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Maintenant vous avez lu, joué et, avec un peu @mcd) apprécié

d'atteindre le consensus avec vos joueurs, c'asthtique si tout le

Warhammer 40,000 Si vous avez endossé le réle de MJ pendanmonde joue au méme jeu !

une partie, vous aurez pris des décisions a chpedt étre en
modifiant Iégérement les régles existantes ou erern inventant de
nouvelles pour gérer une situation imprévue. Vourea remarqué
que lintroduction des véhicules et des batimertwrle jeu plus
rapide et plus intéressant et vous aurez eu |'‘motade tester
quelques armes, armures et races extraterrestiabiinelles. Bien
sQr, il est important de marcher avant de coWiarhammer 40,000

n'est pas un jeu facile a maitriser du premier cetipsi vous

commencez avec trop d'armes, différents véhiculesiges sortes
d'extraterrestres, vous trouverez probablementpvemiéres parties
lentes et peu satisfaisantes. Vous pourriez aus®r rquelques
subtilités si vous vous vy jetez la téte la premi&ans maitriser au
préalable les régles de base. Néanmoins, une fmsvqus serez
habitué aux procédures et aux responsabilités dhdege de maitre
de jeu, il sera temps de chercher a aller plusdwét le jeu. Il ne fait
aucun doute que vous ayez déja eu quelques idgesutitre que
vous avez déja formulé des régles additionnelles pouvrir certains
points de ce chapitre. Pour cette raison, les séglévantes sont
rapides et peu complexes et mais ce sont des g&egous pourrez
expérimenter si vous le désirez.

* LA HAUTE MAIN

Dans un environnement hautement compétitif, leseyosi
peuvent tenter de vous forcer la main sur un aerpaint, espérant
une décision en leur faveur. Parfois, leurs esphicurcis par I'envie
de la victoire, les joueurs tentent d'obtenir désses qu'ils ne
permettraient jamais s'ils dirigeaient le jeu. Egle générale, le MJ
doit étre sévere mais juste. Essayez de ne pasidisbstination d'un
joueur s'opposer a vos décisions. Il est importarg vous, en tant
que MJ, gardiez la main haute et que les jouewsadbent.

Une méthode particulierement bonne de résoudralispete est
de mettre le probléme entre les mains des dieda deance : lancez
un dé. Les joueurs accepteront plus facilementddeesion basée sur
un dé bien plus facilement qu'une décision arbérd®ar exemple, si
vous n'étes pas sOr qu'une figurine soit prise $explosion d'une
grenade, pourquoi ne pas lancer un dé et donnarfigurine une
chance d'étre touchée. Les dés peuvent étre lgpmeésdécider de
nombreux points de disputes, mgimais pour résoudre un probléme
de procédure. Par exemple si votre partie inclé cidture, vous
devez décider si elle bloque la vue (de mon cetépnsidérerais ne
blogue pas les lignes de vue et ne permet pas dacber derriere,
mais gu'elle compte comme un couvert Iéger).

Quand vous improvisez des regles, vous deveseitiliotre bon
sens et étre raisonnable. C'est une bonne idéetdelas régles que
vous faites et d'en discuter avec les joueurs avargpres la partie.

* DIRECTIONS ALEATOIRES

Comme nous l'avons dit, les dés peuvent étre égilipur résoudre
une dispute entre joueurs, le MJ allouant une hitiba adaptée
dépendant de la situation. Une des applicationplies utiles de cette
idée est la direction aléatoire. Vous voudrez sotigee quelque chose
ou quelqu’un se déplace, tire, etc. dans une drealéatoire. Cela
peut étre fait facilement en utilisant un D12 et @nsidérant que
chaque chiffre correspond a la direction indiquéeIps chiffres d'une
montre. Tout ce que le MJ a a faire est de désignedirection comme
le cadran d’'une montre et de lancer le dé. Quand'es pas assez
précis, la direction peut étre affinée en utilisamtautre dé, mais ce sera
rarement nécessaire.

Si vous décidez d'une direction aléatoire deldés,12 possibilités
peuvent se révéler trop restrictives, bien tropveat) un tir passera
entre deux figurines sans en toucher une seuled Gwnpenser ceci, le
tir est dirigé sur la figurine la plus proche dés2" de la ligne de tir.

* LANCER RAPIDE DE DE

Les joueurs aiment a lancer les dés un par unsichgie cible puis
lancer le dé pour la toucher, vérifier les dommanés ensuite faire les
jets de sauvegarde appropriés. Néanmoins dansuwdegen'importe
quelle taille, cela est trop long et vous aureolrede seaux de dés. Par
exemple, une escouade de 5 soldats tire sur ureiase ennemie a
longue portée. Le score a obtenir pour chaqueses€ime, il n'y a donc
pas lieu de lancer chaque dé séparément. Lancgdémpour toucher,
ramassez les touches réussies et relaiesepour blesser, puis faites
toutes les sauvegardes appropriées. Cela établidrtdre de figurines
tuées et ces figurines peuvent étre retirées. Badertains tireurs
peuvent étre équipés d'armes différentes, avepartée plus longue ou
ont besoin d'un score différent pour toucher, guglie soit la raison.
Dans un tel cas, vous pouvez soit lancer les degréent ou utiliser
un dé de couleur différente pour représenter upatiticulier. Si l'unité
cible incorpore des individus diversement armésaquipés, alors vous
pourrez déterminer aléatoirement quelles figurswe retirées.

e CIBLE ALEATOIRE

Le jeu tend a s'engluer si les joueurs insistent pibler chaque tir
sur une figurine ennemie donnée. Si vous l'autprige joueur doit
spécifier la cible pour chaque tireavant de lancer les dés. Il n'est pas
acceptable de faire tirer chaque figurine a som éwuresélectionnant
des cibles a chaque fois. Dans la réalité, chamusetferait plus ou
moins simultanément, touchant plus probablememwlvéesaire le plus
proche plutét que "I'homme au canon laser parcesgjeene le tue pas

Cette régle fonctionneelle bien ? Les régles peuvent elle étreil va détruire mon transport".

améliorées ? Y -&il besoin de régles supplémentaires ? Essayez

Plus le jeu est grand et moins il est pratique @®@mer une cible
pour chaque tireur. Une bien meilleure idée esladeer les dés pour
des unités entieres (comme décrit plus haut) eépartir aléatoirement
les touches et les pertes parmi les cibles éligilleest préférable de
répartir les pertes parmi les figurines de devantpassant a l'arriere
qu'une fois cellesi éliminées.

Par exemple, dans lillustration-@éssus, une escouade de Space
Marines est attaquée par la droite et par la gapeneleux escouades
ennemies. Le joueur décide de séparer ses tire &grdeux unités
ennemies (il le peut tant que les deux unités dans un arc de tir de
90°. Trois marines tirent avec leurs bolters sardttaquants de gauche,
deux sur ceux de droite, I'un avec un bolter, dawvec un lance
plasma.

Les trois bolters ont besoin d'un 2+ pour touckeuite portée, CT
4). Les résultats des dés sont 1, 4 et 5, ce guidax touches. lls ont
besoin de 3+ pour blesser (F4 contre E3) et obtien@ et 6 soit un
mort, I'ennemi n'a pas d'armure, donc pas de sawegll y a trois
ennemis dans un premiére vague des attaquantsudadt un officier,
un D6 est donc lancer pour déterminer qui estltyéa 1 chance sur 3
de toucher l'officier, représenté par un score da 6. Le résultat du dé
est un 6, l'officier est donc tué.
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Sur le flanc droit le laneplasma et le bolter dont tous les deux Exemple : Giovani Clemp, féroce braqueur de banque
besoins de 2+ pour toucher, mais le lapizsma a une force de 5, il interplanétaire, méne son gang de voyous contre eseuade de
est donc important de différencier les dés. Un et¢ est utilisé pour gardiens de banque. Clemp crie a ses hommes deivee set ils
le lanceplasma et un rouge pour le bolter (les dés aursentaussi  bondissent sur les gardes. Les gardes tirent ethtent deux fois, il y a
bien pu étre lancé I'un apres l'autre). Le réselatun 5 vert et un 1 une chance sur 4 que Clemp soit touché par chagueet MJ décide
rouge. Une touche pour le larpglasma. Un 2+ est nécessaire pourde cela en lancant deux D4. Les dés donnent 3 et I8s tirs sont
causer des dommages (F5 contre E3), un scoreimtfichie que la  résolus contre les hommes de main de Clemp.
cible est bel et bien vaporisée. Il y a trois abpeotentielles : un
soldat ordinaire, un officier et un soldat portantbolter lourd. Pour
déterminer qui a été tué, un D6 est lancé, allolemnvaleurs 2, 3
4, 56 a chaque cible potentielle. Un score de 4 indlgdaurine du
milieu et l'officier est tué au milieu d'un brasignaginaire de
flammes a haute température.

Notez que dans l'exemple -@éssus nous avons autorisé la
possibilité que chacun des tirs touche la figuriéernativement, vous
pouvez décider 50% de probabilité de toucher untedeis. Les deux
méthodes sont valides [mais pas statistiquemerivagutes, NdT].

Il dépend de vous de déterminer a quel point s&agoKios joueurs
a sélectionner leurs cibles et a quel degré reledrdirs aléatoires.
L'auteur préfere rendre les tirs aléatoires. Lessgmmages en
revanche devraient étre autorisés a choisir leaprer cible car ils
représentent une part du joueur, sa propre inéatson propre
instinct et ses propres pensées. Il est assez fdeailtoriser des tirs
spécifiques (comme les lanptasma) tout en rendant aléatoire |
grande masse des tirs.

* LES PERSONNAGES COMME CIBLE

Les regles n'empéchent pas un joueur de faire tingles ses
armes a portée sur des personnages ennemis. Bapstites parties,
cela ne pose pas de probléme car, aprés toutolgses auront peut
étre recu l'ordre de tirer sur les individus étes@u qui ont l'air
puissants. Dans de plus grands jeux, cela aura eom@sultat
malheureux que les personnages passeront leur tewgsupis
derriére le moindre couvert, ou terrés dans unnisitt ou un
véhicule. Tout cela n'est pas trés adapté a urshérais quel autre
choix a le personnage si chaque arme du jeu leense ses deux
yeux ?

Une bonne politique est d'interdire aux figurinememies de
tirer sur des personnages, a moins que la figumnsoit a plus de 2"
d'une autre figurine et la plus proche cible. Néaims) les
personnages peuvent étre retirés aléatoiremetd, @éme facon que
les autres troupes.

olter et
3 bolters tirent  + * lance plasma,
sur l'ennemi 1 .
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Au sein des silencieux murs deepies g
constituent leur vaste fortereasmnastere
les membres de I'Adeptus Astartes apy
par les simples citoyens comme
"Anges de la Mort" étudient les savc
arcaniques de la force mentale et phys
Comme les moines médiévaux, ils lisent e
relisent leurs écrits sacrés, mémorisan
paroles de I'Empereur et chantant
liturgies interminables issues
Catéchisme de I'Honneur du Guerrier.
jeunes initiés subissent des tests vic
d'endurance physique et mentale, te
que leurs frees plus agés s'entrainer
affiner leurs talents, déja développés
une vie entiere de combats. Beaucou
lancent dans I'apprentissage de discip
spéciales, étudient des arce
philosophiques avancées, ou font
recherches sur [l'histoire et [ghysiologi
de créatures extraterrestres. Renon
parmi ces freres instruits sont les méde
et les chirurgiens de ['Apothacarior
I'équivalent Space Marine d'un hépi
construit & l'intérieur de leur forteresse.
Marines étant fréquemment blessél
combat, la disponibilité de bons sc
médicaux est essentielle, c'est pour
I'Apothacarion est wune partie t
importante de la forteresse monaster
‘chapitre. Comme le chef physicien,
Maitre de [I'Apothacarion est
personnage trés importantconsidér
comme étant de méme rang que le M
de Forge et le Maitre de la Flotte. Il n'
compte a rendre qu'au Maitre du cha
en personne. En temps de guerre, ces"
entrainés dans l'art de prodiguer des
jouent le role vital de médets de terrai
réle dans lequel ils sont capables de s¢
des vies et, parfois, d'administrer une 1
sans douleur aux fréres qu'ils ne peu
aider.




* MOUVEMENT CACHE

Une partie dans laquelle I'un des camps doit avaness les
positions tenues par l'autre sera grandement amdéiar I'utilisation
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* FOLIE SCENIQUE

De nombreux types de décors sont décrits danscteosentitulée
champs de batailleet vous les avez probablement déja expérimentés e
utilisant différents types de terrains, de batiregdtobstacles linéaires,
etc. Néanmoins, il y a de nombreux mondes dansalaxig, chacun
avec son propre type de terrain et ses dangergfigpés. Vous pouvez
introduire toutes sortes de terrains étranges térassants dans vos
parties, en faisant souvent de ces éléments dessas désagréables ou
des piéges tactiques pour les joueurs. Voici qusddées.

Boue bouillonnante Des lacs ou des rivieres de boue bouillonnante
font courir le risque aux figurines de se noyerd@tre ébouillantées a
mort. Les lacs sont profonds, et ne peuvent éaneetsés que par des
véhicules antigrav ou des bateaux spécialemenégdst Les rivieres
peuvent étre traversées avitesse. Les figurines tombant dans la boue
ou la traversant doivent réussir un jet de saudkgalassique a chaque
tour ou mourir.

Rochers friables Les rochers friables sont extrémement poreux et

du mouvement cachéCe n'est pas trop difficile & mettre en place, etfragiles—1a plus petite pression les transforme en uneepgtiantite de

ajoute une nouvelle dimension au jeuwdans laquelle attaquant et
défenseur sont forcés de prédire la stratégieutealtversaire.

Avant la partie, le défenseur réalise une cartéadable. Le MJ
lui explique alors en termes généraux la naturefdees de son
adversaire et la direction par ou l'attaque esndtie. Bien entendu,
cette information ne doit pas étre trop précise 'défenseur marque
alors la position de ses troupes sur la carte, remgnt soin de
s'assurer que le MJ apprécie correctement leuraaapient.

L'attaquant place alors ses troupes sur la tahlaceord avec les
instructions qu'il avait fourni au MJ (il commenade plus souvent
pres d'un bord de table). Les figurines du défengausont censées
étre visibles par I'attaquant sont alors placéesasiable, le reste des
troupes restant caché.

Les figurines qui ne sont pas visibles sont ordemaent cachées
a l'intérieur de batiments, derriere des couvartermcore derriere des
collines et autres éléments de terrain similai@es figurines peuvent
étre déplacées par le joueur sur la carte, en leotlpas d'informer
le MJ de chaque mouvement. Des notes écrites esqetivent étre
employées pour cela, mais le MJ et le joueur peuégalement
quitter la piéce pour discuter de leurs plans. &digiurine devenant
visible de l'attaquant pour quelque raison que @i doit étre
immédiatement placée sur la table, y compris Igsriines devenant
visibles parce qu'elles tirent. Les figurines gélit desarmes a
aiguilles peuvent tirer et rester cachéeses armes étant silencieuses
et n'émettant ni bruit ni lumiére.

Une fois placées sur la table, les figurines satiitbellement
laissées visibles. Néanmoins, si le joueur le sbehd peut les
cacher a nouveau, et recommencer a les déplacetesment sur la
carte.

* A COUVERT ET BLOQUE

Il s'agit d'une régle optionnelle simulant combiksst difficile
de se déplacer et de se battre lorsqu'on se ffaitdessus ! Toute
figurine touchée mais non tuée durant le tour seflement
démoralisée par le fait d'avoir frolé la mort de'ele pourra pas tirer
au tour suivant. De plus, la figurine devient dejét lapeur de tout
ennemi pour la durée de son prochain tour, et déerec réussir le
test approprié si elle est chargée ou désire chddgepetit marqueur
"bloqué" peut étre placé a coté de la figurine powdiquer sa
condition.

Si une figurine est "bloquée" alors qu'elle étadrridre un
couvert, elle devient sujette a l'effet additionfi@l couvert". Cela
signifie que la figurine se jette au sol et y reska figurine ne peut
rien faire durant son tour suivant, et reste staiiire et inactive. Les
autres regles de "blocage” s'appliquent commetddlas haut.

Les figurines peuvent tenter un jet de sauvegaondee les effets
d'un blocage: elles doivent obtenir une valeurriatée ou égale a
leur caractéristiqu€alme Un seul jet est effectué, quel que soit le
nombre de fois ou la figurine a été touchée.

poussiére. Une zone de rochers friables compte eoomterrain tres
difficile, et réduit le mouvement des figurines qui y pasaemn quart.
Les veéhicules s'y coincent, et ne peuvent se libérenoins d'étre
capables de mouvement aérien. Des amas de rochbkdrpeuvent
étre détruits par n'importe quelle arme a airefatekt l'on peut y
creuser avec n'importe quelle arme, ou méme a nmaies. Un orage
important les détruiront également. Sur certainesétes, des roches
friables cristallisent et s'étendent durant la @aiseche, puis sont
détruites par des pluies périodiques.

Foréts de cristaux Du magma surchauffé qui, poussé par la
pression, s'est frayé un chemin jusqu'a la surfce'est refroidit
soudainement peut constituer d'énormes cristaux dommes
géométriques. lls constituent des obstacles cormfemraaux foréts et
aux terrains broussailleux, réduisant le mouverdennoitié.

Mers de poussiére La poussiére fine se comporte presque comme
de l'eau, formant une surface qui semble solidds mai ne l'est en
réalité pas plus qu'une riviere ou qu'un lac. Plasr pénalités de
mouvement, traitez la poussiere comme de l'eau.

Béte a fourrure. Il s'agit d'une créature ressemblant a une baaile d
fourrure géante, qui ne pése presque rien et quégkace en se laissant
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porter par les courants d'air. Chacune de cesuwrBSatesure entre 1 s'écarter a la derniére seconde. Les morplkbers peuvent étre détruits
et 2' de diametre et compte comme un couvert légertriagpes  de la méme maniére que les rochers friables, etapgétre traversés
pouvant se cacher derriére. Il est impossible dedigruire a l'aide par des troupes équipées d'appareils de respirzdiéguats.

d'armes normales, a l'exception des ldiem@mmes ou des lance
plasma, qui les font instantanément bondir versi dans un
puissant gémissement. Le MJ peut donner a cesuoceSat chance
sur 6 par tour de se déplacer d'I1D#ans la direction du vent
dominant.

Pancake unicellulaire.ll s'agit autant d'une forme de vie que d'un
élément de décor, puisque les pancakes unicelislaont de grandes
créatures constituées d'une seule cellule et gtalsht sur le sol a la
maniére d'une crépe. Cette amibe piégera tout ceeqdéplacera sur

elle, réduisant le mouvement de moitié et causamt blessure

Plaine vitrifiée. Soumise a une pression intense, de la roch@automatique a chaque todtes sauvegardes normales s'appliquent.
fondue peut se solidifier sous la forme d'une sarfparfaitement
plane et glissante comme du verre. Les plainesiéés n'offrent que
peu d'adhérence pour les véhicules, et sont uaitedifficile pour
les troupes, réduisant leur mouvement de moitissala'ils dérapent
sur la surface. Les figurines touchées mais pastsént projetées au
sol, et ne parviendront a se relever que sur uriteésle 4 ou plus sur
un D6. Ce type de surface peut étre difficile arwar souvent
recouverte d’une fine couche de poussiére.

Mousse caoutchoucll est difficile de se déplacer sur ces feuillages
naturellement caoutchouteux, et quiconque essaiécauvrira que, a
moins de faire trés attention, on se met a rebotalis tous les sens,
totalement hors de contréle. Les figurines peuserdéplacer jusqu'a 1"
par tour sans pénalité (les mouvements de résersemnt pas autorisés).
Les figurines tentant d'aller plus vite commence@mebondir sur un
jet de 4 ou plus sur un D6. Les figurines en trdé rebondir sont
déplacées aléatoirement d'1D6" par tour jusquiutales soient jetées

Lac de miel. Les lacs de miel sont créés par des insectesiors de la zone de mousse caoutchouteuse. Aucessubd n'est subie,
semblables a des abeilles, qui entreposent lewgl"mhans de grands la mousse agissant comme un grand coussin. Lepesoet les
bassins a ciel ouvert (ou parfois des caves sairtes). Cela forme véhicules rebondissant sont incapables de fairé que ce soit d'autre
des lacs d'une substance collante et sucrée. @ssréaluisent le tant qu'elles ne sont pas projetées hors de lagaous
mouvement des unités qui les traversent a un gleateur vitesse

maximale, et sont infranchissables a des vitesggarieures. Epave de vaisseauDes morceaux d'épaves éparpillés peuvent faire

un bon champ de bataille, avec des éléments deumsptees cabines
Crolte de lave. Lorsque de la lave atteint la surface d'uneéventrées et des sections partiellement intactes.2dne de débris de
planéte et se solidifie, une crolte peut se forreeus laquelle la vaisseau peut en général étre considérée commerraint difficile,
roche est toujours en fusion. De telles croltevgmauétre difficiles a  réduisant le mouvement de moitié.
détecter. Les troupes passantdassus d'une cro(te de lave la
traverseront sur un résultat de 6 sur un D6, etahéwtenter leur jet
de sauvegarde de base ou mourir. Les véhicules ugtesa
équipements lourds passent toujours a travers ddteret sont
automatiqguement détruits. L'équipage peut tentes'@ghapper san
restrictions.

Soupe de laitancell s'agit littéralement de la laitance de créaure
semblables a des grenouilles, qui se réunissemhitlaans pour remplir
des lacs entiers (voire méme des océans !) d'odofirits. Il est
s possible de traverser une telle zone, qui comtes @lomme un terrain

difficile, mais les véhicules et autres équipemdatsds couleront et

seront perdus corps et biens.

Champs magnétiques. Il s'agit de zones de distorsions
magnétiques extrémes, dans lesquelles sont affactéseulement
les métaux, mais aussi la structure cellulaire méies corps
biologiques. Les figurines seront affectées sujetiale 6 sur un D6,
ou sur un 5 ou plus si elles portent une armurggétique. Les
figurines affectées devront passer un tour complattives. Les
véhicules, les dreadnoughts et les robots sergetttéé sur 4 ou plus
et subiront alors un dégat spécial (e&slire un jet non modifié sur
le tableau des dégats spéciaux), comme s'ils avaidm un point de
dommage. Enchevétrement de champignonsCes champignons poussent a
méme le sol, formant des enchevétrements épaisudeyrs dizaines
de centimeétres. lls ne sont pas dangereux, maigtemtncomme du
terrain treés difficile réduisant le mouvement a un quart de la vitesse
maximale.

Buissons épongesD'ordinaire, les buissons éponges peuvent étre
considérés de la méme maniére que des haies olbrdassailles
normales. En revanche, la pluie provoquera une§iénde croissance
botanique anarchique et incontrélable, la tailldadenousse doublant a
chaque tour jusqu'a ce que les différents buissomissent pour former
une seule masse. Les mouvements dans ces buissunsgduits de
moitié, les véhicules sont automatiquement pripiage et ne peuvent
plus se déplacer.

Morpho-rochers. Ces rochers se liquéfient sous l'effet de la
moindre pression, se recomposant ensuite dés gpeession s'est
relachée. Une zone de morpluzhers apparaitra parfaitement solide,
mais deviendra liquide dés que I'on marchera desgugue l'on y
appliquera une pression. Les figurines passantdssr morphe Vignes thermotropiques. Ces vignes a croissance rapide
rochers seront normalement perdues, mais un jeadeegarde de 6 recherchent la chaleur échappements de véhicules, dégagements
sur un D6 peut leur étre permis pour représentaislehances de d'armes & feu, chaleur corporeleelles adorent ca ! Un buisson de

2 - ey e
Elément Idées de modélisme
Boue bouillonnante Plateau en plastique, flocage brun
Rochers friables Pas vraiment besoin d'idée, peut
étre un carré de tapis
Forét de cristal Socles formant un motif ou posés |
[ — de telle sorte qu'ils aient I'air de se}
projeter en l'air
Mer//marais de poussiére Flocage gris, carré de tapis ou de *
carton
Béte a fourrure Pelote de coton
Plaine vitrifiée Carte plastique
Lac de miel Carton couleur miel
CroGte de lave Carton fort ou socles
Champ magnétique Invisible !
N Morphorocher Liege, graviers, litiere pour chats
_!‘* Pancake unicellulaire Sac plastique, emballages
: Mousse caoutchouteuse  Flocage, carré de tapis vert
Epave de vaisseau Maquette, scratch build
Soupe de laitance Tapioca séché ou petits pois
Buissons éponges Eponge
| Enchevétrement de champignons
f Fibres hachées
Vignes thermotropiques Laine, ficelle
£ Tube de transport Tube en plastique ou tuyau
¥ _—
INER CAEET G Y
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vignes réagira a toute source de chaleur situé& @uémoins en
envoyant une vrille, qui s'emparera alors de s @b se mettra a
pousser autour d'elle, donnant naissance a un aouwgisson. Cela
ne tue ou ne détruit que rarement la cible, maismkt dans
I'impossibilité de se déplacer ou méme de faire que ce soit. Les
figurines ont un jet de sauvegarde de 4 ou plususub6, ou 3 ou
plus dans le cas de véhicules en mouvement.

Tubes de transport. Les tubes de transport sont une version
futuriste des ascenseurs ou des trottoirs rouldirgagit de tubes en
plastique creux et transparents courant soit hoti#ement,
serpentant sur le sol entre les batiments, sottcaégment le long
d'un batiment. Une figurine entrant dans le tulteirestantanément
transportée de quatre étages par tour dans léwasutbe vertical, ou
de 16" par tour pour un tube horizontal. Les tubeszontaux ont
ordinairement un point d'entrée/sortie tous les, 1&" les tubes
verticaux en ont & chaque étage. Les tubes onenderancede 8—
si une section (les sections font 4&dong) subit 10 points de dégats
ou plus, elle est détruite, et tous les voyageesage point sont
interrompus.

« CORRECTION DE VISEE
Entrer ou sortir d'un tube de transport compte cenpasser le

seuil d'une porte, et le nombre de figurines potnaamprunter un Les tireurs qui ne se déplacent pas et qui continaetirer sur la
tube durant le méme tour est limité de la méme émangue le méme cible stationnaire peuvent ajouter +1 & lehesces de toucher
nombre de figurines pouvant emprunter une portdiffairement 4).  pour le second tir et les suivants. Cela ne s'gpelpas aux armes a aire
Entrer ou sortir d'un tube demande la moitié d'wouvement. Une d'effet, mais ces derniéres peuvent, a la placa, Bta leur jet de
figurine entrant et sortant d'un tube durant le mé&our ne pourra déviation. Cela ne s'applique aux tirs a trajeetbiaute que si la zone
donc plus se déplacer. d'impact peut étre vue par le tireur, ou par unéualliée qui peut lui

communiquer des informations.
e TIR INDIRECT

» MOUVEMENT COMPULSIF
Jusqu'a présent, les tireurs étaient limités pafaile qu'ils ne

pouvaient viser que ce qu'ils voyaient. Ceci daigement suffisant Il est plus pratique de déplacer les figurines ttege & un
pour les armes nécessitant une ligne de vue, namiseptierement mouvement compulsif, comme par exemple une réad#haine, une
satisfaisant pour les armes a trajectoire de tirtdhaLes armes a déroute, une poursuite ou un véhicule devenant d@iontréleavant
trajectoire de tir haute sont les équivalents fates des mortiers et les autres figurines. Ce n'est pas une régle etrictais cela vous
des obusiers, elles "lobent" leurs tirs-dessus des batiments, des permettra de résoudre les dégats potentiels quigient étre dus a des
bois et des autres éléments de décor, sur des abldérouvant de collisions, etc.

l'autre c6té. On appelle celatieindirect .
* PARTIES MULTI -FACTIONS

Bien entendu, un soldat n'aura pas besoin depairexemple, le

milieu d'un bosquet, pour pouvoir tirer dedans auee arme a Une partie dans laquelle il y aurait trois factiomposées, ou méme
trajectoire de tir haute. Evidemment, les chaneetodcher quoi que  plus, pourrait étre extrémement intéressante pous tceux qui y
ce soit sont assez aléatoire, mais cela n'empé&shd'gssayer. prendraient part. Imaginez le chaos que créeraix dgangs rivaux

décidant d'attaquer la méme banque ou de pilleéime vaisseau ! Une
telle partie devra étre jouée en faisant trés tttencar la séquence
normale des tours est congue uniqguement pour lEspapposant deux
adversaires.

Les armes a trajectoire de tir haute comprennsnilgets lancés,
les lancegrenades, les autocanons, les maenoons et les missiles
les plus grands. Le tireur prend le gabarit d'edfele place ou il le
souhaite dans le rayon de la portée de I'arnilen'a pas besoin de
tracer une ligne de vue jusqu'a la cible. Si ugedide vue peut étre La séquence normale des tours doit donc étre néedif'une
tracée, résolvez le tir normalement. Sinon, lancez dé pour maniére ou d'une autre pour les parties miatiions. Chaque camp
déterminer la déviation du ti les tirs a trajectoire haute dévient sur joue a son tour comme s'il s'agissait d'une parttee deux adversaires.
un résultat de 2 ou plus sur un D6, de 2D6 dans direetion  |'ordre de jeu devrait étre déterminé par le MJnaMa partie (en
aléatoire. Résolvez les touches et les blessuresneod'habitude. langant un dé si nécessaire). Duranplase de corps a corpsie
Les tirs ne dévient jamais de plus de la moiti¢ laledistance  chaque tour, seules les figurines du joueur dogstde tour et les
maximale- quel que soit le résultat des des. figurines engagées contre elles combattent. Dgresidant une partie

entre trois camps (camps A, B et C), durant le tluA, une unité de
troupes appartenant a A se bat contre une unitébdpes appartenant a
C, le combat est résolu normalement. Néanmoindusint ce méme
tour (celui de A) une unité appartenant a B eshgég au corps a corps
avec une unité appartenant a C, alors leur coméstt pas résolu.

Devie sur un 2+
d'un 2D6"

N

o Ay BT

‘ g'—j'tuﬁlti.:.n typique de tir indirect - le tireur et sa E.ib!e sont ségafés_par un bois.
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Dans le diagramme -clessous, trois unités marquées A, B et C
sont engagées au corps a corps. Les figurines pbgembattre au
corps a corps durant le tour de chaque joueurggsées.

Tour de A Tourde B Tourde C
A, B et C combattent A et B combattent ACatombattent

douzaine de camionneurs, quelques vendeurs ivrés mtrsonnel du
bar. Les figurines suivantes sont impliquées: leésemrs (4 joueurs
contrélant 1 figurine chacun), I'équipage du cargd joueurs

controlant 1 figurine chacun) et les observateldigurines dirigées
par le MJ). La situation est rendue plus intére¢eapar les ordres
secrets donnés aux joueurs par le MJ. Durant lelmtmle pilote du

cargo tentera de tuer le capitaine, en espéranttegjéa faute sur les
mineurs et gagner une promotion rapide. Pendanen®s, le capitaine
entretient une rancune secrete contre l'un desesutmembres de
I'équipage, gu'il soupgonne de voler une partielaeargaison. S'il

s'approche a moins de 2" du voleur et gqu'il n'y & mle mineurs a
moins de 4", il attaquera son propre équipage. s pseul le MJ sait
que l'un des mineurs deviendra fou dés que qui @uesoit l'aura

touché, frappant sans distinction et attaquant qogue se trouvera sur
son chemin. Pour compliquer encore les choses, Syra@im, la

propriétaire, cache un pistolet laser sous le caripet est décidée a
s'en servir si quiconque s'approche a moins de'éled

» DEBARQUEMENTS PLANETAIRES

Ce systeme permet au MJ de gérer un assaut planégais jouer
une véritable bataille spatiale. Un futur supplémda Warhammer
40,000 traitera des batailles dans l'espace [Splaet, NdT]. Seules les
armes capables de tirer hors de I'atmospheére sisgispen compte, ce
sont les défenses laser, les missiles de barraigs ébmbes a plasma
(si elles sont équipées de moteurs spatiaux). spodibilité de telles

Cette regle permet au MJ de créer des parties appdsois  défenses pour un joueur défenseur est laissé iddeétlon du MJ. Les
factions ou plus. Il convient de noter que plug dura de factions en défenses d'un monde impérial typique sont d'untostgpour 1800
jeu, plus la partie sera ralentie du point de veejdueurs. kilometres de diameétres planétaires. Chaque sitedl) défenses laser
ou 10 lanceurs de bombes de barrage ou a plasm&hbaces que plus
d'un site soit capable de s'opposer a une forssaiia sont minces.

