement remplacées. La riposte des peaux-vertes creusa
des trous béants dans les formations de la Garde Impériale,
brisant leur élan alors qu’elles effectuaient leur sortie de la
ruche Volcanus. Dans le méme temps, le ciel au-dessus du
champ de bataille était le théatre d'un apre combat aérien
entre les Valkyrie et les Vendetta impériales et les Dakkajet
et les Blitza-bomba orks. Soudain, les Blood Angels firent
leur entrée, écrasant le bord droit de la ligne de bataille
ork avec la force et la fureur de la foudre. C'en était trop
pour les peaux-vertes, malgré la réussite d'une attaque de
flanc menée avec “ruze” jusqu'aux portes de Volcanus —
c’était déja trop tard. Les orks étaient pris en étau entre
les deux armées de I'Imperium: assaillis de toutes parts,
ils furent forcés de battre en retraite. Le siege de la ruche
Volcanus était levé !
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Ghazghkull Mag Uruk Thraka, Big Boss Suprém’, Prophet’ eud’
la Waaagh! et instigateur de l'invasion d’Armageddon, était fort
courroucé de Uincapacité de ses sous-fifres a s emparer de la ruche
Volcanus et a la réduire a un enfer d'un mille de haut. On Uaurait
entendu marmonner: “T¢ jamé tro’ bien servi ke par toi-mém”.”
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Yarrick rendit Uespoir a la Garde Impériale - Boss Snikrot, Uork furtif; et ses kommandos Red Skulls Le grand sénéchal Helbrecht menait la
lorsque tout semblait perdu. semaient la confusion derriére les lignes impériales. croisade Black Templars contre les orks. :
' £
.
.
~ ¥

Les stratégies définies par les commandants impériaux, et appliquées
Les bizarboyz crépitaient par le Commissariat, permirent de rompre le siége de la ruche Volcanus.
d’énergie Waaagh!

tandis que déferlaient les

vagues de peaux-vertes.

- Boss Zagstruk et ses Votours piquérent alors méme que les fantassins Les Dred eud’la Mort enfoncérent les premiéres lignes, leur masse
~orks donnaient la charge, désorganisant les rangs impériaux. pourtant imposante éclipsee par les krabouilleurs qui les précédaient.




ARMAGEDDON :
REGLES D' ENGAGEMENT
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Les continents desséchés d’Armageddon, perpétuellement consumés par la guerre, portent les stigmates des attaques des
nombreux ennemis de 'Humanité. Les régles suivantes vous permettront de livrer bataille sur le sol maudit d’Armageddon.

Les pages qui suivent incluent des régles environnementales,

des missions d’Apocalypse, des atouts stratégiques, des heures “ r 5

de gloire et des formations d’Apocalypse additionnelles. il EcRRE L’HISTOIRE
Armageddon est un monde-ruche

Les régles environnementales et de missions de cette inhospitalier, un parmi les millions

section représentent un échantillon des maintes batailles disséminés a travers I'Imperium.

de la Troisieme Guerre d’Armageddon, et les conditions Couvert de déserts de cendre, son

désespérées dans lesquelles les combattants s’affrontérent. CI”“_al obl{gc: lesinnombrables -
habitants a s’entasser dans des cités-

- . ruches. Par ailleurs, Armageddon a déja, par
Les atouts et les heures de gloire vous permettent de recréer les GEs ag 34, P4

o 2 ‘ , deux fois, été la cible du seigneur de guerre ork
stratégies et les exploits des protagonistes d’Armageddon. ;

Ghazghkull Thraka. N'hésitez pas a utiliser les régles
de monde-ruche de cette Zone de Guerre pour vos

Les formations d’Apocalypse présentées ici se couvrirent de
I gloire, ou de honte, sur Armageddon. Or, on les a apercues
Bsur d’autres zones de guerre — elles peuvent donc étre
F’ utilisées lors de n'importe quelle partie d’Apocalypse.

batailles se déroulant sur des planétes similaires, et
celles des orks lorsque vous affrontez une Waaagh !

!
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® Armageddon abrite une gamme d’organismes et de terrains exceptionnellement hostiles. Bien que les scientifiques impériaux
:

aient renonceé a répertorier 'environnement d’Armageddon, a cause de sa toxicité (et d’autres dangers mortels), voici certains
des terrains que I'on rencontre le plus fréquemment sur les champs de bataille de cette planéte inhospitaliere.

HERBE PREHENSILE

Cette plante carnivore posséde des douzaines de gros tentacules
g herissés d'épines acérées et oscillant dans la brise, comme guidés
o~ par une intelligence malfaisante, pour s’emparer des créatures
qui s aventurent trop pres. Le sommet de la plante est protégé
par un dense buisson de pointes vénéneuses; toute proie

saisie par les tentacules est trainée et embrochée pour

mowrir empoisonnée et étre lentement digérée.

|

E L’herbe préhensile est un terrain infranchissable.

. Toute figurine autre qu'un véhicule qui termine son
F . mouvement a 3ps ou moins d’une plante doit réussir
.
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un test de Force ou subir 1 touche empoisonnée (4+) de F2
PA-. Dés qu'un pied d’herbe préhensile tue une figurine,
placez la figurine ou un pion a c6té de Iui: il n’attaquera
plus aucune figurine jusqu’a la fin de la partie.

MONSTRE DE HELSREACH

-
i Le monstre de Helsreach, une énorme plante omophage,
3 compte parmi les especes végétales carnivores les plus mortelles
. de la galaxie. Culminant a plus de dix pieds de haut, le bulbe
= est en fait une immense gueule hérissée de crocs tranchants
3 et dégoulinants d’ichor toxique. La tige et les feuilles sont
F garnies de piquants et gainée d une écorce parcheminée.

_ Chaque spécimen est étonnamment rapide pour sa taille,

| Jrappant comme Uéclair pour happer ce qui passe a sa portee.

. Un monstre de Helsreach est un terrain infranchissable.
H A chaque tour, la premiére unité qui termine son mouve-
ment a 6 ps ou moins d'une plante subit immédiatement
1D3 touches de F6 PA4. Chaque monstre de Helsreach
attaque 1 unité maximum par tour.
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CENDRE TOXIQUE

Presque toute la surface d’Armageddon est couverte d'une
epaisse couche de cendre multicolore produite par Uactivité
industrielle plurimillénaire des cités-ruches. Certaines dunes
et congeres se composent de déchets toxiques issus de la
dégradation des produils chimiques servant a la production
d’armes et de machines. Ces zones furieusement délétéres sont
aisément reconnaissables aux cadavres et aux ossements dont
elles sont jonchées.

3
=
=

La cendre toxique constitue un terrain dangereux particulier.
Contrairement aux autres terrains de ce type, elle est
traitée comme un terrain découvert au lieu d’un terrain
difficile. Les unités qui y pénétrent doivent quand méme
passer un test de terrain dangereux.

’
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CATASTROPHES SURNATURELLES DARMAGEDDON
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Les terres d’Armageddon s’étendant a Pextérieur des cités-ruches sont devenues des déserts pollués, des désolations de cendre

cinglées par les pluies acides et les chutes d’astéroides. Pire encore, lorsque I'orbite d’Armageddon 'approche de son soleil,
la planeéte est balayée par de terribles vents briilants — c’est la saison du feu.

at

TABLEAU DES CATASTROPHES SURNATURELLES £ TABLEAU DES CATASTROPHES SURNATURELLES £

DES DESOLATIONS DE CENDRE : DE LA SAISON DU FEU
EFFET : B EFrFET
2-3 | Cendres mouvantes: Par endroits, la couche de cendre est ] q 2-3 Diables des sables brulants: Le début de la saison
épaisse de plusieurs km et peut avaler des convois entiers. du feu est signalé par Uapparition de petites tornades

surchauffées appelées diables des sables briilants.
Le maitre des catastrophes désigne un point de la table

ety pose un pion adéquat. Puis celuici dévie de 3D6 ps. Le maitre des catastrophes prend 5 morceaux de
Jetez 1D6 pour chaque figurine d’infanterie située en papier carrés d’1 ps de coté. Il les tient 36 ps
terrain découvert dans un rayon de 18 ps du pion. au-dessus de n’importe quelle zone de la table,
Sur 1, la figurine est engloutie par la cendre et puis il retourne sa main de sorte qu’ils tombent
retirée comme perte, sans sauvegarde d’aucune en voletant et atterrissent sur la table de jeu. :
sorte, y compris les jets spéciaux tels que les i Toute figurine a 3 ps ou moins d’au minimum ; i
: protocoles de réanimation ou la régle spéciale un morceau de papier subit 1 touche de F5 PA5. & ‘4
q insensible a la douleur. Sur 2-6, la figurine s’en sort »
indemne. Retirez le pion une fois les jets terminés. 4-5 | Vents ardents: Méme les orks aw cuir épais dovvent se
mettre a U'abri des premiers vents ardents qui soufflent 1
depuis les désolations de Feu. 4
4-5 |Pluie acide: La pluie acide est pleine de toxines et '
d’éléments corvosifs a méme de ronger un homme Le maitre des catastrophes désigne aléatoirement 1
Jjusqu’a l'os en quelques minules. un point du bord de table en jetant le dé de 1
déviation prés du centre de la table, puis en
Le maitre des catastrophes résout une attaque d’ averse marquant le point du bord de table indiqué par -1
de pluie acide en placant le gabarit d'explosion la fléche du dé de déviation (relancez les “Hit!").
apocalyptique n'importe ou sur la table et en Il s’agit du point d’origine des vents ardents.
effectuant une déviation de 2D6 ps. Les figurines Toute figurine a 24 ps ou moins de ce point
situées sous la position finale du gabarit subissent subit 1 touche de F5 PA5.

1 touche empoisonnée (4+) de F2 PA5.
6+ | Tempéte pyroclastique: Ces tempéles semblables a

6+ | Tempéte d’astéroides: Les vaisseaux orks utilisaient des nuées ardentes sont si redoutables qu'elles vaporisent
d’énormes dispositifs de Tela-tépula pour tirer des astéroides un homme en quelques secondes, pendant que les particules
de leur orbite et les faire sécraser sur la planéte. surchauffées mettent les véhicules hors service presque

aussi rapidement.
Le maitre des catastrophes jette 1D3. En commencant

L b L e o b e

par le camp du maitre des catastrophes, résolvez Le maitre des catastrophes place le gabarit de méga-

tour a tour autant d’attaques de tempéte d astéroides explosion apocalyptique n’importe ou sur la table,

que le résultat du D3. Par exemple, sur 3, le camp puis il dévie de 4D6 ps. Les figurines situées sous la

du maitre des catastrophes effectuerait deux attaques, position finale du gabarit subissent 1 touche avec : l

et le camp adverse en ferait une. Résolvez chaque le profil ci-dessous. Laissez le gabarit en jeu apres - :
A;) attaque en placant le gabarit de méga-explosion avoir résolu 'attaque: il représente un terrain ’

dangereux. 11 dévie de 2D6 ps au début de chaque
phase de Tir, affectant chaque figurine qu’il
couvre apres avoir dévié. Retirez le gabarit

au début du tour de jeu suivant.

apocalyptique n’importe ou sur la table et en
effectuant une déviation de 2D6 ps. Les figurines
situées sous la position finale du gabarit subissent
1 touche avec le profil suivant:

Portée F PA Type
N/A 8/6/4 1/2/3  Fusion

z Portée F PA  Type
N/A 10/8/6 1/3/5 -
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MERS BOUILLONNANTES
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Quelques semaines aprés le début de la campagne d’Armageddon, des submersibles orks firent surface au large des ruches

Tempestora et Helsreach. Ces énormes transports vomirent des centaines de boyz et de véhicules, et Tempestora fut rasée.
Par la suite, cette flotte de sous-marins orks continua de saper les efforts des défenseurs d’Armageddon.

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées en suivant les régles de la section
Livrer une Bataille d’Apocalypse (p.18-20). Une armée doit
étre composée d'unités impériales, I'autre d’unités orks.

DEPLOIEMENT

Le camp impérial se déploie le premier. Ses unités peuvent
etre placées n'importe ou a plus de 12ps du littoral, ou étre
conservées en 7éserve stratégique (voir p.37). Le camp ork ne
se déploie pas. Son armée doit étre scindée en deux vagues:

® La premiére vague se compose des aéronefs, des unités
dotées de la régle spéciale frappe en profondeur, des
unités d’infanterie qui ne sont pas embarquées a bord de
transporis, et des véhicules ayant moins de 3 Points de
Coque (ainsi que les unités éventuellement embarquées
a leur bord). Ces unités doivent, soit entrer par le bord
de table du littoral au premier tour ork, soit frapper en
profondeur au premier tour ork (si elles possédent cette
regle spéciale), soit étre conservées en 1éserve stratégique.

* La seconde vague se compose de toutes les autres unités.
Celles-ci doivent étre conservées en réserve stratégique.
Le littoral est considéré comme étant le bord de table ork.

Les infiltrateurs et les scouts ne peuvent pas utiliser leurs
régles spéciales de déploiement lors de cette mission.

S

PREMIER TOUR

Le camp ork a le premier tour.

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu'a I'heure convenue (voir p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp ayant le plus de points de victoire stratégiques a la
fin de la partie remporte la bataille (voir p.22). Si les deux
camps en ont autant, la bataille se conclut sur une égalité.

REGLES SPECIALES DE MISSION

Atouts stratégiques, heure de gloire, intervention divine,
objectifs mystérieux, objectifs stratégiques, points de
victoire stratégiques (p.22-37), réserves stratégiques.

Zone de guerre d’Armageddon: Les regles d’engagement
de la zone de guerre d’Armageddon s'appliquent a cette
bataille; utilisez le tableau des Catastrophes Surnaturelles
des Désolations de Cendre (p.252).

Les mers bouillonnantes: Hormis les aéronefs et les unités
Jrappant en profondeur, les figurines orks doivent effectuer un
test de terrain dangereux avant d’entrer en jeu. Les véhicules
qui ratent ce test perdent 1PC au lieu d’étre émmobilisés.
°

Surprise: Tout au long du premier tour de jeu, les tirs
des défenseurs impériaux sont tous au jugé; de plus, ils ne
peuvent pas charger ni se jeter a fterre, et traitent toutes les
unités ennemies comme ayant la régle spéciale peur.

LE CHAMP DE BATAILLE
¢ Disposez le terrain sur la table
d’une maniére qui convient aux

12ps" Littoral

J deux camps. On considére qu’un
des océans d’Armageddon borde
une des longueurs de table.

Ce bord de table est appelé le
“littoral”. Si plusieurs bords de
table sont aussi longs, désignez
aléatoirement celui qui sera le
littoral. Enfin, placez les objectifs
stratégiques dans la zone de
déploiement impériale (voir p.20).

Sl

Zone de déploiement impeériale
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A la fin de chaque année, des tempétes de cendre surchauffée ravagent Armageddon, soufflant depuis les désolations de Feu

au Nord, balayant toute la surface de la planéte. Lors des premiers jours, a 'approche des nuées, les guerriers les plus acharnés ‘
purent encore espérer combattre. Toutefois, le péril était grand, comme bien des soldats le constaterent a leurs dépens. .

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées en suivant les régles de la section
Livrer une Bataille d’Apocalypse (p.18-20). Une armée doit
étre composée d’unités impériales, I'autre d’unités orks.

DEPLOIEMENT

Les deux camps parient secrétement sur le temps qu'il
leur faudra pour se déployer, en minutes pleines. Puis les
encheres secrétes sont révélées et le camp qui a parié sur la
plus courte durée se déploie le premier (en cas d’'égalité,
tirez au dé). Le déploiement doit étre terminé avant que le
temps parié ne se soit écoulé.

Placez les unités n'importe ot dans leur zone de déploiement,
a plus de 9ps de la moitié de table adverse, ou conservez-les
en réserve. Les unités qui n’ont pas été déployées avant la
fin du temps imparti sont placées en réserve stratégique (p.37).

