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Bien que les gardes impériaux ne soient que des mortels dans une galaxie de dieux et de monstres, ils comptent sur leurs vastes
effectifs, la puissance de leurs blindés et le bon vieux courage humain pour remporier des victoires au nom de P’Empereur.

En cet dge sinistre, I'lmperium est assailli de toutes parts par
un nombre incalculable de menaces, et ¢’est la mission de
PAstra Militarum que de repousser ces vagues incessantes.
Pen importe le coit en vies humaines, la Garde Impériale
finit toujours par laminer I'ennemi. Ce livre retrace 1'histoire
de cette organisation : ses origines dans 'horreur et la cruauté
de I'Hérésie d'Horus, puis les dix mille ans d’abnégation
dans un état de guerrc perpétuclle qui ont suivi. Prenez le
commandement de cette puissante pléthore et défendez
I'Imperium — mais souvenezvous que la victoire au nom
de I'Empereur justifie tous les sacrifices, et que mourir en
accomplissant son devoir est une récompense en soi.

WARHAMMER 40,000 E

" Si vous lisez ce Codex, wous avez sans doule déja fait vos o

premiers pas dans le hobby Warhammer 40,000, Le livre
¥ de régles de Warhammer 40,000 comprend loules les régles .
- necessatres pour livrer bataille avec vos figurines Ciladel,
y el chaque armée a son Codex, un guide de collection visant ;

a déchainer sa puissance sur les champs de bataille du !
 41I° milléenaire. Ce Codex vous permet de faire de votre collection

;' de l'Asira Militarum une force digne du Marteaw de IEmpereur.
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L’ASTRA MILITARUM

Une armée de la Garde Impériale est un spectacle somptueux.
Avec ses effectifs abondants, sa puissance de feu écrasante et
assez de chars pour broyer toute opposition, I’Astra Militarum
séduira tous ceux qui veulent aligner un glorieux aplatissoir
pour défendre les domaines de I'Empereur.

COMMENT UTILISER CE CODEX?

Le Codex: Astra Mililarum contient toutes les informations
nécessaires pour collectionner une fiére armée de la Garde
Impériale et 'utiliser pour écraser vos ennemis lors de vos
parties de Warhammer 40,000. La premiére section de ce
Codex présente la Garde Impériale, sa naissance brutale,
sa logistique et son implacable stratégie d’érosion. Vous
découvrirez ensuite les descriptions de tous les personnages,
escouades et véhicules de la Garde. Chaque entrée d'unite
présente son role a la bataille, ses régles et ses capacités
uniques. En outre, vous trouverez tous les détails et les
regles des armes, armures et équipements autorisés par le
Departmento Munitorum, ainsi qu’une liste permettant
d’organiser votre collection pour conqueérir les tables de jeu.
Enfin, ce livre contient une galerie de figurines Citadel de la
gamme de I'Astra Militarum ; figurines individuelles ou vastes
armeées, cette section inspirera siirement votre collection.




L’Ast_ra Militarum, également appelé la Garde Impériale, est la plus grande force armée de la galaxie. Comptant des milliards
de soldats appuyés par les légions de blindés et d’artillerie, la Garde Impériale livre une guerre sans fin pour la survie de
I’Humanité. C’est grace au sacrifice de ces engagés que 'lmperium a perduré pendant dix millénaires...

Les dimensions de I'Imperium dépassent l'entendement
Les voyages et les communications entre les particules
scintillantes de cet immense domaine sont périlleux, car le
royaume hostile du Warp offre le seul moyen pour les Hottes
ou les messages de transiter a travers les étoiles. Cependant,
il affecte ou déplace dans le temps une bonne part de ce qui
plonge dans ses profondeurs, ce qui entrave toute tentative
de controle centralisé ou de stratégie unifiée. A chaque
frontiére, sur chaque front, se pressent les pires cauchemars
de 'Humanité, qui ne sont tenus en respect qu'au prix
de sacrifices constants. En ces temps lugubres, la guerre &
I'échelon galactique est une gageure logistique. Seul I'Astra
Militarum posséde les effectifs pour mener un tel conflit.

La Garde Impériale livre des batailles d’attrition punitives lors
desquelles un nombre incalculable de vies est perdu pour
chaque objectif accompli. Ses armées s'appuient sur leurs
cffectfs pléthoriques et leur puissance de feu démesurée pour
annihiler 'ennemi. Lorsque les appareils xenos exécutent un
gracieux ballet aérien, la Garde Impériale se contente de
saturer le ciel de projectiles, une tactique contre laquelle le
pilotage le plus acrobatique n’est d’aucun secours. Lorsque
se dressent des bastions hérétiques, les généraux de la
Garde Impériale ont recours au pilonnage apocalyptique de
I"artillerie pour tout réduire en poussiére. Les plus grandes
menaces sont taillées en piéces par les tirs croisés de milliers
d’armes lourdes, ou broyées sous les chenilles de centaines
de chars impériaux. Les ennemis de I'Humanité peuvent bien
cmployer des technologies inconcevables, une telle déviance
ne signifie rien quand la juste intolérance des hommes est
appuyée par un nombre suffisant de canons.

Malgré la puissance de ses blindés et de son artillerie, I'épine
dorsale de 1'Astra Militarum demeure ses fantassins, capables
de noyer le champ de bataille sous les vagues de leurs assauts.
L'échelle des batailles livrées par la Garde Impériale est
inhumaine a 'extréme. Des régiments entiers de braves
soldats sont réduits a de simples statistiques sur les écrans
des stratéges impériaux, des grains de sables entre les doigts
d'individus privilégiés. Pourtant, chaque compagnie, chaque
escouade, chaque garde impérial levant son fusil laser pour
défendre sa race, est essentiel. Sans un afflux constant de
recrues, la Garde Impériale ne pourrait pas exister.

Une bataille peut parfois entrainer le déploiement de
millions de soldats, mais il arrive qu'une seule compagnie
héroigue soit chargée de sécuriser une bretéche ou un
objectif vital. Des esconades d’hommes désespérés tiennent
leurs positions en dépit des circonstances, seulement poussées
par leur courage et leur foi, tandis que leurs éléments les
plus précicux sont évacués et placés en stireté, Chaque jour
de terreur que I'lmperium endure, les gardes impériaux se
dressent face a des monstres dépassant leurs pires frayeurs.
Aux cétés de leurs camarades, ces combattants chargent droit
vers enfer en criant, leurs fusils laser crachant la mort, tandis
que les munitions xenos creusent des trous sanglants dans les
rangs humains. Dans une galaxie en guerre perpétuelle, les
humbles gardes impériaux n’en sont pas moins admirables,
car ils luttent malgré la peur qui les étreint en permancnce
et la certitude que 'ennemi leur sera supérieur. Leurs vies
sont peul—étre courtes, leur sacrifice cruellement anonyme,
¢’est néanmoins grace a la Garde Impériale que I'Tmperium
parvient d perdurer en ces temps si sombres,
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La Garde Impériale fut créée pendant I'Hérésie d’'Horus. Depuis, au cours d’innombrables batailles, les noms d’autant de
soldats exemplaires ont été consignés dans un monument si grandiose qu’un continent entier de la sainte Terra lui est dédie. |
Chaque victoire est néanmoins noyée dans un océan de guerres, car pas un jour ne passe sans que I'Tmperium soit assailli.

L'Imperium de I'Humanité fut forgé parmi les étoiles lors de la
Grande Croisade. Durant ces siécles gloricux, I'Empereur lui-
méme éfait 4 la téte de U'expansion, soutenu par ses puissants
fils, les primarques, et leurs space marines généliquement
améliorés. Pourtant, méme des héros aussi illustres ne
pouvaicnt étre partout i la fois. Ainsi les space marines se
faisaient plus rares a mesure que les frontiéres du domaine de
I'Humanité étaient repoussées.

Afin d'éviter de perdre le contréle des mondes conquis,
I'Empereur créa un nouveau corps militaire, PArmée Impériale.
Recrutées sur les mondes soumis, ces formations comprenaient
a l'origine un mélange de volontaires, de mercenaires et de
combattants indigénes survivants, et nc constituaient gucre
plus qu'une garnison. Toutefois, les besoins de la Grande
Croisade ne cessaicnt de grandir, et lorsque le domaine de
I'Humanité atteignit la Bordure Orientale, I'Armée Impériale
était devenue une partie intégrante de son arsenal, combattant
en premiére ligne. L'institution était indépendante, autonome,
el possédait sa propre floue. Elle constituait des forces
d'envergure assignées i des commandants space marines et
pouvait conguérir des mondes entiers en leur nom. Tout ceci
changea aprés 'ignoble Hérésie d'Horus.

Lorsque le Maitre de Guerre se retourna contre 'Empereur, la
moitié des space marines (it de méme. Tiraillées entre loyauté
et ambition, la plupart des forces de 'Armée Impériale sous
controle des traitres les suivit. Des millions et des millions
de combatiants entrainés, avec leurs unités hlindées et leurs
propres transports interstellaires, prirent soudain I'lmperium
naissant 4 la gorge. Des mondes [urent incendiés par des
bombardements orbitaux ou aplatis sous les chenilles de
chars innombrables, De vicilles rancunes furent soldées
lorsque des peuples se rebellérent contre ceux qui leur
avaient apporté I'illumination a coups de canons. D’anciens
camarades se battirent bec et ongles parmi les ruines de
planétes loyalistes tandis que la vérité impériale était mise
a bas, remplacée par les idoles hérétiques de dieux anciens
el maléfiques. Les space marines renégats constituaient une

B

' LA GUERRE A DOMICILE .

. Les gardes impériaux sont supérieurs aux soldats de leur monde

natal, et de nombreux vélérans jrennent de haut les véigiments dont

b la tache se limite ¢ défendre leur monde. Les gardes impériaux :

comsidérent que ces [orces ont une piétre expénience du combat.

s La vénité est nalurellement tout autre, car Ulmperiwm est assailli.
sur tous les fronis, et les forces de défense planétaires luttent
constamment contre les raids de pirales el les ingressions xenos.
Face i ces horreurs, les soldats des mondes impériaux combatlent

et meurent aussi courageusement que lewrs homologues de la

- Garde Impériale, mats sans connaitre la glotre et les honneurs

gz liorer bataille sur des mondes distants. £
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terrible menace pour ’Empereur, mais sur chaque front de &

la guerre civile, la situation empirait avec la présence des

rebelles de PArmée Impériale et de leur profusion de soldats, ¢

de vaisseaux et d’équipements.

Suite & ce bain de sang, des mesures furent prises pour que
nulle trahison d'une ampleur comparable ne puisse survenir.
L'Armée Impériale fut dissoute, et le lien entre la flotte
et les forces terrestres définiivement rompu. La Marine
Impériale recut la charge des guerres dans le vide spatial,
tandis que les opérations en atmosphére incombérent 4 la
Garde Tmpériale. On institua également les Comimissars,
des officiers endoctrinés, incorruptibles. Ces représentants
de T'autorité impériale conduisirent I'exécution sommaire
ct publique de tout couard ou contrevenant. Privée de son
autonomie et €troitement surveillée, la Garde Impériale
était devenue une organisation codépendante. Sa structure
et sa chaine de commandement avaient é1é bruralement
cloisonnées. La confiance ct la flexibilité étaient abolies, et
si les insurrections étaient inévitables, toutes seraient isolées,
fragmentées ct promptement écrasées.

m.
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LA CHAINE DE COMMANDEMENT
La stratégie militaire impériale est édictée de facon centralisée
- par les hauts seigneurs de Terra eux-mémes. Le seigneur
- commandeur militant transmet ensuite les édits aux dilférents
commandements des segmentums, qui les répercutent a
4 leur tour dans les régions de I'lmperium dont ils ont la
charge. En pratique, 'éloignement ct 1'échelle des guerres
livrées par I'Imperium font que ces maillons de la chaine
o de commandement semblent déconnectés de la réalité.
- Les histoires de messages astropathiques en inadéquation avec
la situation au moment de leur réception sont abondantes.
Pendant I'infame Guerre des P'résages, le systeme Vonost fut
assailli par une vrille de la flotte-tuche Leviathan. En dépit
de victoires précoces, I’élan impérial fut grippé aprés qu’une
distorsion temporelle fit arriver U'ensemble des ordres du
commandement du segmentum en un seul message confus.
Arme au poing, le Commissar Teilzin insista pour que ces
ordres soient suivis a la letire, el les stratégics catastrophiques
consécutives conduisirent Vonost 4 sa perte en moins d'un
mois. S1 les officiers de ligne obéissaient aveuglément aux
ordres de leurs supérieurs, I'TTumanité serait vite submergée.

Ainsi, le commandement incombe en pratique a lofficier
le plus gradé sur un théitre d’opération donné. Bien
que le Munitorum leur attribue le rang de général, les
titres honorifiques traditionnels tels que seigneur maréchal
ou haut chenzin se rencontrent parfois. Ces offliciers
sont secondés par de fidéles subordonnés, dont les hauts
commandements locaux. Chaque général dirige a sa fagon.
Certains coordonnent leurs forces depuis 'arriére de leurs
lignes, voire depuis l'orbite basse. D'autres sc rendent a la
bataille 4 la téte de leur suite. Entourés par le babil des servo-
cranes, le grattement feutré des auto-plumes et 'aboiement
de leurs subordonnés, noyés dans la puanteur des vapeurs
de prométhium et des encensoirs, ces hommes ménent leurs
puissantes armeées a la victoire au nom de I'Empereur.

11 existe un autre rang accessible dans la Garde Impériale, hors
de la structure de commandement conventionnelle. Ce titre,
accordé par les hauts seigneurs de Terra eux-mémes, conlére
'autorité absolue sur les forces impériales a I'exception des
plus pointues: maitre de guerre. La superstition [ait que ce
rang est souvent rebaptisé, seigneuwr stellaire étant la variante
la plus connue. Il est rare de voir plus d'un maitre de guerre
en plusieurs siecles. Ces hommes sont en charge de croisades
galactiques ou de la défense de segmentums entiers.

| il en existe de nombreux modéles en service. 1 25 Shm,k Tmn;‘}.? de
B Cadia manient communément un fusil laser M36, viputé porr
s fiabilité, tandis que les fungle Fighters de Catachan préférent
la carabine laser MEIV, car ses cellules énergéliques bien garni
sondt uliles a courle portée, ou lorsque Uarme sert de matragque
improvisee. Parmi les autres modeles (rés répandus on compte
FArmageddon, le lvés recherché Triplex et les versions 4 canon.
. court, des modéles pliables employés par Uinfanterie mécanisée,
P les .-qu}mgm de chars el de vaisseaux, On trouve aussi des

LA BUREAUCRATIE MILITAIRE

8i le commandement stratégique est vital pour les gardes
impériaux sur le champ de bauwille, le socle de I'effort de
guerre impérial est le Departmento Munitorum. Bras armé
de I'Adeptus Administratum, le Munitorum est un monstre
dont Ia logistique s’étend au niveau galactique. Au sein de
la bureaucratie implacable du Munitorum, les individus sont
réduits a I'état de rouages insignifiants.

Le role du Departmento Munitorum est de s’assurer que la
Garde Impériato dispose de toutes les ressources nécessaires.
Qu'il s’agisse d’administrer les dimes de recrutement ou de
superviser la collecte et I'élimination des soldats defunts,
le Munitorum gére tous les aspects de la vie d'un garde
impérial. Les rations du paquetage d’un soldat, le fusil laser
et les cellules énergétiques qu'il utilise, les bandages ct les
désinfectants avec lesquels ses blessures sont traitées, et les
rations de liqueurs qui atlénuent les horreurs de chacune
de ses batailles, toules ces choses incombent au Munitorur.
Réajustements culturels, manuels dogmatiques, suppléments
nutritonnels, le Munitorum s’immisce dans tous les aspects
de la vie d'un soldal afin qu'il combatte au meilleur de
ses capacités. Il est également dans les attributions du
Departmento Munitorum d’évaluer les rapports établissant
que les forces impériales déployées dans une zone de guerre
donnée sont insuffisantes; aucune demande de renfort
ne peut émre émise par les canaux officicls sans la triple
approbation du Munitorum.

Le Departmento Munitorum est présent sur tous les
mondecs impériaux ol des régiments sont levés. Toutelois,
il scrait faux d'imaginer que cetle prolifération rime avec
clficience. Le Munitorum est une institution hypertrophice
ct insensible, pour laquelle seuls comptent les quotas, et qui
considére le respect absolu des procédures, méme face a des
demandes désespérées, comme le plus grand service rendu a
I'Empereur. Avec des milliards d’dmes engagées chaque jour
dans des tiches adminisiratives monotones et mal comprises,
les erreurs sonl courantes ct rarement rectifiées. Pour un
subordonné de bas échelon, une faute de [rappe n’est rien
de plus qu'un zéro mal placé parmi trois cents pages de code
binaire. Toulefois, une [ois traité, ce méme caractére erroné
peut envoyer des régiments cntiers a la mort. Un formulaire
mal rempli ou une demande incompléte peut voir une armée
entiére équipée des mauvaises munitions, voire détourner
des renflores viraux dans les wrétonds de 'espace. La paperasse
s'empile comme des hab-blocs tandis qu'elle est traitée par
des armées de scribes selon un ordre méthodique, dans
lequel un rapport routinier sera prioritaire sur un appel de
détresse si sa réception est antéricure.

Le fait que les erreurs aussi [réquentes que désastreuses du
Munitorum n’empéchent pas la Garde Impériale de sortir
victorieuse de ses batailles témoigne de sa taille, ainsi que de
'ingéniosité et du mérite humain. Cependant, pour chaque
régiment triomphant, un autre est déployé dans un climat
toxique sans équipement de survie, voire envoyé contre un
cnnemi inexorable, ou mexistant.



LEVER LA DIME

Tons les mondes de Plmperium sont dirigés par un
gouverneur ou un commandeur. Qu'ils aient hérité de leur
titre ou qu'il leur ait été conféré en récompense de services
rendus a I'Empereur, leurs responsabilités sont les mémes.
Ces gouyerneurs ont une autorité absolue sur leur domaine
et le Tégissent comme bon leur semble. En retour cependant,
chaque gouverneur cst redevable envers 'Imperium, et on
attend de lui qu'il s’acquitte de certains devoirs sans faillir,
Chaque gouverneur est ainsi responsable de la défense
quotidienne de son royaume, car la Garde Impériale ne saurait
étre deployée au premier conflit qui éclate, au moindre raid

pirate, ou lors d’une incursion mineure. Pour lutter contre
pareilles menaces, les gouverneurs doivent lever, entrainer
et équiper leurs propres forces de défense planétaire. Des
fortifications doivent étre érigées, entretenues et affeciées
d'une garnison. Le cicl est surveillé, et la population épiée
de crainte qu'une noirceur étrangére n’étreigne le cceur et
Iesprit des loyaux citoyens impériaux.

"Ceux qui oublicnt lcurs devoirs valent moins que des animaux.
Ces &tres n'ont plus leur place au sein de I'Humanité, i dans
le coeur de 'Empercur. Laissons-les mourir et oublions-les.”

- Epit PREMIER DU SAINT SYNODE DE L' ADEPTUS MINISTORUM

Toutefois, la chose la plus importante est certainement la
dime impériale. Sur la base de critéres archaiques éablis par
le Munitorum, chaque monde doit [ournir un dixiéme de
sa force militaire a la Garde Impériale, Un gouverneur scra
passible de mort §'il livre des soldats de niveau moindre ou en
nombre insuffisant. En outre, il est impératit que ces soldats
disposent d'un uniforme approprié, d'un entraincment
suffisant et d’un niveau satisfaisant de pureté génétique. Pour
ces raisons, bien que certains mondes recrutent selon la caste,
la densité de population, la géographie ou en tirant au sort, la
plupart des gouverneurs sont censés allouer leurs meilleures
recrues pour la constitution des régiments impériaux. Ils le
font moins par altruisme ou par devoir que pour garantir
leur longévité. Néanmoins, sur de nombreux mondes, il est
considéré comme un honneur d’étre sélectonné pour servir
dans la Garde. En effet, il n’est pas rarc de perdre la vie dans
les compétitions qu’engendre la levée de la dime. Dans des
cas extrémes, comme les Guerres de Valeur Bardelliennes ou
le Schisme des Communautés de Charon, des conflits
locaux peuvent éclater le mois précédant la dime. Les
autorités planétaires sont d'ordinaire promptes a €craser
ces affrontements contre-productifs, redoutant le gichis de
ressources humaines et I'apparente perie de controle aux
veux des dignitaires du Munitorum.

En temps de grand péril, le Departmento Munitorum peut
exiger des ressources militaires dépassant largement la dime.
De telles mesures peuvent vider des cités ou des continents
entiers, voire volatiliser des strates sociales essentielles.
Lorsque I'Imperium formule pareille requéte, il n'est pas
du ressort d’'un gouverneur de refuser, et chacun sait que
son monde peut 4 tout moment requérir la protection de
Ia Garde Impériale. Ce n’est qu'en payant la dime qu'une
telle sécurité peut ére garantie, car seul les mondes ayant

mond.c dciaﬁldm est encore de le lalsser llwga_ a __,,1;1-mcm¢.

ORGANISATION REGIMENTAIRE :
De la plus importante armada de croisade a la plus modeste §
garnison de tour de guet, les forces de la Garde Impériale sont
compnsers d’un mélange de régiments. Ces élements de base
n’ont pas changé depuis la fin de 'Hérésie d’Horus. Chaque
régiment est recruté sur un seul monde, et son personnel en
suit le dialecte, I'uniforme, les coutumes et les allégeances.
Toutefois, toute structure militaire indigéne est échangée en
faveur des standards du Munitorum. La politique, les rancunes
ct les dettes sont pour la plupart ignorées, tant qu’elles
n'affectent pas le moral et les performances du régiment.
Ceci dit, les Comumissars rattachés au réegiment abattront sans
remords quiconque placerait ses vengeances personnelles
avant le succés des guerres menées par I'lmperium.

Sauf rarissimes cxceptions, les régiments sont composés
d’un seul corps d’arme primaire. Il peut ainsi s’agir d'une
formation d’artillerie, d’infanterie, de blindeés, ou de

spécialistes comme les abhumains. Bien que chaque régiment
puisse comprendre entre trois et trente compagnies, et varier
de quelques centaines 4 dix mille hommes, il est singulier
qu’un régiment suive plus d'une doctrine militaire pratiquée
par la Garde Impériale.

mp}mhm de la noblesse 1mpma!& E.Ele s'assure qu’aucun
d e n'est abandonné el veille d ce que le potentiel de ces
enfants puisse étre exploilé par UTmperium.
" La Schola posséde de nombreuses installations forlifiées,
J secrétement dispersées G travers la galaxie. Les membres de cette
| institution croienl fermement que la rigueur permel d lout jeune
. jssu de la classe sociale appropriée de devenir un loyal serviteur
de Ulmperiwm, Chague établissement de la Schola Progenium
. est dirigé selon les principes stricts du Departmento Munitorum.
|\ Les orphelins de la Schola suivent un rituel quotidien de
L priéres, de leons, d ‘entratnement au combat et de corvées
| lellement pénibles qu'ils sont exténués aprés chaque journée.

' Chague Jour de UEmpereur; les aplitudes, le dévouement el la

l pxéﬁe de tous les orphelins sont éprouvés. Ceux qui excellent dans
- un domaine particulier sonl assignés a des classes spéciales pour
devenir des soldats d élite du Militarum Tempestus ou méme des |
Cadets Lammusun }Jm!c d étre rmmfems a i’OJﬁf cio Preﬁcm




Pour un observateur extérieur, cela pourrail passer pour
une faiblesse, car les régiments soni ainsi contraints de
compter sur un soutien mutuel pour suivre 'approche mixte
préconisée par le Tactica Imperium. Toutefols, ce manque
d’autonomie est une aulre mesure pour prévenir toute
rébellion: si tout un régiment se détourne de la lumiére de
PEmpereur, son absence de polyvalence le metira rapidement
4 genoux et ses hommes seront chitiés pour leur trahison,

Certaines planétes sont capables de lever plusieurs types de
régiments. Cadia ou Armageddon, par exemple, sont des
mondes importants impliqués dans des guerres apparemment
interminables, qui ont rompu leurs habitanis 4 tous types
tactiques. A I'opposé, d’autres mondes lirent unc fierté
souvent justifiée du niveau exceptionnel de leurs régiments
spécialisés, tels les fantassins furtifs du monde nocturne de
Prometheron, ala peau pale et aux yeux noirs, ou la discipline
mécanique des brigades d’artilleric de Kalatia. Cependant, les
mondes sauvages ou médiévaux ne fournissent généralement
que des régiments d'infanterie -ou de Rough Riders, afin
d’éviter les chocs culturels potentiels.

Le commandement des compagnics et des régiments est
assur¢ par des officiers issus du méme monde, et en principe
de la méme promotion que les hommes qu'ils dirigent.
Ainsi les nobles se retrouvent en charge de ceux qui sont
culturellement disposés a les respecter. Les officiers restent
avec les soldats avec qui ils se sont entrainés durant des
mois, voire des années, ce qui minimise l'insubordination.
Ces officiers scront appuyeés et observés par des Commissars

régimentaires, rattachés au régiment lors de sa création par le
Munitorum. Ces hommes surveillent avant tour la loyaute de
la formation, et ne reculeront devant aucune mesure, meme
la plus extréme, pour que les soldats ne manquent pas a leur
devoir, sur le champ de bataille comme en dehors.

Certains régiments spécialisés présentent des exceptions aux
normes d’organisation, souvent ceux d’abhumains, de Rough
Riders et de chars superlourds. Bien qu’ils puissent étre
envoyés au combat en masse, il est courant de les séparer ¢n
compagnies, voire en escouades, rattachées a des régiments
conventionnels ol leurs compétences rares conféreront un
avantage précieux 3 leurs camarades d’adoption.

LA GARDE IMPERIALE EN MANCEUVRE

Dans les cas oli une menace ne peut étre repoussée par la
Marine et les défenses locales, le Departmento Munitoram
décréte le déploiement immédiat de la Garde Impériale.
Une telle réaction est guidée par la sagesse transmise dans
les paraboles du Mumitorum. Ce modéle de réponse a su
préserver 'Imperium pendant des milliers d’années.

Les forces initiales sont issues des actifs stationnés a proximité
et qu'on estime suffisants pour traiter le probléme. IIs
comprennent tous les régiments de gardes impériaux déja
mobilisés et & portée de main, ainsi que ceux des planétes
impériales voisines, et constitués pour 'occasion. De telles
forces sont disparates par nature, néanmoins leurs officiers
doivent tirer le meilleur parti de chaque élément mis a leur
disposition. Si une menace prend de I'ampleur, ou s'avére
trop grande pour que la force de réponse initiale la contienne,
le Munitorum étendra l'assignation de la zone de conflit et
enverra des vagues de renforts incessantes jusqu'a ce que
I'ennemi soit anéanti. De cette facon, méme la déferlante
d’'une Waaagh | ork peut étre arrétée, et méme les agiles eldars
seront noyés sous I'infanterie et les barrages d’artillerie.

Les régiments en routc pour une zone de guerre ont
généralement une expérience militaire issue d'un héritage
culturel, ou gagnée suite a des campagnes livrées au nom de
I'Empereur. Pendant leur voyage, ces régiments recoivent une
formation relative aux particularités du théitre d’opération
sur lequel ils se rendent. Qu'il s'agisse d’apprendre 4
reconnailre ¢t combattre un xenos spécifique, d’utiliser
un équipement lié a un environnement particulier, ou de
s'acclimater a la planéte de destination, ces préparatifs
peuvent s¢ révéler cruciaux. Par exemple, les régiments des
mondes sauvages seraient désorientés dans I'immensité d'une
cité-ruche impériale sans une préparation adéquate.

Lors de son déploiement, la Garde Impériale opére selon
les doctrines du Tactica Imperium, strictement mises en
ceuvre par sa chaine de commandement rigide. Les différents
régiments se complétent les uns les autres, assurant que
l'armée est un tout supérieur i la somme de ses parties.
Face 4 un ennemi particuliérement féroce ou étrange,
comme des démons du Warp ou un essaim tyranide, celte
méthode standardisée peut éire problématique. Cependant,
grice au flot de troupes constant dont bénéficie le haut
commandement, des engagements ol le taux de pertes atteint
cent pourcent peuvent étre considérés comme des succes
retentissants, ant que les défunts ont atteint 'objectif fixeé
ou ont mis en valeur une faiblesse sratégique chez 1'ennemi.




L'ADEPTUS MINISTORUM

Le role essenticl du glorieux Adeptus Ministorum est de
perpétuer la vénération de 'Empereur. Nulle part ailleurs
cette mission n'est plus importante que dans les rangs
innombrables des armées de I'Imperium. De nombreux
hommes d’église orbitent ainsi autour de la Garde Impériale,
oti leur présence est indispensable, que ce soit sur le champ
de bataille ou en dehors. Des horreurs sans nom tourmentent
les gardes impériaux qui, pour la plupart, n’ont méme pas le
temps de s'acclimater aux voyages spatiaux avant d'affronter
I'indescriptible hérésie du xenos ou du traitre. Les mutations
ct les abominations proliférent tandis que ces hommes
meurent de facon atroce devant leurs camarades horrifiés.
Souvent, les soldats de la Garde Impériale doivent accomplir
leur devoir sur des champs de bataille dont le simple
spectacle est suffisamment apocalyptique pour ébranler la
raison de I'étre le plus brave, En de telles circonstances, la
seule protection efficace pour I'ame est une foi aveugle.

“Certains se plaigoent de la sitvation désespérée de I'Humanité.
Ces hommes sans foi geignent i propos de la fin des temps ct
prédisent notre damnation. Je vous lc dis, ce ne sont que des fous, des
menteurs, des hérétiques, des oiseaux de mauvais augure, N'écoutez
pas ces pafens, mes fréres, car ces jours sont gloricux. Réjouissez-
vous, ¢ar nous pouvons tous luticr au pom d'unc juste cause et
n'importe quel homme, si humble soit-il, peut gagner une gloire
éternelle en offrant sa vie sous lc regard bienveillant de I"Empercur.”

_ CONFESSEUR HULDWYN, AVANT LE MassACRE DE BLaCK CREEK

Pour cette raison, le Ministorum maintient une présence
conséquente dans les rangs de la Garde Impériale. Que ce
soit en préchant depuis la chaire ornementée d'un pont
sanctuaire, ou juchés sur des caisses de rations empilées en
hite dans le coin de la cantine, les prétres du Ministorum ont
une influence considérable sur la confiance et le courage des
soldats qui leur sont confiés. Au début d’une campagne, la
plupart des gardes impériaux sont entassés par milliers dans
les soutes étroites d’'un vaisseau spatial, cernés d'images et
de bruits effrayants. Leur destination tient du mystere et de
la rumeur. Tls savent qu’ils ne reverront jamais leur foyer ni
leur famille. Le seul refuge de ces hommes se trouve dans les
écritures impériales. De nombreux régiments nouvellement
fondés s'accrocheront a leur religion comme un homme 2 la
mer 4 sa bouée. Il incombe au Ministorum de fagonner cette
ferveur en quelque chose que le haut commandement pourra
udliser & son profit.

Lorsque des gardes impériaux éprouvent des doutes, le
Ministorum doit impérativement veiller a ce qu'ils restent
dans I'ignorance avant que les soldats ne se perdent dans les
méandres périlleux de la spéculation. Si le plus léger signe de
corruption Warp ou d’hérésie apparait, que ce soit dans les
rangs de la Garde Impériale ou an dehors, il est du devoir du
Ministorum de traiter le probléme sans tarder. Rien ne saurait
restaurer plus rapidement la foi d'un soldat que de regarder
des mutants ou des sécessionnistes d’un autre régiment
fouettés 4 mort et bralés pour leurs péchés. Ges mesures sont
certes radicales, mais nul ne saurait remettre en question le
talent du Ministorum dans I'art de raffermir la foi, ni 'impact
de ces spectacles sur le moral des gardes impériaux.

LE MECHANICUS ET LA GARDE IMPERIALE
Les soldats de la Garde Impémale ne sont pas les seuls
éléments des armées de I'Tmperium requérant le soutien de
prétres. L'Adeptus Mechanicus, incarnation de la maitrise et
du nwsl,:rmme technologique, veille en effeta 1remplacement |
4 la maintenance des innombrables machines de guerte

t-mployccs par la Garde Impériale. Sans I’apport
technoprétres, il n'y aurait aucun vaisseau pour nansporher
les g‘lrdcs impériaux d’'un monde a lautre, ni aucune arme
pour tenir en respect les nombreux ennemis de I' Humanité.

On peut classer les véhicules et les équipements de la Garde
en deux catégories. La majorité est fabriquée a un rythme
incessant et cffréné sur des mondes industriels 4 travers
tout I'Imperium. Certaines planétes sont spécialisées dans la
production d’un type d'arme ou de véhicule particulier, telle
Armageddon avec ses vastes manufactorums de Chimera,
ou Sanctus Valorium, réputée pour ses fusils laser. D’autres,
comme Parabellus III ou Kogen's Toil, sont équipées pour
produire une gamme de chars, d’armes et de munitions afin
de subvenir aux besoins militaires de 'Empercur. En guise de
complément i cette marée perpétuelle de matériel de base,
les mondesHforges du Mechanicus fournissent & I'occasion des
machines plus difficiles 4 assembler, afin de soutenir leurs
alliés impériaux. Ces véhicules incorporent les mystéres les
plus secrets de I'Omnimessie. Les gabarits de construction
de ces machines sont parfois jalousement conservés au ceeur
d'un unique monde-forge, voire ont été perdus, ce qui rend
d’autant plus délicat le déploiement de ces reliques.

Au sein de la Garde Impériale, les Enginseers sont les adeptes
de Mars les plus connus. Ces saints hommes cybernétiques
restent a I'écart des soldats, et ne se préoccupent que des
esprits de la machine des véhicules et des équipements de
leur régiment d'adoption. Cependant, il existe des classes plus
rares de technoprétres qui assistent la Garde Impériale au
combat. Des cognosavants tactiques siégent parmi les cables
sous les ponts des véhicules de commandement Leviathan,
ct des adeptes logisticus coordonnent U'approvisionnement
du Munitorum, leur harnais servo-scribe déversant des
kilométres de parchemins a I’heure. Les hololithes tactiques,

les équipements de communication, les assistants serviteurs '

et d'innombrables atouts des hauts commandements sont
fournis par le Mechanicus et continuent de fonctionner grace
au seul z&le des mystérieux technopréues.

“Malgré toutcs les visions troublantes que a galaxic a fait danser
devant mes yeux, les choses les plus étranges, je les ai observées dans
nos rangs. Prenons les technoprétres, avee leurs ycux luisants, leurs
cibles enchevétrés ct leur chair décatic. Penser qu'un homme puisse
sciemment choisir un tel sort me fait grincer des dents. Et 3 ccla
s'ajoutent lcurs mystéres, car ils sc tiennent toujours 3 I'écart. Traiter
avec cux était plus délicat que de retirer unc tique i bile de sa botte.
Pour autant, mes gars n'auraicnt pas survécu up {oUr sans lcs robes
rouges. Remettre les motcurs en &tat, 1éparer les systemes d'armes,
calmer les esprits dc la machine en colére. Ces technoprétes, ils
pouvaicat traverscr un rideau de flammes pour sauver un de leurs
précicux chars, et n'avaicnt cure de I'équipage.”

- Memorres bu Generar Kurmis Hicks,
TV® GrouPE ArME DE CATACHAN




LES ABHUMAINS
Lorsquielle s'envola pour la prp_mi'éi‘éi fois parmi les cioiles,
I'Humanité s’aventura dans les wréfonds de la galaxic. Des
colonies furent établies sur des mondes aux environnements
divers et inhabituels, qui altérérent la constitution des
humains. A Vissue de I'Ere des Luttes, lorsque I'Tmperium
TEeprit contact avec les graines éparpillées de I’'Humanité,
on découvrit des populations qui avaient évolué en des sous-
especes distinctes. Certaines étaient si horriblement altérées
ou irrémédiablement hostiles qu’elles furent annihilées.
De trés rares espéces, principalement les Ogryns lourdauds
et les Ratings a la vue percante, furent acceptées au sein
de I'Imperium, malgré quelques réticences. Ces races sont
appelées abhumains, et leurs populations peu répandues
constituent les régiments des Militarum Auxilla,

Les [aibles effectifs et la spécialisation des Ogryns et des
Ratlings font que leurs régiments sont disséminés parmi
des formations conventionnelles de gardes impériaux.
Les abhumains sont souvent mal acceptés par leurs cousins
génétiques, qui voient en leur altération une forme de
dégénération proche de la mutation. Les abhumains sont
ainsi constamment surveillés par les Commissars et les prétres
pour parer i toute déviance. En outre, on leur apprend a
rejeter leur nature ct ils sont exhortes a atiénuer cetle honte
en remplissant avec zéle leur devoir envers I'Empereur.
Toutelois, les escouades d’abhumains ont prouvé maintes fois
leur udlité: des unités telles que les Magogg’s Ratling Rifles
de la Croisade Damocles, ou les Bullgryns qui brisérent le
siege de Gregoria, onl acquis unc grande renommée.

LA SCHOLASTICA PSYKANA
Tl est certaines personnes dont la valeur auprés de la Garde
Impériale dépasse la répugnance morale qu’ils suscitent.
Les plus remarquables sont sans doute les psykers de la
Scholastica Psykana. Sans entrainement, un tel individu,
dont I'absence de controle et de dégotit de soi, est unc balise
pour les démons du Warp et constitue un danger pour tous.
Pour parer 4 ce péril, les vaisseaux noirs de Plnquisition
sillonnent I'Imperium sans reliche, el recueillent les psykers
naissants ct les sorciers avérés pour les ramener sur Terra
afin de les évaluer et de les classer. Le sort de la plupart
est d’alimenter les mécanismes occultes du Trone d'Or
ou d'étre reliés a la balise ardente de I'Astronomican.
En revanche, les plus siables rejoindront les rangs de la Garde
Impériale en tant que Wyrdvane Psykers.