Une méthode alternative pour jouer des parties iffadtions
peut étre employée lorsque chaque joueur ne centfélun petit
nombre de figurines (disons 4 ou moins). Au lieu fdiee jouer L'attaquant tentera de lancer un assaut que tersaitilisant des
chaque camp & son tour, toutes les figurines pouise déplacer, capsules d'atterrissage ou des vaisseaux spa#aucxin vaisseau ne
tirer et combattre lors d'un méme tour. La séquehcdour serait resterait a portée de téléporteur d'une planétéldokes risques sont

alors la suivante: trop grands. Les joueurs peuvent essayer, mais 'est rpas
1 Mouvement Toutes les figurines se déplacent recommandé. De petits jetons de cartons sontéailgur représenter
2 Tir Toutes les figurines tirent les capsules d'atterrissage et les vaisseaux @wj@itaquant. Comme
3 Corpsacorps Toutes les figurines combattent les vaisseaux spatiaux sont beaucoup plus grareldegucapsules des
4 Réserves Toutes les figurines de réserve se déplacent jetons de différentes couleurs ou taille devrai¢ &ttilisés, mais toutes
5 Pouvoirs psy Toutes les figurines peuvent utiliser leurs les capsules et tous les vaisseaux doivent sembsse Chaque jetons

pouvoirs psychiques sy L 1 R AR AN s Y
6 Ralliement Toutes les figurines en fuite tentent de se g R I \.:\i . \\\ AN .:& !?

rallier et ! $77230 0 U RS A

. ' S O

Durant chacune de ces six phases, les figurineseagi dans un =
ordre déterminé par leumitiative. Durant les phases de tir, de corps ';;’i
corps, de pouvoirs psy et de regroupement, lesifigaravec une , . o _ 3 \
hauteinitiative agissent toujours en premier. Si plusieurs figsin s : ; eirl LY AN —_;'-"’":"' J :
ont la mémenitiative, vous pouvez lancer un dé pour déterminer qui : % s 1
agit en premier. Durant les phases de mouvemeth¢ eéserves, les : . =t 3
figurines avec une hautmitiative peuvent se déplacer avant les ' S P NN @,;;ﬁ‘.,\"-
figurines ayant unaitiative plus bassegu peuvent attendre que les e ¥ gh.. 428 '
figurines a fhitiative basse se soient déplacées. Cela veu
normalement dire que les figurines ayant uméative basse sont
forcées de se déplacer en premier, révélant @unss intentions.

Exemple: Une bagarre s'est déclenchée ban-restaurant de
Greasy Kim, ou un groupe de mineurs d'astéroides a quelque:
démélées avec I'équipage d'un cargo. Le bar étaitdb, mais la
plupart des clients ont préféré partir ; il ne resgu'une deri



est numéroté et son contenu est noté secretemente p@ueur
attaquant. Une fois ceci fait, l'attaquant placenpdement ses
vaisseaux et ses capsules en ordre sur la table.

Le défenseur peut tirer une fois avec chacune edeasmes,
chaque arme peut tirer sur n'importe lequel desmgeennemis. Une
touche est obtenue sur un résultat de 4+ sur ureDiés dommages
sont résolus comme d'habitude. La plupart des tmiak®truiront
totalement leur cible, méme les vaisseaux spatiaeiprofil pour les
vaisseaux peut étre obtenu de la méme maniéere qurelgs autres
appareils volants, ils peuvent étre petits, moyangros, bien qu'ils
tendent a étre plus grands que le véhicule correlpd. De
vaisseaux spatiaux vraiment énormes n'atterrigsasitcar ils n‘ont
pas de trains d'atterrissage, ils restent en odiiteéléportent des
troupes comme décrit plus bas.

Une fois que le défenseur a effectué ses attaguest vérifier
si un second site peut soutenir, ce qui nécessité sur un D6. Si
c'est le cas, il faut répéter la procédure. Uns fpie le défenseur a
terminé, les capsules et vaisseaux survivants péwatterrir de la
fagon normale. Les vaisseaux entrent en jeu comese altres
véhicules volants. Les capsules peuvent atternis lde la table ou
étre completement perdues.

* BATAILLES ETENDUES ET CAMPAGNES

Au début, les joueurs et le MJ voudront faire depées combats
dans lesquels toute I'action est terminée apréssainée de jeu. Il est
assez facile de trouver une raison pour une batedurte, et le MJ
n'a pas a travailler beaucoup pour équilibrer tesds et préparer le
terrain. Les jeux de ce genre peuvent toujours @aisants et sont
idéaux pour initier les nouveaux joueurs.

Cependant au fur et a mesure que les joueurs et le MJ gagne

de I'expérience, ils voudront inévitablement desplyrands défis.
Quand ce moment arrive, il est temps de commentwcampagne.

» CAMPAGNES

Une campagne est un moyen par lequel vous pouwveer jo
plusieurs batailles, testant les capacités tactiguestratégiques des
joueurs. Ces deniers auront a apprendre a conslewer forces, a
arranger leurs défaites, et a sélectionner desciifgjespécifiques
quand un choix se présentera a eux. Dans une ubiaéle, il peut
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étre acceptable de laisser une unité entiere mboriiblement si elle
atteint votre objectif mais dans une campagne, les troupes doivent étre
conservées pour combattre de nouveau.

Les campagnes doivent étre organisées et dirigirasnpMJ- et ce
n'est pas un travail facileNon seulement le MJ doit imaginer une
histoire plausible, mais il doit aussi sélectioneeéquilibrer les forces,
s’assurer qu'il a assez de participants et qugle=urs sont fiables. Les
campagnes impliquent beaucoup de travail pour le-Mdaque joueur
doit avoir une feuille de briefing a chaque staddalcampagne, et un
rapport constant est nécessaire pour les pertesujges et les objectifs
atteints.

» COMMENCER UNE CAMPAGNE

Pour commencer, vous devez trouver une intriguéntrigue ou
I'histoire derriére la campagne doit étre compatialec les figurines
disponibles des joueurs, et doit pouvoir permattex parties ou plus.
Si vous jouez votre premiére campagne, ne la faisstrop longue ou
trop complexe. Trouver une histoire ne veut pae diventer chaque
détail trivial, seule les grandes lignes sont nemiess, les détails
spécifigues peuvent étre inventés si le besoin wmepte— les
campagnes marchent le mieux lorsque le MJ estolflexLe générateur
d’intrigues spécial décrit plus loin peut vous iinsp

Une histoire typique donnerait quelque chose degeere. Un
gouverneur planétaire est devenu trop ambitiewa etupprimé les
autorités impériales sur sa planéte. Il s’est déclainique roi de la
planéte et a installé un champ de force autourodepslais royal. Un
inquisiteur impérial était sur cette planéte av&utles membres du
clergé. L'inquisiteur essaya de mener une cerévelution, mais ce fut
un échec total. L'inquisiteur et ses partisans soaintenant dans une
prison haute sécurité a plusieurs kilométres daip&t peut étre ou non
encore vivant. Avant qu'il ne soit capturé, lingiteur a réussi a
transmettre un message aux autorités impérialesag@opathe. Le
message est fragmenté et dit "Commandeur Baal @stanant seul en
charge et nous attendons I'assaut final. Ne pesxagtaindre le tunnel
secret sous le palais maintenant, mais ai mémiassglans du palais et
fais une copie que j'ai placé dans les coffresetople” La référence a
un tunnel secret fait clairement référence a unsagss précédent qui
n'a pas été recu. Le temple est le QG du clergia g¢anéte et semble
avoir constitué le dernier bastion de défense eotds rebelles du
commandeur Baal.

Iy a deux camps dans cette campagneles rebelles du
commandeur Baal, et une force de Space Marinesyéavmour abattre
la rébellion. Baal contrdle la petite zone habiatké la planéte, dont la

apitale ou se trouve le palais, la prison éloigmetele temple
maintenant en assez mauvais état). Le joueur dé B&mprisonné
l'inquisiteur et un certain nombre de ses hommes da prison. Baal
hésite a tuer I'Inquisiteur car il veut avoir I'ascaux coffres du temple
qui contiennent des manuels scientifiques et dautmerveilles
techniques appartenant au clergéne sait rien du tunnel secret reliant
le temple au palais. Seul l'inquisiteur connaitdele secret qui ouvrira
le coffre a reconnaissance vocale, et il est prigbaibe seule la voix de
I'inquisiteur puisse ouvrir les coffres (ce qui &shi, bien que Baal ne
puisse pas en étre sir). Le joueur de Baal a seggs troupes (qui
peuvent étre n'importe quelles figurinesi la planéte est sauvage, elles




238

peuvent inclure des natifs de n'importe quel nivéachnologique
tout comme des guerriers avec un armement standardyueur est
libre de répartir ses forces entre les trois enslreila prison, le
palais, et le temple.

Les Space Marines sont équipés de modules d'agages pour
un atterrissage sur la planéte, mais ne peuventap@ner leurs
vaisseaux trop prés de la planete en raison deinspsrtantes
défenses (les téléporteurs sont donc a exclurgpueur doit décider
ce qu'il faut faire. Ses options sont : aller diezaent au palais et
essayer de détruire le champ de force, secouniquisiteur et son
armée captive et gagner I'accés au tunnel sediet,a temple et
essayer d’ouvrir les coffres. La force d’attaqué @wlure quelques
armes ayant une chance de pénétrer le champ de fornais
seulement une faible chance. L'option de la prisondu temple
devrait étre plus attractive. Les coffres ne petndre ouverts que
par l'inquisiteur. Si quelqu’un d’autre essaye rdiimateur du coffre
dira :"Bip ! Autorisation correcte nécessaire pour ertréette unité
s’autodétruira en cas d’un assaut physique

Le leader du chapitre marine a [lautorité nécessgour

* CONTINUER A FAIRE AVANCER L’HISTOIRE

Entre chaque bataille le MJ doit préparer de ndesekuilles de
briefing expliquant la situation a chaque jouewyfgtre en soulignant
les options possibles et en résumant I"histoirsqiici”. Il est
important de garder un sens de continuité. |l p&ue utilisé pour
étendre la campagne-dela. A la fin d'une campagne, la victoire peut
soudain se retrouver face a un nouveau danger autre assaut, une
nouvelle mission, etc. Avec les renforts adéquatsjictoire démarre
une nouvelle campagnremais le sens de continuité est maintenu, les
mémes personnages et les mémes troupes poursuigenbuvelles
aventures. Si le systeme d’avancement est utils®, personnages
gagneront en puissance a chaque jeu, et chaqueslfmwampagne
pourra étre plus dure et plus excitante.

Les joueurs s'identifieront plus facilement aves lgersonnages
qu'ils ont développé sur toute une campagne, a@nsegénéralement
plus prudents dans leur utilisation. Ce qui rerldrgeu plus réaliste-
les personnages commenceront a se comporter coragpelsonnes
réelles... prudemmeit

contourner le systéememais il doit étre présent ! Il y a une chance de
trouver le tunnel sans la cartemais ce doit étre une option de * LES PERTES DANS LA CAMPAGNE

dernier recours par exemple aprés plusieurs jours de recherche dan

Les figurines retirées comme pertes durant la@axnt supposées

le temple (les marines ne savent pas ou le tunaeérde toute fagon,
et ont peu de chance de perdre autant de tempshareher).

La campagne commencera probablement avec un assald
prison ou le temple. En fonction des résultatsadgrémiére bataille,
les marines peuvent décider de faire un autre gss@itipour sauver
I'inquisiteur ou I'amener au temple. Une fois qae marines ont pris
le temple et ouvert les coffres, ils ont accésuanél secret qui les
emmenera directement au palais royal pour la sfieale. Le joueur
du commandeur Baal peut décider de bouger certaimgsutes ses
unités entre les parties. D'autres options pountaédre : le coffre
contient des armes pouvant étre utilisée conthénp de force, le
coffre contient des équipements supplémentaires, ngarines
rencontrent des natifs amicaux et gagnent ainsi rdaforts, ou
inverse — les natifs sont hostiles et une embuscade supptame
les attend sur la route.

Le MJ devra préparer des feuilles de briefing pchaque joueur
expliquant la situation telle qu’il doit la conrrgit Les forces doivent

étre déterminées avec précisiotes marines ne doivent pas étre trop 76-00

forts ou trop faibles. lls ne doivent pas avoir gegmes pouvant
facilement détruire le champ de foreeles armes dans le coffre
doivent en valoir la peine peutétre peuventlles faire pencher la
balance en faveur d’'un assaut frontal du palaigquisiteur et le
commandeur marine sont essentiels pour que leecsdiit ouvert. Le
coffre est la clé du succes. Si les deux persorsnagat tués, les
marines auront presque certainement perdoien que si l'un est
vivant le coffre peut étre ouvert et le tunnelisél Si la prison est
attaquée, le commandeur local peut décider del'togquisiteur — ce
qui demandera une contradiction de ses ordres del&iaméme et
prendra du temps. Un temps adéquat doit étre dponéca. Si les
choses vont trop mal ou trop bien pour les maritess,rencontres
avec les natifs amicaux/hostiles peuvent étre égausi le MJ pense
que c’est nécessaire (vous voyez ce que je veux dipropos de
garder les choses fluides ! Le joueur ne doit pasis que tout n'est
pas prévu a l'avance).

La lacheté est

le seul crime
des guerriers.

inclure les morts, blessés et hors de combat teaimgsr Il est donc
hautement probable que certaines figurines soiefféieencore en vie,
et seront prétes a combattre a la prochaine lmathitie maniére simple
de représenter cela est de supposer que 50% demdig retirées sont
en fait seulement Iégérement blessées, inconssientéemporairement
hors de combat. Le camp gagnant la bataille peutpérer toutes ces
soldats et les déployer lors de la bataille suwaPour les autres, la
moitié est supposée morte et I'autre blessée. lessilires peuvent étre
générées a partir de la tabledeissous. Si un joueur souhaite retarder
I'action dans une campagne pour permettre la réeatipé des blessés,
son adversaire peut avoir l'option de faire d'asitrplans, des
redéploiements ou méme une cosat@aque. Il est important de décider
ce qui est arrivé aux personnagesiors décidez de la maniére suivante.

01-50 Inconscient— prét pour l'action a la prochaine partie et
complétement remis si ce n'est quelques égratignure

51-75 Blessé-voir la table.

Mort

Le camp perdant la bataille traite ses blessésadmdme facon,
mais ils deviennent prisonniers du vainqueur. Lsant est donc entre
les mains de I'adversaire.

Le temps de récupération suppose des soins médicaux
techniquement avancés au minimum un médipac disponible.
Multipliez les temps par 1D10 s'il n'y a pas deitement, par 1D6 si
les soins sont primitifs ou faits dans l'urgencen Quppose que des
troupes professionnelles portent un kit d'urgenag#gssionnel comme
équipement standard (méme si ce n’est qu’une def@ansements).

Les blessures Iégeresont des égratignures, bleus et coupures de
tous types. Le MJ peut décider d’élaborer des btessspécifiques pour
agrémenter le jeu.

Les blessures gravesont un effet permanent et impliquent
généralement des os brisés, des organes atteidiaugtes blessures




traumatiques. Les membres affectés de cette madiéveennent
inutilisables, peuvent étre arrachés, écrasés wvo@eessiter une
amputation (50%). Une figurine avec les deux jamagsintes ne
peut plus bouger d’elméme. Les blessures graves a la téte peu
impliquer la perte d'yeux, d’oreilles, etc. commnmaliqué cidessous
(50%).

D100 Organe Effet

01-20 Oeil Un oeil déterminé aléatoirement est éborgné. To
les tirs ont un malus de 1. La distance normale

détection des troupes cachées est réduite de moit

Une oreille déterminée aléatoirement est deve
sourde- un personnage sourd d'une oreille n'au
pas de pénalités, mais un personnage sourd
deux oreilles ne peut plus communiquer.

21-40 Oreille

41-60 Nez Le nez du personnage est écrasé et vraim
horrible. Cela n'influe pas sur le jeu mais gac

certainement son look.

61-80 Bouche Les blessures graves a la bouche et aux dents
que le personnage a des difficultés a communigue
il n'y a que 75% de chances pour qu'on compre

ce qu'il dise. C'est également assez laid.

81-00 Visage La peau du personnage est horriblement lacérée,
cheveux manquent, et il est défiguré. Ce n'est

trés joli, mais n'a pas d'effet sur le jeurin@me.

e PERTE DE VEHICULES ET D’EQUIPEMENT
DANS LA CAMPAGNE

Comme il est possible de récupérer les blessést ppossible de
récupérer les équipements et les véhicules. Lessaportées par les
figurines seront généralement détruites si ledisateur est tué, mais
les joueurs peuvent lancer séparément pour lessaspeiales. Il y a
50% de chances qu’une arme ou qu'un objet surviaendort de son
porteur. Cette statistique peut étre modifiée marMJ selon les
circonstances une arme peut survivre si son porteur est tuaupar
fléchette empoisonnée, mais il est moins probabfellg ressorte
intacte d’un vortex.

Quand vous lancez pour les véhicules, faites lparéénent. Si le
premier est détruit de fagon définitive, ses corapts peuvent étre
utilisés pour réparer d’autres véhicules, leur @domri0% de chances
de plus. Plus il y a de véhicules envoyés a la algeh plus il y a
d’opportunités pour le cannibalisme ajoutez 10% pour chaque
carcasse. Un véhicule ayant subit des dommagesidooaut étre
rendu complétement opérationnel, mais les dommagésifiques
doivent étre traités séparément. Les +10% par ssEcane
s’appliquent qu’aux véhicules de tailles similairesine moto n’est
pas trés utile pour réparer un juggernaught.

Les véhicules et armes aliens peuvent étre récepérais les
chances de pouvoir les utiliser sont moindres. idu Hes 50% de
base, il N’y a que 25% de chances qu’un véhicués aloit utilisable.
Les véhicules aliens ne peuvent étre réparés qu'alautres
véhicules aliens, mais les équipements et les apeesent étre
substitués quand l'occasion le permet.

TABLE DES BLESSURES

Lancez un D100 et consultez la table suivante. &lgs blessures
demandent un certain temps de récupération : i€ @énné en jours,
(périodes de 24 heures) qui est généralement uité de temps
pratique pour une campagne. Si un joueur souh#gadxe un jour
pour que ses troupes récupéerent, son adversaine gournée pour
repositionner ses troupes et faire ses plans.

D100 Blessure

Légeére- bras
gauche

Légeére- bras
droit
Légere-
jambe gauche
Légere-
jambe droite

Légeére- téte

Grave- bras
gauche

Grave- bras
droit

Grave-
jambe gauche

Grave-
jambe droite

Grave- téte

96-00 Grave- corps

Pénalité
Temps sans durant la
combattre période
(jours) sans
combats
Ne peut pas
utiliser son
bras
Ne peut pas
utiliser son
bras

M/2

M/2

Toutes les
carac.
réduites de

1
Ne peut pas
utiliser son
bras
Ne peut pas
utiliser son
bras

M/4

Mm/4

Coma

Toutes les
carac.
réduites de

Effets
permanents de
la blessure

Aucun

Aucun

Aucun

Aucun
Aucun
Ne peut pas

utiliser son brag

Ne peut pas
utiliser son bras

M/2

M/2

Toutes les
carac. réduites
del

-lenFetE

A g —

I S
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* GENERATEUR D'INTRIGUES

51-60 Le monde est nouveau et inexpleri& petite équipe de scientifiques
n'a encore rien découvert d'intéressant. Vous, i.idark - assistant technique
de troisieme classepourriez faire mieux a vous seul. Les autres \aissent,

Les tableaux etlessous ont été concus pour aider le MJ dans'est pour ¢a quils vous ont enfermé dans la chardlisolement avec une

I'invention d'intrigues pour le jeu ou pour les pagnes. Ce ne sont
bien sdr que des points de dépaet il revient au MJ de laisser son
imagination prendre le dessus, accordant l'intriguénventant des
détails supplémentaires pour compléter ['histoiteest possible
d'assembler deux lignes directrices ou plus, le wemde
combinaisons possible est vraiment trés grand.

Il n'est fait référence aux forces en présence nqué&rmes
généraux, car il serait vain d'essayer de couotitess les possibilités
des types d'alien et de taille des forces. Le MO attapter l'intrigue
pour utiliser les figurines a disposition des jaselLe systeme de
points peut étre utilisé comme base pour équilitesrforces, bien
que n'importe quelle intrigue spéciale liée a defdiifs ou a des
problémes devraient venir a I'esprit.

Table Motivations des Joueurs
Un jet sur ce tableau donnera le motif générakgua le point de
départ de l'intrigue
(D100)
01-10 Vengeance
11-20 Recherche sur un nouveau monde
21-30 Recherche de phénomenes étranges sur un mopéeam
31-40 Réprimer la rébellion sur un monde impérial
41-50 Soutenir la rébellion sur un monde impérial
51-60 Attaquer et détruire une cible importante
61-70 Attaquer et tuer un personnage important
71-80 Attaquer et capturer/récupérer un objet ou w@nsgnne
importante
81-90 Prendre et tenir une installation ou un site
91-00 Situations étranges et opérations spéciales

Table 1- Vengeance

Des aliens, des pirates ou n'importe qui d'autfenitieement
résolu a vous avoir a réussi. A vous de rétatdguilibre en vous
livrant a une vengeance mesquine !

01-10 Le gouverneur d'un monde agricole a perdu la ptudar ses
récoltes/troupeaux lors de l'attaque effectuéaipanonde impérial rival. Les
autorités sur Terra ne s'intéressent pas aux (gpeletales et aux excuses et
remplaceront le gouverneur si les quotas ne sostr@aplis. Une contre
attaque doit étre lancée pour récupérer les stamiés.

11-20 Les relations entre les fermiers humains et aldada planéte

récemment colonisée n'ont jamais été bonnes. Ltimpea promis d'envoyer
des troupes pour régler le probléeme mais rien @esté pour l'instant. Ce
matin, les humains se sont réveillé pour trouvees'lsinges sans poils
mangent de la merde de Grox" taggé sur les murxealige. Les aliens
viennent justement d'ériger une statue a leur merfundateur si les colons

pouvaient arriver a la capturer, ¢ca remettraitléans a leur place !

21-30 La fille du gouverneur a été enlevée, dévaliséei@ée par un
gang de horga-loi lors d'un récent voyage pour rendre visite areae de
l'autre c6té de la jungle visqueuse. Les banditg sonnus pour collaborer
avec les villageois locaux. Comme ils passentus plair de leur temps dans
la jungle visqueuse, les bandits sont difficileglianiner, mais les villageois
qui cultivent les clairieres dans la jungle soninguables. Une petite force de
gardes du gouverneur a été envoyée pour raserllégeviet prendre des
prisonniers - avec les villageois comme otages, les fiisi seront
contraints a se rendre. S'ils osent se montrergdedes ne devraient avoir
aucune difficulté a s'occuper d'euson ?

34-40 Le gouverneur impérial d'un monde sauvage vienthd\zer la
construction d'un imposant tunnel reliant la cdeita une base militaire
importante. Les autochtones sont atterrés pardfapation de leur sol sacré.
lls sont résolus a tuer le grand ver blanc quappru sur leur territoire, et ce
de tous les moyens qu'ils pourront rassembler.

41-50 Les fermiers dispersés d'un monde agricole récermondmnisé ne
vont pas trés bien. Il y a un seul "bar" et il esscéne de constantes rixes
quand les Jones se disputent avec les Smith pewirsa qui est le tour
d'utiliser l'autecharrue, et la bande de motards des Brangwens lasec
Jamesons pour savoir qui distille le meilleur alcde patate. Le surplus
d'alcool n'aide pas beaucoup. Les Brangwens, egpérafinir avec cette
compétition, on récemment détruit I'alambic desekms. Ces derniers sont
préts pour une vengeance, ils ont monté un plarciastx pour empoisonner
les algues dans le systéeme d'évacuation des eg&es des Brangwens. Une
offensive de nuit devrait étre facile, peu impocemment réagiront les
voisins des Brangwens, les Jones, a la puantewnguééisultera, qui sait ?

camisole de forcemais ils ne savaient pas que vous aviez prograromeés les
unités de robots pour qu'ils vous obéissent. €'ér folie de laisser la base
sans surveillance et vous avez facilement pu peetelrcontréle. Quand les
autres essayeront de revenir a l'intérieur, ils regiendront pas !

61-70 Une attaque alien vient juste de détruire les jerdiiydroponiques de

la capitale, condamnant ses habitants a mangera deulbstance visqueuse
pendant encore un an. La planéte est inhospitadigies colons ne vont pas trés
bien, une attaque alien comme celle la n'arrange lpa choses. Un petit

contingent a été rassemblé pour monter une atteguotee la lune/le monde/la

ville contrblée par les aliens. La principale cadoest lourdement défendue mais
son approvisionnement en eau se fait via des misgncachés dans les
montagnes du Nord. Les réservoirs sont peu gardémee attaque soudaine
laisserait la ville sans eau pour plusieurs sensaine

71-80 Sur un monde médiéval, le roi vient de refuser avieux sorcier
excentrique (psyker) la main de sa fille (il a gadbis son age et est sensé avoir
péri sur un bdcher, il y a quatre ans de cela)sdreier a été mis a la porte et
prépare l'invasion du chéateau et I'enlévement fitda

81-90 Abdul Goldberg vous a volé votre vaissede poker était truqué et

vous étes sdr qu'il a mis quelque chose dans vetre. Votre équipage est en
colere de s'étre fait virer du navire avec toussldniens. Le vaisseau et son
nouvel équipage partent ce so& moins que vous ne le voliez a nouveau.

91-00 En tant que gouverneur d'un monde ruche vous tmupsil est
généralement difficile de maintenir I'ordre. Leosbs se sont aggravées depuis
qu'un fou a commencé une nouvelle religion baséelsyromesse qu'un
immense pudding flottant va apparaitre et rendreidameilleure pour tout le
monde- les gens ont arrété de travailler. Méme 'armé&affectée et vous ne
pouvez plus du tout compter sur votre personnedr,Hious avez surpris votre
mere en train de lire un pamphlet intitulé, "Le ging) arrive, dix raisons pour
lesquels vous devriez y croire". Aujourd'hui, lepete de cette folle religion, le
pére Jeronimo Kipling, fera un passage éclair darguartier de Tumbletown.
Vous avez placé une unité spéciale pour l'attaquée tuer. Les troupes sont
habillées en civil pour mettre l'affaire sur le ddi'sn groupe religieux rival
(probablement les Anadentistes ou I'Eglise du Boute Chemise Lucide). La
cible sera accompagnée par ses habituels gardesrgs et la foule, et son
véhicule sera sirement bien protégé.

Table 2— Les nouveaux mondes

Les nouveaux mondes correspondent aux types sgivant
01-10 Un groupe dhumains isolé occupe un petit mondeosaftfisant
('avancement technologique peut étre choisi pavJeen gardant a l'esprit les
figurines disponibles). L'Imperium a décidé de agériy ce monde et d'établir un
gouvernement planétaire.
11-20 Le nouveau monde est riche et fertile, mais mathesement déja occupé
par des aliens. Des troupes sont requises pour aildecolonisation et protéger
les colons contre les attaques extraterrestres.
21-30 La planéte est un monde mort. Des troupes sonsséices pour protéger
un groupe de scientifiqgues pendant qu'ils colleates échantillons.
31-40 Des troupes impériales et des colons sont arriséesun nouveau
monde et y ont trouvé une colonie rivale d'alieostifes (comme des orks). Les
troupes humaines doivent protéger leurs propremnsgbuis essayer de détruire
les troupes et la colonie ennemie.
41-50 Le nouveau monde est occupé par des aliens adm rsdiéval mais
vivants parmi les ruines d'une grande civilisatola technologie avancée. Des
troupes sont requises pour combattre les natifsié®pendant qu'une équipe de
scientifiques fait des recherches préliminaires.
51-60 Le monde est occupé par des aliens primitifs geistént a vos
tentatives de construire une base d'atterrissage.tioupes doivent combattre
constamment pendant que les ingénieurs tentent odetroire le premier
spatioport de la planéte.
61-70 Le monde a déja fait I'objet de plusieurs tentatide colonisations
par différents aliens en tant que force supplémentaire vous aurez-§eaita
faire des alliances temporaires avant d’établir émentuelle domination de la
planete.
71-80 Le monde est le foyer d'un groupe humain perdu 'alieds isolés
dont la technologie a régressé (décidé par le Mdnsk disponibilité des
figurines). De plus, les habitants sont sous laidation de créatures du warp (le
MJ décide quel type) et il n'y a qu'une guerretdiemination qui puissent rendre
ce monde convenable pour uneccdonisation.
81-90 Il y a définitivement quelque chose de bizarrecaite planéte. Dans
son atmospheére et a sa surface aucun équipeménigee ne fonctionne. Les
communications sont impossibles, les vaisseauxasést et seuls les modules
d'atterrissage chanceux arrivent a la surface.folseu sol, plus rien ne marche.
La planéte est habitée par un groupe d'humainsd(@liens) isolés dont la
religion complexe est basée sur un grand espii deontagne. Cet esprit est en
fait une puissante entité warp dont la capacitétiigser un puissant "Jinx"
psychique planétaire est la source du problemetitéevit dans un temple
forteresse entourée par de gardes, de prétresa@orateurs. Sans assistance
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technique, les envahisseurs abandonnés devrontativenbentité s'ils veulent
avoir une chance de s'échapper. Les envahisseiventlavoir au moins un

mécontentement et la folie sont choses courantdesmondesuches,
les agriculteurs a l'esprit libre deviennent sotvieop indépendants

psyker avec le pouvoir "Jinx-"elle peut étre utilisée normalement (1 cible a pour leur bien. Ajoutey quelques gouverneurs mentalement instables

24") ou dans une zone de 6" autour de la figurimer gontrer, pour un tour,
les effets de I''mmense "Jinx" de la planéte.

91-00 Un examen minutieux a révélé qu'une base seciiete edt établie

sur ce mondede plus, la base est lourdement armée et appsaniée, ce qui

tend a prouver la présence de troupes et de vaiss€atte force avancée
n'est vraiment pas une bonne nouvelle. Vous abepid faire de votre mieux

en causant le plus de dégats possible sur ledlatistas et les vaisseaux en
attendant que les renforts arrivent.

Table 3— Les enquétes

Il'y a quelque chose d'étrange sur un monde inmpéoiaa confié
la tAche au joueur d'enquéter de faire face asdesemenaces.

01-10 Des pirates ont atterri sur un monde sauvage/féetdaht mis en
esclavage une communauté. Le gouverneur a requiasséstance pour les
détruire.

11-20 Des aliens ont détruit ou sérieusement réduit levgmement d'un
monde sauvage/féodal et ont pris le contr6le. Levgmeur a demandé de
l'aide pour affronter les aliens et rétablir I'erdr

21-30 Un soulevement populaire sur un monde sauvageff@datruit
toute forme de gouvernement planétaire, réduisanplnéte au chaos.
Nettoyez et sécurisez les batiments gouvernemergauxr mettre en place
une nouvelle administration.

