STORM OF
VENGEANCE

Une campagne pour Warhammer 40,000 V2

Ce document est une traduction non officielle dopgment pour Warhammer 40,000°2dition
d'Andy Chamber, Andrew Kettlewell, Jervis Johnson etGavin Thorpe,
publié en 1997 paBames Workshop

Citadel & le chateau Citadel, Dark Angels, Deathyyviitavy Metal, Eldar, Games Workshop & le logo @am
Workshop, Genestealer, Space Marine, Tyranide eh&lviamer sont des marques déposées de Games Watdhop
De méme, tous les noms barbares contenus danages gui suivent sont des marques de Games Watthop

TRADUCTION

Direction, correction et mise en page : Scribe tegiizh.
Traducteurs : Attila, Inquisiteur Nico, Pestiluseius Ahés et Rutrapio



SOMMAIRE

LA CAMPAGNE DE PISCINA. ... a e a e 3
INVASION DE PISCINA — CHRONOLOGIE.......cuutiiiairiiiiiiiii ettt 6
LES SCENARIO . ... e e e e e e e e e e e e 7
SCENARIO 1 - "PUISK'IL FAUT TOUT FAIRE SOI-MEME...". ..o 7
SCENARIO 2 — LA CATHEDRALE NOIRE.......tttiiiiiriiii s 8
SCENARIO 3 — SAUVE QUI PEUT L.t a e e 10
SCENARIO 4 — TENIR LE FRONT ... .o 11
SCENARIO 5 — LES GUERRIERS DE L'OMBRE.......ooiieiii e 13
SCENARIO 6 — REVELATIONS . ....ooiiiiii ot a e aaa s 15
SCENARIO 7 — LA BATAILLE DES GORGES DE BARRAK .. it 17
SCENARIO 8 — CONTRE-ATTAQUE.......oiitiiiiiiimmmm e 19
SCENARIO 9 — LA MORT AU CLAIR DE LUNE........otiiiiiiii e e e 21
SCENARIO 10 — PURIFICATION . ....ciiiiiiiiitiii et ee e e e en e a s s e ees 23
BRIEFINGS ORKS ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e as 25
BRIEFING ORK DU SCENARIO L....oiiiiiiiiiiii s 25
BRIEFING ORK DU SCENARIO 2......cuiiiiiii ittt e e e e 26
BRIEFING ORK DU SCENARIO 3...oiiiiiii s e 26
BRIEFING ORK DU SCENARIO 4......iiiiiii ittt n e e e 27
BRIEFING ORK DU SCENARIO 5....oiiiiiiii s 28
BRIEFING ORK DU SCENARIO B.....uuuiiiiiiii sttt s e e e e s 28
BRIEFING ORK DU SCENARIO 7...iiiiiiiiiiii s 29
BRIEFING ORK DU SCENARIO 8.....ciiiiiiii ittt e e e e e s 30
BRIEFING ORK DU SCENARIO 9....iiiiiiiiiiiii s 31
BRIEFING ORK DU SCENARIO 10 ....uiiiiiiiiiiee ettt s aeana s 31
BRIEFINGS DES IMPERIAUX ... e 32
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO ...ttt e e e eennas 32
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO Z.......cooiiiii e 33
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 3.... .t e e 33
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 4........oo i 34
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 5.t 35
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO B.......ccooiiiii e 35
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 7. .ottt e e e 36
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 8.......coo ot 37
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO ... ..o 37
BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 10.......coi oo 38
APPENDICES. ...ttt e 444 oo oo et e ettt et e R R R —— e e e e e e e e e e e e et e e e e e e aee 39
PERSONNAGES SPECIAUX ORKS. ... .. 39
PERSONNAGES SPECIAUX DARK ANGELS ... 40
FAIRE LE DECOR......oiitii et e s e e e 1.4
JOUER UNE CAMPAGNE. ...ttt e e e e e e e e e e e eeenens 42
UTILISER D'AUTRES ARMEES. ... ... i 44
PIONS ORKS POUR LE SCENARIO 10.....cuuutiiiiiiiee ettt s s e e e e 45



LA CAMPAGNE DE PISCINA

Les orks ont débarqués sur Piscina et ils onehition d'y sans leur controle de la technologie des chamgsrde.
rester (en ce qui les concerne !). La maniere derstont La découverte par les orks de cette technologie est
arrivés sur Piscina est un mystére total pour Hruym, survenue suite a un coup de chance complet, maist il
mais c'est en vérité assez simple. Le célebre Ghallga trés probable que les gross'tétes qui ont créds cate
joint ses forces avec le non-moins célebre Nazdteits sont les responsables de la compréhension natutetie
ont un plan vraiment, vraiment tres rusé. Les mégade orks pour les théories complexes. Les orks tramerse
Nazdreg ont construit un téléporteur incroyablenygns I'espace a bord de grands vaisseaux flottants @it

et d'une portée immense. Ce dernier est monté esur"dcquis". La technologie du champ de force est af@éb
Scylla, le Space Hulk de Nazdreg. Ces deux démoutlisée pour "attraper” un space hulk de passagasiite
utilisent Piscina comme terrain de jeu pour tes¢éer pour I'envelopper d'une bulle d'air pour que lesdes
nouvelle arme. S’ils réussissent, Ghazghkull senaééne puissent se téléporter a 'intérieur et voyagersdaspace.
de lancer une Waaagh! tellement importante ques téléporteurs utilisent les mémes principes tue

I'Imperium en tremblera... technologie du champ de force sauf que cela peawet
orks de se téléporter avec leurs armes dans ettenrsldes
GHAZGHKULL ET NAZDREG vaisseaux. Basé sur principe du shokk attack gen, |

Ghazghkull Mag Uruk Thraka est le chef de guerrpllis  porteur Aorta ouvre un tunnel a travers I'espacep/uii
dangereux que I'Imperium ait jamais rencontré. Daas permet aux orks qui y pénétrent de voyager suraedgs
jeunesse, un bolt lui arracha une partie du crareed’'un distances en trés peu de temps. Cela signifie gaedjles

raid et le médiko de la bande lui ajusta un crareks envahissent un systeme, les défenseurs ddtecte
d’adamantium qui, Ghazghkull le dit lui-méme, letrea facilement leur présence, avant que le Space Halkive
contact avec les dieux orks, Gork et Mork. A l'aile ce assez pres pour que les bandes guerriéres orlseptiétre
nouveau pouvoir et de ses visions, il conduisitddss téléportées sur la planéte. L'immense téléporteue q
dans l'invasion du monde-ruche d’Armageddon etiturdNazdreg et ses meks ont toutefois développé peut
battu les défenseurs impériaux, si l'interventi@s &pace téléporter des troupes orks sur de grandes distasaes
Marines ne les avait sauvés. Le corps de Ghazghlall que les défenseurs ne soient avertis des attaqkss o
jamais été retrouvé et il fut présumé mort, mais dévec cette nouvelle technologie, l'alliance de Neardet
rapports montrérent plus tard qu’il avait pris destances Ghazghkull représente une grande menace, pas snilem
avec I'lmperium. pour I'lmperium mais aussi pour toutes les raceslade
Nazdreg Ug Urdgrub est un seigneur de guerre BadnMogalaxie. Un des inconvénients des téléporteurastfois
typique : il est riche, exubérant, trés complaiseintrés qu’ils n'ont jamais téléporté avec succes un biagarb
gros. Sa bande de guerre est au moins aussi dasger&oyager dans le Warp est beaucoup trop dangereux po
que celle de Ghazghkull mais lui-méme n’est in#ague ces membres de la société ork — les psykers, efesbu
par une chose — les dents. Nazdreg n’aime rien plesirs opérateurs — qui finissent dévorés par degésn
gu'emmener sa bande faire des raids a traversléxiga démoniaques ou dont la téte explose sous la predsioe
pour gagner encore plus de dents et prouver appiet telle énergie psychique ! Ceci devait sérieusengémer

ses boyz sont bien équipés. Sa base d’opératiomrestles efforts orks sur Piscina IV a plus d’une ocoasi

grand Space Hulk que les forces impériales ont n&@mm

Scylla. Avec I'aide de ses meks, Nazdreg a réusbtenir DESCRIPTION DU SYSTEME

un certain controle sur le mouvement du Space Hulla Le systéme Piscina se trouve a environ 6000 années
utilisé pour tromper et éviter les flottes impéeml lumiéres de I'Oeil de la Terreur. Le systéme tousnsour
envoyées pour le détruire. Les mekanos de Nazdneg d'une seule étoile primaire grossierement comparaioi
installé la méme technologie de champ de forceséél Soleil. Il y a huit corps planétaires dans ce systedeux
pour contrbler le Space Hulk Scylla, pour consguin d’entre eux sont des géantes gazeuses avec un @ombr
gros téléporteur Aorta. Quand Ghazghkull a renéontconséquent de satellites, quatre sont de petitegedo
Nazdreg lors de I'un des nombreux raids de ce it rocheuses soit brilées par I'étoile soit geléeslpatide.
entendit parler du téléporteur Aorta et fut bieneedu Les deux mondes restants présentent des biosphére
intéressé par son potentiel dévastateur. Ghazgkkulun habitables. Piscina IV et V disposent d'écosystdowsix
grand leader ork et, connaissant I'amour des Badndo qui ont été largement supplantées par des formedede
pour les dents, il lui en offrit un gros paquet pqu’il le  importées. Les deux mondes ont été colonisés aiher
rejoigne. Le seigneur Bad Moon accepta naturelléraen par 'Homme avant le Moyen Age Technologique, bien

ainsi se forma cette dangereuse coalition. que les événements suivants conduisirent la plugsaita
population humaine a quitter Piscina V tandis qaidirse
DA TELLYPORTA atmosphére était polluée par I'industrie et le aolsme

La conquéte de I'espace des orks n'aurait pas pu Beu extréme. La vie mutante (tant locale qu'importést)donc



devenue florissante sur Piscina V. Des jungleersi&nt I'Imperium.

sur les régions équatoriales et les pbles sontzdess Piscina IV paye sa dime avec la richesse de senscé
régions arides. Piscina IV a toujours été le plimant exploitée par des bateaux-usines gigantesques ®t de
creuset de vie dans ce systéeme. Sa surface esfupresermes sous-marines. Une combinaison d’exploitation
entierement couverte par des océans déferlanesetises miniéres terrestres et sous-marines génere unesseh
terres ne sont que les sommets de vastes volcagissant limitée a partir de riches veines de métaux précetude

du sol de I'océan. Les océans recélent de nomhksges pierres trouvées dans les flancs des volcans. tgémet la

de plantes et de créatures (y compris des prédateg chaleur de Kadillus sont fournies par d’anciensdcits
voraces). Le plus grand espace terrestre est Kadilln thermiques enfouis au coeur de volcans et loin agelss
volcan a plusieurs sommets qui couvre une zondudede de surface, les structures légeres des centralasieen
8000 kilométres carrés. Sous I'attraction des tioies de I'énergie vers les villes et les autres implantaio

la planéte, les marées peuvent croitre de 100@m)é&tonc

les principales implantations sont installées assett sur LES DEFENSEURS IMPERIAUX

les flancs des montagnes, prés des grandes teereslldh’y a pas d'archives du réle que jouérent lesrkDa
prairies et de foréts qui s’accrochent difficilernam sol Angels dans I'Hérésie d’'Horus. Seuls 'Empereurlest
riche mais fin. Port Kadillus est la capitale, dedaquelle Dark Angels de haut rangs savent que le chapitre a
le Seigneur du systéme, Sousan, régne au nom tdEbuché une fois. La bataille qui décida de laildg des

ORK
SPACE HULK "
SCYLLA |

| Barrens et attague le port de Kadillus. (2) Des by : =
| renforts impériaux arrivent rapidement pourisoler . L PI sc I NA
\. les guerriers de Ghazghkull et éviter que Nazdreg |
¢ ne fasse sa liaison avec lui en occupantla Koth |
Ridge. (3) Nazdreg essaie de les toumerparle : :
nord en attaquant la centrale énergétique des : \\‘ UNRELENTING FURY

SYSTEM

DARK ANGELS
BATTLE BARGE
ORBITING PISCINA IV

. gorges de Barrak tandis des scouts Dark Angels
- essaient de découvrir comment les orks sont
| arrivés sur la planéte.

: (2]
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Dark Angels opposa le Primarque Lion ElI'Jonsonaat s pénétrérent le réseau énergétique impérial a I'didae
second Luther. Jonson gagna la bataille mais foarte volée. L3, ils installerent une balise sguéle le
mortellement blessé et les forces épouvantablégéds Scylla se verrouilla et, plus important, transmirplus de
durant la bataille déchirérent Caliban, le mondmlndes puissance au space hulk afin de faire fonctionmer |
Dark Angels. La plus grande partie de la planéte ftéléporteur. Pourtant, les orks ne tenaient qucergrale
aspirée dans le Warp a travers un immense poré&glgar énergétique, pres de leur site datterrissage, i
les dieux du Chaos et seul un astéroide, appelRdte, fournissait pas suffisamment d'énergie par elle-mébe
existe aujourd'’hui. Les Dark Angels en firent Ibase et téléporteur ork nécessitait d'avantage d’énergiafboup
creuserent un important réseau de tunnels, dessetllde plus d'énergie!) avant qu’ils ne puisse commenaer
halls dans le rocher, sous le monastére en ruinéa detransporter les forteresses de bataille et lesagdésgsur
forteresse. Avec le temps, des moteurs furent égopour Piscina IV.

permettre au Roc de se déplacer dans la galaxike d#it,

les Dark Angels ne recrutent pas sur une seuleefdanLE PLAN DE GHAZGHKULL

comme la majorité des autres chapitres. C’est gette Bien que le téléporteur ait déja prouvé qu'il niétaas
raison que le chapitre a des niveaux d’admissioatstet fiable, Ghazghkull savait que s'il pouvait capturame
des tests rigoureux de loyauté. Les maitres duittkapautre centrale énergétique, il serait capable adelyire
doivent s’assurer que ceux qui les rejoignent deeat de suffisamment de puissance pour transporter ddsrten
véritables Dark Angels. conséguents sur la planéte. Avec ces nouvellepdsou
Pendant que le chapitre recrute, le Roc reste aepldisponibles, il pourrait capturer une troisiemetcan, et
durant des générations. Pendant cette périodeDdek une fois cela fait, il serait capable d’amener tasge
Angels construisent des temples et des sanctusimeta artillerie !

planete en guise de centres de recrutement pour @hazghkull savait aussi qu'il devait agir rapideindien
population de la planéte. Un de ces temples aa#tétmit que les défenseurs impériaux de Piscina IV n’atgias

a Kadillus sur Piscina IV durant le 39 Millénaire. Lors encore réalisé I'étendue du danger qui les menatgdie
de linvasion de Ghazghkull et Nazdreg, f#*8ompagnie, étaient maintenant avertis qu'il y avait des orks &
sous le commandement de Maitre Belial, y étaitcstaée planéte et qu’ils devraient répondre promptement a
en pleine opération de recrutement. menace. Malheureusement pour I'lmperium, Ghazghkull
Chaque planéte de I'lmperium dispose d'une Force d&tait pas connu pour sa lenteur et les défenseurs
Défense Planétaire et le seigneur local est obiggtburnir  impériaux n’avaient aucune raison de suspected gu'i
une part de ses forces armées a la Garde Impéliede. avait plus gqu'une petite poignée de pirates orks lau
FDP sont généralement bien équipées car plledsseul planéte — apreés tout, un vaisseau transportantpluree
moyen de défense disponible du seigneur Planétaitgke grande force aurait été détecté par les systemes de
I'émergence d’'un culte hostile ou une invasion ange surveillance orbitaux de I'lmperium (ou ainsi lenpaient-
échelle. Chaque cité, ville ou poste commercialRiscina ils).

IV dispose d'une garnison de forces planétairesr p@u En réunissant les boys qui avaient survécu au \eyeyg

défendre et aider & maintenir la paix. téléporteur, Ghazghkull expliqua son plan, quitéssez
simple et direct (comme tout bon plan ork). Il meitele
LA SUITE DE L’HISTOIRE... gros de ses boys a I'attaque de Port Kadillus papturer

En utilisant le téléporteur dans le systeme Pisdilzadreg sa centrale énergétique. Les boys laissés en arrier
a réussi a déposer Ghazghkull et une bande guerridéfendraient le site d'atterrissage contre tout@gae
conséquente pres de Kadillus. Malheureusement, lsmaine jusqu’au dernier ork si nécessaire et jasqe
défauts du téléporteur ne se manifestérent qu'apods que Ghazghkull ait capturé la centrale. A ce momient
utilisation. D’abord, I'énorme énergie nécessairdlag téléporteur pourrait amener de nouvelles troupeguet
presque tous les générateurs et les moteurs du (guik Nazdreg et ses boys pourraient arriver et se jeirkdia
sont actuellement en réparation). Ensuite, méme &ve féte.

puissance limitée restante, tous les espoirs digvplus Les boys de Ghazghkull applaudirent ce plan ruséret
de boys sur la planete échouéerent car ils attatrirgquelques minutes, Ghazghkull menait ces forceassdlut
accidentellement sur un volcan ou en mer ! des défenseurs confiants et des habitants de Rdiiks.
Ghazghkull poussa ses mekanos a trouver une sullio



INVASION DE PISCINA — CHRONOLOGIE

Joursl1ab

A laide du téléporteur, Ghazghkull et une petitercké
atterrissent sur Piscina IV. Malheureusement, lépt¥teur
montre son manque de fiabilité, mais Ghazghkulbdece qu'il
peut utiliser les centrales énergétiques impériptas améliorer
sa puissance. Il en tient déja une sur le sitetadt@gsage et,
rapidement, il progresse pour en capturer une aatrBort
Kadillus, tout en repoussant les défenseurs Dadefsn

Scénario Un : "Puisk'il faut tout faire soi-méme..."
Basé sur I'assaut de Ghazghkull sur la centralergéique de
Kadillus.

Les Dark Angels passent un dernier instant danstéenple. Un

combat urbain sauvage se déroule dans les ruesoute ttéléporteur.

l'implantation et la basilique change plusieursfde mains lors
d’échanges de tirs sanglants. Les renforts impéraudvent et
coupent Ghazghkull de son site d'atterrissage enpgant Koth

Ridge. Ghazghkull est largement dépassé en nomtais mtroisieme centrale énergétique aux gorges Barrd& etpture.

occupe une position défensive idéale. Les troupg®eiiales
commencent a réduire la position ork et réussisaedtablir un
lien avec les Dark Angels survivants mais c’est opération
lente et colteuse.

Scénario Deux : La cathédrale noire
Permet aux joueurs de combattre pour la possesdintemple
Dark Angel dans un assaut dans un espace confiné.

Jours 6 a8

Ne sachant pas comment les orks arrivent sur Iaét#a les
patrouilles Space Marines s’enfoncent a l'est vérssite
d’atterrissage ork, mais rencontrent une sérieésistance sous
la forme de Nazdreg et ses boyz, qui viennent jdstdébarquer

sur la planéte.

Scénario Trois : Sauve qui peut !
Petite escarmouche dans laquelle une force de scBpace
Marines doit échapper a la horde de Nazdreg qupachent.

Jour 9

Les Space Marines retombent sur les lignes img&rial Koth
Ridge. L3, le front étiré des défenseurs parvéemetenir les
orks suffisamment longtemps pour qu'une contregagades
forces de Port Kadillus soit organisée. La conttegae prend
les orks par surprise et les repousse violemment.

Scénario Quatre : Tenir le front
Surpassés en nombre mais enterrés et préparésSpese
Marines doivent tenir a distance l'attaque masstes orks
jusqu’a ce que de l'aide arrive.

Jours 10 et 11

Les orks font une pause pour regrouper leurs foroegue d’'un
autre assaut important. Pendant ce temps, les ssc®piace
Marines menés par le sergent vétéran Naaman tetfitefilirer
les lignes orks pour découvrir comment les orké/ant sur le
planéte.

Scénario Cing : Les guerriers de I'ombre
Les scouts Space Marines doivent éviter les sdlatngretchins
et pénétrer dans le camp ork.

D>

Jour 12
Les scouts Space Marines trouvent le site d'asisage et, avec
I'aide des Terminators de la Deathwing menés padtrbl&elial
(téléportés depuis une barge de bataille en orlagsayent de la
détruire. lls échouent mais en apprennent assazcpouprendre
guil s’agit de la clef pour faire échouer linvasi ork.
Malheureusement, les orks utilisent un silo de mEgdaser pour
dissuader les renforts arrivant avec la barge r [@moment, les
Space Marines ne devront compter que sur les fatoes ils
disposent.

Scénario Six : Révélations
Contre un nombre croissant d'orks, les Space Marideivent
lancer un assaut sur la centrale énergétique etliser le

Simultanément a la premiére attaque des Space ®&&asur le
site d'atterrissage, Nazdreg conduit un assautrisergur une

S'il peut rejoindre Ghazghkull, ils auront assez mléssance
pour amener la grosse artillerie sur la planéte.

Scénario Sept : La bataille des gorges Barrak
Sérieusement dépassés en nombre, les Space Madonest
détruire autant d'orks que possible avant qu'ils seient
submergés.

Jours 13 et 14
Les Space Marines réduisent leurs forces engagéafec
Ghazghkull dans le port de Kadillus pour lancer ateque
majeure sur le site d'atterrissage des orks. llsvipanent a
prendre pied dans la zone mais n'arrivent pas &uaple site
lui-méme. Pourtant, leur présence rend l'arrivéendaveaux
renforts orks plus difficile.

Scénario Huit : Contre-attaque !
Une force rapide de Space Marines tente de captleesite
d’atterrissage et tient ensuite a distance les oesforks.

Jour 15

Nazdreg lance une attaque nocturne désespéréeotui¥dge.
S'’il peut rejoindre Ghazghkull, ils seront capaldagiliser leurs
trois centrales pour amener de trés importantsorenfsur la
planéte. Une sanglante bataille a courte portéatecimais
'attaque des orks sur Koth Ridge échoue et less @@int
poursuivis sur le site d'atterrissage par les ferddindées
impériales.

Scénario Neuf : La mort au clair de lune
La horde de Nazdreg s'écrase contre les défensdigs
préparés dans un important et sanglant assaut ateqortée.

