






Le Colonel Janssen du 23° Cadian n'en croyait pas ses yeux.

Rang après rang, des silhouettes squelettiques se levaient des

dunes sur la gauche de sa colonne blindée. Le sable tombait en cascade

de leurs torses brillants et de leurs orbites vides tandis qu'elles se

redressaient et commençaient à avancer. Elles étaient apparues sans

un bruit, pointant sur eux les longs canons de leurs armes étranges

et les premiers rayons du soleil matinal jouaient sur les centaines

de crânes qui les dévisageaient. Des nécrons. Leurs visages ne

trahissaient nulle émotion ou trace d'humanité, mais Janssen savait

en son for intérieur qu'ils étaient le mal incarné. Il se saisit de la
radio d'une main tremblante. "A toutes les unités, arrêt immc:diat et

feu à volont.:!" hurla-t-il, le tir des armes de sa Chimère lui répondit

a peine quelques secondes plus tard.

Les tourelles pivotèrent et la colonne de chars tira salve sur salve

contre les nécrons qui s'approchaient d'un pas ferme. "Goûtez-moi

un peu à la puissance du 23° Cadian", se dit Janssen, ses lèvres

desséchées s'autorisant un sourire. Il régla ses macrojumelles sur un

cratère de sable vitrifié où des restes de nécrons étaient éparpil1c:s.
Les vérins brisés et les débris se rassemblèrent et bientôt, les

nécrons se relevèrent, noircis mais de nouveau entiers. Une forme

métallique dancée, vêtue de robes dépenaillées, traversa son champ de

vision l'espace d'un instant et Janssen eut le souffle coupé de voir ce

qui n'était plus qu'une flaque de métal fondu parcourue d'étincelles

se dresser lentement pour reprendre la forme d'un squelette luisant.

Aussi silencieux malgré leur aspect pesant que les guerriers

métalliques qu'ils suivaient, d'immenses monolithes noirs crénelaient

maintenant la dune. Plusieurs antigravs nécrons apparurent alors en
, ", ..1. ....d"~~'" .es blindés.

Les explosions incandescentes lui brûlaient

que ronde de chaleur baignait son visage.

"Repliez-vous! Repliez-vous!" s'époumona Janssen, une note de frayeur

dans la voix tandis qu'il voyait d'autres nécrons sortir des sabl~s

pour couper leur retraite.

Les cadians tentèrent de reculer en rangs disciplinés, mais peu

d'entre eux parvenaient à traverser le mur de carcasses enflammées

qui leur barrait la route, dernier vestige des fiers tanks du régiment.

Nombre des soldats étaient sur le point de céder à la panique et

se gênaient entre eux dans la confusion. Janssen se tourna vers. le

mur de nécrons qui gagnait toujours du terrain et fut saisi d'horreur

en constatant que le convoi était encerclé.

Tous ensemble, les guerriers nécrons levèrent leurs armes, dans les

chambres desquelles s'accumulait le feu de l'enfer, et tirèrent sanS

même cesser d'avancer. Autour de Jansenn, ses hommes hurlaient

alors que leur chair tombait de sur leurs os, exposant leurs viscères

avant qu'ils ne se désintègrent complètement. Devant lui, son adjudallt

fut éviscéré par un des rayons mortels et porta la main le temps

d'un battement de cils à ses entrailles, fouettées par le sable souleve
dans un vent surnaturel.

Droit devant lui se tenait un groupe d'adversaires aux statures solides

et imposantes, dont les traits sculptés demeuraient impassibles tandis

qu'ils exterminaient tous ceux qui passaient à proximité. Des

vétérans disciplinés que Janssen avait eus sous ses ordres pendant des

années tombaient à genoux comme des enfants terrifiés à leur

approche. Une fascination morbide lui interdit de quitter du regard

les formes imposantes qui tranchaient calmement ses...hommes
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purent sentir la poussée décélératrice tandis que l'appareil se
stabilisait et ralentissait. À travers l'écran incurvé de l'avant

du vaisseau, le Technoprêtre aperçut à son tour les dunes
de sable, mais celles-ci semblaient minuscules à côté

des alignements de monolithes noirs anguleux qui

apparaissaient à travers l'écran de sable
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laramshaclapassa d'un pas décidé.devant la garde du Gol/verneur Takis, confiante
en sa polymorphine et ses papiers volés. Depuis cinq ans, le Gouverneur était

. even\!une so"rce d'irritationcroissante.désormais.'non seulementsc servait-il
lihrement dans la dîme, mais il ayait égalewent pris sous son aile des héretiques

condamnés. Il était temps aujourd'hui dcJe soumettre au jugement de l'Empereur.

Le Gouverneur Takis échangeaitdes f"tilites avec deux de ses séneraux, il Sc trouvait
au milieu de ses convives à vingt mètres devant elle et la vit lorsqu'il rdeva la tête.

"BaronVictor, quelle joie de vous voir. J'anendaisvotre rapport avecimpatience.Suivez~moi.
Pardonnez-nous, messieurs."

mençais à me demander de quds
re coupahle avant de mériter la mort.

va falloir que cda change:'

Ses yeux prirent soudain l'édat de deux soleils, hrûlant ceux de l'assassin tandis qu'une
hourrasque fantomatique la soulevait pour la projeter contre le mur. Ses réflexes lui sauvèrent
la vie quand elle sc recroquevillaen houle pour ahsorher l'impact. retomha au sol en douceur

porta la main à son neuro-disrupteur. Une douleur vive la fit lâcher prise. tandis qu'une
igne d'acier sc refermait autour de sa gorge pour la souleverde terre. Le Gouverneur,haigne

mes lumineuses,semblait porté par un vent qui n'aurait soufflé que pour lui. Ensemhle.
èrent dans une longue spirale vers la voûte du plafond puis, de sa main lihre, il sc
J'epée de phase, l'eleva au niveau de son visage et sc mit à parler dans une langue

eUe ne connaissaitpas, mais qu'étrangementelle comprit neanmoins.

"C'est un véritahle honheur de voir ses enfants revenir à soi."

pauvre vieux Takis allait encore devoir

ts Seigneurs sont hien trop tendres, il

Le Baron Salos Victor avait ete le Ministre de la Production de Takis, mais tôt ce

matin, sa nouvelle maîtresse s'était averee être une disciple du Temple Callidus, ce
qui avait mis fin à sa carrière. Jaramshada acquiesçaet passa à la suite de Takis une
série de douhles portes qu'elle referma derrière die jusqu'à une pièce de réception
où sa victime sc tourna enfin vers elle. C'était presque trop facile. Elle fixa Takis
)it dans les yeux avant de s'élancer, puis couvrit la distance qui les séparait en une
lion de seconde. Sa lame de phase C'tan décrivit un arc de cerde fluide devant

traversa sans effort les protections que l'uniforme d'apparat devait dissimuler; les
Gouverneur demeurèrent tout à fait inexpressifs, sans trahir ni surprise. ni douleur.
la haissa la tête. Les vêtements de Takis ne montraient aUcunetrace de sang, pas

la moindre dechirure à l'endroit où elle avait porté son coup. En près de trois cents
inats. sa xéno-arme ne lui ava' fait défaut..E de nouveau, cette fois

au cœur. L'épée pénétra jusqu'à poitrine de faisant sc plier en deux.
edressa lentement pour soutenir fermement le regard étonné de Jaramshada avant de
ln sourire rempli d'ironie tordre un coin de Sa houche.

lame se dissolut. Sur sa paume pour prendre une forme liquide. avaut de sauter vers la peau

de s~n hrasçomme un serpent de mercure et d'y être ahsorhée.