31-40 Il'y a quelques décennies, une épidémie ou un tlésaprovoqué

la destruction du gouvernement orbital d'un monéedél. Laissés sans
surveillance, les psykers ont grandi en nombrengbugssance et ont pris le
contrdle du monde. Le gouvernement actuel est kemgrise d'entités warp
qui doivent étre pourchassées et détruites.

41-50 Le gouverneur d'un petit monde sauvage/féodal dalgfide
recherche est en fait un vampire (vous pouvez r@eeplpar une autre entité
warp). Ce fait a été découvert par quelques indiidt un bref mais vague
message de détresse a été émis. Malheureusemempmivat entre les
factions sous contrdle extraterrestre et les husnaiprovoqué la mort de ces
derniers avant qu'ils ne puissent donner plus dailsléL'entité warp a
maintenant le contr6le total, les récents combgatamis a mort la rébellion.

51-60 Un gouverneur impérial a requit de laide pour pgére
I'accroissement du nombre de psyker. Ces derngrsnencent a apparaitre
soudainement et forment de grands groupes, ravagsacontrées/baends.
Des groupes doivent déja étre sous l'influencesgilegy aliens.

61-70 Un monde agricole subit une attaque extraterrestreson
gouverneur demande de l'aide avant que les réadltdss ne soient détruites.

71-80 Une station de recherche n'a pas émis son rappbitubl et des
troupes ont été envoyés pour enquéter. L'astropdéhda station a été
transformé en portail warp par des enslavers, tiestre eux ont pris le
contrdle total des trente derniers membres du pesoArmés et dangereux
le personnel asservi ouvrira le feu et essayeradéeuire tous les
envahisseurs.

81-90 La guerre civile ravage un monde ruche et l'anarchgne. Le
gouverneur demande de l'aide pour débarrasseories xitales des insurgés.
91-00 Une petite station de recherche a rapporté lesedratune
civilisation disparue. Inspectez les ruines et géegles pour que les
scientifiques les explorent. Elles peuvent étre pfEmu de dangereux
aliens/pirates/robots.

Table 4— Réprimer une rébellion
Les rebelles sont une menace constante pour llomerle

et vous verrez facilement pourquoi maintenir I'erdst une occupation
a plein temps.

01-10 Un soulévement populaire/religieux/nationaliste sun monde
sauvage/médiéval a conduit le gouverneur, son peedples gardes et les
membres du clergé a se retirer derriere les merxeinte du palais. Les forces
impériales sont assiégées et les autochtonesamnsllr de vaincre, mais par
chance une force de Space Marines était dans laggsaet s'est détourné de son
chemin pour aider a restaurer l'ordre.

11-20 Une pénurie de nourriture sur un monde ruche acgou& une
rébellion qui s'est largement répandue, les fastioombattent les factions, et
tout le monde combat le gouvernement, des millidelsitoyens ravageant tout
sur leur passage. Les troupes du gouvernement amitrisé la plupart des
installations militaires mais le gouverneur et g@rsonnel sont pris au piége
dans le palais. Les hordes environnantes doiveet d@étruites et le palais
sécurisé, pour réaliser la premiére étape du iésaiohent de l'ordre.

21-30 Un soulévement populaire sur un petit monde aggistdtion de
recherche a divisé la population. Les travaillagsentent Iésés et sont décidés a
renverser la direction pour établir une coopératisre ce moment, chaque camp
controle la moitié des quelques colonies de lagilammais les travailleurs a la
centrale de traitement des eaux usées restenthensdges combats. Le contrdle
de la centrale signifie le controle de la planitea donc s'ensuivre une bataille a
triangulaire pour sa possession.

31-40 Des rebelles politiques ont pris le contréle dutispart quelques
heures avant l'arrivée d'un important membre digélele Terra. Faire attendre
cet important personnage est impensable, tout signeapacité a controler la
planéete équivaudrait a se résigner. Reprenez teoppé rapidement.

41-50 Une longue guerre civile est sur le point de smitger, les derniéres

forteresses rebelles sont maintenant localiséesssillies. Les rebelles sont
retranchés dans un batiment en ruine, profondérefuncé dans une forét
inhospitaliére et seul un assaut direct nous péranée remporter la guerre pour
le bien.

51-60 Des forces ardimpériales ont réussi a prendre le contréle, leur
politique libérale concernant la liberté d'expressiles droits de 'Homme, et
particulierement les droits des psykers ont gagrngyipathie de la population.
Le gouverneur est mort, et seule une petite foooeposée de diverses troupes et
menées par des survivants de I'Adeptus Arbitespe&®p encore au nouveau
régime. Pire encore, les survivants savent maintemze toute la rébellion a été
orchestrée par des factions contrdlées par degentarp, et que la planéte est
certainement maudite maintenant que les habitu@issantipsykers ont été
supprimées. Depuis leur cachette dans les égasssurvivants ont décidé de
lancer une derniére attaque désespérée contreaktieugénéral du principal
groupe rebelle les premiers instigateurs maintenant connus pivard@s aliens
ou contrblés par des aliens.

61-70 Une faction rebelle aux opinions politiques/religies douteuses a
pénétré dans le palais du gouverneur et retiemter@nt prisonniers la totalité
de la maisonnée. La planéte est aussi une basee Sdacine dont le
Commandeur a décidé de lancer un assaut avediladerque le gouverneur ne
voudrait pas qu'on prenne en considération sa igéaircelle de sa famille si
cela permet de rester dans la voie de I'ordre &t fistice.

71-80 La discipline fait défaut parmi les troupes de laison du
gouverneur, de nombreuses bases militaires sort&esnsous le contréle d'une
coalition d'officiers de I'armée. Le gouverneurlalanéte, les troupes restées
loyales et une petite force de Marines doiventyessde restaurer le controle des
bases principales avant que cela ne dégénere @it agrande échelle.

La mort inattendue du gouverneur planétaire a débie un guerre

81-90
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civile entre les commandeurs militaires et les é@adociaux soutenus par des 91-00

factions prealiens secretes. Les militaires contrélent les baséa plupart des

armes mais la population soutient les rebellesogtile controle des réserves
d'eau et de nourriture. Les militaires doivent siéeu les installations vitales

de production de nourriture et d'eau s'ils vewriicre les civils.

91-00 Le gouverneur planétaire a fait sécession, se idétléotalement

indépendant de I'lmperium et cherchant un soutliem.aEn supprimant les

lois sur le controle des psykers, les édits impeériat les impdts, il a gagné en
popularité- bien que le danger des psykers aliens soit grand'ié ne cesse

de croitre. Une force de Space Marine a été détagloér reprendre le

quartier général du gouverneur et tuer/captur@otemandeur rebelle avant
que la planéte ne soit perdue.

Table 5— Soutenir une rébellion

Un monde gagne fréquemment son indépendance vis édev
I'Imperium a la suite d'une rébellion, d'actionsnemies, d'une
invasion extraterrestre, etc. L'Imperium est vasteil n'est pas
toujours possible de dépécher des troupes ou dseseaax pour
empécher de tels désastres. Des élémentsmmériaux parmi la
population peuvent combattre et aidés par I'mperitenverser la
balance.

01-10 Le monde a été conquis par des aliens et la populaumaine
asservie. Des rebelles humains ont eu accés ams glecrets du quartier
général du gouverneur alien et avec l'aide d'uceussle de Space Marines ils
ont pu s'y introduire via les égouts pour sécurisebatiment et initier une
rébellion a grande échelle.

11-20 Un gouvernement antnpérial a pris le contréle du monde. Au
début la population se réjouissait sous ce rédiminé mais apres quelques
mois, le gouvernement libéral a été infiltré pas derces psychiquement
hostiles. Face a la décadence, au chaos et a uteenine, de nombreux
humains ont réalisé le danger et ont pris le magoieme rebelles. Des
factions pregouvernementales menacent de détruire leurs basesils des
renforts sous la forme de Space Marines peuvenerser la vapeur en faveur
des rebelles.

21-30 Des forces religieuses/nationalistes ont renvessgoLivernement

et pris le contréle de la planéte. Les troupes et slympathisants pro

impériaux ont été tués ou attendent la mort danslem camps de haute
sécurité construits par les nouveaux maitres. dreefde Space Marines est
détachée pour libérer les soldat alliés et aidBriger une force de résistance.
3140
amene du matériel et des troupes. Le point de revmles est une clairiére
déserte dans une forét. Pendant l'approche du modes$ troupes du
gouvernement jaillissent des abords de la foréure¢ bataille s'en suit
promptement (méfiezous des traitres).

41-50 Des rebelles impérialistes attendent en embuscadersuroute
exposée. Un convoi de ravitaillement du gouvernénest sur le point
d'arriver, il contient la nourriture et les armemtiont désespérément besoin
les deux cotés.

51-60 Une rébellion sur un monde féodal a établi un nauve
gouvernement antmperium. Des rebelles piimpériaux ont rejoint les
montagnes ou ils essayent de persuader une ttidgeade pierre de les aider.
IIs n'obtiendront de l'aide qu'en tuant le dinosagui a détruit leur village. Le
dinosaure est traqué jusqu'a un réseau de cavemned vit avec ses
congéneéres- ces cavernes feraient un bon quartier général foie

débarrassées de leurs occupants actuels.

61-70 Une faction religieuse extrémiste a pris le coetr8lun monde
impérial, aboutissant a un carnage général, leépeti®n des minorités et un
code religieux strict basé sur le fait d'étre deatec les gens. Des milliers de
personnes ont été condamnées & mort pour incroyaritque ou déviance.
Des milliers d'autres ont été mutilés ou empriserpaur n'avoir pas respecter

Une force rebelle prompériale a pénétré dans une usine de munitions
et a peu de temps pour poser des charges vortlex dgtruire avant que les
renforts n'arrivent. Les gardes de l'usine contingie défendre mais il suffirait
qu'un certain nombre de charges soit placé awo#gaditaux pour que l'usine
soit détruite.

Table 6 Attaquer et détruire

Une cible spéciale menace les plans de I'Imperitindoi étre
traitée immédiatement.

01-10 Un monde a été identifi€ comme la base d'un infgroape de pirate
qui sévit dans la zone depuis de nombreuses antkes.force de troupes
impériales a été envoyée pour détruire le quad@néral des pirates, les
vaisseaux et/ou les infrastructures au sol.

11-20 Une planéete impériale est en état de guerre ciléle,troupes du
gouvernement assiégées dans la capitale. Les nesatiénsiege rebelles incluent
de puissantes défenses laser extraits de leussdglbétons et mises en batteries
autour de la cité. lls ont déja fait de nombreurmdmges et seule une sortie de
nuit des troupes gouvernementales pourrait leuvesada vie. Leur objectif est
simplement de détruire les armdsur propre survie importe peu.

21-30 Un vaisseau cargo de routine vient juste d'attelairs le spatioport
mais ne montre aucun signe de vie. Un scan psyehiqtévélé un équipage
d'aliens ainsi qu'une cargaison d'explosifs, de détuire la cité. Les aliens ont
clairement lintention de faire exploser le vaisse@ar conséquent leur
équipement doit étre immédiatement neutralisé. pasie des troupes doit
assaillir le vaisseau avant qu'ils n‘aient eunep® d'activer leur bombe.

31-40 Une installation secréte sur un monde alien estpcage étre
impliquée dans la recherche sur I'armement. Vowgaeétruire l'installation
entiére et tous les secrets qu'elle contient.

41-50 Une race alien est en train de construire une insméotte de guerre,
certainement pour l'utiliser contre des planétesidines. La situation est trop
dangereuse pour continuer, et on vous a confickeetd'attaquer les chantiers de
construction, en causant le plus de dégats possible

51-60 Un vaisseau spatial spécialement grand et puissatterri sur un
monde alien pour subir des réparations dans urtiehapécialement congu. Ce
vaisseau a déja pris la vie d'innombrables hungtiest un des plus puissants de
la galaxie. Vous ne devez pas manquer cette occakiochantier doit étre
attaqué et le vaisseau détruit si possible.

61-70 Un monde alien se prépare a la guerre contre ltionpe Les troupes
et les ressources sont rassemblées sur un imméasdeslancement via le

Des rebelles peimpériaux attendent un module d'atterrissage quiSystéme de tube de voyage de la planéte (des rferteges). Le terrain est

dangereux, désert/jungle, etc., les tubes de veyi@gmés sont vitaux pour relier
entre elles les colonies dispersées. Le site pahast trop bien protégé contre
un assaut mais les tubes sont vulnérables et uoe #0été détachée pour causer
le plus de dommages possible de maniére a déjesiptdns aliens.

71-80 Des aliens en guerre contre I'lmperium sont engdgés un conflit
acharné dans le systéme solaire. Leurs spatiopasiss au sol sont un lien vital
dans la stratégie alien et s'ils peuvent étre detteurs vaisseaux de combat
seront privés de base sire. Ces bases sont depetsge tailles variées.

81-90 Une planéte est sur le point d'étre envahie parmpuissante flotte de

vaisseaux et de troupes humaines. Cependant, fessdé de ce monde sont
formidables et la flotte serait réduite en mietieus assaut était lancé
immédiatement. Une petite force de troupes d'étims essayer de détruire le
plus de missiles et de laser de défense possiblet aue les forces principales
n‘arrivent- ils atterriront avec des modules et devront témiplus de temps

possible.

91-00 Des aliens engagés dans une guerre contre |'Inmpesitt construit
une arme ultime pour détruire leur planéte dangetitualité d'une défaite.
L'lmperium voudrait prendre cette planéte car eflecupe une position
stratégique importante et qu'elle est riche en raieelL'appareil est conservé
dans un bunker militaire au milieu de nulle pastywenablement protégé par une

les écritures. Les rebelles pirapériaux sont considérablement aidés par lesimportante force de soldats bien armés. Il esheute actuelle incomplet mais

communautés de fermiers, dont ils dépendent pounolariture et les abris.
Le gouvernement a commencé a détruire des villpgesles réprimer et une
colonne de troupes gouvernementales se dirige emgint vers le plus
important des villages. Les rebelles doivent aiésr villageois & défendre
leurs maisons s'ils veulent conserver leur conéanc

71-80 Le gouvernement antmpérial est las de combattre les trop
nombreuses factions rebelles et a décidé de lamoeimmense missile
bactériologique dans l'atmosphére. Comme les «téd fermées et par
conséquent protégées, cela détruira les rebeNestvparmi les foréts et les
campagnes tour en laissant le gouvernement inthet. missile est
actuellement assemblé sur un site de lancemergt sttt la localisation a été
fournie aux rebelles par un agent infiltré. Aujcbtd, le virus spécialement
congu est livré par un convoi armé déguisé powerabler a un convoi de
ravitaillement de routine.

81-90 Les troupes du gouvernement ont encerclé un grdepesbelles
pro-impériaux dans un vieux batiment. Il y a parmirgselles un de leur plus
important meneurs et les deux cotés envoient d¥srte dans la zone pour
essayer de le capturer/sauver.

s'il n'est pas détruit avant, il sera bientot teveni

Table 7— Attaquer et tuer

L‘avenir de I'lmperium est menacé par un individiélimination de
cette personne est vitale pour le bien de I'hur@anit

01-10 Un chef alien (un boss ork) a réussi a unir plusigalanétes et est
prét a étendre son influence. Les activités déndétidu ne représentent pas une
menace immédiate mais, incontrolé, il peut fairgattia I'l'mperium. Ce leader
voyage vers une planéte nouvellement conquise evem au principal
spatioport dans quelques heures. Des troupes iafggont envahi le spatioport
et attendent maintenant l'arrivée du chef et dgamtes du corps.

11-20 Un membre important de I'Adeptus Terra agit de gr@nétrange et
montre des signes indiscutables de domination.afi@jourd’hui, il fait un tour
d'inspection de mondes impériaux via vaisseauapdty a parmi I'équipage du
vaisseau une équipe d'assassins ayant recu lgedneer I'officiel et ses gardes
du corps personne ne doit savoir a propos de l'incident.

21-30 Un gouverneur planétaire a montré des signes é&viden
d'incompétence. Les taxes ont été retardées etiiedourt que le controle des
psykers a été relaché. La planéte accueille dasiedéf de I'Adeptus Terra,
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incluant des membres de I'Adeptus Arbites et unigitgur. Dans l'intérét de
'avenir et des habitants de la planéte, il a &éidé de donner l'assaut au
palais du gouverneur et de le remplacer par urvithdiplus loyal. Le palais
du gouverneur est en fait gardé par un alien/psgkem pris le contréle ou
répliqué le gouverneur.

31-40 Un scientifique alien est en train de développer importante avancée
spatiale qui devrait leur permettre la dominatiors Ides batailles. L'individu
et son équipe travaillent au plus profond d'un learsecret, mais I'lmperium a
eu vent de son existence et a l'intention d'envighicomplexe et de tuer
l'alien. C'est une mission suicide pour une foree Rpace Marines et
d'assassins armés de grenades vortex.

41-50 Un inquisiteur impérial a découvert une tentatilienad'envahir le
propre palais de I'Empereur sur Terra. L'Inquisiteti un groupe d'autres
puissants personnages (inquisiteurs, psykers, a@virs, etc.) ont

l'espace. Une équipe d'agent sous couverture memé& un
assassin/navigateur/psyker fait une tentative gésés pour voler le vaisseau au
nez et a la barbe des techniciens et des gardes.

31-40 Deux vaisseaux se sont écrasés sur un monde saes s@rile- un
appareil humain et un alien. Chaque équipage redandtre avec hostilité. Les
deux vaisseaux sont salement endommagés mais asegiétes provenant de
l'autre ils pourraient faire I'affaire. Le systedeerecyclage d'eau des humains est
inutilisable et ils doivent récupérer la centradase des aliens (installée prés de
leur vaisseau) avant 10 jours ou ils mourront. &léens souffrent d'une réaction
allergique a l'atmosphére qu'ils pourraient soulajks pouvaient avoir accés a
un medipac humains'ils n'y arrivent pas ils ont 5% de chance denmchaque
jour. La coopération résoudrait leur problémmais si les joueurs essayent de
coopérer, il y aura toujours un membre d'équipatpids pour faire échouer les
négociations, que ce soit en tirant ou en se battan

brillamment contrecarré le complotais, ce faisant l'inquisiteur a eu accés a 41-50 Un assassin impérial a brillamment pris la plaasn dyouverneur

un plan détaillé du palais de I'Empereur. Le plaiéaimmédiatement détruit
mais la possibilité que I'Inquisiteur ne se sounéeme seraite que d'une
seule partie est un risque trop dangereux pour éteouru. Une force
d'assassins a été envoyée pour tuer I'Inquisiiesr que toute personne qui
tenterait de |'aider.

51-60 Un agent ami ou un important dirigeant a été cappar les
autorités ennemies et est emmené dans une prisoorise® pour
interrogatoire. Une fois a l'intérieur, les consaisces de cet homme mettront
en danger la cause rebelle. Il est transporté giarm®nvoi blindé via une voie
couverte. Les forces rebelles se sont placé en srata dans le tunnel et vont
essayer de détruire le véhicule contenant |'ageulifigeant avant que les
forces du gouvernement n'agissent pour I'en empéche

61-70 Le gouverneur d'un monde médiéval a découvert qules
aristocrates locaux est un vampire. Les habitaati glanéte ne savent rien
de I'lmperium, bien que des agents impériaux sdiifsaparmi la société

planétaire hostile a I'lmperium. Le vrai gouverneun nationaliste enragé
fermement opposé aux regles impériales a été @ptyriacer a bord d'un cargo
a destination de Terra. Malheureusement il s'ésimé du caisson spécialement
préparé pour le transporter et est maintenantdairs le spatioport. Il est vital de
le rattraper I'assassin/gouverneur est capable de controleyaletes de sécurité
et il y a plusieurs agents impériaux prés a recapte mécréant. Cependant, le
gouverneur est armé et il y a une chance qu'ilreotinnu par la sécurité auquel
cas leur loyauté pourrait lui revenir.

51-60 Un vaisseau transportant des documents ou des e®snientifiques
de grande importance s'est écrasé sur un monde Beux factions (disons des
humains et des orks) arrivent simultanément poalanéer les restes et une
bataille s'en suit. Les survivants voudraient siem et ils sont naturellement les
seuls habitants de la planéte. Le fait que le gaisSe soit écrasé dans un marais
et y sombre inlassablement ajoute a l'affaire @m@me urgence.

61-70 Un gouverneur planétaire envoie des troupes poaqur un musée

promouvant des propagandes gayker et s'assurant que les mutants et lessur un autre monde pour voler un important objattdEstil un collectionneur

autres indésirables soient correctement contrdlése force de troupes

impériales habillées et équipées a la maniéredogahis avec les avantages
des communicateurs, des balises et d'équipemestietd similaires) attaque

le chateau de l'aristocrate avec l'intention deleigampire.

71-80 Un mystérieux vaisseau est soudainement apparurgiplanéete
impériale, la maniére dont il est arrivé ici estmapstére. Ses occupants sont
des aliens largement supérieurs venus d'une galmki¢aine ou des
voyageurs temporels venus d'un futur éloigné. Dans les cas, ils sont
perdus. L'Empereur a décidé que la menace qufiésepte a I'encontre de la
stabilité de I'lmperium est trop grande, les inésrglevront étre détruits et
leurs restes réduits & des composants moléculaideshec dans I'éradication
de la cible conduirait a une panique généralelatrébellion. Les secrets du
futur et des avancés aliens sont mieux quandstemesecrets.

81-90 Un petit groupe de troupes loyales tiennent facena armée
rebelle - ce n'est qu'une question de temps avant que bedleg ne les
détruisent. Les troupes impériales sont composéssfatces de I'Adeptus
Terra présentes sur la planéte, qui incluent upathe. Les rebelles doivent
tuer l'astropathe avant qu'il n‘ait pu émettre détils de la rébellion vers
Terra (le temps total requis pekite celui de deux émissions ou plus).

91-00 Abdul Goldberg a croisé votre chemin pour la demieis- vous
avez eu de la chance que votre chemin soit passéefia planéte isolée en
dehors du contrdle impérial. Lui et son équipageepesent au baestaurant
du Gros Kim, inconscient du fait que vous et vémeipage étes préts a vous
battre. Le restaurant est quasiment désert et iksi que quelques bons a
rien pour assister au combat.

Table 8— Attaquer et capturer

Il est parfois nécessaire de posséder un objetneupersonne
importante pour atteindre votre but.

01-10 Le systéme stellaire comporte deux mondes agridoiegriaux,
peutétre des satellites en orbite autour d'une géateuse. Chaque monde a
son propre gouverneur et la rivalité entre les dmoxdes est vive. Il y a eu
de nombreuses escarmouches entre les troupes ulesndades et les droits
sur un troisitme monde inhabité contenant des wess® importantes
d'eau/de minerais qui reste une source de litigedés gouverneurs a réussi a
développé des grox a la croissance rapide, énoetmdslicieux. L'autre est
furieux et prépare une escouade d'attaque pouriaier une petite ferme,
tuer les travailleurs et capturer au moins uneepaér ces nouveaux grox. Ces
efforts échouent car aucun des grox n'est sousifsédaous controlé.

11-20 Un personnage inhabituel est apparu dans la-cité maniaque

ricanant avec des maniéres et des habits étraGgesquestions et récits ont
causé des troubles considérableparticuliéerement lorsqu'il clame étre un
voyageur temporel venu d'un futur lointain. Le gewneur ne sait pas
comment gérer ce probleme et envoie un détachedersies gardes pour
capturer le voyageur temporel et les amis qu'irouavoir.

21-30 Une race alien vient juste d'achever la constroctian vaste

vaisseau a la puissance indéniable. L'lmperiunméstessé par I'obtention de
ce navire, a la fois pour le retirer de l'arsenahemi et pour étudier ses
méthodes de constructions. Le vaisseau subit eniesréests et le plan est de
le voler & la station de recherche top secrétetawdih puisse étre lancé dans

d'art enthousiaste ou sditquelque chose ? L'objet pourrait contenir denpl
secrets, une carte au trésor ou un insondablets&¢i@est le cas, le gouverneur
estil le seul intéressé, ou les voleurs se trouveilsrfiace & face avec un autre
collectionneur ? Les écritures étranges dans tegalzes oubliés ont le pouvoir
d'invoquer ou de bannir les démons (a ce qu'ilglisant) et un homme qui
pourrait controler les démons du warp serait efté/én homme puissant.

71-80 Les forces du gouvernement ont récemment capturécartain
nombre de rebelles, I'un d'entre eux est streneemtdhef- bien qu'ils restent
silencieux et qu'il soit impossible de dire legestce. lls se sont échappés avant
d'avoir pu étre interrogé quand leur planeur g€esisé alors qu'il les transportait
a travers la jungle vers une prison de haute géci@haque prisonnier avait un
bracelet émetteur au bracelet droit (impossibleetirer sans le code de
désactivation) et leur position dans la junglecesinue. Les rebelles doivent étre
repris. Leur chef détient des informations impadetaret doit étre interrogé dés
que possible, les autres ne sont pas importamigis il est impossible de savoir
qui est qui. La jungle est dangereuse et habitédgmnatifs hostiles, des plantes
et des animaux. De plus, les rebelles sont conmes leur capacité a
s'échapper.

81-90 Le gouverneur a capturé des membres d'un gang mdaHoi, les
amis de leur chef, sa meére, son berger allemandri&awu des villageois
innocents. Les otages seront tués a moins queekedles ne se rendent. Le
gouverneur attend avec impatience leur redditiemd@nt qu'un groupe de hors
la-loi se dirige vers la prison en prétendant se endiautres pénetrent dedans
par un tunnel secretleur objectif est de trouver et de libérer lestiéspuis de
mener a bien leur évasion.

91-00 La destruction d'une station de recherche infesadierts se déroulait
bien jusqu'a ce que le sergent York s'approcheeuntmp prés de la forét et
finisse en repas pour tyrannosaure. Si seulememtétait pas lui qui avait la
balise de téléportation, si seulement le commueiratlu vaisseau n'était pas
hors d'usage, si seulement des tempétes warpenialfzs isoler la planéte pour
un bon moment si seulement ils pouvaient trouver ce *%?! de diure avant
que son systeme digestif n'ai déposé la balisengarte quel point de la jungle.
Etesvous sdr que tous ces aliens soient moléssoldat Douglas n&il rien dit

a propos d'une petite chose verte et gluante averas fusil qui rampait sous le
buisson ?

Table 9— Prendre et tenir

Une invasion a grande échelle nécessite souvent adéens
préliminaires pour sécuriser des points vitaux pautéfense.

01-10 Une importante riviére s'étend entre une arméeaite et sa patrie.
L'ennemi les poursuit et ce n'est qu'une questientemps avant gu'ils
n'atteignent le dernier pont. Le commandant du goffiordre de le détruire,
coupant la retraite de I'armée mais empéchantdiand'en prendre le controle.
Pourtant, celuti a décidé d'utiliser la petite garnison qu'il sadisposition pour
garder le pont ouvert le plus longtemps possiblepetit fer de lance ennemi se
dirige vers le pont avec l'ordre de le capturer. Quand ces dernigeigaent le
pont, le commandant décide de le miner mais soripément se révéele
défectueux. Les attaquants pourrdst prendre leur cible avant que le
commandant n‘active les mines ?
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11-20 Les ennemis sont quasiment vaincus mais dans umedercte de
vengeance désespéré, ils veulent lancer une souchiente sur votre
colonie/monde. Il n'y a qu'un seul missile dansilmisolé au plus profond du
désert. Comme une force importante informeraitnkeni que vous savez a
propos du missile, une petite équipe bien équipée alésignée pour atterrir
puis prendre le contr6le du missile/base jusquiuedes renforts arrivent.
21-30 La guerre a atteint une grande cité qui abriteaiebreuses usines
d'armement. Maintenant, c'est une usine de dregtit®qui est assailli. Bien
que les travailleurs mettent en marche des dreafm®wau rythme d'un par
tour de jeu, les attaquants pourristécraser l'usine et annihiler la capacité
des défenseurs a construire de renforts ? Ou fesgiurs pourrorts tenir
jusqu'a ce que des renforts soient dépéchés dartienuadjacent de la ville ?
31-40 L'attaque a été un succes et votre équipe d'awdadiersla-
loi/pirates/rebelles ont réussi a s'échapper avee wmportante quantité
d'argent et de butin. Les autorités vous ont paurgusqu'au spatioport ou
Abdul Goldberg vous attendait avec le vaisseau p@ehapper, mais l'escroc
vous a laissé en plan sur la pl&teme. Vous avez fait la seul chose logique,
grimper dans un vaisseau qui venait d'étre réapgpoomé. L'un d'entre vous
doit activer les systemes du navire pendant quaugss surveillent la pompe
a essence. De combien de carburant-&ees besoin ? Combien de temps
cela prendra-il pour rendre le vaisseau opérationnel 2iBgtde - que peul
contenir ? Les autorités se rapprochent. Golberd paniqué ou vous-&il
trahi?

41-50 Des cultistes étranges adorent des entités warp danancien
réseau de caves profondément enfoui sous la ci®.pE€ykers fous font des
sacrifices réguliers de jeunes psykers, observast rituels stricts qu'ils
croient nécessaires a leur religion perverse. Wnepé d'agents impériaux a
suivi un groupe d'adorateurs et les a trouvés aecdpinvoquer des entités

warp en utilisant d'anciens artefacts et des seesihumains. Vous ne savez pas
si c'est possible mais leur pouvoir est considérable. Maintenant,denvos
agents a été capturé et est préparé pour le sadiifial qui invoguera une entité
au pouvoir assez grand pour détruire le monde cLiiistes sont préts a faire le
sacrifice a un moment particulierement importantititel - votre objectif est de
secourir votre camarade, ou au moins d'empéchmotigplissement du rituel
dans le temps imparti.

51-60 Traverser la galaxie & la recherche du salut pastla meilleure
facon de gagner sa vie alors quand la possibilabtehir I'épave de vaisseau
alien que vous avez trouvé s'est présentée, vauempas hésiter. La planéte est
un monde mort mais le vaisseau doit valoir uneufet vous avez donc atterri
rapidement pour installer un chantier de démant&hkmLes robots étaient
occupés a mettre en piéce le vaisseau quand veasé attaqué par une bande
de jokaero. Que chercheifg ? Une chose est sdre, ils ne vont pas laissebér
facilement et vous préparez des défenses a la hége.robots pourrorits
défendre les piéces, démonter le vaisseau et lgeha bord de votre cargo et
s'en aller avant que les jokaeros ne vous aiemhsrge.

61-70 Des natifs convergent vers une ancienne pyramides @ue votre
équipe d'exploration atteint la chambre intériede plus profond de cellei se
situe I'objet de votre missionla capsule temporelle alien qui est la dans les
ténébres depuis plus de cinquante mille ans. Lesebale téléportation a été
perdue et un vaisseau a été détaché pour récugéudpe. Mais si les natifs ne
peuvent pas étre éloignés de la pyramide, ils larsat & nouveau, piégeant
ainsi les explorateurs pour toujours. M- d'autres acces, et si c'est le cas, les
explorateurs pourrosits affronter des dangers plus grands que ce cavisent
prévu?

71-80 Le convoi se dirige droit sur la ville, inconscient'une bataille pour

la possession du terminal y fait rage. Peu de paeosont au courant que le
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gouverneur est a bord mais les rebelles le satemitecapturé le terminus
ou le convoi est sensé arrivé d'une minute a éawtprés avoir posé des
explosifs, les rebelles n'ont plus qu'a attendreivée du convoi pour se faire
sauter avec leur ennems'ils peuvent tenir face aux troupes du gouverméme
qui s'opposent a eux.