Puis le camp adverse se déploie avec les mémes restrictions,
le temps imparti pour ce faire étant celui qui a €t€ parié par
ce camp au début de la phase de Déploiement.

Une fois les deux camps en place, les infiltrateurs peuvent se
déployer et les scouts se redéployer selon leurs régles spéciales.

PREMIER TOUR

Le camp qui s’est déployé le premier joue en premier, a
moins que I'autre camp parvienne a prendre Uinitiative (p.22).

fl

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a I'heure convenue (voir p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp ayant le plus de points de victoire stratégiques a la
fin de la partie remporte la bataille (voir p.22). Si les deux
camps en ont autant, la bataille se conclut sur une égalité.

Le CHAMP DE BATAILLE
Disposez le terrain sur la table
d’une maniére qui convient aux
deux camps, puis tirez au dé.
Le camp gagnant divise la

zone de jeu en deux moitiés

a peu pres égales. Il n’est

pas nécessaire que la limite
entre ces moitiés soit une

ligne droite. Puis 'autre camp
attribue les moitiés de table a
chaque camp. Enfin, on place
les objectifs stratégiques (p.20).

a
REGLES SPECIALES DE MISSION
Atouts stratégiques, heure de gloire, intervention divine,
objectifs mystérieux, objectifs stratégiques, points de
victoire stratégiques (p.22-37), réserves stratégiques. .
Zone de guerre d’Armageddon: Les régles d'engagement de ;
: s . L
la zone de guerre d’Armageddon s’appliquent a cette bataille; l
utilisez le tableau des Catastrophes Surnaturelles de la Saison :
du Feu (p.252). o
- “
- = — — - _ﬁ. \
Zone de déploiement du camp A 1
:
1
9ps !
! ¥
9ps ¥
________ 2 —= — i 8
-------- - -4
&
Zone de déploiement du camp B




Les orks atteignirent Armageddon en voyageant a bord de vaisseaux assemblés autour d’énormes astéroides, communément
appelés “Rok”, protégés par d’immenses projecteurs de champ énergétique qui les rendaient invulnérables aux attaques a

LES ARMEES

A
[ ' longue portée. Les forces impériales durent se frayer un chemin au travers des hordes d’orks afin de les endommager.
-~
\

Sélectionnez deux armées en suivant les régles de la section
Livrer une Bataille d’Apocalypse (p.18-20). Une armée doit
étre composée d'unités impériales, I'autre d’unités orks.

5 DEPLOIEMENT

Le camp ork se déploie le premier. Placez les unités orks
n’importe ou dans leur moitié de table, ou conservez-les en
réserves stratégiques (voir p.37).

Apres que le camp ork s’est déployé, le camp impérial fait de
meéme. Placez les unités impériales n'importe ou dans leur
moiti€ de table, a plus de 12 ps de toute figurine ennemie.

Une fois les deux camps en place, les infiltrateurs peuvent se
déployer et les scouts se redéployer selon leurs régles spéciales.

- 'PREMIER TOUR

- Le camp impérial a le premier tour, a moins que le camp ork
parvienne a prendre Uinitiative (p.22).

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a I’heure convenue (voir p.21).

-

bt S Sladys Al bl . o 38, . § g
‘.. S A ™ 4

Lt CHAMP DE BATAILLE

Disposez le terrain sur la table

d’une maniére qui convient aux

deux camps, puis tirez au dé. Le

camp gagnant divise la zone de

| jeu en deux moitiés a peu pres

| €gales en tracant une ligne du

| centre d'une longueur de table
au centre du bord opposé*.

P Il n’est pas nécessaire que la

- limite entre ces moitiés soit

=/ une ligne droite. Le camp ork
choisit la moitié de table ou il
va se déployer. Enfin, on place

| les objectifs stratégiques (p.20).

Zone de déploiement impériale

| * Note du concepteur: Le but est de
Jouer sur la longueur de la table,
plutot que sur sa largeur.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp ayant le plus de points de victoire stratégiques a la fin
de la partie remporte la bataille (voir p.22). Si les deux camps
en ont autant, la bataille se conclut sur une égalité. Notez
que le camp impérial marque des points de victoire stratégiques
supplémentaires en attaquant le Rok (voir ci-dessous).

REGLES SPECIALES DE MISSION

Atouts stratégiques, heure de gloire, intervention divine,
objectifs mystérieux, objectifs stratégiques, points de
victoire stratégiques (p.22-37), réserves stratégiques.

Zone de guerre d’Armageddon: Les regles d’engagement
de la zone de guerre d’Armageddon s’appliquent a cette
bataille; utilisez le tableau des Catastrophes Surnaturelles
des Désolations de Cendre (p.252).

Atomisez le Rok: La largeur de table de la zone de
déploiement ork représente le flanc d'un Rok (vous pouvez
le figurer avec un décor approprié, mais ce n’est pas
obligatoire). On peut tirer sur le Rok avec des armes
destructrices si elles se trouvent a 18 ps ou moins du bord de
table ork. De plus, les armes destructrices dont les gabarits
dévient en dehors de ce bord de table touchentle Rok. Aucun
jet pour toucher n’est requis pour atteindre le Rok; passez
directement au jet sur le tableau des Armes Destructrices,
comme pour tirer sur un batiment. Le camp impérial marque
1 point de victoire stratégique pour chaque résultat détonation.

JPHET
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reserves.

P

e
orisée

BATIMENTS PIEGES

IMPERIUM
L Les troupes de la Garde Im?ériale

étaient entrainées a confi
[ etaplacer des piéges antipersonnel.

Jouez cette carte au début de la bataille.
Tous les batiments et fortifications
situées dans votre zone de déploiement
sont traités comme des terrains
dangereux par les unités ennemies
jusqu’a la fin de cette partie.

LE SERMENT
__ DEHELBRECHT _
BLACK TEMPLARS

) Les Black Templars jurérent de traquer
D Ghazghkull ot qu’il se cache.

Jouez cette carte aprés le déploiement
si I'armée adverse inclut Ghazghkull
Thraka. Toutes les unités Black
Templars amies suivent la régle spéciale

poivr usage person'nel uniquement. Tous droils

Games Workshop. Photocopie de celte page aut

zélote jusqu'a la fin de la partie. De plus,
le camp des Black Templars marque
1D3 points de victoire stratégiques
supplémentaires si Ghazghkull est retiré
comme perte au cours de la partie.

RENDE-VOU' TOUS
OU KREVEZ TOUS!

e

B ORKS

Tel fut 'ultimatum adressé aux
V défenseurs de la ruche Infernus.

Jouez cette carte au début de n’'importe
quel tour adverse. Jetez 1D3. Jusqu'au
début de leur prochain tour, les unités
ennemies doivent soustraire le résultat
du D3 a leur valeur de Commandement
et a la distance de charge de toute charge
qu’elles tentent.

B

s

D

SACRIFICE ULTIME

———— ) e e A et e

IMPERIUM

Au cours de la Deuxieme Guerre

) d’Armageddon, le princeps prime
p Kurtiz Mannheim sacrifia son titan

pour stopper un assaut ork.

Défaussez cette carte a la fin de
n’'importe quelle phase de Mouvement
ennemie pour provoquer |explosion
titanesque d'un véhicule super-lourd
ami. La destruction de ce véhicule
ne concéde pas de points de victoire
stratégiques bonus.

_ CATACLYSMIQUE

GARDE IMPERIALE

Les lance-roquettes Manticore
d’Armageddon étaient modifiés de
sorte a tirer tous leurs projectiles
en une seule salve dévastatrice.

Jouez cette carte au début de la premiére
phase de Tir de la Garde Impériale.
Tous les lance-roquettes Manticore amis
qui font feu a cette phase doivent tirer
leurs quatre roquettes. Remplacez alors
leur type “Barrage d'artillerie 1D3" par
“Barrage d'artillerie 4D3".

TELA TEPULA

——— -

ORKS

Ghazghkull fit usage d’énormes
dispositifs de téléportation pour
acheminer ses troupes
sur Armageddon.

Jouez cette carte au début de n'importe
quel tour du camp ork. Elle permet a
toutes les unités composant une unique
formation d’Apocalypse ork amie de
[frapper en profondeur depuis les réserves
stratégiques. De plus, ces unités ne
dévient pas.

PLUIE DE SANG

—_——

BLOOD ANGELS

Les Blood Angels sont réputés pour
) la férocité de leurs assauts aériens.

D Défaussez cette carte au début de
n'importe quel tour du camp impérial.
Les unités Blood Angels amies
qui frappent en profondeur (ou qui
débarquent de transports qui frappent en
profondeur) a ce tour peuvent également
charger a ce tour.

RESSOURCE STRATEGIQUE

LA VENGEANCE
DE GHAZGHKULL

= TS

ORKS

La ruche Hades subit un
b bombardement d’astéroides lancés
)’) par les Space Hulk en orbite.

Défaussez cette carte au cours de la
phase de Tir pour effectuer 1 attaque
de tempéte d'astéroides — voir tableau
des Catastrophes Surnaturelles des
{ Désolations de Cendre (p.252). Clest
vous qui €tes le maitre des catastrophes
dans le cadre de cette attaque.

TRAHISON!

—_———

ORKS

La ruche Acheron fut prise a la faveur
) de la félonie d’un défenseur.

&
) Jouez cette carte au début de n'importe
quel tour ennemi et jetez 1D6:

1 = aucun effet;

2-5 = aucune arme fixe ennemie

ne peut tirer a ce tour;

6 = aucune arme fixe ennemie
ne peut tirer a ce tour,
ni a son tour suivant.

RESSOURCE STRATEGIQUE ¢
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Si une armée inclut un des personnages spéciaux suivants, et s’il est un des seigneurs de guerre ou le maitre de guerre, il suit les
régles spéciales correspondantes ci-dessous quand survient son heure de gloire. Ces régles spéciales s’ajoutent aux bénéfices
habituels qu’octroie I’heure de gloire (voir p.26).

HEROS DE LA RUCHE HADES
CoMMISSAIRE YARRICK

La présence de son plus vieil ennemi, le
seigneur de guerre ork Ghazghkull Thraka,
pousse le commissaire Yarrick et les troupes
qu'il commande a accomplir des acles d’une
bravoure extraordinaire.

Si le commissaire Yarrick déclenche
son heure de gloire au début d’un tour
ot Ghazghkull Thraka est en vie et
situé n’importe ou sur le méme champ
de bataille, appliquez ce qui suit.

En plus des effets habituels, Yarrick a
une sauvegarde invulnérable de 3+. En
outre, lui-méme et les unités amies de
la Garde Impériale dans un rayon de
24 ps suivent la regle spéciale zélote.

MORT A TOUSSKI VIT

ET TOUSSKI RAMPE!
GHAZGHKULL THRAKA

Un seul homme a défié Ghazghkull et lui a
survécu; sa presence sur le champ de bataille
plonge le terrible seigneur de guerre ork dans
une rage indicible.

Si Ghazghkull Thraka déclenche son
heure de gloire au début d’un tour ou le
commissaire Yarrick est en vie et situé
n’importe ou sur le méme champ de
bataille, appliquez ce qui suit.

En plus des effets habituels, Ghazghkull
a une sauvegarde invulnérable de 3+.
En outre, il suit les régles spéciales
charge féroce, fléau des blindages et
marteau de fureur.

FORCE LEGENDAIRE
CaprtAINE TycHO

Quand il est consumé par la Rage Noire,
le capitaine Tycho devient une force de
destruction capable de faire fi de blessures
mortelles.

Si vous utilisez le profil du capitaine
Tycho membre de la Compagnie de la
Mort, et qu’il déclenche son hewre de
gloire, appliquez ce qui suit.

En plus des effets habituels, Tycho
double le nombre de PV qu'il lui
reste. Au début de son tour suivant, il
revient a leur nombre antérieur, moins
ceux qu'il a perdu le cas échéant au
cours de son heure de gloire, ce qui peut
entrainer son retrait comme perte.




IMPERIUM
_TitAN REAVER

Le Reaver est une giganiesque machine, protégée par d'épaisses plaques d’adamantium et dotée d’une puissance de feu dévastatrice. On
dit du modeéle Mars qu'il est le plus vieil archétype de titan encore en service, ses origines précédant méme la Grande Croisade. Chaque
Reaver com;bmnd trois supports d’arme: bien que celui de sa carapace soit légérement plus petit que ceux de ses bras, Uensemble de son
armement est @ méme de massacrer des régiments dans un ouragan de few. L'apparition d’un seul Reaver a souwvent suffi a renverser Ie
cours d'un conflit, l'enmemi terrifié fuyant devant le colosse dont chaque pas fait trembler la terre.




rBlindage—
TITAN CCCT F Av Fl Arr I A PC
REAVER 2 4 10 14 14 13 1 2 18

Composition d’unité: 1 titan Reaver

1450 points

Type d’unité: Marcheur super-lourd

REGLES SPECIALES:

Fusion du réacteur: Si le Reaver subit un résultat explosion
litanesque du tableau des Dégats Catastrophiques, son réacteur
entre en fusion ! Toutes les touches causées par cette explosion
titanesque sont résolues comme des touches d’arme destructrice.

Boucliers Void: Un titan Reaver a quatre boucliers Void.
Chaque touche infligée a un titan Reaver atteint en fait un
bouclier Void (tant qu’il en reste). Les attaques de corps a
corps proviennent de I'intérieur du bouclier et ne sont donc
pas.interceptées. Un bouclier Void a une VB de 12. Chaque
dégat superficiel ou important (ou touche d’arme destructrice)
infligé a un bouclier Void le désactive. Une fois tous les
boucliers Void désactivés, les touches suivantes affectent le
titan. A la fin de chaque tour du titan, jetez 1D6 pour chaque
bouclier Void désactivé: chaque résultat de 5+ réactive un
bouclier Void.

OPTIONS:

* Doit choisir deux des armes de bras suivantes,
sans cout supplémentaire en points:

- canon a fusion

- canon Volcano

- éclateur gatling

- faucheur laser

- gantelet énergétique de titan

¢ Doit choisir une des armes de carapace suivantes,
sans cotit supplémentaire en points:

- annihilateur a plasma

- batterie Inferno

- destructeur turbo-laser

- lance-missiles Apocalypse
- méga-bolter Vulcan

- missile Vortex

e

Portée F PA Type
Annihilateur a plasma
- rapide 72 ps 8 2 Arme primaire 2, énorme explosion
- surcharge 96 ps 10 2 Arme primaire 1, explosion apocalyptique
Batterie Inferno Fournaise 7 3 Arme primaire 1 ’
Canon a fusion 72 ps 10 1 Arme primaire 1, explosion apocalyptique, fusion
Canon Volcano 180 ps D 2 Arme primaire 1, énorme explosion
Destructeur
turbo-laser 96 ps D 2 Arme primaire 2, grande explosion
Eclateur gatling 72ps 8 3 Arme primaire 6, grande explosion
Faucheur laser 96 ps D 2 Arme primaire 3, grande explosion
Gantelet énergétique
. de titan - D 1 Melée
Lance-missiles
Apocalypse 24 ps-360 ps 7 3 Arme primaire 5, barrage apocalyptique
| Méga-bolter Vulcan 60 ps 6 3 Lourde 15 Sy
Missile Vortex 12 ps-960 ps D 1 Arme primaire 1, grande explosion, usage unique, vortex




; IMPERIUM
TITAN DE RECONNAISSANCE
WARHOUND
=

Les Warhound constituent la plus petite classe de titans, parfois appelés

legions titaniques et lors des campagnes, se projettent loin en avant des groupes principaux. Plus rapides et plus agiles que les Reaver
ou les Warlord, ils n’ont toutefois pas leur blindage ni lewr puissance de feu. Comme tous les princeps, les commandants de Warhound
percoivent et réagissent par les senseurs et les controles neurawx de leur titan. Leur audace est proverbiale.

titans de reconnaissance”. Ils sont les yeux et les oveilles des




TITAN rBlindage
DE RECO. CCCT F Av Fl Arr I A PC
WARHOUND 2 4 10141312 1 1 9

720 points

Type d’unité: Marcheur super-lourd

Composition d’unité: 1 titan Warhound

- -

REGLES SPECIALES: ~
Agile: Lors de la phase de Tir, un Warhound peut:

- SOIt tirer avec toutes ses armes disponibles,
- soit tirer avec 1 arme, puis sprinter,
- SOil ne tirer avec aucune arme, puis sprinter deux fois.