"Et si en plus ils apportent des cadeaux... Tu l'ignores; hien entendu. mais Ja polymorphine

que ton corps synthétise donne. à J'essence humaine une saveur tdlementplus delicate","
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"reop~rati9nde sauvbtagepindta bord du space,hUlklUnhp1f~arbikgêr~'subi UnlbrUtpc.oÜpd_;__-1,

j tr()u~lalite.s,quia,calJs~l~..111°ftderInq~isiteHrI)~s~aetdelPJIJ.s!~ursl~~fies.homme~..Nou~.~X()lis,ft()lJv,~...~u,-
i un ast~roïdephit mais dens~(environ trois mètres de diamètre ppur ~ne niasseestim~e à \37 tonnes). Ceci n'dl p
jinhabituel' pout un spacehulk;d'unbtellc'taille. maiscetastér'oïde-làn'étaitp.sd'Üntype~rHinairt:il~'agis;ait djun fiagl

iartificiellb bien plus gro~se.A l'ai,de dé suspenseÜrs.'noussommes parven~s à le?,tra!relei fraginent 1,1u pont Idu space hl.

inféritureaupafavantcacllée"à J" Vue;1l()~S'avons'd~couv,ertun...réseau'de lignes~llchâsS,~tss'interpénéttantjusqu'a!sc.f?ndre, le
. autr~s etlquiayait plus?lJlJ1?in~ la formed'une~rcll~:1~'eget ..ét~ititelle111enttr?u,bJa~tqu5troi~1~lJ1es~?IJ1.r.es O~!été,.pr

convulsions épileptiques en lai' contemplant. Il s'est avéré impossible 1e déterminer l~ nature des matériaux dans laquelle l'arche ahit.jqté;.
cons~ruite~.car.chaque telitatived'analysê donnait ..des résultats différen!s. Nos augures,étaient irréméiliablementi perturbésl et aucun,putil!àf.l:

notre disposition ne putnolls permettre d'en savoir pllJs sur la nature de cette chose'étrange. ,. l' ,. " ,." .. , ,." ." "" . ,.., .'

Après dClongues recherçhesdans les ba;es d~ donriées,nous avons pu faire le lien entre la imatière qui constitu.ait le fragment ét des ruine",
préhistoriquesdécou~erte;sur Tamaf;.IV en 788MJ8. Le rapport faisait état d'une ,pyramide en partie composée de'la même ;ubstalice qui avait
alors mis au défi lescompétenccs d'lJneéquipe spécialisée de l'Adeptus: Mcchanicus. Il s'avéraifinalement1que cette pyramide avait quelquE'chose à voir

, avecUneract d'êtrês:mêcaniqliêsappdêsnéêrons.L'InqliisitelirDaska tro~va acesujet djautres dossiers polir lesquels il1étaitli: se~n disp~ser
d~s autorisations d'accès. Après les avoirconsu!!q~, ,il m'ordonna de mettre rIndomitable Presence en état d'alerte maximale .et de stationner. à
au moins'deux cents kilomètresdu Unholy Harbînger.A partir de cc, moment, seuls rInquisiteur Dasb et ses investig~teurs triés sur le Volet

curent droit d'accès au space hulk. J'en ai conclu quel'artefact nécroli devait être' particulièrement instable et j'ai mis mon vaisseau hors de danger.

ç:'est-lori de .leur quatrième eXpédition surIe spacehulk que les événements prirent une tournure dramatique. Alors que je me Itenais sur Je
p&nt'<!t.,1.'Indomitable Presence, un puis~ant pic d'énergie fut détecté en provenance de l'amas de carcasses de vaisseaux. Nous découvrîmes

égaIemehf.qlii"les moteurs fonctionnels duUnholy Har~inger avaient été activés. J'ai immédiatement essayé d'entrer en relation avec Daska

maissansr~sûliats: rai alors cherché à joindre le TechnoprêtreMasseuko,membre loyal et efficacede mon équipageen qui j'avais pleinement
confiance. ,Il m'inforq1a,qûêDa~kaavait otdonnél'étabiissementcl'Ilne liaison énergétique entre le fragment d'astéroïde et le réacteur du space hulk.
La procédure était hasardeuse,d'autant 'lue l'astéroïde absorbait l'énergie à une vitesse inquiétante.Néanmoins, je n'étais pas en mesure de

contreveniraux ordresde l'InqUisitelJ"Il fallut rompre le contactcar Masseukodevaitaccomplirles rituels de maintiendu conduit,principald'énergie.

.

...
l '

1 1

Je n'ai pu rétablir la, communication qu'une dizaine de minutes plus tard.'F;lItr~ temps, j'avais, discuté de la situation avec le Commissair~ de

bord Stromm, qui était d'accord pour activerJes torpilles et pour braquer tous nos systèmes d'armement sur le space hulk. Lorsque Masseuko
répondit enfin, il était très excité et dut preiidi,~ le temps de sc calmer avant de pouvoir tran,~mettre ses enregistrements optiques sur le pont
de mon vaisseau. L'image était d'une qualitt111édîocre mais je pus discerner le fragment qui brilla,!t et ressemblait d'autant plus à une espèce de

portail qu'un brouillardtourbillonnaiten SOIl"(;~l1tre.Il avaitgrossi et faisait à présent la taille d'un..petit bastion muni d'une entrée formée par

l'arche elle-même. Sa surf~ce paraissait d'ob~idie;;né"êtld'~r!:\~nt.et il en émanaitune pulsationlumin.:u~ed'~nvert glauquequi emplissaitla pièce.
" . ',l'

Je pus voir rInquisiteur s'en' approcher davantage alors'ffi'êlJ1e que ses serviteurs "s'enfuyaient. précipÜ~mment. Stromm regardait par-dessus
mon épaule.Je me souviensl'avoir entendu me dire que quelles qu'aient été ses intentiolls,Daska é!ait,rl§Urle chemin de l'hérésie, cc à quoi
j'ai répondu que l'Inquisiteur semblait plutôt sur la voie du suicidê, .car à chaque coin de'..ce qui ttHt'&,nu une véritable;.petite forteresse,
des armes avaientpris forme,et commençaientà ouvrir le feu. J'ai essay{de donner l'ordre à Masseuko'de cc per-Ia liaison avec les réacteurs,
mais il ne pouvait plus m'entendr.: en raison du ronflement résonnant"émit par l'artcfaêt qui ,absorbait goulûment toute l'énergie que les

moteurs du space hulk produisaient. Dès cet instant je sus que Dasb, Mas~euko et les autres etaielit (;ondamnés,e", ,lors que je détournais
le regard pour ordonner à, monartificier de sc préparerà ouvrirle feu, je vis une telle expression,d'horreur sur le, 'ge de Stromm que
je ne pus m'empêcher de reporter mes, yeux sur l'écran. ' ,