81-90 Une force de soldats prend possession de |'usineaiiement de
l'eau de I'ennemi et empoisonne l'eau qui est é®v@yla cité avoisinante.
Cela prendra un certain temps d'empoisonner chageevoir, surtout que la
base est bien gardée. Pour étre slr que le poisbplasinement efficace les
attaquants doivent s'assurer gue les défensedtsigr@nt pas les réservoirs
pendant un certain temps (disons 3 ou 4 tours dprapoisonnement). Tous
les réservoirs doivent étre traités de la méme énardfin de s'assurer de la
réussite du projet.

91-00 L'atmosphére de la planete est hautement corresivles tenues
de protections doivent étre portées a I'extéridia. bulle d'isolement
accueillant les chercheurs est la seule place slleegst divisée en plusieurs
sections sellées et est assez grande. Une foresn@matterrit pendant que la
plupart des équipes sont a I'extérieur et doitjs&ar du batiment, submerger
les défenseurs restant et se préparer a défendpasil de ces habitants

humaines, que cela prennent la forme d'un générat@iiusion ou d'une
mutation naturelle qu'auraient les habitants dddaéte.

71-80 Les tunnels d’ambull ont I'air d'un bon endroit pge cacher. Vous

ne vous imaginiez pas qu'ils étaient encore hahitéfait qui s'est révélé lorsque
les armes ont commencé a faire feu et que celtiré ttention des créatures.
Vos rebelles/hora-loi connaissent les tunnels de l'intérieur maisntesiant ils
sont infestés d'ambulls et que les autorités onéfpé les défenses extérieures
(ils vont avoir droit a une surprise !). Pdiite que |'une des sorties a I'ouest est
toujours ouverte ? Pourrepus vous tailler un chemin avant que les autodtés

les ambulls ne vous rattrapent. Avezus le temps de passer dans la réserve aux
coffres ou dans une autre importante salle pourupéer des
artefacts/butins/secrets importants ou pour prepltied'armes.

81-90 Un riche officier impérial souhaiterait chasserlques spécimens de

la faune locale pour le mur de son bureacomme la planéte est recouverte
d'une quantité de grands prédateurs cela ne d@asiposer trop de problémes,
il a embauché une équipe d’hommes expérimentésl@guider au cceur de la

jungle ou vivent les plus grosses et les plus #saodes créatures. Des natifs
vouant un culte a la plus imposante de ces créatme été engagés et ils lui

apprennent I'existence d'une créature de la t@#llKing Kong- il la veut ! Entre

originaux avant que cetbi ne reviennent. L'entrée du batiment doit étre temps une équipe d'écologistes a découvert le eésitcasseurs et recherche

atteinte avant un certain nombre de tour pour kesxdcamps et chaque
section de batiment abimée perdra sa capacitéotiecion.

Table 10— Situations étranges et opérations spéciales

01-10 Des investigations préliminaires sur une planéteemrénent

accessible ont révélé un groupe d'humains isolé ajuiéveloppé une
mystérieuse capacité physique ou mentale (par drentpus les gens sont
des psykers mais ils sont vulnérables a la doneinatiien). De retour sur
Terra, I'Adeptus Mechanicus est fasciné et demans#ques centaines de
spécimens pour expérimentation. Malheureusemerdgalation de la planéte

cette créature. Pendant que les chasseurs, lefs matiles défenseurs de
I'environnement convergent l'officiel s'enfonce slaime folie endurcie qui
devient son obsession primaire.

91-00 Un mystérieux étranger a engagé un groupe de §ypdasmauvaise

réputation pour s'introduire dans la forteressesorad'une importante famille de
navigateurs et capturé leur chef. Avec un planaléoiteresse et des divers
moyens d'entrer, les aventuriers pénétrent dansalaon. Une fois a l'intérieur

leur tache se complique car il y a plusieurs peresnhabillées de la méme
maniére et correspondant a la description de le.cile mystérieux étranger est
en fait le frére jaloux du chef de famille qui anfié ses intentions a la femme de

souffre d'une autre mutatierce sont tous des joueurs de haches psychotiqueson frére avec qui il a une liaison. Ne voulant paévenir son mari de la

avec une intelligence inférieure a celle d'une @sluteuse Chtellienne. Une
force de troupes impériales est envoyée pour escdes scientifiques dans
leur mission de sélection et de capture de spéam@amvoyer sur Terra.

11-20 Une usine de robots est devenue folle pour unenajselconque.
Les robots errent a la recherche de personnes raetueertains se sont
échappés dans la ville ou ils causent une panignsidérable. Pénétrez dans
l'usine, détruisez les robots renégats et arrétezdduction avant que la ville
entiére soit inondée de robots.

21-30 Votre chute parmi les jungles d'un monde mort nevad pas
arriver a un pire moment. Dans quelques heuresldaéte entiére sera
stérilisée par une puissante bombe bactériolog@uUaquelle vous n'avez

aucune chance d'échappée souffle de I'explosion vous tuera sGirement vous

et votre équipage. Votre seul espoir est d'atteitalistation équatoriale et de
désamorcer la bombe avant la fin du compte a rebdeour atteindre la

station vous devrez trouver votre chemin a traleejgngle puis combattre les
robots défenseurs avant de pouvoir vous occupkr liembe.

31-40 C'était une fuite audacieuse de la prison de haéterité mais
vous avez réussi a voler un vaisseau avant quaulesités ne réalisent que
vous et votre gang étiez partis. La premiére alétgarréter a la cache secréte
ou vous aviez cacher votre magot avant votre capta trahison d’Abdul
Goldberg vous a co(té la liberté mais il ne mejrmais les mains sur le
butin. Alors que vous commencez a retirer votre lnies ruines de la jungle
ou il était caché vous étes soudainement atta@lEs’'est personne d'autre
que Goldberg le traitre qui a probablement orcBesitre évasion de maniere
a vous voler votre butin.

41-50 Un membre de I'équipage est un vampire/genestealem autre
alien désagréable qui a pris le pas sur la plugartéquipage. L'équipage
restant doit détruire cette menace avant que tel®iui le fasse.

51-60 Un inquisiteur a découvert que d'étranges artefaldss ont été
trouvés dans d'anciennes ruines. Ces objets drartjés pouvoirs (que le MJ
pourra inventer ils pourraient par exemple ramener les morts idas'ils

sont utiliser avant un jour). Quelquess de ces artefacts sont tombés dans le06-10

mains de brigands d'autres appartiennent a despegoueligieux, des
collectionneurs privés, etc. Des aliens ou d'aufoeses hostiles ont été
signalés fouillant les ruines dans la jungle. Valevez utiliser les forces
locales pour vous emparer/acheter/voler ces objessrefusant ainsi aux
ennemis de I'lmperium. Les natifs sont primitifsavertils quelque chose a
propos de ces objets et en possedsnt? Sondils hostiles a cette
désacralisation des terres de leurs ancétres duopees persuader de nous
aider dans cette mission ?

61-70 Une erreur administrative a envoyé deux forcestigeas sur un
monde contrdlé par des aliens. Les deux ont rezmimes ordresdétruire
toute résistance armée sur la planéte. Les habitgnta planéte peuvent étre
des imitateurs, avoir des pouvoirs hallucinogenes I'atmosphere peut
produire des effets comparables. En conséquenaguehimrce a ordre de
maintenir le silence radio, de ne pas croire césqubient et de détruire
totalement I'opposition. Chaque force n'aura pageseent a s'occuper des
aliens, ils regarderont aussi les autres commepartée de la menace alien.
Pour compliquer la chose les aliens ont le pouseiressembler a des troupes

trahison de son frére (et de son infidélité) efledrogué et s'est déguisée pour lui
ressembler. Elle a ordonné a ses jeunes servaatksrd de méme et a obligé
son amant a adopté un costume similaire. Son planqee les aventuriers
capturent la mauvaise personne et qu'ensuite elEoo amant donnent rendez
Vous aux aventuriers pour récupérer la victimearagge de la rangon promise.
La plupart des servants ont eu leur journée de Ebrtoute blessure que pourrait
recevoir un des gardes sera attribuée a une tenté cambriolage. Le trajet
vers la forteresse inclut des batailles potensedleec des créatures vivant dans
les égouts, la police locale, des bandes, etc.

* SOUSINTRIGUES

Une intrigue principale peut étre enrichie par woaisintrigue,
dont les ramifications ne sont connues que du M3. dousntrigues
sont activées par le MJ et impliquent souvent quéernier prenne le
contrdle de certaines figurines ou introduise deveaux opposants.
N'importe quelle intrigue peut étre améliorée paaddition d'une sous
intrigue, des incidents mineurs de cette sorte @eugoudainement
devenir cruciaux pour la mission.

Vous pouvez générer aléatoirement une Sowgue a partir du
tableau suivant si vous le souhaitepu vous pouvez remplacer une
idée originale par une des votres.

01-05 Une des figurines des joueurs a contracté (on itecemment) le
SFMA (Syndrome de Folie Mystérieusement Acquiseg tlécés a lieu
immédiatement et sans prévenir, faisant agir lémiE de maniere totalement
incontr6lée, et totalement imprévisible jusqu'a gee son esprit soit
définitivement apaisé. Les SFMA peut étre mysté&eéawent transmis a travers
n'importe quel vétement de protection, mur, armete, Toute créature de la
méme race dans un rayon de 2" autour de la vicink@e chance sur six de
contracter le syndrome, cela se manifeste lorsrd'sultat de 6 sur 1D6

Une unité militaire n'aime pas son chef qui estdrincompétent,
stupide, malhonnéte ou sujet & d'autres défautfanti de lui une personne
impopulaire. Si on leur demande de tirer dans igrelde vue passant dans un
rayon de 2" autour de leur chef, il y a 50% de ckanqu'il se prenne
"accidentellement" le tir. Le joueur n'est pas aurant de la situation et tire sur
sa cible normale le MJ fait un jet secret de 50% et si le jet duejar est
suffisant pour toucher, le tir est redirigé. Siitene blesse pas le chef la tentative
ne sera pas remarquée et comptera comme un écHemi. Le joueur
contrélant les troupes ne sera pas au courant deice passe tant que l'officier
ne sera pas touché.

11-15 Un véhicule est sujet a un probleme techniqueirambilisera sur
un résultat de 6 sur 1D6 lancé secrétement chamue It marchera & nouveau
sur un autre 6 qu'une attention particuliére luf donnée ou pas. Les armes et
I'équipement ne sont pas affectés.

16-20 Des mines non désamorcées parsement le champ aliebatl'insu
des deux camps.

21-25 Un des personnages prenant part au conflit egetatune vendetta

on lui reproche petdtre d'avoir causé la mort de quelqu'un, c'est-@eeatun
dealer ou il a des problémes d'argent. Peu impartaison, ses ennemis ont
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engagé des tueurs en fl@ace pour le poursuivre et le tuer. Ce qu'ils fant
un moment opportun de la bataille.

26-30 Un des principaux personnages des joueurs a r@gcquélqu'un
de son passéune ancienne petite amie ou épouse, un camaradpicateur,
un ennemi ou un gyrinx perdu. Leur présence cansgrableme intéressant
ou introduit de nouvelles possibilités pour le joue

31-35 Le terrain de bataille a été malencontreusemerisichar un gang
de criminel pour conclure un marché secret de mitepqu'elle sorte
rencontre de camarades contrebandiers, échanggebotd'argent de drogue,
d'armes, etc.

3640 Un des personnages a une rancoeur inexpliquée aantetre et
devient sujet a la haine dés qu'il le reconnaitp#iuvent étre du méme camp
comme de camps opposés, simples soldats ou pegamnhes raisons
probables peuvent étre avoir tué un ami, volé yetale valeur, la traitrise ou
n'importe quelle autre raison que le MJ trouvearapriée.

41-45 Tous les trente milles ans, une immense cométegénuker I'espace
insondable et provoque des cataclysmes sur latplain® comeéte a justement
choisi ce moment pour arriver, produisant des féétmosphériques tels que
décrits pour les mondes morts.

46-50 Des créatures ou des plantes dont les joueurs éteiest pas
préoccupés se mettent a attaquer, créant des mreblgupplémentaires pour
les deux cotés. Pedtre la horde effectueelle sa migration annuelle, la
bataille fait peut étre obstacle entre les créateteleur point d'eau, ou un
groupe de prédateurs a été attiré par le bruiadass.

51-55 Une ou plusieurs figurines sont actuellement coéd par une
entité warp qui va en profiter & un certain monmta bataille. Le joueur qui
les contréle ne pourra plus le faire pour qu'gliessent remplir une mission
personnelle.

56-60 Pendant que les joueurs se battent, une force slipplémentaire
atterrit et profite du désordre pour remplir unssion qui leur est propre.
61-65 On a fourni a un joueur des armes défectueuses.résultat de 1
sur un jet pour toucher rend I'arme inutilisable.

* COLLECTIONNER ET PEINDRE VOS
FORCES

Décrire la collection, la peinture et la conversides figurines
métal et plastiques est un vaste sujet et de cewuxpqgurraient
facilement remplir un livre entier. Ce chapitre emuiles bases pour
acheter, assembler et peindre des figurines enl métan plastique.
Citadel Miniature est depuis longtemps connu conmengremier
producteur de figurines en métal pour le feaombinant les talents

66-70 Tous les béatiments ou artefacts appartenant a umgerme
civilisation ont des pouvoirs inattendus. Les figes entrant dans les batiments
ou touchant les artefacts gagnent/perdent desspsint leur profil, deviennent
totalement passifs/sujets a la haine envers n'irapi d'autre, leurs esprits sont
contrdlés par des esprits immatériels d'une aneieane, ils mutent recoivent
des capacités spéciales non couvertes par lesyé&jte Le MJ peut choisir ou
inventer des effets correspondants.

71-75 Des réfugiés de guerre sont rattrapés par le ¢oodlitains veulent se
battre, d'autres fuient ou observent le champ tillea

76-80 Avant la déclaration des hostilités, la région gurda visite de
I'Etonnant Psychairque Intergalactique du Dr Gostello. Le cirquet es
maintenant pris dans les combats et sa collect®rdahgereuses créatures,
d'étranges aliens, de mutants effrayants et de ndopsychiques essayent
maintenant de défendre leur cirque/s'échapperiservi

81-85 La zone de combat est truffée d'un labyrinthe dedls juste sous la

surface. Les véhicules, I'équipement lourd et mésesoldats peuvent tomber
dedans de maniére inattendue et se retrouver fée@n@mi mais aussi a ce qui a
creusé ces tunnels.

86-90 A linsu des deux camps, un des soldats sur le phdsrbataille est
un androide expérimental (une construction de phale Mechanicus si c'est un
humain). Il fonctionne exactement comme un humasqgy'a ce qu'il soit touché,
a ce moment, il y a 50% de chances qu'il deviepne e déplacant, tirant et
attaquant de maniére aléatoire. Au méme momenfcisesits de puissance
lachent et augmente toutes ses caractéristiques pint. Aprés D10 tours
l'androide explosera causant une touche de F5té figurine dans un rayon de
2",

91-95 Une équipe de télévision appartenant a une compad@i media
locale arrive sur le champ de bataille et erre svagant d'interroger les troupes
et de filmer leurs activités. Toutes les troupessdan rayon de 4" seront
distraites et souffriront del sur tous leurs jets de dés. Les chefs d'unitéset
personnages peuvent tirer sur ces fauteurs delédbles autres troupes
refusant de le faire.

96-00 A l'insu des joueurs, un batiment sur la table ieoitune collection
d'antiques véhicules tous sont en état de marche et peuvent étre étedié
activés de la méme maniére que I'équipement habitue

de quelquesins des meilleurs sculpteurs et les techniques de

production les plus avancées. L'excellente gamniégdene Citadel
pour Warhammer 40,000 a été produite en coopérai@mt les

concepteurs et les contributewrgn fait, certains sculpteurs sont des

joueurs acharnés de Warhammer 40,000 et ont daléanception et
aux tests du jeu. En plus des figurines en méitdd€l a produit un
nombre limité de figurines plastiques qui ont leriteéde réduire
considérablement les colts par rapport a leurs logues
meétalliques. Une fois peinte, elles ne peuvent éifférenciées les
unes des autres a moins d’étre soulevées.

» ACHETER DES FIGURINES

Bien qu’il soit tres facile d’acheter une nouveilgurine sur un
coup de téte (et je ne connais personne qui nefdiil), il est plus
efficace de réfléchir a vos forces et de planifss achats
attentivement. Si vous étes membre d’un groupeudeggulier, il est
bien que chaque joueur se tienne a un théme péetiow a une race
— un joueur se concentrant sur les Space Marinelistabautres se
dédieront aux eldars ou aux orks, par exemple. Betendu, la
plupart de vos batailles incluront des humainslegipurs, voire tous
les membres d'un groupe pourraient collectionnes deupes
humaines. Il y a de nombreux typiques d’humain®sléectionner—
qui varient entre les habitants de mondes médiéviasx troupes
impériales, les troupes de gouverneurs planéta@egpirates, etc. Un
joueur pourrait préférer se concentrer sur les messt les extra

terrestres "bizarres™ il semble toujours que c'est au MJ de

collectionner ce genre de créatures plus atypifjues




1 Guerriers de la Iégion pénale

2 L'armée impériale rencontre des eldars

3 4 5 Une sélection de soldats squats

6 Une partie en cours

7 Un long metre est utile lorsqu’il devient délickt
mesurer.

8 Mercenaires eldars

9 Le faubourg d’une cité est le théatre d’'un assa
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Les joueurs pourraient essayer de batir une vaste fle la race
qu'’ils ont choisi. La meilleure fagon de faire celst d'acheter toute
une unité d’'un coup- habituellement dix figurines. Pour la plupart
des races, cela signifie 6 a 7 soldats de baseffioer et 2 ou 3
armes spéciales. La variété dans les armes etolesspendent la
peinture plus intéressante et une fois terminéas\avez une unité
utilisable. Il est aussi plus rapide de peindrendmbreuses figurines
d’un coup, ainsi votre armée croit plus vite et@ouvez acheter a
fur et a mesure.

Les figurines Citadel sont maintenant largementatigpes et les
bons marchands de figurines ainsi que certainsdgraistributeurs
sont capables de vous en offrir une large sélectiomsque vous
choisissez vos figurines, essayez de choisir cdtdes le moulage est
le plus propre et le plus parfait possible. Les e®w@en caoutchouc
sont flexibles et souples et ils ne sont pas éeries figurines
qu'ils produisent peuvent varier légerement d’'upalée a l'autre-
bien que celles mises a la vente devraient étreilldéés et sans
difformité. Une certaine quantité de métal en tvepant des orifices
d'aération du moule ou des déperditions dans le len@ont
inévitables et de telles figurines doivent étrgeeusement nettoyées
avant peinture.

* PREPARATION DES FIGURINES EN METAL

Avant peinture, toutes les figurines métalliquesrdient étre
nettoyées avec une petite lime de modélisme etfocauteau de
modélisme. Les moules utilisés pour faire les figes sont en deux
parties et des déperditions entre les deux résultem fine "ligne de
moulage"- une petite aréte de métal entourant la figurinbalg en
bas. Si ces déperditions sont importantes, il geuformer une fine
feuille de métal entre les membres des figurineseequi est appelé
"flash". Le flash et les lignes de moulage peuv&né nettoyées a
I'aide de votre couteau de modélismée plus utile des outils dont
vous pouvez disposer! De petits torons de métaved parfois
coller a la figurine et doivent étre coupése sont la ou les orifices
de ventilation ont été coupés ou percés dans |demmaur laisser
s’échapper l'air. Ces bouts de métal ne sont pasndgerfections de

la figurine mais un bon signesi les évents s’emplissent de métal,

cela signifie qu'il N’y a pas d'air prisonnier dates moule pour
produire de petites bulles ou des cavités. Si womusvez de petites
cavités dans ce genre, vous pouvez deviner quedlea une petite
bulle d’air prisonniére dans le mouleles petits trous peuvent étre
tolérables s'ils peuvent étre facilement bouchés remplis de
peinture.

Comme les figurines Citadel sont fournies avecagatesplastique
séparé, il faut les y fixer avant de commenceriadpe. Utiliser de la
colle résine Epoxy btomposant comme I'Araldite pour cela
étendez la colle dans I'encoche préparée et sbaiee de fixation
avant d'introduire la figurine. Si la figurine neent pas droite dans
I'encoche, vous pouvez la fixer quelques minutescade la pate a
modeler pour donner a la colle le temps d’agir.dkEgnez pas de
mettre de la colle sur le dessus du socle, I'egeea recouvert a une
étape suivante.

Une fois que la figurine a été fixée a son soctesal décoratif
peut étre appliqué. Le socle pourrait correspoaste votre table de
jeu et devrait étre choisi de maniére a ce qu'dpparaisse pas
incompatible que le jeu se déroule dans une jumgléans des rues.

C’est une question de godt. Vous pouvez faire ssrsocles des sortes
de pavés mais cela semblera amusant dans une.jWmls pouvez
aussi faire en sorte que vos socles ressemblentféudlage mais cela
paraitra singulier dans les rues d'une ville. Um lmompromis est
d’appliquer une texture rugueuse sur le socle dedeeindre avec un
ton neutre de gris ou de brun. Cela paraitra raisole dans la plupart
des circonstances. La texture est appliguée enngedat de la colle
PVA avec du sable ou du gres fircette mixture grumeleuse peut étre
appliquée avec un pigwaive ou quelque chose de similaire. Essayez
d’éviter de mettre de la mixture sur la figurindeghéme. La finition
peut étre obtenue avec du mastic comme le Tettiersocle peut étre
laissé lisse ou saupoudré de sable, de grés doatgyé de modélisme
humide. Si vous le souhaitez, des taches de flooagie sable peuvent
étre collés a la surface du Tetrion une fois gedt sec- cela donne
I'aspect d’une végétation éparse ou d'un sol d&oQuuelle que soit la
méthode que vous adoptez, il est mieux de laisserdtés du socle unis
et non décorés.

* PREPARATION DU PLASTIQUE

Les figurines en plastiques sont moulées dans lystyoene rigide
haute résolution et se présentent sous la formétsla assembler. Cela
permet une certaine liberté pour les poses et ibémoent.
Premiérement, lavez toutes les piéces a I'eau ehatdun peu de
liquide vaisselle pour enlever la graisse résidsafles moules. Avant la
construction, séparez les piéces des grappes awecouteau de
modélisme et enlever les lignes de moulages conimies figurines en
métal. L'assemblage est aisé en utilisant de l& qublystyrene- de
type liquide, c’est mieux. Appliguez prudemment pau de colle sur
les deux morceaux a assembler, attendez quelqoesdes que la colle
prenne et pressez fermement les deux parties efeseBibles deux
parties remuent ou restent souples, vous avezéitiiop de colle- un
tout petit peu de colle suffit pour un collage deliLa figurine peut étre
collée sur son socle pour plus de facilité et amide peut étre texturé
de la méme maniére que pour les figurines métatiques figurines en
plastique seront sensiblement plus Iégéres quesceih métal, elles
peuvent étre alourdies avec de la pate a modelée fsous le socle.
Cela les empéchera de trop tomber et donnera uitleune impression.




*» SOUSCOUCHE
Une des maniéres les plus efficaces de -sousher un grand

Que les figurines soient en métal ou en plastigeles  nombre figurine est d'utiliser une bombe de peimtpour voiture de
accepteront plus facilement la peinture si ellesitsd’abord  blanc mat. Placez les figurines sur un plateau ansdine boite pour
correctement sousouchées. Si cela n'est pas fait, les couleurs neontenir le jet et allez dehors (sexsucher a lintérieur est & banmir
ressortiront pas proprement, la surface de la ifigurpourrait  |odeur est horrible et il est impossible de coitteomplétement le jet).
apparaitre au travers et la peinture s’'en ira\is La souscouche  Lorsque que vous peignez a la bombe, rappedes que votre boite ne
est simplement une couche de blanc qui recouvre k@s peintres  contiendra pas toute la peinturesinon ce sur quoi vous avez placez
experimentés sauront que des effets spéciaux peétrerobtenus en  votre boite sera joliment couverte de peinture dien Il est préférable
utilisant des sousouches de couleurs mais, dans la plupart des cag:étaler du papieret d’éviter de peindre sur du carrelage ou du béton
le blanc est le mieux. Il est plus pratique de smugcher une certaine  Soyez sir qu'il n'y ait pas de vent (ou de la plule la neige, des
quantité de figurines en une fois pour économisertainps, de la  é&ruptions volcaniques, etc.), metiezus & une trentaine de centimétres
peinture et des efforts. N'importe quelle peintbifenche convient  des figurines et vaporisées d'une couche unie et fine. Ne visez pas a
brillante, acrylique ou Plaka. Elle peut étre appéig avec un pinceau tremper complétement les figurines en une seuke fBburnez plutdt
large (taille 3 par exemple) et il faut que la fige soit votre boite et vaporisez l'autre coté. Une foishsgcvous pouvez
completement couverte d’une couche fine. Si la-gowehe est trop  repositionner les figurines pour masquer les ratxat les angles
épaisse, elle masquera de petits détails. Dansagedduer le pot difficiles — chaque couche devra se superposer sans trenfjmuriae.
~comme il faut. Toutes les zones difficiles d’accés peuvent étrmiteéées au pinceau
plus tard.

* PEINTURE

Les couleurs basées sur la peinture a I'huile sametment utilisées
sont de nos jours, il existe désormais d’excellemeintures a I'eau.
Elles se diluent a I'eau et les pinceaux peuverg Béttoyés avec de
I'eau — évitant le recours au white spirit qui pue et diétles pinceaux.
Les lecteurs qui en sont familiers et qui utilisdas peintures a I'huile
peuvent penser que cellesont parfaites pour les figurines a métal et
toutes les techniques décrites pour les peinturBsaa peuvent étre
utilisées avec des peintures a I'huile. Touteftiignajorité des joueurs
emploient des peintures a I'eau et c'est seulemehiésci qui sont
décrites ici.

Les peintures acryliques sont des peintures a lieais y sont
résistantes une fois seches. Toutes les peinturdsolby sont de ce
type, notamment les Citadel Colours spécialemen¢wes pour peindre
les figurines Citadel. Toutes les acryliques petnére mixées et sont
interchangeables si vous trouvez une teinte que vous aimez chez un
fabriquant, vous pouvez parfaitement les mélangéesc celles
produites chez un autre.
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Vous pouvez acquérir de la peinture de modélismes das
boutiques du hobby mais vous pouvez acheter deyliqoe en tube
dans les magasins d'art. Elle est généralement §passse et peut
perdre du pouvoir couvrant si dilué mais elle ¢ tout de méme.

Le Plaka est une peinture d’art spéciale vendus eEnmagasins
d'art — en grands pots qui peuvent étre rentables si \auex
beaucoup de peinture & faire. C'est une peintuteeau comme
I'acrylique a laquelle elle peut étre mélangéev@is sousouchez
au pinceau, un grand pot de Plaka blanc est lexwgjea vous pouvez
utiliser. Comme I'acrylique, elle est résistant&eau une fois séche.

La gouache est un ancien type de peinture a I'Ebel.peut étre
trouvée dans les boutiques d’art habituellementpetits tubes.
Jusqu’a récemment, la gouache fournissait la roedlggamme de
couleur chez les peintures a I'eau. Cependant,est plus aussi vrai
et il est mieux d’éviter la gouache car elle njga$ résistante a I'eau
une fois séche et tend a s'écailler si elle egiotée. Certaines
gouaches peuvent se mélanger avec les autresngsidtlieau.

Les peintures Poster sont un peu trop épaisse pous et,
comme la gouache, elle ne sont pas résistantegad let aux
manipulations une fois seéche. Cependant, les pemtétalliques de
ce type sont excellentes et valent bien I'achat.

Votre choix de couleur dépendra de votre sujet mais avez
besoin au minimum de noir, de blanc, de rouge,lele, e jaune, de
vert et de brun. Le Citadel Colour Paint Set 1 Mitutoutes ces
couleurs a un faible prix et il est chaudement mevandé. En
mélangeant toutes ces différentes teintes vous gaouroduire
différentes teintes et vous pouvez toujours rajoptes de couleurs
par la suite. Les couleurs difficiles a mélangéd@nc celles qui sont
a acheter) sont le bleu sombre, le pourpre etdages sombres et
toutes les teintes de bruns. La couleur chair edian achat si vous
vous trouvez obliger de mélanger beaucoup pows tatte couleur.

* PINCEAUX

Les pinceaux sont I'élément le plus important desénal du
peintre, toutes les peintures sont plus ou moimsnémes, mais vous
ne pouvez pas espérer produire un bon travail dguyse avec un
‘orrible morceaux de queue de yak sur un batorbdynpinceau rend
le travail de peinture plus facile, rapide et ammiseln bon pinceau
devrait étre fait de poils de martre et donner heklke pointe aprées
avoir été humidifié entre les doigts et le poucaeetlevrait pas avoir
de poils étranges, trop longs ou sortant du pincEaaminez votre
pinceau dans le magasin avec précaution avantagdheter, les
magasins d'art laissent souvent a disposition ah jéau pour que
les clients puissent faire la pointe des pincedes artistes prennent
I'achat d'un pinceau au sérieux et vous devriédile aussi. Les bons
pinceaux ne sont pas bon marché, choisilsedonc avec attention.
Vous aurez besoin d'un numéro 1 pour le travailég@net d'un
numéro 0 ou 00 pour les détails fins. Néanmoinsbam numéro 1
devrait offrir une belle pointe et donnera d'aussis détails que le
plus petit pinceau, il est juste plus facile diséit un petit pinceau
pour des détails petits ou en retrait.

Peindre des socles texturés, appliquer une-soushe, vernir et
faire des brossages a sec sont agressifs poumlesapx, utilisezen
donc un vieux ou achet&n un bon marché pour ce genre
d'application. Un numéro 2 ou 3 a bas prix se nevatutile pour les
grandes surfaces et le brossage de-soushes.

Il va sans dire que si vous dépensez la rangon udans des
pinceaux, vous voudrez en prendre soin ! Ne laigswais les pinceaux
dans l'eau car cela peut complétement déformepdéds. Lavez vos
pinceaux aprés usage avec de I'eau savonneusesereegles dans un
récipient avec la pointe en haut. Faites atterdigarder la partie ou les
poils rencontrent la virole métallique propre etupez tous les poils
vagabonds dés qu'ils apparaissent.

» TECHNIQUES DE BASE

Vous aurez besoin d'une surface plate comme uthe tate bonne
lumiere (la meilleure est la lumiére du jour), aaims un récipient d'eau
et une palette pour mélanger (une vieille assietteun carreau est
idéal). Protégez votre espace de travail avec wnuehe épaisse de
papier journal et disposez vos peintures et vateatour de vous afin
de pouvoir les atteindre confortablement. L'eau étve propre pour ne
pas salir la peinture et il et pratique d'avoir négipient séparé pour
nettoyer et diluer la peinture métallique (autreméss pigments
métalliques risquent de se trouver dans les apeagures). La palette
sert & mixer et a conserver les peintures que wtilisez et devrait
idéalement étre blanche pour faire ressortir |egeros.

Il est plus facile de peindre plusieurs figurinda éois plutdt que de
les faire une par une. Faites sur toutes vos figgritoutes les parties
bleues puis toutes les parties rouges, ... Dueatérhps que vous aurez
passé a peindre votre lot de figurine, la prensera séche et préte pour
la couleur suivante.. Il est généralement plusldade peindre une
figurine de l'intérieur vers l'extérieur, commengar la peau puis de
travailler les couches de vétements pour finir diésuipements. Pour
commencer, contentez vous de vous concentrer dait lde mettre les
bonnes couleurs aux bons endroits et ne vous ozcpae trop des
ombrages et des éclaircissements. En peignant deedta vers
I'extérieur, vous trouverez plus facile de corritgs erreurs que vous
pourriez faire, mais seule la pratique améliorermestechnique.