Les centres d'entrainement de la Scholastica Psykana sont
dispersés dans I'Imperium, loin des systémes peuplés et
des anomalics Warp répertoriées. Ces installations sont
quasi inviolables, car elles sont concues a la fois pour
garder les pensionnaires sous contréle et pour repousser
toute menace extérieure. Dans ces confinements
psioniques, les Wyrdvane Psykers méditent, Ils acquiérent
la compréhension et la maitrise de leurs capacités, et
apprennent comment servir U'Imperium de leur mieusx.
Le conditionnement mental et spirituel de ces psykers aptes
au service s’accompagne d'un entainement basique aux
techniques de combat rapproché et de survie sur le champ
de bataille, mais ¢’est la dévastation psychique dont ils sont
capables qui a valu & la Garde Impériale tant de victoires.




A Taube du 41¢ millénaire, un chef apparut parmi
les rangs de I'Humanité, un génie militaire dont la
croisade de sept ans ramena un I‘nl]llt'l de mondes dans
le giron de 'Imperium. Cet homme était le Seigneur
Stellaire Macharius, le plus grand maitre de guerre
depuis la trahison d 'Horus, un stratége et menheur hors
pair, comme 'Imperium n’en a plus jamais connu.

Le grand Macharius n’était qu'un simple mortel,
mais son aura en fit la txg.;m e de proue de la umquctt.
impériale, un dieu guerrier. A la téte de sept armées,

chacune menée par un général nommé par le Seigneur

Stellaire en personne, Ja Croisade Machanenne sillonna

le chmcm:um Pacificus. Get implacable peélerinage
l:unquerzmt s’étira au-dela du phare de I'Astronomican,
n’arrétant sa progression que lorsque ceux qui suivaient
I'ombre de Macharius furent incapables d’aller plus
loin. On dit que le Seigneur Stellaire pleura de rage
et de frustration en songeant a ces mondes iNCONNUS,
dont I'lmperium serait privé uniguement i cause
de la fragilité de PHumanite.

Durant les sept glorienses années de sa croisade,
le Seigneur Stellaire Macharius fut inexorable. Son
s&le était incomparable, sa pieté, un flambeau, et ses
compétences stratégiques s'appliquaient a tous les
théatres d opération. 1l savait galvaniser un soldat
esseulé comme mener une guerre d’extermination
engtoham plusicurs systémes. Nul ne pouyait se
comparer a lui. Il fit étalage de son talent tactique lors
de conflits comme le blitz de Ravenstokh; Macharius
conclut cette campagne sanglante, pendant laquelle il
commandait quelque dix-sept millions de soldats, en
descendant sur le champ de bataille dans son transport
personnel. [ mena alors la charge contre les défenseurs
de Basalt Ark, I'épée au clair

Selon ses généraux, Macharius possédait une passion
si grande qu'étre en sa présence €tait comme fixer
du regard le cocur d'une étoile. Nul nie pouvait
soutenir la colére de Macharius ni résister au flot de
ses accusations. On raconte que méme le capitaine
space marine Barus du chapitre des Swords ‘iangumc
fut contraint au silence lorsqu'il provoqua l'ire de
Macharius durant le blocus de Tulassa [11. Les paroles
du Seigneur Stellaire faisaient loi. et son approbation

et la seule chose qui compiait.

Sur le terrain; le Seigneur Stellaire érait tel un lion
enragé. Sejanus écrivit que la seule présence de
Macharius sur le champ de bataille valait celle de
plusieurs 1cgr10ns. Le Seigneur Stellaire insistait toujours
pour mener ses hommes en premiere ligne, ct n'était
jamais loin des combats les plus denses. Ses discours
galvanisaient mienx les troupes que ceux des pretres du
Ministorum les plus inspirés ou des Lords Commissars
les plus intransigeants. Macharius, disait-on, pouvait
faire s’cerouler les murs d'une forteresse d’un simple
mot, voire exiger de ses hommes qu’ils avancent
vers I'ennemi seulement armés de leurs poings,
tout en finissant néanmoins par triom p‘ncr

Le Seigneur Stellaire ne faisait preuve d'aucune
patience ni d’aucune compassion, car I'indulgence
peut trop vite tourner a la complaisance. Si un mnndc
ralentissait ses conquétes, il n’hésitait pas @ anéanti
ses défenseurs par un bombardement orbital. Durant
sa croisade, le Seigneur Stelluire a décrété la mort par
Papocalypse d’une quinzaine de mondes, et le génocide
planétaire de quelque dix-sept autres. Toutefois,
Macharius se montrait parfois magnanime, ct épargnait
ceux qui l'avaient impressionné par leur courage

ou par leur sens de P'honneut.

1l est sirement ditficile d'appréhender esprit d'un
homme de Penvergure du Seigneur Stellaire Macharius,
Parmi ses détracteurs, certains le décrivent comme un
fyran qui aurait poussé ses hommes i leur damnation
$'ils ne lui avaient pas failli a la fin. Cependant, réfuter
I'héroisme de Macharius serait une vile hérésie.
Durant sept glorieuses années, le Seigneur Stellaire
remporta des centaines de batailles. Parmi ces
conguétes, certains hauts faits sont immortalisés
par ses respectueux généraux comme
les heures de gloire du Seigneur Stellaire.

Sur Rallastin, Machaxius arcomplxt sa conquéte en un
seul jour. 11 remporta un succes rapide en dépit des sept
forteresses continentales et des trente-trois milliards
d’orks présents sur la planéte. [’authenticité de cet
exploit a été confirmée par le général Ariane le Saint.

A Papogée du siége du sysieme Aver, le Seigneur
Stellaire se rendit sur le champ de bafaille a Ia téte
de plus d’une centaine de valeureux régiments
dinfanterie de Cadia. Malgre plus de quatre-vingi-treize
pourcent de pertes et en dépit de huit blessures graves
sur sa personne, Macharius conquit les hauts plateaux
de Rhamatra. L'authenticité de cet exploita ét€
confirmée par le général Crassus le Saint.

Le Seigneur Stellaire Macharius fut le plus grand
héros de I'Imperium depuis que 'Empereur parcourut
les étoiles. Lorsque sa croisade arriva a son terme,
Macharius mourut avant de pouvoir regagner son
monde natal. Il fut finalement inhumé sur cette
planéte, rebaptisée Macharia en son honneur, dans
une sépulture sur laquelle furent déposées les épées
de plus d'une centaine d’ oﬂjcmn,. y compris les
six lames de scs derniers généraux. Chaque année,
d’innombrables fidéles entreprennent le pE]E'}.’.\l‘ld"f" de
Macharius, abandennant toutes leurs possessions pour
suivre les routes spatiales sur lesquelles combattirent
les armées du Seigneur Stellaire. Nombre de ces ames
pieusm meurent en chemin, et rares son celles a venir
a bout d’un périple gui. s'il avait demandé sept ans a
Macharius, peut prendre une vie entiere aux hommes
ordinaires. Ceux qui suivent les pas de Macharius ne
peuvent pas connaitre sa gloire, mais ils doivent hutter
pour accnmpln cet exploit au nom de 'Empereur.
Cette entreprise mérite d'y sacrifier des milliards de
vies, car tel est le prix a payer pour que Ulmperium

puisse émerger de cetie sombre epoque




Des millions de mondes humains paient la dime impériale. Bien que le volume de recrutement varie, certaines planetes paient
scrupuleusement la dime et fournissent donc des régiments 4 la Garde Impériale depuis des milliers d’années. Parmi elles, il en
est une poignée dont la qualite des soldais est devenue légendaire.

SHOCKTROOPS DE CADIA

L'cEill de la Terreur est entouré de tempétes Warp & travers
lesquelles les hordes du Chaos doivent se frayer un chemin
pour frapper au ceceur de 'lmperium de "'Humanité. Le
secteur connu sous le nom de porte Cadiane, et au milieu
duquel se trouve la planéte Cadia, est le seul couloir spatial
stable permetiant de traverser cette région galactique hantée
par les démons. C'est donce une zone stratégique vitale pour
I'Imperium, car si elle tombait aux mains des puissances de la
ruine, les armées du Chaos pourraient se déverser en un flot
constant de hordes démentes.

Depuis des millénaires, le peuple de Cadia ne connait que
la guerre. Il se bat sans cesse pour tenir en respect les osts
infernaux du Chaos, et a développé une culture guerriére
digne d'éloges. Quel que soit leur dge, leur sexe ou leur
statut, tous les Cadians sont des soldats capables de faire
face avec bravoure aux horreurs qui proliférent dans le 41¢
millénaire. Le rythme des fondations et des recrutements
de nouveaux régiments sur Cadia est a la fois stable et élevé,
car chaque nouvelle génération de Cadians est soumise a un
endoctrinement militaire poussé. Dés 'dge de cinq ans, un
Cadian sait démonter et remonter un fusil laser. A six ans,

la plupart sont des tireurs émeérites, et avant leur septiéme
printemps, on leur a expliqué en détail la menace que
font peser les psykers et les mutants sur I'Imperium. Cet
enseignement permet de fortifier les Cadians spirituellement
et physiquement, et leur permet d'affronter sans sourciller
des ennemis qui terroriseraient des humains moins entrainés.
A seize ans, tous les Cadians sont des soldats endurants,
doués dans le maniement des armes, formés aux techniques
de corps & corps, ct aptes a réagir cllicacement face aux
menaces blindées et chimiques. Ces jeunes ont hite de
faire leurs preuves au sein des régiments de cadets, ou
Boucliers Blancs. Il s’agit de formations militaires similaires
a celles des Conscripts des autres planétes; on reconnait ces
soldats a la bande blanche sur leurs casques. Les bataillons
de Boucliers Blancs ne sont pas sacrifiés inutilement par
le commandement cadian, mais ils ne bénéficient pas non
plus d’'un traitement de faveur. On attend d’eux qu'ils
combatlent au front avee leurs camarades plus expérimentés,
par conséquent sculement la moitié des Boucliers Blancs
survit assez longtemps pour devenir des gardes a part entiére.

Beaucoup considérent les Shock Troops de Cadia comme le
parangon du soldat impérial, faisant preuve d’'une discipline




sans faille et d’un talent au tir inégalable. Les Cadians ont un
humour cynique, et disent souvent que le plus grand honneur
est de se battre de toutes ses forces et de donner sa vie @
I'Empereur. Leurs Shock Troops bénéficient d'un équipement
de grande qualité, et les guerres incessantes engendrent une
forte proportion de vétérans et d'officiers talentueux dans
leurs rangs. Il est impossible de recenser toutes les planetes et
toutes les zones de guerre ot les Shock Troops ont triomphé,
et au cours de ces dix derniers millénaires, les Cadians se sont
taillé une réputation unique dans tout I'lmperium.

Les soldats de Cadia combattent partout dans I'Tmperium.
La demande en recrues est constante, car on dit qu'un seul
régiment de Cadia en vaut dix de n’importe quel autre monde.
Depuis des milliers d’années, ce peuple courageux a accompli
son devoir avec noblesse et détermination. Aujourd’hui,
alors que la Treizieme Croisade Noire d’Abaddon assaille la
porte Cadiane, des officiers cadians dispersés dans toute la
galaxie demandent le redéploiement de leurs troupes alin
de défendre leur monde d’origine. Des rumeurs répanducs
par des régiments fondés récemment sur Cadia parlent d'une
planéte en état de siége permanent. Des vagues incessantes
de renégats assaillent le mondeforieresse et ses planétes
sceurs en dépit des efforts impériaux visant a les repousser.
Quel Cadian ne voudrait pas donner sa vie pour défendre sa
planéte? Toutefois, les régiments éparpilles dans la galaxie
obéissent a leurs ordres et continuent le combat loin de
leur monde d’origine, méme si cela leur coute. De fait, leur
détermination ne fait que croitre lorsqu’ils pensent a la
guerre qui a englouti leur planéte.

JUNGLE FIGHTERS DE CATACHAN

Catachan est un des mondes hostiles les plus célebres de
I'Imperium, car ses jungles recélent mille et un dangers.
En dépit de la nature périlleuse de la faune et de la flore
de Catachan, les serviteurs de I'Empercur sonl parvenus
4 y prospérer. Cet environnement a rendu les Catachans
robustes, tant physiquement que mentalement. Ils sont Tusés,
courageux ct dotés dun sens de 'initiative exceptionnel,
car ces talents leur sont nécessaires, ne serait-ce que pour
atteindre I'dge adulte. Le fait que les Catachans parviennent
4 maintenir une population suffisante non seulement pour
survivre, mais aussi pour fournir des troupes I’Astra Militarum,
en dit long sur leur force de caracteére.

En effet, chaque année, Catachan fonde pour la Garde
Impériale des dizaines de régiments dont les soldats ont
pu affiter leurs compétences dans les jungles de leur
monde natal. La survie sur Catachan pourrait étre comparée
i la lutte de 'Humanité en général, c’est pourquo les
guerriers de ce monde sont fiers de répondre a 'appel aux
armes de 'Empereur. Chaque régiment est ainsi échangé au
Departmento Munitorum contre de I'équipement médical
et militaire, denrées rares et précieuses sur Catachan, et qui
permettent aux colons de survivre. Cet “accord commercial”
dure depuis des milliers d'années, car les Catachans ne
peuvent s’en passer, méme si le couit qu’ils payent en soldats
est plus exorbitant que pour n'importe quel autre monde.

Cependant, ce n'est pas pour autant que le guerrier de
Catachan est considéré comme le soldat idéal, car

Ienvironnement dans lequel il grandit le rend fier, agressif
et chauvin. Les Catachans font preuve d’individualisme; ils

Cadia est un mondeforteresse. Chaque ville, ou kasr, est congie
» hour repousser les invasions grice d des fortifications et des
générateurs de boucliers. Le reste de la planele est constitué
d édtendues inhospitaliéres dans lesquelles seuls les plus forts
et les plus résistants pewvent survivre.
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modifient leur uniforme, leur équipement et leurs vehicules.
Leurs seuls points communs sont le bandana rouge qu'ils
portent pour symboliser le serment de sang prété par tous
les soldats lors de la fondation de leur régiment, ainsi que
le couteau de combat en acier qu'on appelle le “eroc de
Catachan”. 1l s'agit a la fois d'une arme et d’un symbole de
statut, car la fabrication de son propre croc de Catachan est
un rite de passage chez les habitants de ce monde hostile.
Les Catachans méprisent les médailles et les officiers qui
les arborent. Au lieu de cela, leur position est signifiée par
des tatouages spécifiques, ou par la posscssinn de lames de
Catachan encore plus imposantes que le croc, comme le
Night Reaper ou le Devil’s Claw.

Les soldats de Catachan s'enorgueillissent du fait que
leurs chefs endurent les mémes privations qu'eux. Les
officiers de Catachan ne jouissent d’aucun privilége, et sont
souvent respectés par leurs hommes car ils en ont sauve
personnellement une bonne partie au fil de leurs campagnes
militaires. Au lieu de les traiter comme des subordonnés, les
officiers de Catachan dirigent leurs hommes d'une main de
fer, mais sur la base d'un respect sincére, méme s'il ne se
manifeste jamais ouvertement. Celte facon de commander est
efficace, néanmoins elle complique la thche des étrangers tels
que les Commissars, qui courent des risques supplémentaires
en étant rattachés i un régiment de Catachan.

En dépit de ces inconvénients, les hommes de Catachan
excellent lors des fusillades et des corps & corps, et quand ils
sont déployés dans des zones de guerre aux espaces confines,
comme les foréts primaires luxuriantes ou les réseaux de
tunnels du sous-monde d'une citéruche.



e ger qu'un
humain ordinaire désire la tranquillité. Cette tendance
gexprime dans les armes de prédilection des Catachans,
comme les lanceflammes et les charges de démolition. Les
Jungle Fighters affirment que la seule facon de
qu’ﬁn ennemi est mort, ¢'est en le regardant dan
avant de I"abattre. Ce dicton est particu
snipers de chan, qui sont prets a rester a I'affiit pendant

| des jours pour se donner P'opportunité d'un tir parfait.
Comme on dit sur Catachan: “si vous voulez que le boulot soit
bien fait, confiez-le 4 un Jungle Fighter.”

rustres et grossie rils ne font aucun ef
envers leurs alliés. '] fois, chaque rodo
par un Catachan est toujours la stricte verit
fagon, ces vantardises sont une défense
utilisent inconsciemment pour suj

1ent un fardeau pour ses

1ers ne sont pas des soudards,

et encore moins des idiots. Ce sont de farouches héros de
I'Imperium, déterminés et loyaux, des hommes dont le
courage et le talent ont triomphé sur de nombreux mondes.

TAPALALS

Catachan




COUVERTS DE GLOIRE

La Garde Impériale est aussi variée que I'Tmperium lui-méme,
et les zones de guerre ot elle combat sont aussi innombrables
que les étoiles. Au cours de ces dix dermiers millénaires de
guerre, tant de héros sont morts gu’aucun mémorial ne
pourrait les honorer tous. Leurs noms sont insignifiants,
noyés dans une bataille éternelle, perdus dans les océans
de paperasse des bureaucrates qui les ont envoyés vers leur
perte sans le moindre remords. Néanmoins, les archives de la
sainte Terra mentionnent les régiments dont la contribution
4 la cause impériale est digne d’éloges, et qui figurent sur les
parchemins d’honneur de cette vénérable institution.

Lors des années qui suivirent I Hérésie d Horus, les régiments
de la Garde Impériale récemment fondés étaient avides de
prouver leur loyauté. A ce dévouement s'ajoutait le désir
de revanche contre les traitres, si bien que de nombreux
régiments loyalistes accomplirent des faits d’armes glorieux.
La charge tonitruante du 18° de Ritterghast contre le Culte
de I'Empereur Détréné, la capture du palais de Petrov par
trois compagnies de Rats des Tunnels de Janiverden, et la
destruction de la suite de terminators du seigneur Morloth
par les fusils de onze mille soldats de la Vespertine Guard
resteront dans les annales.

Malgré tout, les régiments du passé n'ont pas le monopole
des actes légendaires: a chaque age de I'lmperium, des
dizaines de planétes ont accouché de compagnics de héros
qui se sont taillé une réputation de bravoure et de pugnacite.
Et désormais, en ces heures sombres pour I'Imperium, il est

R

des régiments qui se hissent au-dessus des autres en termes
de courage et d'abnégation. Quelles qu'elles soient, ces
formations sont vitales pour les commandeurs impériaux.
Leur simple présence inspire et galvanise leurs camarades
plus timorés, et peut donc aisément faire la différence entre
une victoire éclatante et une défaite ignominieuse,

- REGIMENTS COMBINES
> A de rares exceptions prés, les forces de la Garde Impériale qui on
subi de lourdes pertes sont amalgamées pour former des régiments S
b composites. Lorsque c'est possible, les deux formations sont issues.
d'une méme planéte, comme ce fut le cas pour le 12 el le 78" Cadians
suile d la chule de la cité de glace de Magnox, el qui donnerent
ainsi naissance au 12/ 78 Cadian. Parfois, Uassociation de dewx
rgiments (rés différents donne des effels bénéfiques, comme ce fut
' le cas pour le 182 de Catachan et le 9 Elysian, qui [formerent
le 314 de Prosan. En dépit d’un choc cultwrel inilial, les soldats =
devinrent des experts dans le combat de jungle aéroporte quand
le régiment fut doté d'aéronefs Valkyrie, pendant les Guerres de
\ la Justification de Satkong. Néanmoins, il peut arriver qu umne
telle combinaison s avére désastreuse. Durant la libération de
Seraph’s Fall, des tensions entre le 86" de Necromunda et le 1 e
de Savlar provoqueérent la dissolution du régiment, qui se divisa
en bandes rivales aprés le lynchage des Commissars. La rébellion
Jut réprimée par plusiewrs régiments cadians, mais avant cell
| les combals entre factions provoguérent | ‘explosion d ’uu:déﬁﬁ
ntio - :

i
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ﬂ\bmmmﬂ. RAIDERS DE TALLARN
Les Desert Raiders sont des experts en guérilla. s se sont spécialisés
| dans les raids. Linfanterie aussi bien que les chars de Tallarn
.Si célébres pour leur adaptabilité. Beaucoup de guerriers de

Tallarn ont des talents d’armurier et d’artiste, par conséquent
 leurs officiers portent souvent des armes aux riches ornements,
et tout aussi mortelles qu'elles sont magnifiques.

| STEEL LEGION D'’ARMAGEDDON

- La Steel Legion est une force enticrement mécanisée, dont les
egiments se rendent au combat a bord de longues colonnes

b de Chimera. Ces soldats sont généralement recrutés parmi les

' FIRSTBORN DE VOSTROYA
Les stoiques Firsthorn sont liés par une dette de sang qu'ls ne pourront 3
Esaa §:§S.§ Suie d lewr incapacité @ envoyer des renforts
"Horus, les familles Vostroyanes donnent Fb‘ .
ainé dans le cadre de la dime impériale. Chaque végiment ainsi Nw% 3
| ¢fface une parcelle de la dette contractée par Vostroya, d’autant phus 4
| que le courage de ces soldals est reconna.

d’Armageddon, et s’endurcissent au combat contre les orks
i infestent les élendues sawvages de celte planéle.

DEATH KORPS DE KRIEG 3
Les gardes de la Death Korps sont totalement impavides, car ils :
méprisent la mort et ne batlent jamais en retraite. Celle nature
sinistre se refléte dans leur uniforme, beacoup de soldats de
Krieg décorant leurs habits et leurs armes de cranes et d’autres
mboles mortuaires. Ils sont préts a mourir en martyrs pour
et excellent dans les guerres d’usure sanglantes.

FIRST & ONLY DE TANITH
-~ Ce regiment vegroupe les seuls survivants de la destruction de leus
~monde d’origine. Ces guerriers errants mais courageux sont des
adeptes de la survie en miliew sauvage. Méme si leur discipline
laisse a désirer; ils forment une infanterie légére d'élite. Les membres !
du First & Only portent des capes de camouflage et sont des

ICE WARRIORS DE VALHALLA
Le peuple de Valhalla est d’une obstination notoire. Iis refusent
de se laisser abattre par les éprewves el préferent mourir pluldl que
d’admettre la défaite. Iis considérent lewrs ennemis avec dédain, 1
el ont la méme attitude concernant la valeur de la vie humainé.
Implacables en attaque et inamovibles en défense,
Valhalla sont aussi .\.S.&. el

t durs que leur 35:% d §w§«

EOZ GUARD DE MORDIA

sont dirigées d'une main de fer par la Tétrarchie. L'armée de

avancent bravement sur Uennemi tout en lachant des salves
de fusil laser. Ils ne se soucient pas de se melire a couvert,
car ils trouvent cela déshonorant.

* Mordia est un monde nocturne inhospitalier dont les DE&E%&

ce systeme totalitaire n'est autre que U'Iron Guard. Ces soldats

DROP TROOPS D'ELYSIA
, Les hommes d’Elysia doivent affronler sans cesse les acles de
- piraterie qui affligent leur systéme natal, el sont devenus des
b experts de Labordage et des assauts aéroportés. Ils se rendent
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Jour 10 - 1

LA GARDE ENCERCLE
LES ORKS, S ENTERRE
ET LANCE DES RAIDS
VERS LE SUD-EST.

&)UB 68 - LES

'ARHOUND DE LA

LEcio VINDICTAT

TOMBENT DANS 5 Pl .
| UNE EMBUSCADE. | X,

MINES!

Jour42 - Lesxe |
| D'INFANTERIE / XXX |
| DE RECONNAISSANCE |
| LANCENT LE

S SECOND ASSAUT
| SUR THUNDERHEAD
. RIDGE Qu1 ABOUTIT

OUR 29 - LE 46¢
ARDESHI FRANCHIT

EDUR 31 - LE 46¢

ARDESHI AVANCE

| SUR LE MUR

| TRANCHANT. ULTIME
| TRANSMISSION RADIO
A 06:44.

| Jour 24 - x00a® DE

| RECONNAISSANCE
| / ELEMENTS DU
| VI* D INFANTERIE /

AVANCE ET CAPTURE

| DES RUINES DE HATHA.

JOUR 6 - LE vI* DINF.
AVANCE ET S ENTERRE.
LOURDES PERTES.

our 30 - LE 33*DE

OSTOKH TENTE UNE
ATTAQUE DE FLANC.
EcHEC.

Jour 12 - L xxxr*
DE RECO. SECURISE
LES PENTES DE HATHA.

{OUR L

E GENERAL LoGAN
fTaBLIT UN QG
AVANCE BAPTISE
CAMP CARNADON.




<MONSEIGNEUR, VEUILLEZ TROUVER CI-DESSOUS LES TRANSCRIPTIONS DEMAND'::'.ES SUR LA
CAMPAGNE DE TRATICA. NOTEZ QU'ELLES SONT ANCIENNES ET FRAGMENTAIRES, EN DEPIT DE NOS
EFFORTS POUR SOULIGNER LES EVENEMENTS MARQUANTS. VOTRE DEVOUE OSTACE PHONG>

VIIEE GROUPE D’ARMEE DE CATACHAN

*##ispositions logistiques et stratégiques au début de la
campagne de Tratica®**

#+*Notez que les effectifs du VIII* Groupe d’Armée au
moment de la rédaction de ce journal de guerre ont été
estimés par le Munitorum a 15,72 %%+

Hautr CoMMANDEMENT DE CATACHAN

- Général Griff Logan el état-major

- 87¢ Missionnaire de |'Adepius Ministorum

- Manipule de véhicules d’appui Phi Rho 1101
de I'Adeptus Mechanicus

- Lord Comimissar Pieter Damastarian

ELEMENTS D'INFANTERIE DE CATACHAN
- XI# Régiment, “les Crocs des Marais”

- [T Régiment, “les Diables Verts”

- VI* Régiment, “les Cobras Mortels”

ELEMENTs BLINDES DU GROUPE D'ARMEE
- 7¢ Régiment Blindé de Maelok
- 33¢ Régiment Blindé de Vostokh (problémes de moral
expliquant la présence renforcée de 'Officio Prefectus)
- XXXI¢ Régiment de Reconnaissance Blindé
de Catachan, “les Frelons Barbelés”
- 14¢ Régiment Superlourd Cadian, “Iron Thunder”

ELEMENTS DE SOUTIEN

- Meute de Warhound Vindictat

- Eléments du 17¢ Régiment d'Ogryns de Borhut

- Batterie de Missiles Deathstrike “Omega Finalis”

- XI5, XX et XXII¢ Escadrilles de la Marine Impériale
(ratio de déploiement de 1:3 pour les escadrons de
Vendetta et de Valkyrie)

- 46° Régiment de Militarum Tempestus de Bardeshi

<Début de Usxtrail> Campagne de Tratica, Jour 46.
Aujourd’hui, nous avons tenté pour la troisiéme fois une percée
au niveau de Thunderhead Ridge. St nous avions réusst, nous
aurions pu atteindre le Mur Tranchant. Mais cela n'a pas été
le cas. Ca avail pourtant bien commencé. On a [frappé vile et
fort et on a progressé rapidement aw cours des trois fremicres
hewres. Les gars de Maelok sont méme parvenus & alteindre la
plaine avee lewrs chars. Mais, par UEmpereur, ces peavx-vertes
sont des coriaces! Ils ont contre-atlaqué brutalement, avec plus
de krabouilleurs que je n'en avais jamais vu. On awrait dit
Lapocalypse, une tempéte qui @ englowti les chars et les soldats
avant de les vecracher en petils morceaux fumants et sanglanls.
Cette guerre se déroule mal powr nous, mais les orks vont perdre,
car les Catachans n’abandonnent pas.

Campagne de Tratica, Jour 53. Nous avons recu une
derniére transmission di haut commandement avant que les
communications soient coupées. Tratica Secundus el Tratica
Tertius ne vépondent plus, et les gars de la flolle ont décampé
de Uorbile parce quil y avait trop de tas de fervaille peaux-
verles dans les environs. En tout cas, ¢ 'est ce qu'ils ont dit.
De toule facon, en n'a pas besoin de la flotte. La horde
d’orks est devenue officiellement une Waaagh !, mais ca

Juit des semaines qu'on s'en est apercu. Ca ne change rien.
Les Catachans n’abandonnent pas. La Lumiére de [Empereur
et motre cowrage nous serviront de munitions.

Campagne de Tratica, Jour 70. Y'a dewx jours, on a perdu
les titans de Vindictat dans les marais de Rouille. Ca nous a
cotité ln victoire. Le général Logan dit qu'on abandonnera pas.
Les attaques des orks soni de plus en plus violenles, et ont liew
sur loule la ligne de front. On n'arrivera bientdt plus a les
repousser, et ils nows ont déja encerclés. ..

On va lancer un ultime assaul avee tout ce qu'on a. On a méme
uide les tentes du medicae pour rameuter les blessés. Tous ceux
quid pevvent lever un fusil laser vont combattre. Ils ont filé d
Lescouade du sergent Mortlin une espéce de bombe fabriquée
avec la téte explosive d'un des Deathstrike. lis disenl que

s'ils parviennent a U'utiliser contre le coeur du réacleur de

forl Blackskar, ¢a déclenchera une réaction en chaine qui
s’enfoncera dans le sol et fera entrer en éruption tous les
volcans de Tratica. Ca cramera toul le monde, aussi bien
nows que les peaux-vertes, mats de loule facon, on sera plus
trop nombreux au moment 0 ¢a arrivera. Moi, ca me va.

Ca détruiva cette Waaagh ! Je me dis que UEmpereur s'en
satisfera. Mon peloton se prépare a partir, j'awrai done pas
Poceasion d’écrire G nowveaw. Peut-étre que quelquun me.

lira un‘.jo;g,_mais.‘en: doute. De toute... <Fin: de {Exlrait>




139-M41 LA GUERRE GOTHIQUE
Au cours du vaste conflit que les strateges impériaux
nomment la }?F ("romdde Noire, Abaddon le Fieau mene
une: lmmeme horde de traitres contre le secteur Godnque
du -.*-tgmcn_mm Obscirus. Des centaines de régiments de
gardes impériaux sont envovées dans 1a zone de guerre
Gothique aux cotés de Lrois légions titaniques et de
plusieurs groupes de combat space marines. Lors de la
 victoire finale a Schindlegeist, le 234° d d'Elysia gagne une
décoration & titre posthume pour son &bnrdage suicidaire
: qm ‘détruit le croisenr lourd de classe Hades Frjustice,

216.M43 LE SAUVETAGE DE BAUDENVOST

Au cours de combuats femcc;:-_. SUE chrcnstokh la wiie de .
Baudcmmt est encerclée par dcs mil]:ers de culdstes de
Khorne. Les assauts contre les défenseurs cadians sont
incessants, mais ces derniers occupent chaque batiment
et bloquent I'avance ennemie dans des goulets tenus par

d'avancer malgrc les pertes, au point que la situation des
forces meena.les devient désespérée. Des secours arrivent

au dernier moment, sous-.la forme du 45¢ de Vostrova, qui
déploie des Manticore et des Deathstrike pour massacrer
les hordes ennemies. Baudenvost est ainsi sauvée malgré
des pertes impériales terribles.
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444M41LAPREWRE GUERRE D’ARMACEDDON

Angron, le prince dém on des World Eaters, arrive sur
Armageddon a la téte d’un ost du Chaos. Le continent
Armageddon Prime tombe rapidement, mais les lignes
défensives d'Armageddon Secundus tiennent bon, car les
régiments récermment levés de la Steel Legion se rallient
autour des Space Walves. Finalement, Armageddon est
sauve et Angron est banni dans Ie Warp, toutefois la victoire
cotite la vie 4 des millions de gardes impériaux. Ce tribut
sanglant augmente encore lorsque 'Inquisition méne

une série de purges brutales pour éviter que la rumeur de
I'invasion démoniaque se répande. Des régiments entiers
sont lobotomisés et confinés dans des camps de travail
force, et les populations de planétes mineures entiéres

sont exterminées. Le haut commandement du segmentum
est exéeuté par ses Commissars, qui subissent ensuite un
lavage de cerveau. Le total des pertes ne sera jamais connu,
certainement parce qu’il délic 'entendement.

des Bulleryns. Néanmoins, la rage des cultistes leur permet

- nembrﬁuw\ plancLes fam scccssxo 'de

* victoires sont mmpg}mecq par les Brimlock Dragoons ¢t

bout de rmls ans, I lrmpuc.m d'un{: licme~ruche cbhz,t-

45, My Des Hitros OUBLIES
'I.a ?reml ére Guetre Tyramque s.er&ﬂ.ﬂnm

1 hcmls:nc d S U’it; mamaew iomdc cette guerre

‘dans Ultramar, les soldats de quarante-sept régiments des
forces de defense planétaives combattent aux cotés de

'deluge de firs de lase
afin de donner le tcmps aux Llira

attaquer. Les pertes sont cnm'mes

parl’ Imperium et restent dans Fombre des pertes subies
par le chapitre des Ultramarines.

#755:M41 LA CROISADF. DES MONDES DE SAEBAT

Croisade Eamoc}es és

qui déclenche en rcprcsallies'

par les audacicux Draokmn I-‘em(mards qui n’hésitent
pasa combau.re al'épée a deux mains. Néanmoins, au

dacumcnte, peurtanl. ils ne cambatlcm pas: seuls: pztrt{)tll

leurs maz trt:s. 'Dea hor TEULS SANnS Nom Se ht'urtent aun

aser el des hu 1

des moriels nesont pas commemores, car 1]8 s:mt :gnores

B

La Croisade des Mondes de Sabbat est la plus grande
opération militaire impériale depuis les Conguétes
N[acharmnnes Sous le comm:mdcment du maitre de-
guerre Slaydo, puis de son Jjeune successeur Mararoth Ia
croisade reprend les planéies ayant succombé au Chiaos.

762.M41 LA CAMPAGNE DE KA'I_O_ i
T.e MXIV: de Catachan, “les Guetteurs Invisibles”, dirigés
par le colonel Black “CEil d’Acier”, affronte les orks du
clan Death Skulls sur le monde nocturne de Kato. La
mauvaise visibilité et le terrain trés accidenté limitent les
affrontements & des escarmouches qui mettent a rude
épreuve les nerfs de Uinfanteric de Catachan, Aucun des
camps ne parvient a prendre Pavantage, jusqu’a ce gue
des équipes de Sentinel localisent er détruisent Iisine
de krabouilleurs des orks dans la vallée de la Veuve.

Les peaux-veries contre-attaquent mais tombent dans
des embuscades. En trois jours et en multipliant les
ruses mortelles, le colonel Black extermine les orks.




v

Cir nq re'ﬂ'unenls d' in f}mtene de Catachan sont réquisitionné

sur Suicmnacc Bien que 15 mqmsrmce Tevienne d'

Krandor 1IL Des ﬂﬁc@drf)ﬁs e chars W}rvem aneannwerm
les masses de cultistes qu: s pressent dans les rues. Les
{| e élevee:s dans les deux camps, car les hérétiques
! ' s craindre Ja mort et macxompagms par

1L Astronomican 'éteint mmnenmncmem si bien q ue des
I‘agccto;rﬂ

rmlil;-:rs de ;ranspar' -de ﬁoup : dewcnt'-ci le
5 zel 2 des centaines
d al‘.ll'leﬁ~ll1lmcrc de leur desnnatmn ou avee des décenmnies
' de retard. Certains ne ressortent jamais du Warp.

i 8ox. Mg Smmsuma

853.M41 KRANDOR SUBMERGE

La rébellion quion pensait écrasée sur Krandor III se
déchaine de nouvean. La guerre prend de 1?.1mp1eur et des
space marines renégats interviennent, La planéie est jugée
perdue, et soumise 3 un bombardement viral, Quaraﬁtmieux
régiments de gardes de Krandor survivent et sont deployés
sur d'antres zones de guerre, ¢t Jjurent de se venget des
pmssanccs de la ruine.

§63-883.M41 LES SEQUELLES DE SAINTE-CYLLIA

La quasi-totalité d’une légion titanique se rebelle sur Sainte-
Cyllia, et entame un massacre aux proportions titanesques.
Le telebre Knight Commander Pask rallie des éléments

du 498 Cadian et effectue une percée jusqu’an spatioport
d'Vagdrasil. Pask et ses forces abatient pas moins de quatre
géanis d'acier au cours de sa fuite, notamment le titan
Reaver renégat Oblivion s Angel. A la fin du soulévement,

les forees impériales parviennent a encercler la légion sur
Ies plaines de Planus. Pask et le 423° Cadian sont4 la téte

du plus vaste assaut blindé depuis la Bataille de Tallarn.
Celui-ci vise 'annihilation totale des traitres. Plus de huit
mille compagnies de blindés et trente-cing detachements
superlourds sont anéantis an cours de Pannée de guerre qui
s'ensuil. Cependant, grice an soutien de trois maisons de
chevaliers impériaux, les forees de Pask acculent les titans
dans la passe de Shadowshroud ct les exterminent.

par Vinquisitrice Helynna V leria pour des opérations serretex

Des mllll o.rd‘s d’ erks dcfeﬂeut sur ke systéme Ryza. Des
régiments sont levés sur tous les mondes dans un rayon de
.dxx années-lumicre, ¥ cm‘npﬁs Bar‘ac Uiam ‘et Catachan.

cl natique colone '-'S‘u‘akcﬂ éér,-]c seul survivant
dun atrf_rnsmgf catastrophlqm: sur Dulma’lin. Pendant
un an, les soldats livrent une guérilla aux orks dans les
cavernes de la planéte. I'heure décisive arrive lorsque les
éclaireurs de Catachan localisent léx'pfinﬁpalé-i:n[mﬁe des

 Mommothian "vault Straken cmmeéne un commando

| dexpertsen démolition au coeur de la ville, [l est

|| gravement blessé alors qu'il pousse le big boss Killzkar
sur le chemin d’'un squiggouth enragé. Ses hommes
parviennent & détrnire les colonnes gui soutiennent

la caverne, puis a emporter le corps de leur officier

alors que le plafond s’effondre. Des renforts impériaux
arrivent deux jours plus tard, sous les ordres dun officier
méprisant de Purbech, le haut practor Osh’preen. Ce
dernier 'attribue la purge de Dulma’lin, ce qui permet
de devenir gouverneur planétaire alors gue les soldats du
11 de Catachan sont redéployés dans le systicme Ulani sans
recevoir la moindre dis!ixiqicin,

peaux-vertes, située dans une immense grotte nommeée

g28.M41 LA RECOMPENSE D'OSH'PREEN

Le régne laxiste désastreux du haut practor Osh’ preen

sur Dulma’lin permet le dévi eluppcmem du culte di

| Dépecage Débridé, youé a Slaancsh. Le T de Catachan

t est le seul régiment assez proche pour intervenir, towtefols,
4 cause d’erreurs de communications incongrues qui
génent le rapatriement des Catachans, Osh’preen et son
gouvernement corrompu sont abandennés a leur sort.