,,'i,I;.,

Des rayons tirés de toutes parts par les armes de la ~orteresse abattaientles membresde l'équipe. L'image vacillatandis que' Mi~èuk().,~tait
touché et tombait à terre, mais la transmission fut maintenue' malgré de nombreux parasite~. Le portail s'embrasa un instant avant"que
n'apparaisse une créature métalliqUe. Daska s'était déjà saisi de son pistolet bolter et prouva son efficacité cn accueillant l'extraterrestre d'une

rafale dans la poitrine. Ma main était prête à donner l'ordre d'ouvrir le feu. mais je retardais mon signal en voyant le guerrier de métal
abattu. A côté de moi, Stromm lança des encouragementsà rInquisiteur".mais alors que son premier adversairetombait, trois nouveauX
apparurentd~ns l'embrasuredu portail. Daska leur tira dessus mais cette fois, ses bolts ne trouvèrent pas la faille de.leurs carapaces.Je pus
le voir sc saisir calmement d'un nouveau chargeur, mais avant qu'il n'ait eu le temps de l'enclencher, les trois assaillants ouyrirent le feu

sur lui. Il fut frappé par les rayons, et couche après couche, sa chair s'effilocha jusqU'à cc qu'il ne reste plus de lui qu'un amas ensanglanté.
..Tandis qu'il s'effondrait au sol. le robot'qu'il avait abattu sc relevait. J'ai alors donné le signal.

Nous avi'ons cu le temps d'étudier la structure du Unholy Harbinger, aussi savions-nous où f~~aliser nos tirs. Une salve de torpilles fit

exploser le réacteur. en marche, cc qui déclencha l'explosion" du space hulk et mit, fin aux images transmises, par !es yeux ~e Masseuko.'
Tout en prenant de la distance, j'ordonnai qu'on continue de tirer sur chaque fragment suffisamment gros pour pouv"ir être pris pour cible
jusqll) cc qu'il' ne reste plus que des débris. "







Téléportation en. Chaîne
Lesnécrons disposent de plusieurs moyens de téléportation:
de nombreases figurines peuvent effectuer des Frappes en
Profondeur, un Monolithe peut téléporter des escouades

entières, un Seigneur Nécron peut déplacer une unité avec
un Voile des Ténèbres, etc. Quelles que soient les

circonstances, aucune figurine ne peut effectuer plus d'une

téléportation par tour, ceci empêche donc, par exemple,
d'utiliser un Voile des Ténèbres pour amener une unité dans

un rayon de 18ps autour d'un Monolithe qui actionnerait
alors son portail, ou de faire Frapper en Profondeur des

Dépeceurs pour les déplacer ensuite avec le Voile des
Ténèbres. N'insistez pas, il n'existe aucune exception,

même celles que vous pourriez trouver des plus logiques!

Combattre les Nécrons

Cette armée est largement mécanisée et certains petits malins

pourraient avancer que des armes comrne le Fasil de Sniper,
qui utilise normalement des toxines, ou le Panisseur eldar
noir, qui affecte le système nerveax, deviennent inefficaces.

Dans la pratique, quiconque utiliserait ces armes contre une
armée nécron ferait les adaptations nécessaires l'lI.
utiliserait, par exemple, des munitions remplies d'acideoa
affectant le système électrique des combattants ennemis.
En clair, et cette disposition sert autant à conserVer
l'équilibre du jeu qu'à couper court à d'interminables
discussions, les nécrons ne peuvent revendiquer aucune
immunité face à n'importe quel type d'armes, pas plus que
les tyranides ou les démons.

Moral

Les nécrons ne souffrent pas réellement de la panique ou de
la peur, mais ils se replient cependant quand les circonstances
imposent logiquement qu'ils le fassent ou si cela peut leur
apporterun avantagequelconque.Les nécrons effectuentdonc
des tests de Commandement,de Moral ou de Blocage comme
toute autre armée. Notez que pour ce qui est des critères
préalables au regroupement, une figurine endommagéfjet.
attendant de s'autoréparer ne fait plus réellement partie dê
son escouade et ne peut donc pas empêcher celle,cides.e
regrouper si elle est hors des limites de cohésion d'anitei .
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Une partie du plaisir .quand on se lance dans une telle armée est de la voir se transfô
progressivement en Onevéritable horde d'invasion. Vous pourrez petit àpet-iJétendre votre continge
jusqu'à ce qu'il soit prêt à se frotter à n'importe quel type de mission que les C'tan lui assignerol"tt,

PAR où commEnCER
Une armée nécron dispose d'une large sélection de
troupes, allant des inévitables Guerriers Nécrons aux
puissants Monolithes, et possède un des arsenaux les
mieux fournis de Warhammer 40,000. Même les armes
portées par les soldats de rang inférieur sont capables de
détruire les véhicules les plus lourdement blindés. Chaque
uniténécron possède des caractéristiques différentes
impliquant sa spécialisation surie phamp de bataille, votre
liste d'armée peut donc s'avérer délicate à mettre sur pied.
La meilleure chose à faire pour commencer est toutefois de
partir d'une armée "de base", que vous pourrez faire
évoluer en fonction de vos besoins, De plus, cela vous
permettra de disputer rapidement vos premières parties.

Gardez en tête les schémas de structure d'armée qui vous
sont donnés dans le livre de règles de Warhammer 40;000,
ils vous indiquent quelle quantité et quels types d'unités sont
disponibles pour chaque bataille. Basez-vous pour démarrer
sur celui des Missions Standards, il correspond à une armée
polyvalente et pouvant plus tard être facilement étendue.

Comme vous le montre le schéma des Missions Standards
ci-contre, une armée répondant à CeScritères doit compter
un minimum d'au moins une unité QG et deux unités de
Troupes,ce par quoi il vaut mieuxcolllmencer. Vous pourrez

001'"

vous mettre à jouer dès que ces unités seront peintes, et
par la suite, étendre votre armée, prendre part à des
scénarios plus variés et inclure des unités spécialisées.

Les différents éléments d'une armée nécron doivent travailler!":
conjointement pour remporterla. victoire et vous aile? pouvoIr
adapter l'expansion de vos troupes à votre style de jéLi1:;;"
Vous commanderez bientôt une armée prête à aller de succès~
en succès et à assouvir la soif des dieux des étoiles.
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[9yez sur ces pages les différents éléments composant une armée nécron : chacun d'eux possède
les points forts et un rôle bien défini à jouer pendant la bataille. Si vous parvénez à les combiner

afIn d'en tirer le meilleur parti, vous serez sur le chemin de la victoire.

