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“Armageddon, monde dont le nom est tristement célebre a travers tout [Imperium. Armageddon, monde
dont le nom est devenu synonyme de guerre et de destruction massive. Armageddon, champ de bataille
deévasté oit se joue le sort de milliers d'autres mondes.”

S:ign:l_u Commandeur Stellaire Eug:nian

Bi&nmnue sur ce monde ravagé par la guerre. Bienvenue sur Armageddon! Le présent
ouvrage est le guide de reférence de I'un des plus grands conflits de I'histoire de I'lmperium.
Vous y trouverez de nombreux renseignements sur la planéte Armageddon : sa topographie, son
histoire, les diverses forces qui s’y affronterent pour leur survie, sa conguéte et sa situation actuelle.
Le Codex Armageddon contient les trois chapitres suivants :

La Troisiéme Guerre pour Armageddon. C'est dans ces pages qu'est dévoilée la sanglante
histoire de ce monde, avec une chronologie de sa plus récente et dévastatrice campagne. Vous y
trouverez la description des forces armées déployées pour la défense d Armageddon, ainsi qu'une
analyse des vastes hordes d'orks qui menacérent de submerger les terres impériales. Ce chapitre
detaille les evénements ayant conduit I'lmperium a faire face a 'une des plus grandes batailles
planétaires de son histoire, ainsi qu'a de nombreux conflits secondaires. Vous y trouverez egalement
la biographie des principaux protagonistes de cette campagne, ainsi que quelques conseils vous
permettant de reconstituer certaines batailles de la Troisieéme Guerre pour Armageddon.

Les Armeées d’Armageddon. Ces pages en couleurs proposent quelques exemples de figurines
peintes de main de maitre, utilisables pour représenter les forces impliqguées dans la campagne
d’Armageddon. Vous y trouverez des idees de schemas de couleurs pour les nombreux régiments
de la Garde Impériale, les chapitres de Space Marines et les innombrables hordes d'orks. Cette
section contient également des photos des différents types de terrains que I'on peut trouver sur
les théatres d'opérations variés ol se livrérent les combats.

Les Variantes de Listes d'Armée. Ces quatre listes d'armées vous aideront & collectionner
et jouer quelgues-unes des nombreuses forces en présence sur Armageddon durant ce conflit.
Elles sont basees sur d’autres Codex {Orks, Space Marines et Garde Impériale) et permettent
de deployer des Fondus d'la Vitesse orks, les compagnies d'infanterie motorisée de la Légion d'Acier

d’Armageddon ainsi que les Space Marines des chapitres Black Templars et Salamanders.

¢ gencral Titus se tenait fierement sur la plate~forme d'observation de son vehicule de commandement -

Leviathan. Percheé 2 vi::tgt meétres au dessus des dunes de. cendres, Je vent faisait violemment claquer
52 cape dofficier. Il saisit la pam: de 11111'1:]1:5 que lui tendait son aide de.camp et contempla Ilmpmantt
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Mais vn adjudant attira attention du gentnl vers le sud, la ob les orks cta:cnt senscs sc rassembler apris
leur descente d'orbite. Titus a]‘usta scs Jumelles et resta bouche-bee. Les an-.s étaient la, et bien la Les -
silhouettes dune grosse douzaine de Gargantﬁ émergeaient 3 present des duncs de cendres, cntourées par
des nuces de vehicules de plus p:tm: taflle. Mais ce n'était pas ce qui Lhnquajt Titus 2 ce point. Sur des
kilometies 3 la ronde, tout antour des Gargants et des ‘Ir'v:I'ﬂLulcs le désert £tait intégralement vert -
un véritable océan de peaux- vertes, si vaste que son EEPIH 5 retusaﬂ' 1en tuvxa&gtr la '-'-:!lif: possibilité,

Le général Titus ‘ItLﬂ-ttE-:l.dl:i'-.i alors ses forces, le coeur au: h:::-rd des levres. a0 :
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e monde ruche d’Armageddon, planéte
L principale du secteur Armageddon, se
situe a environ dix mille annees-lumiére
au nord galactique de Terra. Il s'agit d'un
centre stratégique absolument vital de ce
secteur de navigation, et ses milliers d'usines
d'armement équipent la grande majorité
des régiments de la Garde Impériale & des
années-lumiére a la ronde.

La perte d’Amageddon compromettrait donc
sérieusement le contréle de I'lmpernium sur
cette partie de la galaxie, comme le confirma
une invasion massive des forces du Chaos
vers le milieu du 41e millénaire. Cette bataille
titanesque fait depuis longtemps partie de
I'histoire, mais un récent conflit a démontré
la vulnérabilité critique de I'ilmperium dans
ce secteur névralgique.

En 941.M41, le Big Boss ork Ghazghkull Mag
Uruk Thraka envahissait Armageddon a la
téte d'une Waaagh mythique. Al'époque, la
planéte était dirigée par Herman von Strab,
qui fut qualifié par le Princeps Prime Kurtiz
Mannheim de la Légion Titanique des Iron
Skulls de “plus grande erreur de naissance
des cing dermiers siecles”. C'est en effet le
mangue total de preparation de von Strab qui
colta si cher a limperium.
Méeme lorsqu’un gros
Space Hulk fut
repere dans le

L’HI STOIRE D’ARMAGEDDON -

systéme Armageddon, von Strab ne fit rien
pour enquéter ou informer les autorités
impériales. Lorsque les orks atterrirent sur
le continent ouest d'Armageddon Prime, von
Strab envoya au compte-gouties ses régiments
de défense planetaire, lesguels se firent
progressivement ecraser par des orks bien
supérieurs en nombre. Armageddon Prime
capitula vite, ses couloirs de ravitaillement
coupés, puis les guerriers orks attaguérent
les ruches par les tunnels. C'est Yarrick
qui ordonna aux Astropathes d’'envoyer un
message de détresse, ce qui lui valut les
represailles de von Strab et I'exil dans la
ruche Hades. Ce fut pourtant cette initiative
qui devait tirer Armageddon des griffes de
Ghazghkull Thraka.

Von Strab ne s'inquiétait guere de la perte
d’Armageddon Prime, et clamait a qui voulait
'entendre que les peaux-veries seraient
incapables de traverser les jungles gui les
séparaient d’Armageddon Secundus. Mais
Il se trompait lourdement. Les forces de
Ghazghkull jaillirent des jungles pour tout
dévaster, traversant les fleuves Stygies et
Diabolus et marchant irrésistiblement sur
les ruches d'Armageddon Secundus. Von
Strab ordonna alors au Princeps Mannheim
de lancer ses titans contre les armées orks,
sans le moindre appui. Ce demier n'avait pas
d’'autre choix que d’obtemperer, meme s'il

savait que ses forces n'avaient pas la

moindre chance de s'en sortir.

En dépit des lourdes pertes infligées aux
orks, la Legio Metalica fut annihilée par les
nombreux Gargants. Partout, les forces
impériales reculaient.

Les orks balayaient tout sur leur passage,
prenant la ruche Infermus en pleine Saison
des Tempétes. Des dizaines de milliers de
refugiés durent marcher a travers les dunes
de cendres, succombant & 'environnement
hostile ou aux raids eclair des Fondus d’la
Vitesse orks qui les harcelaient sans répit
dans leur fuite. En descendant vers le sud,
les orks se séparérent pour assieger les
ruches Hades et Helsreach. C'est 14 que
von Strab devoila son arme secréte, un
important stock de bombes virales tiré de
son arsenal personnel. Cependant, les
antiques explosifs n'étaient plus en parfait
etat de marche, et malgré de conséqguents
dommages infligés aux peaux-veries sans
protections, de nombreux humains furent
egalement tués par des missiles hors de
contréle qui ne manqueérent pas de tomber
sur les lignes impérnales ou certains camps
de réfugiés. A Helsreach, des supertankers
modifies firent traverser I'Océan des
Tempétes a ceux qui ne pouvaient pas se
battre. Ceux qui resterent firent quant a eux
le serment solennel de defendre leur cité
jusgu’au demier homme. Des commandos
suicides chargerent dans les campements
orks dotés de bombes artisanales, tandis
gue des dockers s’étaient fait arrimer a
I'intenieur des cabines blindées de leurs grues
pour affronter les immenses Gargants qui
dévastaient la cité. Bien qu'inégal, le combat

fut acharne, mais Helsreach succomba

aux assauts répetés des orks.
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Si la bataille pour Armageddon avait été
féroce, c'est dans la ruche Hadés que fut
atteint le summum de la sauvagerie. Menes
par le Commissaire Yarrick, les defenseurs
de la ruche Hadés se battirent comme des
forcenés. La résistance était si acharnée
que Ghazghkull Thraka dit commander ses
troupes en personne. Le décor était alors
en place pour I'un des plus épiques duels
de I'histoire de I'lmperium. Des semaines
durant, Ghazghkull Thraka essaya tous les
stratagemes enseignés par Gork et Mork:
lancer des attagues éclair, des feintes, de
massives vagues d'assaut précedées par
des bombardements. Mais Yarrick contra
chaqgue ruse: ses commandos sabotaient
les engins de sieége orks, il contre-attaguait
sur les flancs aussitét gue les orks tentaient
de franchir les barricades, il reculait face
aux attaques de diversion pour attirer les
orks dans des pieges. Lorsgue Ghazghkull
lanca tous ses Kommandos pour tenter
une infitration massive, Yarrick rassembla
plusieurs volontaires ayant travaille comme
ouvriers de maintenance dans le dedale
des conduits d'agration, d'egouts ou de
carburant de la ruche. Dans les ténebres,
une terrible bataille s'ensuivit entre ces
psychopathes gaves de drogues et les
Kommandos orks. On affirme que pas un
seul Kommando n’en sortit vivant.

Tandis que Yarrick et Ghazghkull Thraka
s'affrontaient a Hades, le reste de 'armée
ork progressait tant bien que mal vers les
colonies encore épargnées: Acheron et
Tartarus. Les défenseurs d'Acheron jurérent
de mourr plutdt gque de se rendre aux orks.
Mais ce courage ne leur fut finalement pas
necessaire car les orks furent écraseés sous
une pluie de bombes et d'obus, alors que
le ciel s'emplissait de silhouettes de
croiseurs Thunderhawks Space Marines.
Les Blood Angels menaient les renforts et
les officiers d’Armageddon abandonnéerent
von Strab pour se mettre sous les ordres
du légendaire commandeur Dante.

Von Strab fut immédiatement mis aux arréts
pour crimes contre I'lmperium, mais parvint
a s'echapper par la suite.

L'arrivée des Space Marines Ultramarines,
Salamanders et Blood Angels avait changé
la donne. Les usines d’Acheron et Tartarus
produisaient des armes et des véhicules
par milliers, tandis que les Space Marines
repoussaient les peaux-vertes vers le nord.
Si Ghazghkull Thraka s'était precccupe de
la situation au sud pour repousser cette
soudaine contre-attaque, Armageddon aurait
tout de méme pu tomber. Cependant, le
siege d'Hadés était devenu bien plus gu’un
objectif militaire. La resistance acharnee
de Yarrick etait un defi a la compétence et
a la reputation de Ghazghkull Thraka en
tant que Big Boss ork, et il se devait de le
relever. Il rassembla toutes les bandes de
son armée et 'immense horde se jeta sur
Hades avec la haine gu'un ork ne reserve
qu’a son pire ennemi. Malgre les mesures
de rationnement drastigues, Hadés était
totalement a cours de vivres et ne pourrait
jamais tenir devant une telle masse d’'orks.
Yarrick décida donc d’evacuer tous ceux qui
pouvaient I'étre par navette, bravant ainsi
la menace des kanons antiaériens et des
redoutables intercepteurs orks.

Les Space Marines amvérent trop tard pour
sauver Hadéas et attaquérent les orks alors
qu'ils parvenaient a en percer les ultimes
defenses. Yarrick fut quasiment tué, mais
sa volonté de fer I'empécha de succomber
aux blessures mortelles qu'il avait subies.
Alors que le sort d’'Hadés etait definitivernent
scelle, Ghazghkull montra & quel point il
ne fallait pas le sous-estimer. Des hordes
de renforts orks arrivérent par 'ouest pour
prendre la ruche Tartarus plus au sud. Si
Tartarus tombait, la capacite de production

industrielle du sud serait reduite a neant
et les orks pourraient aisement consolider
leurs positions avant que les armeées
impériales ne reviennent du nord. Alors que
les orks montaient a 'assaut de Tartarus
et que leur avant-garde péenétrait dans les
rues de la ruche, Dante passa a I'action.
Ses Blood Angels remonterent en orbite
pour lancer un assaut aeroporté au ceeur
de 'armee ork. Malgre la large supériorite
numérique des envahisseurs, les Blood
Angels massacrerent tous les orks assez
malchanceux pour se frouver a portee de
leurs armes. Galvanises par la fureur du
juste, ils décimérent une bonne moitieé de
armee ork. On pensa méme que Ghazghkull
en personne avait succombe, mais cela
ne s'avéra étre qu’une rumeur. Prives de
leur chef et harcelés de tous cotes par les
forces de 'Empereur, les orks refuserent
de se rendre. Certains se battirent jusqu’au
bout, d'autres disparurent dans les dunes
des déserts de cendres pour se réfugier
dans les jungles du centre d'Armageddon.

Comme de coutume avec les peaux-vertes,
ils ne furent jamais totalement eradiqués
d’Armageddon, et il est improbable qu’ils
le soient un jour. Dans les profondeurs des
jungles et des ruines de ruches détruites,
ils continuent a se reproduire et sont
tragues sans relache par les équipes de
chasseurs-tueurs impériaux. La ruche
Hades est toujours en ruines, tandis que
la reconstruction de Tartarus et d’'Infernus
est & peine entamée et les sequelles de la
Deuxieme Guerre pour Armageddon sont
encore visibles ol que 'on regarde.




“Les orks sont jamais battus au kombat... y peuvent foujours revenir pour refenter I' koup!” Anon

Ce qui se passa ensuite...

hazghkull ne resta pas inactif apres

sa défaite de la Deuxieme Guerre
pour Armageddon. Il se retira dans son
domaine, un réseau de planétes contrdle
par ses forces du secteur Golgotha, et
continua 4 mener a son terme le grand
plan révélé par Gork et Mork des années
auparavant. Si [lmperium avait bien
commis une erreur lors de la Deuxiéme
Guerre pour Armageddon, c'était d’avoir
cru Ghazghkull définitivement vaincu. Car
ce que les dieux orks lui avaient revele, ou
plutdt ce gu'il pretendait quiils lui avaient
réveéle, c'etait que pour vaincre son ennemi,
il fallait tout d'abord le connaitre. Pour
Ghazghkull Thraka, ce conflit n'avait ete
gu'un moyen de tester les reactions des
défenseurs de l'lmperium face a4 une
invasion majeure. Car en fait, il n’avait fait
qu’'organiser une vaste repetition. .

Durant les décennies qui suivirent cette
guerre, il ceuvra a son grand plan. Il avait
appris tout ce dont il avait besoin sur la
stratégie imperiale et commenca a tester
des tactiques censeées lui donner la victoire.
Ne voulant pas trop attirer 'attention sur lui,
ces diverses expériences furent realisees
a une eéchelle beaucoup plus modeste que
I'invasion d’'Armageddon. Ainsi, de 945 a
959.M41, 'lmperium enregistra de nombreux
rapports de raids éclair mineurs menes par
Ghazghkull Mag Uruk Thraka en personne
contre certaines bases imperiales.