*  g27.M41 LA SENTENCE DU IVF D’"HAMMERONT
Des démons submergent le monde de Fallax. Méme
s'il se bat courageusement pour défendre la population

civile, le IV® &’ Hammeront est extermingé par les eréatures

du'Wm-p. Or, une erreur d'archivage du Ee_parm;el_lto
Munitorum fait que la perte du m@mmt n’esL.pzis
enregistrée, si bien qu'il recoit par la suite I'ordre de
libérer la citadelle d'Abraxis sur Prassium, Le régiment
n'obéil pas aux ordres et estaccusé de désertion en masse:
¥ tous les soldats du regiment sont condamnés a mort.
le Munitorum ignorant qu'il ne prononee pas une
sentence par ccmtuma’.cc,'mais a fitre posthume.

e

—

931-M41 LE TRIOMPHE DU MAITRE PE GUERRE BRABASTIS




g41.-M41 LA DEUXIEME GUERRE D’ARMAGEDDON
Le seigneur de guerre Ghazghkill Mag Uruk Thraka,
prophéte autoproclamé des dienx orks Gork et L Mork,
envahit ce monde industriel ala téte de la plus grande
Waaagh 'quion ait jamais vue. Le ( Eaﬁn'hiqsafYﬁn*ifk,
alors sur Armageddon pour assister 4 la fondation du
4* de ses rcgimcme s‘apercoit dela ruse inhabituelle
de Ghazghkull, mais au licu d'écouter ses conseils,
fe gouverneur planétaire Herman von Strab exile
Yarrick dans Ia ruche Hades, loin du sicge de son
gouvernement. L'assaul des orks balaie les forces de
von Strah et 1_!‘::5:. stoppt qu'a Hades, o Yarrick a établi
des défenses solides et disciplinées. Les orks s'épuisent
contre les murs de la ruche, car les stratagemes de lear
chef sont contrés encore et encore par Yarrick, si bien
que la bataille entre les orks et les défenseurs de la
Steel Legion arrive a un statu quo. La ruche Hades finit
cependant par tomber aux mains des orks, et Yarrick
est grievement blessé par Ghazghkull, Malgre tout, sa
défense acharnée a permis aux renforts d'arriver. Trois.
chapitres space marines fondent sur fes orks, la Waaagh |
estvaincue et Ghazghkull s'enfuit. Yarrick Fait partie
des rares survivants d Hades retrouvés entre 1a vie et la
mort. Aprés avoir récupére de ses blessures. il est célébre
comme le Sauveur d'Armageddon.

=
=

976.M41 L'EscALADE DE Ryza

Une scco_nde invasion ork, encore plus vaste que la
précédente, déferle sur le secteur ouest du segmentum
Ultima. Cette nouvelle Waaagh ! Grax cst toutefois mise
en échee par des régiments de plus de vingt planétes, et
ne parvient pas a prendre les principaux mondes-forges.

gg2.M41 L TRIOMPHE DE CREED

La Garde Impériale atlaque les téres de pont des eldars
sur Aurent. Ursarkar Creed mert en ceuvre des plans
interconnectés et use de messages scellés ainsi que

de camouflages psychiques assurés par un choeur de
Primaris Psykers. Son génie tactique surpasse méme les

pouvoirs de prescience deseldars, ce qui permet aux
Cadians de remporter une grande victoire aux portes
méme de la ruche primus d’Aurent.

997-M41 L'EvEir puU DEVOREUR

Les vrilles jumelles de Ja flotte-ruche Leviathan frappent
le ventre mou de PImperium. Des milliards de gardes
impériaux sont enrdlés pour faire face A cette menace.
Les préleveurs de dime du Departmento Munitorum
rapportent que certaines planctes sont incapables de
satisfaire leurs demandes. Leurs gouverneurs planétaires
sont alors exéculés sommairement,

: TEPOUsse qmmd des démons ‘qapamssenl. au mllIm} dc la

9g8.M41 La Tnms;ﬁm: Gurnnr. D'ARMAGEDDON |

Le jour de Ia Féte de I'Ascension de I Empuuu,
cinquante-sept ans apres la premiére invasion de fa
planéte. (:hd(ghkull Thraka revient sur Armageddon.

Tl commence son assaut en bombmﬁmt la ruche Hades
depuis 1 .orb_}_._i_c_ Jjusqu’a son annihilation totale lancant
ainsi un défi 2 son plus vieil adversaire. Yarrick arvive une
fois de plus pour s'opposer & son ennemi juré, et prend
cette fois la téte de toules les armées de la planéte. Bien
que des milliards d’humains périssent, 'Vdrn-rk repousse les
hordes de Ghazghkull des ruches ma:]cur 5 de pkmétc,
¢t le conflit dégénére en une cruclle guerre diusure ol
aucun des dew cAmps ne parvient a prendre I avanlage,
Ghazghkull choisit de quitter Ia planele et Yarrick se lance
4 sa poursuite, déterminé 4 lui faire payer les morts et les
destructions immenses dont il est responsable,

452.999:M41 L !\TGIDENT DE FELLG‘UARD
Le monde-fonerm\e de Kelthorn succombe an Chaos. Des
dizaines de regnnmls sont envoyées mater Iinsurrection.

Le 39 Gadian al,mqut. la ca;plmlc Fellguard, mais ahestis

mélée sangl:;‘m.bf: qm Oppose loyalistes et rcnegats. 1.2 nuée
démoniaque est vaincue lorsque son grand immonde est
abattu, et ce grace a Phéroisme du castellan Blakov.

757-999-M41 La ZONE DE GUERRE DAMOCLES

Bicn que I'Imperium récupére de nombreux mondes
précédemment pris par les Tau au cours de la Campagne
de Zeist, ces vicloires sont en fait une ruse des Tau, qui
en profitent pout s’cmparer de I’agﬁ-'lrio nde Agrellan.
Incapables de faire face a des exo-armures & une taille

ct d'une puissance jamais rencontrées Jusqu “alors, les
défenseurs d’Agrellan sont chassés de leur planéie.
Celle-ci est un point de passage incontournable vers

les systemes volsing, ¢l sa perte est un désastre. Le
commandement du segmentum ouvre alors la zone

de guerre Damocles autour d’Agrellan. Des renforts:
entament des actions d’arriére-garde pour ralentir les
Tau, pendant gu'une armada se prépare a partir pour .
Agrellan, emportant a son bord des régiments de Cadia, |
de Catachan, d'Elysia, de Tallarn ¢t de Cthonol, plusieurs #
compagnies de combat des chapitres des Dark Hunters el o
des Exsanguinators, et des titans de la Legio Absolutium. o
Le marteau impérial est sur le point de s'abatire sur les
Tau afin d’exterminer unc bonne fois POUr toules cette
race xenos impudente et expansionniste,

e R

992.609.M41 LA NuiT pEs MiLLE REBELLIONS
D’innombrables soulevements éclatent simultanément
dans le segmentum Pacificus. En dépit des efforts des
garnisons de la Garde Impériale, méme les forferesse
réputées inexpugnables d’Enceladus, de Darkhold et de

Minisotira sont envahies. La panique se répand alors que

des portions entiéres du segmen fum se retrouvent noiccs




[ [

-

Des. Spa.ce Hutk con td:mmcs wrtcm du Warp dans les
secteurs bordant le systeme Cadia et s applochent des
mandes 1mpenaux. Laplupart sont déu*um mais eer:ama

poudre prf.s de la _orle Cadlmac:. L'écho de Phorreur
s'étend dans le systéme Cadia, amenant avec elle des
visions de mondes ravagés par les flammes et les démons.
Les mystérieux pylones de Cadia ent '
créant. des (mdes semb]ab]es aun cha‘mp de Geller et
commencent A fissurer. Des mondes tels que Dentor,

Sarlax et Amistel sont calcinés par des attaquants
mystérieux. Sur Lelithar, un démagogue hérétique rallic

résonne dans I'lmmaterium. La tempéle Warp Baphomael ]

les foules. Partout dans le systeme, les forces de défense i
et les garnisons cadianes combatient les rébellions. t

975-999-M41 LA BATAILLE DES CHAMPS DE TYROK
Alors que les troupes de la porte Cadidne s¢

rassemblent sur les Champs de Tyrok sur ordre du haut
commandement, les Cataphractaires de Volscani révélent
leur allégeance au Chaos. Les renégats massacrent des
centaines d’hommes avant que ces derniers ne puissent
réagir. Le but de la trahison des Volscani est révélé
lx)réqu’jls investissent le véhicule de commandement
Leviathan, le Fortress Imperium, et assassinent le gouverneur
primus, privant les Cadians de leur général en chel.
Alers que tout semble perdu, Ursarkar Creed prend le
controle de la situation et rallie les régiments de la Garde
Trpériale désemparés pour mettre sur pied une contre-
attaque. Accompagné par son fidéle second Jarran Kell,
Creed ordonne au 8 Cadian de faire la liaison avec le

7¢ et de reprendre le Leviathan. Kell est blessé lorsquil
se jette sur la trajectoire d'un tir de laser visant Creed.

Le vétéran repousse les infirmiers qui veulent le soigner
et continue le combat. Lors d'un exemple parfait de
coordination militaire, Creed ordonne aux régiments
d’artilleric cadians de pilonner les brigades dinfanteric
ennemies et d’abattre les boucliers du Leviathan juste
avant que I'infanterie ne atteigne. Les couleurs du 8
Cadian ne tardent pas a flotter de nouveau sur le pont de
commandement du Fortress Imperivm. Ursarkar Creed est
nommé Lord Castellan de Cadia et le 8 est rebaptisé

“les Fils du Lord Castellan” en son honneur.

| Au méme moment, en orbite, une armada de traitres jaillit

precédent va s’ aba.ttrc sur fa: porte C‘adlaue Ursa:k
Creed renforce ses défenses. Bien qu'il annonce de
sombres heures, le Tarot de I Empercur est c
réguliérement dans Pespoi
de I'ennemi. De: nouvelles fﬁrtzﬁcatlom sont engﬁes sur.
Cadia et les mondes alentour. Des cheaeurs astropathiques
émettent des appels a laide incessants. Bien que cela
orille le cerveau d'innombrables psykers, les messages

de Creed résonnent a travers le Warp. Le Mtjl‘r:_.il_;bi‘_\'ﬁﬁ

y repond avec diligence, mais les renforts metiront au
minimum plusieurs semaines a arriver.

994-999.M41 PREMIER SANG

Le hant commandement de Cadia envoie une force

de Tempestus Scions aux abords de 1°(Eil de la Terreur
pour espionner les mouvements ennemis. Les troupes
atterrissent sur le monde nocturne d” Urthwart. et n'y
décélent aucun signe de vie, jusqu’a ce qu'ils ouvrent les
portes antissouffle des abris souterrains: des milliers de
zombies émergent en gemissant des cntrailles de la terre.

de 'Empyrean et annihile les transports de 'expédition a
coups de torpilles a plasmat.

995-990.M41 LE GRAND (EIL S'OUVRE

[’armada d’Abaddon est si vaste qu’elle obscurcit les
étoiles. Des mutanis et des hérétiques se déversent de
I'(Eil de la Terreur. Bien que submergée par le nombre,
la Marine Impériale sous les ordres de amiral Quarren
fait tout ce qu'elle peut pour ralentir I"adversaire. Elle

se bat avec noblesse et détermination, mais les pertes
qu’elle inflige ne sont qu’une goutie d'cau dans I'océan.
Les survivants sont forcés de se désengager et retournent
a Cadia pour annoncer U'invasion imminente. Les forees
d’Abaddon arrivent quelques heures plus tard, el leur
colére est telle gue le Warp entre en ébullition. Les cieux

de Cadia s’enflamment, Les vaisseaux de déﬁarq uement
sont tels un nuage de mouches qui vomit des millions
de soldats. Tl reste pourtant unc lueur d’espoir, car les
défenseurs de Cadia savent que des space marines, des
titans et de nombreux régiments accourent 4 leur aide.
Creed défend sa planéie avec des talents de stratége
dignes de Macharius. La rumeur prétend qu'il se
prépare a jouer un coup de maitre. Dans tous les cas, les
défenseurs savent qu'ils doivent éire préts a se sacrifier,
car si la porte Cadiane venait 4 tomber, toute la furcur
du Warp pourrait se répandre dans I'Imperium et noyer
I'Humanité sous un raz-de-marce de demence.







Cette section du livre présente les forces employées par la Garde Impériale: leurs armes, leurs unités et les personnages

spéciaux qui les emmenent au combat. Chaque entrée décrit une unité et détaille les regles spécifiques qui s'appliquent a elle

en jeu. La liste d'armée (pages 88-103) renvoie a ces entrées.

REGLES SPECIALES DE L'ASTRA MILITARUM

L'armée de la Garde Impériale fait usage de régles spéciales
partagées par certaines de ses unités; ces régles sont
ragsemblées ici pour plus de facilité. Les regles spéciales
exclusives 4 certaines unilés [igurent dans leur propre
entrée. Les autres régles spéciales, les plus communes, sont
simplement listées par leur nom; cellesci sont détaillées
dans la scction Reégles Spéciales de votre livee de régles de
Warhammer 40,000,

Equrpe b'ARME LOURDE

Les armes lowrdes de l'infanlerie sont géinéralement servies par
une équipe de dewx soldats: l'un fait few pendant gue ['aulre
Uapprovisionne en munilions, ef @ deux, ils peuveni déplacer
et redéployer Varme si nécessaire.

En termes de jeu, chaque Heavy Weapons 'l eam ou Veteran
Weapons Team est traitée comme une figurine unique avec
la régle spéciale massif — cela signifie par exemple qu'elle ne
peut tirer qu'avee une seule arme en phuse de Tir, ne gagne
qu'l Auaque additionnelle pour avoir chargé, et ne compte
que pour | figurine pour les tests de moral

TRAITS DE SEIGNEUR DE GUERRE

Un seigneur de guerre de la Garde Impériale peut générer
son #rait en effectuant un jet soit sur le tableau ci-contre, soit
sur un des tableaux de Traits de Seigneur de Guerre du livre
de régles de Warhammer 40,000. Dans le cas ot volre scigneur
de guerre est un Tank Commander, il doit jeter 1D3 sur le
tableau ci-contre au lieu d'1D6 — il doit toujours lirer son trait
sur ce tableau et aucun autre.

D6
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TRAIT ;
Grand stratege : Donnez une carte et une radio-vox
d ce seigneur de guerre, el il en fera des armes plus
puissantes que les pislolets et les épées de ses peirs.
Désignez 1D3 unités de votre détachement principal,
qui gagnent la régle spéciale atlague de flanc.

Vieille rancune: Un ennemi particulier est devenu :
la némésis du seigneur de guerre, qui a su apprendre

ses poinls faibles au fil de décennies de conflits acharnés. {
Lors du déploiement, avant de déployer les ]
infillratewrs et de redéployer les seouts, choisissez

1 Codex Warhammer 40,000. Le scigneur de guerre |
et son unité ont la régle spéciale ennemi juré contre |
toutes les unités ennemies issues de ce Codex. 1

Discipline draconienne: L¢ seigneur de guerre croit 4
Jfermement que la clémence pervertil le soldat, et n'hésite
Jamais @ punir sévérement ses hommes, qui craignent
davantage sa colére que n'imporie quel ennemi. :
Les unités amies du Codex: Asira Militarum a 12" ou
moins du seigneur de guerre ne font pas de tests
de moral pour avoir subi au moins 25 % de pertes.

L

Détermination implacable: Ce seigneur de guerre
avance toujours inexorablement, méme face aux plus i
Jortes appositions. Rares somt les obstacles ¢ méme de :
Sreiner Uélan implacable de ses offensives.

Le seigneur de guerre et son unité ont la régle
spéciale implacable.

Voix de stentor: Le seigheur de guerre transmet
ses orelres avec une parfaite clarié, ce qui garantit que 4
ses suballernes comprennent la teneur de sa volonté

el agiront avec une efficacilé mortelle.

Votre scigneur de guerre gagne la régle spéciale
commandement verbal, S'il possede déja cette régle
spéciale, il peut donner des ordres aux unités
amies issues du Codex: Astra Militarum dans un

rayon de 18" (au lieu de 12"). i

Maitre du commandement: Le seigneur de guerre
dirige ses forces avec une parfaite connaissance des :
capacilés de ses hommes.

Votre seigneur de guerre gagne la régle spéciale:
commandement verbal. S'il posséde déja cette régh
spéciale, il peut donner 1 ordre supplémentai :
a chaque tour. '




Un bon soldat de la Garde Impériale ne pense pas par lui-méme. Il suit les ordres de ses officiers supérieurs sans les remettre
en question. Les gradés doivent commander sans montrer le moindre doute, car un ordre bien minuté peut gagner une guerre.

Une figurine dotée de cette regle spéciale représente un
officier. Un officier peut donner 1 ordre par tour. Les ordres
sont donnés et leurs effets résolus au début de votre phase
de Tir. Si votre armée inclut plusieurs officiers, ou un officier
possédant une capacité qui lui permet de donner plusieurs
ordres par tour, donnez et résolvez chaque ordre un par un.

Un officier peut tenter de donner un ordre a condition qu'il
ne soit pas verrouillé en combat, embarqué dans un véhicule
ou dans un batiment, ne batle pas en retraite, ou ne se soit
pas jeté a terre. Donner un ordre n'empéche pas l'unité de
l'officier d'agir plus tard a cette phase (trer, sprinter, etc.).

DONNER UN ORDRE

Annoncez l'ordre que votre officier tente de donner et
désignez 1 unité amie autre quun véhicule issue du Codex:
Astra Militarum dans un rayon de 127 de l'officier — il peut
s'agir de I'unité de l'officier s1 vous le souhaitez. Cette unité
est appelée l'unité commandée. Celleci doit alors effectuer un
test de Commandement afin de déterminer si l'ordre a éié
compris et exécuté. En cas de réussite, appliquez les effets de
l'ordre en suivant les indications de sa description.

En cas d'échec, 'ordre n'est pas appliqué et n'a aucun effet.

A moins que 'ordre donné conduise I'unité commandée a
effecluer une attaque de tir ou a sprinter, il ne l'empéche pas
d'agir plus tard i cette phase, que l'ordre ait été donné avec
succeés ou nomn.

On ne peut pas donner un ordre aux unités embarquées ni
a cclles qui ont déjd recu un ordre a cette phase (qu'il ait éeé
donné avec succés ou non). Sauf mention contraire, on ne
peut donner aucun ordre aux unités verrouillées en combat,
qui battent en retraite, ou qui se sont jetées a terre.

TAcTiQUES INSPIREES

Si l'unité commandée obtient un double 1 4 son test de Cd,
une fois son ordre résolu, tous les ordres suivants, quels que
soient les officiers qui tentent de les donner, sont donnés
automatiquement avec succés jusqu'a la fin de ce tour.

ORDRE MALAVISE

Si I'unité commandée obtient un double 6 4 son test de Cd,
l'ordre n'a aucun effet, et aucun autre ordre nc peut étre
donné, par n'importe quel officier, jusqu'a Ia fin de ce tour.




“En joue, feu!”

Lofficier ordonne a ses hommes de viser calmement en vécilant
la page 109 du Compagnon du Fantassin Impérial — la Litante
de Précision.

L'unité commandée doit effectuer une attaque de

tir. Toutes les figurines de I'unité commandée ont la
capacité (tir de précision dans le cadre de cette attaque.

Pre— i m S ——

“Feu a volonté !”

L'officier liche les rénes de ses hommes el les laisse déclencher
une fusillade cinglante pour maximiser Uefficacité de leurs lirs.
L'unité commandée doit effectuer une attaque de tir.
['unité commandée a la régle spéciale tir divisé dans le
cadre de cette attaque.

“Premier rang, feu! Deuxiéme rang, feu!”

Les soldats déploient wn rideau de lasers en suivant le rythme
des ordres beuglés par lewr officier.

L'unité commandée doit effectuer une attaque de tir.
Chaque figurine qui tire avec un fusil laser ou un fusil
radiant laser jette 1 dé supplémentaire.

N S M

“En avant, pour I'Empereur!”

L'officier ordonne a ses hommes de server les dents, d'ouvrir

le feu et d'avancer sur les Lignes ennemies.

Lunité commandée doit effectuer une attaque de dr.
Une fois 'attaque de tir résolue, I'unité commandée doit
sprinter, méme si une unité ne peut habituellement pas
tirer et sprinter lors de la méme phase.

— o e S — e

“Go! Go! Go!”

L officier exhorte ses troupes a foncer vers Uobjectif, qu'il s’agisse
d’'un point stratégique ou d’un abri contre les tirs adverses. Téte
baissée et fusil en bandouliére, l'escouade se rue sur le champ de
bataille a fond de train.

L'unité commandée doit sprinter. Jetez 3 dés et
conservez le plus haut pour déterminer la distance.

“Tir de suppression !”

Llofficier donne Uordre de faire plevvoir les tirs sur l'ennemi
afin de freiner son élan et de le forcer é se mettre @ couverl.
L'unité commandée doit effectuer une attaque de tir.
Toutes les armes de l'unité commandée ont la régle

dans le cadre de cette attaque.

“Abattez-le !”

Les machines ennemies (el les monstres extraterrestres) sont
des cibles frioritaires pour les officiers de la Garde Impériale.
Seules les figurines avec la régle spéciale officier
supérieur peuvent donner cet ordre. L'unité
commandée doit effectuer une attaque de tir. Toutes
les figurines de I'unité ont les régles spéciales tueur de
monsires et iueur de chars dans le cadre de cette attaque.

“Cible reperee!”

Assisté par un relais orbital, une matrice de visée ou une
bonne vieille paire de jumelles, Uofficier coordenne les lirs
sur les points faibles des lignes adverses.

Seules les figurines avec la régle spéciale officier
supérieur peuvent donner cet ordre. L'unité
commandée doit effectuer une attaque de tir. Toutes
les armes de I'unité commandée ont la régle spéciale
ignore les couverts dans le cadre de cette attaque.

. o A p—

“Retournez au combat!”

Une escouade en fuite se regroupe el retourne au combal,
plus effrayée par ses supérieurs que par ennemi.

Seules les figurines avec la régle spéciale officzer
supérieur peuvent donner cet ordre. Contrairement
aux autres ordres, celui-ci ne peut étre donné qu'a
une unité qui bat en refraite ou qui s'est jelée a terre.

Si l'unité commandée bat en retraite, elle se regroupe
immédiatement, mais n'effectue pas le mouvement
de 3". Si l'unité est a terre, elle revient immédiatement
i la normale — les effets d'd ferve sont annulés. Dans
les deux cas, I'unité commandée peut dés lors agir
normalement (tirer, sprmnter, charger, ete.) a ce tour.




Les soldats couverts de cicatrices des Company Command
Squads n'hésitent pas @ monter en premiére ligne, afin de
mener leurs hommes par 'exemple. Selon la réglementation
du Munitorum, chacune de ces escouades est dirigée par
un Company Commander; toutefois, en pratique, les ttres
que porient ces officiers sont aussi divers et variés que les
planctes d'onl ils proviennent. Une armée impérale en
campagne peul éire encadrée par des majors, des capitaines,
des atamans, des sous-consuls, des chevaliers militants, etc.
Peu importe la maniére dont leurs hommes s'adressent a
eux, ils portent tous les mémes responsabilités, Face a des
ennemis cauchemardesques, ils doivent ériger un rempart
infaillible de courage et de commandement. La plupart sont
des héros endurcis, des combattants habiles et des strat¢ges
pragmatiques dévoués a I'Empereur de 'Humanité. Dans le
lot, 1l y a peutéwe quelques dandys qui doivent leur grade
a un héritage ou a l'intrigue, mais cette €re est trop sombre
pour que le Munitorum tolére longremps les incapables.
Ceux qui ne démissionnent pas découvrent vite qu'étre le
fils du gouverneur ne signifie rien aux yeux d'un Commissar.

Les autres membres de ces escouades sont les soldats les plus
aguerris de la compagnie et qu'on a choisis pour soutenir leur
commandant sur le champ de bataille. Ces unités recoivent
souvent des €équipements spécialisés en dotation, ainsi que
I'entrainement pour les uiiliser. Des vox-opératcurs experis
relaient les ordres aux soldats. Des chirurgiens talentuicux
veillent sur leurs camarades, préts a suturer une blessure ou
a administrer des doses de stimulants si nécessaire. Un soldat
du rang qui montre une valeur exceptionnelle peut se voir
accorder I'honnecur de porier I'étendard du régiment. Pour
atteindre une telle position, le bidasse doit avoir accompli
un exploit dépassant de loin les exigences du devoir, comme
abattre toute unc bande d'ennemis en défendant un hopital
de campagne, ou terrasser une machine-démon d'une seule
grenade bien placée.

Ces unités intégrent généralement des servants d'armes
spéciales ou lourdes, qui sont tous des tireurs hors pair. Le fait
d'avoir un armement aussi puissant a portée de main permet
aux Company Commanders de superviser personnellement
la destruction des cibles prioritaires comme les blindés
hérétiques ou les créatures monstrueuses xenos. De méme, si
la situation se détériore au point que l'escouade se retrouve
menacée par des bandes de peaux-vertes beuglants ou un
Métabrutus renégai, ces armes peuveni faire la différence
entre la vie et la mort.

Peu importe que le Company Commander soit un carriériste
cynique, un tacticien froid et calculateur, ou un héros impérial
avec du charisme et du coffre, sa Company Command Squad
constitue le relais stratégique de chaque force de la Garde
Impériale. Les ordres du Company Commander crépitent
sur le réseau vox, atdsant le courage de ses hommes et
garantissant que son armée fonctionne avec la précision
d'unc horloge. etavec laquelle les hordes d'hérétiques qu'elle
affronte ne pourront jamais rivaliser. Les spécialistes frappent
les points clés, afin de soutenir les efforis fournis par la masse
des soldats sur le front.
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TYPE DUNITE:
Les Veterans et les Veteran Weapons Teams sont de type
infanterie. Le Company Commander est de type infanterie

(personnage).

EQUIPEMENT:

Company Commander: Armure Flak (p.64),
pistolei laser, arme de corps a corps,
grenades [rag, champ réfracteur (p.63).

Veteran: Armure Flak (p. 64), fusil laser, grenades frag.
Veteran Weapons Team :
Armure Flak (p.64), fusil laser, grenades frag.

REGLES SPECIALES:
Commandement verbal (Company Commander) (p.28),
équipe d'arme lourde (Veteran Weapons Team) (p.27).

Officier supérieur (Company Commander) : Cette figurine
peut donner jusqu'a 2 ordres a chaque tour (p.29).




L'Adeptus Munitorum peut faire appel i un large éventail
de personnels ésotériques afin de conseiller les Company
Commanders au combat. Qu'il s'agisse d'astro-savants
eénigmatiques, d'émissaires au col amidonné ou d'officiers
de cartiére, ces consultants peuvent rapidement transformer
une Company Command Squad en un aréopage eclectique
de précieux spécialistes. Si beaucoup d'officiers supérieurs
méprisent les tendances spécieuses ou les suggestions
ampoulées de ces conseillers, personne ne nie leur valeur
stratégique dans le feu de la bataille.

Par exemple, le regard vide et les murmures télépathiques
incessants des Astropaths peuvent troubler leurs camarades.
Toutefois, leur capacité a projeler leurs pensées ou a
influencer celles des auwes fait de ces psykers une arme
trés puissante sur le champ de bataille. D'autres conseillers
servent de représentants des différents corps d'armes de la
machine de guerre impériale. Le Master of Ordnance se
sert d'équipements complexes pour coordonner des frappes
d'artillerie dévastatrices, tirées par des batteries situées loin
a l'arriére du front; un Officer of the Fleet détaché auprés
de la Garde peut ordonner i une escadrille de la Marine de
détourner les renforts cnnemis, ou appeler des transports
aériens pour larguer les formations de réserve la ou elles sont
les plus attendues.
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TYPE D'UNITE : Infanterie.

EQUIPEMENT : Armure Flak (p.64),
arme de corps a corps, grenades frag.

REGLES SPECIALES:
Psyker (niveau de maitrise 1) (Astropath).

Bombardement d'artillerie (Master of Ordnance) :
Le Master of Ordnance peut effectuer une attaque de tir
avec le profil suivant:

Poriée F PA
Infinie 9 3

Type
Artillerie 1, barrage,
g explosion

Un bombardement d'artillerie se résout séparément des
autres attaques d'armes de barrage que le reste de 'unité
cffectue pendant la méme phase de Tir, mais doit viser la
méme cible que le reste de l'unité.

Si le dé de déviation donne Hil, lc gabarit dévie quand
méme de 2D6" dans la direction indiquée par la petite
fleche du symbole. Si le dé de déviation donne une fleche,
le gabant dévie d'1D6" supplémentaires. Si le Master of
Ordnance a une ligne de vue sur la cible, soustrayez sa CT
a la distance totale de déviation.

Ordres de la Marine (Officer of the Fleet) : Un Officer of
the Fleet peut effectucer un test de Cd au début de votre
tour, avant de procéder au moindre jet de réserve. En cas
de réussite, choisissez 1 des ordres de la Marine suivants et
appliquez immédiatement ses effets. Si vous avez plusieurs
Officers of the Fleet, tous les modificateurs se cumulent

* Coordination des réserves
Les transports de la Marine ont ordre de larguer des Iroupes sur ke fronl.
Tous vos jets de réserves ont un bonus de +1 4 votre tour.

= Interception des réserves

Les chasseurs de lu Marine ont ordre de couper le ravitaillement ennemi.
Tous les jets de réserve de votre adversaire ont un malus de -1

a son prochain tour, mais réussiront toujours sur un 6 naturel.

PSYKER: Un Astropath génére son pouvoir dans
la discipline de Telépathie.




Les Tank Commanders se rendent a la bartaille dans la
coupole d'un puissant Leman Russ. Ces hommes aux nerfs
d'acier ne font pratiquement plus qu'un avec leur blindé;
ils possédent unc connaissance instinctive des combats de
chars sous toutes leurs formes. Outre le fait qu'ils choisissent
les chars qui composent leur régiment, ils sélectionnent leur
propre €quipage parmi les meilleurs vétérans.

La plupart d'entre eux commandent un escadron de tanks
Leman Russ. Leurs ordres laconiques améliorent sensiblement
l'efficacité des équipages qui composent ces formations.
Qu'il s'agisse de diriger des salves dévastatrices contre des
hordes de xenos lancées a l'assaut ou d'entamer une joute
avec les machines de guerre cyclopéennes de l'ennemi, les
Tank Commanders et leurs escadrons ont peu d'équivalents
dans la galaxie. Néanmoins, malgré toute la puissance des
blindés, c'est bien la combinaison exceptionnelle de leur
commandement agressif et de leur grande expérience du
combat qui les rend si redoutables.

Ces chefs de char vétérans assurent souvent le commandement
temporaire de formations d'infanterie ou d'ardllerie. On
peut ainsi voir l'escadron du Tank Commander briser les
lignes adverses 4 la téte d'une grande offensive de [antassins,
ou s'enterrer pour fournir un couvert a des batteries de

gros canons. Dans les deux cas, leur sens de la stratégic et
leur monture mécanique permettent d'ancrer la ligne de
batille, ou de faire voler celle de I'ennemi en éclats. Les
fantassins grognent parfois lorsqu'ils sont affectés 3 une force
commandée par une "tronche de boulon", craignant qu'un
tel homme ignore tout des difficultés propres a la piét:ii]]e,
mais leur anxi¢té se mue souvent en joie lorsque l'escadron
de leur commandant enfonce les rangs adverses en crachant
des obus et en broyant I'ennemi sous ses chenilles.
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REGLES SPECIALES:

Chef de Leman Russ: Un Tank Commander débute la
partie dans un tank Leman Russ (p.46), 4 la téte d'un
escadron de Leman Russ. N'importe quel type de Leman
Russ peut servir de véhicule au Tank Commander; ce char
a acces aux améhiorations habituelles de son type. Le char
du Tank Commander est un personnage avec CT 4, et peut
etre nommé seigneur de guerre de votre armée. S'il est réduit
a I'état d'épave ou s'il subit un résultat explosion, le Tank
Commander est tué.

Un Tank Commander et son escadron de Leman Russ
comptent comme un choix QG. Le Leman Russ du Tank
Commander ne peut pas quitter I'unité ni en rejoindre
une autre, méme sl le reste de 'escadron est détruit.

Ordres de chars: Un Tank Commander peut jeter 2D6
an début de la phase de Tir. Si le résultat est 9 ou moins,
choisissez 1 des ordres de chars ci-dessous et appliquez
immédiatement ses effets.

* “Plein gaz!”
L'officier engage une maneuvre audacieuse afin que son escadron
prenne l'ennemi de court.
L'unité du Tank Commander mel les gaz immédiatement,
en se déplacant de jusqu'a 6+1D6", en dépil du fait qu'ils
sont de type pesani.

® “Tirez a vue!”
L'officier lache les rénes de son escadron, qui peul s'allaquer
a loule cible d'opportunilé.
L'unité du Tank Commander effectue immédiatement une
attaque de tir. Le Tank Commander doit tirer sur une cible
différente du reste de son unité. Résolvez 'attaque de tr
du Tank Commander en premicr. Une fois cette attaque
résolue, résolvez celles du reste de I'unité. Celles-ci doivent
cibler une unité différente, qui ne peut pas étre I'unité
forcée de debarquer consécutivement a l'attaque de tr
initiale du Tank Commander.

e “Attaquez et enfumez!”
L'escadron lache une volée avant d'activer ses fumigénes.
Lunité du Tank Commander effectue immeédiatement
une attaque de tir. Une fois cette attaque résolue, tous
les véhicules de I'unité qui ne l'ont pas encore fait doivent
utiliser leurs fumigénes.




Chaque citoyen de I'Tmperium sait reconnaitre la casquette
et le mantean typiques du Commissar, que ce soil grice
aux fresques de propagande dans les blocs d'habitation ou
anx picts de recrutement granuleux du Munitorum. Pour

I'eécrasante majorité de I'Humanité, ces hommes sonl des
symboles de l'autorité impériale, dont l'unique attribution
est de veiller a ce que tout un chacun accomplisse son devoir
envers I'Empereur. La vérité est un peu plus complexe.

Les Commissars sont recrutés parmi les étudiants de la Schola
Progenium. Si la majorité des ¢éléves de ce réseau d'écoles
teniaculaire rejoint les rangs des Adepts ou du Militatum
Tempestus, le haut du panier sera recommandé€ pour servir
au sein de I'Officio Prefectus. Les appelés doivent avoir une
foi absolue en Tmperium. Ils doivent montrer un degré
suffisant et sincére d'idéalisme totalitaire, et combattire
aussi bien que n'importe quel duelliste des citésruches,
tout en assumant parfaitement les roles contradictoires de
garde-chiourme impitoyable et de héros charismatique. Un
Commissar doit également apprendre la culiure du régiment
auquel il est rattaché. Il doit commander avec un respect

£zal pour leurs coutumes aux loyaux Vostroyans comme aux
Catachans bormés. Si la discipline ou le moral vacille, il est
du devoir du Commissar de prendre toute mesure requise
pour rétablir l'ordre, en étant persuadé que ses actions sont

accomplir des exploits qu'ils n'auraient jamais crus possibles.
En demnier recours, un Commissar doit éire prét a exécuie
les froussards et les incompétents de tous grades: peu
choses restaurent la discipline plus efficacement qu'un bel
dans la téte d'un couard. et le message passe d'autant mieux

lorsque la munition 4 détection de masse répand la cervelle
de la victime sur ses camarades horrifiés.

Les rangs de 1'Officio Prefectus comptent de nombreux i
individus dont la bravoure en a fait des légendes. On attend |
d'un Lord Commissar qu'il incarme toutes lesvaleurs encensées

par I'Imperium. Ces hommes talentueux continuent de
s'acquitter de leur devoir d'arbitres disciplinaires a la mine
sinistre, mais jouissent d'une marge de manceuvre beaucoup

plus vaste grace a leur statut supérieur. Un Lord Commissar

peut aussi bien mener un raid contre un site clé qu'ordonner

un barrage d'artillerie sur des formations impériales en

fuite pour les motiver 4 retourner au combat. En ces heures
sombres, I'héroisme nait rarement de la philanthropie.
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TYPE D'UNITE: Infanterie (personnage).

EQUIPEMENT:
Commissar: Armure Flak (p.64), pistolet bolter,
arme de corps a corps, grenades antichars, grenades frag.

Lord Commissar: Armure Flak (p.64), pistolet bolter,
arme de corps a corps, grenades antichars, grenades frag,
champ réfracteur (p.63).

REGLES SPECIALES :

Obstiné, personnage indépendant (Lord Commissar).

Aura de discipline (Lord Commissar) : Toute unité amie
issue du Codex: Astra Militarum a 6" ou moins d'un Lord
Commissar utilise son Cd pour ses tests de moral, de peur,
ou de pilonnage.

Chaine de commandement (Lord Commissar): Un Lord
Commissar peut étre désigné seigneur de guerre uniquement
s'il n'y a aucune figurine avec la régle spéciale officier
supérieur dans voire détachement principal.

Exécution sommaire: Si malgré les éventuelles relances,
I'unité du Commissar rate un test de moral, de peur ou

de pilonnage, le joueur opérant peut décider que son
Commissar exécute sommairement 1 des figurines de I'Astra
Militarum de l'unité. Jetez 1D6:; sur 3+, vous choisissez la
fgurine exécutée; sur 1-2, c'est votre adversaire qui la choisit
(aucun joueur ne peut choisir le Commuissar lui-méme). La
figurine exécutée est immeédiatement retirée comme perte
sans aucune sauvegarde de n'importe quel type. Si une
figurine a effectivement é1é exécutée, I'unité compte alors
comme ayant réussi le test.