Les Parias feront
une escorte idéale

pour votre Seigneur
Nécron./lls sont

armés de Fauchards,
des armes aussi

dangereuses à
distance qu'au corps
à corps. De plus,
leur aura psychique
perturbante les rend
redoutables contre
les ennemis

disciplinés ainsi que
contre les psykers.

riers Nécrons cQnstituent le cœur de votre armée. C'eSt au tir à courte portée qu'ils sont les plus efficaces, vous aurez donc besoin d'unsQlide

vous ne voul€!z pas voir leûrnombre réc!ûire trop vite durant leur approche-:-tes Nuées de Scarabées sont des unités d'Attaque Rapide et
entsouvent très utiles pour prendre à parti les escouades ennemies les plus onéreuses"



Le Monolithe estun édifice massif câpable de téléporter des unités à travers le champ de bataille, il est de pius doté d'un arsenal impressionnant. Les

Dépeceurs peuvent se déployer à proximité de l'ennemi afin de perturber son plan de bataille dès le début des. hostilités, ils peuvent se révéler très
dangereux contre des adversaires à faible Commandement et qui seront déstabilisés par ieur effrayante apparence. kes Mécarachnides sont tout aussi
redoutables au corps à corps, leur présence facilite de pius l'auto réparation des nécrons situés à proximité.



FIGURlnés
'()S Guerriers Nécrons et vos Destroyers sont constitués de kits plastiques qu'il vous faudra
ssembler. Ces pages vous proposent donc quelques conseils sur la malJièreàe procéder afin de

tirer.le meilleur parti de vos figurines.

poilez les jambes sur le socle, puis les deux parties

,du torse sur celles-ci. Une pose voûtée convient

. parfaitement aux nécrons, inclinez donc

')(!égèrement leur torse vers l'avant. Vous pouvez
'1'tutiliser de la pâte à modeler pour essayer

différentes poses avant de coller le tout.

Les bras fonctionnent par paires, il vaut donc
mieux les détacher en même temps de la grappe.
Collez en premier les bras, puis le câble et la
pièce à l'extrémité de l'arme. Ne collez pas
l'élément en plastique vert transparent avant
d'avoir peint et verni votre figurine.

Vous pouvez ensuite positionner la tête. En
choisissant des angles différents, vous donnerez
à vos figurines des poses très dynamiques. Un
guerrier peut regarder dans la direction de sa
cible, un autre peut fixer son arme, un autre
f3ncorf3Pf3utscruter le champ de bataille,..

Fl55E:mSLE:R UI"""1OE:5TRO..,...E:R né:CRon

Collez enfin la tête en

tenant compte de la
directionde l'arme. Encore
une Jois, ne collez pas
les éléments en plastique
vert transparent avant
d'avoir terl11,inédePf3iildre
el da vernir votie'liguffne.,
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Voiciquelques techniques de base qui vous serviront à peindre vos nécrons. La plupart pour
être utilisées pour la majorité de vos unités, mais rappelez-vous qu'il\P'y a pas de bonne et de
mauvaiseméthode. Choisissez celle qui vous convient et tenez-vous y.

Nousavons d'abord appliqué à la figurine une
sous-coucheà la bombe de Noir Chaos', puis
nous l'avons brossée au Métal Boiter. Cette

couleur existe également en bombe et vous
pouvezla vaporiser directement sur la figurine..Produit dangereux. respectez les précautions d'emploi.

Nous avons ensuite appliqué un mélange dilué
d'Encres Marron et Noire. Une fois celui-ci sec,
nous avons éclairci le métal en Cotte de Mailles.

Le câble de l'arme a été pei(lt e(l Vert Morveux.
A ce stade, la figurine est d'ores et déjà prête à

jouer, mais vous pouvez travailler certains détails.

L'arme a reçu un mélange de Noir Chaos et de
Métal Boiter et ses arêtes ont été soulignées e(l
Cotte de Mailles avant un lavis d'Encre Notre;.
Les yeux ont été marqués par un point de Vert.
Morveux et nous avons fait ressortir le synibolé
pectoral avec de l'Or Chatoyant.

Ë3R€:J555F1Ge:. À5e:C
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Lorsqu'une figùtine estterminée,recouvrezsonsoclede
colle PVAetsaupoudrez.Jede saqle. Quandla colle est
sèche, peignezlesélbJe enNoir ooaos avant d'effectuer
un.brossage~ sec.de GripOodex, Conserver le même
procédé pour tql:Jslessooles do!'1!1e.un aspect encore
plOshofTlQgène à '\rotre.armée,. .
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i;1efois à la tête de deux choix de Troupes et de votre choix QG, il sera temps d'agrandir votre
<'rceen piochant parmi chacune des autres catégories de la liste d'armée. \,

Après avoir peint vos premières escouades puis disputé
quelques parties, il vous faudra étendre votre armée pour
livrer des batailles plus importantes. La liste d'armée des

.,nécrons compte de nombreux types de troupes ayant toutes
leur spécificité. Cette section va vous expliquer comment
agrandir au mieux votre force.
"Deqombreuxjoueurs aiment s'assurer de l'équilibre de leur
p.fmée en expansion en sélectionnant leurs choix dans
chaque autre catégorie de la liste d'armée: Élite, Attaque
Rapide ou Soutien. Une armée peut ainsi grandir
rapidement et rester assez flexible pour se débrouiller dans
niimporte quelle situation et face à n'importe quel
adversaire. Vous pouvez par exemple vous décider pour
uqe unité d'Immortels, un escadron de Destroyers et un
Monolithe, ce qui permettra à vos troupes de traverser
Japidement le champ de bataille tout en disposant d'une
sélection d'armes lourdes à fission dévastatrices.

Tes ,flE3CrOnsdisposent d'un armement proprement terrifiant
pouvant être mis à profit de bien des façons. Leur avancée
implacable soutenue par un déluge de tirs représente une

E),i1acedes plus sérieuses, d'autant plus que les nécrons

sont également en mesure d'assurer une solide défense.
La moindre arme à fission peut réduire les armures et les
blindages les plus résistants à un tas de particules, ce que
nul adversaire ne devra prendre à la légère.
Les Guerriers Nécrons ne sont certes pas les êtres les plus
vifs de la galaxie, mais d'autres unités plus rapides pourront
venir à leur secours, comme les Spectres, des créatures
insaisissables qui lacéreront leurs adversaires avant même
qu'ils n'aient pu lever leurs armes, ou les C'tan eux-mêmes.
Ces derniers font partie des entités les plus terribles qui
aient jamais hanté le vide interstellaire et aucun ennemi ne
peut prétendre les égaler, du moins s'il est sain d'esprit.

Vous pouvez également opter pour un important effectif de
Dépeceurs et de Parias qui sèmeront la confusion dans les
rangs adverses, ou pour une Mécarachnide qui facilitera
l'autoréparation de vos figurines.
Votre manière de jouer sera déterminante pour vos choix et
après quelques affrbntements, vous saurez ce qui vous
convient le mieux.Quel que soit votre style de jeu favori,
une force nécron peut être configuréepour se battred'une
façon adaptée.Ce choix n'appartientqu'à vous!



Maintenant que votre armée est sur pied, elle doit jouer et, si possible, gagner. Apprend~a'
l'utiliserau m.ieuxfait partie du plaisir de jouer à Warhammer 40,000 et p<\urvous aider à soumettre
les Jeunes Races, nous allons illustrer ici quelques tactiques efficaces.