Plus tard, en 962.M41, une base militaire
impériale sur Buca Ill fut annihilée par des
tirs de missiles provenant d'une base ork
dissimulée sur un astéroide. Ce demier
était entré dans le systéeme sans avoir été
repere par les sondes impériales, puis ses
missiles s'étaient abattus sur la base. En
972.M41 le monde agricole de Chigon 17

fut conquis par une vaste
horde de peaux-vertes menée
par Ghazghkull. Malgré les
nombreux chars et véhicules
dont ils disposaient, les
impériaux furent vaincus par
les peaux-vertes au cours
d'une longue campagne de
F guérilla, qui rendit inutiles
les défenses impériales. En
986.M41, le croiseur imperial
Chemin du Juste et tous les
vaisseaux de son escorte
furent perdus corps et biens
lors d’'une attaque de pirates
orks, menés une fois de plus
par Ghazghkull. Courrouce,
I'imperium décida d’appliquer
des représailles dissuasives,
mais son expedition punitive
ne put que constater la
disparition des peaux-veries
lors de son arrivee sur les
lieux du forfait.

Plus recemment, Ghazghkull Thraka s'est
allie avec le Big Boss Nazdreg Ug Urdgrub
pour lancer un assaut décisif sur la planete
Impériale Piscina IV. Les orks employérent
un appareil de téléportation jusqu’a présent
inédit dans leur arsenal, afin d'amener leurs
troupes directement sur la planéte depuis
un Space Hulk situe trés loin en orbite. La
garnison imperale fut completement prise
au depourvu et seule la presence imprévue
de Space Marines du chapitre des Dark
Angels empécha Piscina IV de succomber
face aux hordes de peaux-vertes du Big
Boss Ghazghkull Thraka.

Cependant, cette seconde defaite n'avait
guére d'importance pour Ghazghkull Thraka,
car maintenant gue son “Telatepula” était
operationnel, il était fin prét a lancer toutes
ses forces contre I'imperium. Un plan mari
depuis plus de cinquante ans allait enfin
pouvoir porter ses fruits...
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++++ DERNIERE TRANSMISSION DE LA FORCE TRAJAN ++++

Renseignements Militaires - Priorité absolue
sssssssssasssnssess Fou Célesta, MNavire Amiral, Systéame Desedna
3453955 . M41 ;
ExXpAditeur : vesessensannassss. AStropathe Prime Spartax
Astropathe-terminus Ragnafar
Amiral Trajan
cassssssssssssasas LA témérité apporte le deuil

Au cours des derniares 48 heures standards, j’al recu des transmissions en provenance de deux douzaines de
planates impériales de ce secteur signalant des raids orks. Les attagues sont réparties sur un rayon de
plus de cing cents années-lumidre. Tout semble indiguer 1/imminence de la plus vaste invasion ork de mémoire
d’homme. Dans tous les cas, les assaillants orks sont apparus sur la planéte sans étre repérés et ont
exploité l’avantage de la surprise. Hotre estimation la plus optimiste ccmpte sept mondes & falble densité
de population déja tocmbés (voir sous-fichiers joints Alpha 1-7 & Beta B8-29).

Devant 1’imminence de l7attague ork, j’al placé des navires sentinelles en périphérie du systéme. Au cours de
1a dernliére heure, nos détecteurs cat capté l’approche de nombreux vaisseaux orks. Je me prépare A attaguer

Nous sommes le bras armé de l'Empereur! Ils ne peuvent rien contre nous.

++++ FIN DE TRANSMISSION ++++




Phase 1: ’Approche

armi les decombres laissees par la
P premiere invasion de Ghazghkull Thraka,
une etude méticuleuse des défenses de la
planéte fut entreprise en 948.M41. Au vu de
limportante valeur strategique d'Armageddon
pour I'lmperium, I'Adeptus Terra ordonna
de grands travaux pour protéger le systeme
planetaire de toute attaque éventuelle. Le
commandement naval du secteur fut ainsi
transferé dans le systéme Armageddon et
les Docks de St. Jowen furent reconstruits
et agrandis pour pouveir accueillir des
vaisseaux de guerre inferstellaires de foutes
classes et de tous types. Trois stations de
surveillance en état d'alerte permanent
furent établies en périphérie du systeme.
Elles furent baptisées du nom de trois heros
de la Deuxieme Guerre d’Armageddon:
Mannheim, Dante et Yarrick. Les défenses
au sol et orbitales furent reconstruites et
renforcées, et des champs de mines furent
implantés dans tout le systéme. De méme,
le nombre de patrouilles effectuées fut
considerablement augmente.

Sur Armageddon elle-meme, le long travail
de reconstruction des ruches dévastées
par les hordes de Ghazghkull commencait.
Un processus laborieux qui, en depit d'un
gros investissement en ressources et en
main d'ceuvre, n'était toujours pas achevé
cinquante ans plus tard. Cela était entre
autres dd aux nombreux régiments de
défense mobilisés durant cette periode,
malgré un allégement du quota de troupes
que la Garde Impériale devait fournir. Pour
diriger Armageddon, on crea egalement un
conseil militaire compose de personnalités
illustres de la Garde Impériale, de la Flotte,
du Departmento Munitorium, de FAdeptus
Mechanicus, de I'Ecclésiarchie et des
gouverneurs de chacune des grandes ruches
de la planéte. Le conseil était dirige par le
Général Kurov de la Garde Impénale, véteran
respecté de la Croisade de Bakkus. De
949.M41 a 978.M41, il coordonna une serie
de campagnes xenocides dans les jungles
éguatoriales entre Armageddon Primus,
Secundus et le monde glaciaire de Chosin,
afin d’éliminer tant que faire se peut les
implantations orks, resuliantes de l'invasion
de Ghazghkull Thraka. Cinquante ans plus
tard, Armageddon se rétablissait, avec des
défenseurs plus préepares gue jamais. Ce
ne fut cependant pas suffisant.

Les signes avant coureur furent des attagues
des systemes proches d’Armageddon et de
mondes des environs. Le monde de Minerva
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fut d’abord la victime de pirates orks, puis le
monde agricole de Ruis fut attaqué & son tour.
En guelgues mois, malgré tous les efforts
de la Flotte Impériale, le nombre de navires
marchands parvenant a atteindre le systéme
Armageddon était reduit de moitie. On aurait
dit qu'une presence invisible savait que les
forces impeériales etaient obligées de garder
le systéme Armageddon &t ne pouvaient pas
patrouiller librement dans le secteur. Du jour
au lendemain, les innombrables raids pirates
se transformérent en assaut de bases, puis
de colonies peu ou mal defendues, et enfin
de satellites. Bientot, les premiéres invasions
a |'échelle planetaire commencérent. Deux
douzaines de mondes affiliés a I'lmpernum
furent attaqués en Fespace d'une journee et
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les Astropathes d'Armageddon recevaient
sans cesse des rapports d’attaques orks.
Le Tarot de FEmpereur annongait a chaque
consultation sang, destruction et le Retour
de la Béte. Les rumeurs les plus alarmantes
nhe tardérent pas & se répandre sur le retour
en force d'un Ghazghkull ivre de vengeance.
Méme le bureaucrate le plus bormeé aurait
été contraint d'admettre qu'une gigantesque
Waaagh! ork était en train d’'engloutir tout
le secteur Armageddon. Apres la perte
supposée de la Force Trajan contre les orks
dans le systeme Desdena, le général Kurov
envoya un appel de détresse aux régiments
de la Garde Impériale et aux divers chapitres
de Space Marines se trouvant a proximite
pour venir défendre Armageddon.
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Phase 2 :

Le Retour de la Béte

e jour de la Féte de I'Ascension de

"'Empereur, cinquante-sept ans aprés
la premiére invasion ork, un grand remous
dans I'lmmaterium fut détecté tandis qu’une
flotte ork sortait du Warp et que les hordes
de Ghazghkull Thraka déferlaient a nouveau
sur Armageddon. L'alerte de la station de
surveillance Dante fut interrompue en cours
de transmission alors que les vaisseaux orks
passaient par centaines.

Les derniers rapports de |la station Dante
indiquaient I'arrivée dans le systeme d’'une
flotte composée d’'une bonne cinguaniaine
de croiseurs orks, de plus de trois cents
escorteurs et d’'au moins quatre space hulks.
Les forces d’Armageddon furent aussiot
mises en alerte et sept escadres de croiseurs
imperiaux, menés par les cuirasses de classe
Apocalypse Sa Volonte et Tnomphe, quitierent
les docks stellaires de St. Jowen en moins
de vingt-quatre heures. La Flotte Imperiale
commandée par I'Amiral Parol engagea le
combat cing jours plus tard, prenant tous les
éléments de téte de la gigantesque flotte
ork en embuscade prés de la planéte 4 forte
gravite de Pelucidar.

Pas moins de soixante vaisseaux orks furent
detruits lors de l'engagement initial, sans
une seule perte imperiale. Les vaisseaux
de Parol affrontérent ensuite des escadres
de Kill Kroozers et des nuees de Chassa-
Bomba partis en éclaireurs. Les vaisseaux
impériaux se battirent vaillamment, et purent
annihiler un grand nombre d'ennemis grace
a leur artillerie.

Mais la flotte ork etait tres superieure en
nombre et les vaisseaux impériaux, & un
contre six, cédaient peu a peu du terrain.
Les orks lancaient des attaques suicides
sur les batteries de canons, sacrifiant une
douzaine de vaisseaux pour un seul navire
imperial. Au plus fort des combats, 'amiral
Parol regu alors des messages des stations
Yarrick et Mannheim I'informant de l'arrivée
de trois autres flottes orks dans le systéme.
Presque simultanement, le Tromphe fut
pris en tenaille par cing Kill Kroozers et
gravement endommage par leurs tirs croises
et les téléportations de troupes d’abordage.
Sachant que son devoir était de préserver
la flotte pour un conflit qui s'annoncait long,
’Amiral Parol donna a contrecceur I'ordre
d'effectuer une retraite générale.

Les stations de surveillance d'ores et déja
condamnees furent détruites quelques
heures plus tard. Selon leurs demiéres
estimations, les flottes combinées des orks
comptaient pas moins de deux mille vaisseaux
de ligne et au moins douze space hulks. En
dix mille ans d’histoire, on n'en avait jamais
vu autant au méme endroit. I'Amiral Parol,
ne disposant plus que de cing escadres de
croiseurs et d'un seul cuirasse operationnels,
ne pouvait pas faire grand-chose d'autre
gque lancer des attaques de harcélement
contre les armadas orks qui pénétraient
dans le systeme. Les renforts impériaux
devaient armver bientdt, et I'Amiral Paral
esperait &tre alors en mesure de reprendre
le contréle de I'espace.

En attendant, les escorteurs et autres
croiseurs légers de Parol harcelaient les
orks du mieux gu'ils le pouvaient. lls les
attiraient dans des piéges, des champs de
mines, et faisaient tout leur possible pour
reduire la marée de machines orks qui
deferlait sur le systéeme Armageddon. Sur
les arrieres de la flotte ork, talon d’Achille
habituel des flottes des peaux-vertes, les
vaisseaux impernaux furent confrontés a
des douzaines de “Roks”, rudimentaires
asteroides-forteresses guidés. Larmement
lourd de ces derniers rendait difficile toute
attague directe, mais leur présence en aussi
grand nombre dans ce secteur semblait
indiquer quelgue sinistre dessein qui ne
laissait présager rien de bon.

Curieusement, les peaux-vertes ne firent
pas de detour pour prendre les docks de
St Jowen. Les flottes orks les bombardérent
copieusement six jours durant, tout en
lancant des attaques répétées de barges
d'assaut. Les guerriers orks parvinrent ainsi
a s'emparer des sections inferieures des
docks. Les troupes imperiales gardaient
néanmoins le contréle de linstallation, mais
cette demiere était devenue quasiment
inutilisable suite aux dommages critiques
causeés par les bombardements et les raids
orks. Seule l'intervention de deux équipes
de Chasseurs-Tueurs de I'Ordo Xenos plus
tard dans la campagne permit de repousser
les peaux-vertes tout au fond de la station,
jusqu'aux immenses fosses de stockage
des isotopes radioactifs.




Phase 3 :
Débarquement

ur Amrmageddon, on se préparait en hate,

mettant tant bien que mal & profit les
dernieres semaines qui précédaient 'arrivée
de la flotte ennemie. Les Légions Titaniques
rallumerent leurs antiques réacteurs a plasma
et prirent leurs positions défensives autour
des ruches. Tous les régiments de la Garde
Impériale se retranchérent alors que les
Space Marines de plus de vingt chapitres
se dispersaient dans les desolations et les
montagnes. Chaque jour, les vaisseaux
marchands forcaient le blocus ork pour
ramener des renforts sur la planéte, et le
dernier a toucher {e sol avait une légende
a son bord : le Commissaire Yarrick, “Le
Vieux” en personne. Sous les acclamations
de la foule, vingt ans apres, il foula a nouveau
le sol de la plansate.

Le vieux commissaire rencontra le conseil
militaire la nuit méme pour dresser le bilan
des tactigues et stratégies de Ghazghkull
et s'assurer gue nul ne sous-estimait ses
capacites. Beaucoup le crurent vieux et las,
abattu par I'imminence d'une autre invasion
ork. Mais ceux qui le connaissaient mieux
discernaient la farouche détermination qui
brilait encore dans son unigue csil valide.
Le general Kurov avait toujours fait preuve
de pertinence dans ses jugements, et il fut
impressionné par I'énergie et l'intelligence
du Commissaire Yarrick. 1l lui offrit donc de
prendre la direction du conseil militaire pour
toute la durée du conflit qui s'annoncgait, et
le vieil officier impérial accepta, au grand
soulagement de tous.

Six semaines apres son intrusion dans le
systeme Armageddon, limmense armada
de Ghazghkull Thraka engagea les stations
spatiales et les plates-formes d'armes en
orbite haute autour de la planéte. Ceux qui
esperaient gue les puissantes défenses
ortbitales d'Armageddon pourraient repousser
les orks durent vite dechanter. La bataille
orbitale fit rage pendant trois jours et deux
nuits, mais a I'aube du troisiéme jour, les
cieux etaient zebres de trainées d'engins
de debarguement orks et de vaisseaux
d’attague en pigue. La ruche Hadés, encore
en ruines depuis la demiere guerre, fut la
premiere a tomber. Dans un terrible acte
de vengeance, Ghazghkull choisit de ne
pas combattre Hades. Au lieu de ca, la
ruche entiere et tous ses habitanis furent
écrases sous d'énormes astéroides largués
depuis les space hulks en orbite. Cet acte
de destruction aveugle ne devait étre que
le prélude au bain de sang qui n‘allait pas
manguer de suivre.

Alors que les feux de la destruction d'Hades
illuminaient I'’horizon, les premiéres forces
d'assaut des orks engagérent les troupes
impériales prés de Volcanus, d’Acheron et

des Marais de la Mort. Les lasers lourds de
la défense au sol et les missiles orbitaux
infligérent de terribles pertes aux orks durant
leur descente, mais les survivanis se
regroupérent et attaquérent avec une telle
ferocite gu'ils furent progressivement de
plus en plus nombreux a pouvoir atteindre
le sol. Des orks primitifs dévalérent alors les
flancs des montagnes Pallidus et surgirent
des jungles equatoriales pour rejoindre la
Waaagh! La ou les defenses s'averaient
trop fortes pour un assaut direct, d'énormes
bandes de peaux-vertes et leurs machines
de guerre étaient téléportées directement
depuis les space hulks. Les déefenses au
sol furent reduites au silence en un seul
jour, et le Commissaire Yarrick ordonna a
tout aeronef disponible d'engager le combat
pour infliger le plus de dommages possible
aux hordes de Ghazghkull Thraka avant
qu'elles ne touchent le sol.

Le ciel jaune sulfureux d'Armageddon fut
sillonné de milliers de trainées lorsque les
Chassa-Bomba orks affrontérent les Furies
et les Thunderbolts impénaux. Les chasseurs
imperiaux avaient 'avantage de pouvoir
retourner a leur base pour ravitailler, tandis
que les orks devaient conserver assez de
carburant pour remonter jusqu’aux vaisseaux
méres et 4 leurs Space hulks en orbite. lls
ne tarderent cependant pas a s'emparer
de bases au sol et la bataille aérienne
tourna alors rapidement en défaveur des
pilotes impéeriaux.