Boucliers Void : Un titan Warhound a deux boucliers Void. Chaque touche
infligée a un titan Warhound atteint en fait un bouclier Void (tant qu’il en
reste). Les attaques de corps a corps proviennent de I'intérieur du bouclier
et ne sont donc pas interceptées. Un bouclier Void a une VB de 12. Chaque
dégat superficiel ou important (ou touche d’arme destructrice) infligé a un

—.wm@w&-ﬁ%
OPTIONS:

* Doit choisir deux des armes de bras suivantes,
sans cott supplémentaire en points:
- annihilateur a plasma
- batterie Inferno
- destructeur turbo-laser
- méga-bolter Vulcan

bouclier Void le désactive. Une fois tous les boucliers Void désactivés, les e =
touches suivantes affectent le titan. A la fin de chaque tour du titan, jetez ’“‘*Jif = —T':' =
1D6 par bouclier Void désactivé: chaque résultat de 5+ réactive un bouclier. m@ﬂﬂﬂ“j
Portée F PA  Type

Annihilateur a plasma
- rapide 72 ps 8 2 Arme primaire 2, énorme explosion
- surcharge 96 ps 10 2 Arme primaire 1, explosion apocalyptique

. Batterie Inferno Fournaise 7 3 Arme primaire 1
Destructeur

 turbo-laser 96 ps D 2 Arme primaire 2, grande explosion

L, . Méga-bolter Vulcan 60 ps 6 3  Lourde 15

2%l ZONE DE GUERRE
A e S
~ MARMAGEDDO

298 M4




| IMPERIUM 1
_ HErOS D'ARMAGEDDON |

Le siége de la ruche Tempestora vit la réunion de trois des plus grands héros de la Guerre d’Armageddon. Tempestora était rapidement )‘
tombee suite a une attaque surprise ork, accomplie grace a un énorme cargo submersible inventé par Orkiméde. Les peaux-vertes avaient (’
englouti la cité et a moins d étre arvétés, ils allaient submerger tout le continent d’Armageddon Prime. On rassembla bientol un conseil

de guerre, composé du commissaire Yarrick, du haut sénéchal Helbrecht et du capitaine Tycho. Présents partout oit le besoin s'en [aisail
sentir sur la ligne de front, ces trois puissants héros conduisivent une défense désespérée, qui ralentil les ovks, puis les repoussérent dans

les ruines de la ruche. Tempestora était peut-étre perdue, mais grace aux exploits de ces trois hommes, Armageddon Prime tenait bon !

; % REGLES SPECIALES:
‘ 1 escouade de ; Partout a la fois: Au début de chacun de ses tours, la
Commissaire Yarrick ‘ commandement formation peut frapper en profondeur sur n’'importe quel
(Black Templars) point du champ de bataille.

1 escouade de i Présence inspiratrice: Les figurines amies des unités issues

commandement Capitaine Tycho  des Codex: Space Marines, Codex: Black Templars, Codex: Blood
de compagnie Angels et Codex: Garde Impériale d 24 ps ou moins de Yarrick,
Helbrecht et/ou Tycho peuvent utiliser leur Cd pour tout

Haut sénéchal test de Cd qu’elles sont amenées A effectuer.

Helbrecht lP 1 garde d"honneur

Heures de gloire: Yarrick, Helbrecht et Tycho peuvent
sz utiliser les régles d’heure de gloire. Si vous'le souhaitez,

RESTRICTIONS DE LA FORMATION ] Hc-']brechl e'l’Tycho' peuvent utiliser les régles desj?l..v dy ;
primarque. Néanmoins, un seul personnage peut utiliser son-
heure de gloire et/ou la régle fils du primarque a chaque tour,

Aucune.




GARDE IMPERIALE
TUEUR§ DE KRABOUILLEURS
D ARMAGEDDON

%ﬂu—: —_— -‘.:é@

Le marcheur Sentinel n'est habituellement pas considéré comme étant de laille a lutier conlre un super-lourd ow un titan, qui lui sont
supérieurs en tous points. Néanmoins, lorsque les Sentinel blindés sont réunis en équipes de recherche et destruction, de vastes meules de
chasseurs mécaniques, ils soni capables de libérer un torrent de few a méme de renverser des géants. Les escadrons de Sentinel blindés qui
patrouillent dans les désolations de cendre d'Armageddon comptent parmi les plus illustres de ces formations.

REGLES SPECIALES:

Puissance redirigée: Une formation de meurs de krabouilleurs

en schema d aitaque en pointe peut, au lieu de tirer normalement,

rediriger sa puissance vers ses armes lors de la phase de Tir.

i Désignez alors | véhicule super-lourd, ou 1 aéronef super-lourd,

RESTRICTIONS DE LA FORMATION ou 1 marcheur super-lourd (ou un escadron composés de tels
< engins) en ligne de vue du véhicule de commandement. Les
figurines de la formation doivent immédiatement tirer deux
fois sur cette cible. Une formation qui redirige sa puissance
ne peut pas tirer 4 son tour suivant.

Aucune.

Tueurs de super-lourds: Les sentinelles blindées a 12ps
ou moins du vehicule de commandement ont +1 a leurs jets
de pénétration de Blindage contre les véhicules/aéronefsf
marcheurs super-lourds au tir.




Lorsque le commissaire Yarrick se lanca a la poursuite de Ghazghkull Thraka apres la premiere invasion d’Armageddon par les orks,
il finit par le rattraper sur Golgotha. Ce fut la que Yarrick réquisitionna le Baneblade Fortress of Arrogance pour affronter le peau-verte
maraudewr. Quand Ghazghkull menaca d’envahir Armageddon derechef, Yarrick demanda qu’on rapatrie le Fortress of Arrogance
des plaines de Golgotha. Une expédition Reclamator de Adeptus Mechanicus trowva les vestes du vénérable Baneblade et, pendant son
voyage vers Armageddon a bord d’une des grandes arches du Mechanicum, il fut réparé et réarmé. Désormais, Yarrick peut diriger les
assauls blindés contre les hordes peaux-vertes depuis la chaire du Fortress of Arrogance.

940 points

) Type d’unité: Véhicule super-lourd
FORTRESS OF CT Av Fl Arr PC

ARROGANCE 4 1413 12 9

Composition d’unité: 1 Baneblade
et le commissaire Yarrick (embarqué)

TRANSPORT:

Capacité de transport: Le commissaire Yarrick

Poste de tir: 1.

Points d’acces: Le Fortress of Arrogance compte comme un véhicule
découvert en ce qui concerne I'embarquement et le débarquement.
Le modificateur de dégits de +1 contre les véhicules découverts ne
s'applique pas au Fortress of Arrogance.

EQUIPEMENT:

® 2 canons laser (tourelles de flanc)

* 3 systémes de bolters lourds jumelés
(2 tourelles de flanc, 1 de coque)

* Autocanon

® Bolter d'assaut

* Canon Baneblade

® Canon Demolisher
® Missile traqueur

® Fumigénes Portée

* Projecteur

REGLES SPECIALES:

Fléau des peaux-vertes: Les unités issues du Codex:
Orks qui déclarent une charge contre le Fortress of
Anogance divisent leur distance de charge.

Icone de la victoire: Les unités amies issues
du Codex: Garde Impériale a 24 ps ou moins
du Fortress of Arrogance ont un Cd de 10.

Type

Autocanon 48 ps
Bolter d'assaut 24 ps
Bolter lourd 36 ps
Canon Baneblade 72ps

Canon Demolisher 24ps

Canon laser 48 ps
Missile traqueur  Infinie

© Ot~ |

—
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Lourde 2

Assaut 2

Lourde 3

Arme primaire 1,
explosion apocalyptique
Artillerie 1,

grande explosion

Lourde 1 ..‘5".323
Lourde 1, une seule util.




GARDE IMPERIALE
COMPAGNIE MECANISEE
VENGEANCE IMPERIALE

> R

Les compagnies mécanisées de la Garde Impériale sont des forces d agession, ialisées dans les missions de type prendre et tenir avee
des cibles lourdement défendues. Les transports Chimére foncent vers un objectif majeur; en contournant les positions ennemies avant
de déverser des pelotons d’infanterie. Ces braves soldats doivent des lors tenir jusqu’a Uarrivée des renforts, défendant leur prise face a
l'ennemi qui contre-attaque.

ae. s
B P,

REGLES SPECIALES:

Tenir a tout prix: Toute unité d’infanterie de la formation
située a 12 ps ou moins d'un objectif stratégique suit les régles
spéciales contre-attaque et obstiné.

1 escouade de commandement
de compagnie

I 3 pelotons d’infanterie Objectif en yue: Tout véhicule de la formation situé & 12ps
ou moins de la Chimeére de I'escouade de commandement
de compagnie peut mettre les gaz de 12 ps, tant que ce
déplacement est entierement effectué en terrain découvert.

commandement de peloton et 2 escouades d'infanterie.

4k Chaque escouade, y compris I'escouade de commandement /E

de c*, doit avoir une Chimére pour transport assigne.




BLACKTEMPLARS
ESCADRON
CRUSADER HAILSTORM

%},ﬁ.mv 4 —_—— et B %
o -
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Les intrépides escadrons Hailstorm enfoncent les lignes ennemies pour déverser un véritable torrent de feu. Les Crusader transportent
des munitions supplémentaires dans leurs compartiments pour leurs bolters Ouragan. Le nombre de troupes d'assaut qu'ils peuvent
embarquer s'en trowve réduit, mais en contrepartie, ils pewvent déclencher une tempéte de bolts coordonnée a méme de balayer des dizaines
d’enmemis en une seule salve, voire de percer le cceur d’une position lourdement fortifice.

REGLES SPECIALES:

Réserve de munitions: Un Land Raider Crusader faisant
partie d'un escadron Crusader Hailstorm a une Capacité
de transport de 10 figurines.

. g Attaque Hailstorm: 2 Land Raider Crusader de la formation
RESTRICTIONS DE LA FORMATION g ou plus peuvent combiner toutes leurs attaques de tir d’un
Ancune. M  tour pour effectuer I'attaque dotée du profil ci-dessous.
- ,____N‘__.s._amg—n_ug@um% Toutes les figurines participantes doivent étre a portée
et en ligne de vue de la cible.

e e = S

: : 3 Portée F PA Type
“Tout votre travail n'est que poussiére 24 ps 4 5 Lourde X, Hailstorm,

barrage apocalyptique

s'il ne sert pas I'Empereur.”

Hailstorm: X est égal au nombre de Land Raider Crusader
participant a I'attaque multiplié par 2.




BLACKTEMPLARS
FILs DE GRIMALDUS

2 ?;_ﬁm'_ —:ﬂi;%

Le chapelain Grimaldus entra dans la léigende a Uoccasion de la bataille de la ruche Helsreach. Pendant plus de soixante jours, il
dirigea les défenseurs du temple de U'Empereur Ascendant contre une immense horde d’orks. Privés de ravitaillement et cent fois moins
nombreux, ils furent massacrés et le temple fut perdu. Miraculeusement, Grimaldus et une poignée de Black Templars survécurent. Is
Jirent le serment de venger les braves guerriers qui avaient combattu et étaient morts a leurs cotés. D’auires Black Templars se rallierent a
leur cause, et a compter de ce jour, les Fils de Grimaldus harcelérent les ovks d’um bout a Uautre d’Armageddon, et les poursuivirent méme
Jusque dans les profondeurs de Uespace. Ils n’awront pas de répit tant que Ghazghkull et ses boyz respireront.

REGLES SPECIALES :

Insensible a la douleur.

1 escouade
% Chapelain Grimaldus m de fréres d'épée Vengeurs de Helsreach: Les unités de fréres d’épée de la
terminators d'assaut §  formation ont les régles spéciales sans peur et haine (orks).

issue du Codex: Orks, toutes les figurines de cette formation

B u’aucun n’en réchappe: Lorsqu’elles chargent une unité
‘ 1 escouade de e 5 escouades Q PP q arg
ont la régle spéciale charge féroce.

commandement de croisés

1 escouade de freres i 2 escouades A I 2 e S LT P——— =
d’épée terminators de fréres d’épée / & . vt .
I p Par-dela la pitance de la chair, il y a la sustentation

i de Iime, i laquelle seule la véritable foi en la
T ‘
RESTRICTIONS DE LA FORMATION Volonté de 'Empercur peut subvenir.
Aucune.

=>4 ZONE DE GUERRE
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SPACE MARINES
LEGION ASCENDANTE

g2 = <A TRy

De tous les mythes de UImperium, le plus étrange est peut-étre celui de la Légion des Damnés. L'Inquisition a amassé des dizaines de
descriptions de la manifestation de ces guerriers d'outre-monde, sur des champs de bataille ou les défenseurs de 'Humanité étaient
condamnés. Leur apparence est excessivement terrifiante, celle d’apparitions fantomatiques d'une ere oubliée, ow d’une époque a venir. Les
Légionnaires Damnés surgissent aw milieu des rangs ennemis dans une explosion de flammes spectrales, leur simple présence suscitant
une horreur irraisonnée, et chacun de leurs tirs est un rayon ardent de jugement, transformant la chair en cendre. Ce n'est que lorsque la
victoire est assurée qu’ils s’évanouissent sans laisser de traces, tout aussi soudainement et inexplicablement.

1141

—h

REGLES SPECIALES:
Frappe en profondeur, peur.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION | Les feux du jugement: Juste aprés que la formation arrive
Toutes les unités doivent étre composées de 10 figurines. par frappe en profondeur, les unités ennemies a 6 ps ou moins
- : subissent 2D6 touches F4 PA5 avec la régle spéciale feu de
Pame. De plus, lors du tour oti la Légion Ascendante se
déploie, toutes ses attaques de tir suivent les régles spéciales
fléau de la chair et ignore les couverts.

“Quiconque meurt au service de I'Empereur
ne meurt pas en vain. Horreurs spectrales: Les unités ennemies a 12 ps ou moins
d’une figurine de cette formation ont -3 en Cd.

NI




UNIVERSEL
NEXUS FIRESTORM

Le nexus Firestorm est le summum impérial en matiére de capacité antiaérienne. Individuellement, les redoutes Fivestorm suffisent souvent
a contrer les menaces aéviennes, mais lorsqu elles sont déployées en nexus Firestorm, les aéronefs ennemis sont condamnés, tant leur
puissance de feu combiné est dévastatrice. Ces “tempétes laser” ont acquis une terrible réputation parmi les ennemis de UTmperium, au
point que trés peu de commandants risqueront lewrs escadrons a proximite d'un nexus Firestorm.

REGLES SPECIALES:
Firestorm: 2 redoutes Firestorm de la formation ou plus
peuvent combiner toutes leurs attaques de tir d'un tour

3 redoutes Firestorm | pour effectuer I'attaque dotée du profil ci-dessous. Toutes
les figurines participantes doivent étre a portée et en ligne
de vue de la cible.

Portée PA Type
96 ps 2 Lourde X, antiaérien,
interception, jumelé,
tempéte laser

“Dans I'immensité de I'espace, les xenos complotent

pour détréner I'Empereur et briser I'Humanité. Tempéte laser: X est égal au nombre de redoutes Firestorm
] participant a 'attaque multiplié par 3. Les aéronefs ennemis
Llmperium appelle aux armes, ct rien ne saurait ~ ~ ne peuvent tenter aucune esquive contre les attaques avec la

regle spéciale tempéte laser.
se dresser sur la voie de sa juste croisade.




