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The Wolf Time est une campagne compléte pour Wannemv0,000. Il y a quatre batailles différentes,
chacune est jouée comme une partie séparée, laiequatet derniere dépendant de l'issue des trois
premieres.

Si vous avez l'intention de participer a cette cagme, vous ne devriez pas lire ce qui suit. Lé&smnmations
présentées ci-apres doivent étre lues seulemete paitre de jeu (MJ) de la campagne. Décidez texaamt
guel membre de votre groupe de jeu sera le MJot®é \groupe est trés grand, vous pouvez décideon’a
deux MJ ou plus. En cas de pénurie de persoin@ueur ork peut tenir le réle du MJ, pourvuilgspit assez
neutre.

INFORMATIONS POUR LE MAITRE DE JEU

The Wolf Time est une campagne en quatre bataill&@eigneur de Lucdl, le Commandant des Space Wolves.
Chaque bataille est séparée, mais les résultatéraiss Moins d'une semaine aprés son arrivee, le Chagiti¢
premiéres affecteront la confrontation finale. 8is avez prét et I'équipement était chargé a bord du Réistitiet
déja joué a Bloodbath at Orc’s Drift, McDeath, c&rfbr de son vaisseau frere, le Vengeance. Avant quaééane

of the Lichemaster (des scénarios pour Warhammse termine, ils étaient passés a travers le Déti@ttellati
Fantasy Battle) vous serez habitués a ce format. et dans le coeur de la Roue de Feu.

Au moins deux joueurs sont nécessaires, plus leendé Les voyages de la mission de cing ans des Spacee¥/ol
jeu (MJ). Comme vous lisez ceci, nous estimerors ga la découverte de nouveaux mondes, puis la purge d
vous prendrez le réle du MJ. Avant d’essayer d'piggr  ennemis de I'Empereur pourraient étre utilisés cemm
la premiere partie, lisez entierement la campa@ogez scénario pour une série TV ou pour plusieurs fintgos
sOr d’étre familier avec I'historique et l'intrigu®elisez budget. Mais il suffit de dire que les Marines ffiréeur

les sections correspondantes avant de commencer boslot. Au cours de I'année 987.M41 les Space Véolve
quelconque bataille et préparez toutes les feuléerotes approchaient de leur objectif final — la planete Xi

dont vous aurez besoin. Bien que cela soit inconnu des investigateurs de
Bien que la campagne puisse étre jouée avec seuleniémperium, la présence des orks dans la Roue deeBe
deux joueurs, ce sera plus amusant si plusieurs stotalement accidentelle. Il y a & peu prés cinguants,
disponibles pour chaque camp. C'est au MJ d'organisune Flotte de Guerre Charadonienne fit une erreur d
les joueurs et de décider qui commande chaque camgvigation et il en résulta un saut warp dans ctese
Quand une force est commandée par plusieurs joueOns suppose que la flotte se dirigeait vers Guntastor
elle peut étre divisée entre eux de la maniérelgwi réparation. Ayant accidentellement sauté dans leeRie

convient. Feu, la flotte se trouva dans l'impossibilité deelsapper
car le secteur entier est complétement isolé de s la
BACKGROUND DE CAMPAGNE galaxie par un rideau de tempétes Warp. Pensargigye

_ _ a une entrée, il y a une sortie, les orks sont idepisa
En 981.M41, Durlan Ocellati, un navigateur de latfel recherche. Durant le processus, ils ont colonigéiglrrs
Imperiale de I'Ouest, tomba par hasard sur unrdime yo,73ines de mondes, divisés en plusieurs grougies p
warp vers le sous-secteur ‘4’ de la spirale de (esnnue :omme c'était prévisible, ils commencerent & setuer.
sous le nom de ‘Roue de Feu’). Cette grande €tenqug fote originelle est maintenant réduite a un dmux

spatiale, entouree par les tempétes warp, fut émgs |, |ks qui font de maniere irréguliére la navettereies
considérée comme inaccessible. Ocellati a pourtafibndes colonisés.

cartographié avec succés un couloir psychique \érsa

ces tempétes et a réémergé dans I'espace réebulierc

est depuis appelé "Détroit d'Ocellati". Le détraitirni LA PLANETE XIT

lacces a plus de cing cent mondes dont bon nombxi est le type méme des mondes de la Roue co®piaé
d'entre eux sont habités. Certains furent colonisésies les orks. Il fut colonisé par les humains avantel'Bes
groupes humains avant I'dge de I'Imperium, d'adoeg Luttes, mais quand les voyages interstellairesésaent,
peuplés d'orks et d'autres races aliens. ils régresserent graduellement vers une sociét€odgr
En 982.M41, I'Empereur annonga une croisade de cidgnuée de technologies. Quand les orks arrivétant,
ans dans la Roue de Feu et nomma le Chapitre Spphgart des humains furent rapidement tués ou teduwm
Marine des Space Wolves pour entreprendre la missi@sclavage et le reste de la population se retins tzs
Le navigateur Ocellati fut envoyé sur la planétedny foréts, les montagnes et d'autres endroits sauvages
avec ordre de se placer sous le commandement #Enodujourd'hui, Xit est contrdlée par l'ork Kulo Kasia

PEET , _ _ gouverneur auto-proclamé au nom de [I'Empire de
1 Il s’agit 1a de fluff antique. Logan Grimnar n’dvpas e

encore été inventé. Pour rendre compatible toatvea par exemple.
I'existant, on peut simplement changer le milléaaiM37 2 Plus connue sous le nom de Fenris.



Charadon. Il n'a en fait plus aucun contact avear&ton Avant que les Space Wolves puissent attaquer leaha
depuis que la flotte est entrée dans la Roue deiFe@a de Kulo, ils doivent essayer de détruire les tepaions
50 ans. Xit est juste une des nombreuses planekss @énératrices qui lui fournissent sa puissance'agatjue
indépendantes dont les contacts dépendent deglzeinée initiale des Marines sur ces installations estserit-ce
de visite des vaisseaux de la flotte. Xit est rigde que partiellement, réussie, la perte d’énergieifsgque
ressources minérales mais est incapable de folanirles défenseurs orks seront incapables d'utilisersle
nourriture nécessaire aux orks. Par conséquent, Xitamps de force ou leurs lasers.

dépend du commerce avec les autres mondes orks paogiplan des marines est d'attaquer et de détregreites
remplir ses réserves de nourriture. Au début de dmns une série d'assauts a l'aube. Une fois lextdbj
campagne, le '‘Gouverneur' Kulo attend impatiemment détruits les trois forces d'intervention se réumirau

vaisseau de commerce déja tres en retard. chateau de Kulo pour écraser la garnison ork.
Les trois premieres batailles forment un préludadion
LA CAMPAGNE principale. On considére qu'elles se déroulent

_ simultanément. Elles peuvent étre résolues dampotie
Les quatre batailles que compr.end la_campagnelesnt g ¢ ordre puisque le résultat d'une bataille eé pas
suivantes (cf. carte ci-dessous) : les autres. Une fois ces batailles résolues, las#aal

_ des Space Marines sur le chateau de Kulo peut beoir
1. Station 1 — Le temple de la montagnéBulgo’s

mountain Head) | LES OBJECTIFS DES MARINES

2. Station 2 — Dans la fosséThe pit)

3. Station 3 — Les Miasmes de la Dent On présente au commandant Marine les ordres de
Tremblante (Trembling Teeth) campagne ainsi qu'un résumé de ses forces complétes

début de la campagne. Le commandant doit diviser se
forces en trois parties appelées détachements. u€haq
détachement attaquera un des sites des générdteurs.
commandant peut diviser sa force comme il le stelthi
pjgoment que les unités individuelles ne sont paargeg.