Jours 16 et suivants

Réalisant que la partie est perdue, Ghazghkull etzdikeg
retournent a leur space hulk, abandonnant le deseboyz sur
Piscina pour "okkuper les zoms". Bien qu’ils aigerdu cette
bataille, ce qu’ils ont appris sur le téléporteigngie qu’ils
peuvent encore gagner la guerre! Vingt jours aprés la
campagne ait commencé, le reste du Chapitre Dagel&rarrive
pour détruire systématiquement les orks restants.




LES SCENARIO

SCENARIO 1 - "PUISK'IL FAUT TOUT FAIRE SOI-MEME..."

"Allons kasser kelkes zoms."

gu'un carré de 120cm de coté. Une table

Ghazghull Thraka avant de marcher sur le port klil conviendra tres bien, tant que la longueur est diains

L'ATTAQUE DE PORT KADILLUS,
4021997.M41

L'attaque de Ghazghull prit les défenseurs de IRalfidus
complétement par surprise. L'attaque initiale sulee

75cm. L'élément le plus important du champ de batast
la centrale énergétique, qui ne devrait pas étptus de
30cm du bord de table ouest et au centre de cg\aditda
carte ci-dessous).

Le reste de la table doit représenter la ville, plart
Kallidus, qui est une zone trés urbaine. La talderait

typique

rapidement les défenses extérieurs de la citévahtajue
les défenseurs n'aient eu le temps de réagir ksséaient possibles. Nous avons joué sur une table carréde@em
tout autour d'eux. A travers toute la ville de eies de coté et utilisé tous les batiments de Warhar#@g@00
batailles rangées avaient éclatées entre les dfenset tous les décors inclus dans le jeu Necromunda (e
apeurés et les orks. Les pertes étaient lourdes gesi d'autres encore). Et cela a été juste suffisant.

deux cotés mais les forces impériales ont vitedétiéées
et encerclées. Piece aprés piéce, bloc par bloc |
impériaux furent systématiquement éliminés papf&s.
Ghazghull était un vétéran de milliers de guermbaines
de cette sorte et il connaissait I'importance aquétait la
scission de la ville le plus vite possible avane das
défenseurs puissent récupérer de leur surprisegahiger
une meilleure défense. A travers tout Kallidus tlespes
d'assaut créaient leurs chemins pour isoler ldaliagons
vitales le plus vite possible. Objectifs aprés otife tout
tombait dans les mains des orks. Une heure aprés
premier tir, plus de la moitié de Kadillus étaitusole
controle de Ghazghull. g e
Il y avait cependant un objectif qui était plus orjant t(
pour les orks que tous les autres - la centralegétigue 5
de Kallidus. Elle se situait au coeur de la citéétit
difficile a atteindre, mais Ghazghull savait gdllait la
faire tomber rapidement et intacte ou tout le resteit
vain. Rassemblant une bande choisie des plus kisstat
parmi les nobz et boyz qu'il put trouver, Ghazghsdl
préparait a s'en occuper personnellement.

étre agrémentée du plus grand nombre de béatiments
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Déploiement Space Marine

Les Space Marines sont déployés n'importe ou siable
% plus de 10cm de la centrale. De plus, aucuneirfigu
d'une escouade ne peut étre déployée a 20cm ous moin
d'une autre escouade (c'est-a-dire que les unpéseS
Marines doivent étre séparées de moins de 20cntg No
cette restriction ne concerne pas les véhiculewitheels
ou les personnages indépendants. Les Space Marines
peuvent pas se déployer cachés du fait qu'ilstérduépris

ar la rapidité de I'attaque de Ghazghull.

TRAME DU SCENARIO

Ce scénario est basé sur un attaque menée par tGitlaz
sur la centrale énergétique du port Kallidus. Lgejor ork
posséde une force d'élite et I'élément de surpasencore
de son cété. Il doit utiliser ces facteurs s'il tveurmonter
les défenses impériales et s'emparer de la centrale

Le joueur impérial mene une force rassemblée data h
pour défendre la centrale. Elle est formée despesilqui
se trouvaient dans cette zone lors de I'attaque
Ghazghull. Il doit contenir de son mieux les orks
I'extérieur du périmetre jusqu'a la fin de la Higai

Si les orks faillissent a la capture de la centéalergétique
avant la fin du scénario, on considere que desorenf
impériaux empécheront toute capture de ce batimgrau
pire, le détruiront en dernier recours.

Déploiement ork

Les orks entrent depuis n'importe ou du cété esa tible

lors du premier tour. Il faut simplement compteurle
premier mouvement depuis le bord de table. Les orks
peuvent courir ou charger en entrant sur la tablee s

RAPPORT DE RECONNAISSANCE joueur ork le desire.

Ce scénario devrait étre utilisé sur une tablephas large



Durée de la bataille Forces orks

La bataille dure 6 tours. Les orks ont le ler tour. Ghazghull et Makari
Boss Bad Moon Narfag avec méga-armure, gantelet
Conditions de victoire énergétique, pistolet a plasma et champ de forséoku

Pour que les orks gagnent, il faut qu'ils aientrains une 9 Balaizboyz Goff avec épées trongconneuses
figurine dans ou sur la centrale énergétique larslenier 10 Boyz Bad Moon avec bolter et 1 lance-plasma
tour et aucune figurine Space Marine dans un ray@n 5 Boyz Deathskulls avec armes combinées kustoms
10cm depuis n'importe quelle partie du batimentutTo
autre résultat est une victoire Space Marine. EPILOGUE
Les défenseurs ont été pris par surprise pardladtae la
centrale par Ghazghull, mais heureusement il ytales

FORCES HISTORIQUES Dark Angels qui ont su répondre efficacement et
Armée Dark Angel rapidement a l'attaque. A un moment, orks et Space
Maitre Chapelain Uriel avec grenades a fragmentatia Marines étaient bloqués dans des combats rapprachés
plasma, photoniques et a fusion. travers les batiments et les rues autour de laalentUne
Lexicanum Charon avec épée de force contre-attaque a alors été menée par le Maitre éldiap
Techmarine Hephaestus avec servo-bras et hachkiel et refoula les orks et pendant un momergeihblait
énergétique que les Dark Angels l'emportaient. Ghazghull le efit
Sergent vétéran Ravager avec épée énergétique iramédiatement engagea Uriel dans un corps-a-corps.
munitions a tétes chercheuses Le combat fut sanglant et bref. Uriel était un cattdmnt
Land Speeder de la Ravenwing extraordinaire mais il ne pouvait pas se compatartaute
Escouade Tactigue Ravager avec grenades paissance de Ghazghull. Le Chapelain finit par terrdd,
fragmentation, un bolter lourd et un pistolet agiza peu apres, la centrale elle-méme. Le plan de Gldizgh
Escouade Deathwing Malignus avec un lance-flammé®s bien fonctionné... Maintenant tout ce qwdita faire
lourd et un poing tronconneur été de tenir Kallidus pendant que Nazdreg en faitiss/ec

Escouade de motos de la Ravenwing Raptor (5 motds$ zoms.
avec grenades frag, 1 hache énergétique et 1 pistol
plasma

Groupe A
(qui défend la centrale énergétique)

Maitre Chapelain Uriel et I'escouade Ravenwing &apt
Groupe B
Lexicanum Charon et I'escouade Deathwing Malignus
Groupe C
Techmarine Hephaestus et I'escouade tactique Ravage

SCENARIO 2 — LA CATHEDRALE NOIRE

LE SIEGE DE PORT KALLIDUS, commenca le siege de port Kallidus.
4024997.M41 — 4075997.M41 Lentement, centimétre par centimetre, bloc par Iésc
guerriers de I'Imperium arrachérent leur ville aeains

Aprés la prise de la deuxieme centrale énergétiefue des orks. C'était un travail lent et douloureux let
d'environ deux tiers de Port Kallidus, Ghazghutlmma a nombreux combats étaient rudes. Les orks étaieatt bi
ses boyz de se retrancher et attendre linévitabigre- préparés et avaient transformé chaque béatiment en
attaque impériale. Elle ne se fit pas attendre nepiand véritable forteresse et desquelles les orks nfétaie
elle arriva, les orks étaient bien préparés etetinra repoussés qu'avec des forces considérables, deeeng
distance les premieres reconnaissances des scewks [Préparations et énormément de sang.
Angels.
Maitre Belial, le commandant des Dark Angels ssciRa TRAME DU SCENARIO
IV, déplaca ses troupes pour occuper Koth Ridges CEun des combats les plus sanglants de ce siéte @k
impressionnantes rangées de collines rocailleusggerte de la basiligue Dark Anggline basilique est un batiment
raide surplombaient Kallidus, et de plus en plusrdepes impérial utilisé pour I'administration publique,rfaé d'un
impériales arriverent sur cette position. Il esevievenu large rectangulaire central avec une aile sur chaale
évident que les orks étaient piégés et encercl@ssi A ses cbtés et surmonté d'un désig)ée non loin du mur de



I'enceinte de la ville et du port. Les tours deadrhirable béatiment lors du premier tour, mesurant leur mowsmm

et imposant batiment offraient d'excellents pointdepuis l'entrée choisie. Les troupes ne peuvent pas
d'observation sur toute la ville, la basilique #tdonc s'infiltrer dans ce scénario. Les figurines peuenirir ou
d'importance vitale pour les deux camps. Pendanetia charger lors du premier tour.

durée du siége, ce batiment changea de mains pas d®

seize fois et a été le témoin des combats parmplies Déploiement du défenseur

sanglants de toute la guerre. Une fois que l'attaquant a choisi son point d'entié

Ce scénario est basé sur la bataille pour la hasili défenseur doit se déployer. Il peut le faire n'ingmu
Chaque joueur contr6le une petite force d'élitand’ dans le béatiment a au moins 7,5cm de chaque point
défendant la basilique et l'autre tentant de laurep C'est d'entrée. Aprés le déploiement, lancez 1D6 pouquda

un combat a mort ! figurine. Sur un résultat de 1-3 la figurine pesitdeployer
cachée, sur un résultat de 4-6 la figurine estbhdsi
RAPPORT DE RECONNAISSANCE normalement.

Vous n'avez pas besoin d'une table tres large pete

bataille, vu qu'elle prend place a l'intérieur debhsilique Durée de la partie

Dark Angel. Les murs extérieurs du béatiment somst l&'attaquant a le premier tour et la bataille camifusqu'a
"bords de table" et, & part lors de l'arrivée désgaants ce que I'un des joueurs ne posséde plus de figueimgeu.
lors du premier tour, personne ne peut passeryzamade

ses cotés. Nous avons représenté ces murs avewettes Condition de victoire

rubans mais vous pouvez utiliser n'importe quel matéridle dernier joueur ayant une figurine vivante sualale est
qui conviendrait comme des stylos ou des réglesoes déclaré vainqueur !

pouvez méme les fabriquer - nous avons utilisé ques

portes extérieures de Warhammer Quest pour refegsen FORCES HISTORIQUES

les points d'entrée ! Armée Dark Angel

La basilique a déja subi des bombardements et s'€lapelain-Investigateur Boreas avec épée énergetiqu
partiellement effondrée. Nous avons utilisé leslemgle Escouade Tactique Exalta (7 Space Marines)
batiments enruines fournis avec Warhammer 40,000,

disposés comme sur la carte pour représenter les @tu Forces orks

les colonnes endommagés et/ou effondrés. Boss Goff Snargit avec hache énergétique, boltemp
de force kustom, grenades a squigs insectoidageades
Choisir qui est l'attaquant frag.

Apres que les deux listes d'armées aient été twdsti 9 Balaizboyz Goff avec épées trongonneuses
lancez 1D6 pour décider qui sera l'attaquant etsgta le 4 Nobz Goff avec épées énergétiques
défenseur.

EPILOGUE
Déploiement de l'attaquant Quand la basilique tomba pour l'ultime fois en&® Mains
L'attaquant doit secrétement choisir un point d&nt Dark Angels, la bataille pour Kallidus était teré
parmi ceux marqués sur la carte de A a F. Cespemit Ironiguement, malgré les sanglants combats de d(al]i
les portes, des trous dans le mur, etc. Ecrivestsfeun ce n'était pas la que la campagne s'est joué ediude cela,
morceau de papier pour pouvoir montrer ensuite teevole destin de la planéte s'est décidé dans undleatdien
adversaire ce qui avait été choisi. des kilometres plus a l'est, a travers les collideKoth
Toutes les figurines de l'attaquant doivent enttams le Ridge et dans les plaines qui s'étendaient alentour




SCENARIO 3 — SAUVE QUI PEUT !

UNE PATROUILLE SPACE MARINE RENCONTRE
UNE RESISTANCE INATTENDUE, Déploiement ork
4024997.M41 Les troupes du joueur ork entrent en jeu aléatargm
comme cela est expligué dans son briefing. Les orks

Pendant que les Dark Angels bataillaient pour esgul entrent depuis le bord de table est, comme indsywéa
Ghazghull de Port Kallidus, Maitre Belial envoyasdecarte, n'importe ou le long de ce bord, a au mddwn de
forces de reconnaissance contourner le front @st; bour n'importe quelle figurine Space Marine. Les orks ne
pouvoir évaluer l'extension de I'ennemi auquefalsaient peuvent pas charger durant le tour ou ils arrieenjeu et
face. Aprés étre passés au travers d'une faililtase de les véhicules sont considérés comme roulant asétee
peaux vertes, les scouts rapporterent l'existeriobaed combat.
faible activité ork — le gros de la horde de Gh#izéiant
en train de combattre dans Kallidus. Durée de la partie
Mais, peu apres ces rapports initiaux, les choskes Space Marines ont le premier tour. Le jeu s@ibe
commencérent a mal tourner. Une partie des fordes olorsqu'il n'y a plus de Space Marine sur la table.
des renforts pour Ghazghull s'éparpillerent et de
nombreuses patrouilles disparurent sans laisserage. Condition de victoire
Déconcerté par ces événements, Belial concentra 8eair gagner, les Space Marines doivent faire etduge
opérations de reconnaissance la ou les orks semblseé leur force dans la zone de reconnaissance a alsr60om

massaient c'est-a dire a I'est de Koth Ridge. a l'intérieur de la table (dans la zone nommée €zde
reconnaissance" sur la carte), puis arriver a feantir au
TRAME DU SCENARIO moins une figurine par le coté ouest (celui d'@isbnt

Ce scénario est basé sur une patrouille menée eparairivés). Les orks doivent mettre hors de combas tes
sergent vétéran Naaman de la compagnie scout D&pace Marines pour gagner, mais empécher les Space
Angel, qui a été le seul Space Marine a retournbfarines d'accomplir leurs objectifs (méme si cedai
combattre & Koth Ridge. Les Space Marines entrantep s'enfuient) compte comme une victoire morale.

cOté ouest de la table et doivent commencer agaak a

travers la table. A partir du moment ou il deviémtdent FORCES HISTORIQUES

gu'ils ont rencontré une forte résistance, les &pdarines Armée Dark Angel

peuvent retourner sur leurs pas et au moins un leoduit  Sergent vétéran Naaman avec grenade a stase diin'é
ressortir du bord de table ouest. Les forces ork#t s pas encore le personnage spécial endurci qu'idesenu
fortement surnuméraires par rapport aux forces épagpres avoir survécu a cette mission !)

Marines mais les forces orks arrivent de maniéré&scouade de motos de la Ravenwing (4 motos)
aléatoires et désordonnées. Tous les orks somesstess Escouade de scouts Arcanus

par ce "bottage d'culs d'ces zoms avant d'lesdettr".

RAPPORT DE
RECONNAISSANCE

La table de 90x120cm est +
minimum pour cette bataill
Notez que la partie se joue d
le sens de la longue
contrairement a d'habitude.

Le terrain est assez découv
consistant en de petits ar
rocailleux, faibles pentes et d¢
sets de batiments en ruine.

120
cm
Déploiement Space Marine
Les forces Space Marir
doivent se déployer dans
rayon de 10cm du bord ouest
la table et a au moins 30cm
deux autres bords de table.
scouts Space Marines peun
s'infiltrer comme normaleme
(c'est-a-dire se déploy
n'importe ou).

auley soedg
Bord d'entrée des orks
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Forces orks 10 Balaizboyz Goff avec épées trongconneuses

Nazdreg avec champ de force kustom 30 Gretchins avec fusils mitrailleur

Mékano Grodmek avec bolter

Médiko Lurksnag avec bolter EPILOGUE

Porte-étendard gretchin Smirkin Les patrouilles Dark Angels ne rencontrerent ddbor
Kaptain Nardrill avec épée trongonneuse et réactewqu'une faible résistance. lls pensaient avoir wifaiux
dorsal défenseurs du vaisseau spatial ork. Apres les hadayés,

8 Boyz Deathskull avec armes combinées kustoms les marines ont continué daller de l'avant mass si¢

9 Chokboyz avec des réacteurs dorsaux, 4 bolteaset retrouvérent seuls au centre d'une Waaagh ork'elnaegt

2 pistolets bolter, 2 pistolets a plasma, 1 hachdépassés en nombre, ils n'‘eurent pas d'autre acmEx
énergétique s'enfuir. Seuls quelques-uns purent arriver jusqu'a
5 Kommandos Blood Axe avec haches énergétiques positions impériales de Koth Ridge.

10 Boyz Bad Moons avec bolters dont 1 avec lanasam

SCENARIO 4 — TENIR LE FRONT

LE PREMIER ASSAUT SUR KOTH RIDGE, sur les hauteurs de Koth Ridge. A part cela, Imierest
4056997.M41 plutdt dégage, constitué de petits affleurementbers, de
collines basses et de quelques batiments en ruines.
La nouvelle gu’il y avait encore d’importantes fescorks A ce stade, les Space Marines n'ont pas eu asserges
a l'est de Koth Ridge pris Belial par surprise. pesmiers pour fortifier correctement leurs positions et dontont
rapports des scouts étaient fragmentaires et catfusn aucun bunker, bastion ou équivalent. Toutefoispiis eu
temps précieux fut perdu a confirmer leur exacétullu assez de temps pour s’enterrer, c’est a dire quitu se
moment ou Maitre Belial eut une image claire dej@d creuser des terriers et empiler de la terre epgges pour
se passait, les premiers survivants des patrouillgen servir comme des barrieres défensives. TauSpace
atteignaient les lignes impériales — avec leurgqouvants Marines déployés sur Koth Ridge peuvent installes d
orks non loin derriere. trous d'hommes si le joueur Space Marines le désee
Les buggies et les motos orks qui avaient hareslédouts troupes retranchées sont considérées comme a d'abri
Space Marines sur leur route vers Koth Ridge furenbuvert lourd contre les tirs et comme derriereobstacle
rapidement repoussés par les troupes impériald&fendu contre les charges de face (et cela tdié ge
embusquées sur la créte. Toutefois, Nazdreg — ¢sarttu quittent pas le couvert, bien sar).
son armée depuis l'avant, a la facon typiquemeht-or
était sir que Koth Ridge n’était pas défendu par fance Taille de I'affrontement
importante. Il réunit rapidement ses forces etrépgra & L'assaut historique était important, et ne serait
lancer un assaut majeur dans le but de repousser derrectement représenté que par une partie de (Bpéx
combattants impériaux hors de la créte et d’'ouurie un peu dimagination, ce scénario peut dailleunse é
breche pour rejoindre Ghazghkull a Kadillus Harbour  converti).
Pendant ce temps, Belial réorganisait désespérésgnt Cette partie nécessite au moins 1500 points dgésode
forces, la plupart d’entre elles ayant été impledéns le chaque cété mais il n'y a pas vraiment de limifgéseure.
combat de Port Kadillus. Extraire des troupes dgtipos Les joueurs doivent donc décider entre eux comblien
si proches de I'ennemi était un travail compliqué eoints ils veulent utiliser pour cette partie eaghe joueur
prennait du temps, mais Belial savait que ces $orcdoit jouer une armée de ce montant.
supplémentaires seraient vitales si une attaquesark Par exemple, vous pouvez décider de jouer a 300Qspo
Koth Ridge devait étre stoppée. La question étadtte auquel cas, chaque joueur doit sélectionner unéeme
ligne étirée de défenseurs pouvait-elle tenir saffiment 3000 points.
pour qu’une contre-attaque puisse étre organisée ?
Déploiement Space Marines
TRAME DU SCENARIO Les Space Marines se déploient les premiers, suh Ko
Ce scénario est basé sur les batailles pour KatgeRiAu Ridge, a environ 80cm du bord de table ork. Vousvpa
départ, les orks surpassent en nombre les défensturles déployer cachés et/ou en alerte si vous leastazh
doivent utiliser cet avantage pour gagner autartedain Notez que les Space Marines peuvent se déployesi aus
que possible. Au départ, les défenseurs Space efaripres des bords latéraux qu'ils le désirent (plgt@t devoir
seront harcelés, mais s'ils peuvent tenir suffisamm s'en éloigner d'au moins 30cm comme d'habitude).
longtemps, ils seront rejoints par des troupeshies qui

seront en mesure de lancer une contre-attaque. Renforts Space Marines
Les renforts Space marines entrent en jeu depbigride
RAPPORT DE RECONNAISSANCE table ouest. lls doivent entrer par n'importe quaht a au

Cette partie doit étre jouée sur une table platdid (1,25 moins 20cm d’une figurine ennemie. lls peuvent l@oug
x 1 m est le minimum). Comme vous le voyez suralde; normalement (ou courir, ou charger) dés le tourilsu
les Space Marines occupent une position défendigae, entrent en jeu.
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Déploiement ork

énergétique, pistolet lance-flammes et grenadesiari
Escouade d’assaut Exanimare avec réacteurs dorsaux,

Les orks ne commencent pas la partie sur la talis mgantelet énergétique, 2 épées énergétiques, 2lgista

avancent depuis le bord de table est a leur pretoiet
Les véhicules peuvent entrer a n'importe quellesge et
leurs autres troupes peuvent courir ou charger gpudeur
le désire.

Durée de la partie
La bataille dure six tours. Les orks jouent lesipegs.