IMPERIUM
FORTERESSE IMPERIALE

o - =

La galaxie est dangereuse, infestée d’une variété infinie de formes de vie hostiles. C'est pourquoi les nouveaux habitats établis dans des
zones reculées sont généralement batis prés, voire a Uintériewr, d’une forteresse impériale. En cas de danger; les citoyens impériaux iront
rapidement se metirve a Uabri de ses murs épais et des grands bunkers qui s étendent sous la surface. Les garnisons qui occupent les niveaux
supeérieurs de la forleresse jouent également le réle de remparts humains pour leurs concitoyens, tout en faisant tomber sur Uennemi une
pluie de projectiles a Uunisson depuis le couvert des lignes de défense, des bunkers et des bastions. Une fois brisé Uélan de Uattague, les
défenseurs feront une sortie pour repousser Lassaillant avec une contre-atlague féroce.

REGLES SPECIALES:
Attaques coordonnées: Si au moins deux armes fixes de la
forteresse impériale, et/ou unités occupant des portions de
| la forteresse impériale, tirent sur la méme cible lors de la
E méme phase de Tir, celles de ces unités qui tirent apres la
premiére d’entre elles ont la xégle spéciale lacération.

1 place forte Aquila a macro-canon

1 place forte Aquila a missiles Vortex

1 redoute Firestorm g
g

biignes aeRCIChat Hnproaies Refuge: Si 4 la fin de la partie, la place forte Aquila n'a pas

1+ emplacements de défense subi les résultats effondrement total ou détonation, €t n'a jamais

impériaux ét€ occupée par des unités ennemies, le camp qui a choisi

cette formation marque 1 point de vicloire stratégique bonus,

1+ bunkers impériaux

Sortie: Les unités de Ia forteresse impériale peuvent sortir
1+ batteries d 'armes Vengeance d’un biatiment et charger le méme tour, méme lors de celui
“:BE?.‘.{“‘“'/ ot le batiment a été détruit (sauf si elles sont pilonnées). De
RESTRICTIONS DE LA FORMATION : plus, les unités qui chargent de la sorte ont la régle spéciale

Aucune. 4 charge féroce jusqu'a la fin de Ia phase d’Assaut,




ORKS
LE Fonpus DU
KULTE D'LA VITESS

e et TR,

Les motards orks sont absolument épris de vilesse. Leur désir de mettre la gomme est tel que les motoboyz se rassemblent en hordes massives,
Jormant ainsi un Kulte d’la Vitess’. Ces orks quittent lewr tribu pour rejoindre d’autres fondus d’la vitess’, en une longue succession
d’improbables engins nomades errant de zone de guerre en zone de guerre. A la bataille, un Kulte d’la Vitess’ fonce sur Uennemi a tombeau
ouvert, moteurs gr(m(i(ml, kanons (1[10)’(111[ et voix ululant aux quatre vents.

REGLES SPECIALES:
Big boss 2+ escadrons ; Kulte d’la Vitess’: Les figurines de la formation en turbo-boost
a moto de buggies ou meitant les gaz peuvent quand méme tirer avec leurs armes.

6+ bandes 0+ unités de A fond, 1¢é gars! Un Kulte d’la Vitess' peut se déplacer d'une
de motards nobz a moto distance illimitée a la phase de Mouvement ou il arrive
. des réserves stratégiques. Ce déplacement ne peut pas étre
T effectué si la moindre figurine de la formation arrive a 12 ps
RESTRICTIONS DE LA FORMATION § ou moins d’'une figurine ennemie, et aucune figurine de la
Aucune. | formation ne peut passer a 12ps ou moins d'une figurine
¥ ennemie au cours de ce déplacement.




KRABOUILLEUR DE GROS MEK

= —==y

Certains meks deviennent si influents qu’ils se mettent a regarder les autres orks de haut. La coutume voudrait que le parvenwu soit
rapidement remis a sa place au moyen d’une dégelée administrée par un nob ow par le big boss. Mais les meks talentuewx, comme
Orkiméde, se sont apercu que la construction d’'une monstruosité hérissée de kanons permettait d’équilibrer les choses. Les bizarboyz croient
qu un krabowilleur est un avatar de Gork, le dieu brutal, et qu’un modele de gros mek est une effigie de Mork, le dieu de la ruz’.




. DE GROS MEK 4 2
osbraa

rBlindage—

KRABOUILLEUR cccr F Av F1l Arr T A

830 points

Type d’unité: Marcheur super-lourd

EQUIPEMENT :
* 3 gros fling’

* Regard de Mork
® Leveur-lacheur
* Méga-pince

REGLES SPECIALES :
Effigie: Les unités issues du Codex Orks amies
a 6ps d'un krabouilleur ont la régle sans peur.

Champs énergétiques: Jetez 1D6 au moment

de déployer le krabouilleur de gros mek

pour déterminer avec combien de champs
énergétiques il débute. Chaque touche qui lui
est infligée atteint en fait un champ énergétique
(tant qu'il en reste). Les attaques de corps a
corps proviennent de l'intérieur du champ

et ne sont donc pas interceptées. Un champ
énergétique a une VB de 12. Chaque dégat
superficiel ou important (ou touche d’arme
destructrice) infligé a un champ énergétique le
désactive. Une fois tous les champs énergétiques
désactivés, les touches suivantes affectent le
krabouilleur. Un champ énergétique désactivé
1€ peut pas étre réactive.

10 13 13 1 4 Composition d’unité: 1 krabouilleur de gros mek
Jﬂﬁﬁbjﬂb‘wm’#
TRANSPORT:

Capacité de transport: 20 figurines.
Postes de tir: 10 figurines au total peuvent tirer depuis les trappes.
Points d’acces: 1 rampe a I'arriére.

OPTIONS:
® Brendrejiisquila 3:SUDET-TOKELES. .. ... arhe.siescs it et (o 20 pts chacune
* Remplacer la méga-pince par un kanon Kit .........cocoeevueeevevesnseereennn. 50 pts

® Prendre un kanon kitu’ ventral

Portée F PA Type

Gros fling’ 36 ps 5 5 Assaut 3
Kanon kitu’ 72 ps 10 1 Arme primaire 1,
énorme explosion
Leveur-lacheur 48 ps - - Leveur-lacheur
Méga-pince - D 1 Mélee
Regard de Mork 60 ps D 2 Lourde 1
Super-rokette Infinie 8 3 Lourde 1, grande explosion,

usage unique

Leveur-lacheur: Ciblez un véhicule ennemi qui a débuté la partie avec
4PC maximum. S'il est touché, il est capturé par le rayon Trakteur

de I'arme, soulevé en I'air, puis projeté au sol. Le joueur opérant le
krabouilleur déplace la cible n'importe ot dans un rayon de 2D6 ps de
son point de départ, mais a plus d’1 ps des autres figurines, ou elle subit
immeédiatement le résultat explosion du tableau de Dégits de Véhicules.
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'ESKADRON KARNAGE
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Les pilotes de Dakkajet orks sont des candidats imprévisibles aw suicide, leurs audacieuses courses aériennes les rendant toutefois plus
difficiles a cibler. Ceci étant, c’est Uincapacité sidérante des orks a s’avouer surclassés qui rend les eskadrons Karnage si dangereux.
Chaque aviateur ork connait la musique: face a quelque chose que le “dakka”™ ne parviendra pas a réduire en mieltes, adopte une
trajectoire de collision et vasy plein gaz. Plus d’un princeps a eu pour derniére vision un Dakkajet plongeant vers le pont de son titan
dans une mancewvre que les pilotes orks appellent le “coup d’boul’ kivol™.

Coup d’boul’ kivol’: Si un eskadron Karnage passe au-dessus
d’un marcheur super-lourd ou d’une créature colossale ennemi
pendant sa phase de Mouvement, alors un Dakkajet ou
3+ Dakkajet plus qui lui est passé au-dessus peut accomplir un coup
d’boul’ kivol’. Retirez du jeu les Dakkajet qui effectuent cette
manceuvre. Puis, pour chaque Dakkajet retiré, placez un
grand gabarit d’explosion sur la cible et faites-le dévier de
2D6 ps. Les unités couvertes par ce gabarit subissent 1D3+1
RESTRICTIONS DE LA FORMATION touches de F10 PA2 suivant la régle d’allocation aléatoire.
Aucune. 4 Les véhicules sont touchés sur leur Blindage de Flanc. Ces
R e, touches ignorent les boucliers Void, les champs énergétiques
et les holo-champs eldars.
REGLES SPECIALES:
Vol erratique: A condition que ni la figurine, ni son socle,
ne soita 2 ps ou moins de toute autre figurine, un Dakkajet
de cette formation qui esquive a +1 a sa sauvegarde de zizag.
_Ce bonus se cumule avec celui de mettre les gaz.




: ORKS
TET BROLEES ORKS

=oTey

Certains chokboyz dépassent leur fascination adolescente pour Uordre et la discipline pour devenir de véritables man iaques de l'orthodoxie.
Bien que ces “tét’ brilées” troquent le comportement léche-bottes de leurs cadets contre une tendance G semer une pagaille imbibée de biere de
champignon, ces durs a cuire ne perdent jamais lewr gout pour les mésaventures aériennes. Au camp, ils oublient souvent de quitter leurs
rokettes dorsales, ce que les krameurs prennent pour une invitation a se glisser dans leur dos pour “tester Ukéro”. Le fait qu’ils survivent
a ces immolations, année aprés année, force le vespect des big boss. Les tét’ bridées sont attirés par les plus grandes batailles, piquant sur
Uenmemi en exécutant des figures démentes, pour hacher menu les cibles de lewrs charges trompe-la-mort.

REGLES SPECIALES :
Insensibles a la douleur, sans peur.

Turbo-piké: Toute unité de chokboyz des tét’ briilées

peut charger lors du tour ot elle entre en jeu. Dans ce cas,

retirez 1D3 chokboyz de I'unité au début de la sous-phase
E &3 de Combat en tant que pertes dues au crash.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.




 HAUT SEIGNEUR VON STRAB

- -hqx}-m’m

Herman von Strab était le dirigeant vaniteux d’Armageddon lors de la premiere invasion de Ghazghkull. En raison de son incompétence,
le monde fut pratiquement perdu et des millions de citoyens impériaux trouverent la mort. Von Strab fut déposé et arrété, mais parvint
a s'échapper pour revenir des décennies plus tard avec les peaux-vertes, lorsque Ghazghkull lanca sa seconde invasion de la planéte.
Accompagné d’escouades de brutes orks, pour dissuader les dissensions, il se proclama “Haut Seigneur de la ruche Acheron”. Au cours
des mois suivants, il végna avec une telle prétention et une telle cruauté, que la noblesse qui Uavait d’abord accueilli comme un prince se

retourna contre lui. Forcé de se cacher de la vébellion, il fut finalement exécuté par la 13°

Herman von Strab
(1 commandant de compagnie
issu du Codex : Garde Impériale)

P 1 bande de nobz I%l

Légion penale envoyée en mission secrete.

REGLES SPECIALES :

Despote: Les unités de la Garde Impériale ont la régle
spéciale haine (von Strab et sa.bande de nobz orks).
De plus, toute unité de la Garde Impériale a 12 ps ou
moins de von Strab a la phase d’Assaut doit déclarer
une charge contre lui si elle en a la possibilité.

7‘.}7—\'?_?"““5 Incompétent: La formation de Von Strab ne confere jamais

(J

RESTRICTIONS DE LA FORMATION i’
Von Strab est sélectionné seul, sans aucun des '
membres habituels d’une escouade de commandement
de compagnie. Il doit rejoindre la bande de nobz orks
et ne peut pas quitter 'unité. La bande doit comprendre
10 figurines (von Strab inclus).

I'atout stratégique supplémentaire de formation de haut
commandement a son camp.

Von Strab doit mourir! A chaque pause, yon Strab compte
comme un objectif stratégique controlé par son camp s'il est
en vie, et comme un objectif stratégique controlé par le camp

B _f_._vﬂ_-saﬂmgcumm? adverse s'il est mort.




ORKS
'KoMMANDOS RED SKULLS

»ég = sf-;-‘%_

Isolé a la fin de la premiére invasion de Ghazghkull dans les jungles qui séparent Armageddon Prime d’Armageddon Secundus, Boss
Snikrot livre une guérilla a Ulmperium depuis plus de cinquante ans. A la téte des kommandos Red Skulls, il a mené de nombreux raids {
et embuscades, alimentant une légende qui s'est vépandue sur toute la planéte. On raconte que Snikrot et ses sutvants sont protéges par
le diew Mork lui-méme, qui approwve leur ruse, ainsi que la duplicité qui leur garantit de ne jamais étre pris. Quoi qu’il en soit, les faits
pewvent laisser croire que les kommandos Red Skulls possedent une capacité surnaturelle a se faufiler entre les lignes ennemies, a lancer
des attaques fulgurantes et brutales, puis a s’ éoanouir de nouveau dans les ombres de la jungle.

REGLES SPECIALES :

Favoris de Mork: Quand les kommandos Red Skulls se

déploient ou entrent en jeu, Boss Snikrot et les figurines

amies issues du Codex: Orks a 12 ps ou moins de lui ont la
.8 1 bande de kommandos régle dissimulation jusqu’au début de leur tour suivant.

e Se fondre dans I'obscurité: Boss Snikrot et/ou une unité
RESTRICTIONS DE LA FORMATION cl’illi?llteﬁ? amit‘: iSSl.l(‘ du Codw:': Orksa 12ps de |Eli peut‘ ??tre
placé en réserve imminente au début du tour ork, a condition
d’étre a plus de 12 ps de toute figurine ennemie.

Aucune.




ORKS

FORTERESSE DE BATAILLE

FRAKASSOR

W

Un gros mek digne de ce nom se doit d’ajouter une forteresse de bataille a son arsenal de créations. Ce béhémoth brinquebalant, crachant
la fumée, couvert de fling’ et de boyz et infesté de grots bidouilleurs, est un engin trés populaire chez les orks. Généralement deux fois plus
grosse qu ‘un chariot de guerre, si ce n’est plus, la forteresse Frakassor est un bastion mobile et une batterie d artillerie tout-en-un.

R

t FORTERESSE
DE BATAILLE
FRAKASSOR

EQUIPEMENT :

* Kanon

® Kanon Frakassor

* 2 systemes de gros
fling’ jumelés

Portée F PA

rBlindagej
CT Av Fl Arr PC
2l 3NTSETIIERG

430 points
Type d’unité: Véhicule super-lourd
Composition d’unité: 1 Frakassor

TRANSPORT:
Capacité de transport: 30 figurines.

Postes de tir: 10 figurines au total peuvent tirer

depuis les trappes.
Points d’acces: 1 rampe a I'arriére.

Type

Gros fling’
Kanon

- antichar

- frag

Kanon Frakassor

Lance-rokettes
Lobeur
‘Super-rokette

36 ps 5

36 ps
36 ps
60 ps

24ps
48 ps
Infinie

Assaut 3

Lourde 1

Lourde 1, explosion
Arme primaire 1,
explosion apocalyptique
Assaut 1

Lourde 1, explosion
Lourde 1, g explosion,
usage unique

mﬁ:f

OPTIONS:
* Remplacer le kanon par un lobeur gratuit
* Prendre jusqu’a 3
super-rokettes 20 pts chacune
* Prendre jusqu’a 2 systemes de gros fling’
jumel€s supplémentaires ............... 10 pts chacun
e Remplacer n'importe quel systeme
de gros fling’ jumelés par un systéme

de lance-rokettes jumelés gratuil




BAND EUD’ KRABOUILLEURS 3979

Il n'est pas rare pour les big boss et les gros meks de combiner leurs forces avant la bataille, en réunissant des band’ eud’ krabowillewrs.
Les rivalités sont mises de coté a la perspective d’une bonne bagarre contre un ennemi commun. Tel fut le cas sur A rmageddon, o
Ghazghkull persuada un nombre inimaginable de big boss que le systeme Armageddon était mir pour la conquéte par une grande
Waaagh! unifice. Les krabouilleurs, qui sortaient sans discontinuer des ateliers des gros meks, devinrent un spectacle aussi courant

que les forteresses de bataille. Eructant de la_fumée et des flammes, la bande titanesque et cahotante avance pesamment sur le champ de
bataille, broyant tout sur son passage sous ses pieds blindés.