Wolves sur le Chateau de Kulo. Comme il est enfer q _ } bligé de divi
dans un champ de force protecteur et qu'il estles pl‘e comman ar)'g Man,ne nest'_ pas oblige de diviser se
forces de manieres égales s'il ne veut pas le. fage

défendu par des emplacements de lasers, le chéstau e
effectivement invulnérable & un assaut direct. commandant doit lire le Compte-rendu de Campagne

4. La Bataille Finale — Le Chateau de Kulo
(Kulo’s castle)

Le point culminant de la campagne est I'assauSgese
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avant de décider de sa stratégie.

Le commandant Marine peut, par exemple, décider d
mettre la plupart de ses troupes contre I'objeetifx et de
tenter sa chance pour la destruction des autresctifbj
Alternativement, il peut décider de placer plusrdeipes
sur les objectifs un et trois et attaquer I'obfesdiux avec
une petite force seulement.

Si le commandant Marine décide d'ignorer completéme
une des stations, il peut le faire. Ces forces sdmits
divisées entre les deux sites restants. Si unerstegste
intacte, il devra alors en assumer les conséqueages
chateau de Kulo.

LES OBJECTIFS DES ORKS

Les joueurs orks n'ont pas le choix de la dispmsitie
leurs troupes. Les raids des Space Wolves sont
soudains que les orks n'ont pas le temps de trangfés
troupes d'une position a une autre. Les garnisdeessont
détaillées dans les comptes-rendus individuelssemk
joueurs avant chaque bataille.

Les joueurs orks ont un objectif relativement damp
repousser les Space Wolves. lls peuvent le faire e
empéchant la destruction des générateurs ou €
repoussant les Space Wolves au chateau de Kulo.

LE SENS DE L'URGENCE

Le temps est un facteur crucial pour détermineral@ps )
victorieux. Les Marines doivent détruire leur premi
objectif rapidement afin de pouvoir converger végs . .
chateau de Kulo. ﬂ"r
Ceci est représenté dans la campagne par l'impositi
d'une limite de temps secrete pour chaque bataill
préliminaire. Les Marines ont une limite de 6 todusant
lesquels ils doivent accomplir leur mission danaqele
bataille pour les stations génératrices (1 a 3cuiudes
joueurs ne doit étre au courant de cette limiteurPo . -
achever sa mission a temps pour étre au rendezawus ;fﬂr
iz

.ﬁ_-- .
chateau de Kulo chaque détachement marine do
atteindre son objectif en 6 tours.

Si le camp Marine met plus de 6 tours pour détruir®u
plusieurs de ces objectifs, les Marines survivarnveront
en retard (ou pas du tout) pour la bataille auezhatde
Kulo. Les batailles préliminaires continuent jusqae
gue le joueur Marine remplisse ses conditions dowve
(ou gu'il abandonne et quitte la table). Aucun dasps
ne doit étre au courant de cette limite de temp'gst au
MJ de noter et de compter. Le MJ doit faire un ctamp
secret des tours additionnels pris par le campridgrour
atteindre son objectif une fois que les 6 tours passés.
Ce nombre déterminera quel retard auront les force
Marines pour la bataille principale.



BRIEFING DE CAMPAGNE DES
SPACE WOLVES

Le commandant Enoch finissait d'étudier le rappairfit
un geste qui désactiva instantanément I'holoéc@urel
dommage qu'une planéte aussi belle que Xit soibéem
aux mains des orks, ces créatures aussi indifféseqtie
cruelles.

Il était seul dans le bureau de sa suite privéen: u
labyrinthe de chambres dont I'étendue masquaitale f
gu'il vive et travaille & bord d'un vaisseau de tam Le
"Restitution” était sa maison depuis presque cimg.a

Cing ans auparavant, le commandant Enoch, avec ne@hDRES DE CAMPAGNE SPACE WOLVES

des dix compagniésles Space Wolves, avait joyeusement, chapitre Space Marine des Space Wolves a éagéng
commencé la cing cent dix-neuvieme croisade Qfhns yne croisade de cing ans dans le secteuraaapar
chapitre. Dorénavant, il y avait peu de fréres &eCen jhaypioré de la Roue de Feu. Maintenant, la creisad

vie. La croisade touchait a sa fin. Bientdt, ilsy che presque a sa fin. Votre vaisseau, le Restittest
retourneraient sur leur propre monde de Lucan 88a cqellement en orbite autour de la planéte Xits Le
formidable forteresse-monastére qui était leur anoe rapports des scanners sensoriels montrent queatgtpl
demeure. Xit serait leur défi final, la demierenpagne  giait autrefois occupée par des humains renvelegisis
d'une mission de cing ans visant a purger des mondg,. jes orks. Le centre du pouvoir ork est situéuse
récemment découverts de toute présence alienne. petite fle nommée Le Roc. Le but de cette campagbe

Ces années avaient préleve leur tribut sur IeSa@S®S o mettre fin aux agissements des orks en déttuisan
du chapitre, qu’elles soient humaines ou autressister- o<

ship du Restitution, le "Vengeance" avait été petdos
les combats autour de Tulwa. Son courageux equipdge\;ns FORCES

la moitie des combattants avaient péri dans I'€pase | o5 troupes & votre disposition comprennent lesrigus
flammes. La plupart des transports desormais imf@ebi roianis du chapitre Space Marine des Space Walges.
et rouillaient dans les marécages de Jytor. |l ttai lupart de votre équipement a été utilisé durant la

douteux que le Restitution soit encore en e€tat dgyisade et bon nombre de vos fréres sont tombés au
combattre, vingt-sept pour cent de ses souteseetélf omnat Le MJ vous fournira une liste séparée de vo
quatre pour cent des zones habitables étaientesekn ¢, . ac

attendant des réparations majeures. Plus de cents

hommes avaient été pris au piege dans les SeCtiOﬁiPPORT DE SURVEILLANCE

endommagées quand Ia'menace de dépressurisatidn aY& nité de scout Fury, de la compagnie des Hunting
forcé de prendre la décision de sceller. Le comraahd ’

i . . O Wolfs®, a déja scanné I'lle et compilé plusieurs rapports
Enoch était heureux qu'il s'agisse de sa dernigssion. d'objectifs : J pre p PP
L'edit m_pena] Gl el Iance_: la cr0|sad_e CRINU | o st généralement inhospitaliere et montagaeelusa
honneur inestimable, mais sa fin permettrait dendre

le temps nécessaire pour reconstruire le  chapitr zone sud est couverte d'un voile de nuages voloasiq
_eMps - Neces: P PI§:a zone nord est extrémement rocheuse et sujates a
fatigués et décimés.

