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INTRODUCTION
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A travers tout 'Imperium se déroulent d’immenses campagnes pour controler des planétes vitales ou anéantir 'ennemi hai.
Ces conflits sont d’une telle ampleur qu’ils infléchissent le cours de I’histoire, et ils durent des années, voire des décennies.

Certaines de ces campagnes sont devenues synonymes de
guerre a une échelle inimaginable; la liste des planetes
concernées est une litanie de désastres — Armageddon,
Medusa V, Damnos, Skalathrax, Terra elle-méme — que les
annales de I'Imperium recensent depuis plus de dix mille
ans. Le monde ou le systéme théatre d'une telle campagne
devient une zone de guerre dévastée, ou les survivants
endurcis ne cotoient plus que la mort et la destruction.

Ce livre décrit la zone de guerre de Pandorax, et les batailles
acharnées qui s’y déroulérent entre une armée d’incursion
du Chaos menée par Abaddon le Fléau, et les forces de
I'Imperium dirigées par le commandeur Azrael des Dark
Angels. La campagne s’est €tendue a travers tous le systéme
Pandorax, tant dans les profondeurs de I’espace qu’a la
surface infestée de monstres du monde hostile Pythos, sous
le sol duquel git un portail Warp inactif baptisé Cache de la
Damnation. Abaddon est parvenu a réactiver cette derniére,
et s’en est servi pour faire déferler des hordes de démons sur
la planéte. Au plus fort de la campagne, les space marines du

- Chaos et les démons s’opposaient a une immense armée de
la Garde Impériale, renforcée par la venue du chapitre des
Dark Angels au grand complet, ainsi que par une confrérie
de Chevaliers Gris.

ZONES DE GUERRE D'APOCALYPSE

Chaque zone de guerre d’Apocalypse est un supplément aux
régles d’Apocalypse, spécifique a une campagne fameuse
de I’histoire de la galaxie de Warhammer 40,000. Une telle
zone de guerre est introduite par un historique détaillé du
déroulement de la campagne, de ses batailles majeures, et de

ses protagonistes.

Ensuite viennent les régles spéciales, les atouts stratégiques,
les missions et les formations d’Apocalypse, le tout étant
basé sur I’histoire de la zone de guerre en question. Vous
pouvez utiliser le tout lorsque vous jouez des parties dans
cette zone de guerre, et avec un peu de bon sens, vous
pouvez le réutiliser dans des batailles d’Apocalypse situées
dans d’autres environnements similaires. Soulignons que les
formations de zone de guerre d’Apocalypse sont utilisables
dans toutes vos parties d’Apocalypse, quel que soit leur cadre.

Enfin, toutes les zones de guerre d’Apocalypse comportent
un encart dépliant montrant un instantané de partie
d’Apocalypse se déroulant dans la zone de guerre en
question. Nous espérons que cela peut servir d’exemple de
ce a quoi on peut parvenir avec un peu de temps et d’efforts,
et d’inspiration pour vos propres parties d’Apocalypse.













INCURSION
DE PANDORAX
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L’Incursion de Pandorax a eu lieu entre 959.M41 et 961.M41, quand une flotte de la Black Legion envahit le systeme Pandorax
et s’empara du monde impérial Pythos. Sous sa surface se trouvait le portail Warp nommé Cache de la Damnation, qu’Abaddon
activa pour lacher une légion démoniaque. Les forces impériales entreprirent une campagne pour reprendre Pythos et fermer
la Cache de la Damnation, campagne qui se déroula d’abord dans I’espace, puis a la surface de Pythos infestée de démons.

LINVASION DE PYTHOS

En 959.M41, une flotte d’incursion de la Black Legion

s’empara de Pythos, une planéte du systéme impérial
- Pandorax. Cette flotte était commandée par Abaddon le
_Fléau en personne, et se composait d’'une demi-douzaine de

vaisseaux de ligne, chacun capable de ravager une planéte,

soutenus par de nombreux navires d’escorte.

La flotte d’'incursion balaya dédaigneusement les défenses
du systeme Pandorax, et vint se placer en orbite au-dessus de
~ Pythos a peine quelques heures plus tard. Rien n’indiquait
- alors ce quAbaddon pouvait bien rechercher sur Pythos,
~ un monde hostile dont le seul trait notable était sa colonie

DESOLATIONS
DES SEPULTURES

Monts
DE Pyxis

PRINCIPAUX BASTIONS MINIERS

CITE-RUCHE

de vigoureux citoyens impériaux. L’essentiel de Pythos
est couvert de jungle dense, ou vivent d’énormes sauriens
prompts a manger tout ce qui bouge, et les océans sont
également peuplés de grands prédateurs.

A cause des risques que présentent les plaines forestieres
et les océans, les colons de Pythos se sont établis dans les
montagnes autour de leurs exploitations, en construisant
des bastions miniers. C’est 1a qu’ils ménent une existence
précaire, en exploitant les minéraux précieux qui abondent
dans les chaines de montagnes. Des centaines de bastions de
ce genre sont disséminées sur la planéte, chacun peuplé de
quelques milliers de colons impériaux seulement.

" MONTAGNES
p HorrLowrar

PYTHOS

MONDE HOSTILE IMPERIAL

Les continents de Pythos sont essentiellement
couverts de foréts tropicales, entrecoupées de
savanes torrides. Les terres comme les mers
sont peuplées de grands sauriens féroces.




ABADDON LE FLEAU
Abaddon prit la téte de la Black
Legion apres ’Hérésie d’Horus,
et il U'a menée depuis dans
d’innombrables campagnes
meurtriéres. Il s’est attaché les
faveurs des quatre puissances
de la ruine; celles-ci lui ont fait
présent de Uépée démoniaque
Drach’nyen, qu’il manie en
plus de la Serve d’Horus,

larme légendaire du maitre de
guerre lui-méme. Avec Uappui
des dieux sombres, Abaddon

est résolu. a venger Horus et a
détruire UImperium. Si jamais
ses armées triomphaient, une
marée de Chaos se déverserait
de Uil de la Terreur pour
engloutir toute la galaxie.

Le portruche d’Atika était la seule cité
majeure de Pythos, située sur le rivage
du plus grand océan de la planéte, et
avec pour arriére-pays les Marais de la
Mort. Atika se composait d’une spire
relativement modeste dont les principales
zones d’habitation se concentraient dans
les domes supérieurs, loin au-dessus des
marécages. Les liaisons entre Atika et
les bastions miniers étaient assurées par
une flotte de péniches aériennes, des
dirigeables vétustes permettant de survoler
les basses terres infestées de monstres dans
une sécurité relative.

C’est ce morne paysage qu’Abaddon trouva
en arrivant a Pythos. Sitdt parvenue en
orbite, sa flotte lacha un barrage concentré
qui neutralisa promptement les défenses
d’Atika et écrasa les baraquements et
les casemates des forces de défense de
la ville. Une averse rouge sang s’abattit
alors, et les immenses vaisseaux de ligne du
Chaos semeérent des douzaines de modules
d’atterrissage Dreadclaw, qui vomirent a
leur tour des centaines de space marines
du Chaos. A I’avant-garde de 1’assaut,
les berserks de Khorne soutenus par des
meutes de Ferrocentaurus massacrérent les
défenseurs dans un tourbillon sanglant.

Surpris, démoralisés et déja décimés par
le bombardement, les défenseurs d’Atika
ont presque tous cédé au premier choc.
La seule formation apte a organiser une
défense crédible fut le 183° régiment de
gardes de la jungle de Catachan, qui se
trouvaient ici a 'occasion de leur transit

vers le Maelstrom, et méme eux ne purent '~
faire front plus de quelques heures, avant
de battre en retraite vers les marécage
Moins de trente-six heures aprés Parrivé
d’Abaddon, Atika avaient été conquise au
nom des dieux sombres. ‘

LA MARCHE SANGLANTE

Les gardes de la jungle de Catachan qui

avaient pu quitter la ville durent se frayer

un chemin a travers les jungles hostiles de
Pythos, harcelés par les soudards de la Black
Legion. De toute évidence, aucune autre.
formation de la Garde Impériale n’aurait
pu survivre 4 une telle marche, et méme les -
Catachans souffrirent terriblement au cours
de cette épreuve. Aprés avoir repoussé
aussi bien les embuscades ennemies que
les assauts des reptiles géants et des plantes
anthropophages, les Catachans parvinrent
a se regrouper dans le massif du '\moht
Olympax, juste 250 km a I’est d’Atikz




Tous s’attendaient alors a subir une attaque

- en regle de la Black Legion. Or, de maniére
inexplicable, ils eurent le temps de se
réorganiser. La Black Legion se contentait
_encore de harceler les Catachans, sans

_ entreprendre d’offensive majeure, ce qui
laissa aux forces impériales suffisamment de
temps pour reprendre contact.

Certes, la principale concentration de
troupes impériales s’était trouvée a Atika,
mais tous les bastions miniers disposaient
de leur propre garnison, ce qui représentait
un total de plusieurs dizaines de milliers
de combattants. Le colonel “La Mort”
‘Strike, qui commandait le 183¢ régiment,
était de facto le gouverneur impérial de
Pythos. Il entreprit aussitét de réunir ces
forces éparses, réquisitionnant des péniches
_aériennes pour assembler une armée digne
de ce nom a son camp de base du mont
"'01ympax Deus semaines plus tard, il
planifiait la contre-offensive pour bouter
les envahisseurs du Chaos hors de ce qu’il
onsidérait désormais comme sa planéte.

la Cache de la Damnation était une porte
dornmant sur le Royawme du Chaos.

LA CACHE DE LA DAMNATION

Le colonel Strike ne pouvait pas deviner en
quoi Abaddon n’était pas resté oisif. A I'insu
. des colons impériaux, Atika avait été batie
~ au-dessus d’un portail infernal connu sous le

nom de Cache de la Damnation. Il s’agissait
~ d’un accés vers le Warp, de dimensions
réduites, mais a la stabilité redoutable,

via lequel il était possible de faire venir
des légions démoniaques dans lunivers
atériel. En s’emparant de cette porte,
- Abaddon pourrait invoquer des hordes de
démons en furie pour anéantir les derniers
 défenseurs de Pythos, puis menacer des
entames de planétes impériales.

Aux jours sombres de I'Hérésie d’Horus,
de nombreux démons avaient surgi par la
Cache de la Damnation pour affronter les
troupes demeurées fidéles a I'Empereur.
Apres la défaite d’Horus, le passage fut
bloqué, puis il sombra dans I’oubli au fil des
siecles. Seuls les Chevaliers Gris, adeptes de
la lutte contre les démons, gardérent une
trace de I’existence du portail.

C’est ainsi que lorsque Pythos redevint
une colonie impériale en M33, les seuls
qui se rappelaient des abominations celées
sous sa surface étaient les Chevaliers Gris,
les dieux du Chaos, et les quelques space
marines du Chaos qui avaient connu les
lieux au temps de I’'Hérésie. Abaddon se
trouvait justement étre I'un de ces vétérans
des 1égions renégates, et des son arrivée sur
Pythos, il entreprit de briser les scellés qui
avaient été apposés sur cette porte infernale
il y a des millénaires.

Ce ne fut pas une mince affaire. Des
douzaines de puissants sorciers au service
d’Abaddon se mirent a l'ouvrage pour
défaire les liens qui fermaient la porte,
en sacrifiant a cette fin des centaines
de citoyens d’Atika au cours de rituels
sanglants. Un par un, les antiques scellés
finirent par céder, et finalement, gueére
plus d’un mois apres l'arrivée de la flotte
d’Abaddon dans le systeme, la Cache de la
Damnation fut de nouveau accessible.

Immédiatement, le portail vers le Warp
s’ouvrit a nouveau, et une déferlante de
démons en surgit pour se répandre hors
d’Atika, jusqu’en tous points de la planéte, y
compris les positions de I'armée hétéroclite
du colonel Strike. Cette fois, les Catachans
et leurs alliés des FDP étaient en ordre de
combat, mais rien n’aurait pu les préparer

au raz-de-marée démoniaque provoqué par

I'ouverture de la Cache de la Damnation.

Une lutte désespérée s’engagea au bas
des pentes du mont Olympax, ou des
vagues d’entités démoniaques s’écrasaient
contre les bastions et les lignes de défense
protégeant le camp du colonel Strike. Ce
n’est qu'au prix de sacrifices héroiques
que la base résista au premier assaut. Cela
prouva au colonel Strike qu’une défense
passive du campement aboutirait t6t ou
tard a la destruction de ses troupes. Ainsi
entassées au méme endroit, elles étaient
une cible toute désignée pour les hordes de
démons qui déferlaient hors de la Cache de
la Damnation.

UN ESPRIT SANS DESSEIN EST VOUE A ERRER DANS LES LIMBES.

COLONEL STRIKE
DIT “LA MORT"

Le colonel Strike commandait
le 183° régiment de gardes de la
Jjungle de Catachan au début : “
de Ulncursion de Pandorax. :
1l vegut son surnom a l'époque
ou il m’était encore que simple
sergent d’une escouade chargée
de traquer les insurgés des foréls
denses de Burlion VIII. Ses
adversaires disaient qu affronter
Strike et ses hommes ne pouvait
avoir qu'une issue: la mort.
Alors que le 183 régiment était
en route pour le Maelstrom, son
vaisseau de transport subit une
severe panne de propulsion, et
dut faire halte sur Pythos juste
avant Uinvasion d’Abaddon.
Par la suite, le commandeur
Azrael affirma que sans le
colonel Strike, Pythos aurait

été irrémédiablement perdue.
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Tatouages des gardes de la
Jjungle du 183 Catachan

Banniere du 183 régiment de
gardes de la jungle de Catachan



AMIRAL KRANSWAR
Le seigneur amiral Orson
Kranswar est issu dune fameuse
lignée d officiers navals au
service de U'Empereur depuis

des millénaires. 1l se distingua
en tant que jeune aspirant, et
fut rapidement promu. Hormis
son courage physique, il était
tactiquement peu imaginatif

et prévisible — ce que ses
adversaires exploiterent lors

des batailles pour les Champs
d’Adamantium. 11 périt en
menant la contre-attaque quand
son navire amiral, le Revenge,
Jfut abordé par les space marines
du Chaos d’Abaddon.

A contrecceur, le colonel Strike ordonna
a ses troupes de se diviser et de retourner
dans les centaines de bastions miniers
disséminés sur Pythos. De la sorte, méme si
une colonie donnée ne pouvait pas espérer
résister a un assaut frontal, la quantité de
bastions et leur isolement donnaient les
meilleures chances de préserver des forces
impériales jusqu’a l'arrivée des renforts. A
condition qu’il y ait un jour des renforts...

FLOTTE DE BATAILLE DEMETER

En dépit de la vitesse foudroyante de I’assaut
d’Abaddon, il ne put empécher 1'émission
de tous les messages d’alerte. Au sommet
d’Atika, les défenseurs avaient pu tenir
suffisamment longtemps pour envoyer un
signal de détresse astropathique a travers
I'Immaterium. Malgré les efforts concertés
des sorciers du Chaos a bord du vaisseau
amiral d’Abaddon, la Black Legion ne put
bloquer I’ensemble des appels au secours,
dont I’émission se poursuivit jusqu’a ce que
les berserks de Khorne assoiffés de sang
finissent par se frayer un chemin dans la
chambre astropathique de la spire centrale
d’Atika.

Le systéme Pandorax se trouve a une faible
distance au sud galactique du Maelstrom,
dans le secteur Demeter. De par cette
proximité avec le domaine de Huron
Sombrecceur, le secteur Demeter était
constammentsur le pied de guerre et pouvait
réagir promptement. Dés la réception du
message de détresse, la flotte de réserve
la plus proche se mit en route pour le
systtme Pandorax. Pendant ce temps, les
dispositions furent prises pour transporter
les 19° et 27¢ armées de la Garde Impériale,
et les immenses ressources de I'Imperium
furent mobilisées pour repousser I'invasion
d’Abaddon.

La flotte de réserve en question était
commandée par le seigneur amiral Orson
Kranswar, a bord du vaisseau amiral Revenge.
Cet officier trés expérimenté avait souvent
combattu les vaisseaux Red Corsairs en
maraude, mais cela ne pouvait guere le

préparer i affronter une opposition aussi

puissante que celle qui l'attendait dans
le systtme Pandorax. Dans les mois qui
viendraient, sa flotte allait devoir livrer les
plus grandes batailles spatiales depuis la
campagne du secteur Gothique.




Deés que la flotte de bataille Demeter entra dans le systeme
Pandorax, elle eut un apercu de ce qu’elle allait endurer dans
un proche avenir. La 129¢ escadre de destroyers impériale
progressait en avant du gros de la flotte, et venait d’arriver a
la hauteur de la ceinture d’astéroides qui bordait le systéme
stellaire intérieur. C’est alors qu’elle fut I'objet d’une attaque
éclair menée par des destroyers de classe Iconoclast cachés
dans Ia ceinture. Deux vaisseaux impériaux furent perdus, et
I’escadre du Chaos s’échappa impunément, en disparaissant
parmi les astéroides quelques minutes seulement apres le
début de I'attaque.

Kranswar commenca par installer une base sur la petite
planéte Gaea, en marge du systtme Pandorax. Une fois ses
lignes de communication bien établies, il organisa une série
d’attaques dans le champ d’astéroides afin d’ouvrir la voie
vers Pythos. Les semaines suivantes virent se multiplier les
engagements violents autour de la ceinture d’astéroides, ce
qui valut a cette derniére le titre de “Champs d’Adamantium”
tant furent nombreuses les épaves de vaisseaux qui s’y
accumulérent. Tout d’abord, la flotte d’Abaddon avait le
dessus, et infligeait de lourdes pertes aux flottilles impériales
qui cherchaient opinidtrement a traverser la ceinture. Mais
a terme, Abaddon ne pouvait espérer remporter une telle
campagne, car les effectifs de la flotte du Chaos étaient
érodés lentement et sGrement par la supériorité matérielle
ennemie, et le fait que I'Imperium était prét a accepter des
pertes considérables pour parvenir a Pythos.

SYSTEME PANDORAX

Secteur Demeter : ; Seay

< Ultima Segmenitum . . " BATAILLEDES CHAMPS
- - : . 7 D'/ADAMANTIUM

_ PAnporax o | = € cm

%

CEINTURE
D'ASTEROIDES

Le cours de la guerre s’inversa peu a peu, et Abaddon fut
forcé de mobiliser toujours plus de vaisseaux pour retenir
Kranswar. C’est alors qu’Abaddon recu une aide vitale sous la
forme d’une flotte de maraudeurs Red Corsairs.

On ignore si cette intervention était la conséquence d’un
accord d’assistance mutuelle entre Abaddon et Huron
Sombrecceur, ou si plus prosaiquement les Red Corsairs ont
été attirés vers le systéme Pandorax par I'attrait de la guerre,
comme le mégalosquale des océans pythosiens est dirigé vers
sa proie par la saveur du sang dans I’eau.




FLOTTE IMPERIALE

Cuirassé classe Emperor
Revenge

Croiseur classe Dictator
Stalwart

Croiseur classe Dominator
Steel Anvil

Croiseur classe Lunar
Leviathan

Croiseur classe Lunar
Lord Solar

Croiseur léger classe Dauntless
Courageous

Croiseur léger classe Dauntless
Banshee

Croiseur léger classe Endeavour
Myrmidon

Escadron Gamma,
trois frégates classe Sword

Escadron Jaguar,
deux frégates classe Firestorm

129 escadron de destroyers,
 six destroyers classe Cobra

89 Escadron d’escorte, cing
-escorteurs classe Falchion

la & 1b. L'avant-garde
impériale engage le combat
avec la flotte du Chaos.

2. Les troupes du Chaos
abordent le Revenge.

3. Le Might of Huron est
détruit par le Stalwart et la
barge de bataille des Dark
Angels, ['Unrelenting Fury.

4. La flotte des Dark Angels
se joint a Uavant-garde
impériale. La flotte du Chaos
doit battre en retraite.

5a & 5b. La flotte du
Chaos est prise entre les deux
forces impériales, qui lui
infligent des dégdts terribles
avant qu’elle parvienne a

se réfugier dans les Champs
d’Adamantium. La victoire
impériale est complete.

Quelle qu'en fut la cause, leffet fut le
méme: unissant leurs forces, les flottes du
Chaos chassérent sans délai les vaisseaux
impériaux des Champs d’Adamantium, les
repoussant jusqu’a leur base de Gaea. Les
navires des deux camps se regroupérent
alors pour s’affronter en une bataille
spatiale décisive, dont on se souviendrait
pour les cent générations a venir.