REGLES SPECIALES :

Champs énergétiques kombinés: Lorsqu'une band’ eud’
krabouilleurs est en schéma d'attaque en pointe et qu’elle inclut
un krabouilleur de gros mek, les champs énergétiques de
celui-ci protégent tous les krabouilleurs de la formation.

2-4 krabouilleurs

Kraz’, kraz’, KRAZ’ ! Chaque véhicule d'une band’ eud’
krabouilleurs en schéma d attaque en ligne peut relancer
' n’importe quel jet sur le tableau de Piétinement.
0-1 krabouilleur e T e

de gros mek
g

“Lesprit misérable du xenos ne peut pas

RESTRICTIONS DE LA FORMATION i ' étre mesuré selon les standards humains.
Aucune.
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“De terribles ténébres
s abattent sur e,

ct nous ne ICS verrons ‘PJ.\

se dissiper de notre vivant.”

- Inquisiteur Czevak,
Conclave de Har




APPENDICE

LADEPTUS TITANICUS

s —
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Dans les ténebres du lointain futur, les armées de 'Imperium progressent dans I'ombre de machines de guerre géantes, le sol
tremblant sous leurs vastes foulées et des formations entiéres se faisant balayer par leurs armes surpuissantes. les pages qui

suivent sont une plongée dans la riche histoire des légions titaniques

LADEPTUS MECHANICUS

“Telun dieu, [)re:mnde Son genre, antique machine,
UImperator! Ses poings massifs et puissants, sont
deux tours de destruction, armées pour la ruine
des pires ennemis de 'Humanité. Il veille sur nous
comme la bataille se déploie, et dans Son ombre

nous marcherons sur lennemi et le vaincrons.”

Alors que les techno-adeptes batissaient leurs
premiers temples et ramenaient l'ordre sur
Mars, ils établirent également les bases des
forces armées du Culte Mechanicus, les 1égions
titaniques. Ils inventérent des armes capables
de fonctionner dans I'environnement hostile
de leur planéte. Les immenses machines de
guerre qu'ils construisirent furent appelées
“titans”. Depuis lors, les légions titaniques
forment l'ossature des armées du Culte
Mechanicus. A présent, en tant qu'organes
de I'Imperium, elles servent I'Empereur.

D'un bout a lautre de I'Imperium,
d’innombrables mondes-forges sont dédiés a
la quéte de savoir. Nombre de ces entreprises
ont engendré des avancées que l'on retrouve
dans les légions titaniques et les armées de
technogardes de I'Adeptus Mechanicus,
qui protégent et étendent les territoires
du Dieu-Machine. Conjointement avec
I’Adeptus Astartes et la Garde Impériale,
elles constituent le bras armé de I'Imperium,
la plus redoutable force de la galaxie.
Les mondes-forges restent farouchement
loyaux a leurs maitres de Mars: ils payent
leur dime — le produit de leur industrie —
aux technomages du Culte Mechanicus.
Alors que les autres mondes de 1'Imperium
sont sous la tutelle de I'Administratum de
I'’Adeptus  Terra, I’Adeptus Mechanicus
conserve la propriété et le controle de ses
territoires. En conséquence, les mondes-
forges n'entretiennent pas de régiments pour
la Garde Impériale, et ne payent aucune
taxe au trésor public. L'Inquisition est la
seule autre institution a Etre compétente
en ces domaines. A contrario, il n'y a aucun
monde de I'Imperium que les légions
titaniques ne peuvent pas arpenter librement.

Aucune autre machine de guerre de la galaxie
n'égale la taille et la puissance d'un titan. Les
plus gros sont hérissés de tourelles armées et

portent des canons si puissants qu'un seul de
leurs tirs peut vaporiser toute une formation
d’infanterie. La coque blindée du titan abrite
une fourmiliére de servants. Certains opérent
les moteurs vrombissants qui propulsent la
machine sur les champs de bataille. D’autres
dirigent ses armes de destruction massive,
orientent ses tourelles ou assignent des cibles a
sesbatteries de missiles. Un titan estun cuirassé
terrestre: un engin d’'une taille et d'une
complexité telles qu'il est escorté de chars et
de fantassins afin d'utiliser sa puissance de
feu substantielle avec une efficacité optimale.
Certains titans transportent méme des
troupes au combat, leurs jambes imposantes
formant de solides bastions depuis lesquels
les escouades peuvent attaquer l'ennemi.

La construction d’un titan prend des années,
et une seule machine a derriére elle des siécles
de maintenance. Les plus gros et les plus vieux
titans sont percus comme les détenteurs d'une
étincelle de la divinité du Deus Mechanicus,
mais tous sont investis d'une certaine
sacralité, par la seule vertu de leur ancienneté
et de leur complexité technique. Les techno-
adeptes décorent les titans de banniéres
proclamant leur caractére divin, et a la veille
de la bataille, les machines sont ointes d'huile
bénite, on psalmodie leurs noms sacrés et on
lit le Manuel Technicanum, au cours d'une
messe du Culte Mechanicus célébrée devant
toute la légion. Aux yeux des techno-adeptes,
un titan est bien plus qu'une machine de
guerre; c'est un aspect du Dieu-Machine, une
création sanctifiée de la Technologie. Servir
a bord d'un titan revient a servir le Dieu-
Machine personnifié. C’est le plus honorable

devoir qu'un simple mortel puisse accomplir.

TITANS DE BATAILLE

Les titans de bataille sont d'énormes engins
qui dominent méme les chars les plus massifs.
Leurs membres sont actionnés par des
faisceaux de fibres a motivateurs électriques
qui se contractent et se détendent comme
des muscles autour “d’os” d’adamantium et
d’armaplas. Ils sont protégés par un épais
blindage, comparable a celui des chars super-
lourds, et par de puissants générateurs de
boucliers Void — la premiére ligne de défense

— le plus glorieux héritage de I’Age de la Technologie.

des titans, mais excessivement gourmands en
énergie, dépassant la capacité de la plupart
des sources d'alimentation portatives. Les
titans s'en affranchissent en utilisant des

réacteurs a plasma dangereusement instables.

Les titans sont pilotés au moyen d'unités
d’impulsion mentale — également désignée
sous I'acronyme MIU. Ces unités interprétent
directement les commandes dans les ondes
cérébrales du personnel de pont du titan,
conférant ainsi a la machine une agilité et un
temps de réaction surprenants. D'un certain
point de vue, le titan et son équipage — en
particulier son commandant ou “princeps”

— partagent le méme systéme nNerveux.

Ces titans sont dotés d’emplacements d’arme
a configuration multiple, ce qui permet a
leurs techno-adeptes préposés de changer
facilement leur armement. En théorie,
un titan de bataille peut étre équipé de la
combinaison la mieux adaptée au terrain et a
I'adversaire. Bien siir, en pratique, ce n'est pas
vraiment le cas, puisque les titans déployés ne
repassent pas a I'atelier pendant des semaines.
Parailleurs, on remarque que chaque princeps
et son équipage développent une préférence
pour une certaine combinaison d’armes.

TITANS EMPEROR

La classe “Emperor” est la plus imposante de
toutes, presque deux fois plus grosse qu'un
titan de bataille. Chaque Emperor est un
arsenal ambulant, protégé par une pléthore
de boucliers Void et un blindage d'une
épaisseur équivalente a celle des installations
de défense planétaire. L'Imperator en est un
parfait exemple. Seuls les princeps les plus
aguerris recoivent un tel commandement. Ils
peuvent sélectionner 1'équipage de leur choix
parmi les servants de titans de leur légion.
Les titans Imperator sont généralement
mobilisés en tant que forteresses mobiles afin
de renforcer des secteurs vulnérables, ou en
tant que force de réserve. Lorsque débute une
offensive majeure, les Imperator conduisent -
des assauts de grande envergure, leur

terrifiante puissance de feu empq‘i‘jﬁnt,




' TITANS REAVER

Le titan Reaver est une machine polyvalente
qui s'exprime mieux en premiére ligne. Ce
titan de bataille poids moyen peut avoirjusqu'a
trois systémes d’arme primaires. Il est doté de
plusieurs générateurs de bouclier Void et d'un
blindage 4 I'inclinaison étudié pour dévier les
tirs. Les Reaver accompagnent généralement
les assauts de chars et d'infanterie de choc; ils
portent alors des armes a tir rapide, a portée
courte, ainsi qu'une arme de mélée colossale,
comme un poing tron¢onneur. Lorsqu'ils
opérent au sein d'un groupe de combat,
certains sont équipés d'armes a longue portée
congues pour percer les blindages, comme des
faucheurs laser ou des annihilateurs a plasma.

Les recherches suggérent que le Reaver fut
congu 4 la méme époque que le Warhound. Il
différe grandement des modéles précédents,
comme le titan de bataille Warlord, avec
son réacteur a plasma vulnérable logé a
l'arriére de sa carapace. Bien que cela le
rende plus difficile a abattre de face, les
barres de refroidissement plus exposées de
son réacteur en font une cible plus aisée par
le flanc ou par ’arriére. La vitesse accrue du
Reaver comparée a celle du Warlord atténue
le probléme, mais le Reaver reste inadapté

aux combat urbains ou en espaces clos.

TITANS WARHOUND

Lestitansde reconnaissance Warhound ne sont
pas a strictement parler des titans de bataille.
Toutefois, en pratique, ces deux types de titans
différent peu (hormis par la taille et par la
nomenclature). Les titans de reconnaissance
Warhound sont les yeux et les oreilles des
légions titaniques. Rapides et agiles, ils
accomplissent de dangereux raids et missions
d’exploration derriere les lignes ennemies.

Les Warhound opérent le plus souvent en
duo, afin de contourner l'adversaire, ou
de le faire ployer sous leur puissance de
feu combinée. Lors des grandes batailles,
ils préféerent remonter un flanc pour s'en
prendre a des cibles plus “tendres” telles que
infanterie et l'artillerie. Equipés de méga-
bolters Vulcan et de batteries Inferno, une
paire de Warhound peut cause des dégats
considérables en utilisant cette méthode.

La protection dun Warhound, dont le
blindage est allégé en faveur de sa vitesse, est
principalement assurée par deux boucliers
Void. Un Warhound peut recevoir deux
systémes d'arme, mais est limité aux versions
pour titans “légers”, car leur recul est moindre.
Les équipages restreints des Warhound sont

composés d'individus résistants et capables,
des experts en tactiques hétérodoxes dotés
d'un esprit farouche qui font I'envie des
autres servants de titans. Le cauchemar
récurrent de tout équipage de Warhound
est de se voir imposer par un commandant
incompétent un déploiement au centre d'une
ligne de bataille, a découvert, ou il attirera
rapidement les tirs d'armes lourdes ennemies.

GROUPES DE COMBAT TITANIQUES

“L'armement des titans reléve, par nécessité, du

compromis. Pour gagner en portée, vous devez

sacrifier de votre puissance de feu, et véciprog t
Deux aspects président a cette décision. Tout d’abord,
celui du titan lui-méme. Définissez précisément ce
qu'il doit accomplir et songez a la maniére dont son
armement affectera sa capacité a remplir son objectif.
Puis, ily a le point de vue de la formation dans son
ensemble: il peut s'agir de la légion entiére, ou d’un
groupe de combat assigné a une mission particuliere.
Noubliez jamais que la force d'un titan réside dans
son intégration dans une équipe — un méme corps
— composée de membres spécialisés. Méditez ce sujet
si nécessaire, ou consultez le Tarot Imperial; cette
décision est cruciale, ne la prenez pas a la légére.”
De Bellis Titanicus,

attribué a Haran Jaxx

Les légions titaniques sont trés flexibles. Le
nombre de titans opérationnels au sein d’une
légion varie de la petite dizaine dans le cas
de I'élitiste Legio Ordo Sinister, 4 plus d'une
centaine dans celui de la Legio Destructor.
Une fois la campagne engagée, les titans de
bataille d'une légion peuvent étre envoyés dans
différentes zones de combat pour soutenir
des compagnies spécifiques, passant sous le
commandement du chef de secteur. De méme,
la plupart des titans de classe Emperor sont
déployés pour renforcer des points clés du
front, quoiqu'ils continuent de dépendre des

ordres directs du grand maitre de leur légion.

Lesautres titans de bataille de lalégion forment
des groupes de combat de trois membres, et
resteront généralement ensemble jusqu'a la
fin de la campagne. Chacun de ces groupes
est indépendant, et possede ses propres
troupes d'appui et ateliers de maintenance.
Les titans d'un méme groupe sont le plus
souvent du méme type, par souci de cohésion.

Les titans de reconnaissance, comme les
Warhound, ne sont plus organisés en groupes
de combat depuis les excés commis par les
Death’s Head Scouts du princeps senior renégat
Esau Turnet, de la Legio Mortis, au cours de
I'Hérésie d'Horus. Les titans de reconnaissance
impériaux opérent dorénavant par deux,
et ces “meutes de chasse” sont rattachées

a des groupes de combat. L'armement de
chaque groupe dépend principalement de la
configuration du terrain et des caractéristiques
de I'adversaire. Les grands maitres des légions
titaniques réfléchissent aux combinaisons
optimales depuis des milliers d'années.
Vaut-il mieux doter les trois titans d'armes
possédant la méme portée pour concentrer
leur puissance de feu? Ou chaque titan doit-il
étre équipé individuellement pour compléter
ses semblables et combler ses défauts?
D'innombrables articles et codex ont été écrits
sur le sujet, mais chaque princeps et grand
maitre a sa propre idée de la dotation idéale.

LEGIONS TITANIQUES RENEGATES

Lors des jours sombres de I'Hérésie
d’Horus, nombreux furent les membres
du Mechanicum attirés dans le giron du
Chaos par des promesses de savoirs oubliés.
Les techno-adeptes de Mars sombrérent
dans une guerre civile sanglante, recourant
a des armes interdites pour nettoyer la
surface de la planéte rouge. Les légions
titaniques se déchirérent entre factions
loyalistes et traitresses, plus de la moitié des
légions se joignant a Horus, si bien qu'un
nombre incalculable de batailles opposa
les légions divisées au cours de |'Hérésie.

Suite a I'échec d"Horus, les légions titaniques
renégates furent repoussées dans I'(Eil de
la Terreur, ou elles demeurent, depuis dix
mille ans, attendant le moment d’attaquer
I'lmperium a nouyveau. Durantleur long séjour
sur les mondes-démons, les titans félons ont été
gauchis, viciés, les pouvoirs mutants du Warp
ne se limitant pas a la chair. Tous les titans du
Chaos ont été altérés d'une maniére ou d'une
autre. Les tétes de certains ont pris la forme
de visages démoniaques, une arme de mélée
ou une batterie supplémentaire remplace
leur grille faciale, d’autres possédent un
appendice caudal se terminant par des canons
ou d'immenses lames. Beaucoup possédent
encore leur équipage originel, dont les vies
ont été prolongées par le Chaos — les autres
sont mus par une conscience démoniaque.

Oriflammes et pennons marquant les victimes
pendent de leurs armes et de leurs bras,
arborant souvent les symboles racoleurs
des puissances de la ruine. Les misérables
serviteurs du Chaos semblent graviter autour
des titans renégats, voyant en eux des effigies,
sombres et monstrueuses, d’antiques dieux
de la guerre. Sur les mondes-démons, ces
gigantesques machines de terreur errent
de batailles en batailles, semant a jamais

le carnage pour lequel elles furent baties.