, e : , o ses . . troubles géologiques. La zone centrale est montesgnet
][_esprllt il & almaly(;llqze 2 EnoLch ar\]/allt G COI".“@:_ escarpee. Seule la vallée de la région ouest biahke et
ormuier un pian dattaque. Les noloscans il amaIe oo semple étre recouverte par la jungle.

?gsr?ggnf[gug?isleﬁ, ép;%rxat'g,ﬁi doenJ I |S;/ag'ubne:mégfon La cible principale se trouve dans les jungles’'Oadst.
q Peu p Nous avons identifié une large structure ork ou une

Mais il s'agissait d'une grande colonie, bien dellen 0 ocse | es bio-scanners révelent une popalatio

gtne tg duerrg %l,cibiilde prefr;dr?}t (éu teSmps e‘;vselrarllcdié considérable, tandis que de hauts niveaux d’'éresgiat
elant donne tetat des etiectits des Space Wolves. enregistrés. C’est sans aucun doute la base que nou

Mals ’Enoch SEDL Bl ch0|§| sa C'ble,; 1 reaCt'V"’.'recherchons. Elle est entourée par un puissant glism
Neloein G0 slomihion Ui nglee eo T, Unetpetic, ce défensi et semble lourdement défendue.

Bacggn%rr']séxfgci?é;;g?rmﬁazogsableglgedg gglgjrvee L'unité Fury a cessé toute transmission a la fincde
u : PP rapport. Simultanément, des faisceaux d’énergienénta

5 Vieux fluff, la encore, mais le codex Space Walf dlit que

3 On a appris depuis qu’elles étaient en fait douze. chaque grande compagnie prend souvent le nom de son
4 L'allusion & la forteresse-monastére des Dark Angst seigneur. Lorsqu'un seigneur loup est tué ou rerapla
involontaire mais tombe assez bien. compagnie peut changer de nom.



de la forteresse furent détectés par les scanners d

Restitution. Le nom et les honneurs de l'unité Fang Capitaine Storm — Héros mineur marine

été inscrits dans le Livre des Morts. Avant sa aligion, M CC CT F E PV | A Cd Int ClI FM
I'unité avait transmis des rapports d’objectifs pdes 4 6 6 4 4 2 & 2 9 9 9 9
zones nord, sud et centrales.

La forteresse de I'ouest ne semble pas généreropmep
énergie mais l'achemine depuis de trois instaltetio
séparées. Ces installations ont été étudiées eapport
séparé a été rédigé pour chacune (voir les Olgekti? et
3). Il est impératif de détruire ces générateurs q
fournissent I'énergie aux champs de force de leefesse

Armure énergétique, champ réfracteur, pistolet eplt
pistolet plasma, épée trongonneuse, grenades anfusi
[meltabombs], ceil bionique avec viseur (+1 pour
toucher).

8apitaine Inferno — Héros mineur Space Marine

avant le lancement de l'attaque principale. i o@de e B = By U w e it @ A
4 6 6 4 4 2 6 2 9 9 9 9
LE PLAN DE BATAILLE Armure énergétique, 2 pistolets bolter, lance-flaaam

Votre mission est de détruire la forteresse orkedv léger

'armement principal du Restitution séverement

endommagé, et les défenses sol-espace de la fseerdNavigateur Durlan Ocellati — Héros majeur humain
potentiellement dévastatrices, l'objectif ne peuteé M cc ¢cT F E PV | A Cd Int Cl FM
atteint que par une attaque au sol. 4 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9
Avant de décider de votre stratégie, lisez les oepp
d’'objectifs qui suivent. Vous pouvez diviser voscis en
trois parties, pour attaquer les objectifs 1, 3,edu vous
pouvez décider d’ignorer I'un d’entre eux. Chaqaetip
de votre force est nommée détachement. Vous dev
pourtant détruire deux objectifs pour pouvoir désac
les champs de force de l'ennemi. Si vous veniez # > > 4 3 1 5 1 8 8 8 8
échouer, votre assaut serait impossible et la cgngpa Armure énergeétique, bolter, niveau de maitrisenivieau
serait automatiquement perdue. psychique : 10, Pouvoirsaura of résistancehammer-
Les troupes survivantes des batailles pour lesctfgel,2 handetmental blow.

et 3 se rencontreront a I'extérieur de la cible lat,

forteresse ork. Des armes supplémentaires ser&fBCOUADES

Armure énergétique, gantelet énergétique, 3 lasers
digitaux jokaeros

Archiviste Edrigar — Champion marine (psyker)
CC CT F E PV | A Cd Int Cl FM

téléportées dans ce secteur avant I'assaut. 6 Unités de combat Space Wolves — "Howlers"
Chaque unité comprend 5 figurines, menées par un

LISTE D’ARMEE DES SPACE WOLVES sergent ou un vétéran Marine avec le profil d'umiiva

Les troupes suivantes sont disponibles pour la egm@  normal.

Le joueur Marine a la liberté de diviser sestraup@ ™M CC CT F E PV | A Cd Int Cl FM

déetachement séparés comme décrits dans les Ordres g 4 4 3 1 4 1 8 8 8 8

ergent armure énergétique, bolter, pistolgebol
Marines, armure énergétique, bolter, pistoletdol
1 Marine avec arme lourde, armure énergétiqueglanc
missiles (munitions : frag, antichar - missile)stplet
bolter

Marines. Les unités ne peuvent pas étre séparéss.
personnages peuvent étre alloués a chacun tge
détachements.

Note : Le MJ est évidement libre de reconsidérdtece
liste d’armée en fonction des figurines disponibd¢eu
de leur équipement visible. Tachez cependant d’
préserver l'esprit (pas de véhicules lourds). Nojer
I'utilisation des reégles spéciales pour les Spacinés
de la Compilation est inappropriée ici, sous peitee
déséquilibrer le jeu.

Y Unites d'appui Space Wolves — "Snarlers"

Chaque unité comprend 5 figurines, menées par un
sergent ou un vétéran Marine avec le profil d'urriva
normal.