Conditions de victoire

Cette bataille utilise le systeme de points de ouiet
normal de Dark Millenium. En plus, a la fin de karie, le
joueur disposant du plus grand nombre de figurimas
détruites (les gretchins et les snotlings ne contppas)
sur les collines constituant Koth Ridge gagnenoitits de
victoire. Si Nazdreg est tué, les Space Marinengaig5
points de victoire supplémentaires. Le joueur glé plus
de points de victoire a la fin de la partie eggdgnant.

FORCES HISTORIQUES

Défenseurs Dark Angels
Chapelain-Interrogateur ~ Sarpedon  avec
antichar, a fusion, digi-laser et épée énergétique
Apothicaire Nestor avec champ de conversion
Lexicanium Acutus avec épée de force

Escouade Devastator Scalprum avec 2 bolters lou2ds,

lance-plasma lourds et gantelet énergétique pour
sergent

Escouade Deathwing Vigilus avec lance-flammes |atrd
un poing trongonneur.

Renforts Dark Angels

Maitre Chapelain Uriel avec grenades antichar, phas
photoniques et a fusion (Uriel a réussi a survi@esa
précédente rencontre avec Ghazghkull).
Techmarine Hephaestus avec servo-bras et
énergétique

Lexicanum Charon avec épée de force

Sergent Vétéran Exanimare avec réacteur dorsalpgoi

H

Les renforts Space Marines entrent par ce bord

- ﬁ Zone de déploiement Space Marine

Les orks entrent par ce bord

plasma, 6 épées trongonneuses et un pistolet lance-
flammes

Escouade motorisée Ravenwing Validus (5 motos) avec
grenades antichar, 1 hache énergétique et un gstal
plasma.

Forces orks

Nazdreg avec champ de force kustom, lanceur deagesn
auxiliaire avec grenades antichar et grenade PEM
Porte-étendard gretchin Smirkin

Boss Snakebite Scardreg sur cybergoret, avec épée
trongconneuse et grenades a fusion

Mekano Wurmek avec shock attack gun et champ
réfracteur

Mediko Lurksnag avec bolter

Fouettard Gutzmeg avec squig renifleur

5 Snakebites sur cybergorets, 1 avec épée trongsene

10 Kommandos Blood Axe avec haches énergétiques

20 gretchins avec fusils automatiques

7 Boyz Deathskulls avec combi-armes kustom

10 Balaizboyz Goffs avec épées trongconneuses

grenade$0 Boys Goff

6 socles de snotlings

12 Korsaires

Dreadnought avec canon laser, bolter lourd et 2ffgsi
énergétiques

IRockette Pulsor

1 moto de guerre et 2 buggies avec multi-fuseurs

EPILOGUE

Les orks subirent de lourdes pertes dés le débutade
bataille alors qu’ils avancaient en terrain décoy\sous le
feu nourri des défenseurs impériaux enterrés sgrdte.
Comme si ce n’était pas suffisamment difficileplrge de
bataille Dark Angel Unrelenting Fury ajouta un lae

hacbebital. Pire, les boys qui réussirent a se frayeichemin

le long des lignes impériales tombérent sur legoren
fraichement arrivés de Port Kadillus qui les firddvalés

la colline. Alors que les orks étaient repoussékdeéte,
une attaque de flanc brillamment
exécutée par I'escouade moto de
la Ravenwing transforma la
retraite en déroute compléte. La
victoire Space Marine était
écrasante et plus 75% des orks
ayant pris part au premier assaut
furent tués. Les pertes impériales
étaient négligeable. Ce fut le
premier revers que les orks
essuyerent lors de la campagne de
Kadillus et ce ne devrait pas étre
le dernier.
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Loin au-dessus de la mer calme, un faucon solitairgit  rigoureux.

et s'inclinait a la recherche d’'une proie. Nesta nota la Peu de temps aprés larrivée de Nestor, le Maitre
présence de l'oiseau que brievement tandis quahsait Chapelain Uriel, rétabli de sa précédente rencordaxec

le terrain irrégulier entre les emplacements Masret la Ghazghkull, assumait le commandement de la foree lu
mer. A cette vision si sereine, il était difficile croire que méme, inspirant ses freres de bataille de son\areieux

la cime rocheuse au dessous puisse exploser angtant par sa seule présence. Tandis que Nestor attendait,
dans un orage infernal de feu et de shrapnelparcourut la Bibliotheque de la Pitié de son esprit
L'apothicaire ne fut pas trompé par le calme appayél activant les icbnes de son médipac. D’abord I'icéie
avait été trés occupé les heures précédentes. Dediagnostic, ensuite I'icone délivrant les drogueshuiller
patrouilles étaient déja revenues aprés avoir retigdde les lames et finalement I'icéne de la paix de I'Engur
grandes forces orks et plusieurs freres de bataillaient qui accorderait le repos a ceux qui L'avaient sexutant

eu besoin des soins médicaux. Il avait été envoya i qu’ils le pouvaient. Satisfait, il écarta toute wigction de
toute vitesse depuis Port Kadillus sur les ordreson esprit et récapitula ses observations. Un morplers
personnels de Maitre Belial lui-méme. On sentatard, la rune de communication tinta doucement dsoms
maintenant une tension désagréable alors que teut ¢asque. "Ennemi en vue. 0-30-50, Devastator a porté
monde attendait I'arrivée des orks. Chaque Marimn&té dans une minute. Notre destin est notre bouclier".
parfaitement vigilant et I'était depuis plusieurgunes, L’attente était terminée.

aucun ne trahissait le moindre signe de tensiorcgra

Y

leur supréme dévouement et a leur entrainement

SCENARIO 5 — LES GUERRIERS DE L'OMBRE

"Les zoms n'ozeront rien tenter - arrggg...." de transmettre ces informations au quartier génétal
Dernieres paroles de Grizzit, sentinelle gretchiml'attendre la suite des ordres.

Les chances de survivre & une telle mission étaiémnies.

LES SCOUTS SPACE MARINES INFILTRENT LES
LIGNES ORKS, 4050997.M41 TRAME DU SCENARIO

Ce scénario prend comme point de départ la teetativ
Bien que l'attague menée par Nazdreg sur la rivkalk  d'infiltration des scouts au travers des lignes olks'agit
ait été écrasée et que les forces de Gazghkult étén d' une mission nocturne et la visibilité est réellés orks
soigneusement contenues dans le périmetre de ¥sdillne sont pas au courant de cette tentative d'etfibin.
Les Space Marines ignoraient toujours d'ou pouvaiebes scouts doivent utiliser ces conditions pouuasy les
provenir les forces de l'invasion ork. orks qu'ils peuvent rencontrer ou pour les élimiaeant
Les attagues de harcélement a grande échelle mpantess qu'ils ne donnent l'alarme et ne stoppent leur eéarau
Dark Angels furent mises a mal par les orks, antivatravers de la ligne de front.

toujours plus hombreux. Note : Voici les régles complétes sur les sentsedt la
Il était clair que la menace des peaux vertesaptdnéte détection afin gqu'elles vous servent lors de vazpnas
était réelle, mais ou et quand l'assaut démar+iéfait scénarios. Les scouts qui remplissent cette missant

trés entrainés et ignorent certaines des reglesugent.
Jusqu'a présent, Bélial avait toujours tenu tétx au
incursions orks a l'aide des forces de défensddsapl'ii RAPPORT DE RECONNAISSANCE
avait sous ses ordres. Au vu du nombre des fordgstte bataille doit idéalement étre jouée sur uraite de
ennemies, il réalisa qu'il navait pas a faire faceine 1m20 de long par 1m de large. Le terrain ne dog# pa
simple incursion mais a une véritable invasion. excéder 1m50 de long par 1m20 de large. Notez gue |
Aussitot que l'attaque fOt détectée, Belial ordoandrére partie se déroule dans le sens de la longueur.
copiste Charon de demander l'aide du reste dutchapi  Le terrain est assez dégagé, compose d' affleutesmen
lls étaient en route mais il s'écoulerait dix joawant que rocheux, de petites collines et de deux batimantsi@es.
toute la force des Dark Angels ne soit a méme degio  Voici le schéma d'implantation des éléments powsven
combattre les orks. indiquer la disposition sur la table de jeu.
Cependant, en attendant que le reste du chapitine,ar
Bélial était fermement décidé a découvrir le poiatrivée Déploiement ork
des orks sur la planéte. Le joueur ork doit installer ses troupes en premigrs
Comme les patrouilles de reconnaissance et la forgeetchins qui forment "le cordon de sentinellest. (c
principale avaient essuyé de douloureux reverdédida briefing ork) peuvent étre déployés ou le joueuk &
d'envoyer une petite force de reconnaissance ol&ala désire mais pas a moins de 60cm du cété ouest &
tries sur le volet pour une mission de reconnasarde combat. Les bandes de boyz des deux camps toiver
nocturne. étre déployées dans un rayon maximum de 15 cmitdss s
Leur mission serait d'infiltrer les lignes orks de indiqués sur le schéma ci-dessus.
déterminer le point d'arrivée des orks sur la gnpuis

13



Déploiement Space Marines découvert. Jetez 1D6 et consultez la table suivante
Les forces Space Marines doivent se déployer desis |
10cm a l'ouest de la zone de bataille et pas asndén Le scout est completement & découvert :
30cm des cotés longs. Les scouts Space Marines ne  Repéré sur 2+
peuvent utiliser leur capacité d'infiltration darse Le scout est derriere un couvert partiel ou plus lde
scénario. moitié de la figurine est visible :

Repéré sur 4+

= 150 cm > | e scout est complétement a couverte ou moins de la
AT ; moitié de la figurine est visible :
it Repéré sur 6+
10 ecm y 3 ;‘_‘.. < 30 15
- oL e,“i-k" . . N .
% T Campamntu Les sentinelles repéreront une figurine dans léstadce
) . ol dnitiative sur 2+, sans tenir compte des couvettsiu
2° Qm b, =1 champ de vision.
ﬁ i ﬁ-‘ =l Notez que pour ce scénario, les scouts ne compteron
=8 Sentinelles 21 jamais comme "complétement a découvert’, mais cette
5.9 Lo regle est indicative pour que vous puissiez Isgilidans
= 1= P .
e 3 of  vos scénarios.
o Campement ¢ . Loz .
= - Si un scout est repéré, la sentinelle tentera deneto
l'alarme (voir ci-dessous).
! Un scout peut courir tant qu'il est a plus de 20dtume
sentinelle.
-—60cC |

Donner l'alarme

. Il'y a plusieurs raisons qui peuvent amener untredie a
Bataille nocturne donner l'alarme.

Cette bataille se déroule de nuit, ce qui rédustubeup la
visibilité. Jetez 2D6 x 2,5 au début de chacun tdess 1- "Ah, j'avais bien entendu marcher ! "
Space Marines. Le total des deux dés déterminarelac La ou les ﬁgurines qu| ont repéré un scout doitvisue

portée maximum au-dela de laquelle les figurines fgsqua la fin du tour Space Marine avant de donner

peuvent voir. l'alarme, si ce n'est pas le cas, tout redevidnieca

Sentinelles 2 - "Mais, ah!, on me tire dessus !"

Les esclaves gretchins ont recu pour ordre de tenir jetez 2D6 & chaque fois qu'une arme fait feu (dungqu
position et d'ouvrir T'oeil et le bon, afin de repe gpée trongonneuse ou une arme énergétique netitisé u
quiconque tenterait d'approcher. au corps a corps) additionnez le résultat a laefae

Cependant, ils ne semblent pas tous concentréesur |arme. Sur un résultat de 10 ou plus, I'alarmedesnée.
mission, leurs "pov' cervel™ (en ork dans le é¢xétant poyr cette mission, les scouts ont des silencieuxlas

plus accaparées par les feux de camps environeaies pjupart de leur armes a feu.

royal-cheesy-squigs qui commencaient a tourner. Si une figurine est touchée par un tir mais quiedemeurt

Plut6t que de deplacer les sentinelles normaleméifisez  pas, elle donne l'alarme (c'est vrai que les mgues sont
les regles suivantes pour déterminer le mouvemest Gyros cette année mais quand méme!).

sentinelles.

Jetez 1D6-3 pour chaque sentinelle, si le résw&t 3. Mais, qui tsékikim'étrangle ? 1 "

positif, le joueur ork peut bouger la figurine de chiffre  sj une sentinelle survit & un tour de corps a cdiperte
x2,5 cm. Si le résultat est -1 ou -2, le joueurcepllarine sera donnée automatiquement a la fin du tour. Méinke
peut bouger la figurine de 2,5 cm ou 5 cm selochiffre  sentinelle meurt il y a une chance pour que |'atane soit
obtenu. donnée. Pour chague combat au corps a corps,]jp@z
Sans tenir compte de qui a joué la figurine, jetezlés de s; |e score est supérieur au nombre d'adversamglués
dispersion pour savoir pour savoir dans quellectloe gans le combat, l'alarme n'est pas donnée.

elle s'oriente (souvenez vous de la petite fleohd du  s;j e score du jet est inférieur ou égal au nonderscouts,
HIT). l'alarme est donnée par la clameur des combats.
Avant que l'alarme ne soit donnée, les sentinefies

peuvent tirer et voient leur capacité au corps EPLO Notez que les scouts ont des équipements spécialaug

réduite de moitié (avec un minimum de 1). permettent de réduire leur jet de -1, donc il yeauzoup
i moins de risque d'étre repéré en attaquant antnecon, a
Repérer les scouts mains nues.

Si un scout ou une sentinelle bouge de fagon aueele

scout se retrouve dans larc de vision de 90° de df 'alarme est donnée, les orks et les gretches/gnt
sentinelle et a portée (définie précédé ment avu@6 2 g3jors bouger et combattre normalement.

x2,5cm), il y a une chance pour que le scout soit
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ombre vengeresse.
Durée du jeu Un gretchin chanceux sonna l'alarme, mais les scout
Les Space Marines débutent la partie. La partiee dustratégiquement positionnés éliminérent les orkertav
jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de Space Marinedastable de dans un concert de bolts et d'épées trongconneuses.
jeu.

Les scouts fendaient la nuit noire comme des omlmes
Conditions de victoire sens bio-améliorés leur indiquant clairement ou se
Pour gagner, les Space Marines doivent atteindleotd trouvaient les sentinelles en dépit de I' obscudtdjours
de la table opposé a leur c6té de déploiement awec plus dense.

moins un membre des forces de reconnaissance. Une douzaine de sentinelles gretchins déambulaisig
Les orks doivent éliminer tous les Space Marinesr pod'un campement de fortune, completement inconssient
remporter la partie. de la menace qui s'approchait inéluctablement.

Si lalarme est donnée, les Space marines doivéin atteignant le campement, les hommes s'épamgter

neutraliser tous les orks afin d'éviter que Nazdregsoit cherchant désormais chacun leur cible.

mis au courant de leur progression. Le sergent vétéran Naaman se sépara du groupe pour
s'approcher par le flan pendant que le sergent reété
Damas menait ses hommes vers le centre du caniprLut

FORCES HISTORIQUES prit position en face du camp ork avec son bolterrd
Armée Dark Angel tandis que le reste de l'escouade s'approchaitviemient
Frere vétéran Naaman (personnage spécial) des sentinelles inconscientes.

Une escouade de scouts menée par le sergent vétégans un bruit, le scout se posta derriere une pite
Damas. L'escouade est équipée de pistolets boltecaisses, écoutant les piaillements aigus des gaiein
d'épées tronconneuses, de grenades antichars et dgretchins.

bolter lourd. Patiemment, il attendit que les créatures s'ereatliplus
loin. Enfin, il entendit le petit groupe se séparéeux ou
Forces orks trois d'entre eux déambulant dans le périmetre pahd

En plus des 10 sentinelles gretchins, les orks6ohbyz qu'un autre se dirigeait droit vers lui. Souriagtdcement,
dans un des camps et 7 dans l'autre, sans nob lggur il tira son couteau, la lame noircie ne révélantan signe

commander. de sa présence. La démarche trainante de la créaefit
entendre de plus en plus proche, jusqu'a ce quseliea
EPILOGUE une trentaine de centimetres.

Juste avant que la patrouille ne parte, elle fioimte par le Rapide comme ['éclair, le scout bondit en plaqusaat
frére vétéran Naaman qui avait survécu aux missg@ main sur la bouche du gretchin en méme temps qu'l
reconnaissances précédentes et connaissait ienda I'entrainait derriere les caisses. Quelque instapiss
Comme les scouts approchaient des lignes orks, dlaantard, massant les marques de dents sur ses daigts,
partit devant, disparaissant dans les ténebres tele glissa plus avant aussi furtivement qu'une ombre.

SCENARIO 6 — REVELATIONS

LES SCOUTS ET LES TERMINATORS DARK une rockette Pulsor ou un canon Rikochet. La peioces
ANGLES DECOUVRENT LE SECRET DES ORKS, était sans fin, mais heureusement (du moins dut pt&En
5062997.M41 vue des observateurs Space Marines), douloureusemen

lente. Les bords du disque rayonnaient avec fapeelgue
Grace au sergent Naaman, I'escouade de scouts Spawsse en sortait, puis les bords du disque s’est@mnpet
Marines a réussi a infiltrer les lignes orks etcééaler au prenaient quelques minutes pour se recharger.'Bhjst
centre de l'activité ork. Se postant au sommetaljoetite arrivant était gros, plus le temps de chargemeitt Iéhg.
colline, les Space Marines écarquillerent les yelWes scouts parvinrent & dépasser les gardes geramt
d’incrédulité a la vue extraordinaire qui s'étaldgvant suffisamment prés de la centrale énergétique pblisen
eux. Pres d’'une centrale énergétique impérialaucdptpar leurs scanners. lls révélérent qu'elle était @dispour
les orks, il y avait quelque chose qui ne peut @it que transférer de I'énergie depuis la planete.
comme un disque de pure noirceur, flottant droitsdees Le plan d’action des Space Marines était de détrlar
airs, aux bords vaporeux et étincelants d'une émergentrale mais cela pouvait entrainer une fusion
difficilement contenue. Méme a cette distance, dess géothermique qui pourrait avoir des conséquences
ameéliorés des Space Marines pouvaient sentir ueerodhorribles pour la planete entiére et ses occupdpis!
d’ozone dérivant dans I'air. cruel dilemme !
A travers ce portail, un lent mais régulier flotoks Les premiers rayons de soleil annoncant I'aube Uraidnt
s'avancait : des boyz a pied équipés de leurs arnesiel sombre de la nuit quand Naaman remarqueldés
grossiéres, quelques motos et buggies, puis udmpeght installé par les orks sur la centrale ; peut-&&ééchit-il,
ou encore un exemplaire de l'art des mékaniaks commgue s'il était démonté ou détruit, le portail odsserait de
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fonctionner. Il ne perdit pas un instant pour relaje un rayon de 10cm autour de la centrale énergétique.

message a la barge de bataille des Dark Angels pour

demander l'aide des seules autres troupes qui EnivaDéploiement Space Marines

étre la a temps — une escouade de Terminators delLds scouts Space Marines doivent se déployer a 10cm

Deathwing. Toutefois, les orks avaient réussi atwwap maximum du bord ouest de la table sur la collines L

intact 'un des sites de défense laser de Piscihatl renforts Space Marines entrent en jeu selon lelegéate

pouvaient assurément commencer a tirer sur le &imia téléportation telles que décrites dans le livreréfes de

Fury s'il s'approchait trop pres. Le minutage devdal Warhammer 40.000.

pour que l'opération soit un succes.

Leur message envoyé, les scouts se préparérent pRanforts orks

l'assaut sur le repaire des orks. Les renforts orks sont choisis et apparaissent amart,
comme indiqué dans le briefing de la bataille.