LA BATAILLE DE PANDORAX
960.M41

Le seigneur amiral Kranswar savait combien
sa posture était dangereuse. Les effectifs de
ses escorteurs étaient certes comparables a
ceux des deux flottes du Chaos combinées,
mais en termes de vaisseaux de ligne, il était

“En ce jour, nos actes décideront
si nos noms seront nimbés de gloire
ou entachés de disgrice. A tous

les escadrons: sus i ['ennemi!”

- AMIRAL KRANSWAR,

BATAILLE DE PANDORAX

b 7)

* BATAILLE DES CHAMPS
D'ADAMANTIUM

. - Frorte pu CHAOS

 CuAmps -
_ DADAMANTIUM

PANDORAX

surclassé en qualité comme en quantité
Son seul avantage significatif résidait
dans le nombre d’appareils d’assaut dont
il disposait. Les baies de lancement du
Revenge et du Stalwart pouvaient en lancer
deux fois plus que les navires du Chaos.

Pour exploiter cet atout majeur, Krahswar
décida de garder en retrait le Revenge
et le Stalwart, tandis que le reste de s
navires avancerait vers la flotte du Chaos
Pendant que le gros de ses forces tiendr:
a distance la flotte ennemie, ses deu
porteurs lanceraient des vagues successive
d’appareils d’attaque, avec pour missio

“de déborder les escadrons de défe

des vaisseaux du Chaos, pour infliger
maximum de dommages a ces derniers
Cela permettrait a priori de rééquilib:
les forces avant que les flottes commenc
réellement a échanger des bordées.

Hélas pour Kranswar, ce plan était se
mais trop évident. Pendant qu’Abaddo
commandait la campagne terrestre si
Pythos, c’est son lieutenant élu, le seigne
du Chaos Malgar Irongrasp, qui encakdr’a‘
les opérations dans le systéme solair
Ce vétéran de centaines d’affronteme
spatiaux avait anticipé le choix stratégique
de Kranswar avant méme que ses senseur:
ajent détecté les navires impériaux.

SYSTEME PANDORAX, 960.MA41




Les vaisseaux d’Irongrasp surgirent des
Champs d’Adamantium comme un coup
de bélier, doit au centre de la ligne avancée
de Kranswar. Ils traversérent le rideau des
petits appareils d’attaque sans laisser le
temps aux vaisseaux de Kranswar d’exécuter
les manceuvres sophistiquées prévues par
son plan.

La flotte du Chaos plongea dans l'avant-
garde impériale comme un soc de charrue
plonge dans la terre, et les flancs des
grands vaisseaux s’illuminérent en lachant
‘ de terrifiantes bordées. Des centaines
k d’appareils d’attaque virevoltaient et
tournoyaient autour des vaisseaux de lignes
longs de plusieurs kilométres, tandis que les
s unités d’escorteurs s’échangeaient des tirs
mortels & courte portée.

Kranswar ordonna précipitamment a
ses vaisseaux de se désengager. Malgré
Pampleur des dégits subis, ils en avaient
infligé autant en retour, et s’il pouvait
gagner assez de temps pour ravitailler ses
appareils d’attaque, la victoire serait encore
possible. Les navires impériaux exécutérent
les ordres de Kranswar avec le sang-froid
que confére un entrainement draconien.
Protégés par leurs escorteurs, les vaisseaux
de ligne impériaux s’éloignérent de la flotte
du Chaos, tandis que les petits appareils du
Revenge et du Stalwart revenaient faire le
~ plein de munitions et de carburant.

Or, Irongrasp avait également anticipé cette
réaction. Tapi a l'arriere de la flotte du
Chaos, le croiseur Might of Huron alluma
ses énormes moteurs typiques de la classe
Slaughter, pour se précipiter vers les porte-
nefs terrés derriere la formation impériale.
De plus, il tractait un mystérieux astéroide.

La fonction de ce dernier fut révélée quand
le Might of Huron fut proche du Revenge et
du Stalwart: I’énorme roc avait été évidé
> pour y cacher des douzaines de troupes
d’abordage de la Black Legion et des
3 Red Corsairs, soutenues par des modules
- Dreadclaw et des navettes orbitales. Le
Might of Huron lacha I’astéroide de sorte
qu’il poursuive sa trajectoire vers le Revenge.

Une fois proches du vaisseau impérial,
les occupants du roc déclenchérent des
faisceaux tracteurs pour s’y agripper, et des
« cénacles de sorciers du Chaos se mirent a
incanter a 'unisson. Le déluge d’attaques
‘psychiques finit par saturer les boucliers de
la cible et aveugler ses batteries défensives.

Aussitot que furent abattus les boucliers
énergétiques du Revenge, des centaines de
modules d’assaut se mirent a pleuvoir sur
le navire, et ce fut I’abordage. Dans les
coursives comme les baies de lancement, les
corps a corps firent rage. Rapidement, les
space marines du Chaos recurent le renfort
d’abominables démons, venus de portails
Warp qui s’étaient mis a apparaitre dans
le vaisseau. Le Revenge tout entier ne fut
bientot plus qu’un champ de bataille.

Laissant aux troupes d’abordage le soin de
s’occuper du Revenge, le Might of Huron se
dirigea vers le Stalwart, qui était désavantagé
dans un duel de tir a courte portée contre
le croiseur du Chaos. D’un seul coup, le
seigneur Irongrasp avait pris ’ascendant
sur la flotte impériale, annulé 1’avantage
que cette derniére possédait en matiere
d’appareils embarqués, tout en la divisant
d’une manieére fatale.

Entre-temps, le reste de la flotte du Chaos
put s’appliquer a écraser en détail I'avant-
garde de Kranswar. Une fois que celle-ci
serait détruite jusqu’au dernier vaisseau,
Irongrasp achéverait aisément le Revenge et
le Stalwart, a supposer qu’ils n’aient pas déja
été détruits par le traitement brutal qui leur
était infligé.

Conscient de cette situation, quand ’amiral
Kranswar prit personnellement la téte d’un
des bataillons de sécurité pour tenter de
repousser 1’abordage, il savait que la flotte
sous ses ordres était de toute évidence
condamnée. Il recommanda son ame a
I’Empereur immortel, car seul un miracle
aurait pu sauver ses vaisseaux.

“LONE DE \GUERRE : Y ANDORAX

FLOTTE DU CHAOS

Cuirassier classe Desolator
Relentless Ire

Croiseur super-lourd classe
Repulsive Divine Corruption

Croiseur lourd classe Styx
Heartless Destroyer

Croiseur classe Carnage
Helspite

Escadron Purgator,
trois raiders classe Idolator

Escadron Savage,
quatre destroyers classe Iconoclast

Escadron Black Death,
trots destroyers classe Iconoclast

RED CORSAIRS

Croiseur classe Slaughter
Might of Huron

Croiseur classe Murder
Deathblade

Croiseur classe Murder
No Redemption

Escadron Red Fury,
trois raiders classe Infidel

Escadron Sanguine Slaughter,
deux destroyers classe Iconoclast

S i D

MIGHT OF HURON

Croiseur de classe Slaughter
Bataille de Pandorax




COMMANDEUR
AZRAEL

Le commandeur Azrael est
présentement le grand maitre
supréme du chapitre des Dark
Angels. Azrael est un chef
dynamique, intégre et plein de
conviction, qui croit fermement
a la justesse de sa cause. Il

- commande l'une des forces

armées les plus puissantes et
les plus énigmatiques de la
galaxie. Azrael est également le
conservateur des secrets que les

- Dark Angels recélent dans des

chambres obscures, enfouies a
des kilometres sous la surface du
Roc, et ou seuls osent se rendre
les guetteurs des ténebres.

LE MARTEAU ET LENCLUME
960.M41

A ce stade crucial, les navigateurs des
deux flottes percurent une ouverture
vers le Warp, signe que des astronefs
allaient faire irruption dans le systéme.
Les navigateurs n’en croyaient pas leurs
sens, car se matérialiser si pres d’un corps
céleste équivalait presque a un suicide.
Néanmoins, les instruments confirmérent
cette observation: 14 ou rien ne se trouvait
un instant auparavant, quatre vaisseaux de
ligne et une demi-douzaine d’escorteurs
venaient d’apparaitre.

Quelques secondes plus tard, un onzieme
objet apparut, d’une taille invraisemblable,
car beaucoup plus grand que l'astéroide
qu’Irongrasp avait lancé sur le Revenge. Il
s’agissait du Roc. Alors que tout semblait
perdu, les Dark Angels étaient arrivés.

Le Roc et ses auxiliaires manoceuvrérent
pour affronter le gros de la flotte du Chaos,
et la barge de bataille Unrelenting Fury des
Dark Angels se dirigea vers le Revenge.
en compagnie des escorteurs de classe
Hunter. Approchant a grande vélocité,
la barge Unrelenting Fury lacha une volée

de torpilles d’abordage sur I'astéroide du
Chaos. Peu avant leur impact, une phalange
de terminators se téléporta a la surface
du planétoide. Toutes ces armures pales
contrastant avec la roche sombre signifiaient
que la Deathwing s’était déployée a plein
effectif, un événement qui ne survient en
moyenne qu’une fois par siecle.

Les terminators abattirent leur juste fureur
sur les cénacles de sorciers du Chaos, qui
périrent par dizaines avant méme que les
rescapés se rendent compte qu’ils étaient
attaqués. C’est alors que les torpilles
d’abordage des Dark Angels s’abattirent,
et Pastéroide entier fut bientét le théatre
d’affrontements sans merci.

VAISSEAUX DARKANGELS |
NOTABLES ‘3
- Le Roc
| - Barge de bataille Unrelenting Fury
| - Croiseur d’attaque Sword of Caliban
- Escadron Fortitude,
trois destroyers classe Hunter
- Escadron Terminatus,
trois destroyers classe Hunter
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Les secours arrivaient aussi pour le
Revenge. Un croiseur d’attaque argenté
accompagnait la flotte des Dark Angels,
qui fit se matérialiser toute une confrérie
de Chevaliers Gris a bord du Revenge afin
d’y éradiquer les légions démoniaques. Ils
furent bientdt rejoints par les contingents
de Dark Angels, qui se joignirent aux
défenseurs pour repousser la marée des
troupes d’abordage du Chaos.

- ESCADRON LION'S CLAW
Ces destroyers de classe Hunter furent les
iers navires Dark Angels engages en
yat aux Champs d Adamantivm. Ils
ent fournir un appui orbital essentiel
aux forces terrestres impériales, tout au long
de la reconquéte de Pythos.

A mesure que périssaient les cénacles sur
I’astéroide, les portails d’invocation des
~ démons se refermaient. Les Chevaliers Gris
encadrérent des groupes de recherche et
destruction pour traquer et éliminer le
- moindre démon tapi dans le vaisseau. La
souillure de l'incursion fut ainsi effacée
en quelques heures. Malgré des dégats
considérables, le Revenge était sauf, et il
continuerait a apporter une contribution
bienvenue lors de la campagne de Pandorax.

Tout autour de Gaea, la méme histoire
se répétait. L’arrivée des Dark Angels
 avait retourné la situation en défaveur du
Chaos. Le Mught of Huron subit en premier
- leur colére vengeresse, en étant réduit a
néant par la puissance de feu conjointe de
I Unirelenting Fury et des escadrons d’attaque
lancés depuis le Stalwart.

Pendant ce temps, les vaisseaux du seigneur
Irongrasp étaient piégés entre les navires
endommagés mais opérationnels de la flotte
Demeter, et les croiseurs et escorteurs space
. marines venus en renfort. Cerné, Irongrasp
“Tenta une percée pour rejoindre la relative
sécurité des champs d’Adamantium, mais
_ sa flotte ne pouvait y parvenir suite aux
dommages subis autour de Gaea. La moitié
seulement de I'armada du Chaos survécut a
- la bataille, et encore faudraitil des années
pour remettre en état les navires rescapés.

Hélas, I’amiral Kranswar fut tué a la téte
d’un parti de défenseurs face aux renégats
qui avaient abordé son vaisseau amiral, peu
avant de pouvoir savourer sa victoire. Dans
I’espace, le triomphe des forces impériales
était presque complet. Par conséquent,
Abaddon et sa Black Legion se retrouvaient
isolés sur Pythos.

LA RECONQUETE DE PYTHOS,
960.M41

Abaddon ne montra aucun signe
d’inquiétude face a ce retournement de
situation. En quelques mois, Pythos était
devenue un enfer infesté de créatures du
Warp. Les démons majeurs se réjouissaient
de pouvoir se mesurer aux grands sauriens
indigénes, et des hordes de démons mineurs
marchaient sur les bastions miniers.

Chaque fois que cette armée caquetante
atteignait une forteresse montagnarde, elle
se ruait a I’assaut, aidée de contingents de
la Black Legion et des Red Corsairs envoyés
par Huron Sombrecceur pour appuyer les
troupes d’Abaddon. Malgré leur vaillance,
les défenseurs de chaque place forte ne
pouvaient résister bien longtemps. Les
bastions étaient pris 'un apres 'autre, et
les éventuels survivants étaient ramenés vers
Atika comme esclaves.

ORDRE DE BATAILLE :

L'INCURSION DE PYTHOS, 785960.M41

Forces de Défense Planétaire de Pythos
° 183 régiment de gardes de la jungle
de Catachan
® 100 bataillons de miliciens
des bastions miniers

Forces de Reconquéte de Pythos
o Chapitre des Dark Angels
\ ® Une confrérie de Chevaliers Gris
Lo, 15, 22, et 99 régiments cadiens
o 5¢ régiment de Mordian
® Régiment de boucliers blancs cadiens
o 116° régiment de la Death Korps
de Krieg
® 3 et & régiments de reco. cadiens
o 10 régiment blindé cadien
° 116° régiment blindé vostroyen
o 17 et 5° végiments d artillerie cadiens
o C* de super-lourds “Tonnants”
® ™ a 3 escadrilles de chasse
de la flotte Demeter
o [ et 2 escadrilles de bombardement
de la flotte Demeter

Force d’Incursion du Chaos

® Black Legion d’Abaddon :
26 bandes guerriéres

® Machines du Chaos de Kreator:
7 engins majeurs et 12 mineurs

° Horde Méphitique de Corpulax:
100000 zombies de la peste

® Bandes vassales : bandes de space
marines du Chaos ayant juré
allégeance a Abaddon le Fléau

Osts de la Cache de la Damnation

o Légion de Graknor: 18 cohortes
de démons de Khorne.

® Ost de Plaguetoad: 21 cohortes A
de démons de Nurgle. '

e La Fraternité Fourbe: 8 cohortes
de démons de Tzeenich.

® Ost de Vangorian: 9 cohortes
de démons de Tzeentch.

e Légion d’Exstatix: 13 cohortes
de démons de Slaanesh.

KREATOR REX

Kreator Rex devint l’'un des
premiers membres du mystérieux
culte du Chaos de la machine
dit des obliterators. Il prit part
aux batailles les plus meurtriéres
de I’Heérésie d’Horus, a l'aide
d’engins qui combinaient les
arls qu’il avait appris et le
powvoir mutagéne du Chaos. 11
travaille désormais au service
Abaddon, pour qui il batit
d’immenses machines de guerre
du Chaos. Durant la campagne
de Pandorax, ses scorpions
d’airain, tours de cranes, chars
super-lourds Plaguereaper et
autres seigneurs des cranes

se sont avérés cruciaux pour
abattre les murs des bastions
miniers de Pythos, et prendre la
téte de tous les assauts.




Etendard d’armée, QG supréme de la reconquéte de Pythos
Les Forces de Défense Planétaire de Pythos étaient subordonnées au
commandement supréme de la reconquéte.

Insigne de la force de reconquéte de Pythos
Cet insigne n’a pas été porté par toutes les unités
impliquées dans la campagne, et de nombreux
autres protagonistes ont arboré leur propre
variante improvisée.

Les esclaves découvrirent que la cité n’était plus celle
qu’ils avaient connue. Victime de sa proximité avec la
Cache de la Damnation a I'influence corruptrice, Atika
était méconnaissable. D’étranges structures hideuses et
difformes s’étaient développées sur les murs de ce qui fut
une spire élégante. La ville était pratiquement a I’abandon,
et sa population vivait a présent dans le réseau de tunnels
tortueux et de grottes insalubres qui entouraient la Cache
de la Damnation. L’air de ce royaume souterrain était empli
de fumée ignoble et de vapeurs putrides, qui se diffusaient
dans l'atmosphére 4 travers les fissures du sol. Et pour
couronner le tout, les habitants asservis avaient été victime
d’une horrible épidémie qui avait fait d’eux des créatures
titubantes, plus mortes que vives. P

Tel était le spectacle dramatique qui attendait les vainqueurs
des affrontements spatiaux dans les Champs d’Adamantium.
Apres avoir pris position au-dessus de la planete, la flotte
impériale déclencha sans délai le bombardement orbital
sur les armées démoniaques qui s’en prenaient aux
bastions miniers. Les escadrons de bombardiers Marauder
apportérent leur contribution, avec I’appui des escadrille
de soutien aéroporté Xerxes, ainsi que des escadron
Thunderhead et Talon of Vengeance des Dark Angels.

Les forces d’Abaddon reculérent sous la pression irrésx;stibl‘e'
des frappes aériennes, ce qui permit a des compagnies de
space marines et a des régiments de gardes impériaux de
prendre la releéve des défenseurs, dont beaucoup avaient
combattu sans repos depuis plus d'un an. Au cours d'une
bréve cérémonie, le colonel Strike remit officiellement la
direction de la force de défense planétaire au comman
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Azrael. On proposa a plusieurs reprises
au colonel Strike de rcjoindre les officiers
supérieurs parmi la flotte en orbite,
mais il préféra retourner sur le front a
bord du Traitor’s Bane, son. Hellhammer
spécialement modifié, pour combattre en
personne les envahisseurs qui lui avaient
cotité tant d’hommes.

Or, malgré la tournure de la situation,
les armées du Chaos poursuivaient leurs
assauts contre les bastions miniers. A
peine 'un était-il repoussé, que le suivant
commencait. Abaddon changea de tactique::
au lieu d’attaquer systématiquement les
bastions les plus proches d’Atika avec une
supériorité écrasante, ses légions, assistées
~ par les Molosses de Huron, frappaient la ou
~les défenseurs présentaient les faiblesses les
_ plus criantes.

Azrael avait beau organiser ses forces pour
. “\l"éfagyir au plus vite, il ne pouvait pas toujours
~ arriver a temps. De nombreux bastions
. modestes tombérent, et leurs habitants
- asservis. Azrael ne tarda pas a constater
~ qu’il ne servirait a rien de continuer ainsi
2 lutter contre les foyers d’incendie. Il
fallait attaquer le probléme a sa source, en
~ capturant ou en refermant la Cache de la
Damnation elle-méme.

En vérité, les Chevaliers Gris venus avec
~ les Dark Angels soutenaient un tel plan
. ‘kdepuis I’arrivée de la flotte alliée au-dessus
‘du monde en guerre. Or, en dépit de la
haine inextinguible qu’éprouvent les Dark
_ Angels envers Abaddon et ses sbires, Azrael

mettait en avant que la priorité des armées

de ’'Empereur était de protéger les citoyens
~de Pythos. Il s’agissait donc de sauver les
~ bastions miniers avant de s’en prendre a
Atika. Quand il devint clair que les forces
d’Abaddon poursuivraient des attaques
_méme sporadiques contre ces bastions,
quelles que fussent les mesures, défensives,
~ Azrael fut amené a changer de stratégie.

- L'ASSAUT SUR ATIKA, 961.M41
Dés que la décision fut prise, les forces
impériales s’apprétérent a abattre la colére
de 'Empereur sur I’engeance démoniaque.
I’assaut sur Atika eut comme prélude un
:b(i)niibardement orbital torrentiel. La spire
urbaine s’effondra et ses environs furent
transformés en désert par la puissance de
feu de la flotte impériale. Aussitdt apres
e bombardement, le secteur se couvrit de

d’ott débarqua lintégralité du chapitre
Dark Angels, ainsi que les Chevaliers Gris
qui avaient sauvé le Revenge. La Black Legion
et les hordes de démons sous les ordres
d’Abaddon ne pouvaient résister a un tel
coup de boutoir, et durent se réfugier sous
terre devant la fureur de I’assaut impérial.