La derniére chose a peindre est le socle, qui @eetde n'importe
quelle nuance de neutre de gris, marron ou ménte lveaut mieux
peindre les bords du socle en noir pour faire méissla figurine du
terrain




2 Métal nu
3 Souscouche
4 Couleurs de base
5 Couleurs de base +rslignage noir
6 Couleurs de base + slignage noir + éclaircissement
7 Couleurs de base
8 Couleurs de base + lavis sombre
9 Couleurs du base + lavis sombre + brossage a sec
10 Pinceaux taille 00, 0, 1 et 2
11 Les pinceaux peuvent devenir dans un état comme ceuxcigega
12 Peindre directement & partir du pot est le moyen sGmpimer votre pinceau. Il e
mieux d'utiliser une palette.

» AMELIORER VOTRE TECHNIQUE DE
PEINTURE

Il existe de nombreuses "ficelles du métier", cquks'y intéressent
peuvent se référer aux articles qui paraissent a@stadel Journal et
dans le White Dwarf.

Le surlignage en noir est une forme d'ombrage simple pour
accentuer les contrastes. A la base, tout chandedertouleur est
marqué en peignant une ligne noire (ou une nua®sesbmbre d'une
autre couleur). Par exemple, quand les mains dignene sortent de
ses manches, une ligne noire est peinte la oleles sk rejoignent et 1a
ol une main tient une arme, une ligne noire sél@achair du métal.
Cette technique a un trés bon rendu si elle est &ec soin et elle peut
étre combinée avec les autres techniques d'ompragentée plus bas.

L'ombrage. Les plis des vétements et les détails en retmit/@nt
étre peints avec une teinte plus sombre que lauoalvoisinante pour
représenter 'ombre. La ou une gradation progressst requise, deux
(ou plus) teintes plus sombres peuvent étre wtdisgour représenter
une zone d'ombre encore plus sombre. Peindre desszdombres
prend beaucoup de temps et de nombreux peintré&sgmé utiliser des
lavis tel que décrit plus bas.

Les éclaircissementsLes zones les plus en avant vont prendre la
lumiére et apparaitront plus claires que celledegientourent. On peut
représenter cela en peignant de telles zones aseauance plus claire
de la couleur de base, exactement le contrairéodgbitage. Comme
cela prend beaucoup de temps, de nombreux anist&sent utiliser le
brossage a sec pour parvenir au méme résultat.

Le lavis est une maniéere rapide et efficace de faire lelsresn Un
lavis est préparé en utilisant une nuance plus spmé la couleur de
base et en la diluant avec de I'eau. La consistialéede est celle d'eau
trés sale plutét que de peinture trés diluée, mais aurez besoin de
faire des expériences pour trouver la bonne camgist Le lavis est
appliqué sur la surface a assombrir et la peintomgbe naturellement
dans les creux, ce qui forme un ombrage naturgtagtuel. Les zones
les plus en avant peuvent étre essuyées avecsiudisle doigt pour
enlever tout résidu de peinture, mais ce n'estrgg®gssaire si votre
lavis est assez dilué. Quelques artistes utilidestencres a base d'eau
pour faire des lavis car ils donnent des ombres plures, mais ces
encres sont chéres et ne recommandées que poupeiesres
expérimentées.



Le brossage a seest une maniére rapide et plaisante de faire les
éclaircissements. Préparez une nuance plus clairka ¢ouleur de
base et plongez le pinceau dans la peinture. Beisyez la majorité
de la peinture pour ne laisser que quelques résidua couleur
claire. Passer le pinceau sur toute la surface s#épe pigment
seulement sur les surfaces les plus en avant, igeoduainsi un
éclaircissement instantané. Il est important deefdes expériences
pour trouver la bonne quantité de peinture a enguldyes couleurs
plus claires successives peuvent étre tentéesisiétes minutieux.

Accentuer les détails tels que des boutons, deddmiet d'autres
petits objets proéminents peut étre fait en peigeamoir la totalité
de I'objet en débordant un peu. L'objet peut easkfite peint d'une
couleur différente, en laissant autour une trés figne noire. Cette
technique peut étre appliquée a de grandes zoaes @& les peindre,
ce qui donne un effet similaire au surlignage.

Les teintes métalliqueset difficiles peuvent requérir une seus
couche particuliere. Les peintures métalliques extames teintes
claires de marron ou de jaune ne sont pas adagptdées sous couche
blanche. Le blanc se voit a travers et le renduimsgal. Pour
compenser ceci, une autre couleur est peinte szorilea comme une
sorte de seconde sous couche. Dans le cas dentalgemeilleure
couleur est noire ou grise, dans le cas des métauges, le marron
convient bien. Les jaunes clairs iront sur des arerpéles ou des
nuances plus sombres de la méme couleur. Les pesnuarient et
vous devriez pouvoir trouver les meilleures coudeymour vos
besoins.

* TABLE D'OMBRAGE

Cette table vous montre comment vous pouvez utitise teintes
plus sombres ou plus claires pour produire desréidlsements ou
des ombrages, vous pouvez l'utiliser avec toutesdehniques ei
dessus. En mélangeant les nuances, rappelez que les tons plus
clairs sont plus clairs, pas plus blancs. Et de endes tons plus

sombres sont plus sombres, pas plus noirs. Ajaditenoir et du
blanc fonctionne dans une certaine mesure, maigéesia donnera
juste une nuance plus délavée ou plus sale.

COULEUR NUANCE NUANCE

DE BASE SOMBRE CLAIRE

blanc gris, bleugris ou marron blanc
pale

noir noir bleu sombre

gris noir blanc

rouge pourpre orange, jaune ou

écarlate

bleu bleu sombre ou noir bleu péle ou blanc

jaune marron jaunatre, marron jaune pale ou blanc
rouge pale ou orange

vert vert sombre, bleu ou noir vert sombre et jaune

chair la plupart des bruns ajouter du blanc ou
rouges du jaune péale

marronjaune  marronsrouges plus marron clair, jaune
sombres ou blanc

marrorrouge  marronsrouges plus marronrjaune
sombres

Les teintes les plus sombres de rouge peuventobtanues en
ajoutant une petite quantité de vert a la couleutbdse. De fagon
similaire une nuance plus sombre de vert peut ébnue en
ajoutant une petite quantité de rouge. Aucun nené@une teinte
aussi pure qu'un vrai pourpre ou un vrai vert bibete e bleu est
difficile a assombrir et il vaut mieux acheter de peinture bleu
sombre (tel que du cobalt d'artiste, du bleu dess&wu une couleur
similaire).




Les escouades d'assaut Space Marine sont é
d’arme de corps a corps comme [|'épée trongonn
I'épée énergétique et les pistolets bolter. Pénétag:
les batiments ou percer les coques renforcée:
vaisseaux spatiaux est faisable en utilisant wutéer o
un générateur de champ de phase. Lorsque la pe
vague d'assaut est lancée, les pertes sont toujoe:
élevées. Les premiers guerse pénétrer dans la bré
sont inévitablement tués instantanément. L’affémtaé
une escouade d'assaut est un grand honneur
volontaires pour les missions suicide comme déallee
font jamais défaut. Les survivants des escouadessat
sont aubrisés a arborer un insigne spécial, sont exet
de certains devoirs domestiques et sont assurés
promotion rapide
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» MODELISME

Les modélistes fantaisistes et enthousiastes peaigment étre
distingués du reste de I'Humanitéles signes sont trop simples a
distinguer. Les premiers symptémes peuvent pass@eicus- une
tendance a amasser des boites d’emballage soitsunelpréférence
marquée et irrationnelle pour les yaourts dont feEss sont
curieusement formés, des envies fortes et inexpésade collecter
des bouchons de bouteille de déodorambais a ce moment, il est
déja trop tard, la maladie a déja une emprise felbams I'esprit
dérangé du modéliste le monde prend une appardfféecadte et
bizarre, les piéces d'emballage de polystyrénerdmtales batiments
et des bunkers, les tubes de dessert et de marglisant des
composants des tours, des boites de conserve étlies cartonnés
assumant les proportions de grands batimentst daegestable qu'il
existe un quelcongue remeéde a une telle maladietelur a été une
victime pendant de nombreuses années et connaibhtenant
plusieurs autres individus souffrant de la mémeadial (certains
occupant des positions importantes dans l'autaolétéa société, des
professionnels et un ou deux supposés fraacon). La maladie a
clairement dépassé les murs des classes sociales générations.

Cette section est consacrée au modélisme. Mentidgja été
faite de quelques techniques de modélisme lorsddssriptions de
tables de jeu, mais dans les pages qui suivemt,pésle en détail de
techniques spécifiques et de méthodes de consinuckt
d’embellissement. Ces informations sont une sdiiale de trava#
vous n'aurez pas besoin d’expérience ou de compesespécifiques
pour entamer la plupart des projets. Vous aurebgiiement besoin
de quelques outils de modélisme spéciaux et vorez agrtainement
besoin de l'accés a une trousse a outils de belseim des tenailles,
cutters et de solides couteaux de modélisme. Coawee n'importe
quel travail manuel vous devrez étre prudents redibkes, tant en ce
qui concerne votre propre sécurité que celle dégsauvous devez
aussi faire attention aux plans de travail et avennement—
certaines techniques sont dangereuses, produisémpodtants
déchets ou causent des odeurs désagréables. Spadagez votre
maison, vous devez aussi penser a la maniere dostallez stocker

vos créations— il est surprenant de voir quelle place prennents

dioramas et décors et toute la poussiére qui pamotasser sur une
étagere.

* ’ACCUMULATION COMPULSIVE

L'auteur n'essaie pas de stocker toutes les beitéss emballages
intéressants qui peuvent rentrer dans sa maisssayez donc- c’est
simplement qu'il n'arrive pas a s’en débarrasdey.d un effet pervers
évident, car c’est justement quand on est préttex jgn morceau de
polystyréene qu’il devient apparent que c'gsstement ce que l'on
cherchait pour fabriquer ce point de ravitaillement carburant (etc,
etc.). Si vous avez assez de chance pour avoiplame infinie pour
stocker tous vos déchets ménagers alors c'estlenteMous serez
vraiment stupéfié de voir comment vos pieces degeaent, vos
celliers, vos dépendances et vos greniers se n@mpliapidement de
polystyrene, de boites et de déchets.

Si, cependant, vous étes assez malheureux pouir desdager
votre habitation avec d'autres personnes (probasiemormales) des
compromis seront peutre nécessaires. Dans une telle situation il est
important de planifier vos projets soigneusemesgagant d'acquérir les
composants divers sans remplir toute la maisomdlystyréne expansé
est certainement le pire des objets concernant aiet @t il sera
nécessaire de développer une volonté de fer quandira le moment
de jeter le morceau dans lequel la  machine
laver/cuisiniere/radiateur/chaine stéréo/etc estém.

a

Hormis les emballages polystyréne, a peu prés ehpqt) boite ou
emballage peut servir a quelque chose. Méme le gilaple et peu
convaincant morceau de plastique pourra trouver stlité. Plus
I'emballage est solide, plus il convient a ce dae Veut en faire- mais
méme I'emballage le plus fragile peut étre renfasc@écessaire. Des
pots contenant de la margarine, des desserts, decfae, etc, font
d’excellentes petites tours si elles sont empiEresemble. S'il est fait
de plastique transparent, vous avez des fenétigestdaites ! Des
bouteilles de boissons en plastique peuvent étileséas comme
batiments ou pour constituer des égouts ou dedigati@ns couvertes.

D’autres déchets ménagers peuvent se révéler ,uti@ame les
tubes en carton de papier essioet, de papier alu, de papier toilette,
etc. Du carton épais ou des boites de conserveééa (comme celles
utilisées par certaines boissons lactées du p&guder, pour les Milk
hake et le lait en poudre) font de bonnes bases ges tours (les
modélistes vont devoir développer un go(t partiutiour le lait s’ils
veulent en tirer plein avantage). Si vous achetedahtifrice, du savon
ou d'autres articles de toilette dans des distilmsten plastique rigides
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ceuxci feront excellemment fonction de batiments oubdee our
des tours de défense, etc. Les bouchons sont dophenutiles que

les boites ellesméme. Les bombes aérosol sont vraiment a éviter,

mais leurs bouchons font de parfaites tourelles a@mes

d'observation. Les bouteilles en plastique mou somtpeu trop

flexibles et légéres (a moins que vous ne les rissipk de platre de
moulage!) et les bouteilles rigides de détergenhnt’habitude pas
des formes exploitables pour ce que I'on veut @B.fa

Les petits composants en plastique sont plus &ailgtocker et a
rassembler et peuvent inclure des bouchons deilbeuét des petits
emballages. Quelques bouteilles de colle cyanaateryint la forme
de menagants missiles, alors que le versatile lwoudh tube de péate
dentifrice peut étre utilisé pour des tuyéres @eteurs. Quand vous
jetez du matériel électronique, n'oubliez pas dénmele coté tout les
composants internes qui peuvent paraitre intéresgaettez les dans
une boite a chaussure quelque part et commencezalieetion—
vous serez étonné comment de si petits compopantent inspirer
une conversion compléte.

* LA MATIERE PREMIERE

Beaucoup des matériaux que vous pourrez récupérss @s
déchets ménagers sont décritedessus. Le désavantage d'utiliser
d’autres matériaux pour fabriquer vos décors agsils coltent de
I'argent ! Cependant, si vous voulez construire vilie entiére en un
weekend, la seule maniere pratique d'y arriver estfitaer ce dont
vous aurez besoin. Vous serez obligé d’acheteaioces choses : de
la colle, des clous, des épingles, de la peinete,donc il n'y a pas
moyen d’échapper a un minimum d’investissement pEatisfaire
vos besoins. Heureusement, la plupart des choseisvdas aurez
besoin ne coltent pas cher, et celles qui le smntrpnt souvent étre
remplacées par du matériel de récupération. L& lstdessous
représente presque tous les matériaux que l'aateditisé au fil des
années, et les modélistes ne doivent pas se siiigrer d'utiliser
tout ces matériaux (et encore moins tous sur uneng@wojet !).

Les batiments et les constructions artificielles @habitude des
surfaces planes, courbes ou cylindriques, ou b@t somplétent

Isorel.

Des sections de balsa augmentent la rigidité evgreuétre
fixées avec de la colle PVA ou des épingles. N'inpauel
adhésif collera le carton correctement. Une baséliarera
considérablement la solidité de la structure. Lesd® ont
tendance a s’abimer s’ils sont exposés et peutantécouvert
ou texturés (voir plus tard).

L’isorel est plus difficile a travailler que le tan mais a une
durée de vie plus longue. Il peut étre acheté erllds en
magasin de bricolage, en tailles allant jusqu'ax48’. Le
principal inconvénient de ce matériau est qu'il b&n plus
solide que le carton. Pour le couper, il faut séitiune régle en
métal et un couteau de modélisme, en marquant temaigre
fois le tracé de coupe, puis en repassant plusfeissdans le
sillon jusqu’a ce que la coupe soit effectuée. @elgrend pas
longtemps mais demande un certain effort. Les jonst
peuvent étre effectuées de la méme maniére quel@aairton,
et des baguettes de bois devront maintenir les eugace. Les
cOtés coupés n'ont pas tendance a étre netssatétmupes non
finies sont laides. Ce matériau a aussi une faeh@mrslance a
se déformer avec la chaleur ou I'humidité.

Contreplaqué. Le contreplaqué est certainement le matériau le plus

solide a utiliser comme base pour une constructiosiachéte
en magasin de bricolage dans les mémes formatkisprel. Le
contreplaqué est trés solide et ne va pas se déformemeolim
carton ou l'isorel, mais l'utiliser demande un mmim de
pratigue. Méme si le cont@aqué peut étre coupé avec un
couteau de modélisme, ce n'est pas recommandé geur
grandes dimensions et une scie sauteuse ou un@ seétaux
(avec une lame adaptBe seront nécessaire. Du c6té des
avantages, on peut en couper des morceaux tres pétde
formes complexes sans prendre de risque que-aceng se
cassent. Les finitions sont plus complexes et rsitees I'ajout
d’'une texture appropriée, mais le résultat en Vauhandelle.
Le contreplaqué peut étre fixé avec des clous et de la colle
PVA, des béatons de bois pouvant aider au maintieplace des
murs.

difformes ou mal définies. Les surfaces planes Emnplus simples a Feuilles de polystyréne.Le polystyréne expansé est normalement

construire et une grande variété de matériaux §eetutilisée.

Carton. Le carton épais est sans doute le matériau le gdmgle a
travailler. Le meilleur type a utiliser est le carplume que
vous pouvez acheter dans n’importe quel magasirt. d'e
carton peugtre coupé proprement et sans se tordre
utilisant une regle en métal et un couteau de nwrdél Les
murs en carton peuvent étre fixés entre eux eisauil de la
bande adhésive et les jonctions peuvent étre reddsr en

utilisant des morceaux triangulaires collés darss dagles.

en

destiné a l'isolation et peut étre acheté dangiasds magasins
de bricolage en feuille de 8'x 4’ et d’épaisselgrd/iron 3,5 cm.
On trouve aussi des plaques d'isolation pour plfonais elle
sont bien plus fines et font environ 1 cm d'épaissd.e
polystyrene est horrible a découper les morceaux vont
partout ! Il est aussi fragile et a une facheuselaace a casser
exactement la ou vous ne voulez pas. Un outil spgmur
découper le polystyrene existe (utilisant un filaecd pour
couper ce matériau), il donne un travail trés peopt vous
économise beaucoup d'efforts. Sinon, le meilleutil ast un
couteau a pain. Les jonctions sont faites en aititisle la colle
PVA et des curg@ents en tant que clous, la plupart des colles
font fondre le polystyréne, donc faites attenti@omme ce
matériau est Iéger, une base est nécessaire pqéckar que
celuici ne tombe. Il est nécessaire de passer par ape ée
finition, sinon, il a une facheuse tendance a rebter a du
polystyrénd Une finition correcte empéchera aussi aux petits
morceaux de tomber et prolongera la durée de vidar.

Feuilles plastiques.La plupart des modélistes connaissent la "carte

plastique”, cette mince feuille de plastique edisae par les
fans de véhicules pour faire leurs propres tanamians, etc.
C’est trop cher et trop fragile pour étre utiliseup construire



Boites plastiques.Les ustensiles de cuisine sont disponibles dan
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des batiments (méme si elle peut étre utilisée peutains
détails), mais les feuilles plus grandes et plusisSes
vendues en magasin de bricolage sont idéales potraxail.
Des feuilles épaisses, transparentes et sans reotifsvendus
pour faire du double vitrage provisoire ou pouigdr les
portes. Des plastiques colorés existent aussi réice sont
résistants a la chaleur (ce qui est important esvenvisagez
d’électrifier vos batiments !). Ce matériau pétie découpé
en le marquant puis en le pliant (il cassera net¢m utilisant
une scie appropriée une scie de modélisme ou une petite
scie a métaux sont idéales. Il peut également gareé
comme du bois, ou coupé selon des figures couibesus
disposez de la lame adéquate pour votre scie igeetrLes
jonctions sont faites en utilisant de la colle ptage, et
d’éventuels baguettes en plastique ou des morceaux
triangulaires peuvent étre utilisés pour renfotaetgidité. La
peinture ou la texture n'adhére pas réellement, enginelles
tiennent mieux si la feuille a été préalablemeniléa ou
poncée.

toutes sortes de formes, comme des boites a déjelasepots
de glaces et ainsi de suite. Méme s'ils revienasséz cher a
acheter en quantité, ils peuvent fournir une basgetpréte
pour des batiments. Malheureusement, le plastiqgumeu et
difficile a coller, mais il peut étre facilementugm® avec un
couteau de modélisme. Par exemple, des ‘Tupperveare’
fournit de bonnes bases pour au moins une sérée dél
sciencefiction — et je peux en témoigner. Une alternative
moins chére consiste a utiliser des tubes de glaesshacs a
litieres pour chat et les gamelles de nourritum geu chers,
commodes et existent dans de nombreuses tailles.

Les surfaces rondes courbes ou cylindriques peuperfois

sembler plus belles que des surfaces planes. Ydes starchitecture
varient énormément partout dans I'lmperium, donastgeuvent
convenir. Il est pratiquement impossible de réalise cylindre a
partir de feuilles plates, nous considérerons ddgicque les
matériaux déja en forme.

Tube cartonné.Les tubes en carton épais sont habituellemerngésil
en entreprise pour stocker des choses comme des digers
papiers ou des vétements. Si vous connaissez dssnpes
qui travaillent dans des endroits ou I'on en ilis pourront

peutétre vous récupérer des tubes destinés a la peubell

Sinon, vous étes limité aux versions plus légeutdisées
pour le papier toilette, les tissus, le papier iesswut, etc.

Tuyaux d'évacuation. On peut acheter de la tuyauterie en plastique

chez les fournisseurs de matériel de constructiaifans les
grands magasins de bricolage. Les différents di@mét
existant peuvent étre utilisés pour donner diffeeemailles de
batiment. Les larges tuyaux sont les plus adaptiésype de
ceux utilisés pour relier les toilettes au systatigvacuation
des eaux usées). Ce matériau est extrémement sblidais
aurez besoin d'une scie pour le découper. Ces tugant
durs a coller, et les différentes sections aur@solm d'étre
percées et fixées si vous voulez qu’elles tienearlace.

Canettes.Les bouteilles en plastique ou en métal, les tesiet les
boites sont adaptées a beaucoup de projets efasidetment

récupérables dans les déchets. De la colle époxs se

nécessaire pour coller différentes pieces entes.ell

Poubelles. Une poubelle domestique ou de jardin constitue une

bonne base pour un bon, gros batiment. Le fond ptet
coupé a une hauteur d’environ 30 cm, et une fa@uraé, il

peut servir de base pour le batiment, alors queni@xeaux
restants peuvent servir a une multitude d'autreages

Encore mieux, bien que chéres, sont les citernesest
poubelles couvertes. Il en va de méme pour lesedtd a

papier de forme réguliére, les pots de peintured’auitres

boites plus grandes, et pour les seaux, les bd&eonserve
et les casseroles.

Pots de plantesLes pots de plantes en plastique sont peu chers et

facilement récupérables. lls ne sont pas facileslligr, mais

trés faciles a découper et peuvent étre percés goairfixés a
des structures plus rigides. Maintenant quelquésuts en
plastique existent, qui sont cylindrigues ou carnégis qui
co(tent plutdt cher. On peut aussi bien faire usbg@lateaux
(plus ou moins profonds et longs et peu épais)d&@&que vous
achéterez vos pots de plantes dans votre jarditerade, vous
pourrez peugtre y trouver quelques plateaux a semis, qui font
d’excellents batiments bas.

Objets de la cuisine Les supports de séchage, les plateaux a couverts

et les égouttoirs peuvent sembler peu prometteaiss certains
sont tout a fait appropriés pour des conversiores harils a
lessive peuvent étre utilisées pour construirerdads batiments
de la méme maniére qu'avec les seaux ou les pesbdles
bocaux de stockage bon marché en plastique sarfarement
utilisables, et sont souvent fabriqués en un mastirigide qui
est plus facile a coller et qui peut supporter desses plus
lourdes.

Des formes inhabituelles peuvent souvent étre oleteen utilisant
ges morceaux de boites classiques, mais en emtfaisausage non
conventionnel, comme lorsque I'on coupe un cylinseéon un angle
bizarre, etc. Tous les matériaux suivants sorgsitil

Platre de modélismelLe platre de Paris est un excellent matériau pour

construire des batiments de formes tres variéest len vente a
des prix trés abordables en magasin de bricolageéaessite
seulement d'étre mélangé a de I'eau avant d'é&e pFemploi
(ajoutez le platre a I'eau plutdt que l'inversegslbatiments en
platre solide ont l'inconvénient d'étre relativerhdaurds, et
toutes les constructions en platre s’abiment famla. Il est
impossible d'éviter les griffures et les érafluresis une base
en bois pourra diminuer les risques de dommagas. éaliser
un batiment en platre, vous aurez besoin d’unes stgtmoule.
La méthode la plus simple est de placer la pieces dian sable
humide. Il faut donc commencer par trouver uneebeil un
récipient pour le sable humide. Des cavités et ftemes
diverses sont imprimées dans le sable en y appulEmnbbjets
de différentes formes jusqu'a ce qu'une image ivegde vos
constructions soit formée. Les jouets d'enfantd sout adaptés
a cet usage, et les balles de différentes taibes\pttent de créer
facilement des doémes. On verse ensuite le mélaags t&
moule et on le laisse sécher. La piéce obtenuegimitcollée
sur une base et peinteil ne sera pas nécessaire de texturer la
piéce, car sa surface est rendue rugueuse paidies ge sable.

Mastics de modélismell existe différents produits sur le marché, qui

peuvent étre utilisés pour créer de petits batiment d’autres
éléments. Ces produits incluent le mastic époxy euxd
composants Milliput, I'argile de modélisme Das (qlircit a
I'air libre), la pate Fimo (qui durcit en cuisarm four), et la
bonne vieille Plasticine. La Plasticine ne durdispmais est
toujours utile pour créer de petits éléments dedéelle peut
bien sOr étre réutilisée presque a linfini. Towss lautres
matériaux sont relativement chers et leur utilsati’est valable
que pour les détails.

Papier maché.Le papier méaché est plutdt un matériau sale, teais

batiments qui en sont composés sont légers. Utdigéune

surface de bois, de fil de fer, de papier ou d®oail donne une
surface irréguliere. Cela signifie qu'il peétre utilisé pour
fabriquer des formes irrégulieres et ainsi des aiesr
impraticables ou difficiles. Des résultats simigirpeuvent étre
obtenus en enveloppant autour d’une forme une bamgéatrée
préalablement mouillée. Les béatiments fabriqués adtte

maniére ressemblent & des monticules de termitesnetidéales
pour représenter des terriers d'insectes ou déurssadu méme

type.
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* LES FINITIONS

Le secret pour faire d’'une boite de conserve on gat banal un
batiment convaincant, ce sont les détails et teédns. La finition se
réfere en fait a la texture d’'une surface, alorge tgs détails se
référent aux différents piéces et rabiots qui repméent les portes,
tuyaux, et autres équipements. La texture est it appliquée
avec un pinceau grand et largkes pinceaux soumis a ce traitement
ne dureront pas longtemps de toute fagon. Le mélaegla texture
peut varier d'un mélange fin a un mélange granyleex tout
dépendant de la finition voulue expérimentez jusqu’a trouver la
finition qui vous convienne. L'élément principal de mélange est un
platre prét a 'emploi comme le Tetrion, mais n'ionfg quel produit
similaire fera I'affaire. Cette mixture peut étréduoite a une
consistance proche d’'une peinture, ou elle pew éfraissie avec
n'importe quel matériau en partant d'une fine parssa du sable,
méme si de la poudre convient mieux. Mélangez desposants que
vous avez choisis et testez le mélange sur un morde débris avant
de choisir la texture finale. Des mélanges plus fpeuvent étre
préparés avec de la peinture de modélisme et geudre, ceuxci
donnant une meilleure finition pour les véhiculgsles surfaces
lisses. S'occuper d'une large surface nécessitaperdant de
grandes quantités de peinture. Les endroits ountesituées les
fenétres peuvent étre laissé vierges, et la |éggasseur de matiére
les délimitant donnera un peu plus de profondeagllasci.

Une bonne finition rend le travail de peinture paisé et donne
un modele final beaucoup plus convaincant. Desutestgrossiéres
sont idéales pour le brossage a sec. Des textarses dissimuleront
des défauts de construction ou des finitions géossisur un matériau
brut.

Détails. L'ajout de détails a une forme de base vous péranele
transformer un pot ou un tube en un batiment. Désild
fournis aident aussi a dissimuler des erreurs detoaction et
une conception imparfaite. La collecte de pefiigis est un
peu comme celle des composants de base de vosumiosts
— une occupation a plein temps ! Heureusement lesepa
requises pour les détails sont généralement petiteae

prennent pas beaucoup de place.

Pailles. Probablement les choses les plus utiles jamaisniées—
utilisez les pour toutes sortes de tuyauterie. Biles variées
sont disponibles et certains possedent des coleddslés qui
rendent bien esthétiquement.

Tuyaux flexibles. Des petits tuyaux flexibles peuvent étre achetés e
animalerie ou ils vendent des fournitures pouradgsariums
ainsi que des embouts de connexion pour ces tuyaes.

sont probablement les plus utiles, particulieren®itg ont de
grandes tourelles et tout un tas d'équipement de po

Carte plastique, carton et papier.lls peuvent étre utilisés comme base
pour construire des éléments plats de toutes sodiesne des
panneaux, des portes, des écoutilles, des condriits,Une
répartition simple de panneaux oblongs sur uneaserfendent
le coté d’un batiment ou d’un véhicule beaucours @itirayant.
Si votre batiment est d’un style ancien, en éplamildes formes
de blocs, vous donnerez lI'impression de briquesi@pierres.
Des pierres d’angle vous aideront a dissimulejdagures des
murs et amélioreront les embrasures et les fenéles
morceaux de carton, de papier ou de carte plasfigueent étre
utilisés pour faire des tuiles pour les toits denbénts rustiques,
et peuvent étre de formes réguliéres ou irrégudiéaton I'effet
désiré. Des pavés peuvent aussi étre représentésettie
maniére. Tous les blocs et les panneaux peuventeétiurés de
la méme maniere que la surface générale. Du plestiq
transparent peut étre utilisé pour faire de feséstit est collé a
I'intérieur de trous aménagés dans les murs.

Epingles et roulement & billes.Beaucoup d'épingles ont des tétes
décoratives qui sont idéales pour représenter tts futons,
des écrous ou des rivets. Les roulements a bikeseat dans
des tailles diverses et peuvent étre utilisé dfagen semblable
pour faire des détails supplémentaires. Des peplsvent
également étre utilisées et sont plus facilesazla¢r avec un fil.
Les punaises font d’excellentes bouches de satéegntilation
si elles sont enfoncées a-huteur dans la surface.

Cuilleres. La partie sphérique des cuilleres en plastiquet figive
d’excellents domes ou cockpits. Les cuilleres a ioaddents
sont les meilleures (gardez I@set les cuilleres en plastique
transparent permettent de faire des démes tradsisicies jeux
de couverts de pigueique en plastique sont bon marché.

morceaux de tuyaux plus grands peuvent étre faeiém
récupérés, comme des chutes de tuyaux d'arrosage [

* PEINDRE

exemple. Etant flexibles, ces tuyaux supportent thesl
finitions. Le probleme peut étre réglé en rigidifides tubes
en y glissant des fils qui maintiendront les tuyanxorme.

Fil.  Le fil est absolument essentiel pour la plupart piegets de
modélisme et peut étre utilisé tant comme une alde
construction que pour des détails. Les magasimsatilisme
vendent du fil dans toutes les tailles, du fil digtpeut étre
acheté dans des quincailleries et des tiges deussusbnt
disponibles dans certains magasins de bricolage
quincailleries. Le fil est utile pour faire des aux de petites
tailles, des crochets, des barres, des antennesirdeaux de
sécurité pour des véhicules, des canons, etc.