Vousdécouvrirez rapidement qu'une armée nécron est comme
un mécanisme où chaque engrenage doit tourner avec les
autres pour que l'ensemble fonctionne. C'est pour cette
raison que la formation la plus efficace est la phalange, une
ligne solide de différents types de troupes où c~acune peut
recevoir et apporter du soutien.

Il existe plusieurs variations sur ce thème et ce sont les
options que vous choisirez qui rendront votre armée unique,
mais quoi qu'il est soit, n'oubliez jamais de mettre J'ennemi
sous pression. Maniée à bon escient, une armée nécron
avançant en rangs serrés et tirant sans remords frappera de
terreur tout ce qu'elle rencontrera sur son chemin.

m<::Jn<::JL-ITHES
ET <::JESTR<::JYERS L-<::JUR<::JS

Un Monolithe attire quantité de tirs, mals devrait néanmoins
pouvoirpoursuivreson avance Implacable.Prenezpour cibles
avec vos DestroyersLourds les chars ennemis et les troupes
bien protégées, mais conservez-les aussi près que possible
du reste de la phalangepour les abriter au maximum des tirs.

<::JÉPEC:::EURS
ET SPEC:::TRES

Intensifiez la pression par les flancs grâce
aux Dépeceurset aux Spectres.Une frappe
en profondeur des premiers sèmera ia
panique, les seconds, quantà eux, pourront
se détacherrapidementde la formationpour
fondre sur des unités isolées qui, une fois
engluéesdans lescorpsà cdrps,ne pourront
plus échapper à la déferiante de mort.

<::JESTR<::JYERS
E:T mÉC:::ARAC:::Hnl<::JEs

LesDestroyersexcellentpourtenirun flancde laphalange.
Puisqu'ilssont plus rapides que les Guerriers, Ilspeuvent
allerde positionen positionen couvrantleur avancegrâce
à leurscanonsà fission. L'arméenécron gagned'un coup
en puissancede feu lorsque la phalangearrive à portée,
maisavant cela, Il revient aux Destroyersde la soutenir.
Les Mécarachnldes ont un bon potentiel d'assaut et
peuvent"pondre"des Nuéesde Scarabées.Leur capacité
d'aider les autres troupes à s'autoréparer devrait vous
inciterà les placer au centre de votre dispositif.

[EUE:RRIERS nÉC:::R<::Jns

LesGuerriersNécronsforment le grosde
l'Infanterie.C'est souvent leur nombrequi
éviteà l'arméeune disparitionsoudaine,et
lorsqu'Ilstirent, ils infligentdes dommages
considérables aussi bien aux véhicules
qu'auxfantassinsmalprotégés.Enassaut,
mêmedes adversairesplus expérimentés
comme des Space Marines ou des Orks
aurontdu mal à s'en débarrasser.

C:::'TAn <::JU
SEIGnEUR nÉC:::R<::Jn

Le Seigneur Nécron ou le C'tan se
tiennent au centre de la phalange,
prêtsà rejoindreie front.Le Seigneur
Nécron est moins facile à prendre
pour cible et peut aider une unité
en difficulté au corps à corps.

PARIAS
ETlmm<::JRTEL-S

Ces deux unitésapportentà l'armée
une puissance de feu mobile et
une certaine puissance de frappe.
ils sont parfaits pour accompagner
le haut commandement et former
le noyau solide de l'armée.

SC:::ARAE3ÉES

Ces Nuéespeuventêtresacrifiéeset profiter
de leur vitesse pour foncer en avant de
l'armée. Elles Infligeront des dommages à
l'ennemi s'II les sous-estime et les tirs
dirigés sur elles ne le seront pas contre
des escouades de plus grande valeur.



's unités spécialisées de votre armée méritent un peu plus d'attention afin q~'elles puissent se
. étacher de la masse. Une fois que vous aurez maîtrisé les techniques de 'base, des détails
supplémentaires donneront facilement du caractère à ces figurines.

Seigneur Nécron

~près avoir appliqué au Seigneur Nécron ses teintes métalliques, sa cape a été peinte avec un mélange de Noir Chaos et
'~ê1GrisCodex, puis éclaircie en augmentant la proportion de Gris Codex. De l'Or Chatoyant a mis e[l valeur les symboles sur
. t§tl:!et la poitril'l~. Le bâton a été réalisé comme l'arme d'un Guerrier, avec das ornements en Argent Mithril. On mélange

néres Noira, Marron et Verte a été appliqué sur le corps des Destroyers poUr leur donner cet aspect antique. Le module
visée fixé à la tête à été fait en Blanc Crâne et en Vert Morveux avant de recevoir une couche de vernis brillant.

inqiJa l'accent soit mis sur l'aspect unique des Parias et
Issoient d'une apparence plus propre, nous n'avons pas
é..de lavis. Les têtes et les plaqUes pectorales ont été

lies en Blanc Crâne souligné par du vernis brilla[lt,les
daillons en Bleu Ultramarine et las détails en Or

Itoyant. Le "troisième œil" sur .Iefront de chacun a reçu
point de Vert Morvaux.

Pour peindre la peau qrapée autour des carcasses des
Dépeceurs, nous avons démarré par une couche de base en
Chair Naine éclaircie par de la Chair Elfique. Les peaux devaient
donnar l'impression d'avoir été récemment arrachées sUr leurs
anciens propriétaires, leurs contours ont donc été marqués
par une ligne de Rouge Sang et rehaussés de vernis brillant.



Les C'tan sont d'anciennes divinités stellaires très puissantes. Si vous comptez en inclure";
dans votre armée, il vous faudra consacrer du temps à sa réalisation etddnner le meilleur de vous~
même. Souvenez-vous qu'un C'tan est un dieu et que, pouvant changer de forme à volonté, il peut
ressembler à n'importe quoi. Les possibilités sont infinies et ne dépendent que de votre
imagination. Aucune méthode n'est préférable à une autre pour peindre les C'tan, ces êtres capricieux
qui changent d'apparence sel.on leurs mystérieux desseins.

Pour insister sur la différ~mceentre ces

deux C'tan, nous avons choisi des
schémàs de couleur différents et

exprimant leurs traits essentiels. J,.~
Nightbringer est l'incarnation de la
mort et a donc justifié l'usage de teintes
son;1bres, menaçantes, tandis que le
métal vivant du Deceiver a été peint
dans des tons dorés plus propres à
susciterl'adoratiom Utiliser les couleurs

appropriées est une excellente façon
de traduire le caractère spécifique de
certair16s figurines.



"Ion les caprices de leurs maîtres et de l'environnement qui entoure leurs tombeaux, les nécrons
euvent afficher une grande variété de couleurs. Ces pages présentent certair\s schémas qui ont

été imaginés par l'équipe 'Eavy Metal. Rappelez-vous qu'en matière de peinture, il n'y a pas une
seûlefaçon de faire, procédez comme bon vous semble.

TEinTES mÉTFlLLIGlLJES

Les schémas de couleurs les plus courants chez les nécrons impliquent l'utilisation
de plusieurscouleurs métalliquescomme montré ci-dessous, donnant aux figurines
une apparence qui renforce le lien avec leur mystérieuse civilisation disparue.