La seconde vague ne se fit pas attendre.
Des douzaines de transports orbitaux
atterrirent autour de la téte de pont établie
par les space marines, déversant un flot de
régiments de la Garde Impériale dans les
désolations encore fumantes. Le colonel
Strike fut 'un des premiers a débarquer
dans les ruines; dans le cadre de 1’assaut,
c’est a ce survivant indomptable qu’Azrael
avait confié le commandement de la Garde
Impériale. Il avait bien I'intention de mener
cette campagne a son terme.

Les régiments de la Garde Impériale étaient
arrivés juste a temps. Flairant des proies,
des vagues de démons hideux surgirent
des passages souterrains. De nombreux
pelotons venaient juste de prendre position
avec leurs blindés de soutien au moment ot
la horde démoniaque assaillit le périmétre
de la téte de pont. Les fusils laser et les
obusiers pratiquaient des trous béants dans
la masse de démons, mais chaque créature
abattue était remplacée par dix autres.

La ligne impériale fut bientot le théatre
d’'une mélée dantesque, ou les gardes et les
space marines luttaient pied a pied contre
les rejetons du Warp. La baionnette et
I’épée tronconneuse ferraillaient contre la
griffe et la lame impie. C’est alors que la
flotte en orbite ouvrit le feu sur la marée
démoniaque, tout prés de I'immense corps
a corps. Les impacts étaient tout proches
des troupes alliées, de sorte qu’a chaque
fois que les obus de macro-canon et les
faisceaux d’artillerie navale labouraient le
sol autour de la téte de pont, des douzaines

de corps étaient projetés dans les airs et $i]

retombaient parmi les combattants.

Méme cette horde surnaturelle, d’une
ampleur a4 peine concevable, ne pouvait
endurer longtemps une telle canonnade, et
I’assaut démoniaque faiblit graduellement
avant de prendre fin. Autour des infatigables
space marines, les gardes blessés et épuisés
reprirent leur souffle, soulagés de constater
que les issues des tunnels demeuraient vides
et silencieuses. Tout autour de la téte de
pont, ce sont prés de 100000 cadavres de
démons qui se dématérialisaient lentement.
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Fanion de véhicule, 2° compagnie,
17 régiment d artillerie cadien

Sur Pandorax, le 17 régiment
d’artillerie cadien avait adopté
le schéma de camouflage de
Jungle modéle 19c.

Kreator Rex appose sa rune
personnelle sur chaque machine
de guerre qu’il produit.

Grande banniére brandie
par la legion de Graknor.




LE SEIGNEUR DE LA

PESTE CORPULAX

Le seigneur de guerre du Chaos
Corpulax était jadis membre du
chapitre des Consecrators, mais
il fut victime de la peste des
zombies en affrontant les forces
infectieuses de Typhus. Laissé
pour mort sur une planéte
dévastée, Corpulax se réveilla
sous la forme d’un cadavre
animé. A la différence de la
plupart des victimes de cette
peste, Corpulax conserva son
intelligence. Au cours des trois
derniers siecles, il a orchestré son
ascension jusqu’a devenir un
des plus proches collaborateurs
_d’Abaddon. Il a combattu dans
des douzaines de batailles au
coté d’Abaddon, ou en son
nom. Partout ou il passe, il
répand la terrible peste dont il
est affligé. Cest ainsi qu’a lui
seul, 1l peut étre tenu responsable
de la contagion qui a oblitéré

- jusqu’au dernier les habitants

~ de la spire d’Atika.

Une heure plus tard, les restes avaient
disparu, et étaient retournés au Royaume
du Chaos d’ou ils étaient issus. Le champ de
bataille sembla soudain étrangement vide,
car il n’était plus parsemé que de corps de
combattants impériaux et de carcasses de
chars calcinées.

LA GUERRE SOUTERRAINE

A présent que la téte de pont était bien
établie, Azrael entreprit de se frayer un
chemin jusqu’a la Cache de la Damnation.
Le dédale de tunnels et de cavernes
était aprement défendu par des démons
fralchement invoqués et par les space
marines du Chaos aux ordres d’Abaddon,
mais I’avance impériale était inexorable.

Le réseau souterrain était complexe en
plus d’étre vaste, avec ses nombreux
embranchements. Par endroits, certains
tunnels devenaient si étroits que 'infanterie
ne pouvait les parcourir qu’en file
indienne, alors que d’autres s’élargissaient
en des grottes assez grandes pour qu’on
y utilise des batteries de missile vortex
Deathstrike ainsi que les armes a longue
portée des titans Warhound. Les ténébres
chthoniennes, sous ce qui fut Atika, furent
le siege d’innombrables corps a corps, mais
lentement, les forces impériales prenaient
le contrdle de ce monde enfoui.

A proximité de la Cache de la Damnation,
des hordes de zombies mutants s’ajoutaient
aux démons et aux space marines du Chaos.
C’est tout ce qu’il demeurait des fiers
habitants d’Atika, asservis quand Abaddon

Valkyrie, 5 escadron, 3 régiment de reconnaissance cadien

avait pris la planéte, et horriblement
transformés sous I’effet du portail du Chaos.
Serrant les dents, les attaquants impériaux
continuérent a se frayer un passage a
travers toute opposition, et chaque pas les
rapprochait de la Cache de la Damnation.

Autour de la Cache, la situation devenait
intenable pour Abaddon, mais il poursuivit
les raids contre les bastions miniers,
parfois en personne. Toutefois, Azrael ne
se laissa pas distraire de son but. Sous la
pression constante des Dark Angels et des
Chevaliers Gris, les serviteurs du Chaos
furent repoussés tant et si bien que la Cache
de la Damnation allait bientot tomber aux
mains des forces impériales.

Cependant, alors que les troupes d’Abaddon
semblaient vaincues, une nouvelle flottille
des Red Corsairs fit son apparition dans le
systeme. Faisant fi du blocus impérial, elle
retrouva Abaddon dans la jungle, et ses
appareils de transport orbitaux évacuérent
promptement les space marines du Chaos
qui demeuraient éparpillés en divers points
de Pythos. Malgré les efforts de la flotte
impériale, la majorité des transports des
Red Corsairs put rejoindre les navires
en orbite, qui s’échappérent sans délai.
Quelques heures plus tard, I'ultime assaut
impérial permit aux Chevaliers Gris de
s’emparer de la Cache de la Damnation,
et d’entamer le délicat processus de
restauration des scellés qui en bloqueraient
I'accés de nouveau. Les forces du Chaos
responsables de I'Incursion de Pandorax
avaient finalement été vaincues, mais au
prix d'une campagne meurtriere.

Lon trowve en abondance aw ceeur de se
montagnes. Ces cristaux sont indispensables
a la fabrication de nombreux types d arn
laser impériales. Lextraction de tels rubi

e tiche périlleuse, car les montagnes sont
peuplées de toutes sortes de bétes dangereuses
et rusées, promptes a traquer les mineurs
qui s aventurent sur leur territoire.
Les pierres de premier
choix collectées dans les
bastions sont ensuite
expédices a Alika en
pemche De la, elles sont ;
exportées vers d autres
systemes stellaires.
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LES SUITES, DE 961.M41 A NOS JOURS

Apres le départ d’Abaddon et la fermeture de la Cache de la
Damnation, les Dark Angels et les Chevaliers Gris quittérent
Pythos. Le colonel Strike demeura a la téte des deux armées
de la Garde Impériale qui avaient pris part a la campagne
de reconquéte. Depuis des décennies, il s’efforce de purger
la planéte des dernieres traces d’infestation démoniaque.
Avant que la Cache de la Damnation soit refermée, elle aura
provoqué de graves dégats, et il reste a clore de nombreuses
failles Warp mineures. La guerre se poursuit a ce jour.

On ignore encore pourquoi Abaddon a attaqué le systéme
Pandorax. Une rumeur insistance veut qu’il ne soit pas
venu en conquérant, mais en découvreur, suite a une
vision transmise par les puissances de la ruine. Un puissant
Ppsyker se serait trouvé parmi la population de Pythos, et ses
aptitudes latentes pourraient apporter la victoire a Abaddon
dans sa prochaine croisade contre I'Imperium.

Des dizaines d’années plus tard, les Dark Angels ont eu vent
d’un mystérieux psyker prodigieusement puissant, qui aurait
ordonné la capture d'un artéfact nommé Gemme de Feu.
La rumeur fut confirmée quand un détachement de Dark
Angels affronta des renégats du Chaos qui recherchaient
I'artéfact en question sur le monde impérial de Bane’s
Landing. En son sanctum, Azrael se souvint de la campagne
contre Abaddon, et fit le rapprochement. Peut-étre bien
qu’en définitive, Abaddon n’avait pas été vaincu sur Pythos.

Peut-étre qu’il avait simplement quitté les lieux une fois qu’il
_ avait trouvé ce pour quoi il était yraiment venu...

DARK PINION

Le Heldrake du seigneur mortifere Blackfire, Dark Pinion,
a détruit plus d’aéronefs impériaux que tout autre appareil
impliqué dans la campagne. Abandonné lorsque les séides
d’Abaddon ont battu en retraite, il continue a harceler les
forces impériales depuis son antre secret des monts Hollowfal.
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Entre 959.M41 et 960.M41 a eu lieu 'Incursion de Pandorax, au cours de laquelle le systeme Pandorax, en
territoire impérial, fut envahi par une flotte space marine du Chaos aux ordres de I'infame Abaddon le Fléau.

M31: Pendant U’Hérésie d’Horus, sur la planéte Pythos,
s’ouvre la Cache de la Damnation, une immense chambre
ine via laquelle les démons pewvent accéder
librement av, plan.matériel. Ce portail est scellé apres la
défaite d’Horus, puis UImperium en oublie Uexistence.

M34: Des colons impériaux s’installent sur Pythos et
entreprennent la périlleuse exploitation des minéraux
préciemé‘ qui abondent dans les chaines montagneuses.

4 959.M41: Une flotte de la Black Legion apparait en
orbite a-dessus de Pythos et lance Uassaut planétaire.

Y 830959.M41: Les space marines du Chaos debarqum
en une vague irrésistible, et s’emparent d’Atika,
lunique grande métropole de Pythos.

833959.M41 : Au cours de la Marche Sanglante,
le colonel Strike guide son régiment de gardes de la
jungle de Catachan hors d’Atika. Ils atteignent en
une semaine le plus proche bastion minier.

88 7959 M41 : Sous Uimpulsion de Strike et des
siens, les forces zmpenales se ’regmupent et ripostent.

899959.M41 : Bataille pour le bastion de Khan.
La milice miniére vésiste avec acharnement aux
space marines du Chaos. Les gardes de la jungle
de Catachan aux ordres de Strike arrivent juste
a temps pour savver le bastion, et infligent le
premier revers important aux forces d’Abaddon
depuis le début de Uincursion.

913959.M41 : La Black Legion déverrouille
la Cache de la Damnation. Le conflit prend
une autre tournure, car des hordes de démons
Jorcent les défenseurs impériaux a se disperser,
et les space marines du Chaos commencent
s’emparér' des bastions miniers un par un.
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933959.M41 : Une nuée de démons apparait soudain au

bastion de Khan. La population entiére est massacrée et la
colonie miniére est rasée.

960.M41 : La flotte Demeter se met en route pour Pythos,
avec de Uinfanterie et des blindés de la Garde Impériale.

519960.M41 : La flotte Demeter arrive a Pandorax.
Elle établit une base d’opérations sur Gaea, planéte
1solée aux confins du systeme. La flotte impériale est
harcelée par les navires de la Black Legion, mais elle
prend peu a peu l'avantage.

555960.M41 : Premiere bataille de Sunward Gap
Les vaisseaux impériaux tentent de forcer le passage
a travers los Champs d’Adamantium, et livrent de
durs combats pour tenir Sunward Gap, un itinéraire
relativement dégagé a travers la ceinture d astéroides.

649960.M41 : Le 120° escadron de destroyers
impériaux et Uescadron du Chaos Razorsnarl
s’affrontent sans merci. Le dernier vaisseaw du
Chaos s autodétruit plutdt que de reconnaitre sa
défaite, et son explosion emporte avec lui les navires
impériaux restants, de sorte que les deux camps
sont anéantis.

755960.M41 : Un contingent de vaisseaux des
Red Corsairs fait irruption dans le systeme,
retournant la situation face a la flotte Demeter.

Gap. La ﬂotte impériale est repoussee a cause
des renfon‘s dont bénéficie Uarmada du Chaos.




base impériale de Gaea. Au plus fort des combats, une ﬂotté &
de UAdeptus Astartes surgit a point nommé, et parmi elle

se trouve le Roc. La flotte du Chaos est écrasée, ses navires
rescapés sont mis en fuite. La route de Pythos est libre. .

785960 M41: Les forces zmpmales arrivent & Pythos La
planéte est a présent infestée de démons, et de nombreux

1 bastions miniers sont tombés. Une terrible épidémie s'est
déclarée a Atika, et transforme les prisonniers impériawx
en esclaves décérébrés. Plusieurs batailles rangées éclatent |
entre Impériaux et démons dans le cadre de la purge de la

i)
i

§ planéte, mais la Black Legion poursuit ses attagques conirefs

A les bastwns miniers.

799960.M41 : Une alliance zmpze est conclue entre
quatre démons majeurs appartenant a chacune des
grandes puissances du Chaos. Ils se matérialisent

dans Uenceinte de Haut Pic, un bastion minier majeur §

trés éprowvé et incapable de leur résister. Les démons
massacrent les neuf dixiemes de la population avant
de retourner au. Royaume du Chaos.

847960.M41: On perd soudain tout contact avec
trois bastions sur le plateau de Glazer. Les scouts

ont été tra sf@rmes en zombies de la peste du jour au

lendemain. Azrael n’a pas d’autre choix que de purger-

intégralement le plateav, infesté, par une frappe de la -]
# flotte impériale en orbite.

968960.M41 : Les Chevaliers Gris finissent par
wnvai@W le commandeur Azrael qu’il est négessaire

085961.M41: Un débaréuemént planétaife en

de la Damnation. La téte de pont est établie avec
succes, ma; s elle manque de peu étre submergée '
quand les hordes démoniaques attaquent par
vagues innombrables. Leur assaut n’est repoussé
que grace au bombardement de la flotte impériale.

099961.M41 : Les forces impériales progressent
entre le site d’atteMssage et les entrées des tunne}s

repoussen{ les s‘ezdes d’Abaddon et sécurisent
les entrées du réseau souterrain.

masse est organisé pour reprendre Atika et la Cache

102961.M41 : Les groupes d’assaut impériawx commencent
le nettoyage des tunnels qui conduisent d la Cache de la

\| furieusement, mais en vain, contre l'avance de la Gmde

Impériale, menée par les Dark Angels et les Chevaliers Gris.

129961.M41 : L ‘essentiel du mom‘ Blizzard, site du
second plus grand bastion minier de Pythos, tombe suite
a une atmque surprise de space marines du Chaos dmges
con]omtement par Abaddon et Khirn le Félon.

153961.M41: Bataille de la Caverne d’Emeraude.
Dumnt pluszeurs Jours, les forces de llmpmum hvrent

deployer des aéronefs et des véhicules super-lourds. Lesk
Impéﬂaux [inissent par triompher grace a Uintervention
directe du. commandeur Azrael.

188961.M41 : Alors que la victoire semble acquzse a
UImperium, la Black Legion bat en retraite et fmnchzt
le blocus orbztal grice a lappamwn soudaine des

190961.M41: Les derniers démons presents dans le
résea de grottes sont balayés par Uassaut Jimal des.

troupes de UImperium, qui s'emparent de la Cache

de la Damnation pour en condamner Uaccés.

961.M41 a nos jours: Les Dark Angels et les
Chevaliers Gris quittent Pythos pour faire face a

it éte neutmlzsee de graves degats

ont déja été causés, et il faut fermer de nombreuses
Jailles Warp mineures. Le conflit se poursuit done
avjourd hui encore.

999.M41 : A leur retour au Roc, les Dark
Angels qvazent archivé les rapports détaillant les

question sont de nouveay presentes aux maitres
du cercle intérieur, des décennies plus tard, a
Uoccasion de la campagne Vengeance Noire. ..
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Le vaisseau de ligne Revenge a été submergé par 'abordage des space marines renégats et P'irruption des démons du Chaos.
' La barge de bataille Unrelenting Fury des Dark Angels s’est aussitot ruée a son aide — mais est-elle arrivée a temps?

L’amiral de la flotte du Chaos parvint a duper son homologue
impérial, dont le navire de commandement, le Revenge, fut
rapidement isolé. Cachés dans un astéroide qu’un croiseur
du Chaos avait amené en position, des groupes d’assaut de
la Black Legion et des Red Corsairs se lancérent a I’abordage
du Revenge. Les boucliers et les tourelles défensives de ce
dernier avaient été neutralisés par de puissantes frappes
psychiques, ce qui permit aux modules d’assaut Dreadclaw
d’atteindre la coque de l'astronef. Une fois a bord, des
sorciers du Chaos purent ouvrir des portails vers le Warp,
et invoquer des vagues de démons pour mieux envahir le
vaisseau impérial.

Les ponts d’envol du Revenge furent bientét le théatre
d’affrontements féroces. L’équipage réagit sans délai pour
‘- tenter de repousser les space marines du Chaos et les
démons qui infestaient leur navire bien-aimé. Le seigneur-
amiral Kranswar mobilisa les unités de la Garde Impériale
que le Revenge transportait pour qu’elles aident a dégager
les ponts d’envol, avant de prendre les armes lui-méme
pour mener son escouade d’infanterie navale contre les
_intrus. Pendant ce temps, hors du vaisseau, les appareils
embarqués impériaux tentaient de se frayer un chemin
jusqu’a I'astéroide pour tenter d’abattre ou de perturber les
~ cénacles de sorciers du Chaos qui handicapaient le Revenge.
Les chasseurs et les bombardiers firent face 4 des Heldrake
- space marines du Chaos surgis des entrailles de I’astéroide,
et tous livrérent un grand combat tournoyant en apesanteur,
dans le vide séparant I’astéroide et le Revenge.

Sur le vaisseau impérial, les forces du Chaos prenaient
lentement le dessus. Des hordes de démons semaient la
mort parmi les coursives et les ponts d’envol ensanglantés.
Dans une manoeuvre désespérée pour retourner la situation,

ligne d classe Emperor
miral Kmmwar Jlotte Demeter

Pamiral Kranswar ordonna a la Garde Impériale de fair
usage de ses blindés a l'intérieur méme du vaisseau. Les
chars d’assaut Leman Russ s’engagérent dans les couloirs
suffisamment larges pour eux, et les immenses ascenseur
du vaisseau amenerent les superlourds Baneblade et
Shadowsword jusqu’aux ponts d’envol principaux. La
démarche resta vaine: les véhicules ne pouvaient pas mettre
a profit leur portée dans les espaces confinés du navire, ec,; ‘
ils furent vite assaillis. Le seul résultat fut un cimetiére de
chars, dont les démons avaient arraché les écoutilles pour en
massacrer les équipages impuissants.

Kranswar fit de son mieux pour redresser cette situatio
dramatique. Le Revenge était complétement isolé, car les
restes de sa flotte étaient dans I'incapacité de lui veni
en aide; a vrai dire, il semblait que la flotte tout enticr
allait étre détruite sans délai. Estimant avec fatalisme qu
sa position était sans espoir, Kranswar ordonna a sa gard
personnelle de I'accompagner vers la salle des machines la
plus proche. S’ils pouvaient se frayer un chemin jusqu’a I'u
des moteurs Warp, ils pourraient le saboter et provoquer
la destruction totale du Revenge, ce qui I'’empécherait d
tomber entre les mains d’Abaddon. Les matelots se mirent
au garde a vous, pleinement disposés a exécuter les ordres d
I’amiral sans hésitation. Ils savaient que la mort n’était rien
comparée au déshonneur que la flotte impériale subxralt en
cas de capture du Revenge.

C’est 2 ce moment précis, alors que le désespoir était a so ‘
comble et que les défenseurs s’apprétaient a se sacrifier
avec vaillance, que les secours arrivérent. A Dinsu d
seigneur-amiral, les Chevaliers Gris avaient appris la présene
d’Abaddon, et plus précisément la réouverture de la Cache
de la Damnation, qu’ils avaient scellée des millénaires plu
t6t. A eux seuls, les Chevaliers Gris n’avaient pas les moyens
d’arréter Abaddon, c’est pourquoi ils demandeérent de 1'aide
aux Dark Angels. On ignore au juste par quels arguments le
Chevaliers Gris ont su convaincre le grand maitre suprém
Azrael de leur accorder le soutien requis, mais il ne ménage:
pas son aide, car c’est le chapitre entier qui se mit en route
vers le systéme Pandorax pour faire échec a Abaddon.