Maquettes. Les kits de maquettes sont une source parfaifeties
pieces- les concepteurs professionnels de maquetteseutilis
des kits existant de cette maniére (vous n'avea gegarder
attentivement la prochaine fois que vous verreZilam ou
une série télévisée de scieffm@ion). Vous pourrez sans
doute trouver des kits soldés chez votre reventmal de
magquettes, ou vous possédez sans doute de viedigeettes
que vous pourrez réutiliser. Racheter de nouveaitrx k
uniqguement pour les piéces revient plutdt cher,isitsez
donc votre modeéle soigneusement. Les vaisseauxudeeg

Les batiments, les véhicules et d'autres élémantdédors peuvent
étre peints avec de la peinture a maquette norrele,que de grands
batiments puissent avoir besoin de tellement ptupeainture qu'il peut
étre utile d'utiliser de I'émulsion ou une bombe pleinture pour
voiture. Peignez la figurine de la couleur de besséaissez sécher le
tout. Les ombrages et les éclaircissements peltemtappliqués, afin
de simuler le placement naturel des ombres et denéere sur la
construction. Les ombres peuvent étre appliquéesutdisant une

etersion plus sombre de la couleur de base. Cedi §ee disposées

autours des portes, des panneaux et n'importeétgreient qui ressort,
ce qui représente les ombres qui apparaissentnsutelle surface. Des
grilles complexes et les détails peuvent étre omlmé peignant la
totalitt de la zone avec une peinture sombre puiserlevant
rapidement les zones proéminentes avec un chiffeffet est de laisser
le pigment sombre dans les recoins, mais le déstilde la méme
couleur gu'auparavant mais il ressort. Le surlignagt une idée
similaire. Le meilleur exemple est de dessiner hiffre ou un logo en
blanc sur une figurine et de délimiter avec du woirune autre couleur
sombre. Le contraste entre le logo et le mur eshter@ant bien plus
évident, ce qui simule correctement la facon dast grandes zones de
couleur contrastent les unes avec les autres @aréel. Une fois que
vous avez appliqué toutes les teintes sombrespmugez appliquer les









260

teintes claires ou éclaircissements. On peut te farec le brossage a
sec. Prenez un pinceau de la bonne taille, plefegdans la peinture
puis enlevez la plupart de la peinture, pour neski que la marque
de la couleur sur le pinceau. Puis passez le pinsaa les parties
supérieure du batiment et vous verrez comment descples de
peinture se déposent a la surface, ce qui donneénymession de
profondeur a la figurine. Le méme processus peatidtlisé sur une
surface texturée pour améliorer Iimpression dedgél En utilisant
des teintes de plus en plus claires, on peut étabé simulation de
profondeur correcte. Méme les véhicules bénéficierde ce
traitement et vont prendre l'apparence d'un vébicéél plutdt que
d'un jouet ou d'une maquette.

Les extensions des ombrages et des éclaircissepmunient étre
utilisés pour ajouter des détails a un batimkrst zones sombres vont
paraitre en retrait méme si ce n'est pas le caxebe facon, vous
pouvez peindre une fresque en-belgef, des pierres de construction
et méme des portes et des fenétres, vous aurein lsespratique et
d'expérience avant de devenir un expert.

* PROJET UN — TOUR DE CONTROLE

Ce projet simple montre comment créer une tour aréle
attractive a partir d’'objets de récupération. Lartpeut étre utilisée
en tant que partie d'un complexe ou d'un batimesat, hauteur
pouvant varier en ajoutant plus ou moins de sestion

1- Tout d'abord rassemblez les composants de base &acas,
5 pots de dessertmais 5 pots de taille comparablideront I'affaire.
IIs sont en plastique transparent, ce qui poureaeitploité pour faire
des fenétres

2- Les pots sont collés les uns sur les autres comoréré ci
contre. De la colle forte ordinaire a été utilisée, prenant soin a
chaque étape de respecter un temps de prise.

3- Des détails supplémentaires ont été ajoutés sofme de
tubes flexibles- les pots sont percés pour y insérer les tubestetit
est fixé a I'aide de colle époxy. Une porte estrmgée en découpant
une ouverture appropriée et en collant une porteaete plastique
derriere.

4- Toute la surface est Iégérement texturée en arilisun
mélange de poudre et de peintaréaissant vierges les sections en
haut du batiment qui représenteront les fenétres.

5- Les fenétres ont été peintes en noir, et le mstbatiment a
recu une couche de marron.
convenablement mis en couleur avec des nombressebahdes de
couleurs avant des recevoir des éclaircissememrts dBtails plus fins
ont finalement été ajoutés sous la forme d'impaletsballes et de

traces d’explosion (car nous voulions que la taemide avoir vécu
I'épreuve de la guerre).

* PROJET DEUX — UN DOME DE PLATRE

Ce batiment est entierement fait de platre, aveslques détails
supplémentaires fournis par la peinture.

1- Vous aurez besoin d'un seau de sable humide, &ee @t de
gabarits de formes diverses. Dans notre cas, learigm furent deux
petites balles et un paquet de céréale.

2- En utilisant la plus grande balle, une forme delpale a été faite
dans le sable, puis le coin du paquet de céréséevaa faire un tunnel
d'entrée et la plus petite balle a servi a fairepetit déme sur le
sommet.

3- Le platre a été mélangé et versé dans le moules pouvez le
faire légérement déborder.

4- Une fois seche, la piece est enlevée; elle esbtolide, lourde
et le sable restant lui donne une texture granaleus

5- La piece est peinte avec des ombrages et descésgdaiments
pour représenter les écoutilles et les panneausutface grossiere est
idéale pour les éclaircissements et un usage prysin en étre fait
pour accentuer la forme du batiment.

* PROJET TROIS — UN BLOC RESIDENTIEL

Ce batiment est fait & partir d'un tuyau en plastige 15 cm de
diameétre et est prévu pour faire partie d'un qemrtiésidentiel
comprenant plusieurs de ces batiments.

1- Le tuyau est coupé a une longueur raisonnable avescie. Les
matériaux supplémentaires sont une feuille de oatalu milliput.

2- Le toit est coupé dans le carton en utilisantdfieur du tuyau
comme modeéle. Il s'ajuste dans le batiment endatasn mur peu élevé
sur le pourtour. Pour s'assurer que le toit tieemelace, il est supporté
par un peu de milliput.

3- Le batiment est texturé en laissant les zones pmufenétres
sans texture.

Les fenétres sont peintes en noir et le reste&mbnt dans une
couleur de base avec ombrage, éclaircissementaikgreements pour
accentuer les fenétres. Une bande horizontale déo®rrecoit une
texture additionnelle et est peinte dans une coutemtrastée avant
d'étre décorée d'une publicité.

Le béatiment a été ensuit
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e DEROULEMENT DU TOUR

e TABLE POUR TOUCHER AU TIR

Chaque camp joue un tour alternativememt’'abord ‘A’ puis ‘B’, puis
‘A’, ‘B, ‘A, etc.

MOUVEMENT Les figurines du joueur dont cest le tour sont
déplacées.

TIR Les figurines du joueur dont c’est le tour peuuert

CORPS A CORPS Toutes les figurines combattent au corps a corps

RESERVE Les troupes noengagées du joueur dont c'est le tour
peuvent étre déplacée.

PSYCHIQUE Les psykers du joueur dont c’est le tour peuveilisert
leurs pouvoirs

RALLIEMENT Les unités en déroute du joueur dont c'est le tour

peuvent étre ralliée.

La table suivante donne le score a obtenir sur pbér toucher.Aide
mémoire- chaque point de CT correspond a un point sur le dé

ctT1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
D 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3
+1 Grande cible (+3m)
-1 Petite cible {30cm)
-1 Tir depuis une surface mouvante
-1 Cible rapide {1 par 10" de mouvement)
-1 Tireur blessé
-1  Cible derriere un couvert léger
-1 Arme improvisée
-2 Cible derriére un couvert solide

Les mouvements et les actions obligatoires pré¢ddeséquence de tour
normale.

* TABLE POUR BLESSER

e MOUVEMENT

La distance de déplacement standard est la casdicige de mouvement
de la créature en pouces. Les armes et les équipermairds réduisent le
mouvement de %2" ou plus. Le terrain réduit la distade mouvement comme
il suit :

Terrain difficile
Terrain trés difficile

Réduit le mouvement de moitié
Réduit le mouvement au quart

Terrain infranchissable Est infranchissable sauf par les volants, les
tunneliers, etc.

Obstacles Réduisent le mouvement de moitié

Rotation Le premier 90° est gratuit. Chaque 90°
supplémentaire réduit le mouvement de %2".

e SE CACHER

Les troupes peuvent se cacher dans ou parmi lessigaivants.
Obstacle linéaire Si I'obstacle est situé entre la cible et le tireur
et que la cible en est a moins de 1".
Toutes les figurines dans des bois comptent
comme étant a couvert.

Bois

La table suivante donne le score minimum sur 1D@r pmnvertir une
touche en blessure/dommage.

Aide mémoire- Une F et une E égale ont besoin d'un score dei4;est
plus grand, le score requis estldpar point supérieur, jusqu’a un minimum de
2; si E est plus grand d'un point, le score doieéde 4+1 et si la différence est
de 2 ou 3 points, le score doit étre 6. Si E ess grande que la force de 4
points, il est impossible de causer des dommages.

Endurance
Force 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10
1 4 5 6 6
2 3 4 5 6 6
3 2 3 4 5 6 6
4 2 2 3 4 5 6 6
5 2 2 2 3 4 5 6 6
6 2 2 2 2 3 4 5 6 6
7 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4

Crateres, trous et tranchéesToutes les figurines a lintérieur comptent

* TABLE POUR TOUCHER AU CORPS A CORPS

comme étant a couvert par rapport a celles &

I'extérieur.
Portes et fenétres de batimehoutes les figurines a lintérieur comptent

La table suivante donne le score minimum sur 1Dér poucher dans un
combat au corps a corps. Comparer la CC de l'atrsqavec la CC du

comme étant & couvert par rapport a celles adéfenseur.

I'extérieur.

Les figurines cachées ne peuvent pas étre prisesciimle durant le tour
suivant de I'ennemi. Les figurines cachées peuvea$ pirer sans se

démasquer. Les troupes cachées et a couvert neergepas faire de
mouvement de réserve.

Aide mémoire— si la CC des deux antagonistes est égale, le score
nécessaire est 5. Si la CC du défenseur est d'imt ptus grande, le score est
aussi de 5 ; si elle dépasse de 2 ou 3 points, est Bécessaire ; si c’est de 4 ou
5 points, un 7, si c'est de 6 ou 7, un 8; si c@st8 ou 9, un 9. Si la CC du
défenseur est d’'un ou 2 points inférieur, le sc@btenir est 4, si c’est de 3 ou
4 points, 3 ; si c’est de 5 ou plus, 2.

cC CC défenseur
attaquant | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 [ 10
1 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9
2 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9
3 4 | 4 5 5 6 6 7 7 8 8
4 3 4 | 4 5 5 6 6 7 7 8
5 3 3 4 | 4 5 5 6 6 7 7
6 2 3 3|4 4 5 5 6 6 7
7 2 2 3 3 4 | 4 5 5 6 6
8 2 2 2 3 3 4 | 4 5 5 6
9 2 2 2 2 3 3 4 | 4 5 5
10 2 2 2 2 2 3 3 4 | 4 5
+2 Frénésie -1 franchissant un obstacle défendu
+1 charg -1 utilisant plus d'une arme
+1 position haute -1 utilisant une arme de la mauvaise main
+1 poursuite -2 attaque improvisée

e TESTS DE DEROUTE

Lancez 2D6 contre le Cd lors des situationdessous
L'unité vient de perdre un round de combat.
L'unité perd un tiers de ces effectifs en un seul & cause de tir ou de pouvoirs
psychigues.
A la discrétion du MJ et lorsque c’est indiqué dissrégles.

* RESERVES

Le mouvement de réserve nécessite les conditionarges:
La figurine doit étre dans une unité qui n'a pandemi a 4"
La figurine ne doit pas avoir tiré durant ce tour.
La figurine ne doit pas étre dans ou derriére wven
La figurine ne doit pas étre cachée.
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» VEHICULES

TERRE AIR

V. RdB Sv Arm.

max

\Y%
min.

acc/deg Acc/dec Cp Eq

max

C’est la vitesse la plus grande a la quelle unctdipeut rouler sans risque.
Ce chiffre est le taux d’accélération, x2 pouraaext de décélération.

La vitesse maximum de vol sans danger

Plus petite vitesse de vol

Montant duquel le véhicule peut accélérer en @lpaur la décélération
Rayon du cercle de braguage multiplié par la vitess

Le nombre maximum de membre équipage de taille hutrensportable.
Utilisé pour calculer les dommages.

Utilisé pour enregistres les dommage

Sauvegarde de base sur 1D6 contre les dommages

Nombre de ‘points’ d’équipement que le véhiculetgmarter

Nombre de ‘points’ d’arme que le véhicule peut eort

* GENERER L’ARMEMENT DES VEHICULES

L'armement d'un véhicule peut étre décider par I8 Mant la partie,
choisi par le joueur ou générer aléatoirement afisarit les tables de
génération aléatoire pour les armes. Lorsque leMdncu le scénario, il est
recommandé que ce dernier congoive également ésuétails des véhicules
notamment leur armement. Ainsi, le MJ peut étre gle le scénario
fonctionnera et qu'il n'y aura pas d’éléments désléarants introduits pas les
joueurs ou par un jet de dé. Cependant pour ceivaiqment générer les
détails aléatoirement, la table-dgssous décrit la maniére dont les poin
d’armement sont divisés entre les armes siqeds, les armes lourdes e
celle de base. Les armes de base nécessitentdas#égd’'un point, les armes
lourdes de 2 et les armes sufmerrdes de 6 points (sauf la défense laser ¢
en nécessite 10 points).

D6
1 2 3 4 5 6

1 1b 2b 3b 4b 5b 6b
2 1b 2b 1b1l 2b1l 3b1l 4b1l
3 1b 2b 1b1l 2b1l 1b2I 2b2l
4 1b 2b 1b1l 2b1l 1b2l 3l

5 1b 1l 1b1l 2l 1b2l 1s
6 1b 1l 1b1l 2l 1b2I 1s

b =base, | =lourde, s =supleurde, * = seuls les véhicules de cette taille
sont autorisés a porter une défense laser de hispoDans ce cas, le reste
des points sont dépensés en armes de base.

Consultez ensuite les tables d’armes pour déterniebes qui sont
transportées. Lorsque vous tirez un véhicule capebl porter une défense
laser, le mieux est de lancez sur la arme des asopErlourdes en premier
car cette arme réduit le nombre d’autres armesp@tées . Si un jet indique
la présence d’'une défense laser sur un autre \l€higmorez le résultat et
relancez.

¢ ARC DE TIR DES VEHICULES

Généralement parlant, les arcs de tirs devraitéigents sur la figurine
elleméme- ainsi un véhicule avec une arme monté a l'avaat peer vers
I'avant, un véhicule surmonté d’une tourelle perdrttout autour et ainsi de
suite. L'arc de tir d'une arme fixé pourrait étre 60° calculé & partir du
centre exact du véhicule et dirigé vers I'avaatriere ou un coté.

L'arc de tir des armes fixées
est calculé a partir
du centre du véhicule

Wi

I%.”\,
g

|'[|I AL “|I':|I'

.\\ |
el 1|
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Points d’armement

7 8 9 10 11 12
7b 8b 9b 10b 11b 12b
3b2l 4b2l 3b3l 4b3l 3b4l 4b4l
1b3l 2b3lI 1b4l 2b5I 1bSI 2b5I
1b3l 4l 1b4l 51 1b5I 6l
1bls 2bls 1bllls 2hls* 1b2I1v*  3l1s*
1bls 1i1s 1bllls 2hls* 1b2l1v*  2v*

* GENERER L'EQUIPEMENT DES VEHICULES

Comme I'armement, I'équipement additionnel peué &tnoisi par le MJ ou

générer aléatoirement a partir des tables d'équepeémlLa plupart de
I'équipement n’a que peu de signification appliqué véhicules, dans ce cas, le
véhicule n’a pas d’équipement ou cette piéce diggment est en stock dans le
véhicule et peut étre utilisé par I'équipage €ibésire.
Autrement, cette table plus réduite peut étre sédi pour déterminer
I'équipement d’'un véhicule. La liste inclus unigqummh les objets les mieux
venus pour les véhicules plus un catégorie d'éaquéges plus exotiques. Un jet
indiquant un autre équipement peut étre relancezlsuable. Si le méme
équipement est tiré deux fois ou plus, il peut &medé ou relancé comme le
joueur préfere.

01-10 tir automatique

11-30 pilote automatique

31-40 autofac

41-45 bio-scanner

46-65 comunicateur

66-70 siége éjectables

71-75 lascutter (3pts)

76-80 gén. de champ de phase (2pts)
71-85 bulle énergétique (2pts)
86-95 viseur

96-00 autre équipement (aléatoire)

* INDEX ET GEN. ALEATOIRE DES TYPES DE VEHICULES

01-10 moto

11-20 tunnelier

21-25 volant

26-40 antigrav

41-45 juggernaut

46-60 module d’atterrissage
61-65 véhicule sur roues
66-85 chenillé/roues larges

86-00 marcheur
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usage consécutif cause I'évanouissement pour D4 o un score de 6 et £14

* ARMURES blessures.
Type Sauvegarde Pén.de M Tech Harnais antigrav. Il s’agit de réacteurs gravitigue permettant a des
Carapace 4,56 1" 5 créatures ou a des objets de se poser doucemdetsair Les figurines lachées
Cotte de mailles 6 Al 5 depuis un engin aérien atterrissent aléatoiremantlss carte, celles sautant
Champ convecteur  4,5,6 6 aveugle sur 4+ depuis un point fixe atterrissent a 1D6" a la wait de celuti.
Champ téléporteur 4,56 6 déplacement de 1D6" Immunité. Cette immunisation trés générique offre une ptatecontre les
Flak 6 5 maladies et les armes bactériologique. Sauvegadg 8 ou 6. Dure 100 jours.
Composite 5,6 Al 5 Niveau technique 4.
Composite+flak 4,56 1" 5 Infravision. Ce systéme de vision avancé permet a des créateresir la
Plaques 56 1" 5 chaleur et une large gamme de radiation. Permebilea travers les couverts
Armure énergétique  4,5,6 6 Iéger et dans le noir.
Armure éner. +flak  3,4,5,6 1" 6 L'infravision par chirurgie consiste a greffer dessus sensibles a la chaleur
Champ réfracteur 5,6 5 sur ou dans I'ceil.
Bouclier 6 %" sur I'épaule 4 La visiere d’infravision peut étre fixée au casgue portée des lunettes.
Champ de stase invulnérable pour 1 tour 6 Niveau technique 5.

Les lentilles d'infravision donnent une vision meirtompléte que les
* BIONIQUES visieres mais sont difficiles a détecter. Linfrsigin & une portée de 20". Niveau

Bras. 1 attaque de corps a corps & F+1, 1D6 dommaggslsv technique 5.
Oreille. Détectent les plus petits bruits dans une zond"d#e rayon a Réacteur de saut.Un moteur gravitique rendant I'utilisateur capable

une portée de 10". faire de long saut. Se porte comme sac a dos. wensaximum fait 18", 12" si

Yeux. Immunité aux aveuglements. Viseur +1 pour toucBa-scanner ~ des bois ou un batiment d’un étage doit étre franEkésignez le point
comme cidessus et scanner d'énergie détectant les émissiénergie dans  d'atterrissage et faites dévier d’'un D6" sur urs4u 6 (la déviation maximum

une zone de 4" de rayon a une portée de 10". de la moitié de la distance totale. Niveau techaifiu
Jambes. Double le mouvement. 1 attaque au corps a corps3 D6 Lascutter. Ce découpeur industriel a une portée de 3". Hiserti pour
dommages, svg. Saut D4+2. creuser des trous dans les batiments (et autres)efiant le passage d'une
Poumons. Immunité au gaz nocif. Agit comme un respirateaupl2 créature par tour. Utilisez sur les véhicules,olache est automatique avec une
heures. zone deffet d'%2" qui ne dévie pas. Chaque cible;oite un D10

blessures/dommages avec une sauvegardé. dMassif et encombrant, cet

= T - - équipement compte comme un équipement lourd irliged" de pénalité de
Senseurs.Les senseurs mécaniques qui doublent les sensiquga  mouyement et occupe 3 points d’équipement sur hicute. Niveau technique
naturels rendant impossible 'aveuglement (etapd’ créature ainsi équipée. g
Aussi mstal!es en stan_dard sur les robots etdiquémt les sens organiques Médipac. Cest un objet "panacée” petit et portable quhgran tour pour
normaux. Niveau technique 7. _ _étre utilisé. Peut étre utilisé pour annuler ourpoauser n'importe quel effet
_Auto-systemes. Les systemes robotiques annulent le besoin d'unpsychologique. Peut régénérer un unique point deavix créatures vivantes.
opérateur. Les pilotes automatiques replacentiletep. Les systemes de tir peyt annuler n'importe quel inconvénient temporaseamment I'aveuglement,
automatique remplacent les servants d'arme. Les-fantremplacent des |eg effets des hallucinogénes et des produits chizsiqon létaux des armes
fonctions générales comme le radio et I'équiperngmrtes, écoutilles et tous aiguilles. Le petit médipac sont des équipementsibimposant une pénalité de

les autres equipements. o o M de %". Les médipacs installés dans les véhiculesupent 1 point
Bio-scanner. Détecte la matiére vivante dans le rayon de 4 gfainta  ygquipement et peuvent traiter quatre individus reBme temps. Niveau
10" du porteur. Peut lire & travers 5m (2%4") ddveoou de métal. technique 7.
~ Bombot. C'est une simple bombe mobile qui peut porter gremade de Aiguilles. Les armes a aiguilles peuvent tirer des prodtitsiiues létaux
n'importe quel type. ou non- les figurines en subissant les effets sont enfeviejeu mais sont
[MJcc[cT] FTEJPV] I [AJcCd[Int[Cl[FM] encore en vie. Les armes a aiguilles peut &trd atiisées pour tirer du frenzon,

[47olo|3]3]1]3]ofJ1]10]10]10]

Appareils respiratoires. Les branchies artificielles extraient I'oxygéne
de leau ou de lair pauvrement oxygénée ou d'aut@mosphéres
dangereuses ou polluées. 2" de pénalité de mouvexinarau technique 6

Les filtres sont insérés dans le nez ou dans ligipeespiratoire et
filtrent les substances nocives Niveau technique 5.

Les branchies sont des implants-bancus qui rendent une créature
capable de respirer sous 'eau.

Les masques fonctionnent comme des filtres maisvayants.

Les respirateursfournissent de I'oxygéne a partir d'une bombonne
chacune durant 12heures. Chaque bombonne supp#ireennpose une
pénalité de mouvement de %2".

Caméléoline. Addition aux tissus qui donne des capacités dedlgm.
Les porteurs sont difficiles & voir et impose urénglité de—1 pour les
toucher en tirant. La distance de repérage estteédel 1".

Communicateur. Radio multibande avec une portée de 80 kilométres.
Le contact peut étre établi sur un 6 sur 1D6. lezsions les grandes ont une
portée plus importante mais sont plus lourd (+&Bkétres par 2" de
mouvement. Niveau technique 5.

Siéges éjectablee systéeme complet éjecte chaque occupant surfun 4
ou 6, donnant une sauvegarde supplémentaire dg&gg d'un véhicule, etc.

Scanner d'énergie. Détecte les émissions d’énergie dans les 4" d'un
point donné a 10". Niveau technique 7.

Protections oculaires.Les visiéres photochromatiques s'assombrissen
pour protéger les yeux du danger. La sauvegarddeedt 5 ou 6 contre les
armes aveuglantes. Niveau technique 5.

Les lentilles photochromatiques sont plus efficagesliscretes que les
visiéres. Sauvegarde de 3, 4, 5 ou 6. Niveau tqakrb.

Le sérum photochromatique est impossible a déteeteoffre une
protection sur 24 heures. Sauvegarde de 5 ou GaNitechnique 5 pour
I'appliquer.

Les injections photochromatiques sont impossibldgtacter et protéger
I'ceil pour 28 jours Sauvegarde de 3, 4, 5 ou 6eanivtechnique 7 pour
l'injecter.

Réacteur de vol.Fixé dans le dos, cet ensemble de réacteurs gpaetti
et jets de propulsion permet le vol. Vitesse mimi&sse max 30", acc/dec 6"
Rayon de braquage 1. Niveau technique 5

Frenzon. Drogues causant la frénésie, la peut, la hain aonfusion.
Leurs effets sont automatiques. Ces drogues peldtemtadministrés par
n'importe quel médipac, armes a aiguilles ou irgect spéciaux. Un second

des antidotes ou de I'immunisation.
Parawing. Planeur une place sophistiqué qui permet un vairo. Vitesse
max 12", vitesse min 6", acc/dec 3", rayon de baggl/2 . Niveau technique 4.
Gén. de champ de phasecreuse temporairement une sphere de 1" dans le
sol/un mur, etc. La portée est de 6". Originellemanoutil de minage. Prend un
tour complet pour se mettre en place et préparer. [Eoutes les figurines et les
matériaux de la cible disparaissent est sont détis création d’un trou dans un
objet solide est suffisant pour permettre le passdgy 2 créature ou d'un seul
véhicule petit ou moyen par tour. L'appareil daster actif pour maintenir le
» trou et il s’effondrera sur un 6 sur 1D6 tous Iesrs, détruisant tout ce qui était
dans la zone a ce momedat Cet équipement lourd impose une pénalité det 2"
co(te 2 points d’équipement sur un véhicule. Niviegtinique 7.

Polymorphine. Drogue de déguisement utilisée par les assassilzsTerre.
Niveau technique 7.

Porta-rack. Outil de manipulation des émotions utilisé pandisition (et
d’'autres). Les victimes ratant un test de FM sub 2Bvéle les informations
qu’on leur demande.

Power-board. Jouet de sport détourné pour un usage guerngr réacteur
gravitique et un jet directionnel monté sur un qefmette de voler rapidement.
Vitesse max 60", vitesse min : 0" acc/dec 12", nagle braquage ¥4". Niveau
technique 5.

Bulle énergétique.Barriére énergétique avec une endurance de 1@uéha

oint de dommage réduit le rayon de 1" pour un.tBula taille est réduite a 0,
a bulle est détruite. Les générateurs sont degpéaents lourds occupant 1
point d’équipement pour les champs de 3" ou moasagon. Non portable par
un homme. Niveau technique 7.

Compteur Geiger. Mesure le niveau de radiation de n'importe quehpo
dans les 18"

Combinaison antirad. Protége contre les radiations. Niveau tech. 5

Combinaison hermétique.Protége contre les atmosphéres nocives. Niveau
technique 5

Stimulant. Stimulant générique qui prend un tour pour étrmiaistré. 11
annule les effets des toiles anesthésiantes, deag@mmants et réveille les
personnages inconscients. Dissipe la Confusioredlitechnique 5

Lacry-antidote. Protége le systéme nerveux contre les grenades
lacrymogénes. Cela prend un tour de I'administtedw@e 24 heures. Niveau
technique 5.

PseudopeauC’est une seconde peau synthétique en spray gut@gme
un support de vie pour 12 heure. Cela prend 1Gtdarl'appliquer et peut étre
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seulement enlevé grace a un solvant spécial. Dbstaces chimiques
augmentent les fonctions corporelles : CC, F, H gagnent +1. Protége
également les yeux contre toutes les armes aveaglddiveau technique 9.

Suspenseur.Petits générateurs afiavitiques comme ceux utilisés par
les motogets, les réacteurs de vol, les power boards,GHeque suspenseur
annule %2" de pénalité de mouvement. Niveau tecleriqu

Viseur. Il s’agit d’'un systéme de cibleurs électisuel et de guidage qui
rend la visée plus facile. Les armes qui en sonnpoajoute +1 a leur dé
pour toucher. C'est un équipement lourd qui impése de pénalité de
mouvement et qui occupe 1 point d’équipement ssrvighicules. Niveau
technique 7

Téléporteur. Equipement utilisé au sol ou dans de grands \aissgour
transporter des hommes ou des matériaux sur unancés supérieure a
100km. Ne peut charger gu’'un maximum de 6 hommasnowlume d’objets
comparable. Le chargement dévie sur un 2 ou plususuD6 de D6". Le
chargement peut étre localisé par un communicatauun 5 ou 6 sur un D6.
Toutes les créatures/objets dans les 3" de la salucsignal sont téléportées
dans la limite de chargement maximum. Les scored geovoquent des
probléemes comme décrit dans les régles principales.

objets spécifiques fonctionnent ou sont utilisépour le jeu seuls les effets
importent. C'est une politique délibérée dans éeges. Cependant la principale
raison pour cette simplification est que I'Age dmperium n’est pas du tout
sensibles a la technologie. Inclure dans les desmms des ‘écrans d'affichage’,
‘cables d’'ordinateur’, etc. pourrait donner une wase impression. C'est une
époque ou les problemes sont résolus par la fou et I'ignorance, ou les
périls sont trop grands et trop inconcevables mmwisager une autre réponse.
L'autre raison est que I'Age de I'lmperium est daums futur lointain— un
moment de I'Histoire ou les cercles de pierres des®nt aussi novateurs que
les ordinateurs et des écrans d’affichage. Les aesances scientifiques qui
survivent du Moyen Age Technologique sont trés Idim celles que nous
pouvons imaginer a notre 20eme siécle. La connaissast le privilege de
quelgues unsl'Adeptus Mechanicus les technoprétres de I'lmperium. et méme
leurs connaissances sont un peu altérées et l'ipagelaire de la technologie
peut étre comparée a celle de la sorcellerie auekigge. Ceux qui sont en
contact de la technologie la traite avec un resgéctine déférence toute
religieuse. Les Space Marines, par exemple, maimtiet constamment leurs
équipements et leurs armures comme s'ils avaieatoonscience propreune
belle cuirasse; bien soignée et entretenue constam récompensera son

Balise de téléportation. Permet la téléportation libre est sans risque porteur en lui sauvant la vie ; tandis qu'un marinue néglige son équipement

lorsque associer a un téléporteur. Le chargemaeritgiee un seul individu ou
tout dans les 3".

Senseurs vrilles.Organes sensoriel artificiel donnant des capacités

sensitives extraordinaires. Les sens normaux sétntiitl Les créatures ainsi
équipés peuvent voir comme normalement a 60" enené jusqu’a 12". En

plus, le porteur peut tout sentir dans les 12" quelsoit les obstacles. Les
radiations, la chaleur, les ondes de communicdti#&gportations/etc. sont
percus comme s'ils étaient visibles. L'activité gsigue peut étre détecté par
touché. Niveau technique 3 (pour l'utilisef.O pour l'installer)

Toile anesthésiante Anesthésiant utiliser par certains lasiodes. Les
cibles sont endormies lorsque la toile se ressemepermettant d’éviter des
blessures.

Solvant de toile.Solvant en spray qui peut dissoudre la toile. pray
peut délivrer 10 figurines. Niveau technique 7.

* NOTE DE L’AUTEUR SUR LE LANGAGE

Le langage standard de I'lmperium est représents da livre par
I'anglais, les noms propres ayant une forme aisgkci De nombreux titres
d'anciennes institutions et d'organisations somtésentés en anglais latinisé
(comme Adeptus Terra). Cela représente une langoierme, ellenéme
issue du développement des langages du vingtiéédesiet non pas
nécessairement du latin.

La langue la plus ancienne de I'lmperium est consmues le nom de
"Tech", un langage que l'on retrouve dans les mareteanciens ouvrages.
Cette langue fut développée durant le Moyen Agehiielbgique (en fait un
age d'or du point de vue des sciencdisn'est obscur que pour l'esprit des
hommes qui maintenant les craignent). C'est urvélélés langues communes
de I'époque, un mélange de langages européenajsaegtu pacifique s'étant
développé au fil des siécles dans la région paeiiwéricaine. C'était le
langage écrit universel jusqu'a I'Ere des Lutted,&ait parlé comme langue
maternelle par beaucoup, et connu de presquedaubhde. Ses idiomes et
expressions semblent maintenant archaiques etqugstide nombreux mots
ayant acquis une signification religieuse au fit @ams. C'est le langage des
Technoprétres et des livres interdits.