. Métal Boiter

Argent Mithril

~ Bout d'Ferraille &
.,. Cottede Mailles

III Métal Boiter & Bleu Royal

... Cotte de Mailles&

.. EncreNoire

lIIDmI Argent Mithril

... °e Chatoyant &

.. lavis d'Encre Noisette

lIIDmI Or Lustré

TEinTES CÉRFlmlGlLJES

Expérimenter des couleurs et des finitions différentes peut donner à votre armée une apparence plutôt inattendue.
Pour donner l'impression d'être faits d'un matériau extraterrestre inconnu, ces Guerriers Nécrons ont été peints
dans des teintes claires et non métalliques, puis protégés par du vernis brillant.

Ei Blanc Crâne & Gris Codex. Noir Chaos

III EncreMarron& Encreverte" GrisSpaceWolf

. NoirChaos

III ChairPourrie

lIIDmI Blanc Crâne

Gris Codex



TEinTES F=FlTlnÉES ,
Lapeinturede ces figurinesa été réaliséeavec un assortimentde couleursmétalliqueset de teintes terreuses
qui leur donnent l'apparenced'avoir reposé dans une nécropole poussiéreusedes millionsd'années durant.

\

... ChairSombre&

.. CuivreMartelé

liüiiiI Arflent Mithril

.. Vert Oark Angel &

.. Vert Camouflage. Bout d'Ferraille

.. Bout d'Ferraille &

. Cuivre Brise-Fer

liüiiiI Argent Mithril

comE3lnFllsons
En adoptant plusieurs approches à la fois, vous pourrez créer
des effets uniques. Les figurines montrées ici combinent des
teintes métalliques et céramiques, et sont la preuve que les
expérimentations ont du bon. Alors pourquoi ne pas vous
lancer, .Ia galaxie n'attend plus que vous!
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complexes mortuaires et les Monolithes des nécrons arborent une grande div,ersité de symboles

ystérieux, de runes et de gravures. Nous allons vous montrer maintenant comm~nt reporter de tels
glyphes sur vos figurines et vous suggérer les différents endroits où les appliquer.

existe différents moyens pour représenter les hiéroglyphes nécrons qui décorent la plupart de leurs tombeaux.

.~ * ~ ~ '
.

1
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t préférable de réserver les icônes aux plus grosses figurines de votre armée car
'disposent de surfaces suffisamment larges et planes pour les recevoir. L,es

traVers sont un bon exemple en raison. de'laplace qu'offre leur corps et vous
e? Y appliqûer.desdécalcos oum~me peindre des symboles. Le Monolithe. est
rePlus impressionnant s'il est orné d'icônes dorées soulignant son. caractère

estralêtmystéfieùx. Sdùvenez.voùs qu'il existe des centaines de tombeaux
tons à travers la galaxie, n'hésitez donc pas à imaginer vos propres hiéroglyphes.

DÉCFlLCDS

Les décalcos nécrons sont

un moyen simple mais
très efficace d'embellir vos

figurines ou vos décoffi.
Découpez le symbole dont
vous avez besoin avant de

le plonger dans une tasse
d'eau tiède pendant
environ trente secondes,
puis à l'aide d'une pince à
épiler et d'un pinceau,
faites-le glisser doucement
de son support de papier

sur la figurine.

--- ~
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Le Monolithe est une figurine imposante et qui constituera une pièce de choix dans votre ar
il est donc préférable de réfléchir à l'avance à ce que sera son asp~ct final. Inutile de vous
inquiéter, il s'agit finalement d'une figurine assez simple à réaliser.

Avant de sous-coucher le Monolithe, nous vous conseillons de masquer les parties transparentes avec du ruban adhésif afin
qu'elles ne soient pas recouvertes par la peinture. Essayez de masquer toute leur surface sans vous soucier de couvrir par
endroits la figurine elle~même. Une fois la sous-couche sèche, retirez le ruban adhésif et complétez à la main.

Nous avons brossé à sec les rebords du
Monolithe avec du Vert Dark Angel, puis
repassé les arêtes en y ajoutant du Vert
Gobelin. Les hiéroglyphes ont été
rehaussés avec de l'Or Lustré, tandis
que les armes ont été brossées à sec
avec dû Métal Boiter. Au lieu de

brosser le Monolithe, vous pouvez
vous contenter de le SOUs"coucher
en Noir Chaos et de peindre
quelques détails avant de lui
appliquer une couche de
Vernis Brillant.

Il est préférable d'assembler et de
sous-coucher séparément les
quatre générateurs de champs de
fission avant de les placer dans
leurs cavités. Au risque de nous
répéter, n'oubliez pas de n'ajouter
les éléments de plastique. vert
qu'après avoir peint et verni votre
figurine de Monolithe.



. champ de bataille entièrement réalisé de vos mains est toujours quelque chose
'impressionnant, d'autant plus si son thème est en rapport avec votre armé\,. Les batailles que

vous y jouerez seront encore plus passionnantes mais cela vous donnera aussi. des idées de
scénarios originaux ou même de campagnes entières.

'!test possible de réaliser des décors avec des
matériaux disponibles dans la plupart des
magasins spécialisés, de bricolage ou même
cfans un jardin digne de ce nom, et bien sûr, un
peu d'efforts. Votre boTteà rabiots permettra de
rajouter l,espetits détails qui feront la différence.
Il vous faudra néanmoins prendre le temps de

~{~;i

.
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flechir à ce que vous voulez obtenir et chois,ir

~~V..,..,un thème. Ainsi, en agençant différemment vos
" .' élémentsde décor,vous pourrez imaginerune

mande varJété de scénarios ou de campagnes.
Un tombeau particulièrement impressionnant peut
rèprésenter la chambre de stase d'un Seigneur
Nécron, ou même d'un C'tan, constituant par là
h;)ême l'objectif idéal poljr une mission

'âbotage ou Prendre et Tenir.

Une fois peints, de simples pierres et cailloux font
d'excellents cristaux extraterrestres.



L.;.j-'



. ur terminer, voici quelques figurines réalisées par notre équipe 'Eavy Metal. Il n'est pas évident
'accorder autant d'attention à toutes les figurines de votre arm~e, mais de telles 'pièces ne peuvent

que Lui ajouter du c~ractère. Nous espérons que celles-ci vous inspireront.

"1 Seigneur Nécron,. sculpté par Juan Diaz,
peint par TammyHaye.

Seigneur Nécron avec
Corps de Destroyer,

sculpté par Jes Goodwin
et Juan Diaz, peint par

Tammy Haye.

Le Nightbringe~
sculpté par Alex Hedstr6m,

peint par Kirsten Mickelburgh



.< ; " <.