M CC CT F E PV | A Cd Int Cl FM
4 4 4 4 3 1 4 1 8 8 8 8
1 Sergent, armure énergétique, bolter, pistoleéebol

PERSONNAGES 1 Marine avec arme lourde, armure énergeétique,elanc
Commandant Enoch — Héros majeur marine missiles (munitions : frag, antichar - missile)stplet
M CC CT F E PV | A Cd Int c Fuv Dbolter

2 Marines avec arme lourde, armure énergétiquin|gis
bolter, canon laser

1 Marine avec arme lourde, armure énergétiquegbolt
lourd, pistolet bolter

4 6 6 4 4 3 6 3 9 9 9 9
Armure énergétique, champ téléporteur, bolterpfast
bolter, gantelet énergétique, 3 lasers digitaurgols
sertis dans le gantelet.



1 Unité d'assaut Space Wolves — "Tearers"
Unité comprenant 5 figurines, menées par un se@et
un profil de héros mineur. Les autres marines @ dL’Hérésie d’Horus est considérée par beaucoup comme
profils de champion. le plus grand désastre jamais survenu a I'lmperilues
M CC CT F E PV I A Cd Int Ccl FM  détails précis de cet événement sont seulementsaten
4 4 4 4 3 1 4 1 8 8 8 g PEmpereur mais la trame de lhistoire est la bade
légendes populaires. Selon I'une des versions, siétait

4 6 6 4 4 2 6 2 9 9 9 9 pyydes plus fidéles serviteurs de 'Empereur. $1aon

1 Sergent, armure energetique, pistolet bolteriegein cceur cachait un démon, il fut séduit par le madetint
energetique la proie de démons et d'autres forces de destrostio
2 Marines, armure énergétique, pistolet boltercdan Horus marcha sur Terra avec un tiers des hosts
flammes impériales qui avait été séduites par ses vuesd&En

2 Marines, armure energétique, pistolet bolteredus sept jours et sept nuits, les hosts se battirestijia ce
epee trongonneuse que 'Empereur attrape Horus par le talon et le jette

» ) dans I'ceil de la Terreur et avec lui le tiers dests de
1 Unité de reconnaissance Space Wolves — "Trackers” |mperjum.

M CC CT F E PV | A Cd Int CI FM
4 4 4 4 3 1 4 1 8 8 8 8

Unité comprenant 5 marines pilotant des motojets
Bullock, menées par un sergent avec un profil demaa

normal.
1 Sergent, armure énergétique, bolter, pistoldéehol
motojet
4 Marines, armure énergétique, bolter, pistoletenpl
motojet
Profil d'une moto'let "Bullock"
TERRE AR
Vit. | Acc/ | Vit | Vit. | Acc/ | RdB Ecoutez-moi bien Fréres, que mes derniers souffies
max | Dec | max | min | Dec soient pas vains. Un temps viendra ou notre chaiéra
30 10 300 10 30 1/3 mourant, comme je le suis a présent, et ou nosnaisne
Cp[ ET D svg Eal A Somploterpnt pour nous detrwre._ Alors mes fils,
jentendrai votre appel quel que soit le royaume lde
11416 - - mort oU je me trouve. Je reviendrai en dépit dés dpii
S régissent la vie et la mort. Je serai la pour lentmat

Armement : Bolters jumelés. Faites un seul jet Fpou
toucher" sur une cible unique.

Equipement : Viseur (+1 pour toucher), Auto-aim (la
moto tire automatiguement sans que le pilote
n'intervienne).

final. Pour ’Age du Loup.

Derniéres paroles de Leman Russ,
Primarque des Space Wolves.
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BRIEFING DE CAMPAGNE DU GOUVERNEUR ORK KULO

"Allez Gort — étanche ta soif de sang !" cria legdeur Kulo depuis sa tribune surplombant la peditene.

A ses pieds, Gort Garbash, ex-capitaine de la gardmbattait pour sa vie. Gort resserra son étreisuir le couteau a
dents de scie, tout en parant sur sa gauche I'attatp son ennemi avec un crochet de fer. Aussieapi'une vipere,
sa lame frappa, passant a travers I'armure qui @getait le ventre et les organes vitaux du gladiatelork a I'agonie
s'écroula lourdement sur le sol sableux.

"Gorim' Gorty" applaudit Kulo. Les cinquante hétepécialement invités y allérent de leurs commeesair
applaudissant et hurlant, pris par l'ivresse du t@an Nombre d'entre eux qui avaient misé d'impdgarsommes
commencerent a s'écrier dans la foule. Kulo ne siéfa pas. Gort avait déja tué sept gladiateurssniaen viendrait
toujours d'autres. Alors que les applaudissemerdsraient, un autre adversaire fut poussé dans tiar@ar une
entrée opposee a la tribune.

"En Vv'la un aut' pour toi Gorty" lanca Kulo ivreVbyons un peu comment ton bé couteau marche." hiecpugit son
enthousiasme. Les orks adoraient les bons combatétait le meilleur qu'ils avaient vu depuis demées.

"Met-en plein la vue, Kulo," ricana Gort. "T'as pbsourage d'venir ici et de m'laisser te tuer cdentat que tu es !"
Kulo rugit une fois de plus, secouant sa grande @tec une hilarité non déguisée en tapotant sur \smtre
gargantuesque avec ses immenses et sombres mains.

L'assistance y alla aussi de ses propres rigolades,et applaudissements, encourageant Gort alddiateur, selon
celui sur lequel ils avaient placé leurs mises.rH@@ort était le second du Seigneur Kulo. Mais Gigit ambitieux. |l
avait essayé de poignarder son maitre et de degniverneur. Le complot avait échoué : Gort fuhirpar Rulko,
son subordonné immédiat. Maintenant Rulko, portanplus bel uniforme de Gort, était assis dansribune du
gouverneur aux cotés du seigneur Kulo, pariant &@ompense sur les performances de son précédetrema
gladiateur était jeune et fort. Gort commencaittiguer. Si ce jeune gars ne le tuait pas, le sutiVa ferait... ou celui
d'apres. D'autre part, Gort était aussi bon quelae@iande de Grox et il le savait. Avec une résotunouvelle, Gort
observa son adversaire. Le gladiateur cracha aagésde son ennemi mais Gort avait trop d'expérigruee flancher
face a une telle provocation. Concentrant son éieer@ort chargea le gladiateur, repoussant son ge@aversaire
puis I'écrasant contre la paroi de l'arene. La temsdans la foule monta alors qu'ils incitaient Ger le tuer. Le
gladiateur avait tenu, assaut aprés assaut, massefs avaient l1aché, il ne pensait plus normalgmsnon il aurait
facilement évité le genou bien placé de Gort.