MINISTORUM PRIESTS

Chaque régiment de la Garde Impériale est censé se voir
assigner au moins un Ministorum Priest. Ce saint homme
joue un réle crucial auprés des soldats en apportant un
soutien religieux sur lequel les guerriers tourmentés peuvent
s'appuyer. Qu'il s'agisse d'entendre la confession d'un officier
qui doit envoyer des cortéges d’hommes a la mort, ou
d'entonner des priéres pour alléger les ceeurs, les Ministorum
Priests sont un pilier essentiel de l'effort de guerre.

Toujours préts A s'immoler sur 'autel de la victoire impériale,
ces aumoniers marchent volontiers au milieu des flammes
de la bataille. Toutefois, c'est I'influence qu'ils ont sur leurs
camarades qui leur vaut la haute estime des commandants.
Leurs hymnes enflammés peuvent raffermir la ligne de
bataille, ou plonger leurs ouailles dans une frénésie telle que
les hommes ignorent des blessures mortelles et combattent
avec une passion flirtant avec la folie. Bien des soldats
affirment avoir vu des anges invoqués par les exhortations
des précheurs déployer leurs ailes dans I'ardeur des combalts.
Peu importe que ces phénomeénes miraculeux puissent étre
attribués a I'hysiéric collective ou i la manifestation des
pouvoirs de I'Empereur: d'innombrables batailles ont été
gagnées par des soldats en proie i la ferveur religieuse.

TYPE D'UNITE : Infanterie (personnage).

EQUIPEMENT: Armure Flak (p.64), pistolet laser,
arme de corps a corps, grenades frag, rosarius (p.63).

REGLES SPECIALES : Personnage indépendant, zélote.

Hymnes de guerre: Un Ministorum Priest peut effectucr un
test de Cd au début de chaque sous-phase de Combat on il
est verrouillé en combat. En cas de réussite, choisissez | des
hymnes ci-dessous et appliquez immédiatement ses effets.

s L'Empereur nous garde
Les harangues du saint homme résonnent sur le champ de bataille
el les fideles de U’ Empereur-diew sont imbus de Sa bénédiction.
Le Ministorum Priest et son unité relancent leurs sauvegardes
d'armure et invulnérables ratées jusqu'd la fin de la phase.

e Force de I'Empereur
L'auménier récite le premier cantique de saint Brutos le Belliciste,
en invoquant le secours de U'Empereur pour chatier ses ennemis.
Le Ministorum Priest a la régle spéciale concassage jusqu'a
la fin de la phase.

e Vertu de I'Empereur
Le religieux beugle des psaumes de vengeance afin d'exhorter
ses hommes a briller sous le regard de ['Empereur.
Le Ministorum Priest et son unité relancent leurs jets
pour blesser ratés jusqu'a la fin de la phase.
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PRIMARIS PSYKERS

Honnis et craints tels des sorciéres par leurs camarades
superstitieux, les Primaris Psykers n'en sont pas moins des atouts
sur le champ de bataille. Méme si cela ne réduit pas la suspicion
de 1'Officio Prefectus, chacun de ces psykers a développé des
capacités et un controle de ses pouvoirs qui dépassent de loin
ceux des autres initiés de la Scholastica Psykana, ce qui leur
permet d'opérer indépendamment. Atteindre un tel niveau
de maitrise requiert unc force d'ame remarquable, et la
plupart des Primaris Psykers ont acquis une sagesse qui peut
grandement profiter aux officiers supérieurs assez malins pour
leur préter une oreille attentive.

Chaque Primaris Psyker manifeste des pouvoirs particuliers.
manipule les flux du Warp d'une maniére qui lui est propre.
Certains savent conjurer des éclairs ectoplasmiques qui peuvent
creuser des bréches dans les fortifications, ou engloufir les
fantassins ennemis dans une tornade de flammes. D'autres
invoquent des domes énergétiques qui les préservent des tirs,
ainsi que leurs alliés, voire les rendent invisibles. Lorsquil
monte au front, un Primaris Psyker emporte une arme de
force crépitante d'énergie, avec laquelle il peut s'attaquer
directement 4 I'ime de ses adversaires. Les Primaris Psykers
sont aussi redoutables pour l'ennemi qu'ils sont perturbants
pour leurs camarades, car leur puissance psychique en fait des
armes surnaturelles qui suscitent la terreur.




TYPE D'UNITE : infanterie (personnage).

EQUIPEMENT: Armure Flak (p.64), pistolet laser,
arme de force, grenades frag, champ réfracteur (p.63).

REGLES SPECIALES : Personnage indépendant,
psyker (niveau de maitrise 1).

C'est pour votre bien: Un Primaris Psyker qui subit un péril
du Warp alors qu'il est dans la méme unité qu'un Commissar
ou un Lord Commissar se fait exécuter — aprés avoir résolu
les effets habituels, retirez le Primaris Psyker comme perte.

PSYKER: Un Primaris Psyker génére ses pouvoirs dans les dis-
ciplines de Biomancie, Divination, Pyromancie ou Télékinesie.
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ENGINSEERS

Les Enginseers sont les technoprétres qui veillent sur les
vehicules de la Garde Impériale. Par leurs priéres en binaire,
les Enginscers apaisent les esprits de la machine de leur
congrégation sur chenilles. Sans la maintenance diligente des
Enginseers, la Garde lmpériale se retrouverait rapidement
privée des blindés dont dépend sa survie. Engoncés dans
des armures sanctifiées et maniant des haches arborant le
ssmbole de l'engrenage, les Enginseers entrent sans crainte
dans la mélée pour protéger les technologics inestimables
dont ils ont la charge. Ils peuvent effectuer des réparations
en situation de combat, et méme éveiller la colére des esprits
des tanks, afin que leurs armes continuent de cracher la mort,
méme si I'équipage est momentanément inapte.

Enginseer

TYPE DUNITE : Infanterie (personnage).

}:,:QUIPEMENT: Armure énergétique (p.641), pistolet laser,
hache énergétique, servo-bras (p.62), grenades antichars,

grenades frag.
RECLES SPECIALES: Personnage indépendant.

Réveiller la Machine: A chacune de vos phases de Tir, au
icu de tirer avec ses armes, un Enginseer peut désigner

1 véhicule ami de 1'Astra Militarum a 12" ou moins. Celui-ci
a la regle spédiale espril de la machine jusqu'a la fin du tour.

Bénédiction de ’'Omnimessie: Lors de chacune de vos
phases de Tir, au lieu de tirer avec ses armes, un personnage
avec cette régle spéciale peut tenter de réparer un seul
~ehicule ami en contact socle 4 socle ou 4 bord duquel il est
smbarqué. Pour réparer un véhicule, jetez 1D6 et ajoutez 1
pour chaque Servitor avec servo-bras de son unité. Sur 5+,
vous pouvez restituer 1 Point de Coque perdu plus tot au
cours de la bataille, ou réparer un dégat arme détruile ou
smmobilisé subi par le véhicule, avec effet immédiat.

SERVITORS

Beaucoup d’Enginseers se rendent 4 la bataille a,ccompaguéls' i
d'une suite de Servitors décérébres. Ces esclaves Iobmomise:s,
sont genéralement congus in vitro, bien quect‘:rtams cnmlne}g

ou hérétiques écopent de cette punition pour leurs forfaiis.
Quelles que soient leurs origines, la plupart des Servitors sont
affublés de prothéses cybernétiques de type industricl afin
d'assister leur maitre. D'autres se voient greffer des armes

lourdes, dont les volées tiennent I'ennemi a distance le temps

que I'Enginseer répare un vehicule.

i ) ; CCCTF EPV 1
3 % 3 3 1 3
TYPE DUNITE: Infanterie.

EQUIPEMENT: Servo-bras (p-62).

REGLES SPECIALES:

Blocage mental : A moins d’inclure également un Enginseer,
une unité non engagée qui contient au moins 1 figurine
avee cette régle spéciale doit jeter 1D6 au début de son tour.
Sur 4+, cette régle n’a aucun effet 4 ce tour. Sur 1, 2 ou 3,
I"unité connait un blocage mental jusqu’au début de son
prochain tour. Elle ne peut alors pas se déplacer, ni tirer, ni
charger volontairement, mais doit quand méme accomplir
les mouvements obligatoires, comme les mises au contact et
les refraites.




Des jungles étouffantes de Catachan au monde-forteresse
ravage par la guerre de Cadia, I'humble Infantry Platoon
constitue 1'ossature de la Garde Impériale. Tous les régiments
d'infanterie sont invariablement amalgamés autour d'une
base solide de plusicurs de ces pelotons. Méme les formations
blindées et d'artillerie incluent souvent au moins un peloton
pour remplir un role d'appui 2 courte portée. Les Infantry
Platoons sont aussi variés et omniprésents que les fusils laser
dont ils sont équipés, €L colitent peut-etre moins chers au
Munitorum lorsqu'il s'agit de les remplacer.

Chaque Infantry Platoon est dirigé par un officier subalterne,
généralement dénommé "Platoon Commander” dans les
textes du Munitorum. Si les Company Commanders doivent
s'efforcer de rester en retrail pour CONSEIVEr umne vue
stratégique. les Platoon Commanders donnent leurs ordres
sur la ligne de front, ou ils combatient ardemment pour que
leurs hommes suivent leur exemple. En plus de la Platoon
Command Squad, un peloton se compose de plusieurs unités
de dix soldats et de petites équipes de spécialistes bien armés.

Ces éléments disparates sont entrainés pour opérer en un
ensemble cohérent, plus performant que la simple somme des
parties qui le constituent. Sans les armes spéciales et les armes
lourdes, les Infantry Squads tomberaient inévitablement face
au premier béhémoth mécanique ou biologique. Et sans les
fantassins, les Heavy Weapons Squads et Special Weapons
Squads seraient rapidement submergés par le nombre. En
outre, les officiers des Infantry Platoons assurent la dynamique
et la cohésion qui garantissent l'efficacité de ces formations.
Qu'ils soient retranchés pour défendre un objectif, ou qu'ils
chargent péle-méle en pataugeant dans la boue dun no
man's land, avec le commandement et le soulien appropriés,
ces pelotons peuvent accomplir des miracles.

Bien sur, la réciproque est vraie: un peloton bien équipé
ct bien positionné peut ére an€anti si son officier ne lui
donne pas les bons ordres. Les archives du Munitorum sont
pleines de rapports mentionnant des pertes inutiles de gardes
impériaux dans des charges suicidaires, ou qu'on a laissés
sans soutien face a des offensives ennemies qu'ils n’avaient
aucune chance d'endiguer. Pour chaque défense courageuse
et chaque attaque bien menée, il y a des dizaines de derniers
carrés et d'assauts mal minutés propres a glacer le sang
des jeunes Platoon Commanders. Néanmoins, les officiers
supéricurs les plus impiloyables peuvent orchestrer de tels
désastres, car un adversaire qui massacre rapidement tout un
peloton de gardes deviendra si confiant qu'il ne réaliscra pas
que des batteries de Basilisk ont été déployées pour le cueillir
apres sa consolidation...

Hormis son statut d'agneau sacrificiel potentiel, la force
d'un Infantry Platoon réside dans la discipline, les effectifs
et la puissance de feu. Que ce soit un mur roulant d'orks
mugissants, une vague de yyranides caquetants ou la marche
implacable d'une phalange de nécrons, il n'exisite ancunc
menace dans la galaxie qu'un nombre suffisant de gardes
impériaux ceuvrant de concert ne saurait abatire. C'est du
moins ce qu'affirment les Commissars.
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I Platoon Commander 4 4 3 3 1 3
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Hecavy Weapons Team 3 3 3 3 95

PLATOON COMMAND SQUAD

TYPE D’UNITE: Les Gardes et les Heavy Weapons Teams
sont de type infanterie. Un Platoon Commander
est de type infanterie (personnage).

EQUIPEMENT:
Platoon Commander: Armure Flak (p.64), pistolet laser,
arme de corps a corps, grenades [rag.

Garde: Armure Flak (p. 64), fusil laser, grenades frag.
Heazy Weapons Team : Armure Flak (p.64), fusil laser,
grenades frag.

REGLES SPECIALES:
Commandement verbal (Platoon Commander) (p.28),
équipe d'arme lourde (Heavy Weapons Team) (p. 27)-
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INFANTRY SQUAD

Une Infantry Squad se compose de dix gardes impériaux,
dont le Sergeant qui les encadre, et peut éure dotée d'armes
spéciales ou lourdes si besoin. Des assauts héroiques aux
défenses désespérécs, ces unités combattent et meurent par
millions au nom de I'Empereur.

SPECIAL WEAPONS SQUAD

Qu'il s'agisse de snipers, d'experts en démolition ou de
fantassins chargés d'appuyer leurs camarades, les soldats
des Special Weapons Squads savent manier tout un éventail
d'armes spécialisées.

HEAVY WEAPONS SQUAD

Les Heavy Weapons Squads manient les gros calibres
des Infantry Platoons. Elles peuvent percer les blindages
adverses et arroser une zone pour faucher les fantassins.

CONSCRIPTS

Les Conscripts sont enrdlés dans les situations les plus
désespérées. Ces foules de martyrs peu entrainées servent a
tenir les fortifications ou 3 géner les mouvements ennemis.

CCCT F

| Garde 5 3 3
§ Sergeant 3 33
‘Heavy Weapons Team 3 3 3
L Conscript 2 23

TYPE D'UNITE: Les Gardes, Conscripts, et Heavy Weapons
Teams sont de type infanterie. Les Sergeants sont de type
infanterie (personnage).




EQUIPEMENT:
Garde: Armure Flak (p. 64), fusil laser, grenades frag.

Sergeant: Armure Flak (p.64), pistolet laser,
‘arme de corps 2 corps, grenades frag.

Heavy Weapons Team : Armure Flak (p.64), fusil laser,
grenades frag.

Conscript: Armure Flak (p.64), fusil laser.

REGLES SPECIALES:
Equipe d'arme lourde (Heavy Weapons Team) (p-27).

Escouade combinée (Infantry Squads) : Les Infantry Squads
ont la faculté de former des escouades combinées. La décision
de former des esconades combinées doit étre annoncée jusie
avant de déterminer les trails de seigneur de guerre.

Si le joueur Astra Militarum décide de déployer ses forces
de la sorte, toute Infantry Squad peut se joindre a une autre
Infantry Squad du méme Infantry Platoon. Par exemple, un
Infantry Platoon composé d'une Platoon Command Squad
et de trois Infantry Squads de 10 hommes chacune peut

se déployer en une Platoon Command Squad et une seule
Infantry Squad de 30 hommes, ou une Platoon Command
Squad, une Infantry Squad de 10 hommes ¢t une autre de
90 hommes. Une fois [ormées, ces escouades combinées
sont traitées comme 1 seule unité jusqu'd la fin de la partie.

b petits mots 2 EI cela continuait. Le Plaioon Commander Y

enez jusqu'a la reléve. Tel élart Uordre quc il avait vé
ux hewres plus tot. Tenir jusqu'a la releve. Cing pelits
Comment se peut-il que tant d'hommes soient morts pour

. reprit ses esprits en swrsaul comme une grosse détonation

3 ﬁdppaﬁ le toit di bunker. Autour de lui, les soldats criaient,
beuglaient et lichaien! des tirs par les meurineres dans la fur
au-dehors. Les feux élaient si grands qu'on ne voyait méme.
plus les orks. Pourtant, ils étatenl 14, pour sur, et en nombres
gue Yentzer n'osail méme pas imaginer. Le rugissement de leurs

armes créait un lonnerre ininlerrompu, au point que Yentzer
peinait a réfléchir, et encore plus @ donner des ordres.

L 11 devait faire quelque chose, cependant, car il goait des
hommes dehors, derriére les lignes Aegis. Les sons qui venaient
de la laissaient penser qu'il y avail des mourants parmi eux.
L'officier retrouva sa conienance avant de pren dre le combiné
vox du soldat Hustins. Yentzer aboya ses ordres. L'éclat des
salves des derniers canons laser de son peloton lui fit plisser les
Yeux; ils tiraient sur les coordonnées invisibles murmurees par
e vox-crine qui floltait au-dessus de son épaule. Il éprouva
s wne montée de plaisir sadique quand quelque chose de gros
* explosa dans la brume, et le feu ennemi décrut. Les orks éaient
. toujours la, on entendait towjours leurs ignobles voix de xerno
Il rassura les survivants, et leur dit de se veformer derriére &
‘barricades. Il leur dit que ce ne serait plus long @ present,
enforts arrivaient. Il lewr dit de tem ‘alaq
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Les Veterans sont souvent les derniers survivants de regiments
de Ia Garde Impériale divisés par l'attriion de la bataille.
Ces soldats endurcis et compétents ont affronté des horreurs
qui aliéneraient l'esprit des hommes d'une moindre trempe,
et ont enduré les affres de Ia guerre qui ont aiguisé leurs
capacités jusqua en faire des guerriers d'exception. Des
roupes de choc aux éclaireurs, les Veterans jouissent d'une
certaine marge de manceuvre. Ils peuvent choisir leurs armes,
et "empruntent” toutes sortes d'équipements non standards.
Ces soldats individualistes donnent le meilleur d'eux-mémes
lorsqu’on les laisse combattre selon leurs propres lermcs.
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L Veteran Weapons Team 3

TYPE DUNITE: Les Veterans et les Veteran Weapons
Teams sont de type infanterie. Les Veteran Sergeants sont
de type infanterie (personnage).

EQUIPEMENT:
Veteran: Armure Flak (p.64), fusil laser, grenades frag.

Veteran Sergeant: Armure Flak (p. 64), pistolet laser,
arme de corps a corps, grenades frag.

Veteran Weapons Team : Armure Flak (p.64), fusil laser,
grenades frag.

REGLES SPECIALES:
Equipe d'arme lourde (Veteran Weapons Team) (p-27)-
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 La jungle était emplie de brumes mouvantes et résonnait du

Bruii de combats feroces. Harker 16dait entre les arbres, sa &
fidéle arme posée nonchalamment sur | 'épaule. Brond et Nils :
. se batssérent comme §'il y qvail du vilain au-devani d'eux, 4

et la végétation dense s'tllumina momenlanément d'un éclat
ardent. Harker ne fit méme pas mine de sursauter. Non
loin de la, une bande de cadets s'accrochait au bunker 67
et leurs vies ne lenaient qu'a un fil. Harker avait regu
U'ordre de les relever avant que les orks fassent une percée, et
il n'avait pas Uintention d'échouer. Il cracha dans la boue
et fit glisser Payback sur sa hanche. Il savail trés bien ou se °
trowvaient les orks — malgré la brume, ces bouffeurs de grox
L d la peau verdasse faisaient un barouf a réveiller les morts. ’
Les Hellraisers de Harker adoptérent une formation offensive
serrée, appréterent leurs fusils personnalisés et leurs poignards,
en ironisant tout bas sur la fusillade imminente. Harker leur
fit un signe de léte avant de sortir des fourrés en pressant la
détente de son bolter lourd. L'arme s'éveilla en hurlant, et ses
bolts percérent la brume pour aller faucher les orks. Comme ses.
b hommes ouvraient le feu autour de hui, Harker entendit des
' cris de joie en provenance du bunker. C'est ca, les bleus, pr
i louez IEmpereur, les Hellraisers sont ld.

A
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SERGEANT HARKER

Le Sergeant Harker, également appelé "Stonetooth”, est
effectivement dur comme le roc. Il n'exige rien que le
meilleur de son escouade, les Hellraisers, et il est assez fort
pour manier son bolter lourd, "Payback”, comme un fusil.

TYPE D'UNITE: Infanterie (personnage).

EQUIPEMENT: Armure Flak (p.64),
arme de corps 2 corps, grenades antichars, grenades frag,

REGLES SPECIALES : Implacable.

[£cs pEs CONQUETES

Payback: Le bolier lourd attitré du Sergeant Harkey bafitisé
Payback, l'a servi fidélement dans maintes zones de guerre.

Portée F PA
36"
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Les Militarum Tempestus Scions sont des tueurs froids et
diligenis dont la puissance de feu peul réduire des vagues
d'ennemis en tas de corps fumants. Ces hommes sont
entrainés i la Schola Progenium, ot ils suivent un programme
de conditonnement extrémement rigourcux, tant physique
que mental. Indéfectiblement loyaux a I'Empereur, les
Tempestus Scions sont en outre des soldats polyvalents et
virtuellement incorruptibles. Le haut commandement les
déploie avec parcimonie, mais il peut leur confier n'importe
quelle mission, quel que soit le danger encouru. Fonganta la
bataille a bord de transports blindés ou portés par des grav-
chutes, les Scions sont I'outil de frappe chirurgicale de cetic
machine de guerre qu'est la Garde Impériale.

TEMPESTUS COMMAND SQUAD

Les Militarum Tempestus Platoons sont dirigés par des
officiers vétérans appelés Tempestor Primes. Ces hommes sont
promus au mérite uniquement. Les soldats qui les escortent
comprennent des tueurs exercés dont chaque pensée et
chaque geste visent & promouvoir la causc impériale. Capables
d'opérer de leur propre initiative (chose inconcevable pour
les autres officiers impériaux), ces hommes conduisent leurs
fréres de la Progenium avec une elficacité impitoyable.

CCCT F E PV I
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TYPE D'UNITE:
Les Tempestus Scions sont de type infanterie.
Les Tempestor Primes sont de type infanterie (personnage).

EQUIPEMENT:
Tempestus Scion: Armure Carapace (p.64), fusil radiant laser,
grenades antichars, grenades frag.

Tempestor Prime : Armure Carapace, pistolet radiant laser,
arme de corps a corps, grenades antichars, grenades frag,.

REGLES SPECIALES : Commandement verbal (Tempestor

Prime) (p.28), frappe en profondeur, mouvement a couvert.

Clairon-vox: Toute unité appartenant au méme Militarum
Tempestus Platoon d 18" ou moins du Tempestor Prime peut
utiliser son Cd pour ses tests de moral, de peur ou de frlonnage.

_—

TEMPESTUS SCIONS

Chaque escouade de Tempestus Scions est composé€e de
guerriers vétérans qui ont recu le meilleur entrainement et le
meilleur équipement. Protégés par des plaques d'armaplas et
de céramite renforcées, les Scions manient tout un éventail
d'armes sophistiquées qui complétent parfaitement leur role
de troupes de choc, et qu'ils utilisent avec un effet optimal
grice a leur discipline inégalée.

Les troupes réguliéres considérent généralement les
Militarum Tempestus Scions avec une certaine crainte, voire
du ressentiment — on leur donne souvent du "soldat de
plomb", ou méme de la "starlette”. Mais les Scions n'ont cure
de cette ranceeur. Ils sont formés aux opérations secrétes
et aux (actiques d'insertion rapide, et sont persuadés que
chacun de leurs actes contribue au bien de 'lmperium.

| Tempestus Scion
& Tempestor

TYPE DUNITE: Les Tempestus Scions sont de type
infanterie, les Tempestors de type infanterie (personnage).

EQUIPEMENT:
Tempestus Scion: Armure Carapace (p. 64), fusil radiant laser,
grenades antichars, grenades frag.

Tempestor : Armure Carapace (p.64), pistolet radiant laser,
arme de corps a corps, grenades antichars, grenades frag.

REGLES SPECIALES:

Frappe en profondeur, mouvement & couvert.



Le Chimera est le transport blindé le plus répandu et le plus
populaire de la Garde Impériale. 11 est robuste. polyvalent et
facile 4 produire en grands nombres. Force est de constater
que le Chimera boxe dans une catégorie bien supérieure a
son poids en termes de fusillade: lui-méme peut étre €quipé
d'un armement antipersonnel vari€, el ses passagers peuvent
v joindre leurs tirs, depuis sa large trappe supérieure et par le
biais de ses bordées de fusils laser.

Grice a son blindage avant incling, le Chimera est taillé pour
les assauts de type "poing d'acier”. Tl traverse le rideau de trs
ennemis loul en préservant sa cargaison de soldats, puis la
débarque directement sur une position avancée a partr de
laquelle clle pourra percer les lignes adverses. Ces escouades
motorisées conférent vitesse et flexibilité aux formations
rigides de la Garde Impériale, et limpact de ces charges
blindées apporte souvent la victoire a I'Tmperium.

Au fil des millénaires, le Chimera a servi dans un nombre
incalculable de zones de guerre, prouvant ainsi sa capacité
d’'adaptation inégalée. Des amplificateurs vox bien protégés
font du Chimera un véritable bunker de commandement
mobile. Etant un blindé amphibie, il peut faire franchir aux
gardes des riviéres et des marais prétendument impraticables
pour frapper les flancs exposés de I'ennemi.

e

La valeur stratégique du Chimera fut largement démontree
lors de la purge de Pelos IV. Pour faire face 2 une offensive
renégate de grande ampleur sur la rive nord du fleuve
Fireflow, le général catachan Ienk Oberstein rassembla trois
compagnies complétes de ses meilleurs Jungle Fighters et les.
fit embarquer a bord de Chimera, qui franchirent le fleuve
en exécutant une manceuvre d'attaque de flanc. Pris entre les.
emplacements d'armes lourdes d'Obersiein et le fer de lance
blindé lancant l'assaut en surgissant des eaux tumultueuses.
les renégats furent promptement écrasés.

Cest pour ces raisons, et bien d'autres encore, que le Chimera
est vu comme la fidéle béte de somme de la Garde Impérniale.
1l se montre i la hauteur de tous les defis, du convoyage aux
rigueurs des batailles les plus apocalyptiques. C'est une des
armes les plus efficaces de I'arsenal de I'Imperium et A ce litre,
ne devrail jamais étre sous-cstime.

rBlindage =
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TYPE D'UNITE: Véhicule (char, transport).

EQUIPEMENT:

Bolter lourd, multi-laser, fumigénes, projecteur.

TRANSPORT:
Capacité de transport: 12 figurines.

Postes de tir: 2 figurines peuvent tirer depuis la trappe
supérieure du Chimera. Notez qu'une figurine avec la régle
spéciale équipe d'arme lourde comptent pour 1.

Points d'acces: 1, 4 I'arriere.

REGLES SPECIALES:
Amphibie: Un Chimera traite tous les décors aquatiques
comme des terrains découwverts lorsqu'il se déplace.

Bordées de fusils laser: Un Chimera a 2 bordées de 3 fusils
laser distinctes — 1 au-dessus de chaque flanc. Jusqu'a 6
figurines de 1'unité embarquée (3 maximum par bordée)
peuvent tirer chacune avec 1 fusil laser d'une bordée, a
condition de ne pas utliser les postes de tir  ce tour. Afin

de représenter la nature inhabituclle de ces armes, utilisez
la CT du Chimera pour résoudre ces tirs; les bordées tirent
avec cette CT quelle que soit la distance parcourue par le
Chimera. Si le véhicule a subi un dégit équipage sonné/secoué,
les bordées peuvent seulement tiver au jugé. Enfin, chaque
bordée peut tirer sur une cible différente des autres armes
du Chimera, mais les fusils laser d'une méme bordée doivent
cibler la méme unité.

Commandement embarqué: Un officier embarqué dans un
Chimera peut donner des ordres. Mesurez la portée depuis
n'importe quel point de la coque du Chimera.



Le Taurox est un transport de troupes congu pour frapper
vite et fort, en exploitant les failles dans le dispositit adverse
ou en comblant celles des lignes de I'Tmperium. En dépit d'un
blindage Iéger, le Taurox est puissamment armé. En outre, ses
robustes jeux de chenilles "Castellan” permettent au Taurox
de négocier aisément les terrains les plus accidentés.

La capacité du Taurox a traverser les zones apparemment
infranchissables en fait I'instrument de contre-attaque ideéal.
Les stratéges de la Garde lmpériale tendent a laisser en
arriére des fantassins équipés d'armes i portée courte mais
puissantes et embarqués dans des Taurox, afin de les envoyer
briser I'élan des percées ennemies. Néanmoins, la faculte
de franchissement des terrains denses du Taurox lui octroie
réguliérement le role de véhicule léger de reconnaissance
ou d'escorte des colonnes d'artillerie. Dans le cadre de
ces mmissions, il peut déployer rapidement des escouades
d'infanterie lourde afin de contenir les dangers inattendus le
temps que les renforts arrivent.

rBlindage
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TYPE D'UNITE : Véhicule (transport).
EOUIPEMENT: Autocanon jumelé.

TRANSPORT
Capacité de transport: 10 figurines.

Postes de tir: 1 sur chaque flanc.
Points d'accés: 1 sur chaque flanc et 1 a I'arricre.

REGLES SPECIALES:
VAB tout-terrain: Ce véhicule relance tous ses tests
de ferrain dangereux ratés.

TAUROX PRIME

Cette variante du Taurox a €t¢ concue pour le Militarum
Tempestus, afin d'étre aussi efficace el polyvalente que les
troupes d'élite qu'elle transporte. Le chissis duvéhicule intégre
des technologies ésotériques qui lui permettent de soutenir
les Tempestus Scions opérant dans des environnements
extrémement hostiles, voire dans le vide glacial de l'espace.
La cabine de ce véhicule peut €tre pressurisée et incorpore
un ensemble de respirateurs pour I'équipage et les passagers.
En outre, ses moteurs peuvent — en accomplissant les rituels
=t en récitant les priéres appropriées — canaliser une force
clectromagnétique dans les chenilles du Prime. Le véhicule
peut ainsi opérer dans des conditions de gravité zéro, voire
escalader des surfaces verticales. L'armement du Taurox
Prime est tout aussi polyvalent: il peut éparpiller l'infanterie

par des salves de missiles et de canon gading, ou éventrer
des chars et des fortifications avec son obusicr léger. Vitesse,
flexibilité et puissance de feu en font le ransport parfait pour
les forces du Militarum Tempestus.

rBlindage
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TYPE D'UNITE: Véhicule (rapide, transport).

EOUTPEMENT: Fusil radiant 4 salve jumelé (p.61),

obusier Taurox (p. 62).

TRANSPORT
Capacité de transport: 10 figurines.

Postes de tir: 1 sur chaque flanc.
Points d'acces: 1 sur chaque flanc et 1 a l'arriére.

REGLES SPECIALES:
VAB tout-terrain: Ce véhicule relance tous ses tests
de terrain dangereux ratés.




Les Wyrdvane Psykers transforment la puissance tumultueuse
du Warp en un instrument mortel de suprématie impériale.
Ces unités sont constituées des conscrits de la Scholastca
Psykana qui ne savent pas controler leurs pouvoirs naissants
sans &tre guidés. Certains n'ont pas encore terminé la
formation délicate pour devenir Primaris Psyker. Les autres
n'atteindront jamais ce niveau, prisonniers irrécupérables
des horreurs de leur propre esprit. Pris individuellement, ces
psvkers sont imprévisibles et dangereux. Mais s'ils travaillent
de concert, ces mutants deviennent un atout de valeur.

C'est de la communion que les Wyrdvane Psykers tirent leur
force. Un cheeur du Ministorum peut méler des voix de
tessitures variables en un tout puissant et harmonieux. Une
escouade de Wyrdvane Psykers fait de méme, mais avec ses
pensées. Des décharges électrostatiques nimbent les psykers
comme des feux de SaintElme lorsqu'ils invoquent leurs
pouvoirs. Une plainte monte de leurs gorges, enchevétrée
dans des fils de glaires ectoplasmiques; puis les blindés
adverses s'effondrent sur eux-mémes, broyant leurs équipages
horrifiés tel un Ogryn écrasant une ration dans son poing;
les hérétiques sont incinérés par des flammes psychiques
éclatantes ; des démes télékinétiques protecteurs enveloppent
les gardes impériaux apeurés, el des murmures polyphoniques
plongent I'ennemi dans une folie autodestructrice.

; nuil était d'un noir de poix. Des choses invisibles
" bougeaient autour de la position des Vaihallans, et se
rapprochaient leniement, mais inexorablement. Wirlen essuya
le sang sur son nez avec une loque et s'efforca d'ignorer les
murmares des soldals. Son escouade avait elle aussi perdu des
 hommes dans {'embuscade, mais G les écouter, ¢'était comme
si les psykers avazent frressé ewx-mémes les détentes. Il yepoussa
. la pointe de vessenliment habituelle en enilendant les mots
 mutant” et "maudit”. Ils ne sont pas méchants, se dital, juste
i gﬂ?m‘es et ignorants. Mais cela pouvait les rendre dangereux.
Le momenl éiait venu de leur rappeler que les Wyrdvane
| Pyykers élaient de puissants serviteurs de l'Empereur, non des
B sorcieres d briller pour détourner le mauvais wil. Wirlen ferma
les yeux el ouvrit son espril afin de contacter ceux de ses fréves.
Le pauvre Stocht, marmonnant et dodelinant. Holsul, calme
L comme Ueau d'un lac. Eurum, dont la colére britlail comme les
flammes qu'il confurait d'une simple pensée. Leurs consciences
se fondirent dans le cheeur spirituel, comme a U'entrainement.
TIs puisérent dans la puissance du Warp et se détournérent de
ses tentations, el leurs esprits quittérend leurs corps, l'obscurtté
‘e génant en rien leurs perceptions psychiques. La, parmi les
ruines, d'agiles formes xenos se faufilaient vers les Valhallans.
Dans l'euphorie de la communion, Wirlen et ses freres se
wrent et concentrérent leurs pouvoirs en un point unigue.
a nuit ful ilhuminée par le few psychique comme un éclair
issant frappait pour englowlir les eldars noirs hurlants
duire en cendre. En réintégrant son corps, Wirlen nota qu
hallans écarquillaient les yeux et se tenaient cois. Laisso
ter la-dessus, se dit-il en souriant intérieurement,

e

Une chorale de Wyrdvane Psykers qui a démontré qu'elle était
capable de fonctionner en un ensemble controlé, cohérent,
peut dés lors combatire sans supervision. Les psykers sont
regroupés en escouades en fonction des prédictions du
Tarot de I'Empercur, et doivent endurer nombre d'épreuves
inhumaines avant d'eétre déclarés aptes au combat. Ils doivent
faire la preuve de leur capacité a veiller sur les esprits de leurs
homologues, A stabiliser les pouvoirs de leurs compagnons
les plus capricieux et a se substituer a ceux qui faiblissent.
Beaucoup ne survivront pas a ces tesis, €L ceux qui ne
meurent pas sont destinés 3 susciter la crainte, le dégott et
le doute — les officiers ont tendance 4 placer un Commissar a
dans les parages, jusie au cas ou...

Les Wyrdvane Psykers se mélent rarement aux soldats
ordinaires. Ils sont trop conscients du mépris superstiticux de
lenrs camarades, et font de leur micux pour éviter de se les
mettre i dos. Malgré le sentiment de rejet dont ils sont Pobjet,
ce sont des soldats loyaux 4 I'ITmperiumn, qui vont jusqu'a
risquer leurs ames pour défendre le domaine de 'Empereur.
La vérité, que la plupart des officiers rechignent a admettre,
est quune escouade de Wyrdvane Psykers vaut plusieurs fois
un nombre équivalent de gardes impériaux "profanes”.

Bien siir, ce n'est pas toujours le cas. Aprés tout, les dangers
inhérents a la manipulation du Warp sont authentiques, et
les camarades des psvkers craignent a raison leurs facultés
surnaturelles. Les histoires d'horreur liées aux Wyrdvane
Psykers abondent dans la Garde Impériale: combustions
spontanées en pleine bataille, possessions par de terribles
entités et massacres consécutifs d'alliés, etc. Toutefois, la
sélection opérée par la Scholastica Psykana réduit grandement
la probabilité de tels désastres, et pour chaque explosion
d'énergie Warp accidentelle, il y a des dizaines de batailles on
les Wyrdvane Psykers prouvent leur valeur.

Alors que le potentiel psychique de I'Humanit€ se fait plus
prégnant, les escouades de Wyrdvane Psykers sont de plus
en plus répandues dans les rangs de la Garde Impériale. Et
tandis que la situation de I'Imperium s'assombrit d’heure en
heure, certains chuchotent méme que ces dangereux mutants
pourraient un jour remplacer tous les bons vieux soldats.

= ik = 5

Wyrdvane Psyker 2 3

TYPE D'UNITE : Infanterie.

EQUIPEMENT : Armure Flak (p.64), pistolet laser,
arme de corps a corps.

REGLES SPECIALES:

Confrérie de psykers (niveau de maitrise 1).

PSYKER: Des Wyrdvane Psykers générent leur pouvoir
dans les disciplines de Biomancie, Divination, Pyromancie
ou Télekinésie.



Quoique moins robustes que leurs camarades humains, les
Ratings sont des tireurs nés. On raconte que les tireurs d'élite
ratlings peuvent emporter la téte d'un hérétique a plus d'un
kilométre. Ajoutezy leur talent inné pour éviter le danger,
et vous obtenez de redoutables snipers, capables de préelever
un tribut surprenant chez un ennemi supérieur en nombre.
Inévitablement, ces abhumains se heurtent aux préjuges des
hommes avec qui ils servent, encore que leurs compétences
de voleurs et de receleurs leur permettent de se faire accepter.
En effet, les gardes trop cruels se retrouvent souvent a court
de munitions au milicu de la bataille, tandis que leurs petits
tourmenteurs observent avec leurs lunettes 1élescopiques.

"Impossible 3 toucher d'ici, tu dis? T'es sérieux. le longues-
jambes? Tu m'as pris pour un Catachan qui louche? Jc pourrais
lui choper fa tétc de deux fois plus loin! Regarde bien.."