ENCbDÉ,Q{jIIj1ÉRJ

D~tfNEt.' Aq.TÔRïTÉt
.
.SU~ÉRfl;

. UR~.
;<)5

/'. :. t.:. : t .f.,.:
t'D'INFORMATIONS GtAN~ESENI~TERROG EAN'

i ' i ., . i :. :.
PE(i;RE.t.tOCAtE ,:'M ES t,HOMMES ET;MOlt AVO. :. : .. ' . :
['ULINTI::RCgmFi .U~An~RRlSSA(i;E IktÉG!,L,

D~NS tES ÈNVI~ON~ SA!jJVAG!=:S~E KOtACH,

~~~~~i~;J;:;~~tT ~b~~j~~~t~Lk~~I~.,-ks

IN~ORMI'ITlOf'!/S DÉTAItL,ÉES:ICI F!jJREf'!/T ExtRAIT!::S

D'hN~OLbGR~MM~DTtSrM:ULÉl DANs, . : : '

SU:BST~NCE:CORtICAtE'D'UNDiESS(;RVITEURS-. . . : , . :
COURRIERS. CAI'TlIRÉS,AUCOU RS:'DE..U' OPÉRATION.. ' ..

~L~gNTJFICATION, DEj> RÉSIDUS

IN~IQUE QUE CE'SERVITE4R
SU'R N;OTRE MONDI;-FORGE

[:H6L6~RAMME,:PR~TENPÜMtNTVOtt . FOT

;DUtCULh

'. 'NCYÇtE'pE~RAVl\lt

DE SeJ:bSME DJ)lJSE.

MECHA~ICUS. MÊMEIS'ltiESl

PR~TE~ TROP dE CRÉDlir A
L. L..<.. LL..

t'IiIÉRÉ~IQUE, tA SEULE liDÉE
. t ..t:' i

PARMI :CËSTËCHNbPRÊTRËS

ENbuÊ'tE P;;tA+soukCEL;}Ei'POURSUIS Mb

. D~NS~A~ÉGIQN DES~O .

:*~' . . .

MONDE D'INeAtAPIONi, MAIS

'A~~"'i
.

I;1
:
;~~

.

~;'~Y
.
~~"~~

:.

'

. S ~IMITÉ.4E CAS MÉRITE
:.. ""7..4 L," < < .

'AurrORI~E Df t')NQUISITIQN. :











THÉORIE

.Au .REGARDDES SUppOSITIOJS

AVANCÉESPAR LE MAGOS BARRdus

CONCERNANT LE MODE OPÉRATOIRE

DE L'ARMEMENT EMPLOYÉ PAR LES

NÉCRONS, REGROUpANT LES ARMES

DITES "À FISSIqN", CERApfORT

EXAMINER ÙMPO S.§iIBII!;ITÉ.DE

LEXISTENCE MÊME DETELLES ARMES.

,oN pET.JT DÉCRIRE LES! ARME(À. "

FISSION À LEUR NIVEAU LE PLUS

ÉNUDENT DONC LA CIBLE

OLÉCULES CONSTITUANTES.

ARMES NE SONT QU'UN SEUL

ASPECT PARMI PLUSIEURS USAGES

POSSIBLES D'UNE TELLE TECHNOLOGIE

ET DE NOMBREUX AUTRES

POURRAIENT ÊTRE ENVISAGÉS.

CONCEPTION

LASTRUCTUREO'ÜNE ARME lÀ.

FISSION' DONT TOUS LES PARAMÈTRES

SERAIENT SUFFISAMMENT

DYNAMIQUES POUF, ATTEINDRE

PAREILLE EFFICACITÉ EST UNE

IMPOSSIBILITÉ MATHÉMATIQUE,

COMME CELA FUT PROUVÉ. PAR LE

MÊME MAGOS BARROUS DANS SON

OUVRAGE INTITULÉ LE SCHISME DE

LA CALCULOMÉTRIE.

LE PRINCIPAL PROBLÈME RENCONTRÉ

DANS LA CONCEPTION D'UNE ARME À.,.;,
FïSStONESTOESAVOIR COMMENT

GÉNÉRER ET LIBÉRER ENSUiTE UNE

D~CHARGE DONT LA PUiSSANCE

S'EXPRIMERAIT EN ~ULTIM~GAWATTS.

LE.NIVEAUp'ÉNERGIE REQUIS ÉTANT



EXTRÊMEMENT ÉLEVÉ, MÊME LES

PLUS MINUSCULES IMPERFEC~,H~~
DITIONS

fLSION ÉTAIT

QUI. FERAIT

FONDRE LA SURFACE DES PIÈCES DU

MÉCANISME ET LES SOUDERAIT

ES~ RENDANT AINSI L'ARME

TE. Nous IGNORONS

COMN\:ENT LES ARMES DES NÉCRONS

CONTOURNENT CE PROBLÈME.

SI CES DIFFICULTÉS DEVAIENT ÊTRE

DÉPASSÉES,' L'EFFET RECHERCHÉ

SERAIT DE PRODUIRE UN RAYON

CAPABLE DÉ RÉDUIRE ONE CIBLE' À

SES ATOMES CONS.TITUANTS

EXTRÊMEMENT RAPIDEMENT.

PUISQUE LES CELLÛLES.

ÉNERGÉTIQUES À HAUTE DENSITÉ

SONT TRÈS'DANGEREUSES ET

DIFFICILES À ENTRETENIR, IL

FAUDRAIT OPTIMISER L'EFFICACITÉ DE

L'ARME POUR OBTENIR LES

MEILLEURS RÉSULTATS POSSIBLES

AVEC LE MINIMUM D'ÉNERGIE,. CE

QUI PRÉSERVERAIT ÉGALEMENT LES

COMPOSANTS, PUISQUE...LA.,.PLUPART

DES DÉPERDITIONS SE MANIFESTENT

SOUS FORME D'ONDES DE CHOC OU

DE SURCHAUFFES COMME SUR LES

ARMES À PLASMA.

EFFETS
L'EXAMEN APPROFONDI DES ARMES À

FISSION ET DE LEURS EFFETS SUR LA

MATIÈRE ORGANIQUE OU INANIMÉE

A JUSQU'À PRÉSENT ÉTÉ ENTRAVÉ

PAR LE MANQUE D'OBJETS D'ÉTUDE.

LES ANALYSES MENÉES SUR LES

RESTES DE NOS SOLDATS ET DE

LEURS ÉQUIPEMENTS RÉVÈLENT UNE

INTERACTION FASCINANTE ENTRE LE

POUR QU'ELLE SOIT INVERSE À CELLE

GÉNÉRÉE PAR LA SOURCE.

CECI EXPLIQUE L'EFFET "ÉCORCHEUR"

SnULIGNÉ PAR LES RAPPORTS DES

OFFICIERS SUR LE TERRAIN:

À MESURE QUE CHAQUE COUCHE

(QU'ELLE, SOIT DE GRAISSE, DE FIBRE

110SCULAIRÊnU D'J\.RMAPLAST) EST

MISE À NU; LES LIENS SONT BRISÉS

EN~~ LES ATOMES QUI SONT

ATTIi~~g.VERS L'ARME, AVEC; POpR
RÉSULTAT LÀ. DÉSINTÉGRATION DES

COMPOSANTS ET LEUR DISSIPATION

SOUS FORME VAPOREUSE.

LE SUJET"19 EST RES,TÉ EN VIE

PENDANT TROIS HEURES À LA SUITE

DE BLESSURES INFLIGÉES PAR UNE

ARME À FISSION, MALGRÉ LA

DISPARITION DE LA COUCHE

SUPRkOSSEUSE DES MEMBRES DE

LOC°l'1:9TION PRIMAIRES ET

LABSENéE DE 9()% DE SA SURFACE

DERMIQUE. CES EFFETS FURENT

OBSERVÉS APRÈS EXPOSITION À

LARME PORTÉE PAR UN FANTASSIN

NÉCRON.. LES EFFETS DE SES VERSIONS

LOURDES SONT ILLUSTRÉS PAR LA

CAPTURE D'IMAGE CI-DESSOOS,

ENREGISTRÉE SUR UN CHAMP DE

BATAILLE DEVERDUS PRIME.

ÜMAGE PRODUITE CI'

DESSOUS NOUS MONTRE LE

TIR\D'UN A
.

NTIGRAV NÉCRON

PI<;RFORANT NON. PAS UN,

MAIS LES DEUX FLANCS D'UN

LAND RAIDER.)NVTILÊIJE

RAPPELER ICFÀ NOS LECTEORS

AVISÉS QOE LES CHANCES POUR

QU'UN1'ROJECTILE COURANT

TRAVERSE LE BLINDAGE D'UN TEL

VÉHICULE. SONT RIDICULEMENT

tvfJNCES. Nous NE REMARQOONS SUR
CETTE IMAGE AUCUNE DÉFLEXION

VISIBI1,~~;DANS LA TRAJECTOIRE DU

RAYON, CE QUYN~.cESSITERAIT UNE

SOURCE D'ÉNERGIit'stgIMP.9~~ANTE

QU'IL NOUS S.EMJ3LE IMPOSSIBLE. DE

POUVOIR RÉPLIQUER UN PAREIL

SYSTÈME, À MOINS QU'IL NE SOIT