Pendant un moment le public rigola alors que laffance du gladiateur redoublait. Puis ils s'ét@uéint alors que
Gort montait sur le dos du gladiateur et escaladaitnur, s'accrochant au rebord du mur d'enceirgel'a@réne. Un
garde se mit immédiatement a courir mais Gort eféjn en haut. Le garde s'effondra quand le crocleeGort lui
ouvrit la gorge, éclaboussant de sang Kulo et seids. Comme un spectre vengeur, au regard finjeztté de sang,
Gort se jeta sur ses tortionnaires.

"Je vous tuerai... mangerai vos cceurs... soyez toudit®idUhurla le guerrier rendu fou par les combators que
son couteau mettait a terre un autre garde. La ni&fion du bolter découpa I'obscurité comme la lumidun éclair,
et le tonnerre qui en résulte habituellement costad avec le lourd silence qui suivit. Rulko enjene cadavre de
Gort et sourit.

"Ca c’est du sport, hein ?" bava-t-il. "Bon, mainént, c’est quoi cette histoire d'invasion ?"



SCENARIO UN — LE TEMPLE DE LA MONTAGNE

Pour le MJ seulement

Il y a des années, avant que les orks n'arrivenéredent par le mouvement des marines a partir de I'ouvertlr
misérable (et courte) la vie de chacun, la montadne mur sud. Les orks ne sont pas quasiment préparés et
Temple était un lieu de paix et de solitude. Chagjugée seules quelques unités ont commencé se déplacedalan
les habitants de Ille y faisaient des sacrificag dieux cour.

gu'ils imaginaient habiter leur ile. Deux fois pam, ils Installer la table et créer les fiches d'unités tson
célébraient le changement de saison par une gram#eessaires avant de débuter le jeu. Donnez dvesrs
procession jusqu’au temple que leurs ancétresmvaéti ces fiches et leurs ordres lorsqu’ils arriventuicamp
des années auparavant. Les gardiens du templatédeie est commandé par plus d’'un joueur, vous devrezelivi
sages oracles qui offraient leurs conseils au geUpé les forces entre eux a I'amiable. Laissez aux jmidel
temps en temps, un jeune enfant était offert audiglas temps de s’organiser et de digérer les ordres adant
et qui, s'il était accepté, était élevé au templaurp commencer.

devenir, en son temps, gardien lui-méme. Les marines jouent en premier.

Puis les orks arriverent et tuérent tout le monide.

profanérent 'immense statue que les humains awaiddeploiement des orks

sculptée a [leffigie d'un de leurs dieux, pour ldes orks commencent la partie alors que l'alarnentvi
transformer en un ork souriant. juste de retentir. Les marines ont été apercusestlanc
Malgré leur manque évidant d'imagination et dele la montagne. Les troupes orks sont disposéemeom
compétences techniques, les orks réaliserent mapioke décrit dans leurs ordres. Certains sont a leurepost
que le temple abritait d'anciens secrets d’'unereattes d’autres se bousculent dans la cour du templeagttids
avancée. Aprés un peu de bricolage et beaucoup edsaient de sortir de leurs huttes.

bousillage, les orks réussirent & activer ce quuéra étre

une gigantesque grille de fusion. Un tel appara&l rDéploiement des Marines

pouvait avoir été fabrigué que quand la planéte fues marines peuvent entrer sur la table d'une dex d
colonisée pour la premiere fois, il y a plus ded®@ns. fagons suivantes. Les troupes aériennes peuvert @air
Bien que les humains l'aient depuis longtemps éuldi les bords est, ouest ou sud. lls peuvent entr@remier
sanctuaire intérieur du temple était en fait unéesde tour ou au début de n’importe lequel autre comme le
contréle. souhaite le joueur. Les troupes aériennes ne peuven
Aujourd’hui, le temple produit une grande partie lde entrer par le nord, la montagne leur bloque le gupss
puissance utilisée par le chateau de Kulo. Dans Hes autres troupes ne peuvent entrer que par it'étro
meilleures conditions la centrale pourrait produirportail. Une seule unité ne peut le franchir pamr.tdes
beaucoup plus que ce dont les orks ont besoin, @sis autres unités pourront le traverser au tour suivant
générateurs sont a bout de souffle et les orkstipas les Toutes les troupes entrent sur la table en meswhant
connaissances techniques requises pour les réparer. bord de la table leur premier mouvement.

Le temple est situé en altitude sur le flanc d'une

montagne. La montagne s’éleve a pic depuis larfiacé La limite de temps

du temple et la descente est aussi abrupte a@dledt et Les joueurs ne doivent pas étre au courant denitelide

a l'ouest. Le seul acces terrestre est le petitmihe temps imposée au joueur Marine. Le MJ devrait cempt

venteux qui méne a la porte sud. le nombre de tour nécessaire aux Marines poumdtei
leur objectif (& savoir désactiver le génératel®i).le
LA TABLE DE JEU Marine met plus de 6 tours, cela peut retarderiVée de

La table de jeu représente le complexe du tempénger son détachement pour la bataille finale du chatau

— les cotés de la table sont les murs. Au nomhdatagne Kulo (voir le scénario quatre).

s'éleve presque verticalement. Les trois autreéscebnt

les hauts murs entourant le temple sous lesqugisite Le temple

est abrupte. La zone du temple est donc protégédesa La base du temple est faite en roche solide eeneé&ire
frontieres naturelles difficiles a prendre d’ass&an seul significativement endommagée. Les six colonnes ket
acces est un portail en ruine percé dans le murlsegl sommets de réservoirs géants de carburant qui ratimie
orks l'ont agrandi pour permettre le passage deslede réacteur a fission sous la montagne. Ills sont

engins de transport a traction animale. pratiguement indestructibles. Cependant, le toit du
Il n'est pas nécessaire de le représenter. batiment peut étre endommagé, il comprend 30 sectio

de batiment séparées ayant chacune une Résistarge d
JOUER LA PARTIE et 5 Points de structure.

Avant que la partie ne commence, lisez attentivéegen La statue devant le temple est également faiteodiees
fiches d’ordres de chacun des camps. La batailbleitdé solides et peut fournir un couvert majeur a degurines.



Au centre du temple, il y a un puit circulaire.pbburrait I'intérieur est coincé [... pour la durée de la cagma
étre représenté par un marqueur de carton de 3" Men, on ne peut pas s’en sortir en réacteurs dereau
diametre. Il est completement noir. N'importe qeellfight pack.]

figurine marchant sur celui-ci descendra lentemamt

sous-sol jusqu’a atteindre une grotte sous le tenipt Les huttes orks

trajet prend un tour entier et jusqu'a quatre figes Les deux huttes principales sont identiques. Chacun
peuvent 'emprunter en méme temps. Tant que ldegac compte pour deux sections de batiment (E8 ; D5y ave
est intact, 'ascenseur gravitique peut aussi étilesser une seule porte (E6, D1) faisant face au compléxs a
dans le sens montant dans les mémes conditions. gue deux fenétres sur chaque coté extérieur.