-"Map Eve" McGRIFFIN, SNIPER RATLING

Malgré leur petite taille et leur statut ambigu d'abhumains
assermentés, les Ratlings ont su montrer leur valeur au sein des
armées de I'Tmperium & maintes reprises. Lors de la Guerre
des Larmes sur Crastille, une simple escouade de Ratlings
tint le pont étroit qui enjambait le fleuve Widowash pendant
trois jours complets. Six fois les Tau tentérent de déloger
les Sharpshooters de Manvolio Grand, et six fois ils furent
repoussés par des tirs millimétrés. Mentors kroots et shas'ui
cibleurs tombaient dans les flots du fleuve, leur gorge ou leur
orbite percées de trous nets. Lorsqu'une meute de chiens
kroots fut lichée sur le pont, les Ratlings les abattirent chacun
d'un tir précis, la derniére béte arrétant sa course cn glissant
sur le menton i trois bons métres des snipers de Manvolio.
Les Tau finirent par envoyer plusicurs équipes Stealth; contre
ces ennemis presque invisibles, les Ratlings n'avaient aucune
chance. La plupart des abhumains périrent avant de pouvoir
fuir; Manvolio et quelques-uns de ses gars ralliérent les lignes
impériales, ot ils furent acclamés cn héros.

Bien que pourvus d'une moralité doutcuse, les Ratlings
possédent des talents si particuliers qu'ils trouveront toujours
leur place parmi les forces de I'lmperium. Qu'il sagisse
d'abattre les officiers ennemis ou de sc procurer de 'amasec
au marché noir, ces abhumains sournois ont trouvé leur niche.

TYPE D'UNITE : Infanterie.

EQUIPEMENT:
Armure Flak (p.64), fusil de sniper, pistolet laser.

REGLES SPECIALES : Discrétion, infiltration.

Tirez juste et décampez: Les Ratlings peuvent effectuer une
attaque de tir puis sprinter au cours de la méme phase de Tir.

La neige tombait dru sur Kadyusha City. Les flocons volaient
presque horizontalement sous Ueffet des vents hurlants, mats le
blizzard ne masquail pas le tonnere de la guerre. I.'aboiement
de bolters archaigues se mélait au rugissement des moleurs,

au sifflement des lasers et au hululement des obus, landis

que le 10° Mordian avancait sur le district du Mausoleum.
Une force d'lron Warriors s'étail retranchée sur le square de

la Contemplation pour recevoir l'attague, et balayail de ses
salves les rangs servés des gavdes luttant contre la neige. La
progression des Mordians perdait de son élan a chaque minule,
et des flammes dansaient lorsque les Leman Russ élaient
transformés en épaves par les armes lourdes des renégats.

Soudain le forgeron qui commandait les traitres bascula el
s'étala dans la neige, son casque traversé par un trou noirci

el sans bavures. L'instant sutvant, d'autres fron Warriors
importants s'écroulérent, une optique perforée ou le gorgerin
crevé par un tir de sniper. Les bollers lourds et les canons

laser glissaien! de leurs mains inanimées, et comme les tirs des
traitres se relichaient, les Mordians se lancéren! d nouveau

a Uassaut. Dans la confusion, peu remarquérent le groupe de
petites silhouettes vétues de fourrures camouflées qui se précipita
sur la roule par les fenétres des Chambres Munificentes, el
pariit discrétement a la recherche d'un autre nid d'aigle.
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Les Ogryns sont une race d'abhumains lourdauds et d'une
robustesse exceptionnelle provenant de mondes primitifs i
forte gravité. Les Ogryns compensent ce qu'il leur fait défaut
en intellect par un physique hors normes: ces créatures
grossiéres mesurent prés de rois métres de haut et peuvent
cncaisser des dégats qui auraient raison de plusieurs humains.
Grice i ces caractéristiques, les Ogryns excellent dans le
role de troupes de choc, Quiconque a vu un Ogryn enragé
arracher la 1éte d'un marine renégat d'un simple uppercut ne
remet plus en question la valeur de ces grands dadais.

On ne peut pas dire que les Ogryns ne sont pas limités. Leur
€quipement doit éire simple d'utilisation et trés solide, car
tout ce qu'ils ont a portée de man risque de servir bricvement
et violemment de massue improvisée. On a également
da adapter des limiteurs de rafale sur leurs fusils Ripper,
afin d'éviter que wente secondes d'euphorie pétaradante
laissent les Ogryns a court de munitions avant méme que la
bataille commence. Il en faut peu pour qu'ils s'embrouillent,
mieux vaul donc leur donner des instructions concises. Leur
manque d'hygiéne en fait une compagnie trés déplaisante
pour les gardes lors des longues semaines de confinement
des voyages Warp. Néanmoins, une fois endoctrinés, ils sont
d'une loyauté absolue — l'autre élément consttudl de leur

efficacité, avec la lorce et 'endurance.

i CCCT F E PV
| Ogryn 4 3 5 b 3
] Ogryn Bone 'ead 4 5 5 5 8§

TYPE D'UNITE: Les Ogryns sont de type infanterie,
les Ogryn Bone 'cads de type infanterie (personnage).

EQUIPEMENT:
Armure Flak (p.64), fusil Ripper (p.62), grenades frag.

REGLES SPECIALES:

Marteau de fureur, obstiné, trés massif.

F S

BULLGRYNS

Les Bullgryns sont vémus d'armures Carapace sur-mesure, ct
dotés d'armes d'assaut rudimentaires afin de tirer profit de
la stature et de la résistance des abhumains. Certains sont
€quipés de masses énergétiques et de boucliers semblables
a des rondaches comparés 4 leur gabarit; toutefois, leurs
marques de fabrique restent les mantelets portatifs, qu'ils
peavent verrouiller ensemble pour former une ligne de
délense mouvante. Ces unités fournissent un couvert mobile
a leurs camarades, qui progresse avec eux sur le champ de
bataille cn absorbant un grand volume de drs en chemin.

Les Ogryns prennent leur role protecteur trés au sérieux
ct formeront la ligne au moindre coup de feu, ce qui peut
se révéler génant dans les tranchées bondées. Toutcfois, les
gardes qui avancent 4 l'abri d'une escouade de Bullgryns
oublient rapidement ces menus incidents. Il va sans dire que
le taux de pertes est €levé parmi les abhumains eux-mémes,
mais les véritables bombardements a courte portée que
déchargent les gantelets Grenadier des Ogryns exercent une
vengeance brutale et immédiate. L'ennemi chancelle et se
remet du choc uniquement pour voir les porteurs de masses
énergétiques le charger et le rédnire en pulpe.

o CCCT F E PV 1
- Bullgryn 4 3 5 5 § 2
¢ Bullgryn Bone 'ead 4 3 b H F 2

TYPE DUNITE: Les Bullgryns sont de type infanterie,
les Bullgryn Bone 'eads de type infanterie (personnage).

EQUIPEMENT : Armure Carapace (p.64),
gantelet Grenadier (p.61), grenades frag, mantelet (p.63).

REGLES SPECIALES :

Marteau de fureur, obstiné, trés massif.



Dans une galaxie dominée par d’énormes machines de
guerre, d'aucuns voient la cavalerie classique (c'est-d-dire a
cheval) comme un anachronisme, mais les Rough Riders
démentent cetle perception. Généralement recrui€es parmi les
populations des mondes sauvages ou féodaux, comme Attila,
ces unités emploient leur héritage de cavaliers experts pour
assumer des réles tactiques variés au sein de la Garde Impériale.
Ces hommes farouches et leurs destriers tout aussi irascibles se
déplacent beaucoup plus vite que l'infanteric, méme en Lerrain
accidenté, et accomplissent donc des missions d'éclaireurs aussi
bien que de contre-atiaque.

TYPE DUNITE: Les Rough Riders sont de type cavalerie,
les Rough Rider Sergeants de type cavalerie (personnage).

EQUIPEMENT:
Armure Flak (p.64), lance de chasse (p.62), pistolet laser,
arme de corps a corps, grenades antichars, grenades frag.

Le Sentinel est un agile marcheur de combat employé pour
remplir des missions de reconnaissance en terrain dense ct
fournir des tirs de soutien rapproché a l'infanterie. Grace
a sa maniabilité surprenante, le Sentinel peut franchir des
terrains que les autres blindés sont forcés de contourner. Les
Scout Sentinel, au blindage plus léger, operent en avant de
la ligne de front princpale, ot ils tendent des embuscades
et lancent des attaques chirurgicales. Les Armoured Sentinel,
au cockpit clos, jouent un réle différent, en troquant l'agilite
contre une résilience supéricure et un éventail d'armes
lourdes €largi pour lutter contre les chars ennemis.

rBlindazey
Av FlArr I A

CCCT F
, Scout Sentinel 3 3 5 10 10 10 3 1
£ Armoured Sentinel 3 3 5 12 10 10 3 1

TYPE D'UNITE:
Les Armoured Sentinel sont de type véhicule (marcheur), les
Scout Sentinel de type véhicule (découvert, marcheur).

EQUIPEMENT : Multilaser.
REGLES SPECIALES (Scout Sentinel) :

Mouvement a couvert, scouts.



LEMAN RUSS BATTLE TANK

Les options d'armes variées et l'obusier du Leman Russ standard
assurent qu'il peut abattre frresque toutes les cibles imaginables.

r Blindage
: CT Av Fl Arr PC
§ Leman Russ Battle Tank 3 14 13 10 3

TYPE DUNITE: EQUIPEMENT:
Véhicule (char, pesant). Bolter lourd, obusier,
fumigénes, projecteur.
Fo—

Le chassis Leman Russ cst la manifestation mécanique dune
déclaration d'intention conquérante. Il constitue le pilier
des forces blindées de la Garde Impériale, un bloc d'acier et
d'intolérance dont l'avance inexorable a laminé des milliards
d'ennemis de I'Tmperium.

Le Leman Russ pallie avantageusement son défaut de vitesse
par la force brute et la durabilité. Les tirs ennemis crépitent
sur son blindage épais de plusieurs pouces comme la pluie
sur une vitre. Avec sa tourelle, ses affts latéraux et son arme
de coque, le Leman Russ emporte assez de puissance de fen
pour pilonner n'importe quel ennemi jusqu'a le soumettre.
La simplicité de sa conception facilite sa production a grande
échelle, ce qui permet a I'Imperium d'en aligner facilement
des compagnies entiéres, qui iront ensevelir 'ennem sous
des vagues irrésistibles de fureur mécanisée.

Les compagnies de Leman Russ jouent un réle clé dans la
stratégie impériale, et les plus vastes offensives de blindés
impliquent des formations larges de plusieurs milles qui
broient tout devant elles comme un razde-marée de métal.
Néanmoins, il arrive souvent que ces compagnies soient
scindées en escadrons pour soutenir l'infanterie et 'artillerie.
La présence d'un seul Leman Russ raffermit le moral des
fantassins de la Garde Impériale, tandis que tout un escadron
de ces brutes mécaniques apporte un potentiel de destruction
impressionnant. Ces formations peuvent monter en pointe
d'une attaque de grande envergure, réduire une percée
ennemie en cimetiere d'épaves, ou assurer la protection
d'une compagnie d'artillerie. Avec ses nombreuses variantes,
le Leman Russ est un des outils les plus polyvalents et les plus
mortels de 'arsenal de la Garde Impémnale.

LEMAN RUSS EXTERMINATOR

L'Exterminator est pourvu d'un redowtable autocanon jumelé; ses
cibles de prédilection dont les véhicules légers et U'infanterie adverses.

r Blindage 5
CT Av Fl Arr PC
& Leman Russ Exterminator 3 14 13 10 3

TYPE DUNITE: EQUIPEMENT: Autocanon
Véhicule (char, pesant). Exterminator (p.61),

bolter lourd, fumigénes,
projecteur.




- LEMAN RUSS VANQUISHER
- Le Vangquisher se earaclérise par un long canon antichar;
il est trés prisé par les Tank Commanders.

CT Av Fl Arr PC

man Russ Vanquisher 3 14 13 10 3

TYPE D'UNITE: EQUIPEMENT: Bolter lousd,
Vehicule (char, pesant). obusier Vanquisher (p.62),
fumigeénes, projecteur.

=
LEMAN RUSS ERADICATOR

Le canon Nova de I'Eradicator froduit des ondes de choc irradiées
qui réduisent les cibles retranchées en las de cendre fumants.

r Blindage-;
= CT Av Fl A PC
5 Lcma.n Russ Eradicator 3 14 13 10 3

TYPE DUNITE: EQUIPEMENT: Bolter lourd,
Véhicule (char, pesant). canon Nova Eradicator (p.60),
fumigénes, projecteur.
=
LEMAN RUSS DEMOLISHER

La iervible puissance de I'armement principal du Demolisher en Jait
le 10i incontesté des canonnades d courle poriée.

r]?;lindage-i .
CT Av Fl Arr PC
Leman Russ Demolisher 3 14 15 11 3

e & P &

TYPE D'UNITE: EQUIPEMENT: Bolter lourd,
Véhicule (char, pesant). canon de siege Demolisher
{(p.60), fumigénes, projecteur.

s
LEMAN RUSS PUNISHER
Le Punisher est une variante dépourvue de toute délicalesse qui s'en tient
au principe simple de truffer sa cible d'une dose de plomb maximale.

- rB]ind.agEj
CT Av Fl Arr PC
Leman Russ Punisher 3 14 13 11 3
TYPE DUNITE: EQUIPEMENT: Bolter lourd,
Véhicule (char, pesant). canon gatling Punisher (p.62),
fumigénes, projecteur.
F
LEMAN RUSS EXECUTIONER

Les armes G plasma de ce char renferment la puissance d'une petite étoile.

rBlindage -
_ CT Av Fl Arr PC
Leman Russ Executioner 3 14 13 11 3

TYPE D'UNITE: EQUIPEMENT:

Vehicule (char, pesant). Bolter lourd, canon a
plasma Executioner (p.60),
fumigénes, projecteur.




Le transport d'assaut Valkyrie et l'escorteur Vendetta, les
confréres bimoteurs de la Garde Impériale, sont des aéronefs
d'attaque trés bien armés pour faire face aux rigueurs des
champs de bataille du 41° millénaire. Le blindage résistant et
la charge utle polyvalente du chassis du Valkyne sallient aux
puissants moteurs et au comportement stable de l'appareil
pour en faire un choix trés populaire, a méme de remplir un
large de spectre de missions de combat.

Doté d'une capacité de transport de troupes égale a celle de
l'omniprésent Chimera, le Valkyrie sert souvent a redéployer
rapidement des escouades d'infanterie. Frapper un objectil
clé a l'appui d'une formation de Tempestus Scions, combler
une bréche dans les lignes en débarquant une bande de
Veterans 4 la mine patibulaire, voire convoyer en urgence
un état-major: tout cela, enire autres choses, constitie le
lot quotidien du Valkyric. Le Vendetta, quant a lui, sacrifie
la moitié de sa capacité de transport pour accucillir des
réservoirs et des servo-capaciteurs supplémentaires. Certes,
les passagers sont cxposés 4 un vacarme et i une chaleur
étouffants, mais les gains substantiels en termes de puissance
de feu obtenus grice i ces modifications le valent bien.
La téte et les ailes du Vendetta se retrouvent pourvues de
batteries de canons laser, ce qui lui permet de prendre cn
chasse les blindés et les bétes monstrueuses.

A quelques rares exceptions pres, la plupart des formations

de la Garde Impériale se voient attacher temporairement des ;
escadrilles de Valkyric et de Vendetta. En effet, ces appareils
sontavant tout la propriété de la Marine Impériale. Toutefois,
dans le cadre d'opérations ierrestres sur le long tCl'_IIIf:',lI;IS
sont généralement repeints aux couleurs de leur régiment

de rattachement, et les pilotes rendent compre directement.a
l'officier supérieur du bataillon.

Grace a des réacteurs vectoriels qui permettent des décollages
ct des atterrissages A la verticale, ces appareils peuvent
prendre part aux ballets des duels aériens a basse altitude, ou
tout simplement planer sur place tandis que leurs passagers
débarquent en descendant en rappel. Solution alternative,
tous les Valkyrie et les Vendetta emportent assez de grav-
chutes pour tous les soldals embarqués, permettant des
déploiements & haute vitesse qui, s'ils sont wwes risqués,
constituent un excellent atout tactique. Ces aéronefs ont une
longue histoire de service aux cotés de régiments d'infanterie
ct de blindés, au point que certains gardes les appellent les
Ailes de I'Empereur. Tl ne fait aucun doute que ceux qui
ont v un Carnifex enragé se faire couper en deux par les
canons laser d'un Vendetta, ou qui se sont élevés au-dessus
d'une vague d'orks en montant dans la cabine dun Valkyrie,
nourrissent un profond respect pour ces appareils.

r Blindage
CT Av Fl Arr PC
5 12 12 10 3
3 12 12 10 3

TYPE DUNITE: Véhicule (aéronef, stationnaire, transport).

EQUIPEMENT:
Valkyrie: 2 missiles Hellstrike (p.61), multi-laser,
blindage renforcé, projecteur.

Vendetia: 3 canons laser jumelés, blindage renforcé, projecteur.

TRANSPORT
Capacité de transport: Valkyrie: 12 figurines.
Vendetta: 6 figurines.

Postes de tir: Aucun.

Points d'acces: 1 sur chaque flanc et 1 a l'armiere.

REGLES SPECIALES:

Grav-chute: Si un Valkyrie ou un Vendetta s'est déplacé de
plus de 6", les passagers peuvent quand méme débarquer,
mais doivent alors suivre la procédure suivante. Désignez
un point que le Valkyrie ou le Vendetta a survolé 4 ce tour
ct déployez I'unité embarquée comme si clle frappail en
profondeur sur ce point. Si elle dévie, chaque figurine doit
immédiatement effectuer un test de ferrain dangerewx. 81l
est impossible de déployer ne serail-ce qu'une des [igurines,
I'unité est détruite.



Quiil s'agisse daffronter des chasseurs xenos rapides
comme l'éclair ou des monstruosités démoniaques aux ailes
membraneuses, le tank de DCA Tydra posséde I'armement
idéal pour vider le ciel des ennemis en vol. Les esprits logiques
prédictifs de I'Hydra détectent et se verrouillent sur les
cibles avec la ténacité d'un animal prédateur. Les chargeurs
automatiques s'enclenchent comme la tourelle pivote en
mugissant et que les autocanons se relévent avant de tonner en
quadrillant l'air d'obus tracants. Rares sont les cibles aériennes
— d'origine surnaturelle ou non — qui survivent une fois qu'clles
se trouvent dans les viseurs d'un Hydra.

Bien que I'Hydra soit suffisamment protégé pour encaisser
un volume honnéte de dommages, il a €i€ congu comme
un véhicule d’appui, non comme un char d'assaut destiné
i opérer en premiére ligne. Face a des cibles terrestres,
'Hydra dispose d'options limitées pour sa propre défense et
peut étre submergé par un assaut déterminé. Toutcfois, il est
attaché 3 des formations d'infanterie ou de blindés, il vaul
vraiment son pesant d'acier. Un seul Hydra peut déclencher
une tempéte antiaéricnne qui assomme l'aviation adverse de
son poing d'adamantium. Si ils sont plusicurs 4 ouvrir le feu,
les appareils ennemis tombent comme des mouches. Ets'ilya
assez de [antassing ou de chars pour les préserver des attaques
directes, les Hydra peuvent concentrer leurs cfforts sur le
nettoyage de I'espace aéricn.

Pour la plupart des hommes de la Garde — artilleurs, tankistes
ou simples fantassins —, le son strident de 'approche d'un
appareil ennemi suscile une frayeur absolue. Lorsque I'ombre
d'ailes monstrueuses les avale, ils ont peu de moyens de
défense en dehors de la priére. Ainsi, a leurs yeux, I'Hydra est
un signe favorable. Ce véhicule a gagné des surnoms comme
"sauveur d'acier”, ou plus familierement "tue-mouches”, et est
toujours traité avec déférence par les gardes. De nombreux
régiments ont coutume de toguer du poing 2 la coque d'un
Hydra avant la bataille; cet "éveil de l'ange”, comme les
hommes l'appellent, est un rituel accompli dans un silence
solennel, visant 4 attiser la vigilance de T'esprit de la machine
pour la bataille 3 venir. La popularité des Hydra rejaillit sur
leurs équipages, qui jouissent d'un statut proche de celui de
héros du peuple auprés de leurs camarades, el trouveront
une place prés du feu de camp de n'importe quelle escouade.
Certains canomnniers se délectent de cette considération et de
la montée d'adrénaline liée a leur devoir, alors que d'autres
supportent mal le poids de cette responsabilité, mais peu
sont asscz bétes pour croire que la camaraderic qu'on leur
1émoigne est totalement désinteressée.

Quelle que soit l'attitude quadoptent leurs équipages, les
Hydra peuvent faire la différence entre une victoire et une
défaite. Sur Sarentos III, lors de la bataille de la mer de
Sable, le 1652° Cadian Cuirassé avait pour tache de briser
les lignes des nécrons. Les escadrons de Leman Russ du
1652¢ fendirent les dunes et cinglérent leurs ennemis non-
morts sous une terrible pluie de feu. Des geysers de sable
carmin jaillirent haut dans le ciel comme la ligne nécron se
désintégrail sous I'effet de la charge des tankistes. Puis vinrent
les Faucheurs. Plusieurs escadrilles apparurent dans une

cacophonic de jets-répulseurs hurlants, et commencerent a
ratisser les chars impériaux avec les faisceaux aveuglants de
leurs rayons de mort. Une colonne de flammes et de fumeée
noire s'éleva lorsque le premier Leman Russ explosa, suivi
d'un autre. Il sembla un instant que le 1652° était voué 4 étre
piteusement repoussé. Or, le Commander avait passé son
propre appel de renforts, et derriére la créte d'une dune, on
distingua les volutes de poussiére que soulevaient les chenilles
de trois Hydra. Les chars de DCA marquérent leurs cibles et
ouvrirent le feu, emplissant le ciel de sillons lumineux. L'un
apres l'aurre, les chasseurs nécrons furent criblés d'obus;
leur coque s'enveloppait d'éclairs verts comme ils chutaient
vers les dunes, o ils s'abimaient en explosant avec une
force prodigieuse. Lorsque le dernier appareil ennemi se
désengagea, les chars encore indemnes du 1 652¢ reprirent le
chemin de la victoire, désormais couverts par les autocanons
attentifs et appliqués des Hydra.
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TYPE D'UNITE: Véhicule (char, découvert).

EQUIPEMENT: 2 autocanons Hydra jumelés (p.61),
bolter lourd, fumigénes, projecteur.




Quand la Garde Impériale part en guerre, ¢’est au son des
batteries de Basilisk, dont le fracas est synonyme de villes
rasées et de mondes dévastés. Instantanément reconnaissable

au long tube de son canon Earthshaker, le Basilisk se targue
d’une portée prodigicuse.

Avec leur puissance de feu combinée et leur allonge, les
formations de ce type de chars représentent un des outils
les plus fiables et les plus meurtriers 4 la disposition du
haut commandement. Elles peuvent pratiquer des bréches
béantes dans les lignes adverses afin de faciliter I'assaut
décisif. Méme les plus puissants bastions sont réduits en
simples gravats aprés des jours de bombardement consécutifs.
Les manceuvres ennemies sont entravées par des barrages
d’explosions qui progressent en ne laissant derriére eux
que des cratéres jonchés de corps et d’épaves. Les menaces
rapides ou furtives comme les pillards eldars noirs ou les bétes
éclaireuses tyranides se retrouvent privées de leurs atouts
hors du commun une fois prises dans des champs de tir de
plusieurs kilométres de large. Surtout, le pilonnage a longue
portée par les Basilisk peut éliminer sans risque les menaces
trop puissantes ou trop corrupirices pour que les troupes les
affrontent de prés. Biotitans, vagues de démons piaillants, ou
bien exo-armures Tau capables d’atomiser les blindés, rien
de tout cela ne résiste aux bons soins insistants de artillerie.

Seuls ou en batteries, les Basilisk sont fréquemment détachés
de leur formation d’origine pour étre affectés aux régiments
d’infanterie ou de blindés. De la sorte, les piéces d’artillerie
individuelles peuvent accomplir les mémes tiches qu'en
unités constituées, mais a I'échelle tactique. Face a la bouche
d’'un Basilisk, les vagues d’orks beuglants disparaissent dans
un orage dacier. Les fortifications s’ouvrent aux assauts des
vagues de gardes. Les chars d’assaut hérétiques hérissés de
pointes deviennent des Epaves disloquées, tandis que des
guerriers xenos normalement capables de massacrer les
gardes sans peine sont mis en piéces par les pluies d’obus.
Peu imporient les capacités exorbitantes dont I'ennemi
peut étre nant, ses dons déviants ne valent rien face 2 une
puissance de feu qui fait vibrer le sol lui-méme.

Tdentificz votre cible. Concentrez votre feu sur elle 3 lexclusion de
toute autre. Une fois quelle est détruite, choisissez unc autre cible.
Ainsi s'assure-t-on la victoire!

- Tactica IMPERIUM

Les fantassins de la Garde Impériale profitent grandement de
la présence d'un Basilisk affecté a leur soutien. Cela, au point
que de nombreux régiments considérent comme un signe
de bonne fortune de se voir assigner une piéce d’artillerie.
Pour autant, nul n'oublie quil s’agit d'un arrangement
mutuellement bénéfique. La galaxie grouille d’ennemis
capables de venir 4 bout promptement d’un engin aussi lent
en combat rapproché. Une bonne pincée d'infanterie pour
empécher les xenos de venir gratter la coque, voild ce qui
peut sauver la vie des artilleurs impériaux.

Depuis I'aube de I'Imperium, les Basilisk ont prouvé leur
utilité, encore et toujours. Au siége de Kanza, ce sont les
batteries de Basilisk qui ont abatiu les portes de la forteresse
Sans Fin dans un déluge de feu, libérant le passage pour que
les colonnes de tanks emportent la décision. Pendant le Blitz
de Jourgol, quand le titan [€élon End of Days perca les lignes
vostroyanes et détruisit le Leviathan de commandement du
haut maréchal Gostov, ce fut un pilonnage en tir tendu de
Basilisk qui abattit les boucliers de la monstrucuse machine-
démon et la mii 4 genoux. Quel que soit I'ennemi, les
commandants de la Garde Impériale savent qu'il n’existe
aucun probléme qui ne puisse étre résolu par une bonne
dose d’artillerie.
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TYPE DUNITE : Véhicule (char, découvert).

EQUIPEMENT : Canon Earthshaker (p. 60), bolter lourd,
projecteur, fumigeénes.




Ia piece d’artillerie automotrice blindée Wyvern troque
les autocanons antiaériens de I'Hydra contre une paire de
mortiers Stormshard jumelés. Ce tank fait merveille dans
T'environnement confiné des combats urbains, en faisant
pleuvoir un déluge de shrapnels sur les malheureux fantassins
ennemis sans jamais devoir s’exposer lui-méme aux ripostes.

Le Wyvern traque en permanence les concentrations
d’infanterie ennemies a I'aide d'un systéme d'acquisition
dérivé de celui de I'Hydra. Son esprit de la machine est réputé
pour son caractére malicieux, car il recherche activement les
ennemis les plus entassés ou les plus vulnérables, et il n’est pas
rare qu'il ouvre le feu en dépit des ordres de son équipage.
Les mortiers Stormshard du véhicule projettent alors
des grappes d'obus dans les airs avec un rugissement
caractéristique. Ce bruit terrorise les forces ennemies
confrontées aux batteries de Wyvern en terrain dense, car
il est invariablement suivi par le sifflement de ces mémes
obus, le claquement roulant de leurs détonations et les cris
lancinants des victimes mourantes ou mutilées.

“Ces charmeurs de grox se cachent dans les arbres?
C'est ce quon va voir!”

- SenEcHAL ARTILLEUR BroMnER, WyvERN “RaiN OF apsoLuTioN”

L3 on le Basilisk offre une puissance brute capable d’abattre
de grandes machines de guerres, le Wyvern se spécialise dans
le bombardement de saturation de zones a courte portee. 1
est fait pour noyer ’ennemi sous une pluie de fer et de feu
auquel rien n’échappe dans son aire d’effet. Une batterie
de Wyvern peut remplir un boulevard d’un nuage de mort
sifflante, martelant sans répit les fantassins adverses jusqu’a ce
qu’il n’en reste que des flaques grumeleuses et des filets de
fumée. Les victimes ne peuvent espérer se réfugier a couvert,
car les obus a trajectoire plongeante délonent au-dessus
du sol pour mieux diffuser leurs fragmenis sous tous les
angles. Le sous-bois est réduit en cure-dents, et les barricades
mansformées en passoires. Quand l'air lui-méme s’emplit
soudain de métal et de sang, un cratére, une tranchée ou un
trou individuel ne représente pas un abri, mais une tombe.

Dans une galaxie ou tant d’ennemis de I"'Humanité inspirent
aux simples soldats un sentiment d’impuissance, une arme
aussi efficace est trés populaire au sein des troupes. Rien ne
resiaure davantage la foi des gardes impériaux que de voir
les arrogants eldars ou les terrifiants démons se débattre
avec une frénésie impuissante sous les coups de pilon d’un
Wyvern. Ce char vaul son pesant d’or ne serait-ce que pour le
spectacle de I'ennemi i la fois anéant et avili.

Le Wyvern esl irés polyvalent pour une piéce d’artillerie
autopropulsée; on peut certes le concentrer en formations
d’envergure, mais il est tout aussi commode de le détacher
auprés d'une petite unité. Un simple Wyvern peut fournir
sans délai un appui feu salvateur a un peloton d’infanterie,
pour repousser des vagues d’assaut ennemies qui, sans cela,
balaieraient d’'un coup les soldats impériaux. Déployés en

renfort d’autres chars, les Wyvern tiennent elficacement en
échec les assaillants qui, sans eux, profiteraient des couverts
pour venir s’en prendre aux flancs et a 'arriére des véhicules.

Les Wyvern peuvent frapper directement les concentrations
ennemies pour dégager un axe de progression, ou étaler
leur feu en un tir d’interdiction de zone, afin d’obliger les
défenseurs les plus tenaces d quitter leurs positions sous peine
de mort. Les équipages de Wyvern expérimentés peuvent
méme anéantir les cibles ultrarapides comme les motojets,
anticipant leur trajectoire de sorte que les obus détonent
en I'air au moment de leur passage. A chaque coup au but
de ce genre, 'esprit de la machine du Wyvern grogne de
satisfaction, tout en cherchant sans attendre sa prochaine
victime parmi les retours de ses senseurs.
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TYPE DUNITE: Véhicule (char, découvert).

EQUIPEMENT: 2 mortiers Stormshard jumelés (p.62),
bolter lourd, projecteur, fumigénes.




IL’histoire de la machine de siége Manticore remonte aux
premiers jours de I'ITmperium. Jadis, cette piece d’artillerie
puissante disposait de tout un choix de munitions. Depuis, le
Manticore a perdu en polyvalence a mesure gue les mondes-
forges tombaient et que le savoir technologique disparaissait
sous le voile de la mythologie. Bien qu'il existe cncorc
certaines variantes dans des coins perdus de I'Imperium,
la dotatdon standard du Munitorum pour les Manticore
consiste en quatre fusées Storm Eagle. Ces munitions sont de
loin les plus dévastatrices de I'armement dont le Manticore
dispose encore, et elles ont prouveé leur capacité i infliger des
dommages décisifs & n'importe quel cnnemi.

Chaque roquette Storm Eagle est un arsenal en soi. Propulsée
par un moteur 4 simple étage et munie d’augures de guidage
et de détonation, elle permet des pilonnages a trés longue
portée. La charge militaire proprement dite se compose de
grappes concentriques de sous-munitions explosives, ointes
d’onguents sacrés du Mechanicus et marquées des Cent
Cantiques de la Colére manuscrits. Apres avoir pris son ¢ssor
sur un pilier de feu, Ia roquette Storm Eagle s’abat sur sa cible
tel un ange vengeur. Rien qu’a entendre le sifflement sinistre
de 1a fusée, I'ennemi se souille de terreur, ou fuit éperdument
dans une vaine tentative d’échapper a son destin. En arrivant
a la verticale de la cible, I'ogive bénite libére et épand sa
cargaison de bombelettes sur unc vaste zone. Les chars sont

retournés ou aplatis par I'onde de choc d'un immense tapis
d’explosions. Les fantassins qui ne sont pas désintégres sont
projetés dans les airs, et leurs corps noircis retombent autour
de la zone dévastée comme autant d’horribles feuilles mortes.
Le courroux assourdissant de la roquetie vengeresse ne laisse
que cendres et désolation aprés son passage.

Nonobstant son indéniable puissance, le Manticore est une
machine ancienne et susceptible. dont les caprices imposent
une maintenance (rés lourde. Le rechargement d'un
Manticore exige des heures de soins attentifs et continus de
la part d’une équipe d’Enginseers et de Servitors spécialisés.
Un tel processus ne peut en aucun cas étre accompli
sur le terrain, ce qui limite séverement le nombre de
tirs disponibles. Autre probléme, les chissis de Manticore
existanis remontent a une antiquité si lointaine que leur
esprit de la machine est devenu atrabilaire ct caractériel. Si
les conditions ambiantes ne sont pas au goiit du char, ou si ses
systémes ne sont pas traités avec ¢gards, le Manticore devient
volontiers contrariant. Il ignore obstinément les ordres de
mise 4 feu, et les roqueties Storm Eagle se mettent a retomber
inertes ou i dévier plus que de raison. L'équipage d’un
Manticore a coutume de s'incliner devant sa machine avant
et aprés le combat, de lui demander la permission d’ouvrir le
feu, et plus généralement d’entretenir un climat de révérence
superstitieuse afin d’amadouer leur capricieuse monture de
métal, mais les difficultés persistent.

En dépit du caractére versatile du Manticore, les officiers
supérieurs considérent que les résultats potentiels justifient
amplement son utilisation. Le Munitorum estime, a juste
titre, qu'un seul Manticore équivaut a une batterie entiere
d'un autre type d’ariilleric. Quand un régiment de la
Garde Impériale bénéficie d'un appui blindé, les officiers
emploient généralement le Manticore qui leur est allou€ en
tant qu’arme psychologique, pour infliger un coup fatal au
moment le plus décisil de I'affrontement.

r Blindage—
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TYPE D'UNITE: Véhicule (char).

EQUIPEMENT: Bolter lourd, projecteur, fumigenes,
roquettes Storm Eagle (p.62).

REGLES SPECIALES:

Munitions limitées: Un Manticore porte un ratelier de 4
roquettes Storm Eagle. Le Manticore ne peut lancer qu'une
seule de ces roquettes a chacune de ses phases de Tir. De
plus, chaque roquette Storm Eagle inutilisée compte comme
une arme distincte en cas de dégat arme détruile. Notez
chaque roquette Storm Eagle tirée ou détruite: une fois

que le Manticore est 4 court de roquettes, il ne peut plus en
lancer jusqu’a la fin de la partic.




Larsenal de la Garde Impériale contient une poignée d’armes
si destructrices que le simple fait d’autoriser leur mise en
ceuvre sans motif clair et incontestable est un crime majeur.
Le Munitorum classe ces armes sous le terme “Artillerie
Extremis”. Le plus éminent de ces engins de destruction
massive est le lanceur de missile balistique Deathstrike.

En tant que missile intercontinental au format conséquent,
le Deathstrike peut se targuer d’une portée et d'un potentiel
destructeur considérables. I1 peul faire s’abattre la colére de
I'Empereur sur des cibles situées aux antipodes, sous la forme
de diverses charges plus horribles 'une que I'autre. Malgré
tout, son emploi a connu un certain déclin. Pour déployer
un seul lanceur de missile Deathstrike, il faut mobiliser des
ressources démesurées, et endurer des mois de Lracasseries
administratives et religieuses. La lenteur du véhicule rend
son utilisation délicate, d’autant que le Deathstrike requiert
souvent une escorte car il offre a 'ennemi une cible tentante
etrelativement fragile. Aux yeux du Departmento Munitorum,
les contraintes logistiques interdisent toul simplement son
utilisation, hormis en cas d’extréme nécessité.

Malgré tout, le lanceur de missile Deathstrike est souvent sur
le terrain, en vertu de sa polyvalence et de sa formidable force
d’impact. Un simple lancement réussi peut se traduire par la
destruction d'un titan adverse, dans I'explosion aveuglante
du propre réacteur a fusion de 'immense machine. Grace
i une frappe de Deathstrike, on peut diffuser des virus
mortels au ceeur d’une armée, ou décapiter la siructure de
commandement ennemie dans un holocauste de plasma, ou
bien briser le moral d’un ennemi éprouvé par des attaques
imparables, pareilles & la colére céleste. La pire munition de
toutes est le vénéré missile Vortex. Sa charge déchire la réalité
ellee-méme pour créer unc vague bouillonnante d’énergie
Warp qui garantit 'annihilation de tout ce quelle touche. Les
ogives Vortex sont si rares et si précieuses que quiconque cn
lance une de maniére irréfléchie ou inappropriée est passible
d’exécution sommairc.

Signe de la dureté de I'époque que I'Imperium Lraverse, une
tactique pariiculicrement brutale est apparue, qui remet le
Deathstrike au gout du jour. Les lanceurs se tapissent hors
de vue juste derriére les lignes impérales, ct attendent
leur heure. Quand les forces ennemies sont sur le point
d’accomplir une percée catastrophique, ou si une cible
suffisamment juteuse se présente, le commandement envoie
des vagues d’infanleries pour fixer I'ennemi. Les lanceurs
de missiles recoivent I'ordre d’envoyer sans délai leurs
Deathstrike pile aux coordonmnées de laffrontement. La
terrible onde de choc des missiles immole alors 1'ami
comme ’ennemi, sans discrimination. De telles mesures,
impitoyables et désespérées, rappellent qu’en cette heure
tragique, la survie de ’'Humanité justifie tous les sacrifices.
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TYPE D'UNITE: Véhicule (char).

EQUIPEMENT: Bolter lourd, projecteur, fumigénes,
missile Deathstrike (p.60).

REGLES SPECIALES:

Arme hors du commun: Un missile Deathstrike ne pecut pas

étre détruit par un dégil arme détruite, juste retardé. De plus,
un dégat équipage secoué ou équipage sonné n’empéche pas de

lancer un missile Deathstrike (voir ci-dessous).

L’heure est proche: Lc lanceur de missile Deathstrike ne
peut ni tirer au premier tour de la partie, ni tirer a un tour
oil il s’est déplacé. Outre ces conditions, 4 Ia phase de Tir,
si vous souhaitez lancer le missile Deathstrike, jetez 1D6

et appliquez au résultat les modificateurs suivants:

* Chaque tour de jeu complet consécutif durantlequel le
lanceur de missile Deathstrike ne s’est pas déplacé: +1.