Répondant en toute hite a la requéte pressantc de
Chevaliers Gris, les Dark Angels arrivérent 2 destination
alors que la lutte battait son plein dans les tréfonds d
Revenge. La barge de bataille Unrelenting Fury des Dark Ange
se rua vers le vaisseau impérial en détresse. Dés qu’elle fut
portée, la Deathwing se téléporta sur I’astéroide du Chao:
et la confrérie de Chevaliers Gris qui l’accompagnait‘ﬁt d
méme, mais au coeur des combats qui faisaient rage a b
du Revenge. Les escorteurs Thunderhawk et les
d’atterrissage arrivérent sur ces entrefaites, afin de
quel serait le sort du Revenge. ..

e

LA DOULEUR EST UNE ILLUSION DES SENS, LE DESESPOIR UNE ILLUSION DE L'ESPRIT, _ 2
e e e e ) T 3 - s L




SAUVER LE REVENGE e

A TP i T

Afin de recréer la bataille du Revenge, nous avons utilisé la mission ci-dessous, et les ordres de bataille des pages suivantes

LES ARMEES

La composition des armées qui ont pris part a cette bataille
est détaillée dans les pages qui suivent. Chaque camp doit
élire un maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

- DEPLOIEMENT
Les pages suivantes décrivent également la maniére dont
les camps se déploient. Dans cette mission, on ne peut pas
employer les régles spéciales infiltration et scouts.

PREMIER TOUR

Le camp du Chaos a le premier tour.

DUREE DE LA PARTIE

a bataille dure jusqu’a I'’heure convenue (Apocalypsep.21).

ONDITIONS DE VICTOIRE

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

ECLE' SPECIALES DE MISSION

ateg1ques, heure de gloire, intervention divine,
bjectxfs mystérieux, objectifs stratégiques, points de
Victoire stratégiques, réserves stratégiques, catastrophe
surnaturelle (bréche Warp) (Apocalypse p.22-41).

: Les zones d’espace sont du terrain infranchissable.
Les aéronefs, les créatures momstrueuses volantes, les unités
de saut, les unités a répulseurs, les motojets et les véhicules
- antigravs les considérent comme du terrain découvert.

Bondir entre les astéroides: Les figurines peuvent se rendrx
d’un astéroide a un autre, si leur mouvement suffit pour
franchir d’un coup 'intervalle qui sépare ces astéroides.

Salle de contrdle des batteries défensives: Si un camp est
seul qui possede des figurines dans la salle de controle de:
batteries défensives au début de sa phase de Tir, il controle
les armes fixes installées sur la coque du Revenge.

Zone de guerre de Pandorax: Cette bataille utilise les atou
stratégiques de la zone de guerre de Pandorax (p.40).

Le portail Warp: Il s’agit de la bréche Warp; inutile d’en
définir une autre. Elle suit en outre les regles suivantes:

¢ Les unités démoniaques qui entrent en jeu via le portail
Warp peuvent charger des le tour ou elles arrivent.

® Au début de chaque tour du Chaos, effectuez un tir au
dé pour chaque unité impériale a 12 ps ou moins du
portail (les unités de Chevaliers Gris ajoutent +4 a leur.
score). Si le camp du Chaos gagne, il corrompt I'unité
impériale et la controle jusqu’a la fin de la bataille.

e Si le conclave a été détruit, ou s’il a quitté le Temple des
Cranes, jetez 1D6 au début de chaque tour du Chaos.
Si le résultat est supérieur au nombre de sorciers du
Chaos en jeu, le portail est retiré, et le camp impérial
marque 1D3+3 points de victoire stratégiques en bonus.

Manceuvre en microgravité : Les aéronefs ont droit & un pivot
de 90° bonus a n’importe quel point de leur déplacement.

Zone de Zone de
déploiement
impériale du Chaos
SALLE DE CONTROLE

& Objectif stmtegzque .
DES BATTERIES DEFENSIVES
¥

| déploiement

Bord de table impérial

LASTEROIDE ~ Bords de table du Chaos

LE CHAMP DE BATAILLE

La carte indique comment répartir le décor pour

la bataille. La zone d’espace peut mesurer jusqu’a
120 ps de large, selon la place disponible. Les objectifs
stratégiques sont placés aux endroits indiqués.




La bataille dont le Revenge est a la fois enjeu et le théatre est sur le point d’atteindre son climax. Les forces de 'Imperium

doivent arréter la progression des troupes du Chaos, puis les chasser du Revenge.

Les forces de I'lmperium débutent en ficheuse posture.
Débordées et inférieures en nombre, elles doivent tenir
jusqu’a larrivée des renforts. Heureusement, une
~avant-garde extrémement puissante leur vient en aide,
sous la forme de la Deathwing et d’une confrérie de
Chevaliers Gris. Ces formations d’élite jouent un réle
clef dans le sauvetage du Revenge. Il leur faut frapper
en des points décisifs pour saper I’élan du Chaos. Dans
tous les cas, la priorité est I’élimination des conclaves de
“sorciers du Chaos qui soutiennent leurs alliés a bord du
~vaisseau. Si la Deathwing abat les conclaves, les démons
ne recevront plus de renforts du Warp. Ainsi, une fois
livrées a ellessmémes, les hordes qui se trouvent déja a
bord du Revenge seront aisément traquées et détruites.

Pendant ce temps, dans le vide spatial, les escadrons
~d’aéronefs impériaux doivent se frayer un passage
parmi les vols de Heldrake qui se dressent contre eux.
A cette condition, ils pourront aider la Deathwing qui
combat sur I'astéroide, a quelque distance de la proue
- du Revenge. Si la percée s’avere impossible, les appareils
impériaux doivent au minimum empécher les unités
du Chaos de prendre part a I’assaut contre le Revenge.

DEPLOIEMENT IMPERIAL
¢ camp impérial doit déployer I'intégralité de ses
nités d’infanterie de la Garde Impériale, et jusqu’a deux
escadrons blindés de la Garde Impériale, dans la zone
de déploiement impériale 4 bord du Revenge. Kranswar
et son escorte sont placés dans la zone de déploiement
-impériale de la salle de controle des batteries défensives.
Les aéronefs de la Garde Impériale se déploient dans
T'espace a 12ps ou moins du Revenge. Toutes les autres
unités de la Garde Impériale commencent en 7éserves
 Stratégiques, et pourront entrer en jeu via les portes du
fond, ou via les ascenseurs.

Toutes les unités de la Deathwing capables de frapper
en profondeur doivent le faire sur I'un ou l'autre des
astéroides lors du premier tour impérial. Tous les
Chevaliers Gris capables de frapper en profondeur doivent
le faire a bord du Revengelors du premier tour impérial.
Toutes les autres unités Dark Angels et Chevaliers Gris
nt gardees en réserves stmtegujues, et entrent en Jeu en
-modules d’atterrissage ou par le bord de table impérial

stratégiques suivants : défiez le démon, intraitables,
remplacements, QG supréme.

PLAN DE BATAILLE IMPERIAL

Les joueurs impériaux décidérent que leurs troupes

s’efforceraient de retenir les démons et les unités

d’abordage du Chaos jusqu’a 'arrivée des Chevaliers

Gris. Ensuite, tous s’uniraient pour chasser les

démons et les renégats du vaisseau. Les aéronefs, eux,

chercheraient a obtenir la suprématie dans I’espace

avant de contribuer au reste de la bataille. Les Dark
Angels, enfin, allaient se consacrer a I’anéantissement
des space marines du Chaos sur les astéroides, a
commencer par les occupants du Temple des Cranes:
il fallait avant tout éliminer les conclaves de sorciers.

ORDRE DE BATAILLE IMPERIAL

Les forces de Uarmée impériale sont énumérées ici.

Amiral Kranswar
e Escouade de
commandement de C*

Dark Angels

e Sammael

o Techmarine

o Serres vengeresses

® 3 escouades Terminator
de la Deathwing

e 3 escouades
de chevaliers
de la Deathwing

o 4 escadrons d'atlaque
de la Ravenwing

e 2 Land Speeder
Vengeance

e Escorteur
Thunderhawk

® Maitre de compagnie

o Escouade de vétérans
de compagnie

® 4 escouades tactiques

e Escouade Devastator

o Escouade d’assaut

® 3 Dreadnought

Garde Impériale

e Esc. du Commissariat
“Pitié de UEmpereur”

o Psyker primaris

e Escouade de combat
de psykers

e Technaugure avec
sa suite de serviteurs

® 2 escouades de
commandement de C*

o Equipe d’exécution de
UOfficio Assassinorum

® 2 esc. de troupes de choc

e Escouade de ratlings

e Compagnie d’infanterie
“Bouclier Impérial”

e 2 pelotons d’infanterie

e Escouade d’ogryns

e 2 Baneblade

e Shadowsword

® 3 escadrons de chars
Leman Russ

o C* de reconnaissance
“Griffes de I'Empereur”

e 2 escadrons de Sentinel
de reconnaissance

Chevaliers Gris

o Seigneur Kaldor Draigo
e Castellan Crowe

e Archiviste Terminator

e Escouade de paladins

e 2 escouades d’incursion
® Escouade Interceptor

e 4 escouades Terminator
° 2 escorteurs Stormraven
° Confrérie de cuirassiers
2 Drmdnought

Aéronefs impériaux
e Escadrille de soutien
aérien Xerxes




LES ANGES SURGISSENT DES TENEBRES

Sur Uastéroide proche du Revenge, les sorciers space marines du
Chaos combinaient leurs pouvoirs psychiques powr neutraliser
les boucliers du, vaisseau, et pour owvrir une porte sur le Warp.
11 était smpératif de détruire ces sorciers afin de repousser
Uattaque du Chaos, c'est pourquoi les Dark Angels lancérent
toutes leurs forces contre Uastéroide. Le débarquement se fit
ausst bien en module d’atterrissage qu’en Thunderhawk, tandis
que les terminators de la Deathwing se téléportaient au coeur

de Uarmée du Chaos, le tout précédé d’une vague préliminaire
d’escadrons d’attaque de la Ravenwing, de chasseurs Nephilim,
et d’aéronefs Dark Talon. Faisant fi de toute résistance, les Dark
Angels frapperent directement les conclaves de sorciers space
marines du Chaos. Face a la fureur vengeresse des Dark Angels,
les sorciers périrent en masse, et les survivants ne pouvaient
plus focaliser leurs pouvoirs contre le Revenge. 5

Les vagues d’assaut des Dark
Angels semblaient surgir de la

notrceur du cosmos lui-méme,

d’autant que la présence des
Darkshroud privait les forces
du Chaos de nombreuses cibles.
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LEs CHEVALIERS GRIS ATTAQUENT

L'armée du Chaos ne s'attendait pas a Uirruption des Chevaliers Gris, qui lui

Néanmoins, les démons et les space marines du Chaos surent se reprendre vapidement, et montérent une série
de contre-attaques désespérées. Les Chevaliers Gris étaient dramatiquement dépassés en nombre, et ne

sauvés de l'anéantissement que par lewr bravoure et leur talent martial.

A 9
IL FAUT LES ARRETER QUEL QU EN SOIT LE PRIX
De nombreux space marines du Chaos étaient dissimulés dans les cavernes aménagées au plus profond de
Uastéroide. Leur fonction initiale était de servir de vagues de renforts a Uabordage du Revenge, mais l'essentiel de
ces réserves fut bientot mobilisé pour faire face & Uassaut des Dark Angels, a la surface de Uastéroide. Jaillissant
des grottes par des issues camouflées, U'armée du Chaos se précipita droit sur les Dark Angels, sans se préoccuper
des pertes. Tout ce qui importait, c'était de protéger les conclaves de sorciers du Chaos; sans eux, l'abordage du
Revenge étai é a Uéchec.
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Léquipe hobby du Studio a

ou Kranswar est tombé au
combat comme une “table
dans la table”. Notez,
derriére les space marines du
Chaos, le puits de Uascenseur
q scend vers les soutes,

et le module d’assaut
Dreadclaw du, Chaos qui

a fait fondre une portion

de la coque du Revenge.




it personnellement la téte d’un détachement de la
n parcourant les coursives de son navire, il rencontra un gro

d’abordage de la Black Leg: "answ t tué au cours du féroce combat qui s’ensuivit, mais son sacrifi
empécha les space marines du Chaos de s’emparer des batteries défensives du Revenge.




_ Les HorpEs bu CHAOS |
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La victoire est presque acquise pour 'armée du Chaos. Un dernier effort, et le vaisseau amiral sera conquis

. Par une ruse habile, le seigneur de guerre de la flotte
~du Chaos a permis 2 ses forces d’aborder le vaisseau
amiral de la flotte impériale. Or, au moment ou le
sort du Revenge semblait scellé, les maudits laquais
du Faux Empereur sont intervenus. Les navires des
Dark Angels, qui comptent parmi les ennemis les plus
acharnés des adorateurs du Chaos, sont apparus dans
le systéme stellaire et se précipitent pour sauver le
o Revenge victime de I'abordage par les séides des dieux

~sombres. Ces derniers doivent impérativement déjouer
~ cette intervention, tout en continuant a faire pression

ORDRE DE BATAILLE DU CHAOS

Les forces de Uarmée du Chaos sont énumérées ici.

Forces d’abordage

renégates

e Ouragan de sang

® Bande de légionnaires

® Meute de machines-
démons

Horde démoniaque
de Khorne
® Buveur de sang
® 2 princes démons
de Khorne
® Ost de la forge des dmes
e Cohorte de sang
Défenseurs de Pastéroide

e Conclave
Thousand Son
e Métabrutus
e Escouade de
terminators du Chaos
e Escouade de possédés
e Escouade de berserks
de Khorne
° Escouade de raptors
e Escouade
de serves du Warp
e Fscouade
de Thousand Sons
® 3 escouades de space
marines du Chaos
e 4 Defiler

Aéronefs du Chaos
e 2 vols de terreur
de Heldrake

Réserves de Uastéroide
e Culte de Destruction
® Bande de légionnaires
® 2 seigneurs des cranes
e Ferrocerberus

e Ferrocentaurus

Horde démoniaque
de Tzeentch
® Duc du changement
¢ Ost enflammé

de Tzeentch

Horde démoniaque

de Nurgle

e Grand immonde

o Les notaires de Nurgle

Horde démoniaque

de Slaanesh

e Gardien des secvets

e Héraut de Slaanesh

° La grande parade
de Uexces exquis

IR T

sur les défenseurs du vaisseau amiral. Les assaillan
voient donc contraints de diviser leurs forces,
répartissant de sorte a I’emporter des deux cotés

‘En plus de combattre Uennemi hai sur deux i

il faut assurer la protection des conclaves de sorcier:
du Chaos, qui ont permis de franchir les boucliers
Revenge, et qui maintiennent les portails Warp depuis.
leur temple sur I'astéroide. La victoire sera assurée s
les sorciers sont protégés de I'assaut des space marin

DEPLOIEMENT DU CHAOS ,

Les défenseurs du Chaos se déploient sur les astéroides
de leur choix hors du Revenge, et les forces d’abordage
renégates se placent dans leur zone de déploiemen;
a bord du Revenge. Placez une unité de dix figurines
maximum (plus un éventuel personnage) en salle
de contréle des batteries défensives, dans la zone d
déploiement du Chaos. Enfin, les aéronefs du Chao
se déploient dans l’espace, a 12ps ou moins d'u

astéroide; ils ne sont pas placés en réserves stratégiqu

Les forces restantes commencent en 7éserves stratégiquq
Les défenseurs de 'astéroide en réserve doivent en
par le bord de table du Chaos (voir plan) ou
portail Warp, qui compte comme un bord d

ami. Les hordes démoniaques n’utilisent pas le

démoniaque d’un dieu. Cette horde doit arrive
tour, soit par frappe en profondeur, soit en entrant via |
portail Warp comme si ¢’était un bord de table a
Toute unité de la horde démoniaque du dieu cho
n’entre pas en jeu au tour convenu est perdue.

suivants: mort au Faux Empereur!, ’heure de 1
vengeance a sonné, soif de sang, grande pavane,
mensonges de Tzeentch, déluge de peste. ‘

PLAN DE BATAILLE DU CHAOS

Les joueurs du Chaos savaient qu’ils devaient prof
au maximum de leur supériorité initiale.
pourquoi ils ont fait venir les démons de Khor
premier, pour frapper plus fort. Par la suite,




» ONTRER ] ABORDAGE
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*assaut du Chaos semble d’abord irrésistible, mais I’arrivée
des Chevaliers Gris et des Dark Angels inverse la tendance.

Les unités de la Garde Impériale que transportait le Revenge
pparurent bien vite impuissantes face aux assaillants du
haos. Les guerriers de la Black Legion et les meutes de

démons de Khorne fajsaient un massacre parmi les gardes,

noyant les coursives sous un flot de sang. Un seigneur des

_cranes de Khorne se matérialisa 4 travers le portail Warp,
t joignit sa puissance de feu a celle des space marines
enégats. Rien ne semblait pouvoir empécher les forces du

Chaos de s’emparer du navire tout entier. C’est alors que

les réserves de la Garde Impériale furent lancées dans la

taille, rejointes par les premiéres escouades Terminator
téléportées a bord du Revenge. La bataille devint indécise, et
s deux camps luttaient pour prendre I’avantage.

endant ce temps, hors du vaisseau, les appareils impériaux
supén'eurs en nombre parvenaient a établir lentement
mais stirement leur supériorité dans ’espace, et purent
appuyer Ies Dark Angels qui attaqualent les sorciers du

Malgré la déroute des space
marines du Chaos, Abaddon
Jura que les combats au sol
Sseraient encore plus meurtriers
qu’a bord du Revenge.

ne fut qu'un j)relude au
carnage que Pythos allait
connaitre. Le grand maiire
Azrael ordonna d ses frérés' :
de bataille de quitter le '
Revenge pour se rassemb

a la surface de la planéte,
vue de la prochaine phase de.
Ueffort de guerre. .




Kharn le Félon était en pointe lors
de Uabordage du Revenge.

Lamiral Kranswar a butté jusqu’'au Une cabale de sorciers du Chaos gardazt ouver la
bout pour défendre son vaisseau. faille Warp, afin que les démons en Jadllissen o

. szgo des Chevalzers Gms a defazt Garaagh’rkalla, héraut de Khorne, fit appel au Diew du Sang
¢ pour aveugler de haine les Chevaliers Gris autour de lui.







Cheuvalier Gris avec sceptre Némésis Le castellan Garran Crowe

Ogryn avec ripper gun




Démonette porteuse d’icone  Une veneuse de Slaanesh de la Légi




Le seigneur des cranes de Khorne “Mort Broyeuse”

@ commis un. terrible massacre sur le pont d’envol

duRevenge, et Jait partie des ultimes défenseurs
de la Cache de la Damnation sur Pythos.
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Les pages qui suivent incluent des régles environnementales,
“des missions d’Apocalypse, des atouts stratégiques, des heures
de gloire, et des formations d’Apocalypse additionnelles.

Les régles environnementales et les missions exposées ici
ont été concues pour représenter les différents théatres
~d’opérations sur Pythos, ainsi que les batailles uniques que
les combattants ont livrées durant la campagne.

Les atouts et les heures de gloire vous permettent de recréer
la stratégie et les hauts faits des protagonistes de Pandorax.

Les formations d’Apocalypse présentées dans cette Zone de

Guerre décrivent les unités légendaires qui ont combattu

dans le systtme Pandorax. Certaines sont continuellement

_en guerre depuis 'Hérésie d’Horus; elles peuvent donc étre
ilisées dans n’importe quelle partie d’Apocalypse.

14
ECRIRE L’HISTOIRE
La planéte Pythos est un monde dit
hostile, comme beaucoup de mondes
de I'Imperium dont la faune et la flore
sont mortellement dangereuses. En ‘
plus de cela, son sous-sol recéle un
portail donnant sur le Warp. N’hésitez
pas 4 employer les régles de monde
hostile que propose cette Zone de Guerre dans le
cadre de batailles sur d’autres planétes, ou les régles
relatives aux démons pour représenter d’autres
incursions par les forces du Chaos. De méme, les
regles de la bataille pour le vaisseau Revenge peuvent .
servir dans vos propres parties situées dans I’espace




Qnde hostile dont la faune et 1a flore présentent un risque
ortel. Les formes de vie les plus courantes sur Pythos, et les
es de terrain les plus typiques sont décrits ci-apres.

froler peut étre fatal. Certaines répandent des spores
u’il yaut mieux éviter d’inhaler sous peine de suffocation.

e pires. Quand ils n’infligent pas des morsures ou des
mortelles, ils pondent dans la chair des autres étres
'vants, et les larves dévorent leur hote de intérieur.

s

: TABLEAU DE JUNGLE DE MONDE HOSTILE MYSTERIEUSE,

Juste dangereuse: La jungle compte comme
du terrain dangereux. Les gardes de la jungle de
Catachan la traitent comme du terrain difficile.