LA HAINE EST LE PLUS PRECIEUX PRESENT DE LEMPEREUR A L HUMANITE.
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La Legio Ignatum est une des plus anciennes
légions, dont le monde-forge est Mars elle-
méme. La légion a connu la bataille tout au
long de la Grande Croisade et compte toujours
dans ses rangs des titans bénis par I'Empereur
en personne. Dans les années qui suivirent, la
légion combattit les traitres inféodés a Horus,
défendant le palais de I’Empereur envers
et contre tout ce que le Maitre de Guerre
lui envoya. D'abondantes épopées narrant
I'héroisme et le sacrifice sont parvenues
jusqu'au 41° millénaire, et les Frelons de Feu
en ont plus que leur part. A ce jour, la Legio
Ignatum est la seule légion titanique a avoir
recu l'insigne honneur de garder la salle
du tréne de I'Empereur. Aprés que le siege
du palais de I'Empereur fut brisé, la Legio
Ignatum participa a la plupart des campagnes
majeures visant a purifier les mondes souillés
par I'hérésie. La légion combattit lors des
grands conflits de Paramar V et du systéme
Tallarn, faisant tout son possible pour

repousser les légions titaniques renégates.

Au cours de ces campagnes, les princeps des
Fire Wasps apprirent a connaitre et nourrir
une haine éternelle pour la Legio Mortis —
d’anciens rivaux qui s’étaient vautrés dans
l'adoration criminelle des dieux sombres.
Ce fut la Legio Mortis qui creusa une bréche
dans les remparts du palais de I'Empereur;
ce furent les titans de reconnaissance des
Death’s Heads qui terrorisérent et anéantirent
systématiquement les populations d'une
dizaine de ruches sur Paramar et sur Tallarn.
Les flammes de I'exécration continuent de
briiler dans les cceurs de la Legio Ignatum —
le moment de rendre des comptes approche.

LEGIO MORTIS
(DEATH'S HEADS — LEGION RENEGATE)

Le nom méme de Legio Mortis est une tache
indélébile sur les pages de !'histoire des
défenseurs de I'Humanité, qu’on ne prononce
plus que sur le ton de la peur ou de la haine.
L'infamie remonte a 10000 ans, a I'époque de
I'Hérésie d’Horus. La Legio Mortis avait livré
une centaine de campagnes au nom du Maitre
de Guerre au cours de la Grande Croisade,
si bien que sa loyauté allait & Horus, bien
plus qu'au lointain Empereur. Lorsqu'Horus
déclencha I'Hérésie en soumettant le monde
sans défense d'Isstvan IIT 4 un bombardement
viral, les Death’s Heads se rendirent a la
surface pour éradiquer les rares survivants
des ruches débordant de cadayres. Certains
pensent que le flot de virus mutants provoqua
leur corruption définitive, d'autres que la folie
suscitée par la vue des milliards de corps en

putréfaction allait cimenter leur serment au
Chaos. Une chose est siire: quand la Legio
Mortis atterrit sur Terra pour assiéger le palais
de I'Empereur, la déformation des titans les
rendait méconnaissables. L'adamantium de
leur blindage était grélé de bubons suintant
d’effluves nauséabonds; de longs tentacules
de métal et de chair gauchie, et des appendices
couverts d'épines fouettaient l'air autour
d’eux; leurs tétes s’étaient transformées en
visages démoniaques baveux et remplis de
malice; leurs moteurs rugissaient comme
des bétes enragées. Horus honora les Death's
Heads en leur confiant la tiche de franchir les
murs extérieurs du palais, que leur fanatisme
accueillitavecjoie, mais quisesolda parlaperte
de plus d'une trentaine de titans en une nuit.

Toutefois, malgré leurs efforts, le siége échoua
et Horus fut vaincu. Les restes de la Legio
Mortis s'enfuirent de Terra et furent traqués,
de systéme en systéme, jusqu'a I'Eil de la
Terreur. En ce lieu ot le Warp et I'univers
matériel se chevauchent, le temps s’est écoulé
bizarrement pour les Death’s Heads. Ils sont
restés prisonniers de leur servitude aux dieux
du Chaos, continuant une guerre débutée il y
a 10000 ans, renouvelant leur force et testant
les défenses de I'Imperium en vue du jour qui
verra leur retour, afin d’assouvir leur terrible
vengeance sur toutes choses vivantes pour la
perte de leur Maitre de Guerre bien-aimé.

LEGIO METALICA (IroN SKuLLs)

La Legio Metalica est célebre pour son
role tragique dans la Deuxiéme Guerre
d’Armageddon, un monde-ruche producteur
d’armes et de munitions essentiel pour la
sécurité de plusieurs systémes du secteur.
Armageddon souffrit de I'incompétence de
son gouverneur, Herman von Strab, qui refusa
de donner crédit aux signes précurseurs
de la plus féroce invasion ork depuis des
siecles, la Waaagh! Ghazghkull. La Legio
Metalica était stationnée sur Armageddon
pour protéger son industrie vitale, et
lorsque Ghazghkull transperca les défenses
inadaptées de von Strab, le gouverneur
ordonna a la légion d’accomplir I'impossible
en endiguant la marée verte. Suite au
décés du grand maitre (probablement un
assassinat), le commandement de la légion
échut temporairement au princeps prime
Kurtiz Mannheim. La loi impériale lui
imposait d'obéir au gouverneur et von Strab
refusa d'entendre les conseils de Mannheim.
Incapable de renier son serment de loyauté
a I'Empereur, Mannheim revétit son plus
bel uniforme, fit ses adieux a son épouse et
a ses enfants et grimpa a bord de son titan,

le Steel Hammer, pour mener ses groupes de
combat & une perte certaine. La légion lutta
de toutes ses forces: le Steel Hammer lni-méme
eut raison de trois krabouilleurs avant d'étre
mis hors de combat, puis Mannheim emmena
sa machine en plein milieu des lignes orks
pour que la fusion du réacteur emporte un .
maximum de peaux-vertes avec lui. Toutefois,

la Legio Metalica combattait a un contre

trois et I'issue était inévitable. La légion fut

presque anéantie et ne put donc pas prendre

part a la suite de la campagne d’Armageddon.

Mannheim recu I'Etoile de I'Empereur a :
titre posthume pour son sacrifice au nom de
I'Imperium. Depuis, la Legio Metalica a été
rebitie et acclamée pour sa détermination I
au cours de toutes les campagnes auxquelles
elle a participé. Pour tous, Mannheim reste
un brillant exemple de dévouement martial.

LEGIO VULCANUM I/LEGIO
VULCANUM I

Le systéme Vulcanis est réputé pour ses
géantes rouges binaires. Ces étoiles enflées
et mourantes drainent de I'une a l'autre des
bandes de gaz écarlates dans une synchronicité
parfaite. Le monde-forge du systéme est
Stygies VIII, une grande lune orbitant autour
d'une géante gazeuse située a la bordure de
Vulcanis. Du fait de la proximité de I'(Eil de
la Terreur et des risques corollaires d’attaques

chaotiques, Stygies VIII accueillait deux
légions titaniques, la premiére et la seconde
Legio Vulcanum. La chose est inhabituelle,
mais pas unique — Mars elle-méme en héberge
trois. Le malheur de Vulcanis fut que les deux
légions trahirent I'Empereur et se joignirent
au camp d’'Horus. La plupart des machines
des légions sceurs étaient en croisade avec le 1
Maitre de Guerre lorsque 1'Hérésie débuta. 4
Or, une horde de cultistes du Chaos lanca une 3

série d’attaques soudaines pour semparer :
des sites de production de Stygies VIIL. Les
loyalistes furent rapidement réduits a un 1
petit groupe défendant le temple du Savoir
contre des cultistes encapuchonnés et des
constructs berserks improvisés. Seuls et 1
piégés, les loyalistes attendaient la mort —
mais les secours leur parvinrent d'un allié
inattendu. Le 31° jour de siége, apparut un
groupe de titans altiers et graciles soutenus

par des centaines de motojets, qui €crasa les
forces des serviteurs du Chaos. Le vaisseau-
monde eldar de Saim-Hann avait dépéché
une armeée, non pas pour venir en aide aux
loyalistes, mais pour priver le Chaos d'un -
point de rassemblement aussi proche de I'CEil
de la Terreur. A la fin de 'Hérésie, les deux
légions sceurs s’exilerent dans I'(Eil et Stygies
en abrite une troisieme: la Legio Honorum.
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Les orks constituent une espéce barbare qui se délecte de violence, de destruction et de mort. Lorsque la Waaagh! retentit,
ils érigent d’immenses effigies mécaniques de leurs dieux aussi barbares que leurs fideles. Ces bien-nommés krabouilleurs
symbolisent parfaitement “I’art” de la guerre ork. Les lignes suivantes vous en apprendront plus sur ces odieuses créations.

KRABOUILLEURS ORKS
A la source de l'expansion ork d'un bout i
I"autre de I'univers se trouve des phénoménes

dénommés “Waaagh!” Evénements spontanés
naissant dans l'obscurité, ils gonflent et
gagne en inertie. Les peaux-vertes s'agitent
alors dans des secteurs entiers, avec pour
conséquence inéluctable une flambée de
violence lorsque des chefs féroces s'élévent
au-dessus des bandes de guerre orks. Comme
ils visent a étendre leurs domaines, des tribus
de peaux-vertes de plus en plus nombreuses se
joignent au mouvement proportionnellement
plus puissant quest la Waaagh! Clest
alors que les hordes d'orks se déversent
sur l'univers, ouvrant une ére de grandes
migrations, de guerres et de conquétes.

Au cceur méme de la Waaagh! a lieu la
construction de gigantesques engins de guerre
appelés “krabouilleurs” ou, lorsqu'ils sont
vraiment gargantuesques, “gargants”. Chaque
krabouilleur est une immense machine dotée
d'un terrifiant potentiel de destruction. Cest
également une idole mécanique colossale
qui crache du feu, construite a 1'image des
divinités orks. C'est pourquoi l'assemblage
d'un krabouilleur tient de la vénération
chez les orks. Leurs dieux, Gork et Mork,
gros et tapageurs, laissent une trainée de
dévastation derriére eux, et au combat, les
krabouilleurs creusent un sillage similaire.
Il n'est donc pas surprenant que les orks qui
se battent aux cotés de ces engins rugissants
soient fanatisés et redoublent de brutalité.
Les krabouilleurs sont des miracles
d'ingéniosité mécanique, truffés de pistons
et de tuyaux sifflants, de rouages, cadrans,
leviers, robinets, jauges entre autres appareils
qui semblent fonctionner uniquement sur la
foi des mékanos qui les ont inventés. Chaque
krabouilleur transporte une effroyable
puissance de feu: des canons lourds et des
lance-flammes géants sont montés sur les
tourelles qui forment ses épaules, et souvent
la téte intégre elle aussi des armes. Presque
tous les krabouilleurs portent une énorme
arme de mélée: une tronconneuse de dix

metres de long, un marteau a vapeur ou une

identiques, chaque mek ork s'efforcant
de créer une effigie plus grande et plus
effrayante que ses confréres. Chacune de
leurs armes est unique, “kustomizée” par
son créateur pour provoquer un maximum
de destruction. Les krabouilleurs sont
protégés par d’épaisses couches de plaques,
leur coque étant constituée de toutes sortes
de métaux différents pillés sur des épaves
de véhicules et soudés ou vissés en place.
Un équipage pléthorique d'orks, de grots
et de snot se rend a la bataille a leur bord,
chaque servant ayant son role spécifique. Les
orks actionnent les armes et alimentent les
brilleurs sous le regard sévére du kap'taine et
de ses nobz. Des équipes de snots et de grots
“bidouilleurs”, armés de clés et de chiffons
huileux, sont envoyés a coups de savate au
milieu des engrenages étroits pour effectuer
des réparations de fortune et combattre les
incendies lorsque le marcheursubitdes dégats.

Le big boss fanfaron d'un clan doté de
krabouilleurs fera généralement partie des
kap'taines, et ses nobz joueront alors le role
de second-boss (qui crie sur I’équipage), de
boss-artilleur (qui crie sur les canonniers), et
de boss-des-signaux (en charge des drapeaux
— en plus de crier sur les autres, bien sar!).
Le talentueux mek qui a construit le
krabouilleur est récompensé par le grade de
mek-en-chef; il peut donc donner des ordres
a tous les autres mékanos a bord et crier sur
les bidouilleurs. Tous ces individus travaillent
de concert — pour un temps, du moins — pour
que le krabouilleur continue de krabouiller.

BANDES DE KRABOUILLEURS

Lors de I'avénement d'une Waaagh |, toutes les
tribus orks éprouvent le besoin d'ériger des
krabouilleurs en signe de dévotion. La plupart
des big boss parviennent a en faire construire
un ou deux par leurs mékanos les plus doués,
quoique certains des plus éminents seigneurs
de guerre aient les ressources nécessaires
pour en financer beaucoup plus, et en de
rares occasions, plusieurs seigneurs orks
rassembleront leurs tribus pour former une
Waaagh! encore plus puissante. La horde
ork aura alors la chance d’étre conduite a la
bataille par une “band' eud’ krabouilleurs”,

généralement constituée de trois de ces
engins. Une seule de ces créations est déja
terrifiante, une bande de krabouilleurs peut
donc suffire a mettre en fuite la plupart
des armées adverses. Sa puissance de feu
combinée peut engloutir des contingents
entiers sous un barrage de feu et de fumée.
Le plus gros krabouilleur de la bande est celui
du seigneur de guerre, d'ou l'appellation
de “boss-krabouilleur”, et les autres sont
commandés par ses nobz les plus fidéles. Au
combat, les krabouilleurs de la bande doivent
s'accrocher aux basques du boss-krabouilleur,
du  haut duquel le boss-des-signaux
agite frénétiquement ses drapeaux pour

transmettre les ordres aux autres kap’taines.
KRABOUILLEURS DE GROS MEK

Juste comme les gros meks se félicitent
de l'excellent travail qu'ils ont abattu en
terminant le krabouilleur du big boss a temps,
ils se rendent compte qu’ils n'ont méme pas
leur propre véhicule pour se joindre a la
Waaagh! - la construction des buggies et des
armes leuraura fait oublier de finir leur chariot
de guerre kustom ou leur Frakassor. C'est ainsi
qu'au milieu des boyz qui se castagnent déja
pour passer le temps avant la grosse baston,
les mékanos scient, soudent et vissent pendant
la nuit, récupérant les rabiots du krabouilleur
du boss et assemblant une autre de ces
monstruosités en luttantcontre la montre.

Alors que la horde se met en branle, le gros
mek triomphant démarre sa derniére création.
Si chaque krabouilleur est unique, celui d'un
gros mek atteint des sommets d’originalité.
Doté d'un champ de force kustom et d'un
€ventail éclectique d'armes expérimentales,
comme un leveur-licheur pour pulvériser
des cibles a portée longue, une ribambelle de
kanons etde gros fling’ de lamort, etdesarmes
de corps a corps bricolées a partir de grues, de
pelleteuses et de scies circulaires industrielles
(recyclées apres avoir servi a la construction
des autres véhicules), il est piloté par un
équipage enthousiaste de snots et de grots, et
commandée par le gros mek depuis le pont
(situé dans la téte du krabouilleur), hurlant
ses ordres dans des tubes qui descendent
dans les entrailles de la grande béte de métal.
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CoMMENT UTiLiser CETTE SECTION

Cette section inclut des versions synthétiques de la plupart des régles
) PAUE
présentées dans la section Régles d'Engagement, avec les types de formations
b d’'Apocalypse er des armes apocalyptiques, auxquelles vous référer en cours de
) ) q

partie. Vous y trouverez également les régles environnementales de la zone
de guerre: Armageddon.

Si vous avez besoin d'une vérification ou d’une clarification, chaque

résumé comprend un renvoi vers la page ot la régle est détaillée.

SEQUENCE DE TOUR D’APOCALYPSE

i

1. Déterminez les catastrophes surnaturelles.

2. Tour de joueur du 1 camp:
a. Déterminez I’ intervention divine.
b. Déclarez les heures de gloire.
c. Effectuez un tour de joueur (tel que décrit

=
dans le livre de regles de Warhammer 40,000). ?