* Chaque dégit arme détruite appliqué au missile Deathsirike
lui-méme: -1.

Si le total est supéricur ou €gal a 4, le missile Deathstrike
peut étre lancé. Notez qu'un résultat de 6 naturel autorise
le lancement quels que soient les modificateurs negatifs.




Sacrificiant la capacité de transport de la Chimera au profit
de moteurs plus puissants et de réservoirs de promethium, le
Hellhound porte un monstrucux lanceflammes en tourelle
qui projette un fluide & combustion spontanée. Généralement
déployé en terrain dense, le Hellhound déloge trés [acilement
Finfanterie des bunkers et autres retranchements. L’air siffle
et gronde quand le canon Inferno du Hellhound allume
son brasier chimique. La graisse prend feu et les munitions
explosent tandis que les fantassins ennemis s'égaillent en
hurlant, transformés en véritables torches. Les survivants
éperdus s'enfuient en désordre 4 travers la flumée dcre.

Le seul handicap notable du Hellhound est la portée limit¢e
de son armement primaire, ce qui 'oblige a se hasarder au
plus prés de U'ennemi. Sachant qu'un Hellhound en ordre
de combat est une véritable bombe incendiaire chenillée,
on comprend aisément que la plupart des équipages de
Hellhound se composent de troupes pénales ou de volontaires
passablement dérangés, et de tels hommes tirent une fierté
perverse de leur réputation. A force d’'étre aux premiéres
loges quand les hérétiques et les xenos se consument dans le
brasier de la justice impériale, les équipages de Hellhound
finissent par assimiler leur mission 4 un devoir religicux.
Cette piété pyromane est synonyme de témérité faialiste, mais
aussi d’efficacité enthousiasie et meurtriére.

DEVIL DOG

Chez le Devil Dog, 'armement principal du Hellhound fait
place 4 un canon a fusion trapu. Le nom du char vient du
sifflement aigu que produit cette arme, laquelle permet
au Devil Dog d’affronter des cibles bien plus lourdement
blindées que lui-méme. De fait, les équipages de Devil Dog se
voient souvent comme des traqueurs de gros gibier, rompus &
la chasse aux chars comme aux fantassins exceptionnellement
résistants. Un ennemi engagé dans une campagne prolongée
en terrain dense contre la Garde Impcriale apprend @
redouter la silhouctte compacte du Devil Dog. §%il ne fait pas
preuve de cetie crainte salutaire, il risque de voir ses véhicules
réduits en scories par ce chasseur de chars rapide et agressif.

"""" |

“Nous avons regardé les hérétiques briiler dans leur hunker jusqu'i cc qu'ils
ne soient plus que cendres dans Ie vent. C'était beau. sergent. juste... beau.”

- ArmiLieur "Careo” Hennessey, IXF BLINDE DE CATACHAN

BANE WOLF

Variante du Hellhound i la simplicité trompeuse, le Bane
Wolf n'est pas chargé de promethium mais dun gaz
extrémement toxique et corrosif. I’Adeptus Biologis certifie
que ce produit est nocif pour pratiquement toutes les formes
de vie de la galaxie. La substance en question, diffusée en
jets sifflants via la buse du canon chimique, attaque la chitine
comme la céramile en quelques microsecondes. Les cibles se
dissolvent sans espoir, leur sang bouillonne et leurs organes
se liquéfient alors que leur chair s’ouvre en l€sions béantes
avant de se détacher de leurs os érodés. Il ne reste bientdt
des victimes que des flaques de soupe organique dont les
derniers grumeaux sont malaxés sous les chenilles du char.
Les équipages de Bane Wolf sont tacitarnes et ne se mélent
pas aux autres troupes. En effet, ils sont aussi susceptibles
de réprimer des soulévements de cultistes que d'affronter
des menaces xenos, et I'emploi du canon chimique sur des
humains, aussi vils qu’ils solent, est un speciacle éprouvant.
Il faut étre un nihiliste endurci pour servir une arme aussi
terrifiante et dont les effets sont visibles d’aussi pres.

r Blindage—

CT Av Fl1 Arr PC
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TYPE D'UNITE: Véhicule (char, rapide).
EQUIPEMENT:

Hellhound : Bolter lourd, canon Inferno.

Devil Dog: Bolter lourd, canon 4 fusion (p.61).

Bane Wolf: Bolter lourd, canon chimique (p. 60).



CoMMISSAR YARRICK

HEROS DE LA RUCHE HADES

Le Commissar Yarrick est un héros impérial sans pareil.
Pendant la Deuxi¢me Guerre d’Armageddon, alors que la
chute de la ruche Hades semblait inévitable, Yarrick rallia
ses défenscurs face aux hordes du seigneur de guerre ork
Ghazghkull Thraka. Yarrick galvanisa ses troupes par son
courage et sa ténacité, leur permettant de supporter de
terribles souffrances et d’enfin vaincre malgré leurs pertes.

“Héros d'Armageddon! Vous avez résisté 3 Uhorrible sauvageric
des orks. et 3 présent vous n'avez plus rien 3 en craindre. Levez haut
I'étendard noir de la vengeance, car la victoire scra 3 nous!”

- CoMMissAR YARRICK, ULTIME HARANGUE AUX DEFENSEURS
D' ARMAGEDDON

Le corps de Yarrick a beau éwre un patchwork de cicatrices
et de bioniques, le vieux Commissar ne se laisse pas abattre.
C’est en affrontant 1'énorme chef de guerre Ugulhard, lors
du combat décisif pour la ruche Hades, que Yarrick perdit
un bras. I prit la téte de 'ork en échange, et remplaga son
membre perdu par la propre pince énergétique d’Ugulhard.
Aprés avoir perdu un aeil lors d’un furieux échange de tirs,
Yarrick le fit remplacer par un puissant laser, pour concrétiser
la peur des orks de son “mauvais ceil”. Les efforts incessants
du Commissar Yarrick ont certainement sauvé Armageddon
et les systémes voisins des griffes de Ghazghkull, et il poursuit
sa croisade pour abattre “la Béte d’Armageddon™.

‘Commissar Yarrick 5

TYPE D'UNITE: Infanterie (personnage).

EQUIPEMENT: Armure Carapace (p. 64), pistolet bolter,
bolter d’assaut, arme de corps a corps, pince énergétique,
grenades frag, grenades antichars.

TRAIT DE SEIGNEUR DE GUERRE:
Discipline draconienne (p.27).

REGLES SPECIALES: Aura de discipline (p.33), chaine
de commandement (p.33), commandement verbal (p.28),
ennemi juré (Orks), exécution sommaire (p.33), guerrier
éternel, officier supérieur (p.30), personnage indépendant.

Volonté de fer: Si Yarrick perd son dernier PV, couchezle
2u lieu de le retirer. Au début de votre tour suivant, jetez
1D6. Sur 3+, Yarrick regagne 1 PV: placezle aussi prés que
possible de sa position antérieure tout en restant & plus 4’1"
de toute figurine ennemie ou d’un terrain infranchissable.
Sur 1 ou 2, Yarrick est retiré comme perte.

Lecs DEs CONQUETES
Mauvais (Eil: Les Orks d’Armageddon croyaient Yarrick
capable de tuer d’un regard, et le Commissar avait bien
Uintention d'exploiter cette superstition. Limplant sinistre
qui remplace son il peut émellre un faisceau laser assez
puissant pour perforer un crane ennemi 4 dix pas.

Le Mauvais (Eil peut étre utilisé 3 1a phase de Tir en
plus de drer avec une autre arme.

Portee F PA Type
6" 3 3 Pistolet

Champ d’Energie: Yarrick est protégé par un générateur
de champ énergélique bourdonnant. Le bouclier qu'il dresse

jusqu’a leur faire perdre tout potentiel destructeur.
JUsq

- Champ d’Energie confére a Yarrick une sauvegarde
Inérable de A+,

réduit la force des attaques dans un crépilement d’éclairs dorés,




Te Mutur Lord Castellan Ursarkar E. Creed était un orphelin
au regard dur, isolé dans les ruines de Kasr Gallan. 11 fut
adopté par les gardes du 8 Cadian qui le découvrirent,
serrant un pistolet de dotation et un exemplaire usagé de “De
Gloria Macharius”™. Dés son plus jeune age, Creed sc montra
excellent soldat et tacticien, et gravit les rangs des Boucliers
Blancs cadians jusqu'a devenir officier. Ce jeune guerrier
trapu et fervent était un chef né, avec un don pour la stralégie.
Del'encadrement d une escouade aux manceuvres impliquant
de nombreux régiments, Creed faisait preuve d’un génic tel
que d’aucuns le comparaient, i mots couverts, a celui de
Macharius en personne. Assauts fulgurants, piéges retors,
défenses impénétrables, Creed maitrisait tout cela, et en trois
décennies le petit orphelin en guenilles fut reconnu comme
le plus grand Commander vivant de Cadia. Son ascension
irrésistible n’avait pour frein que les cadres hicrarchiques
stricts qui régissent la société militarisée de ce monde.

Cela changea quand un complot du Chaos se traduisit par
I’assassinat du gouverneur primus de Cadia. Creed prit son
relais face A la vacance du pouvoir, lui qui venait d’étre
nommé Lord Castellan et commandant en chef des [orces
cadianes suite i sa brillante contrc-offensive des Champs

Lorp CASTELLAN CREED

COMMANDER DU 8 CADIAN

de Tyrok. Le Lord Castcllan fit face promptement a ce
nouveau défi, et entreprit des travaux de longue haleine pour
renforcer les défenses de la porte Cadiane. Ses efforts étaient
tout saufl inutilement précoces, car la menace se précisait sous
la forme de signes d’agitation dans I'(Eil de la Terreur.

Partout ot Creed se rend, on retrouve la silhouette taurine de
son plus ancicn camarade, le Colour Sergeant Jarran Kell. Ce
dernier donnerait sa vie sans hésitation pour sauver son ami,
et sa voix tonne sur le réscau vox pour garantir que les ordres
du Lord Castellan sont appliqués i la lettre.

TYPE DUNITE: Infanterie (personnage).

EQUIPEMENT:
Creed : Armure Carapace (p.64), 2 pistolets radiants laser,
grenades frag, champ réfracteur (p.63).

Kell : Armure Carapace (p.64), épée énergétique,
pistolet laser, étendard de régiment (p.63),
gantelet énergétique, grenades frag.

REGLES SPECIALES:
Creed: Commandement verbal (p.28).

Commandant supréme: Creed peut donner jusqu'a 3
ordres par tour. Creed peut donner des ordres réservés aux
figurines avec la régle spéciale officier supérieur. Les tests de
Cd pour exécuter les ordres donnés par Creed doivent étre
relancés en cas d’échec.

Génie tactique: Si Creed est votre seigneur de guerre, il

a 2 Iraits de seigneur de guerreau lieu d’1. Vous pouvez soit
effectuer soit 2 jets sur le méme (ableau (en ce cas, relancez
tout résultat redondant), soit 1 jet sur 2 tableaux distincts.

Kell: *Coutez bien, bandes de moules! Si Kell est dans la
méme unité que Creed, 1" unilé commandée peul utiliser le Cd
de Kell pour tenter d’exécuter les ordres de Creed.

Attention — arghh! Quand une blessure est allouce 4 un
personnage (qui n'a pas cette régle spéciale) de I'unité de
cette figurine, le personnage réussil automatiquement ses
tests 4 attention chef! (il y a droit). La blessure doit étre
réallouée 2 la figurine ayant cette régle spéciale. 8ily a
plusieurs figurines avec cette régle spéciale dans 'unité, le
joueur opérant choisit 4 laquelle 1a blessure est réallouée.

Protecteur: Kell doit déclarer une interpuosition héroique si c’est
possible, et réussit automatiquement le test pour prendre la
place d’un personnage ami lors d'un défi qui se prolonge.




CoLONEL “IRON HAND” STRAKEN

LHOMME DADAMANTIUM DE CATACHAN

Le colonel “Iron Hand” Straken est Uofficier le plus fameux
de Catachan. et il est au centre de nombreux récits. Vétéran
de décennies de guerre constante, Straken a €t¢ impliqué
dans plus de batailles et a survécu a plus de blessures que
beaucoup de gardes ont recu de repas chauds. Vaillant et
irascible au plus haut point, le colonel Straken dirige de
I'avant avec une vigueur qui dément son age. Aprés avoir
gravi tous les échelons d’humble troupier a colonel au sein
du II* Catachan (“les Vipéres Verles”), Straken continue
de partager le quotidien du simple soldat. Personnage
charismatique et ulira-violent, Straken est toujours 1a ou les
allrontements sont les plus intenses. Beuglant un flot continu
d’ordres et d'invectives, le colonel se tient au coude a coude
avec ses fréres catachans. L'intolérance de Straken envers les
signes d’incompétence ou de couardise est légendaire, el ses
hommes redoublent d’efforts, bien résolus i se montrer a la
hauteur de ses exigences drastiques.

Or, les standards que Straken s'impose el sa propension i
aller au contact n’ont d’égal que sa détermination 4 ne jamais
perdre ses précieux Catachans pour des gains éphémeéres.
Le colonel méprise ouvertcment les officicrs qui bradent des
vies pour favoriser leur carriére. (’est une source de frictions

R
chroniques avec les officicrs d’autres régiments, mais Straken : [ ;
fait preuve du méme dédain pour les intrigues que pOHI ; {@ g
I'ennemi. Ses hommes idolatrent Straken, et ils ont presque ‘
aussi souvent (rainé a Iabr quand il était a demi-mort qu’il les L }
a lui-méme tirés d’affaire. ;
Quelle que soit 'opinion des hauts grades, les élats de service e
de Suraken sont impressionnants. Quand il combatiait sous F '
les ordres de son mentor, le fameux colonel Greiss. Straken \

s'est distingué a la bataille de Moden’s Ridge, lors de la
Purge de Dulma’lin et des Retombées d’Ulani, ou encore de
I’évacuation de Vartol City, pour ne citer que ces évenements.
Sur Ulani IV, Straken a sauvé un camarade blessé en le
trainant sur la moitié d'un continent. Sur Vendal’s Landing, il
repoussa une phalange de machmes-démons avec vingt-deux
hommes, dix fusils laser et une caisse d’explosifs miniers a
méche courte. A la bataille de Red Rain, Straken a vaincu le
voivode eldar noir Yrekh Drash en combat si.ngulier, broyant
de son poing bionique le crane du xenos dégénére.

“Medic ! Arréte de coviner, Brook. il e restc unc jambe!”

~ CotoNEeL “Tron Hanp™ STRakeN, Baranie pE MODEN's RIDGE

Le colonel a subi des dizaines de blessures graves en service,
dont la perte de son bras A cause d'un requin terrestre de
Miral. Tl aurait pu mourir tant et tant de fois, mais Straken
poursuit le combat avec une résolution sans taille. le corps
empli d’'une quantité croissante de bioniques, en continuant
i ponctuer ses ordres de “Je dois donc tout faire moi-méme?!”

TYPE D'UNITE: Infanterie (personnage).

]::OUIPEMENT: Armure Flak (p.64), fusil 2 pompe,
pistolet & plasma, arme de corps a corps, grenades frag,
champ réfracteur (p.63).

TRAIT DE SEIGNEUR DE GUERRE:

Détermination implacable (p.27)-

REGLES SPECIALES : Commandement verbal (p.28),
concassage, officier supérieur (p.30), sans peur,
tueur de monstres.

Vaillanee et acier froid: Le Colonel Straken et toutes les
unités amies issues du Codex: Astra Militarum a 6" ou moins
de lui ont les régles spéciales contre-attaque et charge féroce.

Gung-ho: Le Colonel Straken doit toujours lancer ou relever
un défi chaque fois que c’est possible.




Nork Deddog, garde du corps Ogryn, est devenu légendaire.
Dés son recrutement dans la Garde Impérale, Nork fit
preuve d'un niveau intellectel stapéfiant. Cet abhumain
ctait si dou€ qu'il pouvait signer de son nom, compter jusqu’a
quatre, et méme articuler de courtes phrases. Nork recut
rapidement une affectation spéciale comme garde du corps
régimentaire aupres du colonel Greiss, II* Catachan.

Quand le régiment fut engagé dans les opérations sur
Balor, Nork ouva visiblement sa vocation. Greiss était aussi
vindicatif qu'un autre officier de Catachan, mais I'dge avait
prélevé son tribut sur ses forces physiques. Les hommes du
régiment s’habituérent bientot a voir le vieux colonel crier ses
ordres sous la protection de I'imposant Nork, qui repoussait
I'ennemi par des rafales meurtriéres de fusil Ripper alors que
les tirs rebondissaient sur sa lourde carapace. Aprés le désastre
de la colline Gamma Zero, Deddog grava son nom dans la
légende une fois pour toutes en ramenant Greiss gricvement
blessé a travers un territoire hostile, tout en trainant 1'épave
de la Chimera du colenel en guise de couvert.

Depuis ce contlit sanglant, les talents de Nork sont trés
recherchés. La loyauté du célébre Ogryn est a toute épreuve,
et il préfere subir des blessures termibles que de laisser son

Nork DEDDOG

LE GARDE DU CORPS ULTIME

maitre recevoir la moindre égratignure. Quand les orks
submergérent I'abri de commandement a la bataille de
Chabda Bridge, seul Nork demeura au c6té du sous-suzerain
Ven Vambold. Lors de la terrible mélée qui s’ ensuivit, Deddog’
se fraya un chemin dans la foule d’orks pour aller infliger au
seigneur xenos un coup de téte si violent que le monstrueux
orkoide fut catapulté hors de 1'abri, et fut précipité vers sa
perte dans le fleuve d’acide Chabda, loin en contrebas.

Nork a sauvé la vie de plus de cent officiers, ce qui lui a valu
autant de médailles que son torse peut en porter. Des dizaines
de zones de guerre en voie de sombrer dans 'anarchie ont
fini par voir flotter les étendards du triomphe impérial, grice
a la vaillance et a 'abnégation de I'héroique Nork Deddog.
Au cours des bréves périodes de répit qu’il connait entre
deux mobilisations, Nork souffre de géne chronique quand il
Ini faut accompagner son maitre du moment a une réception
ou a un défilé. Cependant, 'embarras qu'il ressent ne fait
que I'encourager a se battre avec d’autant plus de conviction
une fois qu’il est de retour sur le champ de bataille, car il
est résolu a prouver sa valeur, et il apprécie grandement son
statut de meilleur garde du corps de la Garde Impériale.

. Nork Deddog

b

TYPE D'UNITE: Infanterie (personnage).

EQUIPEMENT: Armure Carapace (p.64),
fusil Ripper (p.62), grenades frag.

REGLES SPECIALES:: Attention — arghh! (p.56),

insensible a la douleur, marteau de fureur, obstiné, trés massif.

Sacrifice héroique: Si Nork perd son dernier PV au corps
corps, il peut immédiatement effectuer son total d’Attaques
contre 'unité qui I’a mé, au méme rang d’Initiative, méme
s'il a déjd porté ses Attaques a cette sous-phase de Combat.
11 peut les échanger contre un coup de téte fracassant, comme
décrit ci-dessous. Nork relance les jets pour toucher et pour
blesser ratés quand il porte la ou les Attaque(s) accordée(s)
par cette régle spéciale. Il est ensuite retiré comme perte.

Loyal jusqu’a la mort: Nork doit déclarer une inferposition
héroigue si ¢’ est possible, et réussit automatiquement le test
pour prendre la place d’un personnage ami lors d'un défi
qui se prolonge. De plus, un Commissar ou Lord Commissar
n’abattra jamais Nork dans le cadre d'une exéculion sommaire.

Coup de téte fracassant: Au corps i corps, Nork peut choisir
d’échanger ses Artaques normales contre un seul coup de
tcte fracassant, avec le profil suivant:

Portée F PA Type

= +3 3 Mélée, commotion



KnicHT COMMANDER PAsk

LAME BLINDEE DE CADIA

Le visage couturé du Knight Commander Pask, le plus célebre
tankiste de Cadia, illusire depuis des décennies les affiches de
propagande autour de la porte Cadiane. C'est pourtant sur le
champ de bataille que Pask est chez lui, parmi le fracas des
armes et le grondement des moteurs. Naturellement doué
pour le combat de char a toutes les échelles, Pask dit qu'il
percoit son char comme une extension de son propre corps,
ce dont attestent les carcasses de ses innombrables proies.

“Le vainqueur vit dans I'honnews: le vaincy meurt dans [a honte.”

_ PararoLes STraTECIQUES DU DEPARTMENTO MUNITORUM 27:2

Le Knight Commander se distingua en tant que sénéchal
artilleur du Leman Russ Hand of Sieel, du 423" Cadian.
Déployé sur la planéte Cyris, ce régiment blindé faisail partic
d’une force d’intervention chargée de faire barrage a la
Waaagh! Guicutta. A la bataille de Genna’s Rift, le 423° sc
retrouva face a l'ultime assaut blindé de Gulcutta. Quand
les deux lignes de machines de guerre se percutérent, une
forteresse de bataille ork emporta dans son €lan la tourelle du
Hand of Steel, tuant son chel de char du méme coup.

Pask prit aussitot le commandement du véhicule meurtn,
ordonna au conducteur de faire demi-tour, ¢t prit pour cible
I'engin ork qui continuait a tracer un sillage de mort parmi
les unités impériales. I1 fit exploser la forteresse de bataille
d’un tir de canon laser magistral, et les débris incandescents
de la monstrucuse machine illuminérent le ciel comme un
feu d’artifice de la Saint-Vanus. Sans marquer la moindre
pause, Pask mena la contre-atiaque des Cadians et revendiqua
pas moins de quatorze victoires supplémentaires avant que la
bataille s’achéve.

Sur le monde d'Haytor’s Hole, le Hand of Steel fut réduit a
I'état d’épave par le dernier Fire Prism d’un escadron eldar,
mais le Leman Russ de Pask ne succomba pas avant d’avoir
coupé en deux son bourreau avec son ultime salve. Déclinant
I’honneur de prendre le commandement d'un des puissants
Baneblade régimentaires, Pask démontra sa solidarité envers
les tankistes du 423¢ en choisissant un autre Leman Russ,
baptisé a son tour Hand of Sieel.

Depuis, ce rituel s’est répété 4 une douzaine de reprises au fil
des décennies. Comme I'ont appris a leurs dépens les titans
hérétiques sur Sainte-Cyllia, ou les biotitans yranides de la
traverse de Batran, seul un ennemi incrovablement héroique
ou totalement inconscient oserait s'aventurer dans la ligne
de mire du Knight Commander Pask et de son Hand of Steel.

CCCT F EPV I
ight Commander Pask - 4 - - -

TRAIT DE SEIGNEUR DE GUERRE: Vieille rancune (p. 27).

REGLES SPECIALES:
Chef de Leman Russ (p.32), ordres de chars (p.32).

Tir précis: Vous pouvez relancer les jets de pénétration de
blindage des tirs du Leman Russ de Pask, méme ceux qui
infligent un dégat superficiel ou imporiant, mais vous devez
conserver le second résultat. De plus, 'arme de tourelle du
véhicule de Pask gagne un autre bonus sclon son type:

* Quand il tire 4 I'obusier, a I'obusier Vanquisher, au canon
de sigge Demolisher ou au canon Nova Eradicator, Pask peut
relancer les jets pour toucher.

¢ Un autocanon Exterminator ou un canon gatling Punisher
utilisé par Pask suit la régle spéciale perforant.

* Quand il fait feu avec un canon a plasma Executioner, Pask
peut tirer une décharge de plasma incandescent au lieu
d'utiliser le profil normal de I'arme. Elle a le profil suivant:

Portée F PA
36" 7 2

Type
Lourde 1, aveuglant,
g™ explosion, surchaufle




Cette section détaille les armes et Péquipement utilisés par la Garde Impériale, ainsi que les régles vous permettant de les
utiliser lors de vos parties de Warhammer 40,000. L’équipement porté par des personnages spéciaux nommes est donné dans
les entrées correspondantes de la section Héros Innombrables (pages 27 a 59), alors que les armes et les équipements utilisés

par les autres troupes sont rassembleés ici.

- Les profils des armes de tir suivantes sont donnés
. les Références. Leurs regles completes se trouvent dans
Ie livre de regles de Warhammer 40,000.
3 Autocanon Fusil radiant laser f
Bolter Lance-lammes
Bolier d’assaut Lance-lammes lourd
*  Bolter lourd Lance-missiles 1
Canon a plasma Mitrailleuse
§ Canon Inferno Mult-fuseur <
Canon laser Multi-laser
Fuseur Obusier
b Tusil laser Pistolet a plasma .
- Fusil a plasma Pistolet bolter
Fusil & pompe Pistolet laser |
E Pistolet radiant laser ¢

CaNoN CHIMIQUE
Le canon chimigue crache des nuages de gaz loxique si virulent et
corrosif que méme les armures impies des légions renégales n'y sont
pas immunisées. La chair et la céramile fondenl comme de la cire au
contact de ce gaz mortel.

Portée ¥ PA Type
Souflle 1 3 Lourde 1,
empoisonné (2+)

MissILE DEATHSTRIKE

Ces artefacts sont raves el pluldt imprévisibles, mais peu d’armes
peuvent égaler leur poleniiel de destruction. Un tel missile peul
étre doté de diverses téles el sa portée est phénoménale. 1l s’abal sur
Lennemi tel ['éhée de la justice divine de U'Empereur.

Le missile Deathstrike ne peut pas effectuer des tirs directs.

Portée F PA Type

12"allimitée 10 5 Artillerie 1, barrage,
expl. apocalyptique,
ignore les couverts,
usage unique

Explosion apocalyptique: Celte armec utilise un gabarit
d’explosion de 10" qui suit touies les régles des armes a
explosion. Si vous ne possédez pas un tel gabarit, une fois le
point d’impact du missile déterminé, mesurez un rayon de 5"
autour de celui-ci. Toutes les fgurines situées dans cette zone
(méme paruellement) sont toucheées.

=

CANON DE SIEGE DEMOLISHER

Celle arme @ courte poriée mais dévasiatrice tire des obus frots fms
plus gros que ceux d'un obusier standard. Leur poids el lewr charge
explosive annihilen! n'importe quelle cible.

Portée F PA Type
24" 10 2 Artllerie 1,
grande explosion

CHARGE DE DEMOLITION
Ces explosifs portables sont parfails pour détruire les blindés el les
bitlimends, méme si le risque inhérent a leur utilisation est grand.

Portée F PA Type
6" 8 2 Assaut 1,
grande explosion,
usage unique

CANON EARTHSHAKER

La vision du long canon de cette arme frappe de lerreur la plupar des
ennemis de Ulmperium. Sa portée impressionnanie et sa cadence de tir
honorable lui permettent de pilonner n'importe quel ennemi jusqu’a ce
qu il svil réduil en pulpe.

Portée F PA Type
36-240" 9 5 Artillerie 1, barrage,
grande explosion

Canon Nova ErADICATOR

Ce canon tire des obus conlenant un noyau subatomique, Irés
utile lors des si¢ges et des combats wrbains. Méme s’tls n'onl pas la
puissance brute de Uartillerie conventionnelle, Uonde de choe quiils
provoguent suffit généralement en ensevelir vivanle Uinfanterie
ennemie la mieux retranchée.

Portée F PA Type
36" 6 4 Lourde 1,
grande explosion,

ignore les couverts

CANON A Prasma EXECUTIONER

Cetle relique des fours anciens est incroyablement puissanle el
instable. Elle tive son énergie de bobines d plasma Ganymede el peul
affecter une large zone. Des escouades entiéres sont ainst noyées sous
une mer de plasma bowillonnani qui les véduit en cendres.

Portée F PA Type
36" 7 2 Lourde 3, explosion,
surchauffe




Fusil radiant laser

Fusil laser

Lance-flammes lourd

AUTOCANON EXTERMINATOR

I autocanon Exterminator peut faucher aussi aisémenl Uinfanlerie
que les véhicules. Son rugissement est le dernier son qu ‘ont enlendu
bien des ennemis de UTmperium.

Portée F PA Type

FusIL RADIANT A SALVE

Ces armes sont ulilisées par les Tempestus Scions afin. déliminer
Vinfanterie lourde. Flles sont parfaites conire les space marines renégals
et les guerriers xenos. Le son qu 'elles émettent est caracléristique.

Portée F PA Type

48" 7 4 Lourde 4, jumelé

LANCE-CRENADES
Cetle arme peul tirer des munitions varices.

Portéce F PA Type
Grenade antichar 24" 6 4 Assaut 1
Grenade frag 24" 3 6 Assaut 1, expl.
GANTELET GRENADIER
Cet équipement simpliste projette une charge anliperson nel.
Portée F PA Type
12" 4 6 Assaut 1, explosion
MissiLE HELLFURY

Le missile Hellfury sature une zone de sous-munilions ardentes.

Portée F PA Type
72" -+ 3] Lourde 1, grande
explosion, ignore les
couverts, usage unique
MissiLE HELLSTRIKE

Ce missile pewl déchirer le métal {out comme les carapaces enduycies.

Portee F PA Type

24" 4 3 Salve 2/4
AutocanoN Hypra

1l s°agit ni plus ni moins d'un autocanon ai fut rallonge monté sur
un support antiaérien, le tout couplé a un coguialeur prédictif afin
d’améliover sa précision contre les acronefs.

Portée F PA
7)-a 7 4

Type
Lourde 2, antiaérien

Canon A Fusion
Cetle arme réduil en mélal fondu les cibles blindées.

Portée F PA  Type
24" 8 1 Lourde 1, explosion,
fusion

] ANCE-ROQUEITES MULTIPLE
Cette nacelle tive des rogquettes G fragmentalion.

Portée F PA Type
24" 4 6 Lourde 1, g* explosion
MORTIER

Le tir de barrage d’un mortier est la lerreur de Uinfanlerie ennemie.

Type

Portee F PA

T2 8 3 Artillerie 1,

usage unique

438" 4 6

Lourde 1, barrage,
explosion




CANON GATLING PUNISHER
Cette arme antipersonnel incarne la doctrine guerriere du Departmento
Munitorum: wne puissance de few phénoménale pour réduire loute
opposition en niietles.

OpusiEr TAUROX
Cette picce d artillerie légere est équipée de compensateurs de recul et
de cibleurs afin de conserver sa précision méme lovsque son vehicule
£5t en mouvement.

Portée F PA Type Portée F PA Type
24" 5 - Lourde 20 48" 7 4 Lourde 1, explosion
FusiL RipPER Canon Gatuing TAUROX

Ces grosses armes au chargeur tambour sonl aussi peu subtiles que
leurs porteurs.

Portée PA
12 5 -

Type
Assaut 3

RoQuETTES STORM EAGLE
Ces roquelles dotées de sous-munitions explosives sement la mort au
mifieu des formations adverses.

Une roquette Storm Eagle ne peut pas effectuer des tirs directs.

Portée F PA Type
24-120" 10 4 Artillerie 1D3,
barrage, g* explosion
MORTIER STORMSHARD

Les projectiles creux tirés par le morlier Stormshard sont remplis de
milliers de fléchettes ayant la forme d’un aquila. Quand Uobus explose
aw-dessus de la téte de Uennemi, il projette une pluie de shrapmels
aussi impiloyables que la justice impériale elleméme.

Bien que plus pelit que Uénorme canon Punisher dont il est dérivé, T
canon gatling Taurox reste une arme redoutable. Elle peul lacher des
rafales impressionnantes, el faucher les ennemis qua seratent tentés
de profiter du poids du nombre contre les passagers du Militarum
Tempestus embarqués dans le Taurox.

Portée F PA
24" 4 -

Type
Lourde 10

LANCE-misSILES TAUROX
Celte arme polyvalente peut atteindre 4 longue portée les cibles blindees
{out comme les esconades d'infanterie.

Portée F PA Type
Missile antichar 48" 8 3 Lourde 2
Missile frag 48" 4 6 Lourde 2, expl.
OBUSIER VANQUISHER

Celte arme est souvenl réservée aux as des blindés. Elle est a Uobusier
ce que la rapiere esl a la massue, car elle tire des obus perforants
capables de pénétrer les blindages les plus épais pour faire exploser de
Uintérieur les chars aduverses.

Portée F PA Type
48" 4 6 Lourde 2, barrage, Portée F PA Type
explosion, ignore les P 8 2 Lourde 1,
couverts, lacération tléau des blindages
ARMES DE MELEE
i g}
FiS —— g -t v o . - — SERVO-BRAS

Les profils des armes de mélée suivantes sont donnés
» dans les Références. Leurs régles completes se trouvent
dans le livre de regles de Warhammer 40,000.
b E
Arme de corps d corps Armes de force
Armes énergétiques Gantelet énergétique

-

Y & ol o e il Y .

LANCE DE CHASSE

La pointe d’une lance de chasse est équipiée d"une charge explosive qui se
déclenche a Uimpact. Le souffle est assez puissant pour couper en dex
un space marine du Chaos.

Une lance de chasse est une arme de corps i corps.
Néanmoins, la premiére fois quune figurine équipée d'une
lance de chasse charge au corps a corps, elle ajoute +2 4 son
Initiative et compte comme étant équipée d’'une arme ayant
le profil suivant pour la durée de cette phase:

Portée F PA
- +2 3

Type

Mélée,

arme de spécialiste,
usage umnigue

Les Enginseers et leurs Servitors possédent souvent des servo-bras.
Ces membres mécaniques sont tout qussi uliles pour effectuer des
réparations de fortune que pour broyer ennemi. Bien qu’ils soient
lents, une fois qu’ils ont saisi une proie, celle-ci est condamnée d une
maort douloureuse.

Portée F PA
= x2 1

Type
Meélée,
arme de spécialiste,

encombrant




=

' Les profils des objets suivants sont donnés dans les
Références. Leurs regles complétes se trouvent dans
le livre de regles de Warhammer 40,000.

Grenade frag*
*wvoir grenade offenstve

Bombe i fusion
Grenade antichar

BOUCLIER DE BRUTE

Ces boucliers s'apparentent en fail a des rondaches énergétiques.
Iis sont portés par les Bullgryns el servent autant de protection que
d’arme contondante le cas échéant.

Un bouclier de brute confére une sauvegarde invulnérable
de 5+. De plus, une figurine avec bouclier de brute relance
ses jets pour blesser dus aux touches de marteau de fureur.

MEDI-PACK

Cette lrousse contient les anesthésiants, les bandages el les oulils
chirurgicaux nécessaires pour remettre un garde impérial sur pied el
pour sauver la vie des officiers.

Une unité contenant au moins une figurine avec medi-pack a
la régle spéciale insensible a la douleur.

ETENDARD DE PELOTON
Ces pennons qui flottent fieremeni aw vent servent de point de
ralliement aux soldats.

Une unité contenant une figurine avec un étendard de
peloton compte comme avant fait perdre 1 PV supplémentaire
lors du calcul d’un résultat de combat.

CHAMP REFRACTEUR

Ces objets généralement poriés par des officiers supérieurs ou des héros
de UImperium émettent un champ énergélique capable de dévier les
coups et de résister au souffle des explosions.

Confére une sauvegarde impulnérable de 5+.

ETENDARD DE REGIMENT

Une telle banniére est un mémorial en Uhonneur des soldals tombés
aw combal, el une relique précieuse aux yeux de ceux qui vivenl
encore. Elle est le symbole de la fierté martiale de Ulmperium, el tous
les gardes impériaux qui combattent d proximité redoublent d’ardeur.

Suit les mémes régles qu'un étendard de peloton. De plus,
toutes les unit€s amies du Codex: Asira Militarum dans un
rayon de 127 d'une figurine avec un étendard de régiment
relancent les jets de moral, de peur et de pilonnage ratés.

EQuIPEMENT DE CAMOUFLAGE

Qu’il s'agisse des rarissimes capes de caméléolin, de |
aux vétements ow de simples pernlures corporelles, wn équ i ¢
camouflage aide a se cacher en lerrain dense. =

Une figurine avec un équipement de camouflage amehofg:
d'1 point sa sauvegarde de couvert. Cela signifie done qu’elle a
une sauvegarde de couvert d’au moins 6+, méme a découvert.

Rosarius

Ce symbole de foi est trés vépandu au semm des membres de
IEcclésiarchie. Il incorpore un champ de force minialure qui proiége
le porteur de la colére des ennemis de [ Empereur.

Confere une sauvegarde invulnérable de 4+.

MANTELET

Le manielel est un grand bouclier darmaplas. Des fixations
magnéliques sur ses colés permettent de Uaccoler d d autres mantelets
pour former un véritable rempart.

Si une figurine avec mantelet est en contact socle a socle avec
au moins une autre figurine avec mantelet de la méme unite,
elle améliore sa Sauvegarde d’Armure d’1 point. De plus, si
une cible (amie ou ennemie) est particllement cachée d'un
tireur par au moins une figurine avec mantelet, elle améliore
sa sauvegarde de couvert d’'l point.

PIEGES

Le plus souvent, les piges sont confectionnés avec des délonateurs
de proximité fournis par le Munitorum, el relids a n'importe quels
explosifs sur lesquels les soldats arrrvent @ mellre la main.

Toute unité ennemie qui charge une unité équipée de piéges
compte comme ayant effectué une charge désordonnée.

Rapio-vox
Cel instrument de communication fiable est velié au réseau de
commandement par le biais de canawux sécurisés.

Un test de Cd raté par une unité avec radio-vox suite a un
ordre qui lui a €té donné peut étre relancé, a condition
que I'unité de l'officier possede elle aussi une radio-vox. Un
officier ne peut pas bénéficier de la capacité d'une radiovox
pour un ordre qu’il donne a sa propre unité.




e —

"~ ARMURES

_am'

ARMURE FLAK
Cette protection bon marché et facile & produire esl constituée de
couches de thermoplas, de matériaux ablatifs et de carbofibres.

Confére une Sauvegarde d’Armure de 5+.

ARMURE CARAPACE

Larmure Carapace est constituée de plagues d'armaplas ou de
ceramile rigides, moulées pour s'adapter a la physiclogie du porler.

Confére une Sauvegarde d’Armure de 4+.