PLANTES PIEGEUSES PYTHOSIENNES

La plante piégeuse pythosienne ressemble extérieurement a un
lopin de ronces relativement anodines, mais ce n'est que la partie
émergée de cet organisme semi-conscient. Quand un étre vivant
arrive a portée des vrilles sensitives, la plante s owvre subitement
et déploie jusqu’a une douzaine de pseudopodes pour envelopper
la victime et Uentrainer sous le sol. C'est la que se trouve la
partie interne de la plante, essentiellement composée de sphincters
broyeurs et d'une fosse digestive. La proie est ainsi écrasée avant
de macérer dans les sucs digestifs de la plante piégeuse.

Toute figurine d’infanterie qui se trouve parmi les plantes
piégeuses au début de sa phase de Tir doit effectuer un
test de Force. En cas d’échec, la victime est détruite sans
sauvegarde d’aucune sorte.

MARAIS DE LA MORT

Une bonne part des basses plaines de Pythos est inondée, formant
les tristement célébres marais de la mort. Cest leur nature
caustique qui les rend si dangereux, car ils sont saturés de
minéraux corrosifs qui remontent de la roche via les geysers actifs.
Quiconque tombe dans le marécage bouillonnant est dissous en
Uespace de quelques secondes. La capitale de Pythos, Atika, se
trouve au bord d’un immense marais de ce genre, si inhospitalier
que méme la faune locale ne s’y aventure guére. Dans une
certaine mesure, cela protége Atika des énormes prédateurs qui
vivent dans la jungle, au-dela des marais de la mort.

Désignez aléatoirement une figurine de I'unité qui a
déclenché le jet de terrain mysiérieux. Cette figurine est
détruite sans sauvegarde d’aucune sorte, et les autres
figurines considérent désormais cet élément de décor
comme un terrain mortel.




ANTRE DE DRAGON PYTHOSIEN

Le dragon terrestre pythosien est un saurien carnivore colossal,
une des raisons pour laquelle Pythos est classé comme monde
hostile. Ce chasseur actif attaque tout ce qui bouge, et bien qu’il
se nourrisse principalement de gargantors, il apprécie les proies de
taille humaine. Le cuir épais du dragon le protége de la plupart
des attaques, et ses crocs durs et trés denses peuvent traverser
n’importe quelle armure ou presque.

Désignez aléatoirement une figurine de I'unité qui a
déclenché le jet de terrain mystérieux. Cette figurine est
détruite sans sauvegarde d’aucune sorte, ainsi que toutes
les figurines d’infanterie & 3 ps ou moins de I’élément de
décor. Ce dernier est un terrain mortel jusqu’a ce que le
dragon soit éliminé. De plus, toute figurine d’infanterie
qui termine un déplacement 4 3 ps du décor est détruite
sans sauvegarde d’aucune sorte. Pour éliminer le dragon
pythosien, une unité doit effectuer une attaque de

tir contre I’élément de décor, avec un jet pour foucher
normal. Le dragon est éliminé si au moins une touche
est obtenue avec une arme de Force 8 ou supérieure.

TROUPEAU DE GARGANTORS

Le gargantor est une créature massive qui broute l'abondante
végétation de la jungle. Malgré son régime herbivore, le gargantor a
un tempérament violent. 11 est pratiquement impossible d’arréter la
ruée d’un troupeau de gargantors, car une fois lancé, chacun de
ces animaux devient pareil a un colossal bélier de siége, capable

de renverser un char d’assaut Leman Russ. Aucun effet: L’unité Aucun effet: L’unité

ciblée s’écarte ciblée s’écarte du

du chemin du chemin du troupeau.
troupeau. L’attaque L’attaque n’a pas d’effet.
n’a pas d’effet.

Désignez aléatoirement une figurine de I'unité qui a
déclenché le jet de terrain mystérieux. Cette figurine est
immédiatement détruite sans sauvegarde d’aucune sorte.
Effectuez ensuite deux jets sur le tableau ci-contre, un
pour I'unité qui a déclenché le jet, et un pour 'unité la
plus proche d’elle (amie ou ennemie). Une fois ces effets
résolus, le troupeau quitte la table et n’intervient plus.

Préﬁei «g’arﬂe'; 4
Chaque figurine

Ecrasement: L'unité | Renversement: Chaque
ciblée est détruite. véhicule de 'unité ciblée
dévie d’1D6 ps puis subit
un dégat explosion !




ZONE DE GUERRE : PANDORAX

BasTiON MINIER

Abaddon a entrepris de capturer les bastions miniers un par un. Pour ce faire, les bandes de guerriers de la Black Legion et
les hordes de démons s’emparent des hauteurs voisines, afin de pilonner les défenseurs avant de lancer P'assaut décisif.

LES ARMEES

Sélectionnez les deux armées selon les regles de la section
Livrer une Bataille d’Apocalypse (Apocalypse, p.18). L'une des
armées doit se composer uniquement d’unités impériales, et
I'autre doit se composer uniquement d’unités de démons
et/ou de space marines du Chaos. Chaque camp doit élire
un maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

- DEPLOIEMENT

~ Le camp impérial se déploie en premier. Ses unités peuvent se

~ déployer sur n’importe quelle table, 4 18 ps ou plus d’un bord

_ de table du Chaos, ou étre placées en réserves stratégiques. 11 faut
déployer au moins une unité sur chaque table, et il ne doit pas
y avoir plus du quart des unités de I'armée sur une méme table.

- Le camp du Chaos se déploie en second. Chaque unité doit
se déployer intégralement a 12ps ou moins d'un bord de
table du Chaos, ou étre placée en réserves stratégiques. il ne
~ doit pas y avoir plus de la moitié des unités de I'armée sur
une méme table. Les unités du Chaos capables de frapper
en profondeur peuvent le faire sur n’importe quelle table.

Apres le déploiement des deux camps, les infiltrateurs peuvent se
déployer et les scouts se redéployer selon leurs régles spéciales.

PREMIER TOUR

Le camp du Chaos a le premier tour, 2 moins que le camp
impérial prenne Uinitiative (Apocalypse p.22).

LE CHAMP DE BATAILLE

~ La bataille se joue sur six tables
selon les régles des parties sur
plusieurs tables (Apocalypse
i p.54-55). Trois des tables
. représentent les hauts plateaux,
et mesurent 72 ps sur 48 ps.
Les trois autres, les sommets,
mesurent 48 ps sur 48 ps. Les
fleches blanches indiquent par
quels bords les unités peuvent se
déplacer d’une table a 'autre.
Les petites tables représentent
les emplacements des bastions
miniers: il faut donc y disposer
des décors qui évoquent une
colonie. Enfin, on place les
objectifs stratégiques (voir la regle
capturer le bastion ci-dessus).

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a I'heure convenue (Apocalypse p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

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

REGLES SPECIALES DE MISSION

Atouts stratégiques, heure de gloire, intervention divine,
objectifs mystérieux, objectifs stratégiques, points de victoire
stratégiques, réserves stratégiques (Apocalypse p.22-37).

Capturer le bastion: Il faut placer un objectif stratégique
(Apocalypse p.20) sur chaque table. Exceptionnellement,
il peut étre placé a moins de 12ps d’un bord de table.

Tir d’'un sommet a Pautre: Les unités peuvent tirer sur
des cibles qui se trouvent sur une autre table.

Mouvement d’un sommet a ’autre : Durant une pause,

les unités peuvent se déplacer d’une table a une autre, a
condition qu’aucune figurine ennemie ne se trouve sur la
table qu’elles veulent quitter. Les unités entrent a la manicre
des réserves stratégiques, par le bord de table connecté.

Zone de guerre de Pandorax: Appliquez ici toutes les régles ,
d’engagement de la zone de guerre de Pandorax. “ .




ZONE DE GUERRE : PANDORAX

APOCALYPSE DEMONIAQUE

LI

Le commandeur Azrael s’est tres vite rendu compte que pour mettre fin a la présence du Chaos sur Pythos, il lui faudrait
prendre d’assaut le siege du pouvoir d’Abaddon, sous Atika, afin de refermer la Cache de la Damnation. L’offensive commenca
sous de bons auspices, mais soudain, une immense horde de démons déferla sur le site d’atterrissage impérial.

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées selon les regles de la section
Livrer une Bataille d’Apocalypse (Apocalypse p.18). L'une des
armées doit se composer uniquement d’unités impériales, et
I’autre doit se composer uniquement d’unités de démons
et/ou de space marines du Chaos. Chaque camp doit élire
un maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Le camp impérial se déploie en premier. Les unités
impériales peuvent se déployer n’importe ou dans leur
zone de déploiement, ou étre gardées en réserves stratégiques
(Apocalypse p.37).

Le camp du Chaos se déploie en second. Les unités du
Chaos peuvent se déployer n’importe ou dans leur zone
de déploiement a plus de 12ps d’une zone de déploiement
impériale, ou étre gardées en réserves stratégiques.

Apres le déploiement des deux camps, les infiltrateurs peuvent se
“déployer et les scouts se redéployer selon leurs régles spéciales.

PREMIER TOUR

Le camp du Chaos a le premier tour, @ moins que le camp
impérial prenne Uinitiative (Apocalypse p.22).

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a I’heure convenue (Apocalypse p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le camp qui a le plus de points de victoire stratégiques a la fin de
la partie gagne la bataille (Apocalypse p.22). En cas d’égalité,
le camp impérial gagne la bataille.

REGLES SPECIALES DE MISSION

Atouts stratégiques, heure de gloire, intervention divine,
objectifs mystérieux, objectifs stratégiques, points de victoire
stratégiques, réserves stratégiques (Apocalypse p.22-37).

Attaque défensive: Les objectifs stratégiques dans la zone de
déploiement du camp impérial valent le double de points de
victoire stratégiques tout au long de la partie (Apocalypse p.22).

La douleur tombée du ciel: A chaque tour du camp impérial,
son maitre de guerre peut effectuer une frappe orbitale.

Portée F
Infinie 10/8/6

PA Type
1/4/- Artillerie 1,
méga-explosion
apocalyptique

Frappe orbitale

Zone de guerre de Pandorax: Appliquez ici toutes les regles
d’engagement de la zone de guerre de Pandorax.

Apocalypse démoniaque: la catastrophe surnaturelle Bréche
Warp est utilisée dans cette mission (Apocalypse p.39).
Le maitre des catastrophes est toujours un joueur du camp
du Chaos (tiré aléatoirement a chaque tour de jeu).

LE CHAMP DE BATAILLE

. Disposez le terrain sur la table

| d’une maniére qui convient aux
deux camps puis tirez au dé. Le
camp gagnant divise la zone de
jeu en deux moitiés a peu prés
égales. Il n’est pas nécessaire que
la limite entre ces deux moitiés
soit une ligne droite. Puis 'autre
camp attribue les moitiés de table
a chaque camp. Enfin, on place les
objectifs stratégiques (Apocalypse p.20).

Zone de déploiement impériale




un dédale de tunnels et de cavernes. Quand I'Imperium a repris le site d’Atika, ses forces ont été contraintes de se frayer un
chemin a travers ce réseau souterrain pour sceller de nouveau I’acces a la Cache. :

LES ARMEES

Sélectionnez deux armées selon les régles de la section
Livrer une Bataille d’Apocalypse (Apocalypsep.18). L'une des
armées doit se composer uniquement d’unités impériales, et
I’autre doit se composer uniquement d’unités de démons
et/ou de space marines du Chaos. Chaque camp doit élire
un maitre de guerre parmi ses seigneurs de guerre.

DEPLOIEMENT

Le camp du Chaos se déploie en premier. Les unités du Chaos

~ peuvent se déployer n’importe ol sur la table, a plus de
- 30ps d’un pion placé par le camp impérial (voir Le Champ
de Bataille, ci-dessous), ou étre gardées en réserves stratégiques
- (Apocalypsep.37).

Le camp impérial se déploie en second. Les unités impériales

~ doivent se déployer a 18ps ou moins d’un des pions de leur

camp, ou étre gardées en réserves stratégiques.

' Apresle déploiement des deux camps, les infilirateurs peuvent se
déployer et les scouts se redéployer selon leurs régles spéciales.

PREMIER TOUR

Le camp impérial a le premier tour, a moins que le camp du
Chaos prenne Uinitiative (Apocalypse p.22).

DUREE DE LA PARTIE

La bataille dure jusqu’a I’heure convenue (Apocalypse p.21).

CONDITIONS DE VICTOIRE

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

REGLES SPECIALES DE MISSION

Atouts stratégiques, heure de gloire, intervention divine,
objectifs mystérieux, objectifs stratégiques, points de victoire
stratégiques, réserves stratégiques (Apocalypse p.22-37).

Zone de guerre de Pandorax: Appliquez ici toutes les régles
d’engagement de la zone de guerre de Pandorax. Les grottes et
tunnels locaux sont une variante souterraine

de I'environnement de la jungle de monde hostile.

Acces par les tunnels: Les unités en réserves stratégiques
doivent entrer en jeu par les pions tunnels placés par leur
camp respectif (la frappe en profondeur est impossible).
Mesurez le premier déplacement de chaque unité a partir
du pion. Les aéronefs doivent effectuer un test de terrain
dangereux avant de se déployer. En cas d’échec, I’aéronef
perd 1D3 PC au lieu de subir un dégat immobilisé, puis il
entre sur la table via un pion tunnel de son camp. Tout
aéronef contraint a quitter l'espace aérien de combat est détruit.

Voiite de pierre: On ne peut pas effectuer d’attaques
provenant d’astronefs en orbite ou de batteries d’artillerie
a longue portée (situées hors de la table).

LE CHAMP DE BATAILLE

La bataille se déroule dans une
caverne sous Atika, que 1’on
représente avec des décors de
théme souterrain. Les bords
de la table correspondent aux
parois de la caverne.

Placez un pion au milieu de
chaque bord de table. Tirez
au dé pour savoir qui place le
premier pion, puis alternez,
un camp apres l’autre.
Chaque pion représente un
tunnel d’acces a la caverne,

et détermine ou chaque camp
peut se déployer. Enfin, on
place les objectifs stratégiques
(Apocalypse p.20).
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MORT AU FAUX
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SPACE MARINES DU CHAOS

) Les guerriers de la Black Legion sont
') les ennemis jurés de 'Imperium.

Jouez cette carte au début de n’importe
| quel tour. Toutes les unités d’infanterie
de la Black Legion amies ont les
regles spéciales charge féroce et haine
(impériaux) jusqu’au début de leur
prochain tour.

PORTAIL DU CHAOS

DEMONS DU CHAOS

Un portail du Chaos permet aux
démons d’accéder a I'univers matériel.

Y Jouez cette carte une fois le déploiement
' terminé, et placez un pion de portail
du Chaos n’importe ou sur le champ
de bataille. Les unités de démons du
Chaos amies qui frappent en profondeur ne
dévient pas, si leur premiére figurine est
placée a 12ps ou moins du pion.

GUET-APENS
DANS LA JUNGLE

e e e

GARDE IMPERIALE
) Les gardes de la jungle de Catachan
fr) sont les maitres du camouflage.

Jouez cette carte durant le déploiement.
Mettez de cOté jusqu’a 5 unités amies
d’infanterie de gardes de la jungle
de Catachan. Ces unités peuvent étre
déployées en terrain de jungle, a plus
de 6ps de toute figurine ennemie, au
début de n’importe quel tour de leur
camp. Toutes ces unités doivent se
déployer en méme temps. Elles peuvent
. se déplacer, tirer et lancer des assauts
lors du tour ou elles entrent en jeu.

Ve Wi ¥

KREATOR REX

SPACE MARINES DU CHAOS

Les machines de guerre de Kreator Rex
étaient a la pointe de tous les assauts
contre les bastions miniers.

' Jouez cette carte une fois le déploiement
| terminé. Toutes les unités de véhicules
super-lourds, de marcheurs super-lourds et
d’ aéronefs super-lourds space marines du
Chaos amies ont un Point de Coque
supplémentaire.

LA CACHE
DE LA DAMNATION :

~ DEMONS DU CHAOS

) Des hordes de démons déferlent
via cette porte sur le Warp.

<

Jouez cette carte au début de n’importe
( quelle pause. 1D3 unités de démons du
Chaos amies qui ont été complétement
détruites sont remplacées, et ajoutées
a vos réserves imminentes, en appliquant
les restrictions des renforls stratégiques
du livre de regles Apocalypse, mais sans
dépenser de points de victoire stratégiques.

i

__ INTRAITABLES

DARK ANGELS

Les Dark Angels sont des adversaires
) obstinés qui ne se rendent jamais.

V‘ Jouez cette carte au début de n’importe

quel tour. Toutes les unités Dark Angels
amies ont les régles spéciales sans peur
et implacable jusqu'au début de leur
prochain tour.

PILLARDS DU
MAELSTROM

SPACE MARINES DU CHAOS

) Les bandes guerrieres de Red Corsairs
apparai ubi t, et prennent
Pennemi par surprise.

Jouez cette carte au début de n’importe
quel tour. Toutes les unités de Red
Corsairs qui frappent en profondeur, ou

qui débarquent d'un transport qui
Jfrappe en profondeur, ont la régle spéciale
dissimulation jusqu’au début de leur
prochain tour.

COLONEL STRIKE

P A B M sl L S

GARDE IMPERIALE

Le colonel Strike a joué un role décisif
) dans la défaite des forces du Chaos.

) Jouez cette carte pendantle déploiement
pour promouvoir un commandant de
; compagnie de la Garde Impériale en
colonel Strike. Il a les régles spéciales
fléau de la chair et tueur de char, et
il peut donner jusqu'a quatre ordres
par tour.

ZONE DE GUERRE

DEFIEZ LE DEMON

‘CHEVALIERS GRIS

La présence des Chevaliers Gris jette
> Ianathéme sur 'engeance démoniaque.

i} Jouez cette carte au début de n'importe
quel tour. Toutes les unités de démons
du Chaos ennemies doivent relancer les
jets de sauvegarde invulnérable réussis
ayant donné 6, jusqu’au début du

prochain tour.
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PANDORAX: HEURES DE GLOIREW

Si les personnages spéciaux suivants sont inclus dans une armée, et qu’ils font partie de ses seigneurs de guerre, ou que 'un
est son maitre de guerre, ils utilisent les régles spéciales suivantes quand survient leur heure de gloire. Ces regles spéciales
s’ajoutent aux bénéfices habituels d’une heure de gloire (Apocalypse p. 26).

LE SUCCESSEUR D'HORUS
ABADDON LE FLEAU

Aux yeux de nombreux space marines du
Chaos, les succes d’Abaddon sont un signe
indéniable de la faveur des dieux du Chaos,
et font de lui le successeur légitime d’Horus.

Si Abaddon le Fléau déclenche son
heure de gloire au début d’un tour ou
le camp adverse possede moins de
points de victoire stratégiques que le camp
d’Abaddon, appliquez ce qui suit.

En plus des effets habituels, toutes
_les unités amies issues du Codex: Space
~ Marines du Chaos a 24ps ou moins
d’Abaddon, y compris lui-méme, ont la
régle spéciale zélote.

UNE MORT CERTAINE
CoLONEL “LA MORT” STRIKE

On raconte, parmi les ennemis du colonel
Strike, qu’il vaut mieux ne pas Uaffronter
quand il est dos aw mur avec ses hommes,
car cela ne rapporte qu’une chose: la mont.

Si le colonel Strike déclenche son heure
de gloire au début d’un tour ou le camp
adverse possede plus de points de victoire
stratégiques que le camp du colonel
Strike, appliquez ce qui suit.

En plus des effets habituels, toutes les
unités amies issues du Codex: Garde
Impériale a 12 ps ou moins du colonel
Strike, y compris lui-méme, ont la régle
spéciale lacération.

UN PHARE D’ESPERANCE
AZRAEL

Quand il apparait sur le champ de bataille,
le grand maitre supréme Azrael est pareil a
un phare d’espérance pour ses alliés, et une
vision d’épouvante pour ses adversaires.