TRAME DU SCENARIO

Le scénario est basé sur le premier assaut desAbadds Durée du jeu

sur le site d’arrivée des orks. Les Space Marioas fin  Les Space Marines jouent les premiers. La partiee du

raid rapide pour essayer de retirer le relais ok th jusqu'a ce gu’il n’y ait plus de Space Marines lsutable.

centrale énergétique et réunir le maximum d'infarores

au sujet du téléporteur ork. Les orks doivent égsrtaussi Conditions de victoire

éloignés que possible de la centrale énergétiquduet Les Space Marines gagnent 1pt pour chaque toureque

portail du téléporteur. Sergent Naaman commence a moins de 60cm du portall
énergétique avec son scanner, +1 pt s'ils parvignae
RAPPORT DE RECONNAISSANCE endommager le relais ork sur la centrale énergétiu 5

Cette partie doit étre jouée sur une table assamdgr pts s'ils parviennent a capturer le relais et @ete/oyer sur
(125x 100 cm est un minimum). La centrale captwste la barge de bataille. Si les Space Marines obtiegnb@ pts
prés d’'un bord de table et le portail énergéticatepees de ou plus, ils gagnent la partie, s'ils obtiennenptS ou
['autre bord. moins, ils perdent et s’ils obtiennent 6 a 9 ptestcune
La position occupée par les scouts au début datkille égalité.

doit étre représentée par une colline plutdt lacgeverte

de rochers et de buissons. Il y a un petit groupe d FORCES HISTORIQUES

batiments en ruines dans un rayon de 60cm du portai

énergétique prés de la colline et pres d'un bordathée Armée Dark Angel

comme indiqué. A part cela, le terrain est ouvert &aitre Belial avec digi-lasers

constitué de petits affleurements rocheux et déinesl Sergent vétéran Naaman

basses. Escouade de scouts avec sergent vétéran Damas, épé
énergétique, grenades anitchar et bolter lourd
Déploiement ork Escouade Deathwing Adamanta avec un lance-flammes

Le joueur ork se déploie le premier. Les orks quourd et un poing trongonneur

commencent sur la table peuvent étre déployés dans

rayon de 15cm autour du portail énergétique, &épion Forces orks de départ

d’'une unité de 10 boyz a pied qui peut étre dé@ajens Boss Tufzog avec épée trongonneuse, grenades amitch
scanner et champ de
téléportation

Médiko Urtlug avec bolter et
grenades antichar

Mékano Shakdreg avec bolter
et grenades antichar

10 Boys Goff

7 Boyz Evil Sun avec bolters

1 Dreadnought avec paire de
griffes énergétique, canon laser
et bolter lourd

Forces orks principales
Boss Ulgrim avec armure
lourde, scanner, bolter-fuseur,
gant de puissance, champ
/\(H_____w téléporteur.
Déployez une ’ Fouettard Gaffqeg avec bolter
et grenades antichars

unité d'orks ici

A\ _Centrale

Portail
Boss Snakebite Barkskar sur
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cybergoret avec hache énergétique Tufzog gronda avec joie tandis que ses boyz semtiaur

10 boyz Bad Moons avec bolters, un lance-plasma les scouts. Il était évident que les humains étaien
10 kommandos avec haches énergétiques condamnés. Les Goffs que les entouraient pousserest
10 balaizboyz Goff avec épées tronconneuses cris bestiaux par anticipation du carnage a verlies
5 boyz Deathskulls avec armes combinées kustom scouts étaient si occupés a échanger des tirs lageEvil
10 korsaires avec bolters Suns gu'ils ne semblaient méme pas avoir remargsé |
20 gretchins avec fusil mitrailleur imposants guerriers chargeant a travers les ruines.
4 motos de guerre Soudain, un flash bleu clair plus loin sur sa deolirQla

les yeux de Tufzog et I'envoya étalé a traversde s
EPILOGUE ravagé. Alors qu’il recouvrait la vue, la lumiéere

Le sergent Naaman conduisit rapidement ses homares ds’estompait et révélait six €énormes personnages
le rayon d’action du scanner du portail ork oupgtigent s'installant déja en position défensive. Un frissglacé
position dans un batiment en ruine et se préparéréenir parcourut son ventre au souvenir de précédentes
aussi longtemps et a rapatrier autant d'informatigne rencontres avec ces grands guerriers en armuredbian
possible. lls savaient tous que c’était une missiginide — Il vit alors qu’une unité de sauvages Goretboyzngfeait
en fait, ils le savaient depuis le moment ou ilsient de direction pour contrer cette nouvelle menaces le
quitté Koth Ridge. Pendant ce temps, la Deathwirdgcombres autour de lui tremblaient sous le tormefe
nouvellement arrivée retint les orks, et Maitre i@el leur passage. Alors que certains Space Marinestaieot
détruisit facilement un des relais orks. Prenastejuun vers eux et ouvraient le feu, les armes a boltré&méet
moment pour saluer le sergent Naaman et ses honenedair s'emplit de la clameur de milliers de tambsufaisis
Maitre Dark Angel et les Terminators de la Deatlygvincomme des marionnettes, les goretboyz étaientgetéas
s’évanouirent vers la barge de bataille avec leutinp de leurs montures. Une fois la poussiére retomtmés,ce
laissant les scouts infliger autant de dommages qgei était visible de [l'unité autrefois colorée &at
possible avant gu’ils ne soient dépassés en nombre. quelques hardes froissés et les carcasses toujears
mouvement de leurs montures déchiquetées. "Zog en
enfer I" jura Tufzog, ca allait étre juste un pelup
excitant qu’il ne I'avait parié.

SCENARIO 7 — LA BATAILLE DES GORGES DE BARRAK

Malheureusement pour les Space Marines, Nazdreity ava

"Rapport des forces : 7 contre 1, nous allons perifa déja amorcé une opération qui, si elle réussissait,
galaxie de cette horde abjecte!" rectifierait la situation des orks. Une autre caletr
Derniere transmission du Chapelain-investigateueB® énergétique impériale était sise a plus d’'une doezde
kilométres au nord du site d’atterrissage. Ellérgavait a

~ L’ASSAUT ORK SUR LA CENTRALE proximité d’'une mine impériale désaffectée dans zore
ENERGETIQUE DES GORGES DE BARRAK, aride connue sous le nom des gorges de BarrakaRelad
4067997.M41 nuit, alors que le sergent Naaman et ses scouiisaieint

les lignes orks, Nazdreg lancait un raid vers el radin de
Le sacrifice empreint d’abnégation du sergent Nammgta capturer cette centrale.
de ses hommes a fourni aux Space Marines les
informations vitales dont ils avaient besoin poufRAME DU SCENARIO
comprendre par quels moyens les orks arrivaientlasur Ce scénario est basé sur I'assaut de Nazderg santeale
planete, tandis que la capture de mécanisme ¢eergétique des gorges de Barrak. Au moment dss lfzg
retransmission permit de comprendre en quoi legales Space Marines sont encore inconscients de I'impoea
énergétiques étaient si importantes pour les drksc ses des centrales énergétiques, elles sont donc fadiiem
informations en leur possession, les Space Marimes défendues.
perdirent pas une minute et agirent en coupariigess a De leur c6té, les orks viennent d'effectuer uneidap
haute tension qui reliaient la centrale énergétcpmurée marche de nuit, ils ne disposent que d’'un faibletiea en
du spatioport de Kadillus a celle du site d’atssaige ork. armes lourdes. Cependant, leur nombre surpasse de
Bien que les orks aient remplacé le relais danhdéeses beaucoup celui des défenseurs. C’est une bataiktelep
suivants sa perte, la breche dans le réseau estréelx défenseurs ne peuvent réellement espérer gagney,ilna
centrales énergétiques constituait une perte Biengrgave peuvent néanmoins tenter d’infliger aux orks derdes
puisque, aussi longtemps que les Space Marines pegtes avant d'étre dépassés par le nombre.
tiendraient entre Nazdreg et Ghazghkull aucuneraéipa NOTE: La mine était en fait défendue par des gardes
ne serait envisageable. Avec une seule centrate Entrs impériaux plutét que par des Space Marines, ainsisv
mains, les orks retournaient a leur point de dépage pouvez, si vous le souhaitez, utiliser des Gardggfiaux
voyaient seulement capables d’amener avec uneeatrgour la défendre dans votre bataille (cf. Briefiégace
lenteur un petit nombre de boyz et de gretchifsddaient Marines par les détails). Si vous n’avez pas aécese
armés . armée de la Garde Impériale, utilisez simplemerd de
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Space Marines a la place. La note ci-dessous #&pepl I'adversaire qui a remporté le plus de points deouie est
indifferemment & des défenseurs gardes impériaux weainqueur.
Space Marines.

FORCES HISTORIQUES
RAPPORT DE RECONNAISSANCE Armée Dark Angel
La partie doit étre jouée sur une table relativengeande Chaplain-Investigateur Boreas avec balles a téte
(Im50 x 1m20 est un minimum). Au centre du bord dehercheuse, pistolet bolter de maitre, épée éngugst
table nord se trouve la centrale énergétique. traiteest grenades a fragmentation, a plasma et a fusion
assez vallonné, parcouru de nombreux affleuremer@srgent vétéran Zaltys avec gantelet énergéticareset
rocheux et de batiments en ruines représentantsiia flammes, grenades a fusion et munitions perforantes
désaffectée. Land Speeder de la Ravenwing
Les défenseurs ont eu assez de temps pour secteran Escouade d’'assaut Zaltys avec réacteurs dorsaux, 1
c'est-a-dire qu'ils ont eu le temps de se creuses dgantelet énergétique, 2 épées énergétique, 2 eistol
tranchées et d’entasser de la terre et des rogimrs bolter, 6 épées trongconneuses, 1 lance-flammes
constituer des protections. Les troupes postées das
obstacles comptent comme étant derriere un coloward ~ Forces orks
pour les tirs et la défense au corps a corps laetigsi sont Nazdreg avec digi-lasers, champ de force kustom
chargées de front (et ce jusqu’a ce qu’elles baiideen Mekano Badmek (pour I'attaque de flanc)

entendu). Boss Gurbab avec pistolet bolter, armes combinées
(bolter/lance-plasma) et gantelet énergétique.
Déploiement Space Marine 10 balaizboyz Goff avec épées tronconneuses (pour

Les Space Marines doivent se déployer a moins den30lI'attaque de flanc) _
du bord de table nord et a au moins 30cm des boflkommandos avec haches énergétiques
latéraux. Le joueur Space Marine peut déclard gretchins avec fusil mitrailleur

"retranchés tous les défenseurs qu’il souhaite. 20 boyz Bad Moon avec bolters
3 motos de guerre avec karbonisator
Déploiement ork 2 motos de guerre et un moto-chenille avec canser la
Les orks doivent se déployer a moins de 15cm dd sod
de la table et a au moins 30cm des bords latéraux. EPILOGUE
Durant la nuit, Nazdreg mena ses boyz aux gorges de
Durée de la partie Barrak, et lorsque l'aube pointa, ils étaient papésir
Les orks jouent le premier tour. La partie dureu's. I'assaut. Nazdreg déploya le gros de ses boyz ldamie
désaffectée et leur flanqua le soutien de motoittesret
Condition de victoire de motos. Utilisant cet assaut comme une diversion,

La partie utilise les régles normales pour les imisset les mena une petite force a travers une gorge cachée qu
points de victoire. Les orks sont dans une misd@itype débouchait non loin de la centrale. Surgissantaoude la
Capture, avec cependant une modification : leuealfj position qu’il avait concedee, Nazdreg et ses boyz
est la centarle énergétiqgue et non le point deakdet chargerent de flanc des défenseurs. Sa force paileci
indiqué par la Carte Mission. Les Space Marine$ dans chargea également la mine et en quelques minutes, |
une mission de type Contre-offensive. A la fin dgértie, centrale était entre les mains des orks.

30 cm—» Zone de déploiement Space Marine T =30 cm—=
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SCENARIO 8 - CONTRE-ATTAQUE

Cette bataille doit étre jouée sur une assez gréalle

"Nous sommes le courroux de L'Empereur ! Répant#ons (1,80 x 1,20 m est un minimum). La centrale sevtegores

sang des impurs comme offrande"

d'un des bord en largeur au sud et le portail gépér le

Premiére ligne de I'nymne de guerre des Dark Angetéléporteur se trouve a l'opposé. Vous pouvez septér

LES DARK ANGELS ATTAQUENT LE SITE
D'ATTERRISSAGE DES ORKS,
4074997 .M 41

La capture de la centrale des gorges de Barraki@zdareg
signifiait que les orks avaient toujours a leurpdistion
deux générateurs pour faire fonctionner leur "palya”,
de telle maniére que le flots des renforts orks V&scina
ne semblait jamais se tarir. Qui plus est, la nrajq@artie
des forces orks, se tenait entre les Space Madhéss
centrales capturées.

Belial savait qu'il devait agir rapidement ou, bdnil y
aurait tellement d'orks sur la planéte qu'il nerpati pas
les contenir jusqu'a ce que le reste du Chapitieeaavec
les renforts tant espérés.

Il avait d'abord pensé a utiliser le Thunderhawks énsa
disposition pour lancer une attaque surprise sugteges
de Barak, mais une reconnaissance effectuée par
patrouille de Land Speeders révéla que la centtdd
lourdement défendue.

Une telle attaque était certaine d'échouer. Il estait a
Belial qu'une seule option : attaquer directemensite
d'atterrissage ork. Ceci n'était pas aussi risqueéog qu'il
semblait. Les forces orks étaient étirées en lomgaeg si
les Dark Angels attaquaient rapidement, ils poamai
submerger les orks avant que ceux-Ci ne se ressaisiet

le portail par un des éléments du pouvoir "Seuil".

Sur le coté est de la table se trouvent une assEsea
colline boisée et des debris rocheux. Dans les 180 c
avoisinant le portail, des ruines se dressent petda
colline, a part cela, le terrain est assez découaesc
quelques affleurement rocheux et des collines basse
Notez qu'il s'agit du méme terrain utilisé dansdénario 6
"Révélation".

Déploiement ork

Les orks qui commencent sur la table peuvent skoyép
n'importe ou mais pas a moins de 30 cm du bord thkble
Space Marine.

Réserve ork

Les réserves orks sont choisies aléatoirement codéu
dans leur briefing. Jetez un D6 pour connaitre [gint
d'entrée au début de chaque tour. Sur un résdtat a4,
lewe renforts peuvent rentrer n'importe ou le longbdrd
ork de la table mais pas a moins de 30 cm des leds
table et pas a moins de 20 cm d'une figurine Mafue 5
ou 6, ils rentrent par le portail. Quelque soitniéthode
utilisée, les véhicules entrent sur le terrain avitasse
gu'ils désirent et l'infanterie peut charger ourtai elle le
souhaite.

Renforts Space Marines

ne rassemblent assez de troupes pour rendre ledpkn Les renforts arrivent au tour désigné (voir le fimig

Dark Angel inefficace.

Agissant sans perdre de temps, Belial regroupadolas
forces qu'il plt au sein des armées occupées antdfr
Ghazghkull & Port Kadillus et défendaient les rivks
Koth et, il prépara une contre-attaque sur la bade
principale.

TRAME DU SCENARIO

Ce scénario prend pour base l'attaque du sitetiaiage
ork par les Dark Angels. Les Marines ont deux diffec
capturer | et sécuriser la zone autour du siteedfedsage.
S'il venait a échouer, le simple fait de tenir yoosition
dominant le site leur permettrait de rendre beapqaus
ardue l'arrivée de renforts orks sur la planétes beks
doivent résister a l'assaut Marines puis les regmus
Note : L'attaque sur le site d'atterrissage seuligsur une
zone de combat assez grande, trop grande pour
reconstituée méme sur les plus grandes tablesud®gair

Marines) n'importe ou le long du bord de table Masi a
au moins 30 cm des bords de table latéraux. Leswiél
entrent sur le terrain a la vitesse qu'ils désirent
I'infanterie peut charger ou courir si elle le saité

Durée du jeu
Les Marines ont le ler tour. La partie dure 6 tours

Conditions de victoire

Si les Space Marines capturent le portail de tétépon

ou la centrale avant la fin de la partie, ils gagnes'ils
capturent les 2, il s'agit d'une victoire écrasante

Pour pouvoir capturer chaque objectif, il doit yomv
moins d'orks que de Marines dans un rayon de 10 cm
autour de l'objectif. Les gretchins ne sont pas pm
compte.

&reles Marines échouent dans leur capture d'obgecti
utilisez les regles de calcul de points de Darkleviilim

cela, le champ de bataille se concentre sur laépergour décider qui a gagné.

Marine vers la zone d'atterrissage et ignore leerds la
bataille. Cependant, les joueurs d'Epic peuvetiserice
scénario comme inspiration pour le rejouer a phande
échelle.

RAPPORT DE RECONNAISSANCE
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Dans ce scénario, les personnages valant moinsOde 5
points apportent un point de victoire s'ils sodstuen plus

des points rapportés par la destruction de veélscule
d'escouades, etc., chaque camp recoit 2 pointsctidre
pour chaque Y de la table occupé par ses troupes
uniguement. Si le commandant ennemi tombe a 0 PV, i



rapporte le double des points de victoire normaux. Mékano Badmek
Boss Gurbad avec une armure lourde, arme combinée

FORCES HISTORIQUES bolter fuseur, un gantelet énergétique,
Armée Dark Angel 10 balaizboys avec des épées trongonneuses
Maitre Belial 10 boyz Goffs
Archiviste Charon avec une épée de force 9 kommandos avec des haches énergétiques
Techmarine Hephaestus avec servo-bras et hacB6 gretchins avec fusils d'assaut
énergétique 10 boyz Bad Moons avec des bolters

Sergent Vétéran Arbalan avec des réacteurs dorsawnix, 9 korsaires avec des bolters et un canon lazer

gantelet énergétique, un lance-flamme léger, ddsDeathskulls avec bolters et deux bolters lourds
munitions a tétes chercheuse 3 motos de guerre dont une avec un karbonisator

Land Speeder de la Ravenwing 2 motos de guerre plus une motochenille avec umrcan
L'escouade d'assaut Arbalan équipée de réacteulsser

dorsaux, un gantelet énergétique, 2 épées éneugsti

pistolets a plasma, 6 épées trongconneuses, un -Han&PILOGUE

flammes léger Rassemblant toutes les forces qu'il avait pu réBefial

Le Révéré dreadnought Venerari avec deux canomsslasprit personnellement le commandement de l'armé&ewte
jumelés, un lance-missiles, des autolanceurs aveers le site d'atterrissage.

grenades a fragmentation Guidée par le Sergent Namaan, la colonne repoessa |
Predator avec un autocanon, des bolters lourdguii@nt, positions orks et arriva rapidement vers le site
une lame de bulldozer, des auto-lanceurs avec giema d'atterrissage qui n'était que faiblement défendu les

fragmentation orks préparaient un second assaut sur Koth Ridge.
Razorback avec des autolanceurs avec grenades Lavant-garde Space Marine établit une solidedétpont,
fragmentation mais face au nombre sans cesse grandissant desil®rks
Rhino avec des autolanceurs avec grenades durent s'incliner et furent repoussés.

fragmentation Néanmoins les Space Marines purent établir un gérém
Force ork pres du site d'atterrissage.

Nazdreg avec des digilasers, un champ de forceikust
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SCENARIO 9 — LA MORT AU CLAIR DE LUNE

"C’est I'moment, Ladz. Maint'nant ou jamais, chazges par les batailles des jours précédents et atteitelre
zoms ! Waaagh!" objectif exigeait la mobilisation du reste de lebendes.
Seigneur de guerre Nazdreg, tandis que les Spadadda Cependant ils devaient tout tenter. Ainsi, soum#nteau
ouvraient le feu sur sa bandede la nuit, les orks prirent position pour lancee ulerniére
attaque, désespérée !
LE SECOND ASSAUT SUR KOTH RIDGE ,
4082997.M41 TRAME DU SCENARIO
Ce scénario se base sur la bataille lancée parkssafin
La présence des Space Marines a proximité du site se frayer un chemin a travers Koth Ridge jus@@et
d’atterrissage rendait 'usage des téléporteuss difficile  Kadillus. Les orks doivent profiter de I'obscurifgour
pour Nazdreg. A chaque fois qu’un groupe plus nembr s’approcher autant que possible des lignes Spacméda
de boyz franchissait le portail d’énergie, ils étdiréduits et lancer un assaut rapide afin de se frayer unldad a
en miettes par le feu des Space Marines qui leaadtent. travers la créte qui sépare le bord de table orkaid de
Et pour rendre le tout plus compliqué, les Spaceirdda table Space Marines. Les Space Marines doivenetes
occupaient une position dominante. Les orks n’ataieempécher avant que lI'aube ne pointe a I'horizon.
purement aucun moyen de les déloger aprés le gra¥@TE: La créte était en fait défendue plutot pas gardes
nombre de victimes que les batailles des gorgeBatiak impériaux que par des Space Marines ainsi, si \eus
et du site d’atterrissage avaient fait dans leamgs. souhaitez, vous pouvez utiliser des gardes impénaur
Nazdreg n'avait plus qu'un seul espoir — si il paitv la défendre dans votre bataille (cf. briefing Spktaines
réparer le conduit d’énergie de la centrale éngpgétdu pour plus de détails). Si vous n'avez pas accéeaaumeée
spatioport de Kadillus, alors, il serait capabletitiser les de gardes impériaux, utilisez simplement des Space
trois centrales ensemble et d’amener sur la pladéte Marines a la place. La note ci-dessous s’applique
renforts vraiment déterminants - comme un gargpat, indifferemment a des défenseurs gardes impériaux ou
exemple - qui seraient capables de sécuriser tautene Space Marines.
d’atterrissage et de repousser les Space Marines sa
crainte d’étre détruit au moment de son apparitidais RAPPORT DE RECONNAISSANCE
pour cela, il devait effectuer une percée au tsawas La partie doit étre jouée sur une table relativenggande
défenseurs de Koth Ridge pour atteindre Ghazglekgbn (1m50 sur 1m20 est un minimum). Comme vous pouvez |
armeée. voir sur la carte de la page suivante, les Spacenbi
Bien que les défenseurs de Koth Ridge aient épgeig& occupent une position défensive idéale, a savair le
forces afin de permettre aux Space Marines de mone hauteurs de Koth Ridge qui parcourt le milieu déalale.
contre-attaque, les troupes orks étaient forteméshites Outre la créte, la table est peu entravée, simpleme
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parsemées de petits affleurements rocheux, de daddarines. Ce chemin doit passer a moins de 20cm d'au

collines et de batiments en ruine.

moins une figurine ork mais a plus de 20cm d’ugerine

Au moment des faits, les Space Marines n’‘avaieist pannemie. La longueur de la ligne ne peut pas exdéde

disposé du temps nécessaire pour fortifier leuitipos ils
ne disposent donc d’aucun bunker, bastion ou icatibn
du genre. Cependant, ils ont eut le temps de eseancher
c'est-a-dire qu'ils ont eu le temps de se creusarfdssés
et d'entasser de la terre et des rochers pouritmrstes
protections.
"retranchés" tous les défenseurs gqu’il souhaite.

Vous remarquerez que la disposition est trés simila
celle du scénario 4lenez & front si ce n'est que la ligne
de la créte occupe ici le centre de la table.

Déploiement Space Marines
Les Space Marines se déploient en premier et celks ¢e
désirent & moins de 15cm de la ligne centraleyrig de la

largeur de la table plus 30cm (c'est-a-dire que e
table de 1m20, le chemin d'un bord a l'autre net peu
excéder 1m50).

FORCES HISTORIQUES

Le joueur Space Marines peut déclarArmée Dark Angel

Chapelain-investigateur Sarpedon avec grenades a
fragmentation et a fusion, digi-lasers et une épée
énergétique

Lexicanium Hebron avec épée de force

Le Sergent vétéran Menelauis est équipé d'un réacte
dorsal, d’'un gantelet énergétique, un lance-flameiede
guelques grenades a fusion

Sergent vétéran Dominius avec une épée énergétique

créte de Koth. Vous remarquerez que les Space bfarifcscouade Devastator Annihilus avec 2 bolters louis
peuvent se déployer aussi proches des bords de tdhhce-plasma lourds et un gantelet énergétique peur

latéraux qu’ils le désirent (au lieu de devoir stenir a
plus de 30 cm comme c’est normalement le cas).

Déploiement de l'infanterie ork
Les orks se déploient en second. Les orks a piedgent

sergent

Escouade Tactigue Dominius avec lance-plasma atrcan
laser

Escouade de scouts Erinyes avec épées trongonnetukes
bolter lourd

se déployer n'importe ou sur leur bord de tablena uEscouade d'assaut Menelauis avec réacteurs dorsaux,

distance de (2d6+6) x2,5cm de la créte (c'est-@;@irune
distance comprise entre 20 et 45cm de la ligneraent
Remarquez que, tout comme les Space Marines,
peuvent se déployer aussi proche du bord de tatdealix
gu’ils le désirent. Les kommandos Blood Axes nevpeti
pas s'infiltrer.