ARMURE ENERGETIQUE
Celle armure fabriquée avec d épaisses plagues de céramite dotées de
[ibres motrices électriques est une des meilleures disponibles pour les
serviteurs de UTmperivum. Au sein de la Garde Tmpériale, elle resie rare,
et véservée aux lechnoprélres.

Confére une Sauvegarde d’Armure de 3+.

Les regles des améliorations de véhicules suivantes se
s trouvent dans le livre de régles de Warhammer 40,000:

Blindage renforcé Missile Traqueur

Bolter d’assaut Mitrailleuse
Fumigeénes Projecteur
- Lame de bulldozer

RELAIS-AUGURE

Ces gros boitiers acheminent des informations tactiques jusqu'au haul
commandement derriére la ligne de front. Des chawrs de serviteurs
stratégiques compilent et redistribuent ces données afin de coordonner
Uenvoi des éléments d’appui sur le champ de balaille.

Une unité amie entrant en jeu depuis les #éserves par frappe en
profondeur ne dévie pas si le point choisi pour son arrivée se
trouve dans un rayon de 6 ps d’un véhicule équipé d'un rclais-
augure. Ce dernier doit se trouver sur le champ de bataille au
début du tour, sinon il ne peut pas étre utilisé.

FiLET DE CAMOUFLAGE

Qu’il soit tissé en caméléolin ou consiste en un amas de végétaux
locaux, un filet de camouflage est lowjours ulile pour rendre un
véhicule moins visible.

Un véhicule avec un filet de camouflage améliore d’1 point
sa sauvegarde de couvert. Cela signifie donc qu'il aura une
sauvegarde de couvert d’au moins 6+, méme a découvert.

COMPARTIMENT FERME
Certaines piéces d’artillerie sont dotées de frrotections additionnelles
afin de proléger leurs servants.

Un véhicule avec cet équipement perd le type découvert.

BrOLOTS

Bien que cette habitude soit découragée par UOfficio Prefectus, cerlains
équipages fixent des barils de prromethium aux coques de leurs chars.
Lorsque Uennemi apjroche, Uéquipage leur met le feu el les délache
de son véhicule pour qu’ils aillent exploser aw milieu des assaillants.

La premiére fois qu'une unité ennemic tente de charger un
véhicule équipé de briilots, clle subit 1D6 touches de Force 4
PA5 réparties selon la régle d’allocation aléatoire.

EQUIPEMENT DE DEPANNAGE

Beaucoup déquipages se procurend des cables de tractage et divers kits
d’oulils afin délre en mesure de dépanner leur vihicule immobilisé
plutil que de devoir Uabandonner sur le champ de bataille.

Si un véhicule doté d’un équipement de dépannage est
ammobilisé, il peut tenter de se réparer lors des tours suivants.
Lancez 1D6 d la fin de sa phase de Mouvement; sur un
résultat de 6. le véhicule n’est plus immobilisé. Notez qu'il ne
récupére pas pour autant un Point de Coque.

RELIQUAIRE

Il arrive qu'un équipage développe ume profonde empathie avec
Pesprit de la machine de son véhicule. Lorsque ces soldals périssent,
leurs dépouilles peuvent élre inhumées G Uinlérieur de leur char, afin
que leurs esprits conlinuent 4 le protéger des énergies maléfiques.

Un véhicule doté d’un reliquaire suit la régle spéciale volonié
d adamantium.




ELIQUAIRE TACTIQUE DE TYBERIUS

le dans le crane recouvert d’or du seigneur commandeur
n Tyberius, cet appareil conlienl un réseau de circuits
iques ayani en mémoire tout le génie stratégique de éminent
os, ainsi que sa personnalilé tonilruante. Porté par des moteurs
tiques, le reliquaire observe el commente les décisions de Uofficier
il accompagne. STl considére quun ordre est inapproprié,
il peul court-circuiter le canal de commandement et beugler ses
ij}mi directives, a la grande exaspération de son pmpm’tam'
- D’un ton impérieux (bien n ‘entrecoupé de grésillements parasiles),
4 le veliguaire fait appel a toutes les connaissances militaires de
- Tyberius et prend la situation “en main”.

- Lorsque vous effectucz un test de Commandement pour
donner un ordre avec un officier accompagné de I"Auto-
reliquaire, lout test réussi sur un double compte comme un
Tésultal lactiques inspirées. Si vous obtenez un double 1, vous
‘bénéficiez quand méme des factigues inspirées, mais 'officier
~ coupe “accidentellement” I'acces de I'Auto-reliquaire au
| canal de commandement, ce qui signifie que ce Legs ne
pourra plus étre utilisé jusqu’a la fin de la partie.

s LAURIERS DU COMMANDEMENT
Les Lauriers du Commandement sont un moyen efficace bien que
controversé de s’assurer D'obéissance des soldats. Un bandeau d
pulsions empathiques est dissimulé dans cette cuvre darl, et
permet @ son porteur d'exercer un conirile limité sur les aclions
dindividus ayant préalablement sulbi wn endoctrinemen! par le
-~ biais de suggestions subliminales. Il peul ainsi forcer les pires
mua:rds @ comballre jusqu’au dernier, el fous ses ordres sont
exécutés avec diligence. Toutefois, si Uofficier portant les lauriers est
¢. Uécho de sa ment peut déstabiliser ses subordonmnés.

.uLOIéqu’unc unité amie du Codex: Astra Militarum dans un
_"rayqn de 6 du porteur doit cffectuer un test de moral, le
—joueur opérant choisit si elle le rate ou si elle le réussit.

- Cependant, si le porteur est retiré comme perte, toutes les
| unités amies du Codex: Astra Militarum dans un rayon de 67
| doivent effectuer immédiatement un test de pilonnage.

~AauiLa bE Kurov
Le genéral Kurou fut un des officiers les plus doués de Uhistoire
la Garde Tmpériale. Quand il prit sa retraile, il envegisira
dizaines de traités tacliques qui furenl retranscrits par
plus Mechanicus et intégrés aux cogitateurs d'un familier de
e awmre et bicéphale appelé UAquila de Kurov. Un officier
ession. de cet oiseau peul le consuller pour recevoir des
tacliques. La téle aveugle du familier vécitera alors les
ents les plus appropriés en imilant la voix de slentor
1, tandis que les yeux de la seconde projetteront une image
i du général dam son uniforme, les bras croisés, en

unités amies du Codex: Astra Militarum
t la régle spéciale ennemi jure.

| pns par une armée, car ce sont des créations uniques dans toute la galaxie!

L Lame pE CONQUETE
Le maitre de guerre Macharius fut le plus gr
impérial a avoir jamais vécu, car il recongu
planétes au nom de UEmpereur. Afrés sa mont, il |
el les six lames de ses généraux [urent déposées sur le
son sarcophage en signe de respect. Une seule dentre
nouveaw av combat. Cest une véritable ceuvre d art, et
d’autorité trés fort. L officier qui la manie est donc sir d'enf
Pardewr de ses hommes, qui ont Uimpression de combalire sous |
ordres de Macharius lui-méme. ==

Portée F PA
- +1 3

Type
Meélée,
arme de maitre

LA BENEDICTION DE L EMPEREUR
Celle arme est passée entre les mains d'une sére de Commissa
particuliérement impiloyables. Il s'agit d’un pisiolel bolter cra
par tous les soldats de la Garde Impériale. Son esprit de la mag
simple mais violenl est accusé d’un grand nombre d'accidents
combat. En dépit de sa mauvaise répulation, UOfficio Befgctma—
considére la Bénédiction de UEmpereur comme une relique capal
de pressentir les acles de couardise avani qu'ils ne se pmdmsmt. =

Type

Pistolet,
arme de maitre,
tir de précision

Portée F PA
127 5 4

LE MASQUE MORTUAIRE D'OLLANIUS

nul autre que Uarchi-traitre Horus. Au cours des
ont suivi la mort d’Ollanius, son masque est deven
vénérée. Cebui qui le porte gagne la déterminalion ¢
ﬂfu saint mﬂiymp Le TSPIE Jua—wme es! umn . ;




UTILISER LA LISTE D'ARMEE

La liste d’armée de I'Astra Militarum est divisée en cing
sectons: QG, Troupes, Elite, Autaque Rapide et Soutien. Tous
les personnages, escouades et véhicules de I'arméce sont rangés
dans une section en fonction de leur réle sur le champ de
bataille. Chaque figurine a €galement une valeur en points
selon son efficacité au combart.

Avant de choisir une armée, vous devrez vous mettre d’accord
avec votre adversaire sur le type de partie que vous allez jouer
et sur le total de points maximum que chacun de vous pourra
dépenser. Ensuite, vous pourrez composer votre armée selon
les indications du livre de régles de Warhammner 40,000.

La liste d’armée des pages suivantes vous permet d’aligner une armée de vaillants gardes impériaux, afin de livrer bataille en
utilisant les missions incluses dans le livre de régles de Warhammer 40,000 ou dans d’autres suppléments.

LEs ENTREES DE 1A LISTE D ARMEE
Chagque entrée de la liste d’armée décrit une unité différente.

Vous trouverez plus d’'informations sur [historique et les
régles des gardes mpériaux et de leurs options dans la
section Héros Innombrables, ct les ligurines Citadel qui les
représentent dans la section Couleurs Régimentaires.

CCCT F E PV I A Cd Sv \&¥ Type d’Unité
e R S O R S Infanterie
==t 4 5 5 .5 35 2 4 7 5+ Infanterie (personnage)
Equipement: ﬂ Regles Speciales: @ Options:
» Armure Flak | S e Martcau de Iurcur ® Ajouter jusqu'a 7 Ogryns i ceeiencieceinneesennsensn 40 pis/figuerine
* Fusil Ripper = Dbstné # L’cscouade peut avoir un Chimera ou un Taurox

* Grenades frag *» Trés massif

Chaque enirée d’unité de la liste d’armée de ’Astra
Militarum contient les informations suivantes:

Nom de unité: Chaque enirée de la lisle d’armée débute par le
nom de Uunile qu'elle décril, el par la valeur en poinis de ceite unité
sans aucune option.

. Profil de 'unité: Ce fableau détaille le profil de toutes les figurines
que Uunité peut inclure, méme celles qui sont des améliorations.

b Type d’unité: Fait référence aux végles des types d unités du livre
de régles de Warhammer 40,000. Par exemple, une unilé peut étre
dz Uinfanterie, de la cavalerie ou un véhicule, ce qui la soumel a
certaines réglas sur le mowvemend, le lir, lex assauls, elc.

*'g Composition d'unité: Lorsque ¢ est nécessaire, cette partie indigue
le mombre el le Iype de [figurines qui constiluent Uunité de base, avani
Uajoul d’oplions. Si la composition dunité contient le mot “unique”,
vous e pouves avoir git'une seule fois cefte unité dans votre armée.

Equipement: Ceite partie détaille les aymes et équipements portés par
 les figurines de unité. Le coiit de ces armes et équipements est déja

compris dans la valeur en points qui se trouve d coté du nom de

cette Unite.

en tant quc Lra_nspor[ assigné (p. 97).

» Regles spéciales: Ies régles spéciales s appliquant a Uunilé sonl
listées ici. Elles sont détaillées soit dans ln section Héros Innombrables
du présent livre, soit dans la section Régles Spéciales du livre de régles
de Warhammer 40,000

Options: La lisie des améliorations disponibles pour l'unité, aver
leurs cotlls vespectifs. St une oplion précise que vous pouvez échanger
une arme “el/ou” une aulre, vous pouvez remplacer l'une ou Uautre,

o les deux, lanl que vous en payez le coiit. Labréviation “pts” signifie
“hoinis”, et “pls/figurine” signifie “points par figurine”.

= e e .

Tz'ansport Assigné: Cette option se référe aux éventuels :

transports que Uunité peut prendre. Ils ont leurs profres enlrées

| de liste d’armée. Tes Transports Assignés n'occupent pas de choix
| du schéma de siructure d’armée, mats son! lrailés comme des

| unités séparées par ailleurs. La section Transports du livre de
regles de Warhammer 40,000 détazlle leur [fonctionnement.

i
|
|
i
i
=

| Traits de Seigneur de Guerre: Si l'unité a un trait de seigneur
| de guerre spécifique, il est décril dans son enirée de la liste darmée.

i_
| Legs des Conquétes: Certaines entrées possédent des Legs des

| Conguétes uniques; ils sont listés ici.




Une figurine peut remplacer son pistolet laser
~ par | des armes suivantes:

. Armes Spéciales ..

- Fusil radnm: a sahf N

Squads uniquement.
* Spectal Weapons Squads uniquement.

- Autocanon ou boitel lourd

. par | des armes sulvantes:

e T
= AT [ TR (I o) pi e e L R e e e S eSS ST I
A T .

= R T T v SO,
T e e S e
- Lancc-grcuadcs

- Fusila plasma . e 12
~ - Charge de démohtion %o

L Ne peut étre sélectionné par les Rough Riders, les Militarum
- Tempestus Scions, ni les Militarum Tempestus Command Squads.
£ Militarum Tempestus Scions el Militarum Tempestus Command

Armes Lou.rdes ......................................

- Lance-missiles (avec missiles frag etantichars)....cc.occee 15
o Peut aussi avoir des missiles antiaériens..........
Mrmes deMelee i i s sa e ann s

. Une figurine peut remplacer son arme de corps a corps

= ATINE ENETZELIGUE c.oiiiiees e s ]
RN B e G (1| S OO D ]

Ces listes détaillent les coiits en points de divers équipements disponibles pour les unités de votre armée.
| d’armeée des pages suivantes, de nombreuses unités ont accés a des options d’équipement provenant d’une ou p!
. listes ci-dessous. Chaque entrée de la liste d’armée vous indique précisément (en gras) la ou les listes utilisables.

& TG e Y SO R — T

1pt
1pt
15 pis

T T S e S e s

Legs des Conguetes. oot cisiamaens Page
Chaque Legs ne peut étre sélectionné qu'une tois par armeée. 3
- La Bénédiction de I'Empereur ' . . :
- Les Lauriers du Commandement *
- L’Auto-reliquaire Tactique de Tyberius # oo 95}::5
- La Lame de Conquétc *. B T
- Le Masque Mortuaire d’ Oﬂamus
- L'Aquila de Kurov *

' Lord Commissar uniguement. Remplace le pistolet holter
* Company Commander uniquement.
* Remplace U'arme de corps d corps.

PPy e

EQUIPEMENTS DE VEH]CULE _
DE L'ASTRA MILITARUM PACE64

Une ﬁgurim: peut avoir 1 fois chacun dc ces équipements:

S PEOJECEEIIT cov vt emismsaniemsstse s secmsmn st i il
: Rellqmm‘t imeutee emmme s ermeam sy e T S

- Equipement dc dcpannag& ........................................ 5 pts

= Bl 111 {1 o ST PSR EP e RES S S

- Lame de bulldozer *._.............. 2
- Mitrailleuse ou bolter d’assaut *.......ocoovoeeeiiieeeene
= Blindage xrenforce i

S ralOEL s s e R
SIS CRIT e Ty F i) | PO e o
- Compartiment fermé 2 o T gis
=Hiletdecamouflage.... o caniniininTn i as
S R elEANGUT e oo i e

! Ne peut étve sélectionné par les Armoured Sentinel
ni par les Scout Sentinel.

2 Chars découverts uniquement.

e e e — e




. COMMISSAR YARRICK

* Armure Carapace

* Pistolet bolier

e Bolter d’assaut

® Arme de corps a corps
= Pince énergétique

¢ Grenades frag

® Grenades anuchars

® Mauvais (Eil
* Champ d’Energic

Trait de Seigneur de Guerre:
= Discipline draconienne

CCCT F E PV I ACdSv Type d’Unité Composition d’Unité  Page
Commissar Yarrick S T R el T B LR Infanterie (personnage) 1 (Unique)
Equipement: Legs des Conquétes: Regles Spéciales:

® Aura de discipline

® Chaine de commandement
» Commandement verbal

* Enncmi juré (Orks)

s ['xécution sommaire

e Guerrier élerncl

» Officier supérieur

* Personnage indépendant

* Volonté de fer

5 COMPANY COMMAND SQUAD

60 Po

Composition d’Unité  Page -

CCCT F E PV I A Cd Sv Type d’Unité
Company Commander 4 4 3 3 3 3 3 9 5+ Infanterie (personnage) 1 Company Commander 30
Veteran 2 43 F 1 83 I 7 b+ Infanterie 4 Veterans 30
Veteran WeaponsTeam 3 4 3 5§ 2 3 2 7 b+ Infanteric S0
Astropath s LR G SR LR G Infanterie 31
Master of Ordnance SZERE T B Infanterie di—
fhicer of the Fleet S dog e 3 o1 7 By Infanterie :
Equipement Reégles Spéciales Options:
(Company Commander) : (Company Commander) : = Ajouter:
= Armure Flak » Officier supérieur - 1 Astropath. ...ccoocreec

e Pistolet laser

* Ayme de corps d corps
¢ Grenades frag

® Champ réfracteur

]i'.q‘uipement (Veterans) :
* Armure Flak

o Fusil laser

* Grenades frag

Equipement (Veteran
Weapons Team):

* Armure Flak

e Fusil laser

¢ Grenades frag

]i".quipemenl. (Astropath,
Master of Ordnance

et Officer of the Fleet):
s Armure Flak

* Arme de corps a corps
® Grenades frag

¢ Commandement verbal

Régle Spéciale
{Vfateran Weapons Team) :
* Equipe d’arme lourde

Régle Spéciale (Astropath) :
= Psvker (niveau de maitrise 1)

Reégle Spéciale
(Master of Ordnance):
& Bombardement d’artillerie

Régle Spéciale
(Officer of the Fleet):
® Ordres de la Marine

Psyker:

= Un Astropath génére son
pouvoir dans la discipline
de Télépathie.

- 1 Master of Ordnance. ..
- 1 Officer of the Fleet ..o
o Chacun d’eux peut cchangcr son arme
de corps d corps contre un pistolet laser................... gratuit
e Le Company Commandecr peut avoir des choix des listes
armes de mélée, armes de tir, équipements spéciaux
et/ou Legs des Conquétes.
¢ Le Company Commander peut remplacer
son pistolet laser par un fusil & pompe .o gratuit
= Tout Veteran peut remplacer son fusil laser

par un pistolet laser ¢t une arme de Corps & COrps ........... gratuit
e 1 Veleran peut avolr UNe radio-VoX o s crcenssccsnnsasos 3 pts
¢ Un autre Veteran peut remplacer son [usil laser

par un lance-flammes 10urd ........cocoeemennnicns i 10 pts
¢ Un autre Veteran peut avoir un medi-pack s . I35 pis
s Un autre Veteran peut avoir un étendard de reguncnt A5 pts

® Deux autres Veterans peuvent former une Veleran Weapons
Team qui deit avoir un choix de la liste armes lourdes.

e Tout Veteran n’avant pas recu une des options ci-dessus
peut remplacer son fusil laser par un choix de la liste
armes spéciales.

= Tous les Veterans (y compris la Veteran Weapons Team)
peuvent avoir les équipements suivanis:

- Grenades antichars .o I ptf frgurine
- Armure Carapace . ..o .. 2 pts/figurine
- Equipement de camoutflage . 2 pts/figurine

® [’escouade peut avoir un Chimera ou un Taurox
en tant que transport assigné (p. 97).




CCCT F E PV I A CdSv Type &’Unité Composition d’Unité  Page
Lord Castellan Creed 4 4 3 3 3 3 3 10 4+ Infanterie (personnage) 1 (Unique) 56

_I_-'3-__E’§quipement: Trait de Seigneur de Guerre: Regles Spéciales:

¢ Armure Carapace e Si Creed est votre seigneur ® Commandant supréme

02 pistolets radiants laser de guerre, il recoit 2 trails de * Commandement verbal

 » Grenades frag seigneur de guerre au lieu d'un ® Génie tactique

. ® Champ réfracteur seul (voir page 27).

COLOUR SERGEANT KELL 75 Points

Si une Company Command Squad inclut le Lord Castellan Creed, elle peut remplacer un Veteran par le Colour Sergeant Kell.

‘% Colour Sergeant Kell

CCCT F E PV I ACGd Sv
A S R AR AR S B 1

Composition d’Unité Page |
1 (Unique) 56

Type d’Unite
Infanterie (personnage)

. Equipement:

Armure Carapace

» Pistolet laser

Gantelet énergétique
Epce énergétique
Grenades frag

1dard de régiment

Regles Spéciales:

e Attention — arghh!

& ‘Coutez bien,
bandes de moules !

* Protecteur

Aucun Veteran ne peut o
. un étendard de régime
| une Company Command

OLONEL “IRON HAND" STRAKEN

Une seule Company Command Sguad de votre armée peut remplacer son Company Commander par le Colonel “Iron Hand™

Type d’Unité

~ ® Pistolet & plasma

. * Fusil @ pompe

~® Arme de corps 2 corps
- ® Grenades frag

- ® Champ réfracteur

s Détermination implacable

CCCT F E PV I A Cd Sv _ 'Composition
] Straken A6 S o S T N g Infanterie (personnage) 1 (Unique)
. Equipement: Trait de Seigneur de Guerre: Reégles Spéciales:
® Armure Flak

* Commandement verbal
* Concassage

* Gung-ho

* Officier supéricur

* Sans peur
* Tucur de monstres
* Vaillance et acier froid

CGEET ' F E PV 1 A €d Sv
A S sy S e O

T

Type d’Unité
Infanterie (personnage)

Compositi
1 (Unique)

¢ Armure Carapace
¢ Fusil Ripper
* Grenades frag

Régles Spéciales:

e Attenton — arghh!

¢ Coup de téte fracassant
¢ Insensible a la douleur
® Loyal jusqu'a la mort

e Marteau de fureur
® Obsuné

* Sacrifice héroique
® Trés massif




" OMMANDER

’ CGCT F E PV I A Gd Sy Type d’Unité
Commander o, Lo T e T Veéhicule (char, personnage, pesant) 1 Tank

Regles Spéciales: Options:
s Chefl de Leman Russ e Le Tank Commander doit avoir un tank Leman Russ parmi cenx listés page 102.
¢ Ordres de chars s [ escadron du Tank Commander doit inclure 1-2 autres tanks Leman Russ choisis page 102.

e Tes chars de Iescadron de tanks Leman Russ du Tank Commander peuvent prendre des ameliorations
comme des tanks Leman Russ ordinaires.

e Un seul Tank Commander peut étre amélioré en Knight Commander Pask (ci-dessous) ......... 40 pts

CCCT F E PV I A Cd Sv  Type d'Unité : _
1 (unique)

ommanderPask - 4 - - - = - - - Véhicule (char, personnage, pesant)

' Regles Spéciales: Trait de Seigneur de Guerre:
s Chef de Leman Russ s Vicille rancune
e Ordres de chars
* Tir précis

F E PV I ACdSv TypedUnité Composition &’Unité

SaE e e (R Infanterie (personnage) 1 Lord Commissar
Equipement: Rigles Spéciales: Options:
¢ Armure Flak * Aura de discipline = Peut prendre des choix des lisics armes de mélée,
e Pistolet bolter * Chainc de commandement équipements spéciaux et/ou Legs des Conquétes.
* Arme de corps a corps * Exécution Sommairc e Peut remplacer son pistolel bolter par 1 des armes suivantes:
* Grenades [rag ® Obstiné - Bolter ............. S R AT S U
» Grenades antichars ® Personnage indépendant - Pistolet & plasma e 13 pis

* Champ réfracteur

;b?l_"l
 COMMISSAR 25
" Vous pouvez inclure 1 Commissar pour chaque Company Command Squad et Platoon Command Squad de votre armée. Ils
- n’occupent pas de choix dans le schéma de structure d’armée, ¢t ne comptent pas comme un choix QG obligatoire. Avantla ba
L juste apres avoir déterminé les lraiis de seigneurs de guerre, chaque Commissar doit étre assigné 3 une unité de la liste suivante, quil;

pourra pas quitter: Company Command Squad, Platoon Command Squad, Infantry Squad, Special Weapons Squad, Heavy Weapons: .
- Squad, Conscripts, Veterans, Ogryns, Bullgryns, Militarum Tempestus Command Squad, Militarum Tempestus Scions. e

- Un seul Commissar peut rejoindre chacune de ces unites.

CCCT F EPV I ACdSy TypedUnite
AT e 5 [N D GRS Infanterie (personnage)

~ Equipement: Régles Spéciales: Options:
* Armure Flak e Exécution sommaire * Peut prendre des choix de la lisic armes de mélée.
. Pistolet bolter ¢ Obstiné ® Pcut remplacer son pistolet bolter par 1 des armes suivantes:
e Arme de corps a corps —Bolter oo
= Grenades frag - Pistolet 4 plasma

e Grenades antichars




QG

IINISTORUM PRIEST
aque détachement de I'Astra Militarum peut inclure 0-3 Ministorum Priests. Ils n’occupent pas de choix dans le sche
structure d armée, et ne comptent pas comme un choix QG obligatoire.

; - CCCT F E PY I A Gd Sv Type d’Unité ; Composition d’Unité

- { Ministorum Priest LR T e R sy L Infanterie (personnage) 1 Ministorum Priest
Equipement: Régles Spéciales: Options: .

- » Armure Flak * Hymnes de guerre *» 1 des armes suivantes:

& Pistolet laser e Personnage < il AR AN e e e e R oratuit

© * Arme de corps 4 corps indépendant o Q1 E IR 0T FEE T O R 15 pis

. ® Grenades frag = Zélote

_® Rosarius

'PRIMARIS PSYKER 50 Poi
- Chaque détachement de I'Astra Militarum peut inclure 0-3 Primaris Psykers. Ils n’occupent pas de choix dans le schéma de structus
- d’armée, et ne comptent pas comme un choix QG obligatoire.

“ % : CCCT F E PV I A Gd Sv Type d’Unité Composition d"Unité
1 Primaris Psyker 2L S O B ) Infanterie (personnage) 1 Primaris Psyker i
Equipement Reégles Spéciales: Psyker: g
s Armure Flak ® C’est pour volre bien e Un Primaris Psyker génére ses pouvoirs dans les disciplines de Biomancie,
-~ ® Pistolet laser * Personnage indépendant de Divination, de Pyromancie et de Télékinésie.
¢ Arme de force * Psyker
s Grenades frag (niveau de maitrise 1) Option:
e Champ réfracteur » Psyker (nivean de Maitrise 2) oo 25 pts

ENGINSEER 40 Points
 Chaque détachement de I'Astra Militarum peut inclure 0-3 Enginseers, et | unité de Servitors par Enginseer de 'armée. Ces unités
n’occupent pas de choix dans le schéma de structure d’armée, et ne comptent pas comme des choix QG obligatoires. e

§ = CCCT F E PV I A Cd Sv Type d’Unité Composition d’Unité
' { Enginseer Be S s e S R S Infanterie (personnage) 1 Enginseer
: y.
Equipement: Regles Spéciales: Option: 3
s Armure énergétique  ® Servo-bras ¢ Bénédictons de ® Bombes 4 fUSIOn ....ocevee e e 3 pts
| ® Pistolet laser = Grenades frag I'Omnimessie
- = Hache énergétque » Grenades antichars s Personnagce
indépendant
o s Réveiller la Machine
SERVITORS
CCCT F E PV I A Cd Sy Type d’Unite
R s ) e e e Infanterie
Equipement : Regle Spéciale: Options:
‘e Servo-bras » Blocage mental e Ajouter Jusqu'a 4 SEIVItOTS .o st 10 pts/figuring
® Jusqu’a 2 Servitors peuvent remplacer leur servo-bras par un:
- Bolter lourd ou multi-fuSeur ... ..ot 10 pts/ frgurine
- Canon a plasma 15 pis/frgurine




TROUPES

Y PLATOON
psition: 1 Platoon Command Squad, 2-5 Infaniry Squa.ds 0-5 Heavy Weapons Squads, 0-3 Special Weapons Squads et -
-1 esconade de Conscripts. Chaque Infantry Platoon n’occupe qu'un seul choix de Troupes dans le schéma de structure d'a)

LAT @ON COMMAND SQUAD

g é:Infantry Platoon doit inclure une et une seule Platoon Command Squad. s

Weapons Team)
» Pistolet laser

(Platoon Commander)
* Arme de corps A corps

(Platoon Commander)
¢ Grenades frag

* Commandement
verbal (Platoon
Commander)

; GCET F E PV I A Gd Sy Type d’Unité Composition d'Unité  Pag
Platoon Commander 443 0g T RE S 8 bt Infanterie (personnage) 1 Platoon Commander 36
Garde SLoEoeEr a abeEh ok S Infanterie 4 Gardes

" Heavy Weapons Team Sl el TR e R Infanterie
ﬁ.quipement: Régles Spéciales: Options:
» Armure Flak = Equipe d'arme » Le Platoon Commander peut prendre des choix des listes armes de mélée
s Fusil laser lourde (Ieavy et/ou armes de fir. :
(Garde/Heavy Weapons Team) e Lc Platoon Commander peut avoir des bombes & fusion: .o ansTe 5 pts.

e Tout Garde peut remplacer son fusil laser
par un pistolet laser et une arme de corps  corps 2
s 1 Garde peul avoir UNe FAdio-VOX. ot
= Un autre Gardc peut remplacer
son fusil laser par un lance-flammes lourd ..o
¢ Un autre Garde peut avoir un étendard de peloton..
® Un autre Garde peut avoir un medi-pack.....oevieeeees.
® Deux autres Gardes peuvent former une Heaw. "‘-Tt‘dpl)'llb lC:Lm
qui doit prendre un choix de la lisic armes lourdes.
e Tout Gardc n'avant pas recu une des options ci-dessus peut remplacer
son fusil laser par un choix dc la liste armes spéciales.
 Toute |'escouade peut avoir des grenades antichars........veweeiees
* ['escouade peut avoir un Chimera ou un Taurox en tant que
transport assigné (p.97).

1 pi/figurine

ANTRY SQUAD

que Infantry Platoon doit inclure entre 2 et 5 Infantry Squads.

5{f3Poi'ﬂt§_

e Grenades frag

CCCT F E PV I A Cd Sv Type d’Unité Composition d'Unité  Page
.G_a_rde Sy e R T S T L S Infanterie 9 Gardes 36
Sergeant Sl Sl el il BRI s Infanterie (personnage) 1 Sergeant
i Heavy Weapons Team Sae AN S 32 S h Infanterie
I:.'A:_[l:l.ipement: Régles Spéciales: Options:
= Armure Flak = Escouades combinées ® Le Sergeant peut prendre un choix de la liste armes de tir.
e Fusil laser (Garde/ e Equipc d'arme * Le Sergeant peut remplacer son arme
Heavy Weapons Team) lourde (Heavy de corps a corps par une arme ENErgétique ..o 15 pts
s Pistolet laser Weapons Team) ¢ Le Sergeant peut prendre des bombes & fusion.....ooi 3 pls
(Sergeant) * | Garde peut avoir une radio-VoX. ..o s st 3 pis
» Arme de corps a corps e Deux autres Gardes peuvent former une Heavy Weapons Team qui doit
(Sergeant) prendre un choix dans la liste armes lourdes.

® 1 Garde n’ayant pas recu une des options ci-dessus peut
remplacer son fusil laser par un choix de la liste armes spéciales.
s Toute I'esconade peut avoir des grenades antichars.........coooooeeee
® I’escouade peut avoir un Chimera ou un Taurox en tant que
transport assigné (p. 97).

1 pt/figurine

=




TROUPES

i

' HEAVY WEAPONS SQUAD

~ Chaque Infantry Platoon peut inclure jusqu'a 5 Heavy Weapons Squads.

£ CCCT F E PV I A Cd Sy Type d'Unité

Heavy Weapons Team TG e s Infanterie 3 Heavy Weapons Tea
f!’.quipemem: Regle Spéciale: Options:
= Armure Flak = Equipe d'amme lourde @ Chaque Ieavy Weapons Team doit prendre
e Fusil laser un choix de la liste armes lourdes.
® Grenades frag = Toute |'escouade pent avoir des grenades antichars...o e 3 pts
SPECIAL WEAPONS SQUAD 30 Points

Chaque Infantry Platoon peut inclure jusqu'a 3 Special Weapons Squads.

CCCT F E PV I A Cd Sv Type d’Unité Composition d’Unité  Page
T gl & omin I ol Ek GG Infanterie 6 Gardes 36
Equipement: Options:
s Armure Flak o 3 Gardes doivent remplacer leur fusil laser par un choix de la liste armes spéciales.
® Fusil laser = Toute I'escouade peut avoir des grenades AnChars. 6 pis
= Grenades frag
CONSCRIPTS 60 Points

Chaque Infantry Platoon peul inclure 1 escouade de Conscripts.

CCCT F E PV I A CGd Sv Type d’Unité Composition d’Unité  Page |
Conscript 2SN S A IO SN SR DI Infanterie 20 Conscripts 36
Equipement: Options:
* Armure Flak » Ajouter jusqu’a 30 COOTISCEIPES.—---eseeesseneemeemsmremseeessssns sessbsss s otk setsssss s s somsnnmssesnnnnnnse 3 PUS/JEUTING

® Fusil laser
= Grenades frag




CCCT F E PV I A Cd Sv Type d’Unite Composition d’Unité
St e St sl oS iy By Infanterie 9 Veterans
R TR e S R ah Infanterie (Personnage) 1 Veteran Sergeant
BIES AL BSE BN 3 NN eh Infanterie

® Armure Flak

 Fusil laser
(Veteran/Veteran
Weapons Team)

® Pistolet laser
(Veteran Sergeant)

* Arme de corps a corps
(Veteran Sergeant)

* Grenades [rag

Regle Spéciale:
= Equipe d'arme
lourde (Veteran
capons Tecam)

Options:

® Le Veleran Sergeant peut prendre des choix des listes armes de mélée c1/ou armes de tir.

¢ Tout Veteran peut remplacer son fusil laser par un fusil & pOmMpPe ... ssresssss s s ssesssssesenes gratuit

¢ 1 Veteran peut avoir une radiovoX...............

¢ 1 Veteran peut remplacer son fusil lasel par un lance ﬂammes lourd ...................................................
s 2 autres Veterans peuvent former une Veteran Weapons Team
qui doit prendre un choix de la liste armes lourdes.
* Jusqu'a 2 Velerans n'ayant pas recu unc des opuons ci-dessus
peuvent remplacer leur fusil laser par un choix de la liste armes spéciales.
* | 'escouade peut avoir un Chimera ou un Taurox ¢n tant que transport assigné (p. 97).
* Toute I'escouade peut avoir des grenades antichars. ..o oo
* ['escouade peut choisir une des doctrines suivantes:
- Grenadiers: I escouade remplace ses atmures Flak par des armures Carapace....oeeceecieieeneeiens
- Sentinelles: L'escouade recoil des équipements de camouflage et des piéges. e vcieeecceeecns
- Sapeurs: L'escouade recoit des bombes d [usion, ¢t un Veteran
recoit une charge de démolition en plus du reste de son EQUIPETIENT...cooiiiiiciiiii e

| SERGEANT HARKER

" Une seule escouade de Veterans de votre armée peut remplacer son Veteran Sergeant par le Sergeant Harker. 8i une escouade inclu
le Sergeant Harker, elle ne peut pas choisir la doctrine grenadiers.

- ® Grenades frag
‘® Grenades antichars

¥ e CCCT F E PV I A Cd Sv Type d’Unité . pOS
Sergeant Harker e B R Infanterie (Personnage) 1 (unique)

_ Equipement: Legs des Conquétes: Regle Spéciale:

‘o Armure Flak ¢ Payback ¢ lmplacable

® Arme de corps a corps




TRANSPORTS ASSIGNES

rBlindage 5
CT Av Fl Arr PC
ST e [ o s

65 Points

I?.quipement:
+ Bolter lourd
o Mult-laser
* Fumigénes
® Projecteur

Regles Spéciales:
e Amphibie
e Bordées de fusils laser

Type d'Unité Composition d’Unité  Page
Véhicule (char, ransport) 1 Chimera 40
Capacité de Transport:

¢ 12 figurines

‘FTAUROX

Taurox

= Commandement Options:
embarqué s Prendre des choix de la liste équipements de véhicules de I’Astra Militarum.
* Remplacer lc bolter lourd par un lance-flammes lourd ......cveveesicenen, gratuil
s Remplacer le multidaser par un lunce-tflammes lourd
ownn:boler Tourd i st s A st DT
50 Points
rBlindage- i

CT Av Fl Arr PC
3 11 1010 3

Type d'Unite Composition d’Unité  Page
Véhicule (transport) 1 Taurox 41

Equipemenl :

* Autocanon jumelé

Regles Spéciales:
= VAB (out-terrain

Capacité de Transport: Options:
* Dix figurines ® Prendre des choix de la liste équipements
de véhicules de I'Astra Militarum.

_ TAUROX PRIME

Taurox Prime

rBlindage
CT Av Fl Arr PC
4111010 3

80 Points
Type d'Unité Composition d'Unité Page
Véhicule (rapide, Lransport) 1 Taurox Prime 41

E‘quipcmenl:
* Fusil radiant
a salve jumelé
® Ohusier Taurox

Capacité de Transport:
+ 10 fgurines

Reégles Spéciales:
* VAB wout-terrain

Options:

* Prendre des choix de la liste équipements de véhicules de PAstra Militarum.

* Remplacer 'obusier Taurox par un:
- Canon gating TauroX JUmelé. ... cereeeeceennns 10 PUS
- Lance-missiles Taurox............co cee 20 pils

... gratuit

* Remplacer le fusil radiant 4 salve jumelé par un autocanon jumelé ...
P 1 g




ELITE

CCCT F E PV I A CGd Sv Type d’Unité
S e e L S e e e Infanterie 2 Ogryms
Og-ryn Bone ‘ead 5 S s S R s B Infanterie (personnage) 1 Ogryn Bone ead
Equipement: Régles Spéciales: Options:
* Armure Flak = Marteau de fureur ® Ajouter jusqu'da 7 Ogryns ... 1 cereee 40 pts/figurine.
= Fusil Ripper ® Obstiné ¢ L'escouade peut aveir un C]umera ou un Taurox

® Grenades frag

® Trés massif

cn lant que transport assigné (p. 97).