Si Azrael est a 18 ps ou moins d’une
figurine issue du Codex: Démons du
Chaos ou du Codex: Space Marines du
Chaos quand il déclenche son heure de
gloire, appliquez ce qui suit.

En plus des effets habituels, Azrael a la
régle spéciale peur. En outre, toutes les
unités amies a 24 ps ou moins d’Azrael,
y compris lui-méme, ont les régles
spéciales contre-attaque et sans peur.

B e e

P

S1VOUS NEVOUS BATTEZ PAS AUJOURD HUI, VOUS DEVREZ YOUS BATTRE DEMAIN !
751218




_LEs ELUS D’ABADDON

Les space marines du Chaos élus qui forment Uentourage d’Abaddon sont souvent issus des légions renégates, ce qui les classe parmi les
plus redoutables guerriers de la galaxie. Chaque unité de ces élus d’Abaddon a pour chef non pas un simple champion, mais un seigneur
du Chaos de plein droit, qui bénéficie de la faveur des dieux sombres. Parmi ces personnages de haut rang, certains sont tristement célébres

- jusque dans UImperium, comme Devram Korda, le tyran de Sarora, et le sorcier du Chaos Ygethmor le Trompeur. Ces personnalités
servent g présent Abaddon en échange de Uimmense powvoir que lui seul peut accorder. Liés par la volonté de fer de lewr suzerain, les élus
d’Abaddon comptent dans leurs rangs des rivaux de longue date, mais tous s’accordent pour protéger et servir le Fléau.

, REGLES SPECIALES:: :
‘* ¢ \t 3-5 seigneurs ou sorciers du Chaos Bénis par les dieux du Chaos: Chaque seigneur ou sorcier
’ ' j du Chaos commence la partie avec un bienfait du Chaos.
: ’t ¢ 1 unité d’élus ou de terminators du i Effectuez un jet séparé pour chaque personnage au moment
‘ Chaos par seigneur ou sorcier du Chaos E de le déployer. ‘
RESTRICTIONS DE LA FORMATION ’ El Protégez le Fléau: Toute unité de la formation a 12 ps ou
Les unités d’élus et de terminators du Chaos ne moins d’Abaddon le Fléau a la régle sans peur.
comprennent pas de champion, et se composent donc
chacune d’'un maximum de 9 figurines. Chaque seigneur
ou sorcier du Chaos doit rejoindre une unité différente
d’élus ou de terminators du Chaos, qu’il ne peut pas
quitter en cours de jeu — en pratique, il prend la place du
champion. Le personnage et son unité doivent soit porter
la méme marque du Chaos, soit ne pas en avoir.




| M MARINES DU Co = ' A
MEUTE DE MACHINES-DEMONS

e g",\.w 3 e

= SR

Les ferrocentaurus et ferrocerberus créés par les techmanciens du Chaos comptent parmi leurs biens les plus précieux, et ils en risquent
rarement plus d’un a la fois @ Uoccasion d’une bataille donnée. Cependant, il arrive qu’en échange d’une récompense suffisamment
alléchante, ils consentent a impliquer d’un coup Uensemble des machines-démons qu’ils ont patiemment accumulées. Une meute de
machines-démons a presque toujours pour mission de capturer un artéfact pour le compte de son techmancien, apres avoir pisté et traqué
son propriétaire. Les créations impies du techmancien traversent le champ de bataille a grand fracas, et chargent dyoit vers leur infortunée
victime, avant de la déchiqueter pour permettre a leur maitre de s’ emparer de l'objet convoité.

5! N 3-b ferrocerberus ou
% ¢ ferrocentaurus (selon
5 n’importe quelle

combinaison)

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Aucune.

P —. |

REGLES SPECIALES:

Meute de chasse: Aprés le déploiement, mais avant le
premier tour, désignez une figurine de personnage de
I’armée adverse. Tous les véhicules du fer de lance blindé
ont la régle ennemi juré contre cette figurine. En outre,
quand cette dernic¢re est détruite, le camp auquel appartien
le fer de lance blindé marque 1 point de victoire stratégique.

Biens précieux: Au début de la bataille, vous pouvez
désigner un techmancien du Chaos de la méme armée

que la meute de machines-démons comme étant son
propriétaire. Les figurines de cette formation a 12 ps ou
moins de leur propriétaire peuvent utiliser sa CC et sa GT.

Charge fracassante: Si le fer de lance est en schéma

d’attaque en colonne, il peut charger aprés avoir sprinie.




GRAND SCORPION
@WD AIRAIN DE KHORNE

’ posmons. 1l est pratiquement impossible de Uarréter, car sa reszsmnce démoniaque surnaturelle transmute son chdssis de fer et d’airain en
une substance impie capable de faire fi des bombardements les plus puissants. Le scorpion d’airain ne craint pas davantage les attaques

- Blindage -, 700 Points
GRAND SCORPION CCCT F Av Fl Arr I A PC Type d’unité: Marcheur super-lourd
DAIRAINDEKHORNE 3 3 10141310 8 6 9 Composition d’unité: 1 Grand scorpion d’airai

R B

REGLES SPECIALES: scorpion d’airain doit effectuer sur le tableau
Démon, fourneau infernal, course, il est des Dégats Catastrophiques.
invincible !

Runes du Dieu du Sang: Tout psyker qui pren
Réacteur du jugement dernier: Ajoutez un ~pour cible le grand scorpion d’airain avec ui
modificateur de +2 a tous les jets que le grand pouvoir psychique subit automatiquemen
‘ les périls du Warp, qu’il ait réussi ou non s
test psychique. S’il obtient un double 1 ou un
Portée Type double 6, le psyker effectue en outre un Jet s
24ps 2 Artillerie 1, g explosion tableau des Terreurs du Warp (Apocal,

« Lourde 10

ZONE de GUERRE




CE MARINES DU CHAOS
LEs CHIENS DE HURON

3 S - B R——

Les Chiens de Huron sont les annonciateurs du courroux de lewr seignewr Huron Sombrecee ttent a profit lewr vilesse pour traquer
leurs proies et les massacrer d coups d épées trongonneuses rugissantes. Les escouades de motards conviennent parfaitement aux attaques
de harcélement, d la destruction de cibles isolées, ou a Uexécution des fuyards. Les grands rassemblements de motards du Chaos sont
redoutables, mais ils ne reconnaissent que lautorité d’un seigneur particulierement puissant. Seul un individu charismatique, capable
de promettre aux renégats un butin considérable, peut s’attacher leurs services temporairement. Les maitres chasseurs de Huron répondent
précisément a ce portrait, ils encadrent Uavant-garde des Red Corsairs et n'ont de comptes a rendre qu’au seigneur Sombrecceur lui-méme.

REGLES SPECIALES:

* 1 seigneur du Chaos 5 Sens aiguisés, attaque de flanc.

& 5+ unités de motards du Chaos Attaque éclair: Le seigneur du Chaos et toutes les autres

: unités de la formation a 12ps ou moins de lui peuvent
RESTRICTIONS DE LA FORMATION charger méme s’ils ont turbo-boosté a ce tour.
Le seigneur du Chaos doit prendre une moto du Chaos.




Forgée dans le fer et Uairain au pied du tréne du Dieu du Sang, imbue de Uessence d’innombrables dmes damnées, chaque tour des cranes
st Uégale d’une armée. Il existe soixante-quatre tours des cranes, baptisées d’apres les différents aspects des bains de sang que Khorne

affectionne tant. La légende prétend qu elles sillonment les steppes désolées qui entourent la citadelle du Diew du Sang, en tirant des salves
'  de leurs énormes canons afin de moissonner les vies des amis comme des ennemis, pour la plus grande gloire de Khorne. L'ennemi ne peut

espérer vaincre qu'en détruisant la tour des cranes, ce qui n’a rien de Jacile. Les dmes que récolte la tour des cranes Uemplissent d’une
 vigueur impie, qui lui permet de se reconstituer malgré les pires dégats.

: S - Blindage - 750 Points
TOUR DES CRANES CT Av Fl Arr PC Type d’unité: Véhicule super-lourd

'DE KHORNE 4 14 13 12 9 Composition d’unité: 1 Tour des crines

al

; EQUIPEMENT: REGLES SPECIALES: Reconstitution: La tour des cranes de Khorne
~ ® Canon Balemaw Démon, fourneau infernal, il est invincible ! récupere un Point de Coque perdu par tranche
de 10PV qu’elle a fait perdre 3 la méme phase.

! Réacteur du jugement dernier: Ajoutez un :
Deux canons . modificateur de +2 a tous les jets que la tour Runes du Dieu du Sang: Tout psyker qui prend
'Sk‘u'llyfreaper des cranes de Khorne doit effectuer sur le pour cible la tour des crines de Khorne avec
Deux systémes tableau des Dégats Catastrophiques. un pouvoir psychique subit automatiquement
‘de Skullshredder les périls du Warp, qu’il ait réussi ou non son
jumelés test psychique. S’il obtient un double 1 ou un
' Portée Type double 6, le psyker effectue en outre un jet sur L

anon Balemaw  60ps Arme primaire 1, tableau des Terreurs du Warp (Apocalypse p. 65)
. cexplosion apocalyptique : ‘




SPACE MARINES DU CHAOS
OOURAGAN DE SANG

Lors des grands événements, quand les bandes de guerriers des World Eaters se mobilisent en masse, les grands prétres de Khorne implorent
la faveur de leur diew tutélaire. Dans un bruit de tonnerre assourdissant pareil av cri de guerre de Khorne lui-méme, les cieux s'ouvrent
et font pleuvoir le sang. Cetle tempéte s’abat sur quiconque se met en travers de la route des World Eaters, et quand ils ne peuvent plus
se retenir, les guerriers frénétiques de Khorne se ruent sur leurs proies ensanglantées. Les trombes de fluide vital ensorcelé revigorent les
adeptes psychotiques du Diew du Sang et les poussent a commeltre une boucherie sans nom. Les haches trongonneuses s abattent encore et
encore sur les malheureux défenseurs, que les World Eaters démembrent par centaines dans un immense bain de sang.

‘ REGLE SPECIALE:
* ¢ & 1 seigneur du Chaos Bain de sang ensorcelé: Si une unité de cette formation est
ou Khérn le Félon a 18ps du seigneur du Chaos qui la dirige (ou le cas échéant
de Kharn le Félon), elle a les régles course et mouvement

ﬁ‘ 8 unités de berserks £  acouvert, et ajoute 3ps a sa distance de charge.

de Khorne R

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Si c’est un seigneur du Chaos qui est choisi, il doit porter
la marque de Khorne. Chaque unité de berserks de Khorne
doit se composer d’au moins 8 figurines.

SR, WM.

ZONE dc GUERRE

PAN




SPACE MARINES DU CHA()S
PLACUEREAPER DE NURCLE

Le char super-lourd Plaguereaper est pareil a un bastion corrodé aw milieu des forces de Nurgle, a une forteresse de corruption auréolée de
miasmes pathogénes. A Uarriére de son chassis, des cadavres pestiférés fermentent dans de gmndes cuves pour alimenter U'arme principale
en vase toxique. Cette abominable décoction est amenée par des tuyaux difformes jusqu’'aw canon & pus du Plaguereaper, pour étre
déversée a profusion sur les troupes ennemies. Ces dernieres meurent de la maniére la plus ignoble, couvertes de cloques suppurantes puis
décomposées sur place. Quiconque est suffisamment fou pour charger ce monstre nauséabond est assailli par les hordes de nurglings qui
en infestent le moindye recoin. 1l s’agit bien d’une des machines de guerre les plus horribles qu’un soldat puisse affronter.

- PLAGUEREAPER CT Av Fl Arr PC
DE NURGLE 4 14 13 12 9

575 Points

Type d’unité: Véhicule superlourd
Composition d’unité: 1 Plaguereaper

EQUIPEMENT:

e Canon démolisseur

e Canon a pus

¢ Deux canons laser (en tourelles latérales)

¢ Trois systémes de bolters lourds jumelés
(deux en tourelles latérales, un de coque)

® Projecteur

® Fumigeénes

REGLE SPECIALE:

Infestation de nurglings: Toute unité attaquant
le Plaguereaper a la sous-phase de Combat subit
3D6 touches de F3 PA- au rang d’I3 (méme si le

Plaguereaper a été détruit a un rang d’I antérieur).

OPTIONS:
e Peut avoir:
- Lance-missiles Havoc...

i

.10 pts

- Combi-bolter ou combi-lance-flammes.. 10 pts. :

Portée

Type

Canon a pus Fournaise
Canon démolisseur 24ps
Bolter lourd 36 ps
Canon laser 48 ps

ZONE de GUERRE

Arme primaire 1
Artillerie 1,
Lourde 3
Lourde.:l




SPACE MARINES DU CHAOS

TRIADE DE SANG

Invoquée par la mise a mort de mondes entiers et par des offrandes de cranes inmombrables, la triade de sang est la manifestation physique
de la rage qui bout dans le coeur en fusion de Khorne. Elle se compose de trois seigneurs des cranes unis par la haine de tout ce qui vit, et
le sol lui-méme se fend sur son passage, faisant apparaitre des crevasses emplies de sang bouillonnant. La triade est nimbée d’une awra
de violence, dont les vapeurs incitent quiconque les respire d verser le sang pour Khorne. Les victimes qui meurent dignement au cours
de Uinévitable carnage ont linsigne honneur de voir leurs tétes collectées par les seigneurs des cranes eux-mémes, pour le trone de Khorne.

REGLES SPECIALES:
Nuage de fureur: Toutes les figurines (amies ou ennemies),
3 seigneurs des cranes autres que des véhicules, se trouvant a 12 ps d’au moins une
de Khorne 1 figurine de la triade de sang au début de la phase d’Assaut,
@  ont la regle spéciale Rage jusqu’a la fin de cette phase.

RESTRICTIONS DE LA FO TION ' Lfls plz;ies I\;lu monde: Une foislpar'pgrti;, au début de la :
i phase de Mouvement adverse, la triade de sang peut ouvrir

@,s;@j.».._, i e des plaies dans le sol. Chaque figurine ennemie qui @ébute

: sa phase de Mouvement a 24 ps ou moins d’une figurine de
cette formation doit effectuer un test de terrain dangereux.
Les unités de type acronef, aéronef super-lourd, véhicule antigraw,
motojet, créature monstrueuse volante, créature colossale wlarite, a
répulseurs ou de saut ne sont pas affectées. o




DEMONS DU CHAOS

A

" OsT DE LA FORGE DES AMES

travers les courants du War, j) qu(md zls se maz‘mml ent dans le mondp des mor tels. Sous la, (ondmte des m;dmzs de la forge, la i (msztwn
entre UImmaterium et la véalité est considérablement facilitée, ce qui permet a Uost de la forge des Ames de bondir sur ses victimes au
moment précis ow il surgit de Uéther. Ai s de court, Uennemi subit de plein fouet lassaut furieux des machines tvres de carnage.

REGLES SPECIALES:
Guide démoniaque: Pour faire entrer en jeu I'ost de la
forge des Ames, faites frapper en profondeur le véhicule de
commandement, puis déployez simplement les autres
broyeurs d’ames du fer de lance a 6ps ou moins du véhicule
de commandement (n’effectuez pas de jet de déviation).
RESTRICTIONS DE LA FORMATION '
Reiatizie: ¢ Forgez!: Les broyeurs d’ames du fer de lance, sauf le vehicul
de commandement, peuvent charger au tour ou ils arrivent







BATTERIE DE MISSILES
~ DEATHSTRIKE VORTE #E

La batterie de missiles Deathstrike vortex est a juste titre une des armes les plus redoutées de Uarsenal impérial. Au liew d’une charge
~ a plasma conventionnelle, les missiles Deathstrike de la batterie sont munis de précieuses ogives vorlex. Une seule d'entre elles suffit a
détruire une formation de combat; trois ou davantage peuvent ravager une armée, ou raser une ville.

lancement de n’importe quel missile. Par exemple, si vous
ne lancez pas de missile au tour 2, vous pourrez lancer de
missiles au tour 3. Les missiles vortex ont le profil suivant:

Portée F PA Type

s e Missile vortex 12ps-960ps D 1 Artillerie 1,
RESTRICTIONS DE LA FORMATION : tres instable,
Aucune. - grande explosmn
vortex, o
une seule uti '”sV

Tres instable: Si un véhicule du fer de lance subit un dega
arme détruite avant d’avoir lancé son missile vortex, ce de
explose sur son lanceur. Le véhicule est détruit, et u
la formation par tour de jeu peut nrer son avec le profil ci-dessus apparalt centre au point. qu
partlr du tour 2 Vous pouvez reporter le : véhicule occupalt




GARDE IMPERIALE
ESCOUADE DU COMMISSARIAT
PITIE DE L EMPEREUR™

On trouve les escouades du Commissariat la owt on s’attend a des taux de pertes trés élevés. Em théorie, Uencadrement par des officiers
d’élite du Departmento Mu m est censé inciter les hommes a rivaliser de vaillance. En pratique, c’est la crainte du Commissariat qui
pousse les soldats a se précipiter au-devant du danger, afin d’éviter qu’on les soupgonne de couardise.

REGLES SPECIALE

Sans peur.

"/ 1 seigneur commissaire

Exécution ciblée: Si une escouade de la Garde Impériale .
amie rate un test de Moral a 12 ps de cette unité, appliquezla
régle exécution comme si ’escouade incluait un commissaire.
‘1 3+ commissaires
Montrez-leur la miséricorde de I’Empereur!: La portée de
s e I’ aura de discipline du seigneur commissaire passe a 12 ps, et
RESTRICTIONS DE LA FORMATION toute unité de la Garde Impériale se trouvant dans ce Laym
Aucune. : —y compris la formation elleméme — a les regles spec1ales

smﬁ*ga._._,_ _____._A_w_@@@m@m% charge féroce et haine.

559.M41




GARDE IMPERIALE
FORCE D INTERVENTION
DES TROUPES DE CHOC

M

Les troupes de choc sont une des ressources les plus précieuses dont disposent les commandeurs impériaux. Elles ne sont déployées en masse
que pour des missions cruciales que l'on ne peut confier a des soldats ordinaires. De telles formations sont invariablement déployées via
des escadrilles de Valkyries, pour maximiser Ueffet de surprise et prendre Uobjectif d’assaut sans coup férir.

RESTRICTIONS DE LA FORMATION
Toutes les escouades de troupes de choc doivent
avoir une Valkyrie comme transport assigné.

REGLES SPECIALES:

Prendre P'objectif d’assaut: Lors de n’importe quel tour

ou une escouade de troupes de choc de cette formation
débarque de sa Valkyrie, elle peut tirer, sprinter, puis tirer

a nouveau, Ce second tir peut étre effectué sur une cible
différente. De plus, jusqu’a la fin du tour, toutes les attaques
de tir effectuées par cette escouade (mais pas sa Valkyrie)
ont la régle spéciale ignore les couverts.

Mission cruciale: Au début du premier tour, désignez un
objectif stratégique dans la zone de déploiement ennemie.
Ala fin de chaque session de jeu, il rapporte un point de
victoire stratégique supplémentaire s’il est controlé par une
escouade de la force d’intervention des troupes de choc

ZONE de GUERRE

959.M41 -




‘GARDE IM’PEIL ;
TraAITOR'S BANE%

Le colonel Strike du 183° Catachan est devenu légendaire pour deux raisons: son commandement charismatique lors de la campagne
de Pandorax, et son char super-lourd Hellhammer personnalisé, baptisé Traitor’s Bane. Fatigué d’attendre d’hypothétiques renforts
mécanisés, Strike demanda a ses techniciens de remettre en état une épave de Hellhammer découverte dans la jungle. Le char fut équipé
par la méme occasion d’accessoires pour étouffer le bruit du moteur, ainsi que d’'un camouflage électronique et végétal, et de lance-flammes
lourds coordonnés chargés de prométhium. Le résultat servit de bunker de commandement a Strike pour le restant de la campagne, et ce
mastodonte blindé pouvait se mowvoir en toute discrétion dans les jungles de Pandorax pour surprendre et anéantir Uennemi.