Au plus fort des combats aériens, cing jours
aprés le débarquement, la ruche Acheron
tomba soudainement, suite a une trahison.
Des rapports mentionnent le sabotage de
systemes d'alimentation et d'orks sortant
de tunnels secrets en plein cosur de la
metropole. Il s'avéra que l'instigateur de ces
crimes odieux n'etait autre que le criminel
de guerre Herman von Strab. Clamant son
droit divin et legitime a régner & nouveau
sur Armageddon, il avait pris le contrble de
la ruche. Des escouades de peaux-veries
se chargeaient de réduire au silence tout
dissident mettant en doute sa legitimite.

Une grande partie de Ia vieille noblesse
d’Acheron s’abaissa a accueillir von
Strab comme un prince retrouve,
malgreé son alliance avec les
exira-terresires les plus
dangereux de la galaxie.

Dans la ruche Volcanus, le
jour méme de la chute
d’Acheron, Finfanterie
ork submergea les vingt
kilométres carrés de
défenses du sommet du
maont Volcanus situés en
peripherie de la ruche.

Dix-sept régiments impériaux de la milice
d’Armageddon furent mis en déroute et les
orks capturérent de nombreuses armes et
fortifications intactes. Volcanus elle-méme
fut assiegee et bombardée sans relache
par les armes de barrage et les Macro-
Canons captures.

Aux Marais de la Mort, la guerre prenait
meilleure tournure. Les titans des Legios
Tempestor et Victorum escortés de leurs
regiments d'appui de Skitarii annihilerent
la tribu des orks Blackfire dans la plaine
d’Anthrand, au cours d’'une boucherie qui
dura trois jours. Mais les orks continuaient
de debarquer inlassablement et les combats
s'étendirent & la planéte entiére, si bien que
chaque usine et chaque ruche fut bientot
impliquée dans les combats. Les peaux-
vertes étaient souvent repousses, mais ils
se regroupaient encore et toujours pour
revenir a la charge dans 'heure, poussant
les défenseurs jusqu’a 'extréme limite de
leur détermination.

Comme Yarrick 'avait prévu, les stratégies
de Ghazghkull s’avérerent redoutables. Les
orks utilisaient leur suprématie aérienne
pour bombarder les forces impériales des
qu’elles tentaient de former une ligne de
front, immobilisant ainsi les imperaux le
temps de debarquer des troupes pour les
encercler. Lorsqu'ils étaient en infériorite
numerique, les orks pratiquaient la guérilla,
frappant 'ennemi et disparaissant dans les
desolations avant toute riposte. Ghazghkull
Thraka avait parfaitement tiré les lecons
de Chigon 17 et avait préparé ses plans de
sorte & ce que les combats soient épars et
chaotiques, conditions dans lesquelles les
bandes d’'orks excellent et ol les régiments
impériaux sont privés du soutien et de la
coordination dont ils ont absolument besoin
pour combatire efficacement. Seuls les
Space Marines, sillonnant sans relache
I'arrieére-pays pour traquer les orks a la
moindre occasion remportaient victoires
Sur victoires.




Phase 4
Guerre Totale

lors que la bataille faisait rage sur la

planéte, Ghazghkull dévoila une autre
de ses surprises soigneusement preparees.
Les dizaines d'astercides-forteresses repéres
par '’Amiral Parol commencerent a quitter
leurs orbites. Freines par de puissants champs
de force, des tuyeres et des Kanons Traktors
modifiés, ils se posérent dans les jungles
equatoriales et sur Armageddon Primus et
Secundus. Beaucoup furent detruits par les
tirs des defenseurs ou des accidents, mais
ceux qui survecurent devinrent des bastions
pour les orks, des points de ralliement et des
forteresses deja construites. En plus de leurs
énormes canons et batteries de missiles,
les Roks contenaient des téléporfeurs géants
comme celui gu'utilisa Ghazghkull lors de sa
campagne de Piscina. lls ne tarderent pas
a amener au sol un flux constant de renforts,
dont des Gargants et de lartillerie lourde!
Soutenu par les Titans des Legio Metallica
et Ignatum, Yarrick mena personnellement
les Troupes de Choc cadiennes a l'attaque
et parvint a détruire plusieurs forteresses,
mais des regiments impériaux entiers perirent
en quelgues heures durant l'assaut des
autres Roks. La tache de venir & bout de
ces forteresses fut donc confiée aux Space
Marines, et le chapitre des Salamanders se
distingua particulierement pour ses victoires
face aux Roks du fleuve Hemlock.

Curieusement, les orks débarquérent aussi
sur les Désclations de Feu et les Terres
Mortes au nord et au sud du principal
continent d'Armageddon. Méme Yarrick fut
surpris, car ces contrees etaient vraiment
inhabitables et sans valeur. Tout s'expliqua
quelques semaines plus tard, lorsque des
centaines de gigantesques sous-marins
orks émergérent des eaux polluées pour
accoster a Tempestora et Helsreach. Bien
s0r, la surprise fut totale, Tempestora tomba
en quelques jours et les docks d'Helsreach

furent capturés dans la foulée. Seule une
resistance acharnee des gangs de miliciens
d'Helsreach, aidés de compagnies entieres
de Troupes de Choc et de Space Marines
depéchés en catastrophe sur place, permit
d'éviter la chute de la ruche.

La premiére grande confrontation entre les
machines de guerre orks et imperiales eut
lieu quatorze jours apres le debarquement
initial. Une bataille fit rage pendant dix
jours tout autour du complexe industriel
Diabolus, alors que les bandes de Gargants
orks des Big Boss Burzuruk et Skarfang
affrontaient les Titans de la Legio Crucius.
Six Titans imperiaux et huit Gargants furent
detruits, et de nombreux autres necessitérent
des mois de reparations. Les ateliers et
les fonderies du complexe Diabolus furent
rasés au cours de ce combat titanesque.
Aprés la bataille, les Kultes d'la Vitesse
encerclérent la ruche Infernus, la coupant
de toute aide exterieure. Les contre-attaques
mecanisees rencontrérent un certain succes
au debut, mais un regiment entier de Chem
Dogs de Savlar fut annihilé par les Fondus
d'la Vitesse, et les assiégés abandonnérent
toute velléité de sortie.

Alors que les défenseurs impériaux accules
cherchaient un moyen de briser le siege,
une vaste horde ork fut signalee autour
des montagnes Pallidus, au nord-est. Cetie
derniére fut bientét visible depuis le sommet
de la ruche : un véritable océan de guerriers
orks, semblant remplir les Désolations de
Cendres au point de déborder. D'immenses
Gargants avancaient au milieu, tels de
grands navires voguant sur une mer verte.
Les chants de guerre gutturaux des orks
s'entendaient & trente kilométres a la ronde,
et leur marche faisait trembiler le sol. Mais
le pire, ce qui glacait le sang des infortunes
spectateurs etait que les innombrables
hampes de bannieres qui parsemaient la

horde arboraient le glyphe personnel du
grand Ghazghkull Mag Uruk Thraka. Il ne
s'agissait plus d'une armee de peaux-vertes
parmi tant d'autres, mais de celle du pire
cauchemar auquel Armageddon ait jamais
eu & faire face.

Alors que 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. lls se préparérent dans le plus grand
calme, recommandant leurs ames a leur
Empereur, construisant des barricades ou
distribuant des munitions. lls essayerent de
s'inspirer des légendes du Commissaire
Yarrick et de la maniére dont il avait fait
cherement payer chague pouce de terrain
a la vermine verte. Mais tous n'eurent pas
la bravoure d'affronter la mort et plusieurs
milliers tentérent de fuir dans les désolations
pour finir tués ou capturés par les Fondus
d'la Vitesse qui rédaient autour de [a ruche
comme des vautours.

L'Adeptus Arbites entra alors en action pour
ramener ou exécuter ceux qui refusaient
d’accomplir leur devoir envers 'Empereur.
Alors que la horde de Ghazghkull Thraka
arrivait a portée, les derniers canons de
siege d'Infernus crachérent leurs obus sur
la masse verte jusqu’a ce qu'une riposte
orbitale les réduise au silence. Durant la bréve
accalmie qui s'ensuivit, Ghazghkull envoya
un messager aux defenseurs d'Infemus.
C'etait le Colonel Gortar des Chem Dogs,
horriblement mutile, sans yeux ni mains,
portant ce simple message qui devait étre
entendu maintes fois dans les mois & venir:

“Rendez-vous fous,

1"

oul Rrevez fous!

“Orkimedes”

Les erudits imperiaux ne peuvent
que speculer sur la présence dans
la suite de Ghazghkull d'un genie
ork scientifique quils ont baptise
“Orkimedes”. Lindividu n'a jamais
‘ete identifie, mais ses ceuvres ont
- été maintes fois vues et utilisées
sur Armageddon, comme les

Warlord Ghazghkull

Mag Uruk Thraka

Ghazghkull fait partie de ces chefs
orks extremement dangereux, a la
B fois brillants et dynamiques. Une
L & grave blessure & la téte durant sa
] _leunesse suscita des “visions” des

conguétes sans egales dans [histoire

- dieux orks qu: le menérentversdes - -«

teleporteurs des forteresses orks,
les sous-marins geants utilises a
Helsreach et Tempestora, ou les
redoutables Gargants ameliorés
de la horde de Ghazghkzull Thraka. Tout ceci semble indiguer de
maniére irréfutable la présence d'un mecammerr extra-terrestre
doue d'un talent terrifiant, F'un de c:eu_:h: qui sont le plus activement
recherchés par les agents de 'Officio Assassinorum.

contemporaine de la galaxie. Il est
revenu sur Armageddon apres des

Jd decennies d'étude minutieuse de&
defenses |m|:rer|ales et a réussi a unifier des douzaines de tnbus
et méme les contingents de plusieurs empires orks. Sl
Armageddon tombe, Ghazghkull pourrait unifier tous les orks du
Segmentum en une Waéagh! invincible capable de menacer la
galaxie et la Terre elle-méme.




e sort d'Armageddon demeure en suspens et c'est votre
participation aux combats qui déterminera si les défenseurs
impeériaux tiendront ou si la planete tombera aux mains des orks!

Les pages suivantes, contiennent de nouvelles listes d'armées
pour certaines des forces impliqueées, et guelgues idees pour
jouer des parties basées sur la campagne d' Armageddon. Vous
pouvez neanmoins utiliser nimporte quel Codex pour jouer des
batailles sur Armageddon, méme si les Codex Space Marines,
Garde Imperiale et Orks sont des choix évidents leurs arméees
ayant été impliquees dans le conflit d’Armageddon. Les Space
Marines Blood Angels et Space Wolves furent aussi concernés,
si bien que leurs Codex sont egalement utilisables. Quant aux
Dark Angels, ils n'ont pas encore participe aux combats, mais il ne
tient gu'a vous que cela change!

De plus, les deux camps ont recgu 'aide d’alliés, si bien gue les
joueurs Eldars MNoirs ou Space Marines du Chaos peuvent jouer
aux cotes des orks en tant que mercenaires. Les joueurs Eldars
peuvent s'allier aux impéeriaux, et méme les joueurs Tyranides,
avec un minimum d'imagination, peuvent trouver un petit pretexte
pour gue leur armée participe a la curee!

Armageddon permet aussi d'utiliser les personnages spéciaux,
notamment Yarrick du Codex Garde Impériale et Ghazghkull du
Codex Orks, qui sont tous les deux impliqgues dans les combats
et peuvent {doivent méme) étre utilisés dans certaines batailles.

Mais ce qui rend la Troisieme Guerre pour Armageddon si
passionnante, c'est de pouvoir utiliser de nouvelles armées dans
v0s parties de Warhammer 40,000. Et c’est |4 qu'interviennent les
nouvelles listes d'armee qui suivent.

Utiliser les nouvelles listes d’armeée

Comme mentionne plus haut, les nouvelles listes d’armée de ce
Codex peuvent servir a jouer les batailles d'Armageddon, mais
aussi des parties “ordinaires” de Warhammer 40,000. Elles sont
différentes de celles que vous connaissez peut-étre déja, car elles
s’utilisent avec la liste d’armée normale d'un autre Codex, voir
I'encadré ci-contre. Par exemple, il vous faut le Codex Orks pour
utiliser la liste d'armée des Fondus d'la Vitesse donnée dans le
présent livre. Sauf en cas de mention contraire dans cet ouvrage,

"‘ JOU'ER LA TROISIEME GUERRE POUR ARM&GEDDON

“Ce jour fera date dans Histoire. Ce que nous faisons ajourdhui
cst Un message a travers l'espace et e temps pour nos descendants sur
cent générations. Si nous manquons i notre devoir, ¢cst tnc terrible
honte que nous Jeur transmettrons. et un nouve| ige de tenebres
privera ['humanité de la bicnfaisante lumitre de I'Empereur. Mais

~NOUS TEUSSITONS, NOUS SCTONS) ‘comme la torche qm chassc les ombres
m.ﬁ:hqucm une lueur d'espoir dans le malheur le plus noir. Braves
gucrriers de Savlar, téncz bon ¢t nc craignez ricn. Nous percerons le
cceur des peaux-vertes comme une sainfe fleche. Nous serons la lame

qui libérera Ic peuple dlnfernus.

Montcz dans vos chars avec la bénédiction dc ]‘Empcrtur.
Chargez vos canons avec -Ja prigre, au ceeur.
Abattez les conemis de 'humanité avec joic et ferveur!

L'Empereur est avec nous, qui peut nous résister?

Colone] ‘Gortar des Chem Dogs de Savlar, avant 1a Bataille de 2 ruche Infernus.

toutes les regles, options et limitations applicables a Farmee choisie
dans le Codex d'origine s'appliquent également a la nouvelle
armee du Codex Armageddon.

ARMEE CODEX REQUIS

Fondus d’ la Vitesse Codex Orks
Black Templars Codex Space Marines
Salamanders Codex Space Marines

Légion d’Acier Codex Garde Impeériale

Lors du choix de votre armée, vous pouvez piocher dans les
options de la présente liste en respectant les limitations normales
du Schéma de Structure d’Armée utilisé, la taille des armées, etc.
Certains des éléments suivants remplacent ceux du Codex de
base, tandis que certaines options de ce demier peuvent ne pas
étre autorisées dans la nouvelle armee. Si tel est le cas, vous ne
pouvez utiliser que 'elément ou I'option du présent Codex.

Commissaire Yarrick
La carriere du Commissaire Yarrick
était deja longue et brillante lorsque
Ghazghkull Thraka envahit pour la
premiére fois Armageddon. Aprés
son exil dans la ruche Hades pour.
avoir ignore les ordres de von Strab,

il organisa une défense exemplaire
@ dJui stoppa net Favance des orks.
gl Malgré de graves blessures, Yarrick.

' survécut & cette bataille. 1l prit sa’_ -
retraite pendant quelque temps,
_mais reprit du service lorsqu’il fut
etabli que Ghazghkull etalt encore en vie. Pendant les quarante
demieres années, il a poursuivi son vieil ennemi ork sans relache,
et est a présent revenu sur Armageddon pour prendre |E.
cummandement des'f roupes de défense planétaires.

Amiral Parol

Parol est le second fils du Grand
Commandeur Lostan, ce qui le
prédestinait & une carriére dans fa
Flotte Imperiale. 1l a et edugue pour
commander depuis son plus jeune
age et posséde par conséguent une
autorité naturelle gue peu osent lui
P4l contester. Il a déja prouvé sa valeur
B au cours dinnombrables campagnes,
et est réputeé pour le soin méticuletx
L - gu’il apporie a la gestion des
ressources mises a sa ﬂiSpﬂSltmn ainsi que pour ses talents de
strateége patient et organisé. Ce sont ces précieuses qualités et
creferences qui lui ont valu doblenir le prestigieux poste de
~Commandant en Chef de la Flotte de défense du systeme
d' Armagedﬂﬂn_ :




¢ Big Boss Zagboss Skargrim cracha un gros mellard 4 Pestérieur de son Chariot de Guerre qui bondissait i chaque accélération. Une poignie de Chassa-Bombas plongeaient

et virevoltaient au-dessus d’une cible invisible ef Skargrim s¢ promit de retvouver ces pilotboyz et de leur manger les fripes s'ils tuaient fous les "zen"mis™ avant qu'il n’arrive.
D’¢paisses colonnes de fumee noire virevolfaient dans le ciel fandis que les avions bombardaient le site avant de décrocher 3 contreceur pour ravitailler, L'avant du Chariot
de Guerre decolla encore plus en franchissant e sommet de la dune, et refomba dans un choc 3 briser les machoires.