3. Tour de joueur du 2° camp:
a. Déterminez I’ intervention divine.
b. Déclarez les heures de gloire.
c. Effectuez un tour de joueur (tel que décrit
dans le livre de regles de Warhammer 40,000).

4. Recommencez a I’étape 1.

INTERVENTION DIVINE (P.24)

Une fois par partie, un seigneur de guerre peut invoquer une intervention divine au début de n'importe quel tour aprés le premier, tant que les conditions de la

colonne Codex & Critéres sont remplies. Le seigneur doit provenir du Codex correspondant et chaque entité ne peut étre invoquée qu’une seule fois par partie

(et non une fois par seigneur). Les effets durent jusqu'au prochain tour du camp, et ne s'appliquent qu'aux unités amies des Codex listés dans Codex & Critéres .

TABLEAU D'INTERVENTION DIVINE

ENTITE

L’Empereur-Dieu
de P'Humanité

Puissances

CobEx & CRITERES

Garde Impériale, Sceurs de Bataille, Space Marines, Dark Angels,
Blood Angels, Space Wolves, Black Templars, Chevaliers Gris

La moitié au moins de vos unités a été retirée comme perte.

Démons du Chaos, Space Marines du Chaos
de la Ruine gy s
Le nombre d'unités du camp adverse retirées comme pertes est au
moins égal au nombre des unités du camps adverse actuellement en jeu.
Gork & Mork Orks
La moitié au moins du nombre total d'unités (amies ou ennemies)
issues du Codex : Orks, autre que des véhicules, et présentes sur le
champ de bataille est engagée en corps a corps.
Khaela Mensha Eldar, Eldars Noirs
Khaine

Le bien supréme

Plus de 50 figurines eldars et/ou eldars noirs ont été retirés comme
perte (amies ou ennemies).

Empire Tau

Votre camp a au minimum 5 points de victoire stratégiques de moins
que le camp adverse.

L’Esprit Tyranides
de la Ruche . =
Au moins 3 figurines QG du Codex: Tyranides sont a 6 ps ou moins
d'un objectif stratégique dans la zone de déploiement ennemi.
Les dieux Nécrons

stellaires C’tan

Une écharde C'tan, une crypte tesseract ou un C’tan transcendant a
€été retiré(e) du jeu comme perte.

EFFET MIRACULEUX S

Pour ’Empereur ! Charge féroce, sans peur.

Bénédiction du Chaos: Vous pouvez choisir de traiter vos
jets pour toucher et/ou pour blesser ayant donné 1 comme
des jets ayant donné 6.

Pied de Gork (ou de Mork?): Effectuez un piétinement
n'importe ou sur la table, en utilisant le gabarit
d’énorme explosion. Le premier gabarit n'a pas a étre

placé en contact socle a socle avec une figurine amie.

Enfants du Dieu a la Main Sanglante: Tous les eldars et
les eldars noirs ont les régles haine et rage.

Force du désespoir: Toutes les unités Tau ont les régles
obstiné, insensibles a la douleur (4+) et contre-attaque.

Les machoires se referment: Tous les tyranides ont la
régle ennemi juré, et peuvent sprinter, puis tirer dans la
méme phase de Tir, puis charger en phase d'Assaut. I

Protocoles anti-C’tan: Tous les nécrons ont les régles
g

sans peur ct volonté d’ad ium, et rél

1t leurs -
jets de protocoles de réanimation sur 4+. gy

PPRENEZ GARDE A L'ENNEMI INTERIEUR |




HEurE pE GLOIRE (P.26)

Chaque seigneur de guerre peut déclencher son heure de gloire une fois par partie, au début d’un de ses tours. Jusqu'au début de son prochain tour, il a
une sauvegarde invulnérable de 3+, la régle guerrier éternel, peut ordonner une attaque en réigle comme un haut commandement (p.63), et effectue un jet

sur un des tableaux Exemplaires ci-dessous.

TABLEAU DE COMMANDEMENT EXEMPLAIRE

TABLEAU DE PERSONNALITE EXEMPLAIRE

TABLEAU DE STRATEGIE EXEMPLAIRE

1D6 ErFET 1D6 ErFET 1D6 ErrET
1 Avance implacable: Le seigneur de 1 Démonstration de talent: Relance 1 Gain de ressources:
guerre et les unités amies a 24 ps, ont ses jets pour toucher ratés. +1 atout stratégique.
la régle implacable. .
SERE 2 Carnage: Triple ses Attaques. 2 Le blanc de leurs yeux: Les unités
s, Dvoran: Lescigham.de guemset 3 Démonstration de violence: amies 3 24 ps du seigneur de guerre
les unités amies a 24 ps ont la regle ; c : y
& D P g Relance ses jets pour blesser ratés. tirent en état d’alerte avec leur CT.
insensible a la douleur.
. - 4 Puissance ditHeros: Donblesa 3 Solution de tir: Désignez une unité
3 Pasde reddition: Le seigneur de ROl et B ndtranice ennemie visible de votre seigneur de
guerre et les unités amies a 24 ps ont : - bl End 10 guerre. Relancez lCSJelS [mur toucher
e iné tuable: Endurance 10; E s
la régle obstine. SR ratés contre cette unité.
Kb B sauvegarde invulnérable 2+.
4  Grande offensu.'e'. Le sfaxgl:leur de ' . 4  Exécution en regle: Désignez une
guerre et les unités amies a 24 ps 6 Personne ne peut s'opposer a moi: Tinité ennemievEible deyaie

peuvent sprinter puis tirer a la phase
de Tir. Ils ne peuvent pas charger a

+2 Attaques; ses attaques au corps

a corps sont PAI avec la régle mort
Instantanée.

seigneur de guerre. Relancez
les jets pour blesser et de pénétration

moins d’avoir la régle course.

5  Oraison stimulante: Le seigneur de
guerre et les unités amies a 24 ps ont
la régle croisé.

6  Tuezles tous: Le seigneur de guerre
et les unités amies a 24 ps ont la regle
ennemi juré.

FiLs bu PRIMARQUE (P. 28)

de blindage contre cette unité.

5  Zone de mort: Désignez un objectif
stratégique visible de votre seigneur
de guerre. Les unités amies a 12 ps
de I'objectif ont la régle zélote.

6 Coordination parfaite : Faites revenir
en réserves imminentes une unité
détruite plus t6t durant la bataille.

Ala place d'un des tableaux ci-dessus, un seigneur de guerre space marine (ou space marine du Chaos) peut recevoir le bonus suivant  son heure de gloire.

TABLEAU DES FiLs DU PRIMARQUE

- CHAPITRE ErFeT CHAPITRE EFFET :
Dtk Aiigels Fils du Lion: Le seigneur gagne 'arout stratégique Gréle Fils de ’'Honneur: Le seigneur et les unités Ultramarines
de Feu, qu'il utilise immédiatement. Ultramarines ~ amies a 12 ps ont une régle parmi: discrétion, tueur de
> . v chars, tir divisé, ennemi juré, sans peur ou implacable.
Emperor’s Seigneur des Exces: Le seigneur et les unités amies 2 12 ps
Children avec marque de Slaanesh sont insensible 2 la douleur (4+). Seigneur de la Corruption: Le seigneur et les unités
Death Guard ~ Death Guard amies 4 12ps ont insensible a la douleur
Seigneur de la Destruction : Le seigneur et les unités et sans peur.
Iron Warriors  amies Iron Warriors a 12 ps ont tueurs de chars et fléau
des blindages. Seigneur du Flux: Devient psyker et gagne 2 niveaux de
; . z = Thousand maitrise. I1 génére immédiatement des pouvoirs dans les
White Scars Fils du Khan: Le seigneur et les unités amies White Scars 4 Sons disciplines de Bi ie, de Pyr ie, de Télépathie
12 ps double leur distance de sprint et/ou de turbo-boost. ou de Tzeentch.
Space Wolves o dulL oUps lSes P e e LI S A”FeSl o :On- Seigneur de la Croisade Noire: Le seigneur et les unités
LECEEE DL & v e R IR FE A IETIHOTCE X2 Black Legion ~ Black Legion amies & 12 ps ont une régle parmi: tueur de
e [ it I‘"?ls de I.)orn: +2 en Endurance ; les autres unités Imperial monstres, charge fé,mc@ sans peur ou croisé.
FlE SN SOy optgEl 0 Fusiios: Seigneur de ’Hérésie: Controlez une unité ennemie a
= Seigneur de la Terreur: Le seigneur cause la peur. ’ 24 ps du seigneur. Si I’unité est en corps a corps lorsque se -
St ords Lesg:nnemis 2 24 ps de lui relancent les tests chCd réussis. Word Bearers e mine I'heure de gloire, déplacez-la & 1ps de toutes les e
% autres figurines, sans consolidation. .
Blood Angels  Fils de ’Ange: Devient du type créature monstrueuse volante.
o - ’ . - - Salamandess Fils de la Forge: Attaques de mélée de F10. Ses armes ont 3
Teon Hands u Fer: L(?. seigneur et les unités Iron Hands amies & les régles commotion et renversement. ;
6ps ajoutent 1 2 leurs jets de sauvegarde (1 est un échec).
. v o Fils du Corbeau: Le seigneur et les unités Raven Guard .
World Eaters Seigneur .de la Colere: Le seigneur et les unités World Raven Guard  amies & 12 ps ont course, mouvement a couvert et et
Eaters amies 2 12 ps ont +1 Attague. désengagement. = ;.%{ ?
Seigneur de I'Hydre: Le seigneur et les unités Alpha 5 E@
Alpha Legion Legion amies a 12 ps ont contre-attaque, haine et S
il est invincible ! a




RESERVES STRATEGIQUES (P.37)

Si une mission utilise les réserves siratégiques, les unités concernées
entrent en jeu selon le tableau ci-contre (vous n'avez pas a jeter de dé
pour les réserves comme normalement) — elles n'ont pas a arriver au
tour ou elles sont disponibles. Les unités qui entrent “aprés une pause”

peuvent entrer en jeu au tour qui suit directement une pauzse.

TABLEAU DE RESERVES STRATEGIQUES (P.37)
TypE DISPONIBILITE s

Aéronef, aéronef super-lourd, N'importe quel tour, y compris le 1

créature monstrueuse volante

et créature colossale volante
Unité entrant en frappe en profondeur N'importe quel tour, y compris le 1
Véhicules rapides* N’importe quel tour, a partir du 2¢

Toutes les unités restantes Apres n'importe quelle pause
(sauf au 1 tour)

* Sauf les aéronefs ou ceux qui entrent en frapper en profondeur

CATASTROPHES SURNATURELLES (P.38)

Si vous utilisez les régles des catastrophes surnaturelles, choisissez
ou déterminez aléatoirement un tableau. Chaque tour, un joueur
sélectionné aléatoirement (le maitre des catastrophes) jette 1D3, ajoutez le
numeéro du tour et appliquez le résultat du tableau approprié.

TaBLEAU DE BRECHE WARP (P.39)

D3+ EFFET
Tour
23 Bourrasque démoniaque: Les unités résolvent les tests de

moral ou de pilonnage avec leur Cd le plus bas. Les psykers
a 24 ps ou moins de la bréche générent 2 points de Charge
Warp supplémentaires par tour.
4-5 Invasion Warp: Le maitre peut placer jusqu'a 1D3 unités de
2D6 figurines a 6 ps de la bréche et a 1 ps des autres unités.
Ce sont des unités tirées des sections Troupes, Elite ou
Attaque Rapide du Codex : Démons du Chaos, Elles peuvent
charger a ce tour, et sont controlées par le joueur qui les a
placées jusqu'a la fin de la partie.
6+ Seigneurs de la ruine: Comme invasion Warp ci-dessus, mis
a part que les unités doivent étre des figurines individuelles,
sans amélioration, issues des sections QG ou Soutien.
Encore une fois sur la bréche: Tirez au dé avant le déploiement.
Le gagnant place un pion, et effectue une déviation de 2D6ps. Un
joueur du camp opposé place ensuite un second pion a 24 ps du
premier, et le fait‘dévier de 2D6 ps. La ligne entre les pions forme la
bréche; un terrain infranchissable qui bloque les lignes de vue.

TABLEAU DE TEMPETE DE MAGMA (P.39)

D3+ EFFET
Tour

2-3  Pluie de lave: 1D3 unité sont touchées par la pluie de lave. En
commengcant par celui du maitre, les camps choisissent une

unité ennemie différente, qui subit 1D6 touches F7 PA3.

45 Rochers enflammeés: 1D6 rochers s'abattent. En commencant
par celui du maitre, les camps alternent pour résoudre les
attaques. Chaque rocher dévie de 2D6 ps et a le profil suivant:

Portée K PA Type
N/A 10 2 Grande explosion
6 Fournaise ambiante : Toutes les sauvegardes d'armure sont

réduites d'1 et toutes les armes ont la régle spéciale surchauffe
a ce tour de jeu. Les armes qui suivent déja cette régle
spéciale surchauffent sur 1 et 2 durant ce tour de jeu.

TasLEAU DE CONJONCTION PsycHiauE (p.40)

1D3+ EFFET
Tour
2-3 L’esprit ascendant: Les unités autres de des véhicules et

des psykers ont la régle confrérie de psykers et Correction.
45 Rupture de causalité: Relancez les 1 a ce tour de jeu.

6+ Tornades psychiques: Le maitre place un gabarit de o
grande explosion; il dévie de 2D6 ps. Le gabarit reste en :
jeu et dévie de 2D6 ps au début de chaque tour. Toute
figurine autre qu'un véhicule par-dessus laquelle s'est
déplacé le gabarit est retirée du jeu sans sauvegarde.

Si le gabarit finit son mouvement sur un véhicule,
déplacez-le du minimum sur la méme trajectoire pour
que ce ne soit plus le cas. Le gabarit est terrain mortel, et
les figurines a 6 ps ou moins ont haine, rage et sans peur.

TABLEAU D'EXPLOSION SISMIQUE (P.40)

1D3+ B ]
Tour EFFeT : _‘m‘“'
- e = -]

Fissures: Le maitre choisit deux bordures d’une section

23 de table qui ne font pas partie des bords de tables. Ges
bordures sont du terrain dangereux jusqu’au début du
prochain tour de jeu.

Ruine: Le maitre désigne 1D3+1 batiments. Effectuez un
4-5 jet sur le tableau des Dégats des Batiments pour chacun

J 8 P

deux, en ajoutant +2 au résultat du dé.

6+ Effondrement total: Le maitre sélectionne aléatoirement
une section de table. Elle est retirée du jeu avec tout ce
qu'il y a dessus. Le vide laissé est du terrain infranchissable, 3

TABLEAU D'EXTERMINATUS (P.41)

ID3+ EFrET
Tour
2-3 Bombardement orbital: Le maitre jette 1D3, c'estle

nombre de frappes orbitales qui s’abattent a ce tour. Puis en
commencant par son camp, chaque camp en résout une
a tour de role (voir I'atout stratégique frappe orbitale p.31).

Ignorez la ressource stratégique.

45 Bombe virale: Chaque unité autre qu'un véhicule surla

table subit un nombre de touches de Force 3 PA5 égal au =
nombre de figurines qui la composent. m

—

6+ Atmosphére incendiaire : Chaque unité sur la table subit
un nombre de touches de Force 10 AP2 égal au nombre
de figurines qui la composent. —

)
5




APPENDICES {

TABLEAU D'APOCALYPSE DE ZOMBIES (P.41)

1D3+
Tour

EFFET

23 Zombies de la Peste: Les figurines d'infanterie retirées

comme perte apres une sauvegarde ratée deviennent des
zombies de la peste, et rejoignent si possible une unité de
zombies de la peste a 6ps, sinon elles forment une nouvelle
unité, Ils ont 1PV, CCI1, Svg “-” et ne peuvent ni tirer ni
sprinter. Ils peuvent charger au tour ot ils entrent en jeu et
sont insensibles a la douleur, lents et méthodiques et sans
peur. Les zombies de la peste sont controlés par le maitre du
tour et sont ennemis des deux camps. Ils ne reviennent pas
en jeu en tant que zombies de la peste lorsqu’ils sont tués.