La langue standard de I'Age de I'lmperium est lagiae maternelle des
hommes sur presque toutes les planétes civilisgtesst acceptée comme
langue officielle secondaire par les planétes soostrole impérial, a
I'exception de quelques mondes sauvages ou médiéZiest une version
batarde du Tech, incorporant des éléments de phssiangues orientales de
'ancienne Terre. Au fil des millénaires, elle argtement évoluée, et n'a
maintenant presque plus de ressemblance avecdadatiorigine. Bien que
ce soit un langage commun, il varie de planéetelanepe (et méme de région
en région), faisant qu'il n'est pas toujours fagiir deux personnages de
communiquer s'ils sont de mondes différents.

Les mondes médiévaux et sauvages ayant subit dpidenpériodes
d'isolation peuvent avoir plusieurs langages déris@it du Tech soit d'une
ancienne langue de la Terre. Il était assez cowlardnt le Moyen Age
Technologique que des mondes soient colonisésqzapetites communautés
d"isolationnistes". Ces groupes excentriques gtaeuvent autofinancés et
leurs voyages neanregistrés, beaucoup étaient des minorités radiefeant
de recréer un sens d'identité nationale loin deetae surpeuplée. Certains de
ces groupes ont délibérément essayé de faire eedies langues mortes ou
moribondes, les considérant comme source d'unditélerationale et d'une
force commune.

* NOTE DE L’AUTEUR SUR LA
TECHNOLOGIE DE L'AGE DE L'IMPERIUM

A I'exception de quelques articles ou une explaratet une description
technique sont utiles pour comprendre les régless derniéres sont
généralement absentes. Ce livre contient la dd&xride la maniére dont des

risque d’étre terrassé par une fuite dans sa caisoin ou un disfonctionnement
d’arme. Telle est la volonté des dieux.

Il est impossible de spéculer sur les progrés §alkisera la technologie dans
les quarante prochains millénaires mais il a faéin pour la construction du jeu
faire quelques suppositions. La principale d'erglles est la création d'un
univers peuplé de dangers et cette vaste histbee. habitants de ce futur
lointain sont mentalement trés différents de newess idées de moralité et de
rationalité leur sont totalement étrangérest leur technologie reflete a la fois
leur passé (une ére de découverte et d'achévemelgyr futur (une ére de
dangers et de survie).

* LES SYSTEMES DE TRANSMISSION

L'électricité est le principal moyen de transpoet lEnergie depuis trés
longtemps et elle joue encore son rble dans I'laperC’est 'une des premiéres
forces de mouvement dans la nature et est idéameointerface entre les
mondes biologiques et physiques. L'avancée lagmsficative en électronique
fut le développement des chaines atomiques empitéetstacks". Les atomes
sur un petit morceau de matériau furent arrangéigyea et dessins, formant la
base d’un circuit moléculaire. Avec cette technjdaeminiaturisation atteignit
alors son point ultime- ainsi les quelques équipement qui avaient a due p
grands l'était pour des raisons de manipulationdésthétique. Les stacks
utilisent un voltage extrémement faible qui dépeshel la perfection des
techniques de raffinage du matériau brut et dealfajte insolation pendant la
conception. L’'électricité dégagée naturellement fr humains suffirait a
détruire un systéme de stacks non protégé.

Les lignes photoniquesont I'aboutissement du principe des fibres opsique
Ces fibres flexibles plus fines qu'un cheveux soaohstruites a partir de
matériaux céramiques. Elles peuvent transmettréédergie a partir de rayons
lasers & des moteurs. Un simple fil peut permdtrdransport d'énormes
guantités d'informations mais des systemes complprevent avoir besoin de
nombreux cébles de lignes photoniques pour foneénn

L es cristauxphasésutilisent la technologie des cristaux pour trartsraein
signal -bien qu'ils ne fournissent pas d'énergie. Le matédonducteur est la
cristalline qui exploite le fait qu'une chaine destaux changent de formes
lorsqu'ils sont soumis a des variations de températde pression ou a des
champs d'énergie. Les phases cristallines sont cle®posants clefs des
dispositifs de surveillance et agissent comme e&guts d’'autres systemes.

Les hydroplastiques transmettent I'énergie directement par pression ou
activent d’'autres systéemes par le méme moyen.igesd hydroplastiques d’un
diamétre suffisamment faible sont un moyen d’aliteenn systéme trés efficace
et techniquement assez simple. Les diamétres soraitle moléculaire. Les
moteurs hydroplastiques (petits moteurs transfotnii@nergie en mouvement
physique) sont petétre les plus courants.

Sucrosolest I'abréviation usuelle de solution a base desecll s’agit d’'un
sang artificiel congu pour les nourrir les cultudesbiotissus par des pressions
osmotiques. Le sucrosol est utilisé par tous lesamémes incorporant des
parties biomécaniques, notamment les robots. hasituellement blanc.

Les signaux radiossont essentiellement les mémes que ceux des ages

antérieurs, bien que I'équipement a a présentpaaig d'utiliser les ondes les
plus courtes.



L’Empereur est un étre aux pouvoirs divins. Enteffleest courant pour |
citoyens de I'lmperium d’honorer leimpereur comme un dieu, en partict
sur les planétes primitives et dégénérées. Lacdéibn de 'Empereur n'est
reconnue officiellement, mais est acceptée et m@&meouragée a trav
I'Adeptus Terra. L'Empereur, quant a lui, ne seé &icune illision quant a st
humanité et se voit seulement comme le premieritsarvdu genre huma
Quoi qu'il en soit, méme ceux qui travaillent auétés de I'empereur, |
membres de I'’Adeptus Custodes et de I'’Adeptus Mdicha, sont en proie a
superstitionet & la ferveur. Ceci a pour conséquence une tatisp de |
déification de 'Empereur et I'établissement d’'wrte impérial. Ce culte a ¢
envisagé comme un moyen de renforcer la loyautéipas peuples primitif
les mondes éloignés et les couclggmrantes de la société. De n'importe qt
maniére, a travers les siécles, le culte s’estliéset méme les administrate
sont devenus « croyants ».

L'organisation du culte, a laquelle on fait parfaiéférence sous le ne
d’Adeptus Ministorum, est une division de 'Admitietum. Le « ministére
est régi par le sairgynode de Terra dont les membres ont tous le r&
Cardinal. Leur chef, appelé Ecclesiarque, est élulg Synode. L'organisati
est aussi connue sous le nom d'Ecclesiarchie patte raison. Bien g
techniquement subordonné au maitre de I'AdminisinatL’Ecclesiarque €
extrémement influent et fait invariablement pades Hauts Seigneurs de Tt
en tant que représentant de [I'Administratum. Le$trps ouvriers
I'Ecclésiarchie sont des membres totalement dévoués aduimylézial et portel
le nom de précheurs. Ceux qui ont le plus d’an@&hpeuvent étre placés .
téte de missions pouvant comprendre plus d’'uneacentde précheurs, ils
répandent dans l'univers po précher la bonne parole a travers les mc
incroyants. Les principaux tenants du culte impésiant la persécution c
mutants/)'abhorration des extraterrestres et I'adoration|'&enpereur et de
idéaux impériaux. Bien qu'il procéde grossiereméiftdeptus Ministorun
facilite le travail de I'Inquisition, en faisant eix prendre conscience de t
ces dangers. Malgré tout, les missionnaires entpanfois en conflit ave
I'Inquisition , lorsqu'ils sentent que leurs respahilités leur échappent.

Les prédicateurs les plus fanatiques administestites du culte impérial a
dévots a travers I'lmperium. L'armée, la flotte #tutes les branches
I'Adeptus Terra comptent des précheurs dans leungs: En plus des préche
communs, il existe ctins officiers spéciaux, habilités a diriger flgss les plu
importants. La plupart sont des confesseurs. Lafesseurs sont des indivic
grandement expérimentés qui ont réussi en tantpgéeheurs a s'élever a
rang supérieur. lls voyagent diupétes en planétes, proclamant la foi et t¢
des rassemblements évangéliques. Les nouvellesiesecdu culte so
encouragées a confesser leurs mutations persanaéiie que les mutations
les comportements étranges de leurs amis et patestonfessions ne sont g
forcément bénéfiques a I'dme... Mais elles sont umk a@u processus
contrdle des mutants qui est vital pour I'avenit’demanité.

Au fur et a mesure que le pouvoir de I'’Adeptus Mgirdtum s’est étendu, L
multitude de sousrganisations se sont développés dans le giro
I'Ecclésiarchie. L’Adeptus Sororitas, un ordre @enfmes guerrieres dévoue
en est un exemple intéressant. L'Adepta est orgagkon le méme schéma
les chapitres Space Marines. Les sceurs, commesapfelle généraleme
sont dirigées par une abbesse. Leur organisatiompteode nombreux rangs
officines & la maniere de I'Adeptus Astartes. llisex deux forteresses
monastére, le Sanctorum sur la Terre et le PraaisOphélia IV. Le personr
et les flottes de chaque forteresse sont commandéesumear prétress
directement sous les ordres de l'abbesse. L'AdepBasoritas est ul
organisation pénitente ou les dures épreuvesjJatfn, et le labeur font par
d’'un régime de dévotion sans réiac La moindre déviation de la struc
officielle se solde par un chatiment sévere. Unaueé indéfectible envers
culte impérial est vitale, car on attend des sogutslles surveillent de pr
chaque serviteur de I'empire. Chaque jour, desuesi® de sceurs de bata
font irruption dans des départements de I'Adeptessal elles administrent ¢
tests psychologiques et génétiques pour détectdirésu-flanc, les mutants
les contestataires. Des compagnies entiéres des stelrataille voyant ver.
les zones de conflit, les forteresses de I'’Adepistartes, abordent les navire
les mondes éloignés de I'lmpérium. Personne neémhapper a leur vigilance.
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* LES GENERATEURS

spécialisé, si bien qu'il est a peu trés impossiir noninitiés de I'utiliser. Le
geste le plus Iéger pourra changer I'organisatigieee et un unigue mouvement

Les batteries cristallines sont basées sur des structures cristallinesde bras, de main, de doigt ou d'ceil est & la basa drocédure opératoire.

spécialement construites qui ont la capacité deiffrandeur forme cristalline
en absorbant de I'énergie. Cette énergie estuéstientement alors que les
cristaux reprennent leur forme originelle. Les adsages de tels cristaux
peuvent étre rechargés presque indéfiniment. @edgieuvent étre rechargée
par la chaleur (I'exposition a la lumiére du jowar gxemple), alors que les
plus puissantes sont congues pour une chargenesitiglie et doivent étre
rechargé a partir d’'un générateur électrique.

Le plasma est la forme la plus pure d'énergie qu'il est ibissde
produire -composant essentiel des étoiles. Il s’agit de meatemplétement
ionisée constituée de particules subatomiques slibmaintenues a une
température incroyablement haute. Le plasma deét énalisé le long de
bobines blindées et contenu avec un puissant clmagmétique. La plasma

L’impulsion par la penséedispense de toute sorte de tableau de bord ou de
mécanisme de contr6le en permettant & l'utilisateusurveiller et controler le
systéeme uniquement par la pensée. Ces systemetesbniquement complexes
et par conséquent difficiles & produire. lls sooha rares. Les combinaisons
dreadnought sont leur application la plus commurertains vaisseaux spatiaux
emploient I'impulsion par la pensée mais ce n'est gourant. L'utilisation de tel
appareil requiert un entrainement considérablenetlangue pratique pour étre
employé efficacement. Le composant physique estcasgue qui capte et
amplifie les instructions du porteur. La connexgminale est une version moins
fine mais aussi efficace. Elle est fixée sur laonok vertébrale du porteur et
fonctionne de la méme fagon que le casque maiesdldifficile & enlever sans
causer des blessures physigues ou mentale.

est peu utilisé & I'Ere de I'lmperium, les margessécurité nécessaires a son
conditionnement sont trop réduites. Passé de mbdst encore utilisé pour

¢ IMPLANTS DERMIQUES ET ELECTROTATOUAGES

alimenter les générateurs a vapeur ou photonigpeugtles moteurs spatiaux.

Conventionnel -
photonique est produite par le vent, les marées, pimtecellules ou des
processus de combustion. Sur beaucoup de mondeglussreculés, les
machines sont directement alimentés par le venvageur, des carburants
combustibles ou la bonne vielle traction animales tolonies isolées utilisent
au mieux les ressources locales.

e LES MOTEURS

Le développement de la technologie cristalline agilisé pour

sur de nombreux mondes, I'énergie électrique oul'ornementation personnelle. De nombreuses racessgillent ou utilisent des

tatouages et, dans I'lmperium, ces pratiques smntantes. Cela est vrai dans
tout les niveaux de la société, de la lie des memdehes aux plus sophistiqués
de I'Adeptus Terra. Parmi les serviteurs du gouserent et les employés des
familles de Navigateur, ces marques servent authidentification que

d’ornements. lls sont aussi utilisés comme sigeesets par les anarchistes ou
les agents gouvernementaux, les convents psychiquedes pirates. Les

tatouages sont habituellement faits avec des raatéet des technologies trés

Les moteurs hydrauliquesdépendent de la pression des hydroplastiquesanciens- bien que les encres utilisées peut étre de nitepmprelles couleurs (y

pour alimenter leurs composants. lls sont communémeélisés dans les
systemes robotiques et pour alimenter les systepmmdaires des véhicules,
des batiments, etc.

Fibres musculaires artificielles [Electrically Motivated Fibre Bundles]
sont faits & partir de fibres qui se contractentréaction a un stimuli
électrigue, comme les muscles d'étres vivants. dbits du composant
primordial des organes bioniques et sont utilis&ssdde nombreux robots.
Les armures énergétiques et les dreandoughtseatilgesque exclusivement
cette technologie qui est de loin plus efficace ptis rapide que ses
équivalents mécaniques ou hydrauliqueslle est aussi trés difficiles a
fabriquer et par conséquent rare.

Les réacteurs gravitiquesfonctionnent & partir d'un champ magnétique
environnant- comme celui d’'une planéte. lls ont la capacitécdetrer les
effets de la pesanteur et d’étre la base pour leteurs gravitiques et les
suspenseurs. La technologie utilisée pour les pmdappartient au passé.
Heureusement, une vaste réserve de matériel existee sur Terra. A partir
de cette réserve, les réacteurs gravitiques peltenmtconstruits avec l'aide
des technologies conventionnelle. Une fois que stesks seront épuisés,
davantage de production deviendra impossible

* LES SYSTEMES DE CONTROLE

L'apparence actuelle de ce type d'équipement esi aariable que les
populations des différentes planétes. Avec plus dhillion de monde dans
I'Imperium, les godts et les matériaux locaux casdnt inévitablement a une
multitude de type différent. Certains mondes peiferdes systéemes
d’instruments archaiques, convaincus que l'arramgeéndes boutons et la
forme des leviers font partie d’'un schéma runiquepdrtant pour un
fonctionnement correct. D’autres mondes préféeramter les achévements
techniques de leurs ancétres, en utilisant desersgst de contrdles
holographiques ou de pur cristal plus avancés (bien pas plus efficaces).
Quand on les active, tous sont de la forme boutwsgir et sont également
efficaces. C'est uniquement dans le cas ou lesopeegies rencontraient un
systeme radicalement différent de un de ceux quitiisent que des
problémes pourraient survenir.

Les contrdles archaiquessont fondamentalement des boutons, des
manettes des interrupteurs et des cadrans intsodaits un tableau complété
d’écrans vidéo, numériques ou des cadrans. C'egecee de chose que tout
le monde au vingtieme siécle peut facilement congneet utilisé.

La technologie cristalline pureet les chaines de cristaux phasés n’ont
pas de composants visibleses systemes de contrle se présentent souvel
comme une dalle de matériaux noirs ou transparemine une vitre.
Maintenu par des suspenseurs, un tableau de c@nindictif pourrait
apparaitre comme une plaque de verre flottantensudalle de pierre- le
méme tableau pourrait étre encastrer dans le s& piafond et pourrait se
mettre en place par une commande vocale, un sigdal, des senseurs de
pression, des détecteurs de présence, etc. Uratabst activé par un signal
de radio codé, la voix ou simplement au touché.téhleau activé dispense
I'information visuellement comme un écran vidéoéduiivalent des boutons
sont différemment colorés qui sont touchés ou berssa la chaleur.

La projection holographique enveloppe I'utilisateur comme un écran
vidéo tridimensionnel. L'activation se fait habileenent par la présence ou
par n'importe quelle méthode utilisant la techn@ogristalline— I'opérateur
n'a donc qu’a s'asseoir dans le siége de controle pctiver le "tableau de
bord". La projection peut étre manipulée pour Iptagile et la manceuvre. Des
senseurs observent les mouvements des yeux etetabras de I'utilisateur
et les traduisent en instructiorsl'utilisateur n'a qu'a presser des boutons
imaginaired Ce systéme est beaucoup le type de tableaudetadd plus

nt

compris fluorescentes) et peuvent étre amovibégsporaires ou dégénératifs au
contact de la lumiére, du laser, de la chaleur, etc

Les implants dermiquessont des tatouages sophistigaéss sophistiqués.
La miniaturisation possible grace a la technolagistalline a permis de créer
des dispositifs fonctionnant sous la peau. L'appare peut pas inclure des
composants mécaniques ou utiliser de grosse géaéihergie. L'application la
plus populaire est de produire et controler unuade électriquement sensible.
De fait, les citoyens qui ont suffisamment de dstdieuvent s'offrir un systéeme
ou un logo lumineux ou clignotant sur leur frontCeuxci peuvent étre
controlables, sensibles a la luminosité ou encerenpnents. Les montres seus
cutanées sont un moyen commun d’'avoir I'nedrene Iégére pression sur la
montre active I'écran digital sous la peau. Un pensige pourrait méme aller
plus loin en ayant un membre entier ou tout sorpsduminescent s'il le
souhaite ! Une lumiére émise depuis la paume dealia illuminera une petite
zone a 10cm et, familierement, on les appelle "mndps voleurs car elles
fournissent assez de lumiére pour crocheter lesurssr et manipuler des
interrupteurs.

Les électrotatouageq“electoos"] utilisent aussi la technologie critite
mais nécessitent plus de travail et une grand nembur étre créer. Une couche
inerte de matériaux conducteur est inséré sousdal,pelle parfois injecté et
demande du temps pour se former avant la pourduifgrocessus. Des chaines
cristallines sont construites sur cette surfade ebatériau en trop sont dissous.
Les électrotatouages peuvent étre programmés pmatidnner comme un
instrument de contréle et de surveillance. Sur derout le monde porte un
electrotatouage contenant des détails personmadscarte de crédit, des niveaux
de sécurité et des détail d’enregistrement secta@la agit comme des fichiers de
police et des facilités de paiement automatiqus. £8@seurs dans les entrées des
batiments lisent les détails de chaque électroag@portés par les individus qui
les passent I'enregistrement constant des mouvements de ggieopeut étre
effectué. C'est la méme chose lorsqu’un individinéde quelque chose, un
senseur a la caisse modifie automatiquement lataiéd’électrotatouage. Le
systéme est aussi utilisé dans I'Adeptus Terraiietjgelques mondes impériaux
soit de maniére générale soit en le réservant aigeaux sociaux. Comme les
électrotatouages sont invisibles, ils sont idéanxr gacher des messages secrets
— l'information est codée si bien quelle sera irushns le récepteur approprié.
Un personnage portant un électrotatouage peutsiétpmau courant de ce fait et
ne peut certainement pas connaitre son contentéléesotatouages portant des
messages secret peuvent étre divisés entre plssiparsonnes et ne
fonctionneront que s'ils sont assemblés.

Les électrogreffessont des formes particulieres d'électrotatouagesduits
directement dans le cerveau. Cette opération nézeks découpage d'un
morceau d'os de la boite cranienne et la créatiotabuage directement sur les
tissus cérébraux avant (habituellement) le replacerde I'os ou en la couvrant
d'un matériau synthétique. Une électrogreffe réagec le cerveau et altére la
personnalité, la mémoire et les connaissances daékture.. De nombreux
secrets technologiques de I'Imperium sont transumeiscette facon et c'est
certainement la facon la plus rapide et la plugdepour apprendre des langues
ou a conduire des machines, etc. D'un autre cetinterférences avec I'esprit
tend a causer des désordres de la personnalgéprdbléme de mémoire et
parfois la folie. Une fois insérée l'electrogreffeeut étre reprogrammé
pratiquement indéfiniment bien que des usages &épétélere le processus
dégénératif.
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* LES GABARITS DE CONSTRUCTION STANDARD

gouverneurs impériaux et des autres serviteursrimpe Les psykers continuent
a apparaitre en nombre croissant, tandis que dmspes anarchiques, anti

Au cours du MoyeiAge Technologique, I'humanité voyagea a travers lagouyvernementaux ou dominés par des créatures dp §éamnent constamment

galaxie, fondant de nouvelles colonies et explo@®tnouveaux mondes.
Beaucoup de ces colonies ne parvinrent pas a lg'@atablement, certaines
furent perdues, tandis que quelquees formérent des civilisations
indépendantes avec des cultures distinctives. Nésimla plupart établirent
une économie de subsistance et arrétérent la lalutdbn. Dans de tels
environnements, peu de choses poussent au chartgertweri ce dont les
citoyens avaient besoin était a portée de maim, temwveau monde leur
fournissait de la nourriture, et la somme des cimsaaces apportées depuis la
Terre leur permettait de se maintenir & un hawganivtechnologique sans pour
autant former une société technologique. Cela &tadu possible entre autres
par le systtme de Gabarits de Construction Stanidatdllé dans chaque
colonie.

Le cceur du systeme GCS était un programme infogonavolué congu
pour fournir des détails de construction aux cal@esfonction premiére était
de permettre aux colonisateurs de construire des, ales générateurs et des
transports efficaces, sans avoir besoin de coraraiss précises et a partir de
presque tous les matériaux disponibles sur plaadilisateur demandait
simplement comment construire une maison ou utetnacet l'ordinateur lui
fournissait tous les plans nécessairen fait, méme un idiot aurait pu utiliser
ce systéme. Ainsi, de nombreux humains attribuéappérition de la
civilisation ork toute entiére aux premiers systerfBCS— mais la vérité ne
sera jamais connue.

Le MoyenAge Technologique se termina par une guerre-imienaine et
par l'anarchie. Les systemes GCS qui avaient alg&gansion de I'humanité
devinrent alors inutiles, et certains tombeérendécrépitude, devenant de plus
en plus hasardeux a utiliser. lls furent maintezlugtat sur quelques mondes,
mais la plupart furent endommagés par des ingéniear programmation
enthousiastes qui tentérent de les modifier aurtia3autefois, les systéemes
de sauvegarde d'informations qu'ils contenaievésuirent plus longtemps, et
furent souvent copiés et transmis de génératiogéeération. Aujourd'hui, a
I'Age de I'lmperium, les designs familiers des &ysts GCS sont toujours
visibles dans la forme des véhicules, des vaissestuxies béatiments.
L'Adeptus Mechanicus de Terra fit de la collectdest'utilisation des GCS sa
mission principale- le GCS est pour eux I'‘équivalent de saintes &esfue
creuset de toute connaissance (ce qui est exadtemeyu'il était censé étre a
l'origine).

Un des résultats du systtme GCS et de son rOleratedéns le
développement de I'humanité est que de nombreuxdesorutilisent
maintenant des designs et des machines d'un typi&ise. Bien sdr, des
changements sont apparus au cours des millénaares ld conception des
appareils utilitaires basiques fournis par le G@&js de nombreux hommes
adherent religieusement aux anciens modéles. lssgrdeGCS étaient congus
pour étre capables de faire face a n'importe quselon les standards de
I'époque, ils étaient robustes et simples d'utibsaimposants et bruts, durs a
endommager et faciles a réparer. Parce qu'ilsnétpigvus pour étre utilisé
par des personnes nqoalifiées, leurs centrales énergétiques étaiemtus=s
pour fonctionner avec des matériaux faciles a abtet employaient donc
I'énergie de la vapeur, I'énergie éolienne, I'éeedg I'eau et les moteurs a
combustion. Des machines de haute technologienétégalement décrites
(bien que peu utilisées), et on pouvait donc obtks designs complets de
grilles énergétiques nucléaires et de processefissian. Néanmoins, peu de
personnes comprenaient de telles technologiestadiaplus que les besoins
en énergie étaient assez facilement pourvus pamdgens conventionnels.
En conséquence, des copies de ces gabarits ntéjaemarement effectuées,
et les textes écrits furent peu a peu perdus aurmdés atdela de tout espoir
de restauration.

Les armes, les véhicules et la plupart de I'équgmerdécrits dans ce livre
ont leurs racines dans le systtme GCS. Les vébicldecombat ressemblent
souvent a des tracteurs ou a des engins de maboutgudarce que c'est
exactement a partir de ces types de véhicules dutignt copiés ! Les designs
GCS peuvent étre produits dans presque tous lefrimat: bois, plastique,
béton, acier, etc, et peuvent étre reproduits sesque tous les mondes
possédant un tant soit peu de matériaux bruts.@connait pas de systéme
GCS qui ne soit pas corrompu, et apres tant déesijeit est probable qu'il
continue a en étre ainsi. Néanmoins, découvriralirsystéme est considéré
par de nombreux techrayétres comme leur but ultimeune sorte de quéte
du Graal. Il existe bien des légendes sur des ragstéGCS perdus mais
fonctionnant toujours, mais personne ne peut dies légendes s'appuient
sur un semblant de vérité.

* CHRONOLOGIE DE L'UNIVERS DE

ROGUE TRADER

Aujourd’hui ERE DE ''MPERIUM

L'humanité vit dans une société placée sous I'édeléadministration
impériale. L'Empereur a maintenant atteint la fim sh vie naturelle, son
existence n'est plus maintenue que par des moy#fisigls et des sacrifices
humains. Les serviteurs impériaux travaillent dpdaennité et a la survie de
I'hnumanité contre la myriade de périls qui menaderia détruire. Les psykers
et les horreurs du Warp sont controlés par la amgié des Inquisiteurs, des

du terrain, en dépit des efforts de I'Empereur.

Il'y a 10 millénaires

Du chaos de I'Ere des Luttes émerge une factidoriécse. Lentement, la
galaxie est reconquise jusqu'a ses précédenteasdieti I'l'mperium est fondé. Le
leader de I'lmperium n'est connu que sous le ndmpléereur— et est encore
capable de vie indépendante & cette époque. Avaéddion de I'Astronomican,
un phare de navigation psychique dirigé par I'Empetuiméme, les voyages
interstellaires deviennent plus simples et plusidep La répression et le
contrdle des psykers et des créatures du Warpelitérmajeure partie de
I'humanité de ses liens démoniaques.

Il'y a 15 millénaires ERE DES LUTTES

De terribles guerres déchirent la civilisation himeaDes empires localisés
et des factions se battent entre eux ainsi quaetes innombrables aliens qui
tentent maintenant de prendre part a la ruine @estoires humains. De
nombreux mondes tombent sous la domination dewssatlu Warp, tandis que
d'autres régressent jusqu'a la barbarie. Les hsmansurvivent que sur les
mondes ou les psykers sont éradiqués ou contrléstte époque, la Terre se
voit entourée de tempétes Warp terribles qui igolerplanétemere pour des
milliers d'années, ajoutant ainsi a la ruine denfianité. Les cultures humaines
se diversifient et de nombreuses mutations app&risy compris les ancétres
des Homo Sapiens Gigantus, Rotundus et Minimus.

L'humanité atteint les extrémités les plus loinggile la galaxie, terminant
ainsi la course aux étoiles commencée cing mille @los tét. La civilisation
humaine est maintenant largement répandue et @ntrg avec aussi bien
d'innombrables petites colonies que de grande@arsurpeuplées. Les guerres
avec les races extraterrestres continuent, maiepresentent pas une grande
menace pour la stabilité de I'espace humain. Néarsndeux événements se
produisent simultanément des humains pourvus de pouvoirs psychiques
commencent & apparaitre sur presque tous les momrdek civilisation
commence a s'écrouler sur eli€me & cause de I'étendue de la folie, des
possessions démoniaques et de l'anarchie. A cetiqué, l'existence des
créatures du Warp et le danger qu'elles représepoem I'esprit humain ne sont
pas entierement compris.

Il'y a 20 millénaires MOYEN -AGE TECHNOLOGIQUE

L'humanité explore et colonise la galaxie, rencmttren méme temps
beaucoup des races qui peuplent l'espace. L'agedd'ol'accomplissement
scientifique ainsi que la perfection du systéme $E€Bnettent maintenant une
expansion quasxponentielle alors que I'humanité avance versétiates et vers
un nouveau départ.

Le développement et la culture du génome des niuiga permet aux
pilotes humains d'effectuer des sauts Warp plugsi@t plus rapides que ce que
'on pensait possible jusqu'alors. Les familles rdwvigateurs, tout d'abord
contrdlées par des cartels industriels et commexcifinissent par devenir de
véritables forces indépendantes.

La découverte de la propulsion Warp accélére legqesus de colonisation,
tandis que les colonies plus anciennes se fédarenTerre. Les premiéres races
extraterrestres sont rencontrées. Les premiereseguextraterrestres débutent.

Il'y a 25 millénaires
L'humanité commence a coloniser les systemes sslaioches en utilisant des
vaisseaux a propulsion siiiminique conventionnelle. La progression est
d'abord lente, et les nouvelles colonies doiventvigte en tant qu'unités
indépendantes isolées de la plamatge par un voyage de plus de dix
générations.




» SEQUENCE DU TOUR

» TABLE POUR BLESSER

Mouvement

Tir

Corps a corps

Réserves

Psychique

Ralliement

Les actions et les mouvements obligatoires préddden
séquence du tour.

* MOUVEMENT

Terrain difficile Le mouvement est divisé par deux
Terrain trés difficile Le mouvement est divisé paatre
Obstacle traverser un obstacle fait perdre la gnditi
mouvement

Rotation Le premier 90° est gratdithaque 90° ou moins
colte %2".

» SE CACHER

Obstacle linéaire- si 'obstacle est a moins de 1" de la cible.

Bois— dedans
Cratére, trou, tranchéededans
Fenétres et portes de constructioa I'intérieur

Les figurines cachées ne peuvent pas tirer ou di@ire
mouvement de réserve sans étre détectés.

* TABLE POUR TOUCHER AU TIR

CT 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
D6 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3
+1 Grosse cible (+3m)

-1 Petite cible{30cm)

-1 tir depuis une surface en mouvement

-1 Cible en mouvement (mod. par 10" complet)
-1 Tireur blessé

-1 Cible derriere un couvert léger

-1 armes improvisées

-2 cible derriére un couvert lourd

 TEST DE DEROUTE

Une unité doit faire un test de déroute lorsgue

L'unité a perdu un round de combat

L'unité a perdu plus de 1/3 de sa force dans uhtsausuite
a des tir et/ou des attaques psychiques.