En bas, se frouvaif une sorfe de depot 2umain, avec des piles de barils ef de caisses, ef des gardes impériaux qui s’afTairaient autour de debuts d'incendic. Shargrim sourif et
fit sonmer la come-Waaagh avant de donner un coup de pied  son pilote pour quil aille plus vite. Autour de lui, tous les véhicules du Kulte d’la Uitesse foncaient & fombeau ouvert
sur les zoms pefrifies. Les Buggies faisaient la course avec les motos ef les Traks, les Truks pleins de Boyz se "firaient la bourre™ pour arviver les premiers et les rugissements des
moteurs couvraient ceux des orks. La colonne de véhicules bigarres se tordait et ondulait comme une créature vivante, convergeant vers sa proie,

IIEGI.ES SPECIALES DES FONDUS D’ LA UITESSE

EN UCITURE!

Toute linfanterie _El’une force de Fondus d'la Vitesse doit étre
déployée a bord de Trukks, de Chariots de Guerre ou de divers
véhicules volés avec capacité de transport. Une bande de Fondus
d’la Vitesse peut embarquer dans n'importe quel véhicule ayant
la capacité de l'accueillir et non pas forcément celui dans lequel
elle a été déployee au début de la bataille.

R'MISE EN BANDE

Les Fondus d’ la Vitesse ne se remetient pas en bande comme
les autres orks. Lorsgue les choses tourmnent mal, ils se dirigent
vers un vehicule et embarquent. Pour représenter ceci, lorsqu'une
bande de Fondus d’la Vitesse rate un test de Moral, elle recule
alors vers un vehicule de transport vide, en centrant son Coulofr
de Retraite sur ce demier. Si plusieurs transports sont disponibles,

les Fondus d'la Vitesse se dirigent vers celui qui est le plus éloigne

de Pennemi. Notez que les figurines seront detruites par les tirs
croises si elles doivent pour cela traverser des unites ennenmies

(sauf dans le cas d'unités ennemies deéja Engagées en assaut

contre vos tI'GUI]-ES:I

Les orks embarquent lorsque leur Mouvement de retraite les
améne a 2ps d'un transport adéquat (¢’est-a-dire vide et capable

Améliorations de Ué¢hicules du Kulfe d’la Uitesse

Grots:Bidouillennrs_ % . oo il il e +2 pts
Tous les vehicules d'un Kulte d'la Vitesse doivent porter des
Grots Bidouilleurs. Voir page 37 du Codex Orks pour les régles.

Krabouilleur (Chariots de Guerre uniquement) . ... ... +10 pts
Les Chariots de Guerre du Kulte d'la Vitesse sont souvent dotés
de rouleaux a pointes, pinces, etc. 5i le vehicule effectue une
Attaque de char sur une unité ennemie qui ne bat pas en retraite,
lancez 1D6 par figurine forcée de s'écarter. Sur 4+, elles sont
touchées par le Krabouilleur et subissent une blessure. Les
sauvegardes fonctionnent normalement.

TRIRBINdE o i s s e s e +3 pts
Certains véhicules orks sont dotés d’un toit blindé, de tourelles
fermées, etc. Un véhicule avec toit blindé ne compte plus comme
etant Decouvert.

CGhampide:Force: o5l . L UL AT +5 pts
Les Mékanos sont doués pour protéger les véhicules découverts
a I'aide de champs de force. Le véhicule compte toujours comme
étant découvert mais ne subit plus le +1 aux jets de dommages.
Si le vehicule était de type Rapide, il perd cette caractéristique,
le générateur prennant de la place dans le compartiment moteur.

d’embarquer toute la bande). Une fois embarqueés, les Fondus
d’la Vitesse se regroupent automatiguement en ignorant les
restrictions habituelles de regroupement, telles qu'un ennemia
moins de 6ps ou un effectif réduit de moeitié. La bande qui
embarque ne pourra pas debarquer au cours du tour ou elle s'est
regroupée dans le véhicule, mais peut se regrouper lors du méme
tour o elle a raté le test de Moral si le véhicule se trouvait assez
proche pour sauter a bord. Les Fondus d'la Vitesse rattrapés par
un poursuivant ennemi pendant gu'ils battent en retraite snnt
detruits normalement. :

Si aucun transport n'‘est disponible, quelle gu’'en soit la raison,
la bande se disperse et est considérée comme detruite. Retirez
les figurines restantes de la table. Ces régles remplacent les
regles habituelles de A'mise en Bande des orks, car les Fondus

- d'la Vitesse pensent que la vitesse est beaucoup plus importante

que la force du nombre!

~ Notez que les unités de Chokboyz ne se remettent pas en bande
- du tout: elles utilisent les regles habituelles de retraite et de

regroupement du livre de regles de Warhammer 40,000.

COMPTAGES ET POUUOIR DE LA WAAAGH!

Les Fondus d'la Vitesse orks utilisent des régles de R'mise en
Bande différentes, mais peuvent tout de méme se compter et
bénéficier du pouvoir de la Waaagh! comme les autres orks.

AU QUART DE TOUR

Les Fondus d’la Vitesse sont presque toujours les premiers au
combat et réagissent vite s'ils sont pris au dépourvu en defense.
Dans les scenarios utilisant les regles de Reserves, ils peuvent
commencer a effectuer leurs jets pour essayer de faire entrer
leurs unites sur a table des le premier tour au lieu du deuxleme
comme c'est e cas pour les autres armées. |

SCENARIOS

Les Kultes dla Vitesse n'ont ni restrictions ni auantages Speciaux
en mission car leur approche a plein regime fonctionne bien dans
les scenarios. Par exemple, lors d'un Raid, les Fondus vont foncer
dans le tas dés le premier tour. Le choc de leur approche rapide
sera tout aussi efficace qgue le déploiement discret d'une force
conventionnelle. De méme, on peut imaginer que des Fondus
en defense dans une mission Prendre ef Tenir ou Assaut de
Bunker sont les éléments de téte du Kulte d'la Vitesse tentant
de repousser une contre-attaque ennemie en attendant le reste
des Boyz orks (qui peuvent eux aussi arriver trés vite grace aux
regles d’Action Rapide).




QUARTIER GENERAL :
ELITE :

0-1 BIG BOSS*, 0-1 GROS MEK*, BANDE DE NOBZ A MOTO
0-1 CHOKBOYZ, BLIND’B0YZ*, BALAIZBOYZ*

TROUPES :
ATTAQUE RAPIDE :

SOUTIEN : CHARIOT DE GUERRE, UEHICULE UOLE, Tﬂllli-liﬂmlﬁ

#&

** Doivent embarquer sur un Trukk (capacité = 10 figurines) pour +30 pis.

Les Kultes d’la Vitesse utilisent les éléments suivants du Codex Orks et de Ia présente liste d’armée::

ESKADRON DE MOTOS, BUGGIES/TRARS, TRUR'BOYZ, 0- IMSSEIIRS I.'IE TAHHS** 0 HHAMBW?.**
ESKADRON DE KOPTERS, O-1 RAID DE CHASSA-BOMBAS, IEI'.LA[IIEIIIIS

Note : Un Kulte d'la Vitesse doit étre mené par Big Boss ou un Gros Mek t'.‘e dermer peut etre accumpagne de Gﬂrdes du Carps .—'- :
Doivent embarquer sur un Trukk (capacité = 10 figurines) pour +30 Ptﬁ ou un Ehariﬂr de Guerre { ::apa:.:-fte ;?H ﬁgurfmaﬁ) pﬂur +120 prs

QUARTIER GENERAL '

__BANDE DE NOBZ A MOTG

F’ts.-'fiqurine cC CT F E PV | A Cd qu
Nobz 45 42 4 BAB)y-"2 8 8 T 65+

Escadron : L'escadron comporte de 3 a 5 Nobz a moto.

Armes : Gros Fling’ jumelés.

Personnage : Les Nobz & moto peuvent recevoir tout equipement autorise par I'Arsenal ork, a
I'exception des Meéga-Armures.

REGLES SPECIALES

Motos de Guerre : Toutes les regles des Motos de Guerre s'appliguent aussi aux Mobz a Moto. Les Nobz & Moto
sont instantanément tués s'ils sont blessés par une arme de Force 8 ou plus et qu'ils ratent leur sauvegarde.

ATTAQUE BAPIOE

_ LERLAIREURS

F'tsﬂigurine CGC. CT ~ F E PV | A Cd Svg

Zeklaireurs 35 4 2 3 45 1 2 2 7 6+/5+
Nob Zeklaireur +22 4 2 4 4(5) 2 3 3 7 6+/5+

Escadron : L'escadron comporte de 3 & 10 Zeklaireurs.
Armes : Gros Fling’ jumelés.

Options : Certains Zeklaireurs orks dépouillent leurs motos de leurs Gros Fling’ pour utiliser des
Automatiks et des armes de corps a corps a la place. Ces Zeklaireurs colitent 25 pts chacun.

Personnages : Pour un codt additionnel de +22 pts, un des Zeklaireurs orks peut devenir un Nob.
Il peut alors recevoir tout equipement autorise par I'Arsenal ork, sauf une Méga-Armure.

REGLES SPECIALES

Motos de Guerre : Toutes les régles des Motos de Guerre s'appliquent aussi aux Zeklaireurs.

Eclaireurs : Les Zeklaireurs peuvent &tre déployés au début de la bataille, méme dans les scénarios ou
Ils ne devraient normalement pas I'étre. Par exemple, si vous étre le défenseur dans Prendre et Tenir, vos
Zeklaireurs se déploient dés le début au lieu d'étre en réserve. Si le scénario n'autorise que le déploiement
d’'un nombre limité d'unités, les Zeklaireurs ne comptent pas dans la limite fixée.

Apres le déploiement des deux camps, les Zeklaireurs peuvent se déplacer de 2D6ps avant le premier tour
et avant de savoir qui joue en premier. Les régles normales de Mouvement s’appliquent.

- Dans un Rulfe d’la itesse,
‘H | les Nobz orks montrent
e d 'exemple en chargeant
I'ennemi aussi vite que possible.

lls se rassemblent parfois a3 moto
pour voir qui peut causer le plus

de destruction. |

Les Kultes sont souvent
précedés d'une nuée de
-Leklaireurs qui foncenf 3
[a gorge de I'armée ennemie, avides
de trouver quelque chose a cogner.

“..une veritable nuée de parasites
mEtaniques sabattant sur lc pays,
le dépouillant de toutes ses
ressouries, et apportant mort n:*_t
destruction  tout sc n:]i.ti ose
se dresser sur s2 route.

. Que FEmpereur nous préserve de

ces soi-disant Cultes de 1a Viessel

Cardinal Nomura

ad [:EIEE]H'F: dIHEE:.-i::I.




Les Chassa-bombas

orks sonf souvent

en avant des Kulfes
d’ la Uitesse. Les rudimentaires
aeroplanes orks bombardent et
mitraillent les lignes ennemies,
ol brisent les centres fortifies
avant I'arrivée des “rampants”
du Rulte, essentiellement pour
leur prowver que leurs avions
vont plus vite que les vehicules.

Les Kopters sont des
creations rarissimes
de Mekanos obsedes
par I'idee de faire voler les orks,
qui peuvent ainsi faire pleuvoir
la mort sur leurs ennemis.

Tout Big Boss ork

sait que les Grokalibr’

comime les Kanons
et les Zaps sont "Top Kools™,
mais aussi qu’il convient de
les poster au bon endroit pour
qu’ils servent a quelque chose.
Les orks onf donc développe
les Truk-Kanons. Il s’agit
parfois d’un simple Grokalibr’
rivete a I'arriere d’un Truk,
tandis que d’autres sonf
spécialement concus par les
Mékanos pour fournir un
appui d'artillerie lourde.

REGLES SPECIALES

Bombardement Préliminaire : Les effeis du raid de Chassa-Bombas sont détermings en effectuant un
bombardement preliminaire sur Farmee ennemie comme expliqué dans les régles spéciales de la page 135
du livre de régles de Warhammer 40,000. Le bombardement est résolu aprés le déploiement des deux camps,
mais avant la premiére phase de mouvement, et peut affecter 'armée ennemie entiére, réserves incluses,
i 'ennemi arrive au debut de |a bataille sans &tre déployé avant le premier tour, résolvez le raid a la fin de
sa phase de mouvement. Si le scénario utilise déja les régles de Bombardement Préliminaire, faites deux jets
pour affecter chaque unité. Résolvez chaque touche séparément : par exemple, ung unité touchee deux fois
subit 2D6 blessures et doit effectuer deux tests de blocage.

Bavure: Lancez 1D6 avant de résoudre le bombardement. Sur un 1 les Chassa-Bombas sont un peu trop
enthousiastes et bombardent toute la zone, y compris les orks | Faites les jets de bombardement comme
précedemment, mais pour toutes les unités sur la table, amies ou ennemies.

_ ESHADRON DE KOPTERS

Pitsffigurinej] CC CT F E PV | A Cd Svqg
Boyz 35 4 2 4 45 1 2 2 7 4+/5+
Mek gratuit 4 2 4 45 1 2 2 7  4+/5+

Escadron : L'escadron comporte de 1 a 3 Kopters.

Armes : Gros Fling’ jumelés.

Personnage : L'un des pilotes de Kopters peut gratuitement devenir un Mekano et recevoir tout
équipement autorisé par [Arsenal ork, mais les adaptations necessaires pour emporter du matériel
supplémentaire sur un Kopter ajoute un surcolt de +5pts par element ajoute.

REGLE SPECIALE

Motos de Guerre Volantes : Les Kopters sont soumis aux régles de déplacement des Motojets du livre de
Warhammer 40,000 (pas du Codex Eldars) et aux régles spéciales des Motos de Guerre ordinaires.

SOUTIEN

NIRRT e

Blindage de Flanc Blindage Arriere CT
Truk-Kanon 10 10 10 2

Blindage Avant

Escadron : L'escadron comporte de 1 a 3 Truks-Kanon.
Type : Dacouvert (notez que les Truks-Kanon ne sont pas Rapides).

Armes : Un Truk-Kanon est armé d'un grokalibr’ choisi dans la liste suivante pour le colt indiqué :
Zap pour +40 pts, Kanon pour +25 pts ou Lobba at +15 pts.

Options : Un Truk-kanon peut egalement étre dote d'un Gros Fling’ pour +8 pts ou d'un Lance-
Rokettes pour +5 pts. ;

REGLE SPECIALE

Grokalibr’ : Si un Truk-Kanon abtient un résultat causant normalement la perte de I'un des servants grots,
I'arme ne tire pas ce tour-ci. Le Truk-Kanon lui-méme et les grots ne subissent pas de dommages.

CAGBOSS SHARGRIM RURNAR (rrad. Face-Ravagee Ordre-Atfague)

Lagboss Skargrim est le celebre chef des Fondus d'la Uitesse de la Morhibrul’, responsables de I'incendie du monde-
bibliotheque de Shen. Sur Armageddon, la Morkibrul’ a participé au siége de la ruche Infernus, détruisant un
regiment entier de Chem Dogs de Savlar qui fenfait une sorfie. La Morkibrul’ est ainsi nommeée a cause de sa passion
devorante pour le feu ef de son utilisation intensive de Krameurs et de Karbonizators.




A prés la Grande Hérésie, Rogal Dorn,
Primarque des Imperial Fists, rechigna 3
démanteler sa Légion, mais dut finalement céder
lorsque scs Space Marines commencerent 3 étre
persécutes comme hérétiques. Pour prouver sa
loyauté covers IEmpereur, Sigismund, le premier
Grand Sénéchal des Black Templars, rassembla
une vaste flotte de guerre et sc lanca dans la plus
grande croisade Space Marie de toute T'histoire
de I'Imperium. Elle dura dix mille ans.