La grotte est étroite et contient un assortiment de

panneaux de contrble, de moniteurs et autres. @@estLes piles de débris

salle de contrble du réacteur. L'équipement a urigun naturel désordonnés, les orks de la garnigosost
endurance de 5. Chaque fois qu’un point de dommeage succédés en couvrant le complexe du temple de
causé sur I'équipement, lancez 1D6. Un résult& de 6 nombreuses tas de débris, déchets et saletésafivérs
signifie que le réacteur est désactivé. Une grefate plus grande pile dépasse la ruine du mur sud. Bbssd
dans le tube de [lascenseur antigravitique toucleuvent étre placés sur votre table. lls offrent deux
automatiqguement tout ce quil y a dans la salleamps des couverts vitaux. Toutes les piles saitesr
notamment I'équipement de contrdle. N'importe quelomme des zones de terrain difficile donnant urvedu
marine dans la salle de contréle peut éteindrédeteur majeur.

en réussissant un jet sur 2D6 inférieur ou égalnassore

en Intelligence. Une seule figurine peut testertpar. Les portes

Une fois I'équipement de contréle détruit, le tudodti- Toutes les portes permettent le passage de quatre
gravitique cesse de fonctionner. La salle efigurines par tour. Le temple est ouvert et le tguibu y
automatiqguement scellée et quiconque se trouve rentrer n'impose aucune pénalité.
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SCENARIO UN — BRIEFING SPACE MARINE

Pour le joueur Space Marine

OBJECTIF UN — LE GENERATEUR DE LA ZONE CENTRALE

Votre détachement a été choisi pour prendre d'adsadorteresse de la
montagne qui abrite le réacteur a fission de IRegardez le rapport de
reconnaissance ci-joint pour plus de détails sutderains alentours.

Votre mission est d'avancer et de désactiver |€mgéeur situé a l'intérieur de
la forteresse tenue par les orks. Apres avoir diggda station, vous rejoindrez
les détachements 2 et 3 au chateau de Kulo.

RAPPORT DE RECONNAISSANCE

L'emplacement exact du générateur nucléaire estninc Néanmoins, les
scanners thermiques et la surveillance radar iedigwue le réacteur est
profondément enfoui dans la montagne. L'acces amnandes du réacteur
doit étre possible depuis la forteresse. La man@édcte de procéder est
inconnue.

La forteresse est perchée sur le flanc d'une moaetagcarpée. La face nord
repose contre un solide roc et est inaccessiblegsait par le haut ou le bas.
Les cOtés est et ouest sont & pic mais peuventa@rgués par des troupes
volantes. La face sud est accessible par un chétmait. L'est, 'ouest et le sud
sont protégés par de hauts murs mais il y a uge lareche dans le mur sud, la
ou il franchit le chemin.

A lintérieur de I'enceinte se trouve un grand rbéfit qui est peut-étre un
complexe industriel ou un hangar. Il y a aussi dengues huttes. L'objectif se
situe probablement dans le plus important batiment.

Une garnison d'environ 15 orks serait cohérenee d& taille de la station. I
n'y a pas de preuve de la présence de transpodamoes lourdes.

DEPLOIEMENT

Votre force comprend les troupes que vous a albwége commandant pour
cette mission.

Seuls les troupes aéroportées peuvent entrer papdels est et ouest. Les
autres troupes doivent entrer par la bréche dusudr Il n'est pas possible aux
troupes de se déplacer autrement que par lestges k2 chemin au sud.

Le MJ vous informera en quoi le chemin restreinteszdéploiement.
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SCENARIO UN — BRIEFING ORK

Pour le joueur ork

Vous commandez les forces du gouverneur ork Kudo. lUnité 3 : N'importe ou dans un rayon de 12" autour
quartier général et la base d'opération de Kuld sitwes de la hutte 2

sur une 1le connue sous le nom du Roc. En tanpgrtee  Techniciens : Les cing techniciens commencent féiepa
de sa garnison, vous avez été assigné a la garde da'importe ou dans la zone du temple

station génératrice numéro une. Commandant : Hutte 1

La station est perchée en haut des pentes d'un@agmen

appelée la Téte de Bulgo (d'apres le nom d'un ¢tekéte FORCES ORKS

particulierement pointue) Comme les orks n'‘ont gas Commandant Alug ‘the Slug’ (héros mineur)

transport aérien, la seule route vers la statianues Le commandant ork en charge de cette station agy Al
chemin étroit qui serpente jusqu'a la face sudn Bjee the Slug. Alug est un névropathe au cerveau grosre
difficile a atteindre, la position est calme, poerpas dire un petit pois. Il déteste les techniciens ou ‘bosse
formidablement reposante. Par conséquent la gareiso comme il les appelle avec mépris. Lorsque I'attague
relativement petite : 15 soldats orks, 5 technigieet 1 commence, il est en train de bouder dans sa hutte.
commandant. M CC CT F E PV | A Cd Int ClI FM

Le générateur se trouve a l'intérieur d'un anceimtent  , - ¢ 4 5 > 4 2 g 7 8 8

gue les primitifs locaux transformérent en temglg, a . - .
o Armure énergétique, bolter lourd, lance-flammesieg
longtemps. Le complexe est protégé par de hauts suuir )
suspenseurs (pour compenser le poids du boltes)lour

tous les co6tés, excepté au Nord, qui est directemen
adossé a la montagne. Le mur sud a été partiell:emgrbmtés de combat orks
démoli pour permettre aux chariots d'entrer darssation
plus facilement.

Le batiment du temple dissimule un tube anti-grqué
vertical qui permet l'accés a une salle de contréle# 3 3 3 4 1 2 1 7 6 7 7
souterraine. Aucun autre ork que lescinqtechngcrdest 4 4 4 3 4 1 3 1 7 6 7 7
autorisé a entrer dans la salle. La garnison visd#®UX 1 champion ork : armure flak, armure compositetespl
longues huttes situées a l'intérieur de I'encelnteemple.  gpée trongonneuse.