‘TRAITOR'S 750 Points
-BANE CT Av Fl Arr PC Type d’unité: Véhicule super-lourd
314 13 12 9 Composition d’unité: Traitor’s Bane

Srans—

EQUIPEMENT : Portée
® Autocanon Canon Hellhammer 36ps Arme primaire 1,
e Canon démolisseur énorme explosion,
Canon Hellhammer e ignore les couverts
® Quatre canons laser (en tourelles latérales) ; ' '
e Systéme de bolters lourd jumelés
O«Qp.iatre"systémes de lance-flammes lourds
coordonnés (en tourelles latérales)
Projecteur
e Fumigenes

REGLES SPECIALES:

Camouflage a large spectre: Le Traitor’s Banea
égle spéciale discrétion. Contre les aéronefs,
aéronefs super-lourds, les créatures monstrueuses
anites et le‘s'" créatures colossales volantes, il a, a la

1a regle spéciale dissimulation.




 GARDE IMPERIALE
ESCADRILLE DE SOUTIEN
AERIEN XERXES

 Lescadrille de soutien aérien Xerxes se compose de trois d cing aéronefs de transport Valkyrie configurés pour pouvoir lacher des salves
. ternifiantes avec leurs lance-roquettes multiples. Aw liew d’emmener des passagers, leur compartiment de transport est rempli de munitions, 8
pour permettre aux appareils de dévaster de vastes zones de maniére soutenue.

REGLES SPECIALES:
vty Emport de munitions: Les aéronefs Valkyrie de cette
3-5 Aéronefs de transport formation ont une Capacité de Transport de 0.
Valkyrie | :
Le feu de Xerxes: A chaque tour, 2+ figurines de la forma on
g peuvent combiner leurs attaques de lance-roquettes multjples
RESTRICTIONS DE LA FORMATION en une seule attaque avec le profil ci-dessous. Les figurines
Toutes les figurines de cette formation doivent participantes doivent toutes étre a portée et en vue de la cible
étre équipées de lance-roquettes multiples. -
sl T B S Portée Type
72 ps ~ Lourde X,
~barrage apocalyptiq
feuroulant ‘
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| IMPERIUM =~ =
- BOMBARDIER MARAUDER

Avec sa construction robuste et sa charge utile considérable, le Marauder est Uarchétype du. bombardier lowrd impérial. Comme tous les
appareils de ce type, les bombardiers Marauder sont sous le commandement de la marine impériale, et sont sowvent basés sur des astronefs
car ils pewvent opérer dans le vide. Bien qu’il soit capable de mener a bien toutes sortes de missions, le Marauder sert généralement d avion
d’interdiction, groupé en escadrilles qui partent loin en territoire ennemi pour attaquer les dépils de munitions, les convois de troupes et
autres cibles d’opportunité. Chaque Marauder dispose d’un chargement suffisant pour transformer une colonne d’infanterie en fragments
épars, quelques secondes seulement apres que la cible ait remarqué le ronronnement caractéristique de ses moteurs.

s -Blindage - 385 Points
-BOMBARDIER CT Av F1 Ar PC _“ Type d’unité : Aéronef superlourd
. MARAUDER 3 10 10 10 9

Composition d’unité: 1 Bombardier Marauder

s R Sia

~ EQUIPEMENT: Portée PA Type

* Deux systemes de bolters lourds jumelés Bolter lourd 36 ps Lourde 3
e Systéme de canons laser jumelés Bombe Hellstorm - ’ :

© Deux rateliers a bombes Marauder .

. - € les couverts, us
Canon laser 48 ps Lourde 1
OPTIONS: Ratelier a bombes - : b
Remplacer les rateliers a bombes Marauder Marauder .
yar deux bombes Hellstorm .

Bombe: Les regles de bombardement se trouvent dans le livre de regles
de Warhammer 40,000. -
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IMPERIUM |
MEUTE DE WARHOUND

o — T,

Les titans Warhound opérent généralement en binomes, ou meutes de chasse. Une légion titanique se fait précéder de dizaines de meutes de
ce genre, pour reconnaitre le terrain et les mouvements de Uennemi. Bien que de taille modeste en comparaison d’un titan de ligne, deux
titans Warhound pevvent largement faire face a pratiquement toutes les menaces qu’ils sont susceptibles de rencontrer. Le premier occupe
et fixe Uenmemi avec des tirs da longue portée, tandis que le second Warhound se rue en avant. Une fois que ce dernier est en position, il
ouvre le feu a son tour pour couvrir Uapproche de son frére de meute. En progressant de la sorte, l'un apreés Uautre, les deux Warhound
pewvent aisément prendre Uennemsi d revers, pour le priver du bénéfice du couvert grace a un feu croisé mortel.

Scouts.

2 titans Warhound
Tir de couverture: Si les figurines de cette formation sont a
12ps I'une de I'autre, toutes deux ont la régle dissimulation,

Feu croisé: Si un Warhound de cette formation tire sur
TIONS DE LA FORMATION une unité qui a déja €té prise pour cible a cette phase par
Aucune. l'autre Warhound, ladite cible doit relancer tous ses jets de

- : w — ol T sauvegarde de couvert réussis contre ces attaques de tir.
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DARK ANGELS
SERRES VENGERESSES

En tant que force de réaction rapide des Dark Angels, la Ravenwing est la compagnie qui donne suite aux les rumeurs relatives a la
présence des Déchus. Quand de tels individus se réunissent en conclave sur une méme planéte, ils tiennent généralement des armées
entiéres sous leur coupe. Clest en pareilles circonstances qu’'on mobilise les serres vengeresses; réagissant a un ordre bref aboyé dans le
vox, des escadrons de Dark Tualon escortés par des chasseurs Nephilim plongent depuis Uorbite jusqu’aux coordonnées de Uappel. La, ils
larguent une grappe de bombes a stase qui fige sur place les déchus, afin de les capturer plus aisément. Le puissant champ de stase ainsi
engendré ne dure que quelques secondes décisives, le temps que la Deathwing cerne la proie pour achever la besogne.

REGLES SPECIALES:
Prison de stase: Une unité ennemie est piégée dans une
prison de stase si elle est touchée au méme tour par au
moins deux attaques de bombes a stase effectuées par des
g Dark Talon de cette formation. L'unité ne peut ni accomplir
1 chasseur Nephilim l  ]a moindre action, ni étre prise pour cible, ni étre chargée,
ni étre affectée par quoi que ce soit. Aucune autre figurine
g “giszmatiwedll  ne peut s'approcher & 1 ps d’une figurine ainsi emprisonnée
RESTRICTIONS DE LA FORMATION ‘
Aucune. . La durée de I’emprisonnement est fonction du nombre
d’attaques de bombe a stase ayant touché la cible, comme
Iindique le tableau ci-dessous. Une fois que le nombre de
phases indiqué s’est écoulé, la prison de stase se dissipe et
chaque unité emprisonnée est de nouveau libre d’agir.

Quelle crainte nous inspire la mort? = ;
NP DE BOMBES DUREE DE LA PRISON DE ST,
Périr sans avoir achevé notre tiche. ; 2 Jusqu’au début de la prochaine phase

Quelle joic nous apporte la vie?

Périr en sachant notre devoir accompli.




DARK ANGELS
ESCADRON THUNDERHEAD

On dit, non sans raison, que les Dark Angels partent en guerre sur les ailes de Uorage. Quand les grands moyens sont nécessaires, la
Ravenwing réunit ses veliques les plus obscures pour les monter sur un escadron de Darkshroud. Ils sont escortés par une flotte de différents
modeles de Land Speeder dont la Ravenwing a l'apanage, pour former un nuage funeste a travers les cieux tourmentés. La proximité des
reliques magnifie lewr aura de ténébres, et les nuages eux-mémes s’agglutinent dans le sillage de Uescadron quand il traverse les ouragans
et les fronis d’orage. Clest pour finir un véritable mur d’obscurité tourbillonnante qui masque Uapproche de la Ravenwing, un banc de
nuages noirs qui ne s’ouvrent qu’aw moment de révéler leur secret — Uescadron Thunderhead, venu sonner le glas des impies !

, REGLES SPECIALES:
3 Darkshroud de la Ravenwing Scouts, dissimulation.

1+ Land Speeder Vengeance ¢ Le nuage noir: Les figurines ennemies ne peuvent pas
4 tracer de ligne de vue par-dessus ou par-dessous une
1+ escadron d’appui de la Ravenwing figurine de Darkshroud de I’escadron Thunderhead, ou
. iy entre deux figurines de Darkshroud situés a 6 ps 'un de
RESTRICTIONS DE LA FORMATION : Pautre. Notez qu’on peut tracer normalement une ligne d
Aucune. % vue jusqu’a une figurine de Darkshroud, mais pas au-dela.
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> CHEVA}JERS GRIS ,‘
Equipe D'EXECUTION
DE L OFFICIO ASSASSINORUM

s s

La galaxie vecele des individus si dangereux que les hauts seigneurs de Terra ne reculent devant rien pour les éliminer. Quand le besoin
s'en fait sentir, les temples magjeurs de UOfficio Assassinorum équipent leurs meilleurs agents de reliques aussi vénérables que meurtrieres,
et les réunissent au sein d’une méme équipe d’exécution. La justice qu’elle dispense est aussi inéluctable que la lame de la Faucheuse.

REGLES SPECIALES :

Les meilleurs des meilleurs: Les assassins d’une équipe
d’exécution ont 3 PV chacun, et leur exoderme confére la
regle spéciale insensible a la douleur (5+).

Frenzon noir: Le frenzon de I’assassin eversor lui confére
un bonus de 2D6 Attaques quand il charge au lieu d’1D6.
RESTRICTIONS DE LA FORMATION %@  Reliques Exitus: Les armes Exitus de I'assassin vindicare ont
Aucune. 4 la régle spéciale feu de ’ame (cela affecte tous leurs types

IO de munitions spéciales).

Neuro-oblitérateur: Le neuro-disrupteur de 1’assassin
Callidus a une Force de 9.

Speculum Majora: L’animus speculum de ’assassin cule:
a une Force de 6.
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La campagne de Pandorax fut un conflit a grande échelle, livré aussi bien sur les continents de Pythos qu’a travers le systeme
solaire Pandorax. Il faudrait des dizaines de tomes pour décrire de facon exhaustive I’ensemble des protagonistes; c’est
pourquoi cet apercu se focalise sur les formations les plus notables parmi toutes celles qui ont pris part aux opérations.

PRESENTATION DES GARDES DE LA
JUNGLE DE CATACHAN ET DE LEURS
TECHNIQUES DE COMBAT

“Nous autres Catachans, on aime notre monde. Je

n'awrais voulu grandir nulle part aillewrs. Catachan
na rien de bon a offrir a UEmperewr, sauf nous. Ici,
il n’y a pas de quoi faire un monde-ruche, mais si
tu cherches de véritables combattants, tu es aw bon
endroit. Habiter sur Catachan fait detoiun survivant
né. Lamoitié des gosses meurt avant desavoirmarcher.
La moitié de ceux qui marchent n'atteindra pas sa
dixieme année. Mais célébrerton dixiéme anniversaire

signifie que tw es devenu un homme.”

Catachan est une planéte si inhospitaliere
quy survivre est une lutte de chaque instant.
Catachan estréputée étrele plusinfime monde
hostile de la galaxie, et ses habitants sont les
meilleurs combattants des jungles au service
de ’Empereur. Affronter les guerriers de ce

monde revient a défier la nature elle-méme.

Les rudes habitants de Catachan sont les
descendants des tout premiers humains qui
colonisérentlaplanéte des générations plustot.
Lanécessitéafaitd’eux un peuple doué pourla
survie au cceur de jungles couvrantdes planétes
entieres, grouillantes de prédateurs coriaces,
de plantes carnivores, d’insectes venimeux
et de maladies virulentes et mortelles. Les
habitants de Catachan n’ont qu'une seule
ressource de valeur pour I'Imperium, leurs
régiments de gardes de la jungle. Une fois
recrutés, ils sont déployés dans toute la
galaxie, 1a ot leur affinité avec la brousse peut
faire la différence. Les guerriers de Catachan
acceptentvolontiersdes’engager, eten échange
de leur loyauté, leurs familles et leurs colonies
regoivent la technologie et les médicaments
qu’ils ne pourraient obtenir autrement.

Le commandant d'une compagnie ou
d'un régiment est toujours respecté par ses
hommes. C’est souvent un guerrier ou un
chasseur renommé, une figure du lieu ot sont
recrutées les troupes ou parfois le patriarche
d’une famille dont beaucoup de membres ont
été enrolés. La discipline est maintenue plus
par le respect et la confiance que la hiérarchie
etles gardes de lajungle de Catachan sont fiers
que leurs officiers cotoient le danger avec eux.
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APPENDICES

Les escouades d’infanterie de Catachan
forment le gros des forces de combattants des
jungles. Légeérement équipés, ils se déplacent
rapidement a travers la végétation dense mais
savent employer des armes lourdes lorsque la
situation l’exige. Les escouades d'un peloton
de Catachan sont bien plus indépendantes
que celles des régiments de troupes de choc
cadiennesoudesDeath KorpsdeKrieg;chaque
escouade se déplace de maniére autonome,
et ouvre le feu sous l'ordre de son sergent.
Les gardes de la jungle effectuent souvent
des raids prolongés derriére les lignes
ennemies, repérant le terrain et localisant les
cibles spécifiques. Avant l'arrivée des forces
principales, les patrouilles des gardes de la
jungle tendront des embuscades etinstalleront
des piéges qui causerontle plus de mal possible.
Dans la jungle, méme une égratignure peut
s'avérer fatale, car des bactéries mortelles
peuvent infecter la blessure. Les gardes de
la jungle de Catachan tirent avantage de
ces conditions effroyables en élaborant des
piéges a partir d’éléments naturels, couvrant
le champ de bataille de lianes et de branches
d’arbres. Ils disposent également d'une variété
de dispositifs capables de créer des “jardins
du diable” pour l'ennemi, dans lesquels le
moindre tas de feuilles ou tronc d’arbre peut

recéler une mine ou une charge de plasma.

Les régiments de Catachan comportent des
escouades de guerriers d’exception méme
selon les standards de leur monde natal. Ces
unités sont appelées les “diables de Catachan”
en référence a la fois a leurs poignards et au
féroce prédateur de leur monde. Constituées
des combattants les plus valeureux et les plus
hardis de leur régiment, les escouades de
gardes de la jungle vétérans portent le combat
directement chez I’ennemi. Ils payent le plus
lourd tribut aux sanglants combats qui se
déroulent dans les profondeurs de la jungle
et sont lourdement armés de charges de
démolition, de lance-flammes, de fuseurs ou

de fusils a plasma.

Comparées au reste de la Garde Impériale
classique, les unités de Catachan n’ont guére
d’armes lourdes. L'encombrement et le poids
des munitions entravent la progression dans

PY= o)

les foréts denses. Néanmoins, la puissance

de feu d’un bolter lourd ou d’un autocanon

peut faire la différence en combat rapproché

dans la jungle. Les mortiers aussi sont trés

appréciés au sein des régiments de Catachan,

car ils permettent de faire pleuvoir la mort sur

I’ennemi, tout en restant dissimulés parmi les

arbres. Contrairement aux bolters lourds ou

aux autocanons, les mortiers peuvent fournir

un appui aux escouades de vétérans dispersées

en couvert dense. Les barrages de mortier sont

également fort utiles pour clouer les ennemis

sur place, afin de les prendre de vitesse.

Les spécialistes tels que les snipers apportent

un appui aussi crucial que celui des escouades

d’armes lourdes. Les régiments de Catachan

recrutent leurs snipers parmi leurs meilleurs

tireurs d’élite. Un sniper de Catachan prendra =
position plusieurs heures, voire plusieurs jours
avant la bataille, cela, pour trouver le meilleur
poste de tir parmi les arbres ou les racines qui
le dissimulerontlorsque I’ennemi se déploiera.
Lestirs concentrés de plusieurssnipers peuvent
semer la panique dans n’importe quelle unité,
car ces tireurs sont tres difficiles a repérer,

Lesvéhicules assignés aux régiments de gardes
de la jungle de Catachan sont invariablement
modifiés par leurs soins pour améliorer
leur efficacité en environnement dense. De
nombreux chéssis sont équipés pour tailler
a travers le sous-bois, et tous recoivent un
camouflage embelli par les éléments de la
flore locale. Les marcheurs Sentinel sont
particuliérement  populaires parmi les
régimentsde Catachan,acausedeleur capacité :
a traverser les terrains accidentés aux cotés de
Iinfanterie. Des groupes de Sentinel armés
de lance-flammes lourds et de tronconneuses

servent a éradiquer les poches de résistance.

Les ogryns fournissent également un soutien.
Certains sont originaires de Catachan, mais
lorsqu’ils ne le sont pas, il arrive que certains
régiments s'arrogent une escouade d’ogryns
sans en avertir leurs supérieurs. Les vétérans
de Catachan et les ogryns partagent les mémes
valeurs de camaraderie loyale, de résistance
physique et de détermination, c’
ces guerriers s’entendent trés bien. :




Z0oNE DE GUERRE : PANDORAX

LES POIGNARDS DE CATACHAN

“Nous sommes tombés sur des scorpi

chars d’assaut, trois hommes sont moris de
purulentela semainederniére. J ai assez transpiré pour
remplirun lac, mes bottes ont été aspirées par des sables
- mowvantsetlaforétestsidensequon peutdpeinepasser

entre les arbres. Que UEmperewr me pardonne, jadore

cet endroit! On se croirait a la maison!”

‘Pour un guerrier de Catachan, le poignard n’est
pas quun outil et une arme, c’est un symbole de
: statut. L’acier de ces couteaux ne se trouve que
sur Catachan, et donne des lames inoxydables

qui gardent leur fil méme aprés un long usage.

Les poignards de Catachan sont tres prisés dans
tout I'Imperium. De nombreuses contrefacons
circulent, mais la plus siire facon d’acquérir un

vrai poignard de Catachan est de le prendre a

son propriétaire. Ce n'est pas chose aisée, car
8 un Catachan attache une valeur presque sacrée
‘ason poignard. On dit souvent qu'un Gatachan
| préférerait perdre un bras que sa lame.

Chaque guerrier de Catachan tient l'art de
fabriquer des poignards de ses parents, et

forger son propre couteau est considéré comme
~ un rite de passage a I’age adulte. Bien que la
- forme générale des poignards de Catachan reste

sensiblement la méme, il existe des variantes,
suivant la taille et la préférence de I'utilisateur.

LE croc DE CATACHAN

Long de 50 cm, tout en acier brillant, le croc de
Catachan est le poignard le plus couramment
employé chez les gardes de la jungle. Capable

d’ouvrir un chemin a travers la broussaille
commededécouperuneldar,lecrocdeCatachan
est réputé dans nombre de systémes stellaires.
11 sert également a régler les différends entre

‘Catachans. On place une lame au centre d’une

aréne et les deux rivaux doivent lutter pour s'en
: emparer. Le combats’arréte au premier sang, ce
e qui peut signifier la mort d'un des combattants.

LEVENTREUR NOIR

- Plus petit que les autres poignards, I'éventreur

_noir comporte une lame brunie spécialement

“destinée aux missions d’infiltration nocturne,

lors desquelles un simple reflet métallique peut
_ trahir votre présence et vous cotter la vie. La

lame de section triangulaire provoque des

- blessures qui ne se referment pas. En outre, les
: Catachans enduisent souvent la lame de leurs

poignards de poisons violents originaires de

leur monde, ce qui les rend plus mortels encore.

LA GRIFFE DE DIABLE
Baptisée ainsi en référence au prédateur des

jungles de Catachan, c’est le plus répandu des
poignards traditionnels de Catachan. D’une
taille pouvant atteindre un métre, la griffe de
diable est davantage une épée qu'un couteau.
Au corpsa corps, elle s'est taillée une réputation
redoutable, au point méme que les orks I'ont

surnommée le “koutla”

Lalame, creuse, est a moitié remplie de mercure
afin d’accentuer sa vitesse de frappe. Les épées
énergétiques employées par les vétérans de
Catachan possédent souventla méme silhouette

générale que la griffe de diable.
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LES FLOTTES DE LIMPERIUM

La colonisation de la galaxie par les hommes

n'a été possible que grice a l'existence de
la dimension instable qu’est le Warp. Cette
dimension, qui est en quelque sorte parallele
a l'univers matériel, est uniquement constituée
d’énergiesaladérive etd’entités sans substance.
La Warp ne connait ni le temps, ni les distances,
il est seulement parcouru par un flot constant
d’immaterium. Un vaisseau spatial équipé de
moteurs Warp est capable de briser les barriéres
quiséparentl’univers réel du Warp et donc de se
soustraire au cours normal du temps. Seuls les
voyages dans le Warp permettent de parcourir
les distances immenses qui séparent les étoiles
en un laps de temps acceptable au regard de
la durée de vie des hommes, méme si de tels
voyages ne sontjamais instantanés. Alors que les
passagers d’un vaisseau voyageant dans le Warp
aurontl’impression qu'un seul mois s’est écoulé,
six mois ou méme plusieurs années auront
passé dans I'univers matériel. Cette incertitude
explique pourquoi des flottes répondant a des
appels al’aide peuventarriver des semaines, des
mois, voire des années trop tard, ce qui ajoute
a la confusion et a la difficulté de mener des

centaines de guerres a travers toute la galaxie.