:a-'-ﬁ'
T

— L> |.
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Le chapitre demeure a bord d'unc vaste flotte
de barges de bataille, de frégates et autres
bitiments comme des navires d entrainements ou
de gigantesques navires—forges. Il est rarcment
rassemblé et reste invariablement disséminé dans
diverses croisades comptant chacune plusicurs
centaines de Space Marines. Chaque croisade est
dirigée par un Sénéchal Black Templar, pendant
que le Grand Sénéchal surveille I'évolution de

toutes les croisades en cours.

- F,

Le chapitre des Black Templars ne recrute pas
sur un scul monde quil peut revendiquer comme
étant Je sien. Au lieu de cela, ces Space Marines
¢tablissent des forts sur ch:iqu: monde conquis
ou découvert an nom de I'Empercur, la priorité
de ces forts étant de recruter de nouveaux marines
parmi les meilleurs guerriers autochtones de fa
plam‘:t:. Ces forts ticnnent Egall:m:nt un role
important de relais lors de ['organisation et de
la mobilisation des crosades.

REGLES SPECIALES

ARDEUR DU JUSTE Face ade grﬁﬁses difficultes ou un tir nourri,

alors que la majornite des autres Space Marines se replient pour
mieux contre-attaquer, les Black Templars se jettent sur 'ennemi,
redoublant d'ardeur et de determination. Siune unite Black Templar
doit battre en refraite, elle n'en fera rien, avangant vers I'ennemi
le plus proche d'une distance déterminée de la méme maniére
que pour un molivement de retraite: 1a majorite des unites avancent
de 2D6ps, reduit de moitié sur les terrains difficiles (et passant a
3D6ps avec des réacteurs dorsaux, etc). En cas de contact avec
Fennemi, le mouvement compte comme une Percée, avec tous
les benéfices et inconvénients gque cela impligue. Ce mouvement
compte comme un Assaut, les ennemis n'ayant pas encore tire
peuvent prendre les Black Templars pour cible et les figurines non
engagées au corps & corps peuvent les charger. -

Note du concepteur: Les tests de moral dis aux tirs sont effectués
& la fin de la phase, mais cetfte regle a sle incluse pour tenir compte
de tout test de moral devant étre effectue pendant la phase de Hr
(comme pour le pouvoir psychique des Salamanders).

Au corps a comps, les Black Templars reussissent automatiguement
tous leurs tests de Moral. Ils ne peuvent jamais utiliser les régles
optionnelles de Refraife Volontaire.

SCEAUX DE PURETE : Tous les personnages Black Templars
peuvent porter un Sceau de Purele sans cout additionnel. Les
unités de Black Templars peuvent aussi en porter pour +2 pis par
figurine, mais pas les Novices. Lunite beneficie des avantages
des Sceaux de Purefé aussi longtemps qu’au moins une figurine
gui en porte un reste en vie. A cause des régles de I'Ardeur du
Jusfe donnees ci-dessus, les Sceaux de Fureté affectent le
mouvement special vers Pennemi au lieu du mouvement de retraite
comme c’est le cas normalement.

ARMURES DISPARATES : Les escouades de Black Templars
comportent souvent des figurines dotées de sauvegardes d'armure
differentes. Les regles de retrait des peries sont donc légérement
madifiees pour prendre ceci en compie.

Pour retirer les pertes d'une unité comportant differentes armures,
le joueur Black Templar doit utiliser la sauvegarde de la majorite
des figurines de I'unité. Ainsi, s'il y a plus d'Initiés que de Novices,
la sauvegarde est de 3+, mais passe a 4+ s'il y a plus de Novices.
En cas d'égalité, utilisez la sauvegarde de 3+ des Inities. Vous
devez retirer les figurines dont vous avez utilisé la sauvegarde.
Par exemple, si vous avez utilisé la sauvegarde des [nities, vous
devez d'abord retirer les Inities.

V(EUX : Les Black Templars doivent faire 'un des voeux suivants.

avant chaque bataille. Choisissez lequel aprés avoir déterminé
la mission, mais avant le deploiement des armees. Sauf mention
contraire, les voeux n'affectent pas les véhicules.

Relever Systéematiquement un Defi.
Toute unité de Black Templars doit charger Fennemi si elle est a

portée au début de la phase d’assaut, et avancer si elle remporte

un combat et gu'elle en a la possibilite. Au corps a corps, les
Elack Templars touchent toujours sur 3+, quelle que soit la CC
adverse (ce veeu naffecte pas les véhicules dépourvus de CC).
Les Movices touchent normalement. Si une unité ne comporte plus
gue des Novices, ces derniers ne sont pas tenus de respecter un
tel voeu. Les Dreadnoughts doivent honorer ce veeu.

Pour 'Honneur de FEmpereur.

Les Black Templars étant convaincus que 'Empereur les observe
et les protége, ils refusent de ramper a couvert comme des couards.
lls ne tirent aucun bénéfice des couverts pour les sauvegardes
ou les assauts, mais leur foi est telle guils ignoreront des blessures
graves, et beneficient donc d'une sauvegarde invulnérable de 6+.
Les MNovices peuvent se mettre a eouvert normalement mais ne
beneficient pas de la sauvegarde invuinerable.

Exterminer les impurs.
Les Black Templars ajoutent +1 a tous leurs jets pour blesser au
COrps a corps (si un 4+ est necessaire pour blesser, alors un 3+

suffit). Un 1 reste toujours un échec. Les Black Templars doivent

concentrer la puissance de leur foi, ils frappent dong avec -1 en
Initiative. Les Novices frappent et blessent normalement.

Pureté de Corps, d’Esprit et d’Ame.

De tous les deviants, ce soni les sorciers que detestent le plus les
Black Templars. Le moindre symptdome de pouvoir psychigue
hérétigue les plonge dans une coléere homerique. Ce vceu affecte
toutes les unites de Black Templars, y compris les vehicules. Siun
psyker ennemi est sur la table au début de la premiere phase de

‘mouvement des Black Templars, ils doivent avancer de 2D6ps

{lancez pour chague unité) vers l'ennemi avant leur mouvement
normal. Chaque unite doit parcourir cette distance entiere et, si
possible, achever son mouvement plus pres de 'ennemi. Apres
cet élan initial, les unités peuvent se déplacer normalement sans
aucune restrction. Toutes les unités comptent comme ayant bouge
pour les tirs (les vehicules comptent comme ayant parcouru moins
de 6ps, 2 meins gue leur mouwement normal m'ait &te supérieur
a 6ps). Les marines Black Templars n'obtiennent ce mouvement
supplémentaire que durant leur premier tour.
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l Champmn de 'Empereur (ne compte pas Comimc choix dans lr: Scﬁfma dn: STI‘U-ETI.I.I'E] |

~ Sénéchal Black Templar, Chapthm, Escouade de Cnmmmdtmcﬂt

QUARTIER GENERAL

- ELIIE

Escovade Terminator. Escﬂmdt dﬁss&u‘t Tr,‘:rmlnatm.
Sl Dr.:arinﬂught Esr.nm&: de Vr:‘tcrans 51::3::1: Marmc*s. |
TROUPES i

ATTAQUE RAPIDE

Escouade de Black Templars.

Escouade d’Assaut Black Templar, ' '

| ' Escadron Motocyeliste Black Templar, Bradion o Mnms :iAssau’t -
Escadron de Land Spc:cl:rs. Land Spttdtr annadn Land Spf:r:dcr T}fphnnn
SOUTIEN " Predator Apnihilator, Predator Destructor, o

R Vindicator, Land Raider, Land Raxder Crusader, Whulwmd _ : =
: Chaque boiter est remplacable par un pisiolet bolter & une arme de mrps 3 corps. Hatez I'absence de seryenrs l.reterans dans fes um!es E}ack ?Em;:;ars
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1 CHAMPION DE UEMPEREUR

e G E. ‘E PY
Champion de 'Empereur 105 5 4 4 4 2 5 2 9 2+

Le Champion de 'Empereur doit faire partie de 'armee Black Templar, méme si les deux joueurs
ont decide de ne pas ufiliser de personnages spéciaux.

Arsenal : Armure d'Arificier, Crux Terminatus (bonus inclus), Sceau de Fureté, Halo de Fer,
Pistolet Bolter de Maitre, Epée Noire. Le Champion ne peut recevoir aucun autre équipement.

REGLES SPECIALES

Epée Noire : L' Epee Noire s'utilise a une ou deux mains. Maniée d'une seule main, elle compte comme
une arme énergetigue avec +1 en Force et peut étre utilisée en plus du pistolet bolter. Maniée &
deux mains, elle compte comme un gantelet eénergetique.

Défi : 5'il est engagé au corps a corps, le Champion peut lancer un defi au début de n'importe quelle
phase d’'assaut. L'adversaire doit choisir un personnage ennemi pour I'affronter. Ce dernier doit étre
impligué dans le méme corps a corps, mais pas nécessairement en contact avec lui. Le défi ne peut

Quelle est ta vie?
M vie est mon honneur.
Quel est ton destin?

Mon destin est
mon devoir

Quelle est ta peur?

'\ Ma peur est I'échec.

ﬂli‘:]l: cst ta récﬂmp:ns:?

Ma rec'ﬂmpﬂlse est
Mo nm’ur

Quel est ton art?
Mon art est la mort.
Quel est ton soushait?

Mon sounbait est
I'éternel service.

pas étre refusé. Placez les figurines en contact et résolvez le combat normalement. Aucune autre
figurine ne peut attaquer le Champion ou son adversaire durant le defi. Lissue du défi détermine celle
du combat dans lequel sont impliqués les deux protagonistes, et seules les blessures qu'ils se sont
infliges I'un lautre designent le camp gagnant. Les blessures infligées par les autres figurines dans
le reste du combat ne sont pas utilisees pour calculer e résultat de combat.

Toujours Indépendant : Le Champion de FEmpereur se bat systématiquement comme un personnage
independant et ne peut donc jamais étre escorté par une escouade de commandement.

T T e I e

- SENECHAL BLAGK TEHPLAH
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Pisffiqurine| CC CT F E PV |1 A Cd qu
Sénéchal 45 5 5 4 4 2 5 3 9 3+
Grand Sénéchal 60 5 5 4 4 3 5 3 10 3+

Options : Le Sénéchal peut recevoir tout équipement autorise par I'Arsenal Space Marne.

REGLES SPECIALES

Personnage Indépendant : 5’il n'est pas escorte, le Senechal est un personnage indépendant.

Escouade de Commandement : Le Sénéchal peut étre escorté d'une escouade de commandement
(voir Codex Space Marines). Le Sénéchal et cefte escouade comptent comme un seul choix QG.




TROUPES

Ptsfigurine] CC CT F E PV | A Cd Svg
Initié 15 4 4 4 4 1 4 1 8 3+
Novice 11 3 3 4 4 1 4 1 7 4+

Escouade : De 5 a 10 Initiés. De plus, jusqu'a 5 Novices peuvent intégrer unité.

Armes : Les Inities sont armes de pistolets bolters et d’'armes de corps & corps, ou de bolters
(tous les Initiés doivent étre armés de la méme maniére, Funité ne peut pas mélanger les armements).
Les Novices sont armés de fusils, ou de pistolets bolters et d’armes de corps a corps (les Novices
peuvent melanger I'armement).

Options : Un Initié peut avoir une des armes suivantes : anme énergétique et pistolet bolter +10 pts,
gantelet energétique et pistolet bolter +15 pts, bolter lourd +5 pts, lance-missiles +10 pts, canon
laser +15 pts, lance-plasma lourd +15 pts, multi-fuseur +15 pts.

Un autre initié peht remplacer son armement normal par Fune des armes suivantes: fuseur +10 pts,
lance-flammes +6 pts, lance-plasma +6 pts.

L'escouade entiére peut recevoir des grenades a fragmentation pour +1 pt par figurine, et des
grenades antichars pour +2 pts par figurine.

Transport : Les escouades de dix figurines ou moins peuvent embarquer dans un Rhino pour
+50 pts, et celles de six figurines ou moins dans un Razorback pour +70 pts (voir le Codex Space
Marines pour les ameliorations de vehicules).

ATTAQUE RAPIDE

 ESCOUADE D’ASSAUT BLACK TEMPLAR

Pis/figurine F
Initie 25

De 5 & 10 Initiés.
Armes : Pistolet bolter, arme de corps a corps, grenades a fragmentation, réacteurs dorsaux.

Escouade :

Options : L'escouade entiere peut porter des grenades antichars pour +2 pts par figurine et des
bombes a fusion pour +4 pts par figurine.

Deux figurines peuvent remplacer leur pistolet bolter par un pistolet a plasma pour +5 pts, ou leur
arme de corps a corps par une arme energétique pour +10 pts, ou par un gantelet énergétique pour
+15 pts. Toute figurine peut remplacer son pistolet bolter par un Bouclier Tempéte pour 43 pts.

REGLE SPECIALE

Frappe en Profondeur : Les réacteurs dorsaux permettent les Frappes en Profondeur.

e

'ESCADRON MOTOCYCLISTE BLACK TEMPLAR
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pas d'escouades de Scouts,

mais chaque Initié “adopte” un
Novice et lui edsdigne toutes

ses compétences et I'art de la

guerre. En retni.lr, le Novice est |

. au service de l'Initié, il prend
- en charge une partie de ses
. . taches quotidiennes et le sert
~ lors des festins du chapitre.

Comme leurs fréres Black

Novices dans leur spécialité.
A I’lnverse une antique ‘.tratlmnn
lntEr{:Iit fm!mei!ement aux
Escuuaﬂes d assaut de
dre ﬂ S N :r;es, car c&s
tEs sont souvent au coeur

::lea ﬂnmbaﬁ.afrhsuhissent Tes St

"Les Black Templars n'ont

x Templars, les motocyclistes

. ont le devoir d’entrainer les
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ptus qurdes_ ertes.

Pts/iqurine
Initié a Moto 35 4 i |

CC CliasE EP\IIACdqu
aas) 1 461 8 3+

Novice a Moto 25 3 3 4 4{5). 1 4 1 7 4+

Escouade : De 3 a 5 Inities. De plus, vous pouvez ajouter jusqu’a 3 Novices. Toutes les figurines
pilotent des motos Space Marines.

Armes : Chaque moto est dotée de bolters jumelés. Chaque pilote porte un pistolet bolter.

Options : Deux Inities peuvent remplacer leur pistolet bolter par 'une des armes suivantes :
lance-flammes +3 pts, fuseur +10 pts, lance-plasma +6 pts, arme énergétique +10 pts.

L'escouade entiere peut recevoir des grenades a fragmentation pour +1 pt par figurine et des
grenades antichars pour +2 pts par figurine.
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Vntr-: honneur est vc:tr:: wﬂ Que 11111 ne pms::r: la: contester.”

Caplta.ml: Navarre des Black TI::III.PIELI.‘:. -1' _.rmss*.f:

T gy
- }l - I. " '. i
™ - e
R . L P

el TR R L T R

1 .
x I-.n"'\-'.'-..-.-d-'-q-\-ﬁ_- Ty

[ o
T et A




. e —— e — — - m—
¥ %

. passagers. Ses nombreuses
* armes a courte portée lui

i
A
Le Land Halder\i usader
fut développé par les
Black Templars lors de ia )

Croisade de Jerulas, dans’ Ii
but de les:épauler lors des .
nombreux sidgges qu’ils durent '\
mener lors de la reconguéte de |
ce Monde Hudhe Lefficacité \<
du Crusader rda pas a

étre constatée par les autres
chapitres Space Marines, qui
demandeérent les instructions
concernant les modifications

du char... et en 763.M39, Mars
homologua le modéle Crusader

(ce qui ne fit que régulariser une
pratique largement répandue).