4-5  Morts inapaisés: Le maitre place une unité de 5D6 zombies
de la peste a plus de 6ps de toute figurine, en puisant dans
les pertes subies plus t6t durant la bataille si nécessaire.

6+ Fantomes du passé: Le mailre fait entrer en jeu, en frappe en
profondeur et @ son plein effectif, une unité d'infanterie amie
retirée comme perte. Elle est insensible a la douleur, lente et
méthodique et sans peur.

CATA. SURNATURELLES DES DESOLATIONS DE CENDRE (P. 252)

1D3+
Tour

EFFET

2-3 Cendres mouvantes: Le maitre des catastrophes place un pion
qui dévie de 3D6ps. Jetez 1D6 pour chaque figurine d’infanterie
a découvert dans un rayon de 18 ps du pion. Sur 1, elle est
retirée, sans aucune sauvegarde. Retirez ensuite le pion.

45  Pluie acide: Le maitre des catastrophes place le gabarit d’explosion
apocalyptique qui dévie de 2D6 ps. Les figurines sous le gabarit
subissent 1 touche empoisonnée (4+) de F2 PA5.

6+ Tempéte d’astéroides: En commencant par le camp du maitre des
catastrophes, résolvez tour a tour 1D3 tempites d astéroides. Placez le

gabarit de méga-explosion apocalyptique qui dévie de 2D6ps:

Portée F PA * Type
N/A 10/8/6 1/3/5 -

CATASTROPHES SURNATURELLES DE LA SAIsON pu FEuU (p.252)

1D3+ EFFET

Tour

2.3 Diables des sables brillants: Le maitre des catastrophes liche 5
petits morceaux de papier a 36 ps au-dessus de la table. Les
figurines dans un rayon de 3ps subissent 1 touche de F5 PA5.

45 Vents ardents: Le maitre des catastrophes jette un dé de
déviation prés du centre de la table et marque le point du
bord de table indiqué par la fleche (relancez les Hit!). Les
figurines dans un rayon de 24 ps subissent 1 touche de F5 PA5.

6+ Tempéte pyroclastique: Le maitre des catastrophes place o il
veut le gabarit de méga-explosion apocalyptique qui dévie de
4D6 ps. Les figurines sous le gabarit subissent 1 touche avec
le profil ci-dessous. Laissez le gabarit en jeu: il s'agit d'un
terrain dangereux. Il dévie de 2D6 ps a chaque phase de Tir,
touchant toute figurine sous lui apreés avoir dévie. Retirez le
gabarit au début du tour suivant.

Portée F PA Type
N/A 8/6/4 1/2/3 Fusion

i — :o e IR,

“Pendant mille jours, la grande barge de I'Adeptus
Astronomica navigua vers la Terre. Depuis les treize
cales, chacune plus grande que la nef d'une cathédrale,
notre cargaison humaine pousse sa longue plainte
* gémissante. Deux mille imes asservies se trouvent la:
hommes, femmes ct enfants; jeunes et vieux; malades
et bien portants. Sculs les enfants ignorent les raisons
de leur présence. Comme eux, fe suis un psyker, et
e tessens leur souffrance. Je sens le poids de leurs
chaines. Je connais leur destin, ils ont été testés et
sont défaillants, trop vulnérables, trop dangereux pour
vivee. Je suis le gardien de I'Adeptus Astronomica.
J'emméne les imes diner i la table de I'Empereur.”

TerrAINS UNIQUES D’ARMAGEDDON (P.251)

Herbe préhensile: Terrain infranchissable. Une figurine autre qu'un
véhicule qui termine son mouvement i 3 ps ou moins doit réussir un test
de Force ou subir 1 touche empoisonnée (4+) de F2 PA-. Dés qu'une plante

a € une figurine, placez un pion a c6té: elle n'attaque plus de la partie.

Monstre de Helsreach: Terrain infranchissable. La 1 unité du tour qui

termine son mouvement a 6 ps ou moins subit 1D3 touches de F6 PA4.

Cendre toxique: Terrain dangereux, mais découvert au lieu de difficile.

Les unités doivent quand méme y effectuer des tests de terrain dangereux.

—
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CONTEMPLATION EST MEKE DE TRAHISON,




ARMES APOCALYPTIQUES (P. 72-75)

Arme Primaire (p.72)
Jetez 2 dés pour la pénétration de blindage et gardez le meilleur résultat.

Arme Destructrices (p.72)
Leur Force est D. Si vous touchez, jetez un dé sur le tableau ci-dessous.
Aucune sorte de sauvegarde n'est permise contre les armes destructrices.

TABLEAU DES ARMES DESTRUCTRICES

1D6 VEHICULE OU BATIMENT AUTRE

1 Effleuré: La cible subit un dégat important. ~ Coup de chance:

Rien.

2-5 Coup au but: Les véhicules super-lourds Blessure
perdent 1D3+1 PC. Les autres subissent le sérieuse:
résultat Explosion! Les batiments subissent La figurine
le résultat Détonation ! perd 1D3+1 PV.

6  Coup dévastateur: La cible subit un coup au  Cible pulvérisée:
but (voir ci-dessus), sauf les super-lourds, qui  La figurine

perdent 1D6+6 PC a la place. perd 1D6+6 PV.

Fournaise (p.73)
Utilisez les régles des armes a souffle, mais avec le gabarit de fournaise.

Vortex (p.73)

Armes destructrices. Placez le gabarit d’explosion approprié, effectuez une
déviation et résolvez les dommages. Pour allouer les blessures, considérez
que le tir provient du centre du gabarit. Le gabarit n’est pas retiré du
Jjeu: il est infranchissable. Au début de chaque tour de joueur, il dévie

de 2D6ps. Sur un double, il est retiré du jeu.

Barrage apocalyptique (p.74)

Ces armes de barrage emploient le gabarit de barrage apocalyptique.
Coﬂﬁgurez le gabarit de la forme qui vous convient et maintenez son
orientation lors de sa déviation (ne faites pas dévicr.chaque partie du
gabarit séparément). Jetez ensuite 1D6 pour chaque attaque sur le profil
de I'arme - le résultat de chaque dé indique quelle partie du gabarit est
frappée; résolvez séparément les touches sous chaque portion (suivant le
chevauchement des gabarits et les résultats des dés, une méme unité peut
étre frappée plusieurs fois par le méme barrage).

Enorme explosion (p.75)
Ces armes a explosion utilisent le gabarit d'énorme explosion (7ps).

Explosion apocalyptique (p.75)
Ces armes a explosion utilisent le gabarit d’explosion apocalyptique (10 ps).

Méga-explosion apocalyptique (p.75)

Ces armes a explosion ont trois valeurs de Force et trois valeurs de PA,
correspondant par paires aux trois zones du gabarit de méga-explosion
apocalyptique. Les premiéres valeurs sont utilisées pour la zone interne, les
deuxiémes pour la zone médiane et les troisiemes pour la zone externe.

Si une figurine chevauche plusieurs zones, utilisez toujours les meilleures
valeurs de Force et de PA. Si les figurines d'une unité sont réparties dans
plusieurs zones, résolvez chaque zone séparément. En ce qui concerne les
couverts et l'allocation des blessures, considérez que le tir provient du
centre du gabarit. Les véhicules sont touchés sur leur Blindage de Flanc.

TypEs DE FORMATION (P. 58)

Les différents types de formation sont listés ci-dessous. Chaque formation
posséde des régles uniques détaillées sur sa fiche technique. Une méme
figurine ne peut faire partie que d'une seule fiche technique.

FERs DE LANCE BLINDES (P. 60)

Ils sont traités comme un escadron de véhicules. Un véhicule est le véhicule
de commandement, et peut tirer sur une cible distincte du reste de son
escadron. L'escadron peut se déployer ou finir son mouvement selon un
des schémas d’attaque, qui peuvent lui octroyer une régle spéciale jusqu’a sa
prochaine phase de Mouvement.

v 2z
ESCADRILLES D’ AERONEFS (P- 60)
Utilisez les mémes régles et schémas d'attaque qu'un fer de lance blinde.
Toutefois, une escadrille en colonne gagne également la régle mitraillage.

FORMATIONS DE BATAILLE (P. 62)

Les unités d'une formation de bataille se déploient en méme temps, dans
un rayon de 36ps d'un méme point (avant toute déviation). Les regles
spéciales de la fiche d’une formation s’appliquent a toutes ses figurines.

Hauts COMMANDEMENTS (P.63)

Les figurines d'un haut commandement autres que des véhicules forment une
seule unité. 1 fois par partie, lors d'une pause programmeée, son camp peut
prendre un atoul stratégique supplémentaire si au moins une de ses figurines
est en jeu. Lors de chacune de ses phases de Mouvement, si au moins une

de ses figurines est en jeu, 1 unité amie peut effectuer une attaque en régle:a
cette phase, I'unité triple son mouvement, ne peut ni tirer ni sprinter, mais




ForTiricATIONS MAsSIVES (P.64)

Ce sont des batiments aux valeurs de Blindage parfois supérieures.
Ils retranchent -1 aux jets sur le tableau de Dégats des Batiments.

CHceurs PsycHIQUES (P.65)

Les figurines d’un chaur psychiqueforment une seule unité. Elles combinent
leurs points de Charge Warp en une seule réserve que toutes peuvent
utiliser, et chaque cheeur a un pouvoir de cheeur psychique unique sur sa
fiche technique que n'importe quelle figurine peut utiliser tant qu'il reste
au moins 3 figurines dans la formation. Si un psyker subit un péril du Warp,

le cheeur subit également une terreur du Warp (voir ci-contre).

VEHICULES SUPER-LOURDS (P. 66)

Ont mouvement a couvert et peur mais ne peuvent pas zigzaguer. Sont
traités comme a l'arrét en phase de Tir et peut tirer sur plusieurs cibles.
Peuvent employer des armes d'artillerie et d'autres armes, librement.
S'ils sont de type transport, ils peuvent transporter plusieurs unités a la
fois. Ignorent tous les Dégats des Véhicules sauf explosion !, qui leur fait
perdre 1D3 PC. Lorsqu'ils n’en ont plus, faites un jet sur le tableau des
Dégats Catastrophiques (ci-contre). Tous les passagers a bord subissent
alors 1 touche F10 PA2. Lorsqu'il effectue un éperonnage ou une aitaque
de char, un super-lourd utilise le tableau de Masse Inexorable.

TABLEAU DE MASSE INEXORABLE

TABLEAU DES TERREURS DU WARP

1D6 ; REsuLTAT

1 La faille se ferme: Aucun effet additionnel.

2 Retour de flammes psychiques: Chaque figurine du cheur
psychique subit une touche F6 PA- sans sauvegarde.

3 Cascade dimensionnelle: Centrez le grand gabarit d'explosion sur
le psyker qui a manifesté le pouvoir. Les unités couvertes subissent
autant de touches F10 PA1 qu’elles ont de figurines sous le gabarit.

4  Tentacules du Chaos: Chaque psyker du cheur effectue un test
de Force. Ceux qui échouent sont retirés du jeu sans sauvegarde.

5  Spasme du Chaos: Remplacez le psykerayant manifesté le pouvoir
par un enfant du Chaos contr6lé par le camp opposé. Déplacezle
au contact d’une autre figurine du cheur. si vous ne disposez pas
d’un enfant du Chaos, le psyker est retiré du jeu sans sauvegarde.

Damnation infernale: Placez un démon majeur (choisi et
contrdlé par le camp opposé) en contact socle a socle avec une
figurine du cheur; les deux unités sont verrouillées en combat.
Le démon n’a pas d’amélioration. Si vous ne disposez pas de la
figurine, le cheur est retiré comme perte sans sauvegarde,

TABLEAU DES DEGATS CATASTROPHIQUES

1D6 RESULTAT F PA
1 Explosion D/4/2 2/4/6
2-3 Explosion dévastatrice D/8/4 2/3/5
4-6 Explosion titanesque ! D/10/5 2/3/4

Béhémoth invincible: Les attaques ou les capacités spéciales indiquant
que la cible est détruite, explose, est réduite a I'état d’épave ou est retirée
du jeu font perdre 1D3 PC a la place. Celles qui réduisent le Blindage des
véhicules de facon permanente n’affectent pas les super-lourds.

D6 RESULTAT DE L'ATTAQUE DE CHAR

1 Aucun effet: effectuez une attaque de char conventionnelle.

25 Crunch! 1D6 touches F6 PA4, puis attaqile de char conventionnelle.
6 Laminage: 2D6 touches F10 PA2, puis attaque de char conventionnelle.

MARCHEURS SUPER-LOURDS (P. 68)

Marcheurs se déplacant de jusqu'a 12ps avec peur, marteau de fureur,

hoha <l IR

t a couvert, implacable, concassage et
renversement. Suivent les régles de super-lourds pour le tr, les dégits, les
dégats catastrophiques et le transport. Ne peuvent pas tirer en état d'alerte.
En Assaut, peuvent faire 1D3 piétinements au rang d’Initiative 1: placez un
gabarit d'explosion en contact avec le marcheur, les autres a 3 ps du précédent.
Les unités touchées effectuent un jet sur le tableau de Piétinement.

TABLEAU DE PIETINEMENT
D6  TOUT SAUF VEHICULE VEHICULE
1 Aucun effet. Aucun effet.

25  Crunch: Chaque figurine de
I'unité sous le gabarit subit
une touche F6 PA4.

6  Laminage: Chaque figurine

de I'unité sous le gabarit est

Crunch: Le véhicule piétiné
subit un dégat important.

Renversement: Le véhicule
piétiné dévie d'1D6 puis subit

retirée du jeu. une explosion !

RESULTAT DE L'EPERONNAGE
Aucun effet: effectuez un éperonnage conventionnel
Crunch! +1D6 au jet de pénéiration de blindage de 1 éperonnage.

Renversement: La cible dévie d'1D6ps puis subit une explosion !

AERONEFS SUPER-LOURDS (P.69)

Aéronefs avec peur et béhémoth invincible. Ne peuvent pas esquiver. Suivent
les régles des super-lourds pour le tir, les dégats, les dégats catastrophiques, et
le transport. Ignorent les régles de crash et trainée de flammes.

CREATURES COLOSSALES ET CREATURES
CoLossALES VOLANTES (p.69)

Ont toutes sans peur, peur, marteau de fureur, insensible a la douleur,
t. Les

créatures colossales sont des créatures monstrueuses, qui se déplacent de

mouvement a couvert, implacable, conc et renver

8!
12ps en phase de Mouvement. Les créatures colossales volantes sont des
créatures monstrueuses volantes, qui ont également frappe vectorielle.
Peuvent tirer sur des cibles différentes avec chacune de leurs armes, et
employer librement des armes d'artillerie et d'autres armes, mais ne
peuvent pas tirer en élat d'alerte. Les deux types de créatures peuvent
piétiner comme les marcheurs super-lourds. Les attaques qui provoquent une
mort instantanéeinfligent a la place la perte d'1D3 PV a une créature colossale
(volante). Enfin, les armes empoisonnées ou de sniper ne les blessent que
sur 6.

1%



GABARITS D APOCALYPSE

Compte tenu de la puissance des armes de destruction a I’ceuvre dans les batailles d’Apocalypse, les gabarits requis durant ces parties sont (sans surprise)
plus grands que d'ordinaire ! Vous pouvez vous procurer des gabarits spéciaux d’Apocalypse dans votre Centre Hobby ou sur le site de Games Workshop.
Toutefois, si vous en avez besoin d'urgence, ou s'il vous en faut davantage, nous vous donnons ci-dessous leurs dimensions précises afin de les reproduire.

Il vous suffit de reporter les mesures ci-dessous sur une grande feuille de papier ou de carton, puis de découper chaque gabarit avec soin.
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