Il n’est pas évident, quand on est né sous le ciel
étriqué d’une planéte, d’imaginer combien
la plupart des vaisseaux sont antiques et
vénérables. Le vide spatial, cet environnement
on ne peut plus hostile a 'homme, préserve
les plastiques et les métaux dont sont faits les
astronefs. Ainsi, des batiments inaugurés lors

de la Grande Croisade sont encore en service au

41°millénaire, aprés avoir connu de nombreuses
réparations et modernisations. Sauf perte au
combat ou accident majeur, un vaisseau est
immortel a la maniére d’une grande cité, dont
la population et le tissu urbain se dégradent et

se renouvellent en un cycle incessant.

La MARINE IMPERIALE

La quasi-totalité des vaisseaux de I'Imperium
font partie de la Marine Impériale controlée
par PAdministratum, la poignée de ceux qui
échappent a son autorité appartient a d’autres
organisations comme I’Adeptus Mechanicus,
les chapitres space marines, 'Inquisition ou
encore les anciennes familles marchandes.
Méme les régiments de la Garde Impériale
doivents’en remettre alaMarine Impériale pour
les transporter d’une zone de conflits 4 'autre.
Celle-ci est divisée en deux grands groupes: les
vaisseaux civils de la flotte marchande, et les
batiments de combat de la flotte de guerre.

La Marine Impériale compte des milliers de
navires, souvent agés de plus d’un millénaire.
Certains sont aussi anciens que I'Imperium lui-
méme, soit dix mille ans, et une poignée d’entre
euxse targuentméme d'une origine antérieure.

Il n’est donc pas surprenant que ces vaisseaux

revétent des apparences trés diverses, méme au

sein d'une classe donnée.

Pour en simplifier la gestion, I'Imperium est
divisé en cinq Segmentae Majoris, chacun
disposant de ses propres flottes marchandes et

de guerre, dontles bases se situent dans la place

forte principale de chaque Segmentum: Mars
pour le Segmentum Solar, Kar Duniash pour le
Segmentum Ultima, Bakka pour le Segmentum
Tempestus, Hydraphur pour le Segmentum
Pacificus et Cypra Mundi pour le Segmentum e
Obscurus. Les commandants des flottes de -
chaque Segmentum, les amiraux suprémes,
sont de puissantsindividus faisant parfois méme

partie des mythiques hauts seigneurs de Terra.

Chaque région de I'espace est subdivisée en
secteurs cubiques de deux cents années-lumiéere :
d’aréte. Chaque secteur comprend un certain ‘
nombredesous-secteurs,quipeuventmesurerde

dix a vingt années-lumiére de diameétre, et dont

le centre est le plus souvent un systéme solaire
densément peuplé, une planéte importante, ou

un point d’intersection entre plusieurs routes
commerciales. Les régions sauvages qui se
trouvent entre les sous-secteurs et les secteurs

sont dans l’ensemble des zones inexplorées,

des empires extraterrestres, ou des endroits
inaccessibles par le Warp. Le tout représente

une proportion de la galaxie bien plus grande

que le domaine de 'Humanité.




' ZoNE DE GUERRE: PANDORAX

La flotte de guerre est la principale formation
d’un secteur, placée sous le commandement
d’un seigneur amiral. Chaque flotte de guerre
est elle-méme divisée en groupes de combat,
quine sont pas des organisations permanentes
mais des forces d’appoint destinées a escorter
des convois, a effectuer des patrouilles ou
d’autres taches ponctuelles. Il arrive parfois
que certainsgroupesde combatdeviennentdes
organisations permanentes, comme la célébre
17 Armada de Terra, mais en général, ils sont

constitués puis dispersés selon les besoins du

moment. Selon sa taille et son réle, un groupe
de combat peut étre commandé par un contre-
amiral ou un capitaine vétéran, par un amiral
ou méme par le seigneur amiral en personne.

FLOTTES DE GUERRE DE LA MARINE IMPERIALE
e Une flotte de guerre comporte normalement
entre cinquante et soixante-quinze vaisseaux
de taille différente, ce qui peut varier d'un
secteur al’autre en fonction de sonimportance

et dunombre d’ennemis devant étre contenus.
En plus de ses destroyers, frégates, croiseurs
et cuirassés, une flotte de guerre dispose
d’innombrables vaisseaux de moindre taille
comme les transporteurs, les navettes, les
vaisseaux de liaison et les patrouilleurs

interstellaires. Chaque secteur est également
b it . protégé par de nombreux vaisseaux dépourvus
' de capacité a voyager dans le Warp, comme
les patrouilleurs et les vaisseaux de défense
planétaires. Ils sontappuyés par lessystémes de
- défense statiques que sont les mines orbitales,
les plate-formes de défense orbitales, les
stations spatiales et les silos de défense au sol.

~ L'ensemble peut donner I'impression d’une
formidable armada, mais la zone a protéger
est inconcevablement vaste et la flotte doit se
tenir préte a intervenir en tout lieu. Un secteur
moyen, comme ceux qui se trouvent dans le
bras occidental de la galaxie ol la population
est la plus dense, peut contenir des dizaines
de milliers d’étoiles et occuper un volume de

huit millions d’années-lumiére cubes. Dans un
espace aussi vaste, seule une faible proportion
des systémes solaires posséde des planétes,
donttrés peusont habitées ou méme seulement
habitables. Le réle d’une flotte de guerre est de
' constamment purger ces régions des ennemis
qui s’y aventurent, de protéger les vaisseaux
marchands contre les pirates et les agressions
extraterrestres, de transporter et d’escorter
les armées de la Garde Impériale, ainsi que
de fournir un soutien orbital aux armées
planétaires. A tout cela s'ajoute I'obligation de
~ fournir des flottes d’exploration, et d’assurer
~ la surveillance du secteur par des patrouilles
de routine.

FLOTTES DES SPACE MARINES

Prolongeant la spécialisation de 1’Adeptus
Astartes, les flottes des space marines sont
congues pour le transport et1’assaut planétaire
plutét que pour le combat spatial. Seuls les plus
petits vaisseaux sont dédiés a ce dernier; les
barges de bataille et les croiseurs d’attaque,
eux, sont avant tout des vecteurs d’invasion,
bien qu'ils ne soient nullement sans défense.

A la différence des vaisseaux de la Marine
Impériale, les navires de I’Adeptus Astartes
ont un équipage réduit. Un space marine
est trop précieux pour étre canonnier ou
opérateur radar, c’est pourquoi les seuls space
marines a bord sont généralement les officiers
et les techmarines qui supervisent les aspects
techniques. La plupart des systémes sont gérés
par des serviteurs, des cyborgs semi-humains
connectés en permanence aux armes, aux
moteurs, et aux appareils de communications.

TypEs DE VAISSEAUX

Les navires de I'Imperium sontinvariablement
gigantesques. Méme les plus petits vaisseaux
capables de naviguer dans le Warp mesurent
des centaines de métres de long, et comportent
des milliers de membres d’équipage. Les
plus grands mesurent des kilométres et leurs
matelots se comptent par dizaines de milliers.
Leur immense coque est hérissée d’armes,
capables au besoin de dévaster la surface de
planétes entiéres. Les vaisseaux impériaux
peuvent se ranger en trois catégories:

Les vaisseaux de ligne (y compris les barges de
bataille des flottes space marines) sont les plus
grands navires de guerre. Ils peuvent endurer
de terribles dégits et porter des batteries
capables de raser des continents. Leur masse
considérable les rend difficiles & manceuvrer,
c’est pourquoi il leur faut le concours d’autres

vaisseaux pour forcer ’ennemi a engager le
combat. L’amiral d’une flotte conséquente se
trouve généralement dans un vaisseau deligne,

dont la puissance de feu est la plus dissuasive.

Les croiseurs, par leur polyvalence, forment le
cceur de toute flotte. Maniables et bien armés,
faisant la moitié de la taille d’un vaisseau de
ligne, ils peuvent opérer loin de leur base
pendantdespériodesprolongées. Lescroiseurs
servent donc aux patrouilles, aux blocus et
aux attaques en profondeur, Dans les grandes
batailles, les croiseurs couvrent I’approche des
escorteurs et forment la ligne principale.

Les escorteurs, bien plus modestes que les
croiseurs et les vaisseaux de ligne, forment le
gros d’une flotte. Rapides et 1égérement armés,

ils agissent généralement en escadrons de trois

a cing navires. Ils accompagnent les grands
vaisseaux pour les protéger des torpilles et des
escorteurs adverses. Ils servent également d

fagon indépendante, pour la reconnaissance,
les coups de main, la protection des convois et
la lutte contre les pirates.

CrassEs DE VAISSEAUX

Les navires de la flotte impériale se divisent en
classes, selon leurs similitudes de conception,
bien que des disparités apparaissent au fil des
refontes et des réparations.

BARGES DE BATAILLE SPACE MARINES ,
Un chapitre space marine nedispose en général
que d’un petit nombre de barges de bataille
Ces derniéres ont une apparence brutale, qui
découle de leur seule et unique fonction. En

effet, une barge de bataille est concue pour ‘
appuyerlesassauts planétaires, et posséde do:
nombre de tourelles de bombardement e
tubes lance-torpilles. Un volume considérab
du navire est consacré aux baies de lancement
pour les modules d’atterrissage et les appareils
intrasystéme; ainsi, la proue pareille 3 une
gueule béante sert a lancer des Thunderhawk
En tout, une barge de bataille peut déployer
jusqu’a trois compagnies simultanément.
Ce type de vaisseau est doté d’un blindage
extrémement épais et de plusieurs boucliers,
pour pouvoir franchir les défenses orbitales
sans que sa cargaison en souffre. Bien siir, une
barge de bataille est un adversaire terriﬁa.xi
dés qu’il est question d’abordage.

Croiseurs IMPERIAUX DE CLASSE DICTATOR

Les croiseurs de classe Dictator sont de:
dérivés de la classe Lunar, chez qui les piéces
d’artillerie navale sont remplacées par d
ponts de lancement d’appareils d’attaque.
Ces modifications furent congues afin de
pouvoir envoyer facilement en orbite basse
un grand nombre d’appareils, comme les
chasseurs Thunderbolt et les bombardier:
Marauder, pour effectuer des opérations
soutien au sol. Cependant, des améliorations

successives sur les systémes de communication
et de détection augmentérent la capacité des

Dictator a lancer des attaques a longue portée.
C’est pourquoi ces derniers furent de plus en
plus souvent équipés de chasseurs de type Fury

capables d’opérer dans I’espace ainsi que de
bombardiers Starhawk, leur permettant d’agir

soit comme vaisseau de soutien au sein d’une

flotte,soitindépendammentafin de patrouille;
danslesecteur. Un seul Dictator épaulé parun

poignée d’escorteurs constitue donc une fo:
extrémement souple capable de pourchas:
des pirates ou d’inquiéter une planét
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FREGATES IMPERIALES DE CLASSE SWORD

La vénérable frégate de classe Sword sert la
Marine Impériale depuis des millénaires.
Chacun de ses composants a été éprouvé au
cours d’innombrables engagements, et ses
batteries de lasers bénéficient d’un taux de
disponibilité de 88,2 %. De facture simple, ses
moteurs 4 plasma ont inspiré la conception
de nombreux autres vaisseaux et peuvent étre
entretenus par du personnel peu qualifié. La
frégate de classe Sword constitue donc a tous
les égards l'escorteur par excellence, et les
cuirassés sont souvent accompagnés de deux
d’entre elles, afin de protégerleursarriéres des
destroyers et des appareils d’attaque ennemis.

FLOTTES SPACE MARINES DU CHAOS

“Pareilles a la tourmente de I'Hérésie, les forces des

vrais dieux sabattront sur les laquais du faux
empereur. Les étoiles trembleront sur leur passage, les
puissantes armadas du Maitre de Guerreanéantiront
cent des. Lem serai

se, leflot desang

sera on ne peut plus réjouissant...”

Il y a longtemps, 'Empereur de I’Humanité
mena ses légions de space marines dans ce qui
s’appellerait la Grande Croisade. Chacune de
ces légions étaient dirigée par un primarque,
qui disposait en outre de flottes de vaisseaux
et d'un grand nombre d’unités de la Garde
Impériale. Puis survint I'Hérésie d’Horus,
durant laquelle la moitié des primarques
se rebella contre 'Empereur. L'histoire de
I"Hérésie est bien connue, car en cette période
dramatique,'Imperium a failli étre détruit par
la guerre civile. Par la suite, les hauts seigneurs
estimérentqueles primarques félonsavaienteu
trop de moyens militaires a leur disposition,
et les légions space marines furent réformées,

De fait, les 1égions rebelles ne connurent pas
ces réformes, Quand Guilliman rédigea le
Codex Astartes, qui divisa les 1égions loyalistes
en chapitres plus petits, la Black Legion, les
World Eaters et autres renégats se taillérent
des empires dans I'(Eil de la Terreur a I'aide
des forces qui avaient survécu a la défaite
sur Terra, De nos jours, les seigneurs space
marines du Chaos contrélent souvent de vastes
flottes. Les 1égions renégates n’ont jamais eu
besoin de construire des barges de bataille et
“des croiseurs d’attaque spécialisés, car elles
emploient encore leurs vaisseaux du temps de
I'Hérésie, réparés etmodifiésjusqu’ace qu'ilne
reste quasiment rien de leur héritage impérial.

Ceci dit, les marines renégats sont des figures
légendaires, rarementvisiblesméme dans1’(Eil

_de la Terreur, et beaucoup de flottes du Chaos
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harcelant I'Imperium sont dirigées non par

des marines mais par des capitaines renégats.
Ceux-ci servent leurs maitres avec un degré de
loyauté variable; il est des flottes pirates qui se
vouentostensiblementau Chaos, mais quin’ont
probablement jamais yu un space marine du
Chaos, ce qui ne les empéche pas d’attirer le
regard des dieux sombres.

Currasst U CHAOS DE CLASSE DESPOILER

Le cuirassé de classe Despoiler fut développé
au milieu du trente-sixiéme millénaire dans le
cadre de la Prérogative Gaerox. La flotte de
guerre Tempestus avait pour doctrine que la
plus grande force d'une armada résidait dans
ses appareils d’attaque, aussi la construction
de quinze Despoiler fut-elle prévue. Toutefois,
comme I’histoire le démontra par la suite,
I’apparition de cette variante ne rendit pas les
autres cuirassés obsolétes, et le programme fut
interrompuapres la construction de seulement
trois vaisseaux. A ses débuts, la classe Despoiler
ne connut guére le feu des combats, et servait
principalementa patrouiller dans des systémes
éloignés mais relativement calmes. Environ
deux cent cinquante ans aprés sa mise en
service, le Merciless Death disparut au cours
d’une ronde dans le secteur Amerikon et ne
réapparut que trente ans plus tard, lors du
Conflit de Banardi, o1 il détruisit par surprise
seize transports impériaux sans escorte en
route vers le monde de Banardi Prime. Le
vaisseau fut ensuite impliqué dans divers
engagements, de plus en plus proches de I'(Eil
de la Terreur, jusqu'a sa nouvelle disparition
a l'aube du trente-neuviéme millénaire. Peu
aprés, les deux autres Despoiler ouvrirent le
feu sur leurs alliés et s’enfuirent dans le Warp.
Au moment ot1 éclata la Guerre Gothique, les
rumeurs concernant les exploits du Merciless
Death, ainsi que la réapparition de ses fréres,

recommencérent a circuler,

Croiseur Lourp pu CHAOS DE CLASSE REPULSIVE
Le croiseur lourd était un précurseur du
croiseur de combat qui est aujourd’hui le
pilier de la plupart des flottes impériales.
Rivalisant presque avec les vaisseaux de
ligne cuirassés en termes de résistance et de
puissance de feu, la catégorie des croiseurs
super-lourds tomba en désuétude lorsque ’on
perditlascience nécessaire ala construction de
moteurs suffisamment puissants et compacts.
En effet, les moteurs plus récents se sont avérés
incapables de propulser un vaisseau de cette
classe a une vitesse de combat décente. On
peut encore rencontrer quelques antiques
croiseurs lourds au sein des flottes de réserve
du Segmentum Obscurus et du Segmentum
Pacificus, mais ils sont désormais obsolétes.

Sur les vingt-cing croiseurs de ce type qui ont
renié I'’Empereur depuis leur mise en service
au trente-quatriéme millénaire, 4 peine une
douzaine a pu étre repris ou détruits. Parmi
les autres, le Foe-Reaper est le plus actif, il a été
apercu dans plus d’une dizaine d’engagements
majeurs depuis sa corruption par les dieux
sombres vingt-trois siécles plus tot. Il est
responsable de la destruction des installations
de I’Adeptus Mechanicus sur AFR-74, quand
cinquante mille adeptes périrent en quelques
secondes, a cause de torpilles spécialement
congues pour détruire 1’écobouclier qui
protégeait les habitants des effets délétéres de
I'atmosphére métha-nitreuse du satellite.

Crorseur DU CHAOS DE CLASSE SLAUGHTER

Le croiseur de classe Slaughter utilisait des
bobines de moteur Scartix, qui conféraientune
vitesse bien plus élevée que ce que permettait
d’atteindre la motorisation de n’importe quel
autre type de vaisseau. Lorsque le Dutiful, un
croiseur de classe Slaughter achevé en 126.
M34, se rebella etbombarda le monde-forge de
Sethelan, les plans des bobines Scartix furent
perdus. Certains pensent que le seul but de
cette attaque était précisément d’empécher la
construction de nouveaux vaisseaux de cette
classe. Le Dutiful fut rebaptisé Soulless par
I’AmiralDorezenraisonde cetacte méprisable,
etil fut pourchassé par les flottes impériales au
cours des sept millénaires suivants. Le Soulless
fut finalement détruit au cours du Raid sur
Orar, lorsque ses moteurs a plasma furent
touchés par I'Imperious, un croiseur de combat
de classe Mars.

RAIDER DU CHAOS DE CLASSE IDOLATOR
Le Raider du Chaos de classe Idolator est une
énigme, On sait peu de chose de ses origines,
mais des rumeurs prétendent que ses chantiers
de construction se trouveraient sur le monde-
forge excommunié de Xanall, a proximité de
I’Eil de la Terreur, Les Idolator incorporent
de nombreux systémes d’origine visiblement
extraterrestre, probablement achetés ou volés
a d'autres races capables de parcourir les
étoiles, comme les mercenaires kroots ou les
pillards Fra’al. Ils font montre d’une grande
précision 4 longue portée et on suppose qu'ils
bénéficient de systémes de visée améliorés,
que I’Adeptus Mechanicus est pour 1’heure
incapabledereproduire ensérie. Lesescadrons
d’Idolator sont une menace constante pour les
vaisseaux qui voyagent aux abords de I'CEil de
la Terreur, et il n'est pas rare qu'une poignée
de navires de cette classe force le blocus de la
Porte Cadienne pour aller harceler les convois
impériaux, frappant sans avertissement avant
dedisparaitre dansles profondeursdel’espace.
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UNE PLANETE AUX MAINS DU CHAOS!

En 959.M41, Abaddon le Fléau, a la téte dune flotte d'invasion
du Chaos, sest empaté de la planete impériale Pythos dans le
systeme stellaire Pandorax. Quelques jours plus tard,
son immense armée de space marines du Chaos réactiva
un portail Warp oublié, et lacha une horde de démons a travers
le monde. Des bastions impériaux dispersés continuaient a
lutter désespérément contre lenvahisseur, tandis que dans les
profondeurs de Pespace, une flotte impériale faisait route en
toute hate pour secourir les défenseurs. Il sensuivit une des
campagnes les plus acharnées de 'histoire impeériale, avec des
affrontements spatiaux a grande échelle, des sieges impitoyables,

et de colossales batailles souterraines.

Au sommaire:
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stratégiques, regles et missions pour Apocalypse.

FICHES TECHNIQUES : Dix-neuf nouvelles fiches
techniques pour Apocalypse, qui incluent les
meutes de Warhound, les bombardiers Marauder
et le grand scorpion d’airain de Khorne.
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