Le Crusader est concu pour -
aller droit au cceur des lignes . * ‘
ennemies et y déverser ses

permetl:ent d'affaiblir 'ennemi
avant 'assaut de |'escouade
gu’il transporte, et de lacher
une tempéte de feu afin de
soutenir cette derniere une
fois celle-ci au combat.

SOUTIEN

I T  F F T T r T T e r =T

LAHD RAIDER GHUSﬁDER

Blindage Avant Blindage de Flanc Blindage Arriere CT
Crusader 14 14 14 4

Type: Char Equipage : Space Marines

Armes: Le Crusader est armé de deux systémes de bolters “Ouragan”, de canons d'assauts
jumelés et d'un multi-fuseur. 1l est aussi doté d’auto-lanceurs de grenades a fragmentation.

Options: Le Land Raider Crusader peut disposer des améliorations suivantes : lame de bulldozer
pour +5 pts, missile traqueur pour +15 pts, fulgurant sur pivot pour +10 pts, projecteur pour +1 pt,
fumigenes pour +3 pts.

Transport: L'espace libéré par la suppression des volumineux genérateurs des canons laser
permet au Land Raider Crusader d’'embarquer jusgu’a 15 Space Marines ou 8 Terminators. Notez
qu'il ne peut toujours embarquer qu'une seule escouade et des personnages indépendants
(vous ne pouvez donc en aucun cas y embarquer en méme temps une escouade de dix Space
Marines et une autre de cing).

Disponibilité pour les autres chapitres Space Marines: Les autres Space Marines peuvent
utiliser le Land Raider de classe Crusader, mais sa rarete en dehors du chapitre des Black Templars
fait que les autres chapitres ne peuvent en avoir qu’'un seul par armeée.

REGLES SPECIALES

Blindage Renforcé : Tous les Land Raiders Crusaders disposent d'un épais blindage afin
que I'escouade transportée atteigne I'ennemi en toute securite. On considéere que le Crusader
est doté de 'amélioration Blindage Renforce, et traite donc les résultats “Equipage Sonné”
comme des résultats “Equipage Secoug” a la place.

Bolters “Ouragans” : Chaque bolter “Ouragan” compte comme trois bolters jumelés. Le
Crusader peut toujours tirer avec ses bolters "Ouragans”™ sans tenir compte de son mouvement
ou des autres armes qu'il utilise.

Auto-Lanceur de Grenades a Fragmentation : L'avant du Crusader est herisse de charges
explosives congues pour projeter du shrapnel sur I'ennemi tandis que les passagers chargent
par la rampe d'assaut. Toute unité qui charge lors du tour ou elle debarque du Crusader
compte comme ayant des grenades a fragmentation.

GRAND SENECHAL HELBRECHT

Helbrecht incarne les qualités
d’obstination et de loyaute
indéfectible envers 'Empereur,
trait caractéristique des Space
Marines Black Templars. 1l fut elu
Grand Sénechal en 989.M41,
et dirige actuellement tous les
Black Templars qui attaguent
les Space Hulks orks dans le
systeme Armageddon.

g _extérieures de la salle des gencrateurs ctaient cngages dans une fusﬂlad: intense contre les orks qui n'allaient pas tarder

I es flashs saccadés des détonations illuminaient Ies sombres couloirs du space-hulk, tandis que le fracas du shrapnel

et des ricochets sur les parois rouillées évoquait la f1ﬁ}'q= d'un diew foi. Les Initiés qui cowvraient les portes

2 Btre assez nombreux pour submerger la poignée de Black Ttmplar:; Le Grand Sénéchal Helbrecht sc tourna vers e
TEn.,hmar,ml: agenouillé 3 proximité de la charge thermique lourde qu ils avaient amenée 3 bord

Cumh;tn de temps Fr:r: Hexil?” cria=t=il pour couvrir le ka.'-..at[m: des détonations.,

Le T:-..hma.rme Hexil fépondit sans quitter des yeux les réglages: :ll:hutti quil était en train deffectuer: “L'esprit de Ia
machine a été offensé par Ja rudesse du tramtement quu fud a ete 111’(115: lors de notre arrivée Grand, StntLhrll Si son circuit
de l.untmn:m:nt Test pas réaligne avee Jes. ‘-'ll-PF]lqlh.b ad:quat*s il se consumers mal et nanteindra P:li la masse critique

nécessiire i 'LtﬂE destruction mdumdL

“Faites au Fl'llh vite Frére, nous n'avons pas h:aumup

Lz Grand S:ncuhal avait remarqué que la fusillade s'intepsifiait et dl.‘.'-"- cris .:nnum,al:nt [imminence de lassaut ork Il
sc précipita juste 3 femps pour la charge: un énorme chef ork surgit pour éviscérer un Initié d'vn coup sous le plastron.
Helbrecht para le coup suivant et contre-attaqua d'un magistral coup de taille Le champ de force crépitant de son
amu;[u: Epée tnetgénquu_ dcm]}m avec .11'::1!1:: Fork c[m cherchait l:l"‘l':ﬁPl:Itﬂ'ltlﬂ 52 'IEtc dans sa chute

. Helbrecht se jeta sur lés orks qui suivaicot, tranchant ct frappant pour faire voler mcmbics et tétes sans b:andc fincsse
mijs avec une remarquable cfficacite. En quelques secondes, le passage fut couvert de corps-agités de spasmes. Frere Mikacl

j.-va' sof !a,m::—'i]ammcc et les orks survivants furent repoussés dans le corridor par un mur de feu.

LIL n.hwrg-* gst prtt: annun,,a Frere Hexil

_H:l]:r::.ht :hanE:a mat.;ntau:mn:nt de canal par une simple impulsion nerveuse, “Grand bl:ul:-..hal a-Lumitre Pure,

récu F-.,];‘.ltjﬂﬂ immédiate - l:':r:;ln: blew”.

Ty
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Ales Black Templars sc plactrent ay_centre de la salle et furent teléportés jusquia la frégate dans un éclair a'-:ugiunt
Quelques secondes plus tard, la -..hargb thermique creusait un pouveau cratére dans le flanc du Space Hulk.




hapitre remontant 3 la Premiere Fondation, les

Salamanders comptent parmi les guerriers les
plus respectés de I'lmperium. Ils sont réputés pour
lewr stoicisme et leur pragmatisme face 3 ladversité,
vertus hértées de Ieur Primarque, Vulkan, et de Ja
rude plantte dont ils sont issus,

Leur monde dorigine est Nocturne, unc planete
quasiment dépourvue de vic i l'extréme nord du
Segmentum Tempestus. Nocturne fait partic d'up
systeme binaire, et son principal satellite, Prometheus,
fait presque les deux tiers de sa faille. Lattraction
de cc derpier fait de Nocturne un monde instable,
secout de tremblements de terre et constellé de
volcans. L'intense activité sismique peut ensevelir
des continents cnticrs dans des océans boudllants et
méme les grandes agglomerations ne sont que semi—
permanentes. Nul lieu de Nocturne n'est 3 I'abri de
I'engloutissement dans le magma.

Un tel monde epgendre des puerriers rudes, obstines
et endurants, recrues idéales pour [ Adeptus Astartes.
Lﬂfﬂf[ﬂl: l‘EmPCIﬁur refrouva f.i.'ﬂilﬁmcﬂt Vu]klﬂ. ﬂ
accepta que Nocturne devienpe Je foyer de fa Légion
des Salamanders. Depuis, ces derniers ont été I'unc

d:s IEE_.i.DIIS SPH':E Mﬂriﬂ:‘s IE P]“E :Eiib,l-l:.i, ct Iﬂ
anpales de Thistoire de ce chapitre sont presque
cxemptes de toute faute

Nocturpe est bien sir impropre 3 'édification d'une
forteresse-monastere, les Salamanders sont done bases
sur Prometheus. Cette particularité n'a pas manqué de
semer la confusion dans nombre de fichiers impéraux,
citant Promctheus ct/on Nocturne comme monde
d'origine. Prometheus est un roc stérile sans atmosphere.
Scule la forteresse-monastére, un immense astroport.
est habitce en permanence. A l'exception des officiers
supérieurs, dont le Grand Maitre de Chapitre, les
Salamanders vivent parmi le peuple de Nocturne. Ils
conservent un lien tres fort avec cc monde, et les
habitants les respectent et leur obéissent. Lorsque les
Salamanders sont mobilises, 1ls se rassemblent dans
des licux sacrés pour étre transportés sur
forteresse-monasttre, ot les contingents scront formeés,
pour embarquer ensuite sur leurs vaisseaux.

Les légendes du chapitre affirment que Vulkan, en
tombant sur Nm:tm‘n:, atterrit chez un furgcmu_ Ce
dernier Jéleva et Jur enseigna les valeurs de la patience
et de lartisanat. Ce sont ces qualités qu'il a transmiscs

aux Salamanders, Ces derniers sont en effet tons versés
dans divers artisanats. Dans les autres EI‘IEPHII‘EL cr sont
les Techmarines qui s'occupent de la maintenance
d:ﬁ armes =t d:ﬁ ATITLUICS, mais ":-I:I.H.Ellll: Sa]amanl‘ltr
est capable de réparer son matéricl, de e régler et
de T'améliorer. Cela laisse Ie temps aux Techmarines
de créer de mervedlleux artefacts 3 la beanté et aux
p:rfntmanc:ﬁ inéga]]f::s, qui seront ensuite donnés en
récompense aux plus braves puerriers du chapitre.

Le Culte Promethéen, crewset des croyances et des
traditions du chapitre des Salamanders, fut largement
influencé par lenr Primarque et le monde dans lequél
ils vivent, Leurs marques d'honneur sont brilées
dans leur chair, et les v.‘_pn:u'l.rl:.s telles que Ie ]cvagt
de lourdes barres de métal incandescent ou la marche
sur des braises ardentes sont monnate courante. Tous
ces tests dendurance ot de cowrage ont licu sur
Nocturne durant les rares rituels de Iannée, car le
chapitre est rarement rassemblé, 3 part co temps de
guerre. Les signes du marteau et du feu sont sacrés
pour les Salamanders. ef ils se considérent comme des
artisans forgeant I'Imperium de 'Humanité, et dont
lart est celui de la guerre.

REGLES SPECIALES

OBSTINATION: Le peuple de Nocturne est tétu, obsting, et refuse
d'admetire la defaite, méme dans les pires situations. Les Salamanders
ne font pas exception et se batient jusqu’au dernier si nécessaire.
A la fin d'une partie, le joueur Salamander peut décider de jouer
un tour de plus. Un nouveau tour de jeu entier est alors joug
normalement (c'est-a-dire que chaque joueur joue un tour) et Fissue
de [a bataille n'est determinee qu'aprés la fin de ce tour. Le jousur
Salamander peut toujours choisir de jouer un tour de plus que la
normale, gue la partie ait une durée fixe ou aléatoire.

AUTONOMIE : Les Salamanders menent une vie solitaire lorsqu'ils
ne se battent pas aux cotes de leurs fréres, et sont éleves pour étre
aufonomes et indépendants. Pour refléter ceci, les Salamanders ne
font jamais de test Seul Contre Tous.

ROBUSTESSE : La forte gravité de Nocturne dote les autochiones
d’'un physique naturellement robuste et muscle, qui supporte bien la
transformation en Space Marine. Cependant, ils n'ont pas l'agilité de
leurs confréres des autres chapitres, si bien que les Salamanders,
a l'exception des Dreadnoughts, voient leur Initiative réduite de -1 pt
(la plupart des Salamanders ont donc une Initiative de 3). La liste
d'armee suivante a deja pris ce malus en compte. Les Space Marines
Salamanders doivent aussi déduire 1ps de tous les mouvements
d'avance ou de refraite gu'ils effectuent (ce gui donne donc des
mouvements de 2D6-1ps).

ARSENAL

CAPE DE SALAMANDRE: |l s'agit d'un nouveat choix d'éguipement
exclusivement reservé aux Salamanders. Le personnage porte
une cape faite dans 'un des matériaux les plus resistants de la
galaxie: I'epais cuir de |a salamandre de Nocturme, qui vit dans la
lave des volcans. Le personnage est ainsi immunise a la Morf
Instantanée due a une attague dont la Force est supérieure ou
egale au double de son Endurance : il ne perd en fait gu’'un seul
Point de Vie. Notez qu'il reste vulnérable a d'autres types de Moris
Insfantanees (un Canon Fantdme eldar obtenant un 6 pour blesser
par exemple). Une seule figurine de l'armée peut porter une Cape
de Salamandre pour +35 pts. Le personnage spécial Chapelain
Xavier (page 40 du Codex Space Marines) en porie une, ce qui
porte son colt & 200 points.

ARMURES D’ARTIFICIER ET ARMES DE MAITRE: Les Space
Marines Salamanders ont une excellente connaissance des prodiges
de la technologie, et leurs Techmarines sont les meilleurs, hormis
ceux de 'Adeptus Mechanicus. Les changements suivants sont
donc a prendre en compte pour 'équipement des Salamanders :

Les armes de maitre coltent +10 pts, au lieu de +15 pis.

Les personnages non-independants (fels qu'Apothicaires ou Sergents
Vetérans) peuvent porter une Armure d'Ardificier pour +15 pts (les
personnages indépendants paient toujours +20 pts).

Tout personnage peut porter un Signum, pas seulement les Techmarnnes.

AMELIORATIONS DE VEHICULES

CERAMITE RENFORCEE : Cette amélioration est spécifigue
aux Salamanders. Le vehicule est doté de plagues de céramite
qui renvoient la chaleur et résistent mieux aux armes a fusion.
Ces demiéres, dont les bombes a fusion, n'obtiennent pas de dé
supplementaire pour percer le blindage a courte portée (une

bombe a fusion percerait donc avec 8+1D6). La céramite
renforcée peut également étre adaptée aux véhicules et aux
Dreadnoughts Salamanders, mais pas aux Land Speeders.
Le colt est de +25 pts pour un Land Raider et de +10 pts pour
tous les autres vehicules.
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POUVOIR PSYCHIQUE

Fureur de la Salamandre : L'Archiviste appelle le |égendaire esprit de la Salamandre pour en
créer une monstrueuse incarnation spectrale. La béte charge tout droit en bralant tout sur son
passage dans une tempéte de feu. Ce pouvoir g’utilise durant la phase de Tir au lieu d'utiliser une
arme. Choisissez la direction dans laquelle I'Archiviste envoie la salamandre et tracez une ligne de
3D6ps de long. Vous ne pouvez pas choisir une direction qui risque de passer dans une unité au
corps a corps. Toute figurine (amie ou ennemie) traversée par la ligne subit une touche de Force 5,
avec des sauvegardes normales. Toute uniteé subissant des pertes suite a cette attaque doit réussir
un test de Moral ou battre en retraite. Si l'unité passe le test mais subit 25% de pertes ou plus durant
cette phase de tir, elle doit tout de méme effectuer un test de Moral 2 la fin de la phase.
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~ ESCOUADE DE TERMINATORS snmmnungas

Points/figurine F

Terminator 37

Badet: “ b _: -' ; Escouade: L'escouade comporte un Sergent Terminator Salamander et de 4 4 9 Terminators
et | - i, : Salamanders. La sauvegarde d'armure Terminator de 2+ et le bonus d'attaque de +1 ont déja ete
inclus dans le profil ci-dessus.

i

1

f‘ S| MAITRE DE CHAPITRE TUSHAN , Armes: Toutes les figurines de 'escouade portent soit un fulgurant et un gantelet energetique,
o

FiShasicot Fincisgation des iicans des soit un Marteau Tonnerre et un Bouclier Tempéte.

: B | Silamanders. Toujoyrs prét 4 accomplir E Options: Le sergent peut remplacer son gantelet énergétique par une arme énergétique.
Sonidevais, bt 5"“‘“‘“‘4“”‘“”‘ | Jusqu'a deux figurines peuvent troquer leur fulgurant pour un lance-flammes lourd pour +10pts.