Vos ordres sont simplement de défendre le complexg ks : armure flak, bolter

Chaque unité comprend 5 figurines dont un champion.
M CC CT F E PV | A Cd Int Cl FM

contre toute attaque. 1 ork : bolter lourd

DEPLOIEMENT N 1 Groupe de techniciens orks

Au debut de la partie, vous devez positionner wees ||y a cing techniciens avec des profils de chamgio
comme décrit ci-dessous. M CC CT F E PV | A Cd Int C EM
Unités 1 et 2 : Hutte 1 ¢4 4 a4 13 176 T

5 techniciens : Armure flak, pistolet bolter, épée.
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SCENARIO DEUX — DANS LA FOSSE

Pour le MJ seulement

Le terrain au nord du Roc est constitué de vadtages peuvent étre employés comme base.

d'ardoises fiables ponctuées de fosses abruptesret

fond. Ce territoire sombre et non-fertile n'est pabité & JOUER LA PARTIE

I'exception de la station génératrice ork appelée "La partie consiste en un assaut éclair des Spacméda
fosse". contre la station génératrice. Cependant, rient rassi
Les nombreuses fissures de cette zone sont coesqué simple dans I'univers de WH40K ! Les orks ont quels)
des kilometres de cavernes et de tunnels soutsrraiproblemes avec leur systeme (comme décrit plus).haut
L’eau s’écoulant dans ces failles suit ces tunnetame En bref, la pression augmente a un niveau dangefeux
un piston créant d’énormes et soudains changengentsmoins que les orks arrivent a ouvrir les vannes de
pression dans le systéme. Les mugissements et pesssion situées aux coins de la table, la statitera en
rugissements résultants sont déja assez terrifiamiss éclats. Pendant ce temps, il y a de réels risquesdgs
les titanesques explosions d’air saturé aux boudess fosses s'ouvrent sous les combattants et les
puits se produisant a intervalles réguliers peuvnt engloutissent! Bien que les orks soient au coudant
vraiment terrifiantes. La pression dans le systdmgent danger, les marines ignorent la véritable raisoriede
parfois si grande que le sol s'ouvre dans un gegy'saiu  embarras.

créant une nouvelle fosse dans le processus.

Sans nul doute, une race dotée d’ingénieurs comigéteDEPLOIEMENT DES ORKS

pourrait tourner cette ressource naturelle & s@amtage. Les orks commencent aux places indiquées sur tegor
Méme les orks — une race de gacheurs-nés - antéede orks. Les techniciens orks sont en train de triarailans
capitaliser ce phénoméne local. Méme si le résulgat le batiment du générateur tentant de prévenir astée.
leurs efforts apparait fruste et inefficace, le ggateur La garnison ork vient juste d’étre mise au courdat
fonctionne (d’une certaine facon) et fournit autehé de I'augmentation de la pression et se rue ouvrivimnes.
Kulo une bonne partie de son énergie. En scellant lls sont trop occupés pour remarquer les Marines
certain nombre de cavités soigneusement sélectsnnépprochant et le poste de guet est vide.

les orks ont réussi a rassembler la pression eseuh

point. L’énergie est générée par des turbines ptadans DEPLOIEMENT DES MARINES

l'orifice. A cause de la rareté des compétenceslest Les Marines peuvent entrer par le bord sud deble tau
matériaux, le systeme requiert une maintenancetaates cours de leur premier tour. Le joueur marine nigss

de la part des techniciens orks pendant que laisgern obligé de placer toutes ses unités le premier toais
passe le plus gros de son temps a boucher les llesuvd’intégrité des escouades doit étre respectée es ale
fosses qui ont une tendance alarmante a s'ouvrirpauvent pas étre divisées. Les Marines mesuremt leu
proximité. premier mouvement & partir du bord de la table.

Le terrain environnant est tres rocheux, et foudas

couverts dispersés alors que les batiments deatmrst L'EXPLOSION DU GENERATEUR

sont entourés d’'un petit mur délabré d’argile. iAtérieur Le générateur ork traverse une mauvaise passe.fiA la
de cet abri précaire, les orks ont bati deux losdudtes de chaque tour ork, le MJ doit lancer 1D6, noter le
pour loger les techniciens et la garnison. Le ¢gteér est résultat obtenu et faire I'addition. Si le hombtieiat 20
situé dans un grand béatiment circulaire a toit @lat ou plus, le générateur atteint un stade critiquela @st
milieu du complexe. Il y a un poste de guet au semmnsignalé par des sirénes, des alarmes et des lwmniece
qui peut étre atteint par l'intérieur de la constion via qui sera évident pour toutes les figurines sualtdet

une trappe. Aussitdt que le générateur atteint le stade cetide MJ

A quatre points stratégiques (aux coins de la tableir lance 1D6 et note le résultat obtenu. Il s’agitndumbre
carte 3), il y a des vannes de pression d'urgeBttes de tour complet avant I'explosion du générateurr Pa
sont utilisées pour faire baisser la pression eze®xet exemple, si un 1 est tiré, le générateur expldsefia de

jouent un réle important dans le jeu. la phase ork du tour suivant. Les sirenes continaen
retentir jusqu’a I'explosion.
LA TABLE DE JEU Lorsque le générateur saute, toutes les figurires de

Installez la table comme montré ci-apres. Vous pauvbatiment du générateur et sur son toit sont tuées
faire tous les changements qui vous sembleroatitomatiquement. Toutes les figurines dans ledB¢m)]
appropriés pour correspondre a votre table. Destmms du batiment doivent réussir une sauvegarde ou mouri
en liege et des morceaux d'écorces sont idéaux pdielles situées dans les 12" [30cm] subissent unehto
représenter les rochers éparpillés sur la tabke gire les automatique F4.

murs du complexe. Le batiment du générateur aueent

peut étre représenté par une large constructiondcidue PREVENIR L'EXPLOSION

— un bidon, un pot de plante ou une section deutuyhes orks peuvent essayer de prévenir le désastre en
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laissant échapper la pression du systéme. Celagbeut afin de représenter les nouvelles fosses.

fait par les techniciens a lintérieur du batimett A la fin de chaque tour ork, lancez 1D6. Si le h&gilest
générateur ou par l'ouverture des vannes de pressim 5 ou un 6, une explosion se produit. Vous pouvez
situées au coin de la table. Tant qu'il y a treishhiciens déterminer aléatoirement la localisation de la doss
a l'intérieur du batiment qui ne font rien d’autte,D6 de résultante en utilisant n'importe quelle méthodéevaus
croissance de la pression et réduit d’'un point@ar. Sur semble appropriée. Par exemple, vous pouvez capsidé
un jet de 4, par exemple, n’ajoutera que 3 au.total les cotés de la table comme des axes x et y détanmi
D’un autre coté, chacune des vannes de pressidrégeu une grille. Supposant que votre table mesure 72"x48
ouverte par n'importe quelle figurine ork passamttour [240x120 cm], vous pouvez générer un grille dereifée
entier a le faire. La figurine ne peut rien faitaudre — et pour I'explosion langant 1D12 et 1D6 sur I'axe desi

ne peut donc bouger ou tirer pour ce tour. La sevise le résultat du D6 est plus grand que 1, multipliez
de la pression est réduite d’'un pour chaque vaouerte. résultat moins un par 12 et ajoutez le au résdliab12,

Si toutes les vannes sont ouvertes, la pressiocedds ce qui donne un nombre entre 1 et 72), et 1D1Ddtsur

automatiqguement a O et le générateur est "sauvé". laxe des y (si le résultat du D4 est supérieur,a 1
multipliez le score obtenu moins un par 12 et a@pue
LES FOSSES résultat du D12, ce qui donne un résultat compriseel