Composition d’Unii_‘:e-

CCCT F E PV I A Cd Sv Type d'Unité

‘Bullgryn b o e Sl ol ) EE Infanterie 2 Bullgryns

Bullgryn Bone “ead il s s S S P T A Infanterie (personnage) I Bullgryn Bone “ead
Equipement: Regles Spéciales: Options:
» Armure Carapace ® Marteau de fureur * Ajouter jusqu'a 7 Bullgryns ... 45 pits/figurine
* Gantelet Grenadier = Obstiné ¢ Toule figurine peut remplacer son gantelet Grenadier
» Grenades frag e Trés massif ctson mantelet par une masse (-'energél_ique
= Mantelet etun bouclier de brute.. 13 pis/figurine

® L'escouade peut avoir un (Jhmlcra ouun Iaurox
en tant que transport assigné (p. 97).
CCCT F E PV I A CGCd Sv Type d'Unité Compaosition d’U
P S S R R G I e Infanterie 3 Ratlings
Equipement: Régles Spéciales: Options:
® Armure Flak ® Discréuon * Ajouter jusqu'a 7 Rathings.........oooiiiiiiiienis 10 pis/figurine
® Fusil de sniper e Infiltration
* Pistolet laser = Tirez juste et décampez
EPVI ACdSy Type d’Unité Composition d'Unité
2 TSN S TS S Infanterie 5 Wyrdvane Psykers

Equipement: Reégle Spéciale: Options:
» Armure Flak = Confrérie de psykers = Ajouter jusqu’a 5 Wyrdvane Psykers ........cccccevneee 12 pis/figurine

® Arme de corps 4 corps

e Pistolet laser

Psyker:

(niveau de maitrise 1)

Les Wyrdvane Psykers générent
leur pouvoir dans les disciplines
de Biomancie, de Divination, de
Pyromancie ou de Télékinésie.

* [’escouade peut avoir un Chimera ou un Taurox
en tant que transport assigné (p. 97).



= TR )

MILITARUM TEMPESTUS PLATOON
Chaque Militarum Tempestus Platoon doit inclure entre 1 et 3 escouades de Militarum Tempestus Scions et peut inclure
 une scule Militarum Tempestus Command Squad.

aquc Militarum Tempestus Platoon peut inclure 1 Militarum Tempestus Command Squad.

CCCT F E PV 1 A Cd Sv Type d'Unité Composition d’Unite  Page
Tempestus Scion o S B S TE Infanterie 4 Tempestus Scions 39
Tempestor Prime el e B S R Infanterie (personnage) 1 Tempestor Prime
Equipement: Regles Spéciales: Options:

e Armure Carapace

e Fusil radiant laser
(Tempestus Scion)

= Pistolet radiant laser
(Tempestor Prime)

® Arme de corps a corps
{Tempestor Prime)

e Grenades frag

e Grenades antichars

* Clairon-vox

¢ Commandement verbal
(Tempestor Prime)

= Frappe cn profondeur

= Mouvement 4 couvert

e e Tempestor Prime peut prendre
des choix de la liste armes de mélée.
s Le Tempestor Prime peut remplacer son pistolet radiant laser
par | des armes suivantes:
- Pistolet bolter..........
- Pistolet & plasma

e 1 Temnpestus Scion peut avoir une radio-VoX .. 5 pts
= Un auwre Tempestus Scion peut

avoir un étendard de pPelotom . i e 10 pts
* Un autre Tempestus Scion peut avoir un medi-pack.......... 15 pts

# Jusqu'a 4 Tempestus Scions n'ayant pas recu une des options
ci-dessus peuvent remplacer leur fusil radiant laser par un choix
de la listc armes spéciales.

s L'escouade peut avoir un Chimera ou un Taurox Prime
en tant que transport assigné (p. 97).

LITARUM TEMPESTUS SCIONS (
Chaque Militarum Tempestus Platoon de votre armée doit inclure entre 1 et 3 escouades de Militarum Tempestus Scions. -
CCCTr F E PV I A CGd Sv Type d’Unité Composition d'Unite  Page
Tempestus Scion SENIL e R S| S S Infanterie 4 Tempestus Scions 39
~ Tempestor S ASES SRS S S s Infanterie (personnage} 1 Tempestor 4
=5
Equipement: Régles Spéciales: Options:
= Armure Carapace » Frappc en profondeur * Ajouter jusqu'a 5 Tempestus SCIONS ..c.ouwerrreenn.. 12 pls/figurine

e Fusil radiant laser
(Tempestus Scion)

* Pistolet radiant laser
(Tempestor)

e Arme de corps d corps
{Tempestor)

» Grenades frag

¢ Grenades antichars

* Mouvement A couvert

» Le Tempestor peut prendre un choix de la liste armes de mélée.
e Le Tempestor peut remplacer son pistolet radiant laser
par 1 des armes suivantes:
— PIStOlEE DOMET oo ioiomas e i emie e it ot enbmene s VO
- Pistolet 4 plasma......ccoommncicccinene A3 pis
* | Tempestus Scion peut avoir une radio-VOX ....oweneaes 3 pis
® Jusqu'a 2 Tempestus Scions n’ayant pas recu I oplion ci-dessus
peuvent remplacer leur fusil radiant laser par un choix
de la liste armes spéciales.
s L’escouade peut avoir un Chimera ou un Taurox Prime
en tant que ransport assigné (p. 97).




CADRON DE SCOUT SENTINEL
Blindage-

CCCT F Av Fl Acr T A PC Type d’Unite Composition d’Unite Page
Scout Sentinel T3 s Ak e (S RT Seh S B ehicule (marcheur, découvert) 1 Scout Sentinel 45

Equipement : Options:

¢ Multi-laser S ATOHET NG 2 S CONESERHIEL. e s s s s e ekt s e st et 35 pis/figurine
® Tout Scout Sentinel peut prendre des choix de la liste

Régles Spéciales: équipements de véhicules de ’Astra Militarum.

* Mouvement a couvert ® Tout Scout Sentinel peut remplacer son multi-laser par un:
» Scouts =BT ) e 0 eon s R L R _. gratuit
T T Bl s e e e e e Jp.ts/j:igmnm

-3 pts/figurine
10 pts/figurine

- Lance-missiles :

A PC Type d’Unité Composition d'Unité  Page
1

. Armoured Sentinel 3 2 Véhicule (marcheur) 1 Armoured Sentinel 45

Equipement: Options:
* Multi-laser = Ajouter jusqu’a 2 Armionred SEntimel ... oo essstisaromsssssrrsmmsss s sesansare 40 pts/figurine
= Tout Armoured Sentinel peut prendre des choix de la liste
équipements de véhicules de 1’Asira Militarum.
* Tout Armoured Sentinel peut remplacer son multilaser par un:
L T S L oo b ]
- AULOCATION ..covmireaniarens 3 pts/figurine
= ATV PEASIIA ¢ e s e R B e e e et O P fraiyine.
= CANON JASCT rncesesremsmsmnrarmrmesassrssmmssmsssesnammms s seemsesmsnsssasamasspes st st sssssssas st sessasasssnsasssss asnsnssasnse J O S/ JIEUTENE

ROUGH RIDERS 55 Poi

. CE CT cd Sv Type d’Unité Composition d’Unité  Page
' Rough Rider 3 3 7
3 8

o id 5+ Cavalerie 4 Rough Riders 45
Rough Rider Sergeant

5+ Cavalerie (personnage) 1 Rough Rider Sergeant

wa o e
Lo Lo b
L0000 -

PV
1
1

]
Pa = e

= e

Equipement: Options:
* Armure Flak « Ajouterjusqu’a b Rough Riders i ingainiiEaiiininunsiiei 11 pts/figurine

* Pistolet laser * Le Rough Rider Sergeant peut remplacer son pistolet laser
s Arme de corps i corps et/ou son arme de cotps 4 corps par 1 des armes suivantes:
® [ance de chasse = AT ERERREHGIE oo e e e e e e s DTG
s Grenades frag - Pistolet & plasma.... 15 pis

* Grenades antichars ® Le Rough Rider Scrgeant peut avoir des bombes a fusmn PRI o S S, T
* Jusqu'a 2 Rough Riders peuvent remplacer leur
lance de chasse par un choix de la liste armes spéciales.



~Blindage

= CT Av Fl Arr PC Type d’Unite Composition 'Unité  Page : 4
Hellhound 3 12 1210 3 Véhicule (char, rapide) 1 Hellhound, 54 125 pts.

- Devil Dog 3 1212 10" 3 Véhicule (char, rapide) ou | Devil Dog 54 135 pts

| Bane Wolf 1212 1003 Véhicule (char, rapide) ou 1 Bane Woll 54 130 pts |

Equipement: Options:

¢ Bolter lourd

e Canon Inferno (Hellhound)
= Canon a fusion (Devil Dog)

® Canon chimique (Bane Wolf)

* Ajouter jusqu'a 2 Hellhound, Devil Dog
ou Bane Woll, selon n'importe quelle combinaison,
et aux coils en points donnés ci-dessus.
= Toute figurine peut prendre des choix de la liste
équipements de véhicules de I'Astra Militarum.
® Toutc figurine peut remplacer son bolter lourd par un:
- Lanceflammes lourd ... gratuil
= NG R TIRONIE ot o it s b e ok 10 pts/figurine

DRON DE VALKYRIE
r Blindage ; i
CT Av FlArr PG Type d’Unité Composition d'Unite  Page
Valkyrie 3 12 12 10 3  Véhicule (aéronef, stationnaire, transport) 1 Valkyrie 48
Equipement: Regle Spéciale: Options:
¢ Multi-laser * Grav-chute = Ajouter jusqu'a 2 VaIKyTie .oo..vecsncrooceciiecnsnnenennens 123 pis/figurine
» 2 missiles Hellstrike = Tout Valkyrie peut remplacer
= Blindage renforcé Capacité de Transport: son multi-laser par un canon laser ... 10 ps/figurine
® Projecteur * 12 figurines » Tout Valkyrie peut remplacer ses missiles
Hellstrike par 2 lance-roquettes multiples................ 10 pis/figurine
® Tout Valkyrie peut prendre
92 affiils latéraux avec bolters lourds.....c.cocoevenvnnnn.. 20 pts/figurine
i T — e e
\DRON DE VENDETTA '- _
rBlindage . i ol
: CT Av Fl Arr PC Type d’Unite Composition d’Unite Page
Vendetia 3 12 1210 3 Véhicule (aérometf, stationnaire, transport) 1 Vendetta 43
Equipement: Régle Spéciale: Options:
® 3 canons laser jumelés * Grav-chute s Ajouter jusqu'a 2 Vendetta e 170 pts/figurine

= Blindage renforcé
® Projecteur

* 6 fligurines

* Tout Vendetta peut remplacer 2 canons laser jumelés
Capacité de Transport: par 2 missiles Helury v gratuit
* Tout Vendetta peul prendre

2 affiits latéraux avec bolters lourds... e 20 pts/figurine




SOUTIEN

i

| ESCADRON DE LEMAN RUSS VARIAB
rBlindage
CT Av Fl Arr PC Type d’Unitée Composition d’Unité Page
Leman Russ Battle Tank 3 14 15 10 5 Véhicule (char, pesant) 1 Leman Russ 46 150 pts
Leman Russ Exterminator 3 14 1% 10 3 Véhicule (char, pesant) de n’importe 46 130 pts
Leman Russ Vanquisher S50 S Véhicule (char, pesant)  quel type 47 135 pts
Leman Russ Eradicator F 14:13.10 3 Véhicule (char, pesant) 47 120 pts
Leman Russ Demolisher 3 141511 35 Véhicule (char, pesant) 47 170 pts
Leman Russ Punisher 3 14 13 11 3 Vehicule (char, pesant) 47 140 pts
Leman Russ Executionef S 143511 3 Véhicule (char, pesant) 47 155 pts

Equipement:

= Bolter lourd

* Projecteur

* Fumigénes

¢ Autocanon Exterminator (Leman Russ Exterminator)
® Canon 3 plasma Executioner (Leman Russ Executioner)
* Canon de Siege Demolisher (Leman Russ Demolisher)
® Canon gatling Punisher (Leman Russ Punisher)

® Canon Nova Eradicator (Leman Russ Eradicator)

® Obusier (Leman Russ Battle Tank)

¢ Obusier Vanquisher (Leman Russ Vanquisher)

Options:
® Ajouter jusqu'a 2 Leman Russ Battle Tanks, Exterminator,
Vanquisher, Eradicator, Demolisher, Punisher
ou Executioner selon n’importe quelle combinaison,
aux couts en points donnés ci-dessus.
® Toute figurine peut prendre des choix de la liste
équipements de véhicules de PAstra Militarum.
= Toute figurine peut remplacer son bolter lourd par un:
- Tanceflammeslonrd . ... g .. gratugt
- Canon laser_.. IO pfs/fgunm
® Toutc figurine pﬂn P Pndre 2 ﬂum lat_(, FAUX avec:
- Lances-flammes lourds ..o 10 pis/figurine
= BT ONTHS coomeimssovmsmmamsnsssnrmniavsttrsi i i 20 pis/figurine
- Multi-fuseurs........ .20 pis/figurine
- Canons a plasma..... ... 30 pts/figurine

BATTERIE DHYDRA

i

rBlindage =
CT Av Fl Arr PC Type d’Unité Composition d’Unité  Page
Hydra 3 12 10 10 3 Véhicule (char, découvert) 1 Hydra '-4_9.
Equipement: Options:
* 2 autocanons ® Ajouter jusqu'a 2 Hydra__. o OOOPRIN |17 [Ti .y 1 7)
Hydra jumelés ¢ Tout Hydra peut pr endre dfs chom dc la hsLe :
* Bolter lourd équipements de véhicules de I'Astra Militarum.
* Projecteur * Tout Hydra peut remplacer son bolter lourd par un lance-flammes lourd ........c..o.cooocoeeerieeeee. gratuit

® Fumigenes




 BATTERIE DE BASILISK

rBlindage
CT Av Fl Arr PC

Type d'Unité

Composition d’Unite Page

Basilisk 3 12 1010 3 Véhicule (char, découvert) 1 Basilisk 50
Equipement: Options:
* Bolter lourd * Ajouter jusqu'd 2 Basilisk... cecmenesennns e eenenes 120 S/ figurine
e Canon Earthshaker * Tout Basilisk peut prendre dcs cholx dr- la hste
= Projecleur équipements de véhicules de I’Astra Militarum.
s Fumigéncs s Tout Basilisk peut remplacer son bolter lourd par un lance-flammes lourd caia st E e e CTOAUAE

BATTERIE DE WYVERN

rBlindage i
CT Av Fl Arr PC Type d'Unité Composition d’Unité  Page -
Wwvern $ 12 1010 38 Véhicule (char, découvert) 1 Wyvern 51
Equipement: 0pti0ns
* 2 mortiers ® Ajouter jusqu’a 2 Wyvern.. e e e e R N e R S e S S R
Stormshard jumelés * Tout Wyvern peut prt’lld[‘c dcs choix de ]d. liste
= Bolier lourd équipements de véhicules de PAstra Militarum.
® Projecteur » Tout Wyvern peut remplacer son bolter lourd par un lance-llammes lourd v cccnnnene gratuit
* Fumigénes

rBlindage -
CT Av Fl Arr PC
3 12 10 10 3

Type d’Unité

Véhicule (char) 1 Manticore

Composition d’Unité

Eq_u.ipement:

s Bolter lourd

= Roquetles Storm Eagle
= Projecteur

e Fumigénes

Régle Spéciale:
» Munitions limitées

Options:
® Prendre des choix de la lisie
équipements de véhicules de I'Astra Militarum.
e Remplacer le bolter lourd
par un lance-flammes lourd ......

.. gratuit

Biindage e
: CT Av Fl Art PC Type d’Unité Composition d’Unité
| Deathstrike 3 12 1210 3 Véhicule (char) 1 Deathstrike :
Equipement: Regles Spéciales: = Opiions:

¢ Bolter lourd

& Missile Deathstrike
* Projecteur

s Fumigénes

® Arme hors du commun
e L'heure est proche

e Prendre des choix de la liste

équipements de véhicules de PAstra Militarum.
e Remplacer le bolter lourd

par un lance-flammes lourd ..o,




Les regles et les tableaux de cette page ont €t€ résumeés
par souci de simplicité. Si vous avez besoin des régles
complétes, consultez les pages de ce Codex indiquées,

REGLES SPECIALES DE LARMEE (227

Equipe d’arme lourde: En termes de jeu, chaque Heavy
Weapons Team ou Veteran Weapons Team compte comme
une seule figurine avece la régle spéciale massif.

| TABLEAU DES TRAITS
. DE SEIGNEUR DE GUERRE (P27)

(Un Tank Commander seigneur de guerre jette 1D3.)

I 1D6  TRAIT DE SEIGNEUR DE GUERRE

1 Grand stratege : 1D3 unités ont attaque de flanc.

2 Vieille rancune : Au cours du déploiement,
avani de placer les infiltrateurs et de redéployer
les scouts, choisissez 1 Codex. Votre seigneur de
QucrTe ct Son unité ont ennemi juré contre toutes
les unités ennemies issucs de ce Codex.

Discipline draconienne: Les unités amies de
I’Astra Militarum dans un rayon de 12" ne font
pas de test de moralsi elles ont 25% de pertes.

4  Détermination implacable: Le seigneur de guerre
el son unité ont la régle spéciale implacable.

5 Voix de stentor: Le scigneur de guerre
a commandement verbal. 5’1l I'a déja, il peut
donner ses ordres a une portée de 18",

Maitre du commandement: Le seigneur de
~ guerre a commandement verbal. S'il I'a deéja

P

REGLES SPECIALES
Amphibie (p.40): Traite les décors

aquatiques comme du terrain
découvert.

Arme hors du commun (p.53):

Ne peut étre détruite par un résultat
arme détruite, et le résultat équipage
somné/secoué n’empéche pas son
lancement (voir Lheure est proche).

Attention — arghh! (p.56): Réussite
automatique des jets d’altention, chef,
mais 1a blessure doit étre réallouée
a la figurine.

Aura de discipline (p.33) : Toute
unité amie de I'Astra Militarum 4 67
ou moins utilise le Cd de la figurine
pour ses tests de peur, demoral ou de
palonnage.

Bénédiction de POmnimessie (p.35):
An licu de tirer, réparez un véhicule
ami avec lequel la figurine est en
contact, ou dans lequel elle est
embarquée. Jetez 1D6 et ajoutez 1 pour
chaque Servilor avec servo-bras de
I'unité. Sur 5+, réparez une arme défruile
ou un immobilisé, ou restiuez 1 PC.

Blocage mental (p.35): A moins que
I'unité inclue un Enginseer, jetez 1D6
au début de son tour. Sur 4+, rien ne
se passe. Sinon, I'unité ne peut pas se
deplacer, drer, charger ni exécuter des
ordres jusqu’au début de son prochain
tour. Elle doit quand méme effectuer
les mouvements obligatoires.

Bombardement d’artillerie (p.31):
Attaque de tir résolue séparément
des autres armes de barrage de I'unité:

Portée F PA Type
Infinie 9 3 Artillerie 1,
barrage,

g% explosion

Dévie de 2D6" en cas de Hit. 81 une
fleche est obtenue, dévie de 3DG6".
5i la figurine a une ligne de vue,
déduisez sa CT de la déviation.

Bordées de fusils laser (p.40): 6
figurines (3 par bordée) peuvent tirer
avec les fusils laser des bordées si elles
n'utlisent pas les postes de ur. Utilisez
la CT du Chimera, quclle que soit

sa distance de déplacement. Ces tirs
peuvent viser des cibles ditférentes

du Chimera, mais tous les trs d’'une
bordée doivent viser la méme cible.

C’est pour votre bien (p.35): Si elle
est dans une unité avec un Commissar
(de n’importe quel type) et subit des
périls du Warp, 1a ligurine est retirée
comme perte aprés avoir résolu les
cffets habituels.

Chaine de commandement (p. 33):
Ne peut étre votre seigneur de guerre
que si vous n'avez pas de figurine avec
la régle spéciale officier supénieur.

Chef de Leman Russ (p-32):
Commande un tank Leman Russ et
Iui confére CT4. Est mé si le char
subit un résultat explosion ou devient
une épave. Ne peut pas quitter son
escadron de Leman Russ, qui devient
un choix QG.

Clairon-vox (p. 39) : Toute unité du
méme Platoon dans un rayon de 187
utilise le Cd de cette figurine pour
ses tests de preury/ moral/ pilonnage.




Command:menx embarqué (p.40):
“On peut donner des ordres en étant
embarqué dans un Chimera. Mesurez
| 1a portée depuis la coque du vehicule.

Commandement verbal (p.28):
Peut donner 1 ordre au début de ses
phases de Tir, sauf 51l est verrouillé

‘en combat. en retraite, 4 ferre on
-embarqué (véhicule/bitiment).

Choisissez 1 ordre et I unité 3 12"

ou moins. L'unité passe un test de Cd;
s7il est réussi, elle applique les effets.
Si elle obtient un double 1, tous

les ordres consécutifs sont donnés
automatiquement i ce tour. Sur un
double 6, aucun autre ordre ne peut
éitre donné i ce tour

Escouades combinées (p.37): Décidez
avant de déterminer votre trait de
seignieur de guerre si certaines de vos
escouades d'un méme Platoon se
combinent. Elles deviennent alors
une seule unité pendant la partie.

Exeécution sommaire (p.33): Si 'unité
de Ia figurine rate un test de moral, de
feur ou de pilonnage, vous pouvez jeter
1D6; sur 3+, désignez une ﬁgunne

de I'unité et retirez-la; sur 1-2, c’est
I'adversaire qui choisit. Le Commissar
ne peut pas ére choisi. L'unité compte
alors comme ayant réussi le test.

Hymnes de guerre (p.34) : Peut passer
un test de Cd au début de chaque sous-
phase de Combat ou il est verrouille Sil
le réussit, choisissez 1 de ces effets:
® [e Pricst et son unité relancent
les sauvegardes d’armure et
invulnérables ratées.
® Le Priest gagne CONcassage.
@ Le Priest et son unité relancent
les jets pour blesser ratés.

L’heure est proche (p 53): Ne peut
tirer au 1* tour ni 5'il s’est déplacé.
Jetez 1D6 pour tirer: ajoutez +1 au
résultat pour chaque tour de jeu
d'affilée oni il ne s’est pas déplacé, et -1
pour chaque résultat arme détruite qu’il
a subi. Sur 4+ ou sur un 6 naturel, le
missile peut étre lancé,

Munitions limitées (p.52): Porte 4
Toquettes a usage unique, et peut en
tirer 1 par tour. Chaque roquette
COmpte COMME une arme séparée
pour les dégats arme détruite.

Officier supmeur (p. 30): La [ig'(mne
peut donmner 2 ordres par tour.

Ordres de chars (p.32): Peutjeter 2D6 =
au début de sa phase de Tir. Sile total e
est 9 ou moins, appliquez 1 de ces effess:
¢ Le Tank Commander et son unite
mettent les gaz immediatement. en se =
déplacant de 6:D6". '
¢ Le Tank Commander tire surune =
cible différente du reste de son umte- ! i
* L'unité du Tank Commander doit i
tirer puis utiliser ses fumigénes.

Ordres de la Marine (p-31): Peut
effectuer un test de Cd au début de
son tour, avant les jets de reserve. S'il
le réussit, choisissez 1 de ces effets:
¢ Vous avez +1 a tous vos jets de réserve
de ce tour.
® Votre adversaire a -1 a tous ses jets
de réserve de son prochain tour.

Réveiller Ia machine (p.35) : Au lieu
de tirer, choisissez 1 véhicule ami de
I'Astra Militarum a 127 ou moins. Ce
véhicule a la régle spéciale espril de la
machinejusqu’a la fin du tour.

Tirez juste et décampez (p.43):
Peut effectuer une attaque de tir puis
Sprinter a la méme phase de Tir.

VAB tout-terrain (p.41): Relance
les tests de terrain dangereux ratés.




“Tir de smppress:on! '
Les armes de tir de P'unité gmmandee gagnent ﬁzltmmxgﬁ

“Abattez-le !
“Feu 2 volonté !” Officiers supériewrs uniquement. L'attaque de
unité commandee gagne tir divise. I'unité commandée a les régles spéciales tueur | dq
chars et tueur de monsires.

“Premier rang, feu! Deuxiéme rang, feu!”
Jetez 1 dé de plus pour toucher pour chdqu.e fusil laser “Cible repérée!”
et chaque fusil radiant laser de I'unité commandée. Officiers supérieurs uniquement. L’attaque de tir
: i de I'unité commandée ignore les couverls. _
=1 “En avant, pour 'Empereur!”

e Lunité commandée doit sprinler aprés avoir tire. “Retournez au combat!”
=fd Offeciers supériewrs uniquement. L'unité commandée
R “Go! Go! Go!” se regroupe immeédiatement, ou les effets d’a terre sont
il L unité commandée sprinte: jetez 3 dés et gardez le plus haut annulés immédiatement.
== i‘,:j o = ——
SEY = >
fj EQUIPEMENTS SPECIAUX (P 63) Medi-pack: L unité est insensible d la douleur tant que la

_I{ Bouclier de brute: Sauvegarde invulnérable 5+ en Assaut figurine avec medi-pack est en vie.

o (y compris contre les tirs en état d’alerte) et permet de Pigges: Les charges contre une unité équipée de pieges

=5 relancer les jets pour blesser de marteau de fureur. comptent comme désordonnées.

o4 Champ réfracteur: Sauvegarde invulnérable b+ Radio-vox: Une unité avec radio-vox peut relancer ses tests
Equipement de camouflage: +1 4 la sauvegarde de couvert, de Cd ratés lorsqu’on lui donne un ordre, a condition
méme a découvert. que I'unité de Pofficier ait elle aussi une radio-vox. Cette

i Etendard de peloton: Compte comme ayant fait perdre capacité ne fonctionne pas sur la propre unité de I'officier.
: 1 PV supplémentaire pour calculer le résultat de combat. Rosarius: Sauvegarde nvulnérable 4+.

Etendard de régiment: Compte comme un étendard de
pcloton et les unités amies de ’Astra Militarum a 12" ou

moins relancent les tests de moral/ peur/ pilonnage ratés. ARMURES
Mantelet: Une figunine avec mantelet en contact socle a Armure Carapace: Sauvegarde d’Armure 4+,
socle avec au moins 1 autre figurine avec mantelet de la Armure énergétique: Sauvegarde d’Armure 3+

méme unité a +1 en Svg d’Armure. Une cible masquée par Armure Flak: Sauvegarde d’Armure 5+.
une figurine avec mantelet a +1 4 sa sauvegarde de couvert.

= —

EQUIPEMENTS DE VEHICULE
DE [ASTRA MILITARUM (P.64)

Briilots: La premiére unité ennemie qui charge ce véhicule
subit 1D6 touches de F4 PA5 allouées aléatoirement.
Compartiment fermé: Perd le type découvert.

Equ.lpement de deparmage Si smmobilisé, peut tenter de s’auto-
T ep’u‘c1 jetez 1D6 2 1a fin de sa phase de Mouvement: sur 6,

il n’est plus immobilisé. Ne restitue pas 1 Point de Coque.

Filet de camouflage: +1 a la c.auvcgarde de couvert, méme a découvert.
Relais-augure: Les unités amies qui frappent en profondeur

a 6" ou moins ne dévient pas.

Reliquaire: Confére volonté d adamantium.




D_{__ :

PROFILS

ARMES DETIR

CCCTE EPVI ACd Sv Type d'unité p. Arme Portée F PA Type
Astropath ; R T R Inn 31  Aumocanon 4a" 7 4  Lowrde2
Colonel “Irpn Hand” Smaken 5 4 643 3 5 0 ‘3¢ In {p} 57 Autocanon Exterminator 48" 7 4  Lourde 4, 3!.1!11(:](:
; ‘-CDlQurSer\ge-a.n_l Kell T e R R R T In (p} 56 Autocanon Hydra 72! 7 4 Lourde 2, antiaérien
Commissar £ 04 533 1.5 92 9 8¢ In (p) 23 Balter g 4 5. Tirrapide
Commissar Yarrick o hoSed R g3 10 4y In (p} 55 Bolier d’assaut 24" 4 5  Assaurd
Company Commander 14 8 8 8.5 5 9 5 In (p} 20 Bolter lourd 36" 5 4 | Lourde3
F_ngx_mc_er 3 JogRSE s ] B34 In (p) 35 Canon a fosion 24" 8 1 Lourde 1, explosion. fusion
Enight Commander. Pask EE S CE(p 59 Canon 3 plasma 36" 7 2 Lourde 1, explosion.
Lord Castellan Creed 4 43338338710 44 In (p) 56 ) ) i . surchauffe
Lord Commissar & ‘5% 4 %5590 58 In (p} 33 Canon § plasma Executioner 36" I 2= Tourde; explosion,
Master of Ordnance 3 g FUAHIERICE B In 31 surchauffe
Ministornm Priest ey A S B S i e In'(p} 34 Canon chimigue Souffle’ 1 '8 TLourdel, empmsqnm: {9+)
Nork Deddog 4 5 5533 4 8 4+ In (p} 58 Canon Earthshaker 36240 9 3 Artillerde 1 barrage,
Officer of the Fleet G SR R e RER (R In 31 ; £* explosion :
Primanis Psyker 4 o4 33339 9 Hi In (p) 34 Canon de siége Demolisher 24" 10° 2 Ariilened,
Servitor L it Ak S (. Y (R e in 35 J L 1 ‘g explosion
Tank Commander ol e R R G, P (p) 32 Canon gatling Punisher 24" 5 -  Lourde 20
Netee e e ol SN T e i Ve B SV In 30 Canon gatling Taurox 24 4 -  Lourde10
Veteran Weapons Team LA G N R S S e In 30 Canon Infero Souffle & 4 Tourde I, torrent
Canon kaser 48" 9 2 lourdel
TROUPES Canon Nova Eradicator 36" 6 4 Lourde 1, g™ cxplosion,
THar imore les couverts.
CCCTF EPVI A Cd Sv Type d'unité p. ‘Charge de démolition 6" 82 ﬂ%;a.mi g‘“ cxplosion.
Consecript 2 2 531515 5 In 36 S i usage unique
Garde R A e G L ey In 36 Fuseur 12" 8 1 Assautl, fusion
Heavy "-\eapom Team 3 3-8 8% 397 ki Ire 36 Fn.siiéplasma a4r AR i raplde surchauffe
Platoon Commander: D MET S S B R S In (p) 36 Fusil 4 pompe 19" 5 -  Assant?
Sergeant T e st HA FO A b+ In (p) 36 Fusil desniper 36" X 6 Tourdel, saiper-
Seigeant Harker ST L3 T S In {p) 3. Fusil laser 24 3 . Tirrapide
Veteran 3 4331317 5+ In 38 Fusil radiant 3 salve 241 a3 Rave 9/4
Vetcran Sergeant | i e e R In (p) 38 Fusil radiant laser 18" 3 3 Tirrapide
Veteran Weapons Team R In 38 Fusl Ripper e R e
Gantelet Grenadier 2= 4 6  Assautl, explosion
TRANSPORTS ASSIGNES Grenade antichar S e T
lindage Grenade 8" 3 - Azzant 1 explosion
PR i A Lanca—ﬂafrm?;m Souffle. 4 5  Assamcl ;
CT Av Fl Arr PC Type d'unité p. Lance-flammes [c:lirﬂ Souffle 5 4  Assam 1
Chimera 3 12 10 10 3 C, T 40 Lance-grenades i : W
Taurox Prime. i S 15 {1 5 D BT 41 - grenade antichar g R
Taurox 3 11 1010 3 T 41 - grenade fag o4~ 36 Assamt 1, explosion
= Lance-missiles
EL]TE - missile antdaérien 48" 7 4 Lourde ], antiaérien
SRR - missile antichar 48" 8 3 Lourdel
B LCCT F :va ] = C-d v dypeidimie p. _ - missile frag 48" 4 6 Lourde 1, explosion
uligryn SRR S A 4 Lance-missiles Taurox LS
Ballgryn Bore 'cad 4. 3 hTETEY 47 ey Iri (p) 44 SRR 457 L e e
Ogom e R AL SRR I a4 imiiee 48 4 6 Iourde2 explosion
Og:i'l'}"ﬂ Botic “ead ; 31 '; = ? = 111 I Inl (p) _T; Lancetoqueties multiple 24" 4.6 Lourde 1, g cxplosion
Rating A Bl SRR Io 3 Missile Deathsrike 12"-c0 10 1 Artillerie 1, barrage,
“Tempestor 3 433 1% B4 In{p} 39 PR e
Tempestor Pri 4 4 353232 9 4 1n (p) 39 SP OO dpoc yOLGUe
P gl ; 2 L1 ignore les couverts,
Tempesius Scion R SR T 30 (R 5 s gl In 39 : L
Wyrdvane Psyker S 5 o978 1 8 ki T T — usage unique
} e p £ < Missile Helffury e 4 5  Lourde 1. = xplosion.
ATTAQUE RAPIDE e
unique
CCCTF EPVI A Cd Sv Type d’unité_p.  Missile Hellstrike 72" 8 3 Artilleric 1,
Rough Rider 3 3 3ReqUs T 7 5 Cy 45 - R LGUC
= 3 R : g Mitrailleuse 35" 4+ b Lourde 3
RTERIIERS . s s = Mortier 48" 4 6 Lourde 1, barrage,
- cxplosion
[ Blindage-y Mortier Stormshard 48" 4 6 Lourde2 barrage, expl.
CCCT FAvFl Arr I A PC Type d'unité p. ignore les couverts,
Ammoured Sentinel 3 3 5 12 10 10 3 1 2 M 45 laceration |
Bane Walf SR SR T R (e R 547 Muld-fusenr 24" 8 1 Lourdel, fusion
Devil Doy S 12 12 10 3 C.R 54 ‘Multi-laser 36 66 Iourded
Hellhound En e ANEAN BN R |y e 3 e 24 Obusier 72" & 3 Anillerie 1, g* explosion
Scout Sentinel 3 3 5 1010 10 3 2 M, D 45 Obusier Taurox 48" 7 4  Lourde 1, explosion
Vil ST BRI 1 S s ASESENF 487 Obusier Vanquisher 72" 8 2  Lourde1,flém des blindages
Vendera = 1212 - - 3 A& S, T 48 Pistoler i plasma i 72 Pistoler, s‘umhauﬂ‘c
Pistolet holter 12" 4 5 Pistolet
SOUTIEN Pistolet laser 12708 s sl
: Pistolel radiant laser B 3 3 Pistolet
Biindagey - Roqueties Storm Fagle A0 Arles e barage)
CT Av_Fl ArrPC Type d'unité _p. 2% explosion
Basilisk 3 12 10 10 3 C,D 50
Deathserike R b g (i P G et
Hydra 3 12 10 10 3 C.D 49 ARMES DE MELEE
Eeman Russ Baitle Tank SAIzT0E P 46" Arme Porice F PA Type
Leman Russ Exterminator 3 14 13 10 38 C, P 46 e
Leman Russ Vanquisher. FAE131003 P il e e corbe 2.00TpS L ]}:ig;mt'
Leman Russ Eradicator 3 14 13 10 3 C.p 47 flezu des blindages
Lermnan Riss Demolisher 314 13 118 C"-P d‘f Epée de force - Unl. 3  Meélée. force
Leman Russ Punisher 3. 14155 1] 3 CP 47 Epée ¢ eﬂerm:uqu: 5 ST
\Lemani 4 Ol:.:*as Executioner g }3 %‘;3; ;é ; CP :‘513 Hache dc force x +1 2 Meélée, oree, encombrant
ANTIC & r4 : L ¥
s s T i Y S B
e = o B SR Gantelet energétique = 2 'Maéc.mnedespémkstc,
¥ <L cencombrant |
I X PES D UN] IES Lance de chasse - 12 3 Mélée, arme de spécialiste,
Types d’unités: Cavalerie= Cv, T i In, Pers = (p) 7 : UE niauc
yp z = G, Infanterie= In, Personnage= (p Lance éneractiqie ST e
Types de véhicules: Aéronsf= A&, Découvert =D, Char=C, Masse énergetique - +2 4 Mélée, commotion
Muarcheur=M, Pesant=P, Rapgde R, Stationnaire = St, Transpori=T | Scepire de force - +2 4  Mélée, commaotion, force
Servo-bras - x2 1 Meéler, arme de spécialiste,

encombrant




EN AVANT, POUR TERRA'!

LAstra Militarum, plus communément appelée la Garde
Impériale, est la plus grande armée de la galaxie. Composée
d'innombrables soldats provenant d'un million de mondes,

I'Astra Militarum livre une guerre d’usure permanente.

Depuis dix mille ans, elle emploie sa puissance blindée et ses
effectifs inexorables pour écraser les ennemis de 'Imperium;
toutefois, les jours de 'Humanité n'ont jamais ét€ aussi
sombres: des étres de cauchemar assaillent les domaines de
I'Empereur de toutes parts, et les hommes de [Tmperium
doivent livrer leur ultime combat. T'artillerie tonne, les tanks

rugissent et les officiers conduisent de vastes armées dans
une bataille désespérée pour la survie de la race humaine.

Ce livre vous propose:

L’ASTRA MILITARUM: Le récit des origines de la Garde
Impériale, née dans les cendres de [a trahison, les
honneurs et la gloire gagnés au cours de dix mille ans
de bains de sang, et les tactiques gu’elle emploie.

HEROS INNOMBRABLES : Les forces pléthoriques de la
Garde Impeériale, son vaste arsenal, et les personnages
spéciaux qui les dirigent lors des batailles contre les
mutants, les hérétiques et les xenos.

COULEURS REGIMENTAIRES : Une magnifique galerie |

de Ia gamme de figurines Citadel de I'Astra Militarum,

avec les schémas de couleurs des régiments célébres,
des véhicules et des héros de la Garde Impériale.

LE MARTEAU DE I’EMPEREUR:: La liste d’armée
exhaustive qui vous permet d’agencer votre collection

de I’Astra Militarum en un ost glorieux sur [a table de jeu.

ISBN 978-1782532606
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