Déploiement du reste des troupes orks

Les véhicules orks, les goretboyz, les armes diagiples
personnages sur motos ou sur goret entrent erofsudl
premier tour des orks. lls peuvent entrer en jaliraporte
quel endroit le long de leur bord de table, pounue ce

gantelet énergétique, 2 épées énergétiques, 2lgista
plasma, 6 épées trongconneuses, llance-flamme

ils

Forces orks

Nazdreg bras clouté , champ de force kustom
Mékano Grodmek avec bolter

Médiko Lurksnag avec bolter

Boss Gurbab avec armure lourde, arme combinée
(bolter/fuseur) gantelet énergétique

10 Balaizboyz Goff avec épées énergétiques

10 Kommandos avec haches énergétiques

10 Boyz Bad Moon avec bolter, 1 lance-plasma

soit & au moins 30cm des bords latéraux. Les vigscu3 Deathskulls avec kustom kombi-weapons

entrent en vitesse de combat et l'infanterie peains
restriction, courir ou charger lors de son prertoer.

Durée de la partie

Les Space Marines jouent en premier. La bataille dun
nombre aléatoire de tours. Dés la fin du troisiéous des
orks, lancez 1D6 a la fin du tour de chaque jouSiite jet
de dé donne un résultat inférieur au numéro dy tdors
la bataille prend fin. Remarquez que cela peutaémgr
gu’un joueur bénéficie d’un tour de plus.

Exemple : a la fin du troisieme tour des orks, Hdile

prend fin sur un résultat de 1 ou 2. A la fin duagjigme
tour Space Marines, la bataille se termine sur ésultat
de 1, 2 ou 3. Si la bataille se poursuit, elle ghenfin a la
fin du quatrieme tour ork sur un résultat de 1,2 ® et
ainsi de suite.

Conditions de victoire

Pour gagner, les orks doivent se frayer un chemiligee
droite depuis leur bord de table jusqu'a celui Ggsice

2R

3 motos de guerre, 1 karbonisator et 1 buggy aveiti-m
fuseur

1 Dreadnought avec 2 griffes énergétiques, canearlat
bolter lourd

3 motos de guerre, 1 motochenille avec canon lasemn
buggy avec multi-fuseur

EPILOGUE

Les orks parvinrent a se glisser furtivement juagy’
lignes des Spaces Marines avant d'étre repérés. Une
bataille nocturne sanglante s’en suivit. Pour umps
alors que l'avantage oscillait d'un camp a I'autreembla
que les orks parviendraient a se frayer un chemnin a
travers de la créte et rejoindraient ainsi les eérk&dillus
mais, au dernier moment, une contre-attaque désespé
scella la breche la plus importante de la lignesngif/e et
lorsque le soleil se leva, les détachements de delés
Impériale arrivaient pour chasser les orks de ktecr
L'attague de Nazdreg avait échoué et les orkseaitaious
peu étre annihilés par l'arrivée du chapitre degkDa
Angels.



SCENARIO 10 — PURIFICATION

NdR : Ce dernier scénario a été publié dans le Whitmes des autres et a plus de 40cm des largeuestdblé
Dwarf francais n°47. Il s'inscrit dans le cadrerdsultat (la ou sont déployés les Space Marines).
historique de cette campagne, a savoir la défaitdet des Ces deux restrictions mises a part, le joueur etk placer
orks. les piles de pions ou il le veut. Il continue de fdacer
Le synopsis général est un nettoyage du terrain dasqu'a ce qu'il ne puisse plus en mettre.
derniers orks apres la victoire impériale.

Le nombre de pions de chaque pile dépend des soupe

TRAME DU SCENARIO alignés par le joueur Space Marine :

Dans ce scénario, les Space Marines sont divisépstés

groupes que se voient affectés chacun a un seotenr Unités Space Marines Nbre de pions par pile
particulier d'une région a nettoyer. Les groupest fo Scouts seulement

mouvement les uns vers les autres afin d'attra@endmi Armures énergétiques 3

(en l'occurrence des orks) dans les mailles d'uitatées Terminator ou véhicule (hors Rhinos) 4

filet. Le scénario débute au moment ou certainsStece

Marines (on peut imaginer que les deux forces éngmce Révéler les pions Unités Orks :Dés qu'une figurine
sont beaucoup plus nombreuses que dans notre eXemBpace Marine termine son mouvement a 30cm d'uee pil
sont presque sur les orks quiils ont progressivemale pions Unités Orks, ces derniers sont retourm@s p
repoussés devant eux. La seule alternative restendrks révéler ce qu'ils représentent. Ceci est fait imatéchent,
est de se battre et de se frayer un passage afinasglant tout autre mouvement Space Marine. Une mite e
s'échapper. également révélée si le joueur ork obtient 6 su6 HD

Ce scénario peut rassembler deux ou trois jouBamss le début de son tour (voir les instructions orks).dgorune
cas de deux joueurs, lI'un commande tous les Spaile est révélée, le joueur ork retourne les pieinsegarde
Marines, l'autre commande les orks. Dans le cagaile ceux qu'ils représentent. Notez que certains pions
joueurs, deux prennent chacun une moitié des Spaeprésentent des orks ou des gretchins, il fautbes a
Marines, le troisieme commande les orks ! choisir ente les uns et les autres.

RAPPORT DE RECONNAISSANCE Nombre de Tours :Les Space Marines jouent en premier.
Le scénario Purification se joue sur une table 8@rh x La partie continue jusqu'a ce que tous les piogsgmts
1m ou méme plus si vous avez plus de place. Laiteest sur la table aient été révélés et qu'il n'y es$ glucun orks
accidenté et tres vallonné, n'hésitez donc paseeplde en jeu, ou que tous les Space Marines soient morts.
nombreux blocs rocheux, quelques ruines et des
fortifications abandonnées. Evasion des orks les orks peuvent s'échapper en passant
par I'une des deux zones de déploiement Space ddarin
Déploiement Space Marine :L'armée Space Marine estLes orks qui s'échappent ainsi réduisent les clsades
partagée en deux groupes comme décrit dans leGace Marines de gagner comme décrit ci-dessous. Le
instructions. Les groupes se placent chacun sudes orks ne peuvent pas sortir par les longueurs thbla.
bords de la table, dans une zone de déploiemesdnfai
7.5cm. Victoire : Chaque joueur obtient des Points de Victoire
pour la mort de figurines ennemies, le nombre gagast
Déploiement ork : une fois tous les Space Marineggal a la valeur normale en points d'armées (lesiksales
déployés, le joueur ork prends les pions unités etkles plus courantes vos sont données ci-dessous). B3¢ lglu
places comme précisé ci-apres. joueur ork marque des points pour chacune de gesrfes
Tous ces pions seront révelés au fur et @ mesura deui s'échappe, le nombre gagné étant égal a cdegue
partie et remplacés par des figurines orks, comawitd Space Marines auraient gagné s'ils avaient tuégrames
dans les instructions orks. (autrement dit, un gretchin qui s'échappe rapppeints
victoire aux orks). Le vainqueur est le joueur ayarplus
Pions Unités Orks : Le joueur aura besoin des piongle Points de Victoire a la fin de la partie.
Unités Orks donnés en appendice. Vous devez les

découper et les coller sur une feuille de cartoorde Type de troupe Points de Victoire
rendre un peu plus rigides. Ces pions seront ésil{gour Ork 12
déterminer les orks que les Space Marines rengurane Gretchin 5

cous de leur opération de nettoyage. Space Marine 30
Prenez les pions Unités Orks, mélangez-les et plene Scout 18

une petite pile cachée a peu pres au milieu debke.t Rhino 50

Aucun joueur n'est autorisé a voir ce que les pions Moto 55
représentent avant qu'ils ne soient révélés. Moto d'assaut 110
Placez ensuite d'autres piles de pions sur la .tdlde Land Speeder de la Ravenwing 195
différentes piles de pions doivent étre au moinsnd@es Land Speeder 145
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PIONS UNITES ORKS (cf. appendice) d'un pistolet bolter et d'un gantelet énergétiqueé.
Piége ! La figurine qui a activé le pion a déclenché umapporte 56 PV.

piege. Placez un gabarit de 7.5cm centré sur len.pioSkabskar est un médiko équipé d'un cyberkorps, d'un
Toute figurine touchée ou recouverte par le gabast bolter et d'un gantelet énergétique. Il rapporteP5é
touchée sur un résultat de 4+ sur 1D6 et subit tmehe Grot-thug est un fouettard ork équipé d'un gilet pare-
de Force 4 assortie d'un modificateur de sauvegaelel balles, d'un bolter et d'un chop'snots de fouettaltd
Les effets sont résolus avant que d'autres figarimkks rapporte 36 PV

issus de la méme pile de pions ne soient plac&iseRle Narthug est un instruktor ork équipé d'un gilet pare-
pion Piége une fois les effets résolus. balles, de réakteur dorsaux, d'un pistolet bolted@ne
Dreggit est un big boss ork équipé d'une énorme mégpee trongonneuse. Il rapporte 27 PV.

armure, d'un gantelet énergétique et d'un lancesipla. Il Lurknob est un nob équipé d'un gilet pare-balles, d'un
rapporte 106 points de victoire. bolter et d'une épée tronconneuse. Il rapporte ¥8 P
Flashgob est boss ork équipé d'une armure lourde, d'uBarkbad est un nob équipé d'un gilet pare-balles, d'un
gantelet énergétique et d'une arme combinée bbtikter. pistolet bolter et d'une épée tronconneuse. |l oatEp 18

Il rapporte 62 points de victoire PV.

Gofgobest un boss ork équipé d'un gilet pare-balles, d'uBogskum est un nob équipé d'un gilet pare-balles, d'un
champ de force kustom d'un pistolet bolter et dpée pistolet bolter, d'une épée tronconneuse, de gresal
tronconneuse. Il rapporte 57 PV. fragmentation et de grenades antichars. Il rappd®ePV.
Nazmekest un mékano ork équipé d'un gilet pare-balles,
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BRIEFINGS ORKS

BRIEFING ORK DU SCENARIO 1

Les forces orks se composent de Ghazghkull, Matade REGLES SPECIALES

500 points de troupes supplémentaires choisies 8ans

Codex ork. Cartes Stratégie

Les restrictions suivantes doivent étre appliguéeg Ignorez les régles normales pour distribuer lesteSar
choix que vous ferez dans la liste d'armée ork.&quez Stratégie. A la place, le joueur ork peut utilites cartes
en particulier que les forces de Ghazghkull ne denmtni  suivantes dans la bataill@ravoureet Tir parfait.

véhicule ni arme d'appui tel que des rokettes Puito

gu'elles sont composées d'orks a pieds. Ceci e La centrale énergétique

fait que le premier emploi du téléporteur ne gestrévélé La centrale énergétique est vitale pour les demxpsaet,
aussi fructueux que prévu et que les orks ne pamipas pour cette raison, aucun joueur ne peut délibérémen
a téléporter quoi que ce soit qui flt d'une talipérieure a attaquer le batiment lui-méme. De plus, les arnoes kbs
celle d'un ork. tirs peuvent dévier - toutes les armes a gabastpeuvent

pas prendre pour cible une figurine se trouvantsdam
Pas de personnage spécial a part Ghazghkidyon de 30 cm de la centrale elle-méme, au cas ou
Thraka et Makari inclus gratuitement dans I'armé&@ttaque dévierait et toucherait le batiment.
(c'est-a-dire que vous ne devez payez aucun point
pour les aligner dans votre armée!). Par contse, iDrks d'élite
sont limités aux armes et a I'équipement décriBour cette offensive, Ghazghkull a sélectionnéfee=es
dans leur profil. lls ne peuvent recevoir aucunparmi ses orks les plus coriaces. Pour représeatar on
arme ou équipement additionnels. considere que les boyz et les nobz ont une CC et un
Seuls des boss et des nobz peuvent étre choi€emmandement d'un point supérieur a la normale.
dans la section Personnage de la liste d'armée. Notez que cette regle ne s'applique pas aux pesgesn
Seuls des nobz et les boyz des clans Bad Moanks et qu'elle ne peut amener la valeur du Comeraedt
Blood Axe, Deathskulls et Goff peuvent étreau-dessus de 10.
sélectionnés dans la section Escouade.
Pas d'Appui. CONSEILS TACTIQUES
Les autres personnages ne peuvent recevoir d&our gagner ce scénario, les boyz doivent seadépl
carte d"équipement dont la valeur est supérieure@@ssi vite que possible vers la centrale énerggtiqu
25 points. - Concentrez-vous sur I'élimination des Space Mariqui
Les personnages ne peuvent recevoir auc§f trouvent pres de la centrale.
équipement additionnel issu de la section transport-€s boyz taillés pour le corps a corps et lesqanages

de la liste d'équipement (les troupes de Ghazghkifibustes sont excellents pour tuer les Space Marine
étaient toutes a pieds). lorsque vous arrivez dans la centrale énergétique e

tenterez de la capturer.

- Les personnages dotés d'armes a courte portéte sor
essentiels si vous vous trouvez confronter a des
Terminators et quelgques pillards Deathskulls setdihts

au cas ou votre adversaire déploierait des vélsaidela
Ravenwing.
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BRIEFING ORK DU SCENARIO 2

Les forces orks se composent de 300 points séeétto REGLES SPECIALES

dans la liste d'armée du Codex ork. Les restristion

suivantes s'appliqguent aux choix que vous pouvée faCartes Stratégie

dans la liste d'armée ork. Ignorez les regles normales pour distribuer lesteSar
Vous devez sélectionner votre armée avant de savoirStratégie. A la place, le joueur ork peut utilifes cartes
vous serez attaquant ou défenseur (l'attaquant ade stiivantes dans la bataille : si il est l'attaquaSauvé S'il
premiére bataille sera défenseur lors de la segondest le défenseur Rieges(qui ne peuvent étre utilisés tant
Remarquez que l'attribution habituelle de 50% dastp que toutes les figurines de l'attaquant ne sontspada
pour les personnages est valable. table).

Pas de personnage spécial Jusqgu'a la mort!

Vous pouvez prendre un (mais un seul) big boss.Vos boyz combattront jusqu'a la mort. lls sont imisés a

Pas de psyker. la psychologie et ne doivent jamais effectuer dg tke

La taille minimum des clans orks et gretchins n'estoral.

pas valable pour ce scénario. Un clan peut se

composer de n'importe quel nombre de figurinésohérence des bandes

(1+). Vous pouvez inclure des boyz spécialistdses régles de cohérence des escouades ne s'applpgse
(comme des kommandos) si vous le souhaitez mgi@ns ce scénario. Toutes les figurines se deéplacen
les chokboyz ne peuvent pas avoir de réacteufglividuellement.

dorsaux.
® Pas d'Evil Sunz ou de Snakebites. CONSEILS TACTIQUES
® Pas d'Appui - Dans ce scénario, la zone de jeu n'est pasteadue de

® Les personnages ne peuvent recevoir de carfédte que les troupes de combat rapproché dispusgm
d'équipement d'une valeur supérieure & 20 points9ros avantage.

® Les personnages ne peuvent recevoir aucur-€ Mi€ux pour tuer les personnages ennemis les pl
équipement additionnel de la section transport d@riaces est de choisir un big boss ou un bospéqaour

la liste d'équipement. le combat rapproche. i, o
- Si vous étes l'attaquant, méfiez-vous de la caraégie

Piegeset dispersez vos boyz autant que possible.

BRIEFING ORK DU SCENARIO 3

Les forces orks se composent de 1200 points séhes bien — de un a six! Chacun des contingents doitecinau
dans la liste d'armée du Codex ork. Les restristiomoins un personnage, une bande, un véhicule oaume
suivantes s'appliquent aux choix que vous pouvéz fad'appui. Il n'y a pas de limite maximale au nombes

dans la liste d'armée ork. troupes qu'un contingent peut contenir. Une bardpeaut
pas étre répartie entre différents contingentsa®née ork
® Pas de personnage spécial a part Nazdreg. ne contient pas assez d'éléments pour pouvoir fosixe
® Pas de psyker. contingents, alors le joueur ork doit sélectionnere
® Pas de chariots de guerre ou de véhicules capturésivelle armee!
Blood Axes.
® Le codt des véhicules est multiplié par deux. Déploiement aléatoire

® Les personnages ne peuvent recevoir de cak@ancez un dé au débutde chaque tour ork. Surtutejé a

équipement d'une valeur supérieure a 20 points. 6, un contingent entre en jeu par le bord de tahie.
Lancez 1d6 pour déterminer quel contingent entrgeen

REGLES SPECIALES Si ce contingent est déja en jeu, vous pouvez ichois
n'importe quel autre contingent a sa place.
Cartes Stratégie IMPORTANT : Les Space Marines ne peuvent commencer

Ignorez les régles normales pour distribuer lestgSara se retirer (cC'est-a-dire, a se déplacer horguezbne de

Stratégie. A la place, le joueur ork peut utili@rcarte déploiement) tant qu'aucun de vos jets de dés sigrue
suivante dans la bataill&ravoure un contingent déja en jeu ou que vous ne fassigrereun

véhicule ork.
Contingents orks
Lorsque le joueur ork a sélectionné son arméeoitl ld
diviser en six contingents numérotés — accrochesvo
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CONSEILS TACTIQUES véhicules tres rapides de la Ravenwing lorsq@itéent de
- Lorsque vos renforts arrivent, assurez-vous gjsk s'échapper.

dirigent vers I'ennemi aussi vite que possible. - Si vous mettez tous vos véhicules dans un sealdesn,
- Essayez d'amener vos engins rapides entre leseSdas Space Marines ne se rendront compte qu'auederni
Marines et leur bord de table. moment qu'ils se trouvent face a des forces édesan

- Quelques Deathskulls seront utiles pour descefefre

BRIEFING ORK DU SCENARIO 4

La force ork compte au moins 1500 points (voirdpport Quelle bande de minables !
de reconnaissance du scénario pour les notes gailléa Le succes initial des orks signifiait que leur maait au
de jeu), choisis dans la liste d’armée du Codex bds plus haut au début de la bataille. De fait, lesayli ratent

limitations ci-dessous s’appliquent pour votre agmeé un test de morale deviennent "ébranlés" comme peseS
Marines. Cette regle spéciale ne s’applique plparér du
® Pas de personnage spécial a part Nazdreg 4°™ tour ork, une fois qu'il est devenu évident auybo
® Pas de psyker. gue ce ne serait pas la promenade tranquille cavidsent
® Pas de chariots de guerre ou de véhicules captupéévue. Si une escouade est ébranlée au débitdout
Blood Axes. ork, elle doit battre en retraite comme d’habitude.
® Les véhicules et les armes d'appui coltent le
double de leur valeur en points normale CONSEILS TACTIQUES

® A l'exception de Nazdreg, aucun personnage né>révoyezplein de boyz et un énorme écran de gretchins
peut recevoir de carte d’équipement de plus de our l'assaut principal sur Koth Ridge. Assurezs/ou

points. pouvoir vous occuper des renforts Space Marines.
- Prenez de nombreuses armes lourdes et placemnles
REGLES SPECIALES alerte au cas ou des vehicules rappliquent bodeé&ypace
Marines.
Cartes de stratégie - Amener de nombreux boyz spécialisés au corps@sco

Ignorer les régles normales pour distribuer lesesade (en particulier des balaizboyz Goff et des kommajdo

stratégie. A la place, le joueur ork peut utilig®rcarte Pour vous occuper des escouades d’'assaut ennemies.

suivante pour cette bataill&enforts - Tous les Space Marines seront a couvert et emeale
durant le premier tour, donc prenez des armes ésugdi
ne nécessitent pas de lancer de dés pour touaesHokk
attack guns, les armes kombinées kustoms, lestesket
Pulsor (sans abusé...) pour n'’en nommer que guelque
unes, sont toutes tres efficaces pour attaquetrdeges a
couvert.
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BRIEFING ORK DU SCENARIO 5

L'armée ork est composée de deux parties — une tign forment des unités normales et doivent garder tesion
gretchins (qui jouent le réle de sentinelles) et ude leur bande durant toute la bataille.
campement d'orks établi a I'est. Le joueur ork cemee Les gretchins font office de sentinelles et se algpit tel
avec dix gretchins pour former une ligne de selitiseLe que décrit dans la description du scénario. Lesddmn
campement ork est divisé en deux bandes composéd&sks ne font rien et ne peuvent détecter lestsgaaqu'a
chacune de 2D6 orks de base (avec pistolet bblkehe et ce que l'alarme ait été donnée (sauf si un scdu elans
grenades a fragmentation). Si votre jet de dés @lanm leur distance d'Initiative, auquel cas les réglesmales
double, vous pouvez inclure un nob armé d'un mstols'appliquent).
bolter, d'une épée tronconneuse et de grenades a
fragmentation et antichars. Le nob n'entre pas dansPsychologie
décompte du nombre d'orks octroyés par le jet de(juEr Les orks seront mécontents si leur campement eahgié
exemple : si vous obtenez un double 4, cela s@njtie et ils ont recu des ordres spéciaux afin que nuypasse.
vous avez droit a un nob et a 8 boyz). Toutes les forces orks de ce scénario sont immesiada
psychologie et aux tests de moral.
REGLES SPECIALES
CONSEILS TACTIQUES

Cartes Stratégie - Lorsque vous placez les gretchins, espacez-l@sqoils

Les orks ne disposent d'aucune carte stratégie qeite couvrent le plus de terrain possible et déployezde

bataille. profondeur. Ainsi, méme si les scouts parviennent a
franchir la premiére ligne de sentinelles, il y aara

Ligne de sentinelles & campement toujours plus devant eux.