Le MJ le décide et que c’est indiqué dans les s2gle

Endurance

Force |12 3|4 |5|6|7[8]9]10
1 4 |15|6]|6

2 3|14|5]|6]6

3 213|4]|5|6]|6

4 212|3|4|5[6]6

5 212|234 |5|6]|6

6 2122|234 |5|6]|6

7 212|222 [3[4|5|]6]|6
8 2122|2223 |4|5]|6
9 2122|2222 |3|4]|5
10 212222222 |3]|4

* TABLE POUR TOUCHER AU CORPS A CORPS

CC de CC du défenseur

lattaquant 1 | 2 | 3|4 | 5| 6|7 | 8| 9|10
1 5/5|6|(6|7|7|8|8|9]|09
2 4|(5|5|6|6|7|7|8|8|9
3 414 |5|5|6|6|7|7|8]|38
4 3/4(4|(5|5|6|6|7|7|8
5 3/3(4(4|5|5|6|6|7|7
6 2|13|3|4|4|5|5|6|6]|7
7 2|12|3|3|4(4|5|5|6]|6
8 2|12|2|3|3(4|4|5|5]|6
9 2|12|2|2|3(3[4|4|5]|5
10 2|1 2|2|2|2|3[3|4|4]|5

+2 Frénésie

+1 Charge

+1 En hauteur

+1 Poursuite

-1 A travers un obstacle dé

-1 Utilisant plus qu’une arme

-1 Utilisant une arme de la mauvaise main
-2 Attaque improvisée

* RESERVES

Pour faire un mouvement de réserve, une figuririe:do
Etre dans une unité qui n’a aucun membre a 4" dhuremi
Ne pas avoir tirer

Ne pas étre dans ou derriere un couvert

Ne pas étre caché



* RESUME DES ARMES
» ARMES DE BASE

Courte Pour toucher

portée cp | LP

0-12" +1
0-12" +1
0-12"
0-16"
Lanceflammes 0-6"
Graviton 0-8"
Arbalete de poing 0-8"
i 0-12"
0-6"
0-6"
Fusil a aiguille 0-16"
Lanceplasma 0-8"
Fusil & pompe 0-4"
Catapulte shuriken 0-12"
Fronde 0-12"

* ARMES LOURDES

Courte Longue Pour toucher
portée portée CP LP
Autocanon 0-20" 20-72" 8 D6
Transmuteur 0-20" 20-40" -1 var. D6
Canon a distorsion 0-16" 16-32" cf.texte
Lancegrenades 0-20" 20-60" selon munition
Lanceplasma lourd: 0-20" 20-40" 7 D4 -2
puissance max.  0-20" 20-72" 10 D10 -6
0-20" 20-40" 5 D4 -2
0-20" 20-40" 4 1 -1
0-12" 12-24"
0-20" 20-60" 2D6 -6
0-20" 20-72" selon munition
0-20" 20-60" [ pa | 1
0-12" 12-24" 4D4 -4

PS A CORPS

Courte Longue Pour toucher
portée portée CP
Pistolet antique 0-6" 6-12" -1
Pistolet mitrailleur 0-8" 8-16" +2
Pistolet bolter 0-8" 8-16" +2
Epée tronconneuse
Accessoire de combat
Sceptre de force
Epée de force

Arme a deux mains
Arme & une main
Lanceflammes léger
Arme improvisée
Pistolet laser

Pistolet a aiguilles
Neurodisrupteur
Pistolet a plasma
Hache énergétique
Gantelet énergétique
Epée énergétique
Fusil & canon scié
Pistolet automatique
Epée FU
Lancetoile cf.texte

* GRENADES ET MISSILES
Courte | Longue Pour toucher

portée portée CP LP
0-4" 4-8" 1y

" 4-8" 1%
4-8" 1%"
Antichar: grenade " 2-4"
missile
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LES ORKS

Pour une description détaillée de I'espace ork, at&s et leurs Peau— la peau d'un ork est habituellement verdatre lmjer la
esclaves gretchins, reportez vous a la page 18@a etection teinte puisse varier du noir au jaunatre. Outrefdié qu’elle soit
background. Les orks sont grands, puissants, velgaagressifs et graisseuse et verruqueuse, la peau ork est extréniedsistante- un
les plus grands ennemis de 'humanité. Leur indépacs’organiser peu comme du papier verre mais du papier verre @gegpoils.
les empéchent de submerger I'lmperium (heureusenisnte sont
pas assez intelligents non plus). Thrugg et Hrukenéune force de
guerriers orks typiques. Les lignes-dassous décrivent leur
équipement et leur apparence générale (dégoltam#t-ce pas ?).
Evidement, les orks aiment embellir leur équipemeoler celui des
autres et ajouter des trucs de leur cru, tant btesi qu'il n’y a pas Yeux— petits, torves et rouges mais comparable en efficacceux
deux orks a l'aspect rigoureusement identique. Bea de leur des humains.
équipement est volé sur des mondes humains ebegtrst minable

Dentition — impressionnante. Les orks sont carnivores par@atu
cannibales par inclinaison. Les humains sont emégulace sur leur
liste de nourriture favorite, bien que les halfBrepient considérés avec
délectation mais provoquant des flatulences.

(les orks ne sont pas contre cabosser leur casmureyffaire rentrer ~ Posture-les bras d’un ork sont assez longs, les jambascamet
leur téte difforme, d’autres ne sont pas contreossér leur téte pour inclinées. Il en résulte une allure trainante étdae leur téte semble
pouvoir mettre leur casque...) étre en avant des épaules (et non au dessus).

Casque- Les orks n’ont pas vraiment besoin de casqueetas | Godt vestimentaire les orks ont un sens de 'hygiéne arriéré et une

cranes sont trés épais et leurs cerveaux aussi edudifficiles a  considérable tolérance pour les trous, les accretcdes taches.
endommager. D’un autre coté, les casques sontmbalg du statut Beaucoup de leurs vétements sont faits en maténatwels, cuirs ou
du guerrier, et beaucoup d’orks en portent. Cestairks en ont fourrures. Le reste est volé aux autres races difi@our le mettre.

méme un de recharge.

Armure flak — L'armure flak combine un maiteriau a0 |

d’énergie, un rembourrage pneumatique et une bawmuehe de M|CC|CT|F|E|PV| I |A|[Cd|Int|Cl|FM
plastique réactif aux impacts (un matériau quinestmalement mou  Guerrier 4|13 |3 |3|4|1]|2|1|7|6]|7]|7
et pliable mais qui se rigidifie s'il subit un imga Les orks peuvent Hruk 414|444l 1|3|2|7]|6]|7]|7
en fabriquer ewxnémes mais ils le volent plupart du temps auxThrugg 4|5 5lals[2[al2]8]718] 8
humains et le modifient pour le mettre. . ____________________________________________________________|

Equipement dorsat les sacs a dos sont fait en tissu, en cuir, en

métal ou en n'importe quoi d'autre. Les equipemeatsaux de Les orks ont un profil différent de celui des hunsai reflétant

Space Marines sont apprécie®t séparer un equipement dorsal dejeyrs forces et leurs faiblesses individuelles. @@mvous pouvez le

son possesseur est une tache qui ne rebute adcu@ueEr peut mettre i |e soldat ork moyen est légérement plus eostque I'humain

un ork dans son sac a dos ? lls sont utilisés poder des effets yoyen avec une Endurance de 4 au lieu de 3. lirepetit peu plus lent

personnels, de la nourriture et un kxibrac divers. Bref, pour les  avec une Initiative de 2 au lieu de 3. Comme ndasohs noté

orks, il vaut mieux ne pas en parler. auparavant, les orks ne sont pas trés brillanégvec une intelligence
Bolter — Les orks sont des créatures peu sophistiquées. I@0yenne de 6 seulement a oppose au 7 de I'humajemo

préférent les armes qui font du bruit et de grosdr Les bolters sont Hruk et Thrugg sont de loin meilleurs que les arks/ens- Hruk a

des armes comme celiigs! Ils ont une portée relativement courte g profil o'un champion ork tandis que Thrugg caliin héros mineur.
mais tirent une gréle de bolts explosifs. Chaquié éxi comme un

petit missile dont les effets sont exactement @guxconviennent aux
orks. Vous pouvez trouver une description compiietébolter sur la
page 70 de la section équipement. Ses statistipnddes suivantes.

Courte| Longue| Pour toucher| Type Aire

portée| portée | Court| Long. R R C|L|[M|S]|deffet

0-12" | 12-24" | +1 4 1 -1
INFORMATIONS

DU MAITRE DU JEU




LES SPACE MARINES

Les Space Marines sont les guerriers humains dtime Bolter — I'arme standard des Marines est le boltgun ouebelune
spécialement sélectionnés parmi les plus endudmspsychopathes arme a courte portée qui tire des bolts explosif®-propulsés. Les
de la galaxie, entrainés pendant des années paoareigtout bolters sont des armes efficaces, qui font beaud®upruit et cause
sentiment de piti€, modifiés par chirurgie poueéditus forts et plus d'importants dégats.
rapides que n’importe quel humain normal et équiEs meilleures
armes de I'lmperium. lls vivent en clans guerrigppelés chapitres
et chaque chapitre a ses propres traditions, spreprbase et un
commandant indépendant. Les chefs des chapitrésnprdiégeance
directement a 'Empereur et ce sont ces guerriersagment la fine
fleur de la machine de guerre impériale. Pour ples détalils, Couteau— On n’est jamais assez bien artrlés Marines portent
regardez la page 153 de la section background. toujours un couteau ou une épée courte pour les'eagence.

Armure énergétique tous les marines portent une combinaison  |nsignes- Les Crimson Fists sont facilement reconnaissajigse
de combat hermetique. Cette derniere n'est pasersemt une au gantelets rouges de leur armure énergétiqueotishinaison est bleu
protection, mais elle est aussi aptopulsee, contenant des muscles sombre — et d’autres détails sont rouges assorties aux gsoin

en neurefibres et des senseurs compliqués qui la rendebteypiz | ’embléme du poing rouge est arboré sur la marquetdpitre et sur
fonctionner comme un exosquelette mobile. La coaibon contient  |es banniéres.

son propre ravitailement en air et offre une pcttm contre les
armes a gaz, les atmosphéres empoisonnées et no@ine le vide

Pistolet bolter en plus du bolter ordinaire, les Marines portemt u
version pistolet appelé pistolet bolter. C’est anme utile car elle peut
étre utilisée au corps a corps. Notez que le +2 pmucher s’applique
aux tirs seulement pas au corps a corps.

de I'espace.
e PROFILS
Casque— le casque des Marines est une partie de l'armure
énergétique et incorpore les équipements suivdrs. senseurs Comme nous l'avons déja dit, les Space Marines derlbin plus

courtcircuitent les sens normaux relayant l'informatidinectement ~ forts et redoutables que les hommes ordinaireme que des soldats
jusqu’au cerveau. Cela les rend impossible & ageudlrendre sourd normaux. Leurs profils refletent cela. Le Commamdelarine Pedro
ou a causer dautres dommages aux sens du porténr. Cantor a les caractéristiques d’un héros majeumnear
communicateur permet aux Marines de se parlerissaux autres en

tout temps. Il a une portée de 50miles et peuti a&iss utilisé pour

essayer de contacter d’autres communicateurs. dsgsrateurs sont IR S

construits directement dans le casque, permettanpateur de _ M|CC|CT|F|E|PV|I |A |Cd]Int|Cl|FM
respirer de I'air pur quelles que soient les coadét locales. Marine 4144141314118 [8]8) 8
Cantor 4|16 | 6[4]4]3[6|[3]9]9[9]9
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BRIEFING DU JOUEUR MARINE

Introduction. Le monde de Rynn se situe a I'extrémité de
I'espace humain a portée de raids d’innombrablgmears orks qui
dirigent les systéemes voisins. Les orks sont desatexrestres
dégodtants et désorganisés dotés d'une intelligeddeite et sans
pitié. Jusqu’a présent, le monde de Rynn étaitérest paix. La
principale raison a cela était certainement qutditéla base du
chapitre Space Marine des Crimson Fistsdont la forteresse
monastere a été édifié sur le sol rocheux depuis gé mille ans.
Cependant, la semaine derniere, la planete a @ghiepar une force
de I'empire ork de Charandon. Le seigneur ork, nénmagrod
I'archi-incendiaire a déja conquis le monde humain de Bditia,
sans parler de plusieurs empires orks mineurs. airedende Rynn est
faiblement peuplé, mais a un systeme complet et&ffide missiles
de défense concu pour décourager les agresseunfiatodans la
puissance de leurs défenses (et oubliant le coeperit irrationnel
des orks), personne n'avait anticipé l'invasion.Idf@ cela, tout
aurait pu bien se passer s'il y avait pas eu gerenant accident qui
causa la déviation d’'un missile de défense ettlefnber tout droit
sur le sommet de l'arsenal Space Marine. La basenbklases
combattants et ses machines fut complétement titriues seuls
survivants sont le chef du chapitre, le commandrRadro Cantor et
quinze marines. Sans les marines, les colons hgmaiont
rapidement tués et leurs villes submergés. Déssrnsgule la
capitale de la planeéte, New Rynn City, reste aumsndes humains.

Le contexte.Vous étes le commandeur Pedro Cartuous étes
aussi fatigué, affamé et un peu las. De vos faorugales, il ne reste
que quinze guerriers. Depuis le désastre a votse,beous vous
dirigez vers New Rynn City, voyageant de nuit entagw les
nombreuses patrouilles orks. Tant que New Rynr t@rjours, il y a

M|CC|CT|F|E|PV]|I Cd|Int| Cl | FM
MarineLM | 4| 4|4 |4|3|1|4|1|/8|8|8]|8
Armures : armure énergétique
Equipement : laneeissiles avec missiles a plasma, pistolet boltarfeau
M|CC|CT|F|E|PV]|I Cd|Int| Cl |FM
Cantor 414|443 |]1]4|]1)/8|8|8] 8

Armures : armure énergétique, champ réfracteur
Equipement : 2 pistolets bolter, gantelet énergétigouteau

Les marines sont organisés en trois escouadesndehommes-
mais chaque escouade a disposé une sentinelleu€lesgouade est
menée par un leader qui a le méme profil que sesntes. Une
escouade comprend un lanoéssiles. Les sentinelles peuvent essayer
de rejoindre leur escouade ou rester détachéespelachartie.

L’armure énergétiquest la protection standard des marines offrant
une sauvegarde de base de 4, 5 ou 6 sur un D@ &@ettre est auto
propulsée et il n'y a donc aucune pénalité de moere en dépit du
haut degré de protection. L'armure inclut un reseiar (le porteur
respire de l'air pur et n'est pas affecté par las, des poisons, le vide,
etc.), des senseurs (un lien vers le cerveau deyoqui courcircuite
les organes sensitifs pour le rendre invulnérabjeaames aveuglantes)
et un communicateur (chaque marine de la force peatmuniquer
avec n'importe quel autre n’importe quand).

Bolter. les bolters ou boltgun tirent une gréle de bokplasifs
comme de petits missiles. lls sont appréciés desissvguerriers car ils
causent beaucoup de dégats et de bruits.

encore un espoir— le gouverneur planétaire et ses troupe
représentent encore une force combattante fornadaddl il y a

toujours une chance de recevoir une aide des sgstpnoches. Bien

Courte| Longue| Pour toucher Type Aire
portée| portée | Court| Long. Force) Dom. | Svg. C|L|M |S|deffet
0-12" | 12-24" | +1 4 1 -1

gue peu nombreux, quinze marines représententarne beaucoup
plus puissante que leur petit nombre le suggermietméme étes un
guerrier expérimenté et un commandeur d’'une inedtienvaleur. Si

vous pouvez atteindre New Rynn, votre aide pouaiee ftoute la

différence. Maintenant, c’est I'aube et vous avéeimt une petite

ferme incendiée. Vous décidez d'ordonner une haltestant des

sentinelles pendant que les autres essaient dgpeser. Depuis des
heures, vous n'arrivez pas a dormir et alors, jastenoment ou vos
paupiéres s'alourdissent, un signal d'avertisserdans votre casque
vous dit que quelque chose ne va pas. ‘A teuStation une—

Comme vous pouvez le voir le bolter est une armisspate. Il a
une portée limité a 24", mais a courte portée @ssdus de 12"), il y a
un bonus de +1 pour toucher pour prendre en cofaptencentration
de tirs. Tous les tirs sont résolus avec une faeet alors que les
opposants ont un malus de 1 a leur sauvegarde.

Pistolet bolter. C’est la version pistolet du bolter ordinaire gui
'avantage de pouvoir étre utilisé en corps a cawyisnt qu’a distance.
La portée est limitée mais dans celtei c’est une arme mortelle.

patrouille ork en approche par I'esiégerement armée, interception
dans 3 minutes- Commander- instructions requises Fin. Vos

troupes sont déja sur pied attendant votre comnmaexie

Votre force comprend quinze Space Marines plus veus
Commander Cantor. Les profils sont ceux qui suivent

Cd
8

M |CC|CT
Marine 4| 4 | 4

Armures : armure énergétique
Equipement : bolter, pistolet bolter, couteau

F
4

E
3

PV
1

A
1

Int
8

Courte| Longue| Pour touche Forcel Dom. | sv Type Aire
portée| portée | Court| Long. ) 9 CTL M]S| deffet
0-8" | 816" | +2 4 1 -1 | X

Le pistolet bolter utilise les mémes munitions et des

caractéristiques similaires a celle du bokem part sa portée plus
réduite (16" au lieu de 24"). Comme beaucoup dmlgis il se tient a
une main et grace a cela, il est facile a utilserde tres courte distance
(+2 pour toucher a moins de 8"). La marque dansolanne "C"
indique que I'arme peut étre utilisée au corps rxoNotez que le +2
pour toucher ne s’applique qu’au tir mais pas apsa corps.



Couteau. Tous les marines portent un couteau ou une arme Gantelet énergétique Il s'agit d’'une arme de corps extrémement
comparable assurant qu'ils ne soient jamais safesk® au corps a puissante et trés recherchée. Il prend la forma dant entouré d’'un
corps. champ d’énergie qui détruit tout ce que le porteuche. Ainsi équipé,
un homme peut traverser les murs et les armurgdusssolides, mettre

Courte| Longue| Pour toucher|
portée| portée | Court| Long.

Type Aire
C| L |M|S|deffet

les véhicules en piece et créer une panique caaigéparmi les
adversaire$

Force| Dom. | Svg.

Corps a corps FU* 1 - | X
*Force de l'utilisateur Courte[ Longue[ Pour toucherf - T~ svg Type Aire
Lance-missiles.C’est une forme avancée de lanceur capable gortee \portee colislifony, C L c ey
Corps a corps 8 1 -5 | X

tirer toute une variété de missiles. Il s'agit dtusrme lourde et une
pénalité de mouvement lui est associée, mais aette est dotée de

suspenseurs appareil antigravitique qui supprime le poids.rhie o i . L
est chargée seulement avec des missiles a plasmaunitions Déploiement. Au début du jeu, vos forces sont cachées a coevert

produisant une explosion de matiére ioniséen truc trés chaud en SONt pas placée sur la table. Dés quune figuiiredu s'expose a la
fait ! vue d’'un ennemi, elle est placée sur la table. Jasce que toute les
figurines soient découvertes, tous les mouvementsgestré sur la

Courte| Longue| Pour toucher, Type Aire carte. Vous devez faire tous vos mouvements caahés le MJ qui
portée| portée | Court| Long. C|L |M|s|deffet| vérifie la position des figurines et les placenafement sur la table.

Force| Dom. | Svg.

0-20" | 20-72" 5 1 -2 1"[ X 19"

Cette arme a une trés longue portée et est plssgnie que les L L . ) )
bolters normaux. Non seulement le plasma a une fbecS, mais il a Objectifs. Votre objectif est de survivre. Si vous pouvieaiso
également un modificateur € a la sauvegardela pénalité de 1" €squiver et éviter la patrouille ork, ce seraitnéux — mais votre
au mouvement est annulée. La marque dans la colbhirgique ~ €XPeérience vous dit que ce n'est pas ce qui vassep. Si un combat
qu'il s'agit d'une arme mouvement ou tiril est impossible de se doit avoir lieu, assurez vous qu'aucun ork ne guis€chapper pour
déplacer et de tirer dans le méme tour. L'armesaiaine aire d'effet Prévenir ses amis. Vous devez étre sir que layitéroe communique
—représentée par le gabarit de 1%" de rayon. pas votre position et demande des renforts. Endaatcommandant

expérimenté, vous savez que seuls les chefs orks das
communicateurs. Votre force est déja diminuée Toute perte

Le champ réfracteur est une type d'armure particuliec’est un supplémentaire pourrait sérieusement réduire va@nash d’atteindre

champ d’'énergie entourant complétement le portgudonne une 28 [T

sauvegarde supplémentaire et non modifiable de@sur un D6.]
Bataille n° MJ Joueurs Date
Résultat
Notes

Note : Dans la colonne type, un "L" fait référericeine arme de
corps a corps, "L" a une arme lourde, la valeurndenreprésente la
pénalité de mouvement encourue, exprimée en pothd&sune arme a
rechargement lent, I'arme ne peut pas bougeregtlérméme tour. "S"
Arme a tir soutenu, si I'arme cause des dégatspellit tirer a nouveau
jusqu'a ce gu'elle rate son tir ou ne parvienneadaesser.
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BRIEFING DU

JOUEUR ORK

Armures : armure flak

Introduction. Vous incarnez Thrugg Bullneck, un commandantEquipemem : pistolet bolter, pistolet a plasmaedponconneuse

ork de la force d'invasion de Charadon. La semaiemiére, le

Seigneur de Guerre de Charadon, Snagrod l‘amckndiaire a lancé
son armée (vous y compris) sur la planete humaénRyhn. Durant
les combats préliminaires, vous avez mené vos @®up l'attaque
d'une petite ferme, ou vous avez massacrés lesgifies humains
avant d'incendier le batiment. Au cours de ce cammas et I'un de
vos chefs d'escouade (un ork nommé Hruk) avez décbune cache
de bijoux. Peu désireux d'avertir votre commandeémee la

découverte de ce butin, vous avez caché les bijetuXgs avez
enterrés dans une boite métallique sous les déesmhr batiment
principal. De cette maniére, les bijoux seraiensécurité jusqu'a ce
que vous reveniez les chercher. Vous ne faitecpafance a Hruk,
et, pour étre honnéte, il ne vous fait pas conéamon plus... Vous
avez passé la derniére semaine a vous surveillerefiement de trés
pres.

Aujourd'hui, vous avez recu l'ordre de mener vesiges pour
une patrouille de surveillance de la zone. La fesea¢rouve non loin
de la zone de combat, dans les environs de laéterfiorteresse
humaine- la capitale planétaire, New Rynn Cityl vous faut donc
étre prudent et faire attention aux patrouilleunihins. Une petite
diversion vous permettrait de vous rendre jusca'teime, ou, avec
un peu de chance, vous pourrez récupérer les bgans que vos
belligueux compagnons ne se doutent de quoi qgeite.

Vos troupes sont organisées en quatre escouadesgjechacune
possede un chef d'escouade, avec des caractasstmpdinaires, a
I'exception de I'escouade d'Hruk.

Chaque chef d'escouade posseéde un communicatezatedirent
connecté & celui de Thrugg, mais seul Thrugg @$sipilité d'appeler
la base pour demander des renforts.

Bolter. Les bolters tirent une salve de projectiles exfsos
semblables a des missiles. C'est I'arme préféréegderriers les plus
'sérieux’, causant de gros dégats et énormémdatide

Courte| Longue| Pour toucher Type Aire
portée| portée | Court| Long. Force) Dom. | Svg. C|L [M |S]|deffet
0-12" | 12-24" | +1 4 1 -1

Comme vous pouvez le voir, le bolter est une armisspnte, sa
portée totale est de 24", mais a courte portésq@a 12") un
modificateur de +1 pour toucher s'applique afinteldr compte de la
concentration du tir. Les touches sont résolues axe force de 4, alors
que les ennemis blessés réduisent leur jet de gardedel.

Pistolet bolter. Il s'agit de la version "pistolet" du bolter, pédant
I'avantage de pouvoir étre utilisé en corps a capssi bien qu'a
distance. Sa portée est limitée, mais dans legekntie sa portée, il reste
une arme mortelle.

Contexte. Comme vous approchez de la ferme, vous sentez que

quelque chose ne tourne pas rond. Votre flair a@ga déja senti
cette odeur fade auparavantdes humains ! Il se peut que leur
puanteur traine encore dans cette endroit malgnéold de tout les
occupants. Mais quelle qu'en soit la raison, cidateavos troupes.
Vous ne pouvez voir aucun signe de vie, mais ums@a® prudente
serait un bon plan.

Vos forces.Vos forces sont constituées des troupes suivattes
de leur équipement. Etant donné qu'il s'agit dpatouille a pied,
vous n'étes pas lourdement armés ou équipés de chance !

S'il devait y avoir un affrontement, vous serieohablement
désavantagés. En temps normal, vous auriez puseutiliun
communicateur pour demander de laide,
circonstances, ce serait mal venu, vous ne savezgpand vous
aurez encore |'occasion de revenir a cet endroit...

M |CC|CT| F
Guerrier 413|313
Armures : armure flak
Equipement : bolter, couteau

E|IPV|I |A
411121

Cd
7

Cl
717

Int

M|CC|CT|F|E|PV|I |[A|Cd|Int|Cl|FM
Hruk 4|14 4144|132 |7]6]|7|7
Armures : armure flak
Equipement : bolter, pistolet bolter, couteau
M|CC|CT|F|E|PV|I |[A|Cd|Int|CI|FM
Thrugg 4| 5|5(4|5|2|4|2|8|7|8]| 8

Courte| Longue| Pour toucher Type Aire
portée| portée | Court| Long. Force) Dom. | Svg. C|L|M|S|deffet
0-8" | 816" | +2 4 1 -1 | X

mais au s d

Le pistolet bolter utilise les mémes munitions @sgede les mémes
caractéristiques que le boltem I'exception de sa portée qui est plus
courte (16" au lieu de 24"). Comme la plupart degfolets, il est
vraiment maniable et de ce fait, plus simple asetila de courtes portée
(+2 pour toucher a courte distance, jusqu'a &)cioix dans la colonne
'C' indique que cette arme est utilisable en carpsrps. Notez que le
modificateur de +2 ne s'applique que pour le toarte portée, et pas
pour un corps a corps.

Pistolet a plasma.C'est arme est réellement trés puissante, edle tir
une boule de plasma surchauffé (une matiére iorisges, tres haute
température, de celle dont les étoiles sont fais)portée n'est pas trés
élevée, et elle est difficile a utiliser, sauf aide portée, mais la plupart
des cibles sont instantanément vaporisées.

Courte| Longue| Pour touche Forcel Dom. | sv Type Aire
portée| portée | Court| Long. | PVOTCTL M]S| deffet
0-6" | 6-18" | +2 -1 6 1 -1 | X X

Reégle spéciale du fait de ses besoins énormes en énergies afin de
transformer la matiére en plasma, cette arme defitoidir et se
régénérer apres chaque tir. Une fois que I'armieéa dlle doit étre
rechargée durant le tour suivant et ne peut doeé&pe utilisée durant
cette période. Donc, une fois qu'elle a tiré, lame sera pas préte a
fonctionner a nouveau avant le tour suivant dugoue



Le pistolet plasma est une arme mortelle, mais ature
imprévisible la rend peu précise, il est donc dilii de toucher une
cible a longue portée (plus de 6"). Elle peut étitssée en corps a
corps (comme lindique le "X" dans la colonne "@ft)peut aussi
utiliser la regle de tir soutenu (comme l'indigaéX" dans la colonne
"S"). Reportez vous aux sections appropriées ¢iae regles pour
plus de détails. Notez que les modificateurs +2letwu jet pour
toucher et au jet de tir soutenu ne s'applique mpe le tir, pas si
I'arme est utilisée au corps a corps.

Votre objectif est de retrouver les bijoux cachés dans le batimen
principal, sans que vos troupes ne s'en apercoivents étes supposé
patrouiller- Vos ordres sont d'éliminer les troupes ennemiesignaler
leur présence s'ils sont trop nombreux. Cependapeler des renforts
compromettrait vos chances de retrouver les bijalest donc a éviter
autant que possible. Pour retrouver les bijouxuggret Hrusk doivent
passer un tour entier seuls dans le batiment pahciOu, un seul
d'entre eux doit y passer deux tours.

Armure flak. Matériau de protection léger apprécié des troupes
légéres. Elle offre une sauvegarde de 6 sur 1D6. Bataille n° MJ Joueurs Date

Communicateur. |l s'agit d'un petit appareil utilisé pour
transmettre/recevoir des ondes radio. Chaque chef$caliade
posseéde un communicateur directement relié a Thiligyigg et ses
chefs d'escouades sont donc en communication pent&nce qui Notes
est vu par I'un d'eux est donc supposé connu parlés autres. Il est
donc possible d'envoyer un chef d'escouade erréatailThrugg peut
donner de l'info a la base. Cette action prendoun suivi par un jet
sur un D6, pour que l'action réussisse, un " 6 hésessaire.

Résultat

Note : Dans la colonne type, un"C" fait référencan@ arme de
corps a corps, "L" a une arme lourde, la valeurnéenreprésente la

Couteau. Chaque ork transporte un couteau ou une arméénalité de mouvement encourue, exprimée en potMésune arme a
similaire, afin d'étre certain de ne jamais seoweter désarmé au rechargement lent, I'arme ne peut pas bougeregtiéirméme tour. "S*
cours d'un combat. Arme a tir soutenu, si I'arme cause des dégatspellt tirer & nouveau
jusqu'a ce qu'elle rate son tir ou ne parvienneagaesser.

Courte| Longue| Pour toucher| Type Aire
portée| portée | Court| Long. FEiER) DI | S C|L |M|[S]|deffet

Corps a corps FU* 1 - | X

*Force de l'utilisateur

Epée tronconneuse.ll s'agit d'une lame mormoléculaire
motorisée. Ce qui signifie qu'elle peut tranchepllgart des choses
sans aucun probléeme. C'est une arme de combabcigépet ne peut
donc étre utilisée qu'en corps a corps.

Courte| Longue| Pour toucher| Type Aire
portée| portée | Court| Long. Force| Dom. | Svg. C|L |M|[S]|deffet
Corps a corps 4 1 -1 [ X
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Dans le futur cauchemardesque du quaranti€me
millénaire, seul I'esprit psychique supérieur de : ,
I'Empereur protége I'humanité de I'extinction I

certaine. A son service sont les guerriers, les f :
agents et la myriade de serviteurs de I'lmperium.
Les premiers d’entre eux sont les Space Marines, o
des hommes renforcés par des techniques avanc 3
de bic-ingénierie pour créer les guerriers humain:
ultimes.

La galaxie est un endroit hostile. Il y a des farce
extraterrestres et des humains imprudentquirai
asservir ou détruire I'’humanité s'ils le pouvaidrd.
lutte continue sans faiblir. Des guerres font rege

des planétes sans atmosphéres, dans les coulpirs de 2 "-’3* - '_
citésruches et a l'intérieur de I'lmperium tmnéme. - i
Depuis les sombres régions de I'espace warp, des &=

entités chaotique tissent des toiles pour sédese |

faibles et enjéler les innocents. Partout, destspec
sans ames et des monstres oppresseurs se tiennent

prét a détruire I’humanité.

Warhammer 40,000 Rogue Trader est un jeu de -
figurines sur table congu pour deux joueurs ou.plus ==
Vous représentez les forces de 'lmperium ou ~ SSss
n’'importe lequel de ses nombreux ennemis massésa .
ses frontieres. Warhammer 40,000 Rogue Trader est
parfait pour les parties dont la taille varie erére '
simple escarmouche et des batailles a grande éthell
- Vous trouverez la l'intérieur les régles et les
descriptions qui les couvrent.

[ ]
ré ‘ - regles de combat dans un futur éloigné.

J - la technologie du conflit

- o
‘;id - des détails sur I'histoire, le background et les

ﬂ guerriers.
B O

- sélection d’information et de régles avancées

- un scénario d’'introduction
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DONNEES :
Nombre de joueurs :2 ou plus
Age: 16ans ou plus |
Durée du jeu: 1 heure ou plus 3 \ |
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