ADAPTÉ SUR UN TITAN OU UN DES

VAISSEAUX DE LA FLOTTE IMPÉRIALE.

QUE CETTE ARME SOIT MONTÉE SUR
w , " .

UN ANTIGRAV LEGER M EMERVEILLE

ET ME TERRIFIE EN ÉGALE MESURE,

ET LES OPPORTUNITÉS OFFERTES À

NOTRE ORDRE S'IL PARVENAIT À

ÉTUDIER UNE ARME NÉCRON

SERAIENT SANS LIMITES.
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Ce tableau représente le décor typique d'un monde habité par les nécrons. Leur architecture peut également se rencontrer sur
d'autres types de mondes, auquel cas nous vous conseillons d'effectuer deux jets de dés sur le générateur de la planète pour chaque
jet que vous ferez sur ce tableau, Par exemple, pour figurer un tombeau nécron situé sur une steppe enneigée, combinez avec ce
tableau le générateur de mondes glaciaires du livre de règles de Warhammer 40,000. Si un décor décrit ici vous paraÎt inapproprié
pour le type de planète que vous avez choisi, faites un nouveau jet de dés, mais sur le générateur du monde en question.

Le générateur de mondes-nécropoles peut être utilisé pour des batailles se déroulant à l'intérieur des complexes funéraires ou à la
sudace de la planète. La description de chaque élément inclut lorsqu'il le faut des ajustements pour chacun des deux environnements.
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2 - Tempête de Sable
Ces tempêtes sont fréquentes sur les mondes que les nécrons
choisissent pour y installer leurs tombes. Jetez 1D6 au début
du tour de chaque joueur. Sur 6, tous les mouvements de ce
tour col11pteot comme traversant un terrain difficile etles armes
de tir faisant feu à plus de 12 ps ne touchent que sur des 6,
quelle que soit la Capacité de Tir des troupes. D'étranges
tempêtes soufflent de même à l'intérieur des tombeaux, ce qui
contribue à rendre les lieux encore plus sinistres.

3 -Abîme
Une crevasse dont on ne distingue pas le fond, couvrant une
zone d'eoviron 6x12ps. Les véhicules ne peuvent pas se

risquer sur l'unique passerelle qui la traverse et tout fantassin
qui l'emprunte glisse et chute sur un résultat de 1 sur 106.

4 - Obélisques ou Colonnes

Placez-en 1D6 selon un alignement régulier convenant aux
deux joueurs en les espaçant de 12 ps environ. Dans un
tombeau, il s'agira des colonnes soutenant la voûte.

5 - Mesa
Un plateau rocheux surélevé, de 3 à 9 ps de haut et couvrant
une zone d'environ 12 ps de côté. Escalader la mesa compte
comme un déplacement en terrain difficile. Une fois au sommet,
les figurines ne subissent plus de pénalité de mouvement et
ne bénéficient pas d'une sauvegarde de couvert. Dans un
tombeau, il s'agira d'une ziggourat ou d'un autel, à la forme
plus régulière mais aux effets identiques.

6.. Reg
Unpérimètre allanrjusqu'à 12 ps de côté,encombré de rochers
ou de sables mouvants rendant les mouvements difficiles.

Cet élément compte comme un terrain difficile. A l'intérieur
d'une tombe"ce résultatreprésenteles endroits du sol que le
passage du temps a.endommagé et rendus peu praticables.
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7 - Structure en Ruines
Une surface d'environ 6ps de côté couverte de murs à moitié
effondrés et d'éboulis, qui fournit des couverts à l'infanterie et
compte comme terrain difficile pour les véhicules.

8 - Entrée de Crypte
Uoe structure ne couvraot pas plus de 6x 6 ps, pouvant
surgir du sol ou être accolée à un mur.

9 - Grande Structure Funéraire

Un édifice impressionoant d'environ 12 ps de côté. Jusqu'à
quatre structures plus petites peuvent être placées dansuQ
rayon de 6 ps, elles fournissent un couvert à l'infanterie et
sont infranchissables par les véhicules.

10 - Lit de Rivière Asséchée

Une bande peu profonde qui part d'un bord de table et rejOiPt
le bord opposé. Les figurines entrant ou sortant du lit de.la
rivière comptent comme se déplaçant en terrain difficile, les
mouvements suivant le cours de la rivière ne sont pas affectés.
Contre les tirs venus du dehors, l'infanterie àl'intérieur du lit de
la rivière bénéficie d'un couvert et les véhicules se trouvent

en profil bas. Lorsque des sections de sol s'effondrent, DOtrouve
des failles identiques dans les tombeaux eux-mêmes.

11 - Pylône Énergétique
L'énergie qui parcourt cet élément de 3ps de diamètre met en
péril toute figurine terminant son mouvel11ent dans un raYoQ
de 6 ps. Sur un résultat de 1 sur 106, elle subit une blesSurE!
autorisant les sauvegardes d'armures. Les véhicules
subissent un dégât superficiel sur 1 ou 2.

12 - Poste de Recherche del'Adeptus Mechanicus

Un petit groupement de un à quatre bâtimentspréfabrigués,
reliés par jusqu'à 12 ps de barricades légères. A l'intérieurd'un
tombeau, il peut s'agir des restes d'un campement datantd'uOE1
précédente tentative de percer les secretsdes.lieux.