Au début de la bataille, il y a deux bandes d'atksne de - Une fois les scouts déployés, vous aurez |'agentiu
gretchins sur la table. Les deux bandes d'orks @anées nombre et de la puissance de feu, alors faitesserubage.
aux alentours du campement tandis que les gretchinBrenez garde au sergent Naaman. Il excelle gus cor
forment une ligne de sentinelles. Les gretchinsveeu corps.

ignorer les regles de cohésion d'unité, mais ldss or

BRIEFING ORK DU SCENARIO 6

La force ork se compose de deux armées choisies ldanKess ki s'pass ?
liste d'armée du Codex ork. Une premiére arméeed'uibes orks n'étaient pas au courant de la présersSpkece
valeur de 500 points commence la partie sur laetebidis Marines et leur réaction fut un peu lente. Au peanbur,
que la seconde d'une valeur de 1500 points entrefjau lancez un dé pour chaque bande d'orks, personnage €
en tant que renfort. Les restrictions suivantegpiguent véhicule. Sur un résultat de 6, ils peuvent se atépl et
aux éléments que vous choisirez dans la liste dawnk.  combattre normalement, sur n'importe quel autraltais

la bande ou le personnage ne peut plus accompmlimau

® Pas de personnage spécial. action durant ce tour. Au second tour, répéterroequé,
® Pas de psyker. cependant les orks pourront agir librement surésultat
® Pas de chariots de guerre ou de véhicules captuegs4, 5 ou 6. Remarquez que vous devez lancez pouté
Blood Axes. chaque bande, personnage et véhicule lors du sécond
® La valeur des véhicules et les armes d'appui é8€me pour ceux qui avaient réagi lors du premiés [@
multipliée par deux. troisiéme tour, on considére que les orks ont campe

® Les personnages ne peuvent étre équipés de cafidisse passait et ils peuvent donc se déplacesrebattre
d'équipement d'une valeur de plus de 20 points. hormalement.

® L'armée ork qui commence sur la table doit inclure
une bande de 10 boyz & pieds minimum (c'est-&ontingents de renfort ork
dire ni goret ni de moto !). Ces boyz peuvent étlearmee de réserve ork doit étre divisée en siticgents

de nimporte quel clan. numérotés de un a six. Chaque contingent doit nordel
MoiNns un personnage, une bande, un véhicule oaune
REGLES SPECIALES d'appui de l'armée. Il n'y a pas de limitation ambre de
choix que vous pouvez faire pour un contingent. Les
Cartes Stratégie bandes ne peuvent étre réparties entre différents
Les orks ne disposent d'aucune carte stratégie @eite contingents. Si 'armée ne contient pas asseznbéits
bataille. pour former six contingents alors le joueur ork tdoi

sélectionner une nouvelle armée !
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tirs peuvent dévier - toutes les armes a gabastpeuvent
Renforts orks aléatoires pas prendre pour cible une figurine se trouvantsdam
Des le troisieme tour des orks, lancez 1D6 a chaéogue rayon de 30 cm de la centrale elle-méme, au cas ou
Sur un résultat de 4 a 6, un contingent ork détsmil'attaque dévierait et toucherait le batiment. Enfies
aléatoirement entre en jeu. Lancez un D6 pour ohitter véhicules ne peuvent pas éperonner le batimenut, to
quel contingent arrive. Si ce contingent est déjajess, veéhicule forcé a le faire se crashera a 5cm dei-celu
vous pouvez choisir celui qui entrera a la pla@mdez le (considérez que le pilote ou un autre membre d)égei
dé de dispersion au milieu de la table pour détempar aura causé l'accident alors qu'il tentait de serdér).
quel bord de table arrive les renforts. Si le délidpersion
indique un "HIT" cela signifie qu'ils ont été tétépes sur CONSEILS TACTIQUES
la table par un portail énergeétique ! Les véhicatent - Les orks doivent défendre la centrale énergétiefuke
en jeu a leur vitesse de combat, les autres tromgesrelais a tout prix.

peuvent ni courir ni charger durant leur premieir to - Malheureusement les Terminators de la Deathwing
attaquent, vous devez donc équiper vos boyz avec de
La centrale énergétique armes pouvant pénétrer leurs armures.

La centrale énergétique est vitale pour les dempsaet, - Le sergent Naaman fait une apparition dans ceasicé
pour cette raison, aucun joueur ne peut déelibérémefonc il serait sage que vous ayez quelques truts \dzre
attaquer le batiment lui-méme. De plus, les arnwed bs  manche pour vous en occuper.

BRIEFING ORK DU SCENARIO 7

Les orks disposent d'une armée de 1500 pointsitdaizss kommandos Blood Axes (voir le Codex ork). Toutes le
la liste d'armée du Codex ork. Les restrictions/aties figurines doivent se déployer dans une zone de r5 ¢
s'appliquent aux choix que vous effectuerez dariste autour de Nazdreg.

d'armée ork.
La centrale énergétique
® Pas de personnage spécial a part Nazdreg La centrale énergétique est vitale pour les demxpsaet,
® Pas de psyker. pour cette raison, aucun joueur ne peut délibérémen

® Les seuls choix pouvant étre effectués dans #taquer le batiment lui-méme. De plus, les arnued bbs
section Appui sont des buggies, des motos digs peuvent dévier - toutes les armes a gabagtpeuvent
guerres, des karbonisators et des motochenillg&s prendre pour cible une figurine se trouvantsdam
Aucun autre choix d'appui ne peut étre sélectionné@yon de 30 cm de la centrale elle-méme, au cas ou

® Le colt en points des véhicules est doublé. I'attaque dévierait et toucherait le batiment. Enfies

® A lexception de Nazdreg, les personnages wéhicules ne peuvent pas éperonner le batimenut, to

peuvent recevoir de cartes équipement d'une valeghicule forcé a le faire se crashera a 5cm dei-celu
supérieure & 20 points. (considérez que le pilote ou un autre membre age

aura causé l'accident alors qu'il tentait de sedeér).
REGLES SPECIALES

CONSEILS TACTIQUES
Cartes Stratégie - Les orks doivent s'emparer de la centrale énerget
Ne tenez pas compte des régles normales de digtriburapidement, prenez donc autant de troupes rapides g
des cartes stratégie. A la place, le joueur orkitdgs Ppossible.
cartes suivantes pour cette bataillespiration Divineet - Utiliser les kommandos Blood Axe et l'attaquefidac

Sauve de Nazdreg vous donnera l|'occasion de déployer des
grosses bandes de boyz prétes pour l'attaque arj®xie
I'ennemi.

L'attaque de flanc de Nazdreg - La plupart des défenseurs Space Marines serqitys

Nazdreg a mené un petit contingent par un chenffabé derriere un couvert lourd, aussi, toutes les arigiesrant
afin de prendre les positions impériales par ladlaPour les sauvegardes de couvert, telle que les armebikess
représenter ceci, Nazdreg est accompagné par uoe f&ustom ou les lance-flammes seront les bienvenues.
composée de personnages, de nobz et de boyz ysajito- Souvenez-vous de ne pas perdre de points eraatiuets
pieds (pas de motos ni de sangliers!) et b) dialeur armes a gabarit qui ne pourront étre utiliseesoxiimite
inférieure ou égale & 200 points sans compter Ngzdrdu batiment ou se tiendront la plupart des défessgpace
Cette force peut se déployer de la méme maniéredgsie Marines.
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BRIEFING ORK DU SCENARIO 8

Les forces orks se composent de 1500 points chiégis Force désordonnée
la liste d'armée du Codex ork. Les restrictions/anties Les orks qui défendaient la centrale énergétigag éhe
s'appliquent aux choix que vous effectuerez darisstea force sans cohésion qui se trouvait dans les parage

d'armée : moment des faits.
Pour représenter ceci, le joueur ork doit aléahomet
® Pas de personnage spécial a part Nazdreg séparer son armée en deux groupes, sélectionnétecus
® Pas de psyker. de ces groupes et s'en servir pour défendre lsatenPour

® Les seuls choix pouvant étre effectués dans ¢ faire, le joueur ork lance un dé pour chaquequerage,
section Appui sont des buggies, des motos dende, véhicule ou escadron de vehicule.
guerres, des karbonisators et des motochenill&ur un jet de 1 a 3, l'unité va dans le groupe Uk, uh
Aucun autre choix d'appui ne peut étre sélectionn@sultat de 4 a 6, dans le groupe B.
Le reste des armes d'appui orks disponibles a &fge fois I'armée repartie aléatoirement en deuxgs, le
mobilisé pour l'attaque sur Koth Ridge et ne sofueur ork sélectionne le groupe qu'il souhaitéseti sur
donc pas disponibles pour cette bataille. la table au début de la bataille. Notez que celat pe
® A lexception de Nazdreg, les personnages m@gendrer une force sans commandant ou dont lereomb
peuvent recevoir de cartes équipement d'une valélg choix d'un certain type (appui, personnages. pasie
supérieure a 20 points. la limite habituelle.

® Pas d'alliés
Les réserves orks

REGLES SPECIALES Les orks qui ne débutent pas sur la table représerds
renforts disponibles. Au début de chaque tour,oleejr
Cartes Stratégie ork peut sélectionner une bande, un véhicule ou un

Ne tenez pas compte des régles normales de dtatribu@scadron de vehicules (qui peuvent étre rejoints upa
des cartes stratégie. A la place, le joueur orloitdgs personnage sl le souhaite) qui entrera en jetasnque
cartes suivantes pour cette bataiRenfortset Bravoure reserve.

La centrale énergétique CONSEILS TACTIQUES

La centrale énergétique est vitale pour les dempsaet, - Dans ce scénario, vous devez défendre la centrale
pour cette raison, aucun joueur ne peut délibérémémergéetique et le téléporteur mais les Space Manoat
attaquer le batiment lui-méme. De plus, les arnueg s sirement se ruer en force sur l'un d'entre-euxtoNdez
tirs peuvent dévier - toutes les armes & gabastpeuvent Pas dans le piege d'une diversion — surveilleznéen
pas prendre pour cible une figurine se trouvantsdam attentivement.
rayon de 30 cm de la centrale elle-méme, au cas o€S Space Marines auront slrement une attaqse tre
l'attaque dévierait et toucherait le batiment. Enfies rapide composée de motos, de land speeders, chessou
véhicules ne peuvent pas éperonner le batimenut; tél'assaut de la Ravenwing et d'autres vilaines shose
véhicule forcé a le faire se crashera & 5cm dei-celu Assurez-vous d'avoir les armes et les troupes saires a
(considérez que le pilote ou un autre membre dbage VOUS €n OCCUpeEr.
aura causé l'accident alors qu'il tentait de serdéy). - Les armes kombinées kustom' et les shokk attacis g
sont tres bons pour éliminer les véhicules de leRaing
et des troupes de corps a corps feront l'affairar po
s'occuper des Space Marines qui essayeraient de
s'approcher un peu trop des obijectifs.
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BRIEFING ORK DU SCENARIO 9

La force ork est composée dau moins 1500 pointsurtes et longues portées s'appliquent normalgmieat

sélectionnés dans le Codex ork. Les limitationdesisous
s'appliquent aux choix que vous pourriez effectlaars la
liste d'armée ork.

Pas de personnage spécial a part Nazdreg.
Aucun psyker

Blood Axes.
o

de carte d'équipement valant plus de 20 points
REGLES SPECIALES

Cartes de stratégie

Ignorez les regles habituelles pour la répartities cartes
de stratégie. A la place, le joueur ork recoit testes
suivantes : Attention chef, Aaaargh' ket Bravoure

Bataille nocture
Cette bataille se déroula de nuit (bien qu'éclapée le
clair de lune), donc la portée maximum de toutssalenes

dispersion d'un projectile peut permettre de toudes
cibles que le tireur ne peut pas voir, mais laecitgvait a
l'origine étre visible.

Pas de phares
Les véhicules roulent sans phare pour éviter diéfrérés.

Pas de chariots de guerre ou de véhicules captutésicez un D6 chaque fois qu'un véhicule se dépéace

grande vitesse. Faites le jet avant de déplaceéheule,

A part Nazdreg, aucun personnage ne peut recevd@ 2 a 6, tout se déroule normalement, mais sut, e

véhicule se déplace hors de contrble pour ce tour.

CONSEILS TACTIQUES

- Attaquer un des flancs est bien plus facile qagatuer
le centre.

- Si vous lancez votre attaque principale sur w@and]
essayez d'utiliser une force de diversion pourqa#a
l'autre. Cela séparera les forces Space Marinesnelra
plus difficile pour lui toute tentative de vous [gber.

- Les motos et les buggies sont essentiels dassé&®rio

est limitée & 40cm indépendamment de ce qui eét éear ils donnent du punch a votre attague et vous

dans l'arsenal (les modificateurs pour toucher dus

permettrons d'ouvrir des bréches dans la lignerdet f
Space Marine

BRIEFING ORK DU SCENARIO 10

Les forces orks sont déterminées au hasard lorkepie
pions Unités Orks sont réveélés (cf appendice). Anso
gu'un pion ne précise le contraire, tous les orbst s
supposés étre équipés d'un pistolet bolter, d'ume ae
corps a corps et de grenades a fragmentation. Tesus
gretchins portent un fusil d'assaut. Tout boy odutp
remplacer son pistolet bolter et son arme de carpsrps
par un bolter. Les orks munis d'armes spécialevegueu
avoir soit un fuseur, soit un lance-plasma, soitlance-
flammes.

REGLES SPECIALES

Cartes Stratégie
Aucune dans ce scénario.

Magnez-vous les boyz !

Au début de son tour, le joueur ork peut lancer .19
un résultat de 1 a 5 rien ne se passe, le jouauspid son
tour normalement. Sur un 6, il peut révéler une pié
pions Unités Orks de son choix et n‘ayant pas enét¥
révélée. Le bruit des combats a alerté des orksoqui
décidé de se joindre aux réjouissances !
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Mise en place des figurines

Les figurines désignées par un pion sont placées au
maximum a 10cm du pion.

Toutes les figurines de méme type révélées papimee
pions font partie d'une seule et méme bande poraske

de la partie et doivent respecter les regles deésioh
d'escouade. Les personnages sont libres de rejoindde
quitter les bandes.

Exemple :Le joueur ork retourne deux pions représentant
1D3 orks ou 1D6 gretchins chacun. Le joueur préfére
disposer d'une grande bande de gretchins et lame d
2D6, obtenant 6. Il place 6 gretchins dans un rayen
10cm autour du pion, qui seront considérés comme un
seule et méme bande pour tout le reste de la pagtie
avait décidé qu'un pion représenterait des orksget
l'autre représenterait des gretchins, ils auraieaté
regroupés en deux bandes différentes.

Mém' po peur !

Toute bande ork ou gretchin en fuite peut toujdarger
de se rallier, méme si elle a été réduite & mon25® de
sa taille d'origine.



BRIEFINGS DES IMPERIAUX

BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 1

La force Space Marine vaut 1500 points, choisiampar aura causé l'accident alors qu'il tentait de serdér).
n'importe laquelle de celles présentes dans lesexCodCommandant
Ultramarines, Anges de la Mort, Space Wolf ou auidte Durant l'attaque ork, le Maitre Belial était a bald la
d'armée Space Marine de la boite de base. Normateméarge Dark AngelUnrelenting Fury En conséquences
les défenseurs sont les Dark Angels, bien évidamrme vous ne pouvez pas prendre un commandant d'armée
Les limitations suivantes s'appliquent quelle qouiewtre ordinaire, le Space Marine avec le plus grand Cd
liste. remplissant ce rble, avec l'application de tousssrégles
habituelles. Si plus d'une figurine a le meilleur
® Pas de personnages spéciaux commandement, vous devez en désigner un en paticul
® Pas de maitre/capitaine Space Marine/ Seigneur
loup - voir la regle de Commandant ci-dessous. Force désorganisée

® 25% de Personnages maximum. La force Space Marine défendant la centrale n'a&tng
® 25% d'Appui maximum groupe de soldat ayant a peine eu le temps dendegia
® Seul un archiviste peut étre pris et il ne peut étzone a temps.
gue de niveau 1 Pour représenter cela, le joueur Space Marine doit

® Les personnages ne peuvent étre équipés de cafiéeouper au hasard son armee en trois groupes et e
d'équipements d'une valeur supérieure a 25 pointaffecter un a la défense du site. Pour faire delgoueur

® Pas des alliés lance un D6 pour chaque personnage, escouade uleghic
® Les escouades Terminator ne peuvent pas éffearme d'appui. Sur 1-2, il va dans le groupeuh3s4, il
téléportée. va dans le groupe B et sur 5-6, il va dans le ggalip
Une fois I'armée divisée, le joueur doit choisieauel
REGLES SPECIALES groupe il veut jouer. _
Le fait de jouer avec plus de point de personnages
Cartes Stratégie d'appui que la normale est, dans ce cas la, agéitoris

Ignorer les regles normales pour la distributios dartes
de stratégie. A la place, le joueur Space Marinaacarte CONSEILS TACTIQUES

qu'il peut jouer pendant la parti®ysfonction - Il est difficile de planifier quelque chose aw#es forces
aléatoires, prévoyez donc des escouades tactiqties e
La centrale énergétique d'assaut en assez grand nombre.

La centrale énergétique est vitale pour les dempsaet, - Plus de Space Marines de base serviront toujplus
pour cette raison, aucun joueur ne peut délibéréméie peu d'unites delite. )

attaquer le batiment Iui-méme. De plus, les arnues ks - Un personnage €quipe pour le corps-a-corps peut s
tirs peuvent dévier - toutes les armes a gabastpeuvent battre jusqu'a la mort pour la centrale.

pas prendre pour cible une figurine se trouvantsdam - Tif rapide, Tir rapide, tir Rapide !!

rayon de 30 cm de la centrale elle-méme, au cas piCoNcentrez-vous sur votre survie plus que sur la
lattaque dévierait et toucherait le batiment. Enfies destruction des orks. N'ayez crainte des pertegoss
véhicules ne peuvent pas éperonner le batimenut, té€ntez une percée. Un seul Space Marine peur chénge
véhicule forcé a le faire se crashera a 5cm dei-celu face du monde (et de la partie!).

(considérez que le pilote ou un autre membre dage
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BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 2

La force Space Marine est composée de 300pts shomsil défend (qui ne peut pas étre jouée avant @se |
dans I'un des codex suivants : Ultramarines, Amgeda  figurines attaquantes ne soient déployées surriing

Mort, Space Wolf ou sur la liste d'armée Space iMade

la boite de base. Jusqu'a la mort !

Les limitations listées ci-dessous s'appliquent tnaMpes Vos hommes se battront jusqu'a la mort. lls somicdo
que vous pouvez choisir dans les listes d'arméesis Vimmunisés a la psychologie et ne font pas de tstalal.
devez sélectionner votre armée avant de savoirgs v

attaquez ou si vous défendez (I'attaquant d'urteepest le  Cohérence d'escouade

défenseur pendant la partie suivante). La regle de cohérence d'escouade ne s'appliquiapasce
Notez que la limite habituelle de 50% de personsmagecénario. Toutes les figurines se  déplacent
s'appliquent. individuellement.

® Pas de personnages spéciaux Escouades de taille réduite

® Pas de maitre/capitaine Space Marine Si vous le désirez, vous pouvez réduire la taikevds

@ Les archivistes sont de niveau un au maximum escouades d'un ou plusieurs hommes. Chaque homene qu

® Vous pouvez prendre des escouades de marinvesis décidez de ne pas prendre réduit le colieseoluade

composées de moins de dix figurines si vous Re 30 pts s'il porte une armure énergétique, ol0daints
souhaitez (voir les régles spéciales ci-dessous). S'il porte une armure Terminator. Les escouadescdats

® \ous ne pouvez pas sélectionner de Space Marirggvent étre choisies, et chaque scout non utiidgit le
équipés de motos, de Land Speeders ou €elt de l'escouade de 18 points. Une escouade doi

réacteurs dorsaux. comprendre une figurine au minimum.
® Aucun choix ne peut étre fait dans la section Appui
de votre liste d'armée. CONSEILS TACTIQUES

® Les personnages ne peuvent é&tre équipés de cartdss'agit la d'un combat sanglant a trés coutede. Un

d'équipements d'une valeur supérieure a 25 pointBersonnage solide accompagné de troupes d'assaurees
combinaison assez efficace.

- N'oubliez pas que les Space Marines peuvent ¢airér

REGLES SPECIALES rapide avec leurs pistolets bolters. A cette portdec
autant de couverts, les pistolets bolters seratdiocement
Cartes de stratégie plus efficaces que les bolters.

Ignorez les régles normales pour distribuer lesesade - Si vous étes le défenseur, jouez "Pieges” dufant
stratégies. A la place, le joueur marine a les esartPremier tour pendant que les orks sont entasségousi

suivantes pour cette bataillSauvé s'il attaque ePiéges attaquez, essayez de disperser vos troupes le plu
rapidement possible.

BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 3

La force Space Marine est composée de 350 poimissis de votre liste d'armée.

dans les listes d'armées des codex suivants :nuditraes, ® lLes personnages ne peuvent avoir de cartes
Anges de la Mort, Space Wolves, ainsi que la lik&iemée d'équipements supérieures a 20 points.

des Space Marines de la boite de base. Les lioniati

suivantes s'appliquent. REGLES SPECIALES

® Pas de personnages speéciaux (le sergent Naan@Gamtes Stratégie
devient un personnage spécial en survivant a lgnorez les régles habituelles de distribution ceetes de
scénario!) stratégie. A la place, le joueur Space Marine @ddge

® Pas de maitre/capitaine Space Marine (voir la regiaeivanteBarrage
Commandant ci-dessous)

® Les archivistes sont de niveau un maximum Force écrasante

® \otre armée ne peut inclure plus d'un personnagd.es Space Marines ne se retireront pas jusqu'autie g

® Les seules troupes que vous pouvez sélectionngpjent certains de faire face a une force écrasae
sont des scouts, des marines tactiques, des motice Marines qui sont entrés par la zone d'apgroeh
ou la Ravenwing. peuvent la quitter avant qu'un des deux évenements

® Aucun choix ne peut étre fait dans la section Appguivants ne se produisent : un contingent de renfuks
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entrent en jeu OU des orks montés sur des motas, @eissiez pas prendre un commandant d'armée orgljriair
gorets ou conduisant des véhicules sont déployés. personnage Space Marine que vous prendrez ferz afé
Une fois que les Space Marines réalisent leur imfié commandant, avec les régles habituelles s'appliquan
numérique, ils peuvent battre en retraite par el lomuest

de la table. Si une escouade de scouts (pas unaagkc CONSEILS TACTIQUES

tactique, de motards ou de la Ravenwing) subit 5@% - Placez une unité pres du bord Est afin de linliéspace
pertes (c'est a dire une ou deux figurines!), pdlet tenter par lequel les renforts orks peuvent arriver etdgaren
de s'exfiltrer par le bord Nord ou Sud de la taBttez un une autre en arriére, préte a se retirer.

dé par figurine tentant de s'exfiltrer par le bdtdrd ou - Quand sera venu le temps de filer, cela vaudut-@tee
Sud de la table. Sur un résultat de 1 a 5 ils satttapés la peine de sacrifier une escouade pour se mettieeers
par les orks, sur un résultat de 6, ils réussissentde la route des orks et les ralentir.

s'échapper et a atteindre Koth Ridge, permettansi aux - Gardez votre tir de barrage jusgu'au moment jedic et

Space Marines de gagner. utilisez-le pour éliminer les poursuivants les ghosches.
- Ne soyez pas tenté de vous échapper par le Notd o
Commandant Sud a moindre d'y étre contraint et que vous nesjRE

Pendant l'attaque ork, Le capitaine Belial étaijdors a remporter la victoire par un autre moyen. Une chasur
bord de la bargeJnrelenting Fury Bien que vous ne six n'est pas vraiment une chance...

BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 4

La force Space Marine doit faire au moins 1500 {gofou  ne pouvez pas prendre un commandant d'armée Halgtue

plus, cf. le descriptif du scénario). Ces pointivelat Etre  Space Marine avec le commandement le plus hautgeue

répartis également en deux, puis deux armées dodten rble et toutes les regles habituelles s'appliquesit.

choisies parmi les listes d'armées des codex dsivaplusieurs personnages ont le méme Commandemert, vou

suivants : Ultramarines, Anges de la mort ou suliske devez choisir lequel est le commandant d'armée.

d'armée Space Marine de la boite de base. Lesltioris

ci-dessous s'appliquent a ce que vous pouvez clu@si Les défenseurs de Koth Ridge

listes d'armée pour chaque armée. Les défenseurs de Koth Ridge sont déployés sabla tw
début de la bataille et peuvent se retrancher conéugt

® Pas de personnages spéciaux (le sergent Naarndans le rapport de reconnaissance du livre deségle
devient un personnage spécial en survivant a ce

scénario!) Les réserves
® Pas de maitre/capitaine Space Marine (voir la redles réserves de Port Kadillus entrent depuis el o
Commandant ci-dessous) table ouest. Le tour ou ils entrent en jeu estrdéte® par

® Les archivistes sont de niveau un au maximum le mouvement, comme indiqué plus bas. Une unités(pl
® Les personnages ne peuvent pas prendre de caie personnage l'ayant rejointe peut entrer en jeu e

d'équipement de plus de 20 points. utilisant la carte de stratégiPébordement Les unités
peuvent entrer en jeu plus tard que le tour indiguée
REGLES SPECIALES joueur le désire.
Mouvement *
Cartes Stratégie 50cmet + entre au tour 1
Ignorez les régles normales pour l'attribution cietes de 30 cm et + entre au tour 2
stratégie. A la place, le joueur Space Marine telgs <a 30cm entre au tour 3

cartes suivantes Débordementqui sera utilisée pour les * Le Mouvement considéré aussi est celui de lassitede course des
renforts) eBarrage fantassins ou la vitesse de combat d’'un véhicubs. troupes dans un

véhicule arrivent en méme temps que leur transport.

Deux armées, ) _ CONSEILS TACTIQUES

Comme noté plus haut, le joueur Space Marines doH, rapide, tir rapide, tir rapide !

slélectionner deux armées. Une des armées ,repréeentq;aites payer aux orks le prix fort pour chaque pode
reserves de Kadillus Harbour, lautre les defersS&l® torrqin et n'ayez pas peur d'aller de I'avant éeslattaquer
Koth Ridge. Le joueur Space Marine peut choisir sti g ca|q peut les ralentir.

qui au debut de la bataille. Les personnages peuveibrenez des Rhinos et des Razorbacks pour trdespos
rejoindre des unités de n'importe laquelle des @8Mmé&aniorts.

pendant le jeu. - Quand vous contre-attaquez avec vos renfortsezete
vous concentrer sur une partie de l'armée ork etade
détruire completement. Vous devriez étre assezdeapi
pour remonter la ligne des orks et briser l'impsii¢ode
leur attaque.

Commandant
Au moment de l'attaque ork, le maitre Belial émitours
a bord de la barge de bataille Dark Angel. De @g\Yaus
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BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 5

Les troupes Space Marines sont constituées depesouscout est a découvert, il compte comme partiellénden
suivantes : couvert et, s'il est partiellement a couvert, ilngue
comme ['étant totalement. Cela ne compte que paur s
® Le sergent vétéran Naaman (cf. appendice). 8&couverte et pas pour lui tirer dessus.
vous n'utilisez pas les Dark Angels, vous pouvez
choisir un personnage d’'une valeur de 130 pointsquipement de spécialiste
Les archivistes ne doivent pas avoir un niveau d&u l'importance de la mission, Belial s’est donné
maitrise supérieur a 1 et le personnage ne doit gegaucoup de mal pour apporter aux scouts tout eeildo
porter d'armure Terminator ou conduire uravaient besoin, y compris des silencieux pour ®lgs
véhicule. armes non-spéciales ou lourdes (vous ne pouvez pas
® Une escouade de scouts d'une valeur maximale oh@squer le bruit d’'un bolter lourd, quoique voussfaz !).
150 points. L'escouade peut étre menée par Uines équipa aussi de Silentium spéciaux, des ragpayui
sergent vétéran dont la carte équipement ne p@ssourdissent une vaste zone et permettent auxssgeu
pas dépasser 20 points (sa valeur en points dpitsser virtuellement inapergus. Les armes aveccssiex
étre ajoutée au codts en points de I'escouade). De déclenchent pas l'alarme en tirant. De plusguba
plus, les scouts sont équipés de silencieux et tigurine avec Silentium réduit de 1 le résultatctiaque jet
Silentium comme détaillé ci-dessous, et disposefi¢ dé pour déclencher une alarme. Porter plus d'un
de la compétence spéciale "Couvert amélioré”. Silentium ne confere aucun modificateur additionriel
résultat du jet de dé n’est jamais modifié de pleis-1.
REGLES SPECIALES
CONSEILS TACTIQUES
- Soyez patients et préparez-vous a reculer vers vord
de table pour retourner vers les orks par une firec
différente si nécessaire.
- Donnez des épées trongconneuses a vos SCOUts aull ca
Couvert amelioré les orks soient en alerte mais utilisez les coutezaouts
Les scouts de ce scénario sont les survivants ligs gusque la.
talentueux des premiéeres incursions. lls ont udigitéf - Affrontez les sentinelles gretchins en corps pga@ un
intuitive avec leur milieu et peuvent se fondre slégur contre un. Il vous faudrait vraiment étre malchamcgour
environnement et devenir presque invisible. Quand uperdre.
sentinelle tente de découvrir un scout, ce dercienpte - N'oubliez pas de vous cacher si les sentinelles
comme disposant d’'un couvert d’un niveau supérile  approchent trop pres — vous avez tout le tempsssate
donc ne prenez pas le risque de vous précipiter.

Cartes Stratégie
Les Space Marines n'ont pas de carte de stratégie ce
scénario.

BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 6

maximum, il ne peut pas avoir de niveau
psychique supérieur a 1 et il ne peut pas utiliger
véhicules.

® Le sergent vétéran Naaman (cf. appendice) Si vous @ Une escouade de Terminators Space Marines de

La force d'exploration Space Marines comprend deses
suivantes :

Les renforts Space Marines sont :

n'utilisez pas les Dark Angels vous pouvez choisir
un personnage ne valant pas plus de 125 points.
Les psykers ne peuvent avoir un niveau psychique
supérieur a 1 et le personnage ne peut porter une
armure Terminator ou utiliser un véhicule.

1 escouade de scouts de 150 points maximum.
Cette escouade peut étre menée par un sergent
vétéran dont la carte d'équipement ne peut codter

400 points maximum choisie dans la section
Escouade de Ilun des codex suivants
Ultramarines, Anges de la mort, Space Wolves ou
la liste d'armée Space Marine de la boite de base.
Note : bien que les terminators se téléportent, leu
coup en points n'est pas augmenté dans ce
scénario.

plus de 20 points. (le colt en point de ce sergeREGLES SPECIALES

est ajouté a celui de I'escouade)

Cartes Stratégie

Ignorez les regles normales pour le tirage dessaie

stratégie. A la place le joueur marine recoit latea

Si vous n'utilisez pas les Dark Angels, vous

® Le maitre Belial des Dark Angels (cf. appendiceBravoure.

pouvez inclure un personnage de 185 poinfgeléportation des terminators
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A partir du troisieme tour des Space Marines, langeD6 avec lui au début de son tour.

au début de chaque tour. Sur un 1, 2 ou 3, la bdege

bataille est tenue a I'écart par les défensesslasks et sur Se téléporter vers la barge de bataille

un 4, 5 ou 6, les terminators et Belial peuverd déployés Belial et les terminators peuvent se téléportes \ebarge
en utilisant les regles de téléportation de l'aabette de bataille au début de n'importe quel tour Spaegind

Warhammer 40 000.

sur un 4+ sur un D6. Sur un 3 ou moins, la bargtereors

Souvenez-vous que Naaman a une balise de téléportatie portée et les Space Marines doivent se batttewrde

qui peut les aider a se téléporter avec plus deigio@ si
ils visent un point & moins de 15 cm de lui.

La centrale énergétique

La centrale énergétique est vitale aux deux cacpsjui
fait qu'aucun camp ne peut attaquer le batimentgine
de propos délibéré. De plus, les armes a gabaxipld'sion
qui peuvent dévier (en fait toutes les armes quivest
dévier) ne peuvent étre utilisées contre une @btaoins
de 30 cm de la centrale énergétique pour éviter
déviation qui toucherais le batiment lui-méme.

Capturer/endommager le relais ork

Le relais ork fait partie de la centrale énergédiqles
Space Marines peuvent l'attaquer s'ils le désitkatune
valeur de blindage de 10 et est détruit par tauttii
pénétre son blindage. Alternativement, le relaigt figre

plus. lls doivent tous se téléporter en méme teatpse
peuvent revenir. Quand ils le font, retirer simpéemles
figurines de la table.

CONSEILS TACTIQUES

- Envoyez Naaman aux ruines aussi vite que possilde
les scouts pour lui fournir un soutien (et auss gible
plus proche pour intercepter les balles)

- Naaman est trés dangereux au corps a corps, ezharg
udenc tous les orks qui s'approchent un peu trogniéa
est probablement plus vulnérable au tir qu'au carpsrps.
- Ne vous sentez pas obliger d'utiliser la balise
téléportation de Naaman. Si il se débrouille bimut seul,
téléportez la Deathwing droit sur la centrale ¢téesz ne
pas trop dévier.

- Les lance-flammes lourds ne dévient pas et pdiétea
utilisés contre la centrale (qui est protégée eora

capturé par tout Space Marine en contact socleck sochaleur). Ce sera probablement plus utile au fqualn

avec lui au début de son tour. Déposez simplenearaidis
avec le Space Marine qui I'a pris, le laissantlswsol si
celui-ci est tué. Un relais au sol peut étre ragmgss une
figurine de n'importe quel camp en contact sockoéle

canon d'assaut (pas d'enrayement a craindre).

- Envoyez Belial au corps-a-corps aussi vite quesibte.
Une fois qu'il y est, utilisez les mouvements derpaite
pour l'approcher du relais.

BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 7

La force impériale est constituée de 750 pointsisthio sur la centrale énergétique ou dans un rayon dm 20

parmi les listes d’'un des codex suivants : Gardeéhmale
(voir la note dans la description du

celle-ci.

scénario),

Ultramarines, Anges de la Mort, Space Wolfs etelistLa centrale énergétique
d’armée des Space Marines du jeu Warhammer 40@80. lLa centrale énergétique est vitale pour les dempsaet,

limitations ci-dessous s’appliquent aux unités oyoels
choisissez dans ces listes pour votre armée.

Pas de personnages spéciaux
Pas de maitre/capitaine Space Marine

(ou section QG).
Pas de psykers

d'armée
d'équipement de plus de 10 points.
REGLES SPECIALES
Cartes Stratégie
Ignorez les regles normales pour distribuer lesesade

stratégie. A la place, le joueur impérial dispoedalcarte
suivante pour cette bataill®ieges

pour cette raison, aucun joueur ne peut délibérémen
attaquer le batiment lui-méme. De plus, les arnued kbs
tirs peuvent dévier - toutes les armes a gabastpeuvent
pas prendre pour cible une figurine se trouvantsdam
rayon de 30 cm de la centrale elle-méme, au cas ou

L'armée n'est pas obligée d'avoir de commandalattaque deévierait et toucherait le batiment. Enfies

véhicules ne peuvent pas éperonner le batimenut; to
véhicule forcé a le faire se crashera a 5cm dei-celu

Aucun choix dans la section Appui de la listéconsidérez que le pilote ou un autre membre gégei

aura causé l'accident alors qu'il tentait de sedér).

Les personnages ne peuvent pas prendre de Caffnmandant

Au moment de l'attaque ork, Maitre Belial vienttpigle se
téléporter sur la barge de bataille des Dark Anggls
orbite. Bien que vous ne puissiez pas prendre un
commandant d'armée ordinaire, le personnage intpéria
avec le plus haut commandement joue ce role et<das
regles habituelles s'appliquent. Si plusieurs perages
ont le méme Commandement, vous devez choisir lequel
est le commandant d'armée.

IMPORTANT : Les pieges ne peuvent pas étre ingallé
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CONSEILS TACTIQUES par tous les moyens nécessaires.

- Les escouades d’assaut fonctionnent bien comméa plupart des armes mortelles des orks ne péupes
défenseurs mais ne les faites pas charger trofzs8ayer étre utilisées prés de la centrale énergétiqueyons en
de profiter d'une phase de tir rapide avant deeaf@tier éloignez donc pas trop avec les véhicules ou tasgpes
un assaut. d’assaut dont vous disposez.

- Concentrez-vous sur I'élimination totale des ésibrks

BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 8

La force Space Marine est constituée de 1500 pointhicules ne peuvent pas éperonner le batimenut, to
choisis dans les listes d’armées d’'un des codesasts : veéhicule forcé a le faire se crashera & 5cm dei-celu
Ultramarines, Anges de la Mort, Space Wolf et Eeli (considérez que le pilote ou un autre membre d)égei
d’'armée Space Marine de la boite de base. Lesdliimits aura causé l'accident alors qu'il tentait de serdér).

listées ci-dessous s’appliquent aux choix que yamus/ez

faire dans les listes d’armées pour chaque chapitre Colonne en marche
L'armée Space Marine entre en jeu en tant que rmenfo
® Pas de personnages spéciaux sauf Bélial Déployez les escouades en ordre de marche. Le tout
® Un seul archiviste de niveau un au maximum auquel chaque unité rentre en jeu est détermindepes
® Une escouade de Terminators au maximum caractéristiques de mouvement comme montré cpdess
® A lexception de Belial, les personnages né&es unités peuvent rentrer en jeu plus tard quéole
peuvent avoir de cartes d’équipement de plus de déterminé si le joueur Space Marine le désire.
points. Mouvement *
® Aucun allié 50cm et + entre au tour 1
30cmet + entre au tour 2
REGLES SPECIALES <a30cm entre au tour 3

* Le Mouvement considéré aussi est celui de lassitede course des
fantassins ou la vitesse de combat d’'un véhicuds. troupes dans un

Cartes Strategie véhicule arrivent en méme temps que leur transport.

Ignorez les regles habituelles pour la distributies cartes
de stratégies. A la place, le joueur Space Marinesa coNSEILS TACTIQUES

cartes suivantes pour cette bataill€ouardise (ne peut _ Attaquez les orks sans relache et ne leur laiasezn
étre utilisée que durant le premier tour) Iespiration  rgp;t

divine. - Utilisez votre vitesse pour vous jeter dans latiénale
i » table ork et vous emparez de I'un des objectifs

La centrale énergeétique _ - Le portail est plus facile & capturer qu’a temindis que

La centrale énergétique est vitale pour les dempsaet, |5 centrale énergétique peut étre difficile & camtiau

pour cette raison, aucun joueur ne peut delibérémeyi mais vous fournira une protection contreateses &
attaquer le batiment lui-méme. De plus, les arnued ks gabarit des orks.

tirs peuvent dévier - toutes les armes a gabagtpeuvent _ Noypliez pas que les points de victoire peuvétie

pas prendre pour cible une figurine se trouvansdam mportants, donc efforcez-vous de liquider les ésites
rayon de 30 cm de la centrale elle-méme, au cas Q{s cheres.

l'attaque dévierait et toucherait le béatiment. Enfies

BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 9

La force impériale fait 1500 points choisis pares listes ® Vous ne pouvez pas faire plus de deux choix dans
d'armées des codex suivants suivantes : Garde ibigér la section Appui de la liste d'armée.
(voir la note du livre de regles), Ultramarines,g&a de la ® Les personnages ne peuvent pas prendre de carte
mort ou sur la liste d'armée Space Marine de ltebdé d'équipement de plus de 10 points.

base. Les limitations ci-dessous s'appliquent queevous
pouvez choisir des listes d'armée pour chaque armée REGLES SPECIALES
Cartes Stratégie

® Pas de personnages spéciaux Ignorez les regles normales pour l'attribution cleges de
® Pas de maitre/capitaine Space Marine (voir la regitratégie. A la place, le joueur impérial recos leartes

Commandant d'armée ci-dessous) suivantes :Piéges(qui doivent étre utilisés au premier
® Les psykers sont de niveau un au maximum tour) etBarrage
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regles habituelles s'appliquent. Si plusieurs pearages
Les défenseurs de Koth Ridge ont le méme Commandement, vous devez choisir lequel
Les défenseurs de Koth Ridge sont déployés sabla iu  est le commandant d'armée.
début de la bataille et peuvent se retrancher conduat

dans le rapport de reconnaissance. Pas de phares
Comme les véhicules roulent sans phare, lancez 4D6
Bataille nocturne chaque fois que l'un d'eux bouge. Sur un 2 a &eil

Cette bataille se déroula de nuit (bien qu'éclajrae le déplace normalement mais un 1, il est hors de @lentr
clair de lune), donc la portée maximum de toutesatenes pour le tour.

est limitée a 40cm indépendamment de ce qui egt écr

dans l'arsenal (les modificateurs pour toucher dus CONSEILS TACTIQUES

courtes et longues portées s'appliquent normalgmieat - Gardez une escouade de motos ou d'assaut eweréser
dispersion d'un projectile peut permettre de toudates jusqu'a ce que les véhicules orks apparaissent.

cibles que le tireur ne peut pas voir, mais laecivait & - Essayez de contenir les orks dans une zonemiestdes.

l'origine étre visible. - Ne craignez pas de reculer, en particulier len@asdes
Devastator — vous avez peut-étre perdu de la part@eise
Commandant d'armée de la nuit, mais les armes lourdes peuvent encwedider

Au moment de l'attaque ork, Maitre Belial s'occdeela les orks.

zone de débarquement ork. C'est le chapelain-ige¢str - Comme au début de la campagne, essayez de sugvivr
Sarpedon qui commande les Space Marines de Kaitilisez les couvert, concentrez votre feu et r@égriez pas
Ridge. Bien que vous ne puissiez pas prendre de vous cacher. Un seul Space Marine peut gagner la
commandant d'armée ordinaire, le personnage inipéampagne de Piscina IV !

avec le plus haut commandement joue ce role etsdas

BRIEFING IMPERIAL DU SCENARIO 10

L'armée Space Marine peut étre constituée suivesit REGLES SPECIALES
options ci-dessous. Toute escouade autoriséeairdepeut

compter un sergent vétéran dont le col(t sera atolgs Cartes Stratégie

dans celui de lI'escouade. Les forces représemteatdlité Aucune dans ce scénario
de l'armée, vous étes cependant libre de les partag

comme vous voulez entre les deux zones de déplaieme Formation dispersée

2 escouades de scouts (maximum 165pts chacune) Toutes les escouades Space Marines peuvent ulidiser
OU 1 escouade Tactique (maximum 375pts) regles ddormation dispersédécrites a la page 16 du livre
+ 1 véhicule (maximum 150pts) de regles de Warhammer 40,000.

OU 1 escouade Terminator (maximum 375pts)

+ 1 véhicule (maximum 150pts)

OU 1 escouade a motos (maximum 375 points)

+ 1 moto d'assaut ou Land Speeder maximum (pouvant
étre de la Ravenwing).
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APPENDICES

PERSONNAGES SPECIAUX ORKS

GHAZGHKULL MAG URUK THRAKA
SEIGNEUR DE GUERRE GOFF

135 points + co(t de I'équipement
Ghazghkull était un boy sur le monde d'Urk. Durant
raid, son crane fut troué par un bolt, le tuantsguant.
Etonnament, il fit preuve d'une résistance remadrgia

tour suivant, Ghazghkull est immunisé aux dommd&des
ne peut absolument plus étre blessé du tout) stlésuorks
(y compris Ghazghkull Ilui-méme) recoivent
modificateur de +1 en corps a corps.

NAZDREG UG URDGRUB

méme pour un ork et survécut jusqu'a ce que 'Mad' DSEIGNEUR DE GUERRE BAD MOON

Grotsnik colle un plaque d'adamantium sur sa bfessu
Alors gu'il récupérait de sa blessure, Ghazghlauliéclara
envoyé de Mork et Gork. Que ce soit un délire déaa
blessure ou la vérité est sujet a discussion madegque
soit la raison, il est désormais un ork avec un :burir
toute sa race dans une Waaagh! massive et écoages t
les races de la galaxie.