Eo LT ligne. Tres fort, ! ; s i :
' prendic figee oo ofecpov Le Sergent Terminator peut recevoir de I'equipement additionnel de 'Arsenal Space Marine.

EFaLr Marine, Tw’ Sﬁau est II:'E.FI]:I]:IIIJ‘-!:J.h].I:
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dragon-salamandre de trois cents ans Frappe en Profondeur: Les Terminators peuvent effectuer des Frappes en Profondeur.
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TROUPES

 ESCOUADE TACTIQUE SALAMANDER

Pointsffigurine| CC CT F E=: PV | A Cd Svg
Salamander 15 4 4 4 4 1 3 1 8 3+
Sergent Vétéran +15 4 4 4 4 1 3 2 9 3+

Escouade : Un Sergent et de 4 4 9 Space Marines Salamanders.

Armes : Toutes les figurines sont armées d’'un bolter. Le sergent peut remplacer son bolter par
un pistolet bolter et une arme de corps a corps.

Options : Une figurine de 'escouade peut remplacer son bolter par 'une des armes suivantes :
lance-flammes +10 pts, bolter lourd +5 pts, lance-missiles +10 pts, multi-fuseur +15 pts.

De plus, un autre Space Marine de I'escouade peut remplacer son bolter par 'une des armes
suivantes: lance-flammes +6 pts, fuseur +10 pts, lance-plasma -+6 pts.

L'escouade entiére peut recevoir des grenades a fragmentation pour +1 pt par figurine et des
grenades antichars pour +2 pts par figurine.

Le Sergent peut devenir Sergent Vétéran pour un colt additionnel de +15 pts.

Véhicule de Transport : Lintégralité de lescouade peut embarquer dans un transpdrt de troupes
Rhino pour un codt additionnel de +50 pts, ou, si elle compte 6 figurines ou moins, dans un
Razorback pour +70 pts (voir les véhicules de transport du Codex Space Marines pour les options
d'amélioration disponibles).

ATTAQUE RAPIDE

~ 0-1 ESCOUADE D’ASSAUT SALAMANDER

Pointsffigurine] CC CT F E PV | A Cd qu
Salamander 25 4 4 4 4 1 3 1 8 3+
Sergent Vétéran +15 4 4 4 4 1 3 2 9 3+

Escouade : Un Sergent et de 4 a 9 Space Marines Salamanders.
Armes : Pistolet bolter, arme de corps a corps, grenades & fragmentation et réacteurs dorsaux.

Options : L'escouade entiére peut recevoir des grenades antichars pour +2 pts par figurine et
des bombes a fusion pour +4 pts par figurine.

Une figurine peut remplacer son pistolet bolter et son arme de corps & corps par un lance-
flammes pour +12 pts.

Le Sergent peut devenir Sergent Vétéran pour un colt additionnel de +15 pts.

REGLE SPECIALE

Frappe en Profondeur: Les réacteurs dorsaux permettent les Frappes en Profondeur.

0-1 ESGADROH MOTOCYOLISTE SALAMANDER

Points/Fiqurine]l CC_CT F E PV | A Cd Svg
Motocycliste 40 4 4 4 4(5) 1 3 1 8 3+
Sergent Vétéran +15 4 4 4 45 1 3 2 9 3+
Moto d’Assaut 55 4 4 4 45) 1 3 2 8 2+

Escadron : L'escadron comporte 1 Sergent Salamander et de 2 a 4 Space Marines Salamanders
pilotant des Motos Space Marines.

Armes : Chaque moto est dotée de bolters jumelés. Chaque pilote porte un pistolet bolter.

Options : Jusqu'a deux Space Marines de 'escadron peuvent porter 'une des armes suivantes :
lance-flammes pour +3 pts, fuseur pour +10 pts, lance-plasma pour +6 pts.

Le Sergent peut porter une arme de corps & corps pour +1 pt, et il peut devenir un Sergent
Veéteran pour un colt additionnel de +15 pts.

Moto d’Assaut : L'escadron peut comporter une moto d’assaut avec multi-fuseur pour +55pts.

- o
j_es Salamanders preferent
fe combat rappraché ou
ils peuvent exploiter au mieux la

puissance de Imm nombre
d’armes dévas a courte
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‘ rmageddon posséde une importante population capable de fournir un grand nombre
l de régiments impériaux en temps de guerre. Au plus fort de la deuxieme campagne
d'Armageddon, des dizaines de régiments étaient entierement constituees d'autochtones.
Les régiments de la Garde Impériale d’Armageddon comportent de l'infanterie, de lartillerie,
des blindés et des compagnies d’infanterie motorisée. Cependant, I'infanterie motorisée
est beaucoup plus présente que l'infanterie normale a cause de la nature fortement
industrialisée d’Armageddon, et il n'est pas rare que plus de 90% d'un regiment soit
constitué de telles unités. C'est pour cette raison que les régiments provenant d’Armageddon
sont qualifies de Legions d'Acier.

COMPAGNIES DE LA GARDE IMPERIALE D’ARMAGEDDON

Comme indiqué ci-dessus, l'infanterie, I'artillerie, les blindes, et surtout l'infanterie
motorisée des Légions d'Acier sont recrutés sur Armageddon. De plus, certains
régiments possédent des années d’expérience du combat contre les orks infestant les
jungles d’Armageddon Prime, et peuvent donc étre considéres comme veterans des
Mondes Hostiles. Vous pouvez choisir entre les types de compagnies d’Armageddon
suivantes pour vos parties de Warhammer 40,000. De plus, chague type peut étre une
armée “prélevée” ou “de défense planétaire”, ce qui affecte les types d’unités qu’elle
peut comporter, comme explique ci-dessous.

UNITE LISTE UTILISEE

Infanterie Codex Garde Impériale (Les unites de Vétérans des
Mondes Hostiles sont dans le Codex Catachan).

Infanterie Motorisée Codex Armageddon,

de la Légion d’Acier Liste d’'Infanterie Motorisée de la Légion d'Acier.

Véterans de la Jungle  Codex Catachan,
d’Armageddon Prime  Liste des Veéterans des Mondes Hostiles.

Sentinelles |es sentinelles d’Armageddon peuvent étre equipees
d’Armageddon d’un lance-flammes lourd pour +5 pts, d’'un multi-laser
pour +10 pts, ou d’'un canon laser pour +20 pts.

REGIMENTS DE DEFENSE PLANETAIRE OU PRELEVES

Armageddon est régulierement sollicitée pour lever des régiments qui combatiront dans
les batailles et les campagnes de tout son secteur. Les régiments qui se battent ainsi
hors de leur monde sont appelés les “régiments prélevés”, selon le processus utilisé
par le Departemento Munitorum pour les mobiliser. Les “régiments prélevés” sont assistés
de troupes en provenance d'autres planétes et dont Armageddon ne dispose pas,
comme les Ratlings ou les Ogryns, voire certains types de vehicules spécifiques. Les
régiments prélevés sont bien représentés par les listes d’armee existantes, qui peuvent
donc étre utilisées “telles que”, sans autres modifications que celles notées pour les
Compagnies d’'Infanterie Motorisée de la Légion d’Acier. Notez qu’un certain nombre
de régiments prélevés stationnés sur des planétes proches furent rappelés durant les
deuxiéme et troisieme campagnes, si bien que rien ne vous empéche d'utiliser des
armeées “prélevées” sur Armageddon si vous le deésirez.

Les régiments de défense planétaire sont mobilisés pour se battre exclusivement sur
Armageddon. lIs sont assez différents des régiments préleves puisqu’ils n‘ont pas droit
a certaines unités, mais disposent de certaines unités auxiliaires auxquelles les regiments
prélevés n'ont pas accés. Les régles des pages suivantes détaillent toutes les unités
inutilisablés dans les régiments de défense planétaire et incluent les caracteristiques
des unités des Milices de Gangs locaux que seules les forces de défense planétaire
d’Armageddon peuvent utiliser.



es Compagnies d’Infanterie Motorisée sont les plus courantes au sein des

d régiments originaires d’Armageddon. Elles sont similaires par bien des aspects
aux Compagnies d'Infanterie normales, excepté que toutes les unités se déplacant
normalement a pied disposent de transporis blindés Chimére. Les Compagnies
d’Infanterie Motorisée sont généralement assez rares dans la Garde Impériale, car la
plupart des gouverneurs planétaires éprouvent des difficuliés a obtenir et entretenir
les vehicules nécessaires. Cependant, Armageddon est 'une des planétes de production
des Chimeres, et elle en fabrique chaque jour plusieurs centaines pour tout I'lmperium.
C’est pour cela que les unités d’infanterie originaires d’Armageddon sont équipées de
Chimeéres par défaut, a moins que des considérations tactiques ou stratégiques ne
rendent I'utilisation de ce type de véhicules génante.

Il est trés simple de jouer une Compagnie d’Infanterie Motorisée de la Légion d’Acier
a Warhammer 40,000. Elle est tout simplement choisie dans la liste d’armée standard
du Codex de la Garde Impériale.

Les Vétérans des Mondes Hostiles du Codex Catachan ne peuvent pas étre utilisés dans
une Compagnie d'Infanterie Motorisée de la Légion d’Acier.

Toutes les unités d’'une Compagnie d’Infanterie Motorisée de la Légion d’Acier doivent
étre constituées de vehicules ou disposer d’'un transport Chimére. Les unités qui n'y
ont normalement pas acces, telles que les équipes d’'armes lourdes, doivent le faire
pour +70 pts, plus le colit des éventuelles améliorations.

Les Cavaliers Impériaux ne peuvent pas avoir de Chimére, mais peuvent tout de méme
étre inclus car ils sont assez rapides pour suivre le reste de 'armée.

CHIMERE : REGLES SPECIALES

Les regles speciales qui suivent s'appliquent aux
Chimeres utilisées dans les Compagnies d'Infanterie
Motorisee, de méme qu’'a celles des armées
standards de la Garde Impériale, a condition que
les deux joueurs s’entendent sur ce point avant le
debut de la partie. Dans fous les cas, ces regles
remplacent celles du livre de Warhammer 40,000,
en particulier celles des “troupes tirant depuis un
vehicule™, page 82.

Fusils Laser : Jusqu’a six figurines peuvent tirer
depuis linterieur d’'un transport Chimére, au lieu
de seulement la moitie des figurines embarquées
comme c’est normalement le cas. Ces figurines ne
peuvent tirer qu'avec des fusils laser.

pas étre utilisées lors d’un tour ol la Chimeére s’est déplacée.

placées sur la table a moins de 2ps de la rampe d’acces.

torrents, lacs ou mers) aussi facilement que s'il s’agissait d’'un terrain normal.

Trappe Supérieure : La Chimére présente une trappe qui peut s’ouvrir pour permettre aux passagers de tirer avec
d’autres armes que les fusils laser. Un seul passager peut tirer par cette trappe supérieure, en plus de tous ceux qui
utilisent les fusils laser du véhicule. Cependant, la Chimére compte alors comme étant un véhicule “découvert” pour
le reste du tour et le tour adverse qui suit. Le passager qui tire peut utiliser nimporte quel type d’arme, y compris une
arme lourde necessitant deux servants (et méme un mortier!). La figurine tirant depuis la trappe supérieure doit prendre
pour cible la méme uniteé que les figurines qui utilisent les fusils laser. N'oubliez pas gue les armes lourdes ne peuvent

Rampe d’Acces : Les unités transportées dans une Chimére peuvent embarquer et débarquer en utilisant la rampe
d'acces se trouvant a 'arriere de la coque. C’est pourquoi les figurines ne peuvent embarquer que si elles se frouvent
a moins de 2ps de la rampe, au lieu de 2ps du véhicule entier. De méme, les figurines qui débarquent doivent étre

Amphibie : Les Chiméres sont des vehicules amphibies capables de franchir les étendues d’eau, telles que rivieres,
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Les niveaux inférieurs
des mches_,-de la planete
Armageddon ahntent des’
Gangs violents qu:,snnt
mobilisés lorsque | leur cite est
attaquée. lis se battent alors
aux cotés des unités regulieres
de la Garde Impenale.
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n plus de ceux que préléve I'Administratum, Armageddon dispose d'un grand nombre de
] 4 régiments qui ne quittent jamais la planéte. Ces demiers constituent la Force de Défense Planétaire.
Tous les mondes & forte population de I'lmperium possédent la leur. La seule réelle difference entre
les régiments de défense planétaire et les régiments normaux de la Garde Impériale, c'est gque les
premiers n‘'ont pas acces a certains types de troupes speécialisees ou equipement, et doivent compenser
en déployant des troupes auxiliaires locales. Armageddon ne fait pas exception, et les régles speciales
qui suivent s'appliquent si vous désirez construire une armée de la Garde Imperiale qui fasse partie
de la Force de Defense Planetaire d'Armageddon.

Les unités suivantes ne sont pas utilisables par la Force de Défense Planétaire d’Armageddon:
Ogryns, Snipers Ratling,
Cavaliers Impériaux, Escadrons de Sentinelles des Mondes Hosliles,
Leman Russ Chasseur, Leman Russ Exterminator,

De plus, les Sentinelles, les Basilisks et les Griffons doivent recevoir 'amelioration Compartiment
Blinde, car 'équipage et les systémes d'armes doivent étre proteges des effets corrosifs du sable
des Désolations de Cendres de la planete.

Les unités de Milices des Gangs peuvent faire partie d'une Force de Défense Planetaire d Armageddon
(et seulement d'une Force de Défense Planetaire d’Armageddon).

TROUPES DES FORCES DE DEFENSE
MILICE DES GANGS DE RUCHE

Pointsffigurine] CC CT F E PV | A Cd Svg
Ganger 4 3 3 3 3 1 3 1 5 -
Chef de Gang 35 4 3 3 3 2 i | 2 8 —

Taille d’unité : De 5 a 20 Gangers et un Chef de Gang.

Armes : Diverses armes de fabrication artisanale ou de contrebande a la qualité douteuse. Elles
comptent comme un pistolet laser/mitrailleur et une arme de corps a corps, comme un fusil, ou
encore comme un fusil laser/mitrailleur. Les armes peuvent varier au sein d’'une méme unite.

Options : Une figurine de Funité peut porter 'une des armes suivantes : lance-flammes pour +3 pts,
fuseur pour +8 pts, mitrailleuse pour +8 pts (comme un bolter lourd, mais avec Force 4 et PA 6),
lance-grenades pour +8 pts. De plus, une autre figurine peut porter I'une des armes suivantes :
bolter lourd pour +10 pts, lance-missiles pour +15 pts, canon laser pour +20 pts, lance-plasma
lourd pour +20 pts.

Personnage: Le Chef peut choisir de I'équipement additionnel dans "Arsenal de la Garde Impériale.
Il peut prendre du matériel normalement réserveé aux officiers.

Pas de Chimeére: La Milice des Gangs ne dispose jamais de Chiméres et ne peut donc pas faire
partie d'une Compagnie d’Infanterie Motorisee.

Note du Concepteur: Les Gangers peuvent étre représentés par des figurines de-Necromunda.
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Herman von Strab

1 1l semble qu'aprés sa destitution par
le Commandeur Dante du chapitre
A des Blood Angels durant la deuxisme
il guerre pour Armageddon, von Straba
| rejointla causede Ghazghkull Thraka. .
%8 Le Big Boss ork a sans aucun doute
; { bealicoup appris de lui sur es dﬁfﬁerrses |
- pde Imperium, et aurait en: E{thﬂnge
.';._prmrmade.rramﬁremnshﬂah au pouveir.
1 23 |t est plus que probable gue Ghazghkull. - -
. méprouve pasle mmnr:lre respect pr:aun'lniamavcm Strab etquils’en pmuve qu :I Etalt Iun des r::ﬁlmers de la Garde Imperiale les plus
débarrasse des gu'il sera devenmnuule Von Strabse cacherart emﬁre ' fIEb|EE et tea plus cﬂmpetents de son temps. 1l est actuellement a la
t:ians la ruche Ar:herpn avec ses “Gorilles” orks.