125 points + codt de I'équipement
Nazdreg, comme tous les Bad Moons, est plein deefri
aime le montrer. Son armure est des plus ostergates

armes des plus bruyantes et ses suivants des mieu

équipés. Voyageant a bord de son Space Hulk, lkaStdy
trace sa route de raids et de pillages a travegalaxie.
Nazdreg n'est pas seulement un leader charismaticpss

Ghazghkull a déja combattu dans deux conflits majeaussi un stratége et un tacticien astucieux (eticpker
contre I'mperium. Peu apres que sa Waaagh débutepour un ork!).

invahit le monde-ruche d'Armageddon.
écraserent toute résistance mais alors qu'il Stgipra
conquérir la planéte,
lintervention rapide des
Ultramarine et Salamander.

chapitres

Ses armédsa longtemps été considéré comme un adversaingeun

moins dangereux que Ghazghkull si jamais il déntarra

ses plans furent déjoués pare waaagh mais, jusqu'a présent, il était sup@dccupé
Blood Angeld'amasser encore plus de butin et de dents etnaémigr

son immense fortune.

Apres Armageddon, on pensa Ghazghkull mort mais s@®st une colonie miniére squat d'un astéroide sars

ennemi juré, le commissaire Yarrick, le traqua eaur

le monde squat de Golgotha. La, Ghazghkull avaitrés

la majeure partie de la population et il capturari¢k au

cours d'une terrible bataille. Cependant, le corsaiie

était plein de ressources et il s'échappa desegriffu

seigneur ork. Il rassembla ensuite les forceslapérium

et Ghazghkull fut explusé de Golgotha quoiqu'il ajata
encore la vengeance de I'Imperium.

Aujourd'hui, Ghazghkull a rassemblé ses immensez$o
avec celles de Nazdreg. Avec le "tellyporta”, ¥vieage de
submerger la galaxie de guerriers a peau verte.

Cd
10

M CC CT F E
10 7 6 4 5(+1)

PV |
4

A

Ghazghkull 5 3

Armes : pistolet bolter, épée énergétique, grenades frag e

antichar et ukustom blastor

Armure : méga-armure ork avec viseur (svg 2+, et relancdazdreg

non modifiée de 4+ si la premiére sauvegarde rate).
Equipement Ghazghkull peut avoir
équipements. L'une sera kastom blastoet une autre son

crane d'adamantiumll peut recevoir de I'équipementArmure : méga-armure ork avec viseur (svg 2+, et relance

additionnel choisi dans les sectiodgmures, Armes
d'assaut, Armes spéciales, TranspettGrenadesde la
liste d'équipement du Codex ork.

que Nazdreg rencontra Ghazghkull pour la premiei® f
Ce ne fut pas une rencontre amicale car tous leg de
recherchaient une technologie de valeur cachéd&ia.
fois tous les défenseurs éliminés, Nazdreg et Giiadlg
furent face a face. Aprés avoir passé quelquestasraise

donner des coups qui rebondirent sur leurs armures

respectives, les deux seigneurs de guerre rectldhem
pas et se jaugérent du regard. Une tréeve étaitudomatre
eux et ils forgérent une alliance qui ferait de Gijikull le
maitre de la galaxie et de Nazdreg, l'ork le plaker de
tous les temps.

Maintenant qu'ils ont rassemblé leurs forces dtisi test
du "tellyporta” est un succeés, la galaxie pouremtsler
sous les bottes de fer de ces deux puissants sesgde
guerre.

M CC CT F Cd

10 6 6 4

E PV |
5 3

A
5

trois cartesArmes : pistolet bolter, gantelet énergétique, grenacs fr

et antichar et ukustom kalibr'

non modifiée de 4+ si la premiére sauvegarde rate).
Equipement Nazdreg peut avoir quatre cartes
équipements. L'une sera wustom kalibr'et les autres

Régles spéciales Une fois par partie, Ghazghkull peutpeuvent étre choisie librement. Il peut aussi recege
appeler les dieux orks Gork et Mork pour invoquer lI'équipement additionnel choisi dans les sectibmaures,

pouvoir de la Waaagh! Il peut le faire a tout momen
compris durant le tour de son adversaire. Dés igudque
le pouvoir de la Waaagh!, toutes les figurines kd'oen
fuite sont aussitot ralliées. Pour le reste du &utout le
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Armes d'assaut, Armes spéciales, TransgoiGrenades
de la liste d'équipement du Codex ork.

Notez que la capacité spéciale de Nazdreg de merids
de cartes Stratégie ne peut étre utilisée danscéesrio.
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PERSONNAGES SPECIAUX DARK ANGELS

SERGENT VETERAN DARK ANGEL NAAMAN peut pas tirer en profitant de cette régle.

125 points incluant le colt de I'équipement Diversion : Naaman est expert dans l'utilisation de sa

cape de caméléoline afin de distraire 'ennemdhumnant

Naaman fut I'instrument de la défaite ork sur RiaclV. ainsi un temps non-négligeable pour contrer letiesjaes
Aprés que la premiére vague de scouts Dark Anggls &t maximiser la protection de son armure énergétiqu
envoyée au-dela des lignes ennemies orks, Naamdae fuNaaman ignore la premiere blessure qu'il subit dass
seul a survivre a la horde de Nazdreg. Son éprdavia corps-a-corps.
vie sauvage et des combats contre les orks I'emduatc
plus que tout son entrainement et quand il euinattoth MAITRE DARK ANGEL BELIAL
Ridge, il était devenu I'égal au combat de n'impdequel 180 points + une carte additionnelle d’équipement
de ses supérieurs. Menée par Naaman, une équipe de
scouts parfaitement entrainée et équipée parvppasder Belial est le maitre de la troisiéeme compagnie Dask
au travers des défenses orks et ainsi découvripliess Angels. Il acquit son titre de Maitre lors des caislde la
d'une attaque prochaine. Ce fut Naaman qui tran$esis Croisade Noire de Furion, un seigneur de Chaos de
détails vitaux de cette attaque aux techmarinesupet Khorne. Belial vainquit Furion en combat singuliemdis
d'un téléporteur et appelerent une force de lald@ag que sa compagnie tenait le reste de la horde chuzot
pour détruire la base des envahisseurs. Il comlmatfin distance par un feu nourri d'armes lourdes. En
les orks pour stopper l'acheminement de leurs rexfo reconnaissance de ses compétences, le Grand Maitle
avant d'étre finalement tué par [I'explosion d'ufui fit don d’'une épée énergétique ornementée,rtafaat

dreadnought ork. datant d’avant la fondation du chapitre.
Sur Piscina IV, la compagnie de Belial fut assisiéela
M CC CT F E PY | A cd Deathwing et de la dixieme compagnie. Méme facee& u

incommensurable invasion ork, son esprit brillaaot |
permit de contenir l'attaque et méme de la détruirest

dit que Ghazghkull a maintenant une dent contrealgc

Armes : €pee énergetique, grenades a fragmentatiqfhe haine que seule égale celle que le seignegueiee
antichars, a plasma, a fusion et photoniques. Na@DEe |sserve au commissaire Yarrick.

également upistolet bolter de maitre

Armure : armure énergétique (3+ svQ)

Equipement : Naaman porte urscanner une cape de
caméleolineet unebalise de téléportatianSon pistolet Belial 1 7 7 5 5 3 8 3 10
bolter est équipé d'un silencieux. Les détails d& c

équipement sont a rechercher dans les scénarignes : épée énergétique, gantelet énergétique, pistolet

Naaman 10 6 6 5 5 2 6 2 10

M CC CT F E PV | A Cd

appropriés. Il ne peut pas avoir d’autre équipement bolter aveanunitions a téte chercheygastolet a plasma,
grenades a fragmentation, antichar et a fusion.
Regles spéciales : Armure :  Armure énergétique (svg 3+) ethamp

Indécelable : Naaman est passé maitre dans l'art de $éléporteur

dissimuler aux yeux des sentinelles ennemies, il eSquipement : Belial peut avoir trois cartes d’équipements
capable de se déplacer sans se faire voir, caigpéimet supplémentaires. Les deux premiéres sont le champ
ainsi de lancer une attaque éclair. Cela est dales le téléporteur et les munitions a téte chercheusérdisieme
scénaridGuerriers de 'ombre peut étre choisie librement parmi les cartes diggmients.
Utilisation du couvert : Naaman sait faire le meilleur

usage possible de n'importe quel couvert pour editdre  Régles spéciales :

détecté. Combiné avec sa cape de cameéléoline,utl pélaine des orks :Belial est déterminé a purger Piscina de
littéralement disparaitre. Cela est utile dansdénario la présence des orks une fois pour toutes. Il gst aux
Guerriers de 'ombreLorsqu'une sentinelle s’approche deeffets de lahainelorsqu'il combat ces créatures.

Naaman, il compte comme ayant un couvert de pledaju Contre-charge : Les réflexes de Belial sont largement
normal. S'il est en terrain découvert, il comptanoee supérieurs a ceux d'un Space Marine et il peut déagir
étant partiellement a couvert et, s'il est paiglent a rapidement & une attague ennemie. Un ennemi né reco
couvert, il compte comme étant totalement a cou@sta pas de bonus de corps-a-corps lors d'une charg&econ
n'a pas d'effet si Naaman est a couvert dés letddtiine Belial car il lui saute dessus avec une égale férdc
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FAIRE LE

DECOR

Storm of Vengeance comprend une section modélisine @. Tout hobbiste moyen pourvu de mains, de temes, d

n'‘a pas été traduite. Les conseils qu'elle congent en
effet a la hauteur de n'importe quel White Dwarf.

Il s'agit principalement de construire des obstapleur les
troupes retranchées et quelques autres consedésigées.

Storm of Vengeance contient également de quoidabri
une "centrale énergétique" utile pour les scénbrig, 7 et

quelques cannettes et de trois bouts de cartonopéerir
un résultat acceptable.

Les angles de murs en carton de la boite de base de
Warhammer 40,000 seconde édition sont également
largement employés pour les décors des bataillaetie
campagne.
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JOUER UNE CAMPAGNE

Bien que les scénarios inclus dans ce supplément éié
faits pour se suffire & eux-mémes, certains joueusss Que du vent !

aimeront rejouer l'invasion de Piscina IV comme une Le personnage était temporairement frappé

campagne. Dans ce but, vos victoires (et vos @&falors d’incapacité : groggy par une déflagration, frappé

d'une bataille peuvent affecter les suivantes @&n b par un shrapnel ou n'importe quoi d’autre. Aprées

évidemment, le déroulement global du conflit ! Biugue la bataille, il parvient & rejoindre ses lignegidps

de fournir un systeme exhaustif de gestion, noumsav pour une prochaine bataille et cela sans dommage
préféré écouter les suggestions des joueurs polils qu sérieux !

puissent créer leur propre systeme de campagnes Nou

sommes sdrs que vous étes pleins de bonnes idéesst La Guerre de GHAZGHKULL

nous en voudrions de brimer votre imagination !!

L'invasion de Piscina se divise grossierement enxdePUISK'IL FAUT TOUT FAIRE SOI-MEME

parties — La guerre de Ghazghkull et la celle dediay. Vous pouvez jouer le scénario 1 comme il est déSrites
Bien que chacune des batailles des deux seignffacdea orks gagnent, alors poursuivez la campagne nornesiem
I'ensemble de la campagne a leur facon, il exiselegtns Si les orks n'arrivent pas a capturer les centrales
directs entre elles. Vous pourrez ainsi divisecdaflit en  énergétiques, les forces de Nazdreg vont douloaneeist
deux petites campagnes, ce qui est probablement umenquer de renforts. N'importe quelle armée deulerig

bonne idée pour un début. de Nazdreg doit alors payer le triple du colt ndrpaaur
les véhicules et les boyz dans les scénarios eudelrait
RETABLISSEMENT DES PERSONNAGES normalement payer le double (scénario 4, 6 et 7eet

Si 'un des personnages spéciaux du jeu est tug ulzan double du prix pour un scénario normal (scénaed ).
bataille, il est retiré du jeu normalement et cangdmme Vous pouvez aussi retirer une carte de renfortodesou
perdu pour les points de victoire. Toutefois, lesdduire la taille des renforts et des réservedgpéuvent
personnages ont la peau dure et un instinct deéesphys avoir.

développé que la moyenne et ils ont des chances

d'échapper a une mort autrement certaine. Lanc&6uet LA CATHEDRALE NOIRE

reportez-vous a la table suivante pour chaque peege Ce scénario peut étre joué plusieurs fois pouréseprter
spécial tombé au combat. Bien sdr, vous pouver fdér lintensité des combats dans le port de Kallidus, |
méme pour d'autres héros, si vous avez eu la dimliee possession de la basilique indique alors celui @gue
de leur donner un nom et de leur créer un petibigie.  contrble de la ville. Au début, les Dark Angels tstas

défenseurs.
D6 Résultat Si les attaquants gagnent, ils deviennent alors les
1 Réellement et indubitablement mort ! défenseurs pour la prochaine partie, qui se joaeea les

Ce personnage sera dans toutes les mémoires niaigpes survivantes plus 200 points de renfortsr pes

ne pourra plus étre utilisé pour les prochaingwotéger de la contre-attaque.

parties. Si Naaman est tué, alors quelqu’un d’aut& les défenseurs gagnent, ils commenceront égateme
sera équipé d'un scanner pour le scénarBvec les survivants plus 200 points de renforts poatrer
Révélation Si Belial est tué, 'armée Space Marinda prochaine attague. A tout moment, le joueurgatiat

ne peut plus inclure de capitaine au cours degut décider de ne pas attaquer et de laissersiégoe
prochaines parties. Si un des seigneurs de gueatex mains de I'ennemi. On passe alors au scénario 3

ork est tué, les orks sous son contrdle vont déiserPour chaque victoire ork, des troupes supplémestair
et les chefs de bandes se battront entre eux - c®ont amenées pour défendre Koth Ridge. Les Space
le voeu des Dark Angels ! Si un des seigneurs darines perdent 5% de leur points de renforts pbaque
guerre est réellement et indubitablement montjctoire ork.

alors les orks ont perdu la campagne. Cela peobur chaque victoire des Dark Angels, les Spacanésr
sembler drastique, mais Nazdreg et Ghazghkghgnent du temps pour reprendre Koth Ridge. Un des
sont tres résistants et il n'y a que peu de chanmnforts du scénaridenir le frontpeut arriver un tour plus

gue cela arrive. tét que la normale — une unité ne peut jamais ergus
d’'un tour plus t6t quelles que soient les victoif@ark
2-4 Méchamment blessé ! Angels.
Le personnage survivra a ses blessures mais ses
prouesses seront diminuées. Un personnage La Guerre de NAZDREG

méchamment blessé voit son Endurance réduBAUVE QUI PEUT!

d'l point pour la prochaine partie a laquelle ilgdouez ce scénario exactement en ['état. Si les eSpac
prendront part. S'il y survit, il retrouve son nate Marines ne s’échappent pas, ils devront essayarerget
initial. encore, et encore....). Chaque fois que ce scénatio e
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rejoué, les orks peuvent ajouter 10% de la taidelair continuer avec des batailles d’Epic).

armée dans le reste de la campagne.

Par exemple, si les Space Marines n’arrivent pas BA BATAILLE DES GORGES DE BARAK

s’échapper au bout de la troisieme fois, les arm@ss  Jouez ce scénario comme décrit, en prenant en edempt

grossissent de 20% pour les autres batailles. changements dans les forces orks dus aux précédente
batailles. Si les orks gagnent, continuez la campag

TENIR LE FRONT comme prévu. Si les Space Marines marquent plus de

Cette bataille sera jouée en fonction du résuliatatnario points de victoire que les orks, Nazdreg a 10%ralepes

La Cathédrale noire en moins pour assaillir Koth Ridge et défendreaseb

LES GUERRIERS DE L'OMBRE CONTRE-ATTAQUE!

Jouez ce scénario comme décrit, en prenant en edegt Jouez ce scénario comme décrit, en prenant en edegpt
changements dans les forces orks dis aux précédenteangements dans les forces orks dus aux précédente
batailles. Si les Space Marines ne s'échappent ifms, batailles. Si les Space Marines capturent la clentra
devront essayer encore (et encore, et encore....). énergétique ou le portail, les forces orks attatjiath

Une fois que les Space Marines ont réussi a péniése Ridge sont réduites de 10%. Si les Space Maringseya
lignes ennemies, lancer 1D6. Si le résultat esfriefir au aux points, procédez normalement. Si les orks gegiis
nombre de tentative, alors Ghazghkull a réussiigsebr seront capables d’amener plus de renforts et gagher
Kallidus et va attaquer Koth Ridge comme décrisgard. 10% de troupes pour I'assaut final.

Par exemple, si il faut trois tentatives pour brides

lignes, Ghazghkull passera sur un jet de 1 ou 2. LA MORT AU CLAIR DE LUNE
Jouez ce scénario comme décrit, en prenant en edegpt
REVELATIONS changements dans les forces dis aux précédentatebat

Jouez ce scénario comme décrit, en prenant en edewt Si Gazghkull parvient a briser Kallidus, il arrigevant
changements dans les forces orks dues aux préeédeKbth Ridge au début de la bataille avec 1000 poiles
batailles. Si les Space Marines sont victorieus, deks troupes (souvenez-vous qu’il ne peut pas avoireatlipse
perdent tous les bonus qu’ils auraient obtenus dgge des boyz). Siles Space Marines gagnent, giseyd la
précédentes batailles. Si le résultat est une tégalcampagne et les orks sont dispersés. Si les ogkeegs ils
procédez normalement. remportent la campagne. Bien s0r, rien ne vous ehgpé
Si les orks gagnent, les Space Marines n'arrivepaist a de continuer la bataille si les orks gagnent etspartent
couper les lignes d’énergie et seront submergésidqudeurs succes dans le systeme Epic contre la paissdun
Nazdreg capturera les gorges de Barrak. Les Spatmpitre des Dark Angels.

Marines auront donc perdu la campagne (vous pouvez
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UTILISER D'AUTRES ARMEES

Bien que les principaux protagonistes de linvasien Ridge ou le scénariGontre-attaqueEncore une fois, cela
Piscina IV soit les orks et les Dark Angels, leérnszios a pour but de rééquilibrer le rapport valeur en
peuvent étre utilisés pour n'importe quelle forea (ait, point/efficacité.

Koth Ridge était plutét défendue par la Garde Ingbey. A part cela, tout peut aller pour le mieux. Un autronde
Comme beaucoup d’armées utilisées dans les scénafionperium va-t-il tomber aux mains hérétiques duwe®s ?
sont construites grace au systeme de points, uairter De cela, vous seul pouvez décider !

équilibre est déja présent. Bien s(r, certainegsirsieront

plus efficaces dans certaines situations et celdépit de Les défenseurs de la Garde Impériale

leur valeur en point. Le chapitre suivant expligopenment Comme préciser dans deux scénarios, la Garde laipéri
jouer avec le Chaos et la Garde Impériale en lieplaeze était présente sur Piscina IV durant l'invasionrienh ne
des deux armées originelles, mais il peut biensslivir vous empéche d’'imaginer ce qui aurait pu se pasdes

afin de jouer avec des eldars ou des tyranides. Dark Angels n’avais pas été la. La Garde Impépelet se
substituer aux Space Marines sans trop de difécdétns
L'invasion du Chaos tous les scénarios. Vous devrez utiliser des gliet des

Une Croisade Noire du Chaos est une alternaticavaliers a la place des scouts Space Marines ®t de
intéressante a linvasion ork. Au lieu de convoiter escadrons de motos dans les scénarios de recamaass
téléporteur, il y aura un portail Warp donnant acaeune Une chose a prendre en compte est l'acces auxulébic
planete tres ancienne et mystérieuse. L'armée dan<hCertains des briefings précisent que seul un cen@mnbre
devra sécuriser I'ancien site sur la planéte ehgreer plus de point (et pas tous) peut étre dépensé en ABn.sdr,
d'énergie (comme celle des centrales énergétiguers). I'organisation unique de la Garde ne doit pas vous
général, les unités du Chaos les plus cheres sempécher de patrouiller avec un Leman Russ ou deux
particuliérement puissantes, les restrictions esrunités Mais, en général, quand il n'y a pas d'Appui, aucun
montées et les véhicules devront donc s'appliqueéhicule lourd ne peut étre pris, a I'exceptiontyitre une
exactement comme pour les orks (pas de Predatarsque sentinelle (quijouera le réle du Land Speed.
possédés, par exemple !). Quand le soutien est limité, vous devez limiter le
pourcentage de véhicules auxiliaires et vous dewes en
Contrairement aux orks, les forces du Chaos pewait tenir aux mémes particularités — si l'appui esiténentre
un acces limité & un psyker de niveau 1. Peutegteedans 20 et 50%, vous pouvez seulement avoir un véhidale
une plus grande bataille, un sorcier niveau 2 poétre transport pour deux escouades de Garde Impérialiéga
déployé mais il ne devrait jamais y avoir plus dpsyker d'un chacun.
dans I'armée du Chaos. Dans beaucoup de scénarios, les Space Marines pagnt
En termes de personnages spéciaux, vous pouvéseutiide commandant et cela s’applique également au @G. E
Kharn le Félon, Huron Sombrecoeur ou Fabius Biléeu et place d'un capitaine ou d’'un colonel, I'#enpeut
comme seigneur de guerre, mais pas en avoir plus. d’'étre menée par une escouade de commandement. Note
Vous pouvez également créer votre propre seigneur pque cela ne veut pas dire qu'une escouade de
mener votre contingent, mais il devra colter eft5® et commandement ordinaire a acces aux équipements
175 points au plus. Abaddon le Fléau est une ayttien, réservés aux QG, comme les étendards.
mais il faut étre préparé car un tel champion swhamp Il faut aussi noter que si vous avez un véhicufebe de
de bataille peut tout changer. lancer un bombardement orbital sur Koth Ridge depui
Kallidus, il ne peut pas contribuer a I'effort deegre car il
Soyez attentif aux troupes utilisées daes guerriers de est trop loin pour venir a votre rescousse.
I'Ombre Utiliser des sectateurs de la liste alternatise eOh, et les ogryns seront slrement trés efficaces tka
certainement une bonne idée et 1D6 Space Marines sténarioLa cathédrale noire mais c’est pour cela aussi
Chaos maximum garderont chaque camp. que la Garde les entretient !
Les démons doivent également étre limités et peat-é
vaut-il mieux ne les garder que pour l'assaut sothK
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