Générﬂl Kurﬂv

V]admnr Nuklta K:urnv était un JELIHE'
: Ileutenam Elurant les deux premiéres
.bataxlies de la ruche Tarturus, ol ses
- exploits ~im,;ﬁ valurent d’étre nommeé
~colonel a Pissue de la campagne. Peu
B opres, Kurov participa & la Croisade
| Bakkus au sein de Vétat major du
~ Seigneur Commandeur Bock. Durant
des dizaines d'années, il a mené de
nombreuses autres campagnes et a
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présent, vous en savez un peu plus sur la Troisiéme Guerre
A.pc:ur Armmageddon. Vous avez probablement déja jeté un
coup d'cell a la section des Armées d’Armageddon et aux listes
d’armee. Le but de cette section sur les idées de jeu est de vous
inspirer ou de vous donner des conseils pour rendre vos parties
de Warhammer 40,000 encore plus passionnantes.

Les variantes de listes d'armees sont certainement la partie la
plus intéressante de ce livre, car elles vous permettent de créer
jusgu’a gquatre nouvelles armees. Certains de ceux qui ont testé
ce Codex nous ont demande a plusieurs reprises ou et quand ils
pourraient utiliser les armées de ce livre. lls voulaient savoir si
les listes ne pouvaient servir qu'a jouer des parties situées sur
Armageddon et si lautorisation de I'adversaire était nécessaire
pour pouvoir les utiliser.

Vous pouvez utiliser ces listes pour toutes vos parties de 40,000,
comme celles de n'importe quel autre Codex, et pas seulement
pour des batailles situées sur Armageddon. Aprés tout, I'histoire
des Salamanders et des Black Templars est longue de plusieurs
milliers d’annees, et ils ont participé & des campagnes a travers
toute la galaxie, contre & peu prés tous les ennemis de F'lmperium.
Les Fondus d'la Vitesse orks ne sont pas en reste, puisqu’ils
ravagent planéte aprés planéte d'un bout de la galaxie a I'autre.
Les troupes représentées par la liste d’armée de la Légion d’Acier
d'Armageddon possedent aussi une longue histoire. Méme sans
avoir autant voyage que les trois autres armées, leurs régiments
prélevés peuvent participer a des conflits situés a plus de cing
mille annees-lumiere de chez eux, ce qui n‘est pas rien!

Puisque nous parlons de la liste de la Légion d'Acier, notez que
la variante pour les compagnies d'infanterie motorisée n’est pas
reservee & Armageddon et peut étre utilisée pour d'autres régiments.
Par exemple, si vous voulez créer une armee d’infanterie motorisée
de Cadian ou de Mordian, il i’y a pas de raison de vous en priver.
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Dans la section Forces d’Armageddon, nous avons tente de montrer
a quoi ressemblaient ces forces lorsgu’elles se battaient au cours
de la Troisieme Guerre pour Armageddon. Si vous etes un peintre
et un modeliste expérimentg, cela vaut le coup de suivre une
approche similaire lors de la conception de vos marquages et
de vos schemas de couleurs. Toujours déterminer ol et pourguoi
votre armée se bat avant de commencer a la peindre vous
aidera grandement a trouver des idées pour la personnaliser et
Ui donner une ame.

J'espere aussi que le Codex Armageddon inspirera vos parties.
Cela peut s’averer aussi simple que de décréter que les missions
jouées prennent place sur Armageddon durant sa Troisiéme
Guerre. Vous vous rendrez compte que le fait d'intégrer vos
batailles dans une campagne les rendra bien plus attrayantes,
car vous sentirez qu'elles font partie d'un tout. En allant plus loin,
si vous eles prets a faire guelques efforts, Ihistoire de la

Troisieme Guerre pour Armageddon peut vous donner toutes

sortes d’idées originales, comme des terrains speciaux, de
nouvelles missions et des campagnes, voire pourguoi pas des
jeux completement nouveaux.

Au Studio Games Workshop, nous allons jouer une campagne
qui decidera du sort I’ Armageddon (nous ne savons pas encore
qui va gagner au moment ol j'écris ces lignes !}, et qui inclura
des batailles spatiales jouees a 'aide des regles de Batilefleet
Gothic (jeu non traduit en francais) et des affrontements terrestres
a grande echelle utilisant celles d’Epic 40,000. J'ai expérimenté
des régles de combats aeriens pour jouer les enormes batailles
qui firent rage dans le ciel d’Armageddon, tandis que mes potes
Gavin Thorpe et Andy Chambers font pression pour obtenir de
nouvelles figurines qui représenteront les vaisseaux impliqués
dans Battlefleet Gothic. Alors si vous étes d’humeur créative
pour vos propres parties de Warhammer 40,000, donnez-vous en
a coeur joie (et ne ratez pas notre mega-campagne) !
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MNOTE - Les bandes orks comptent entre 600 et
3000 pucrricrs. plus les machipes de pueere et
lartillerie [environ 20-25% dec la bande. vourc
-0 pour Jes handes do “Kulte dla Witesse”
ou ~dartilleric”).
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Les débarguements majeurs sont ind.'iqurfs par
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ARMAGEDDON PRIME
Forces ou GranD DESPOTE DE DREGRUK

WHorDE DU DESPOTE GAZCRIM

[I'_::.;:n'l.":i:_;u' ?'.3“ ["'-I.F.I.'il::"i., B {:-J.FE:.HﬁF_'F

BANDE DE CARCANTS DE THOGFANG
(Estimation: 3 bandes. 7 Gargants)

BANDE DE GARCANTS DE RUKCOR
(Estimation: 5 bandes. & Ga]‘ﬂillti:l

WYLrs Fortesesses DU Bic Boss BADEANG
{Estimaticn: J bandes. 1o Forteresses)

TrigU DES KILLERS MNOIRS
{E.l:timati-:nu: 30 bandes, 4 'Cirjga.nlz-']

Y Treu DEs FEUDUBID'
{Estimation 18 bandes, 3 Garpanis)

LEGION DE DERARQUEMENT DE VARCA
(Estimation: 24 bandes)

i@ FonDUs D'LA ViTEssE DE Razor

(Estimation 2! bandes du "Kuolte dla Vitessc )

Les Croxaler DU Bic Boss CoORSHAGC
(Estimation: 7 bandes d"Artillerie)

LEGIONES ASTARTES
BIRE- ANCELS. - - =s_ 0 0 0. { Compagnics
ANCELS OF REDEMPTION _ . . . 4 Compagnics
ANGELS oF VICILANCE . . . _ . 6 Compagnics
PORPHYR ANCELS . . .. . ... 8 Compagnics
BLack Dracons. . ... ... .9 Compagoics
BLack TeMpPLARS . . . ... .. .. 3 Cromsades
BLOOD ANGELS. . . . .. .. | Compagmie
CELEBRANTS. . . . . . . 10 Compagpies
CEL.ES'-FML Lions Il Compagnies
EXORCISTS: S ak Ak &ie o 12 Compagnics
FLESH TEARERS 5 Compagnies
[RON CHAMPIONS ... .....J Compagnies
MARINES MALEVOLENT . . . . . 2 Compapnies
MORTIFACTORS 10 Compagnics

OMECA MARINES . . ... ... Y9 Compagnics

SALAMAMNDERS

SILVER SKULLS . .

S0OMS OF GUILLIMAN

SPACE WOLVES . . . . . 3 Grandes Compagnies
STORM GIANTS . . - .. - ... 5 Cump-aéni:s
Srorm LORDS

WHITE Scans

ARMAGEDDON SECUNDUS

FORCES DU
Bic Boss ORK
GHAZGHKULL MAc URUK THRAKA

W¥HoroE DU Bic Boss SUPREME CHAZCHKULL

{Estimation: 0 handes, 18 Gargants]

WIEANDE DE GARGANTS DE MORFANG

[Estimation: & bandes, 7 Cargants)

BANDE DE GARGANTS DE SKARFANG
(Estimation: 3 bandes. 6 Garpants)

Banoe DE GARCANTS DE BURZURUE
[Egrimﬂian: 4 bandes, 9 Garg:mts]

WRILEs Traxs Kimu pe Kroxksyik

{EFEI.:['.‘:“IJHZ 4 I'.iJ['.'l.Jrr"h. j.-'l ]'1||||!-.'.:-:‘-\.‘-i£.‘\._]

Triev pEs KraN NOIRS
{Estimation: 30 bandes, 3 Cargants)

TriBu DE LA LUNE KrOCHUE
(Estimation: 21 bandes. 5 Gargants)

[:,'E RIEU DES ZELRON ROUGES
(Estimation: 30 bandes, 4 Gargans)

Les Fonpus o'La Vimesse Pueus Rouces
(Estimation: 18 bandes du "Kulte dla Vitcsse™)

WiFoNDUs D'La VITESSE DE LA MORKIBRUL
fEhI_‘.]J:.]Iil;JEI'. 25 handes du “Kaulte d'la2 'H'Ji!l.'-ilil_‘”:l

CrokaLier DU Bic Boss THUCSHIK
(Estimation: & bandes “d"Artillerie”)

GroOkALIDE U Bic Boss MORBAD
(Estimation: 12 bandes “d Artilleric™)

GARDE IMPERIALE

Mmice pes Desovanons pAsm. . . 5 Regiments
GarpE DE COT D'ABM . . . . . 3 Compagnics
Miice pes RucHes o'Arm . . 120 Regiments
CHASSEURS D'ORKS D'ARM . . . 5 Régiments
LECION D'ACIER D'ABM . . . .. 25 Régiments
LEciON PEMALE D ARPHISTA .. .. ] Legion
RANCERS D'ASGABDIA. . . . . .. 2 Reépiments
TroOUPES D' ASSAUT CADIENNES _ . 15 Reéguments
GARDES DE CATACHAN, . . . . .. . 3 Régiments
DesTH Korps DE KREG. . . . . 3 Régiments
TrOUPES AFROPORTEES D'ELYSIA. . 14 Escadrons
Troures INDENTUREES DE Jopail . _ 17 Bamillons
AL, Ocrins DE Krourk . . 2 Regiments
LECIONS DE CHAR DE MiNERVA, . . 3 Lépions
Avxie Ocryns DE MoncLOR . . | Reégiment
GARDE DE FEr DE MoORDIAN . . &6 Régiments
TroOUPES ECLAm®S DE NOCTAN . . & Régiments
PHALANCES D'OCANON

DracoNs DE PYRAN

CHEM-DOGS DE SAVLAR . . . . . b6 Régiments
CHEM-RIDERS DE SAVLAR . . . . I Régiments
BOMBARDIERS DE SEMTEXIA . . . . 9 Batierics

Trovees F CHOC. . . .. .. 18 Compagnics

TIRAILLEURS DE ZOUVAN . . _ . . . 4 Brigades

R R

CE

T e E

URANT LA |

LES DESOLATIONS DE FEU

ForceEs DURCOK L INEXORABLE
I HoroE DU Granp TuEUR CaiMsKUL
|:F':‘h.|';'|_'i:|.I|;l:1',1: td] bapdes, H "-.-:.:15.-.:11-'._!

BANDE DE CARCANTS DE BLAGROT
(Estimation: 4 bandes. 3 Gargants)

BANDE DE GARCANTS DE SKRAC
(Estimation: 2 bandes, 3 Gargants)
W TreU DEs VoToURS
{Estimation: 16 bandes, 3 Gargants)

Triey KEKRAZ
{Estimation : 1l bandes. 1 Garpant?)

Fonpus pLa VITESSE DES ZECORGEURS
(Estimation: 12 bandes du "Kulte dla Vitesse)

WlCrokALER DU Bic Boss RUKCLUM

{-1'..51.:&1.-:‘.:.'1:-|:: B bapdes “d 4'.".:.':.']:.-'.:11"3

LES TERRES MORTES

FORCES D'OCTARIUS L' ENRAGE

Horde du Fléau Gorsnik Magash
(Estimation: 230 bandes, 160 Forterssses)

BrIGADE EKLAIR DE BOGSNIK
(Estimation: B bandes, 26 Fortereses)

iBRiGADE EXLAIR DE SKAESNIK
{kstimation: 12 bandes, 4 Forteresses)

Fonpus p'LA VITESSE DE LA FUMEKIPU
(Estimation: 20 bandes du "Kulte dla Vitesse')

WBAr onDUs LA VITESSE DES ZEXLAIRS BLANCS

(Estimation: 3 bapdes du "Kulte dla Vitesse'})

ADEPTA SORORITAS

ORpRE DE NOTRE DAME

EE:I.I:H' 3 E’D]IIF-IE];H
OpnRE DU
SUAIRE I ARCENT . . . . Equi'l.r. 7 Eum]:.aguiu:

ADEPTUS MECHANICUS

CENTUREY ORDINATUS ., .. .. 4 Ordipatus
Lecio CRUCIUS . . . .. ... ... Demi-Legio
. Lepia
LECior INVICILATA. .. . ... ... _ ... Legio

R ﬂumﬁr—l.:gm

LECIO: IGMATIIM - s s e

LEGIO MAGNA. . . ...
LECIKO METALICA . .. ... .. .. Demi-Legio
LEGKO TEMPESTOR ... ...

Lecio VICTORUM

SKITARY, . . . . .. ... ..._..|d RECIMENTS

DEPARTMENTO MUNITORUM
EORES T BT T e e 2

CORPS DE SAPEURS. . . . . o ool

ADEPTUS ARBITES

COMMISSARIATS . . . . .. 0 o

BATAILLONS PUNITIFS

OFFICIO ASSASSINORUM

AGENTS . . . . INFORMATION CONFIDENTIELLE

OFFICIO SABATORUM

APPUI ORBITAL

Space Hulks orks
Escadrons de Chassi-Bombas
Eskorteurs orks

12-16
2-3.500
2100+
S0-100  Roks orks

230-400 Kroozers orks

/

.RECHERCHE .
_TELECHARCEMENT..
~Dispesitil Eonemi sur la Plangte
Armageddon. .5/ 72P9MAL..

sdocalisations..,
wdrmageddon Prime..

Armageddon Sccundus..
..Les Desolations de Feu.,
.Les Terres Mortes...
= ATONVE, .
—Swpport Orbital Esncmi...

_Iroove...

e Sclection el visuelle: debarquement
:nn:misf:xmpnlﬂjm MOUVEMEDTs. .
—=Guerre Terrestre 4’ Armageddon=_.

(fichier ref fhE21/000/22/6k)...
visuelle

- Sclection el

Impériale sur Sectewr Armageddan...

presence

wFlotie dc Défenss d:_:"l.l'l.‘lllgtf{duﬂ}-.-
A fnchicr ref. sks22 000 99-154,/8a)...

ORDO XENOS

Ecupes DE CHASSEURS-TUEURS. . . . . .

TEMPLARS PSYKOLOGIS

EscoUADES DE CONFUSION. . . ... . ...

FLOTTE IMPERIALE
APPUT SPATIAL IMPERIAL. . .. .. ......
SA VoLoNwTE. . . Cuirassé Classe Apocalypse
TrioMeHE . . . . . Cuirassé Classe Apocalypse
INOMINE VERITAS . Coirasse Classe Empereur
Cuirassé Classe Oberon

Esc pe CRoSEURS DE PREMIERE LICNE . . . &

Lac VErT

Esc pE CrOISEURS DE DEUXIEME LiCME. . . 9
Esc. pE CROSEURS LECERS. . . . . .. _ .. [2
EscaproNs DESCORTEURS . .. . ... ... Jd&
ESCADRONS DE BOMBARDIERS . . .. ... . 43
ESCADROMNS DYINTERCEPTEURS . . . _ . . _ . &F
BARCES DE BATAILLE SPACE Marnes . . . . 14
FRECATES D ATTAQUE Seace Mammes . 103

THUNDERHAWES . pombre incoans

_fichier el =ks22/000,/99-184/82.
1l o Préseoce Impériale...
waccteur Armageddon...

o F21990 4L

Celui qui it pour rien n'=st Ticn,
Celus 11'|;|i MELTT PouT I.'E'mj:-':rf.u:r est am heéros