Du fait de I'extraordinaire pression souterrainenslda et 48). En reportant les résultats de ces calaulyvatre
zone, il y a de grandes chances que les pochess d’'@able, vous pouvez trouver la localisation de llegmpn
prisonniéres se frayent un chemin jusqu'a la serfac la ou les axes se rencontrent.

travers la roche. Le résultat est assez exploBibur Placer un marqueur de fosse sur ce point. Notez que
représenter ces explosions, vous devez préparagrtain I'explosion ne peut survenir sous le béatiment du
nombre de marqueurs rond et de 2" de diametre. tjénérateur mais elle peut avoir lieu partout aiieu
devraient idéalement étre noirs, et sont placésasiable
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SCENARIO DEUX — BRIEFING SPACE MARINE

Pour le joueur Space Marine

OBJECTIF DEUX — LE GENERATEUR DE LA ZONE NORD

Votre détachement a été téléporté au nord dalliilRoc. Cette zone est la plus
rocheuse et la plus aride de toute ile. Cette zeske constituée d'une
gigantesque plaine d'ardoise effondrées. Le sah&me est couvert des débris
acérés de cette roche fragile, parfois sur unesgpai de plusieurs metres.
C'est sur ce territoire inhospitalier que ce trolavdeuxieme station - I'objectif
numero deux.

Votre mission est d'avancer et de mettre hors @era station tenue par les
orks. Apres avoir désactivé la station, vous rejmea les détachements 1 et 3
au chéateau de Kulo.

RAPPORT DE RECONNAISSANCE

L'objectif est un large batiment circulaire abritéerngénérateur. Le reste de la
station consiste en un certain nombre de huttésutedtant entouré par un mur
bas. Des constructions auxiliaires non-identifiG@upent des positions
proches de linstallation mais sont situées adtgxtr de la zone entourée de
murs.

Une garnison d'environ 15 orks serait cohérente évéaille de la station. Il
n'y a pas de preuve de la présence de transports.

La source de combustible de ce générateur n'estlpgement définie. Le
dessein des constructions auxiliaires est aussnmec Le secteur est connu
pour étre sujet & des affaissements localisés,asmicet violents. La zone
autour de la station ne semble pas affectée ptar aetivité.

Votre force comprend les troupes que vous a albuége commandant pour
cette mission.

15



SCENARIO DEUX — BRIEFING ORK

Pour le joueur ork

Vous dirigez une petite équipe de techniciens ejatdes DEPLOIEMENT

postés dans la zone nord du Roc ou les technigens Au début du jeu, vous devez positionner vos forces
construit une station génératrice alimentée paréasion comme il suit.

souterraine. Sous l'ardoise qui forme les stratéité 1 et 2 : Dans la hutte 1

supérieures de cette partie de Ile, une interdi®  Unité 3 et 4 : N'importe ou dans les 12" [30cm]
géothermique et sismique produit de titanesquessimes de la hutte 2.

qui s’échappent par un réseau naturel de tunnetie et Techniciens : Les cing techniciens commencent Ueaje
cavernes. Certaines de ces fissures vont jusqsarface lintérieur du batiment du générateur.

formant des fosses virtuellement sans fond despielCommandant : Dans le batiment du générateur.
jaillissent les vents hurlants de la force d’'unenaamle.

Parfois, les massives forces souterraines rompeitiche FORCES ORKS

elle-méme, ouvrant de nouvelles fosses dans uthent® Commandant Zymot Thrallgash (Héros mineur)
explosion. Le commandant ork en charge de cette station eabZy
En bloguant des fosses soigneusement sélectiomugesThrallgash. Zymot est raide dingue de technolo &i"
une certaine surface, les techniciens ont réudévier la passe des heures a regarder au-dessus de I'épeaile d
pression vers une seule et puissante turbine. §térmag techniciens. Il aime s’entourer de toute sorte aeggts,
est utilisé par les orks pour générer I'énergieergaire au de lumiéeres clignotantes et du dernier cri de lHuke
chéateau de Kulo. ork. Lorsque lattaque commence, Zymot est dans la
La station comprend un béatiment générateur et depiece du générateur dans les pieds des technieens
longues huttes entourée par un faible mur qui génet posant des questions utiles comme "gu’est-ce gpasse
enjambé a la moitié du mouvement. Vos ordres sent si j'appuie la ?"

garder la station et de la conserver intacte. M CC CT F E PV | A Cd Int ClI FM
Jusqu'a aujourd’hui, le projet a raisonnablementssé , ¢ 5 4, 5 o2 4 o2 8§ 7 8 8

mais vous avez soudain quelques probléemes... . »
Armure énergétique, champs convecteur, lance-plasma

avec viseur, lance-flammes |éger, gantelet énepggti

L'ALARME ;
réacteur dorsal.

Il'y a quelques minutes que l'alarme a été donhés.
techniciens travaillant au générateur rencontreng¢ u
pression soudaine et imprévue. Si la pression rjast
relachée aussitdt que possible, la station entiscpie
d’exploser — emportant un morceau de I'lle avee ell
Pour empirer les choses, qui pourrait donc chaisir 4 3 3 3 4 1 2 1 7 6 7 7

4 Unités de combat orks
Chaque unité comprend 5 figurines dont un champion.
M CC CT F E PV | A Cd Int CI FM

moment pour attaquer ? 4 4 4 3 4 1 3 1 7 6 717 7
1 champion ork : armure flak, armure compositetdvpl
SAUVER LA STATION épée trongonneuse.

Tant qu'il y a trois techniciens a l'intérieur dé@tment 3 grks - armure flak. bolter
genérateur, ils peuvent tenter de réduire la prasdu 1 ork : bolter lourd
systeme, cela retardera mais n’évitera pas I'eimios
Pour sauver la station, il serait nécessaire dioles 1 Groupe de techniciens orks
quatre vannes de pression d'urgence. Elles saméesit cing techniciens avec des profils de champions.
pres de la station (aux 4 coins de la table de-jeair M CC CT F E PV | A Cd Int C EM
carte 3). Il ne faut qu'un seul ork pour ouvrir wanne
4 4 4 4 4 1 3 1 7 6 7 7

mais cela lui prendra un tour entier. o . o
5 techniciens : Armure flak, pistolet bolter, épékramp
convecteur, lance-plasma, protections oculaireseuwi
polychromatique.
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SCENARIO TROIS - LES MIASMES DE LA DENT TREMBLANTE

Pour le MJ seulement

Au sud de IMle du Roc est une zone appelée la Deatisposition des rochers devrait donner des couarns
tremblante. Durant la colonisation humaine, desspay forces assaillantes. En tant que MJ, vous devezpéét a
primitifs y faisaient des sacrifices, jetant leoférandes ['utilisation de votre bon sens pour adapter lesitk du
dans les puits de lave qui bouillonnent au coeucet®e scénario.

région. Ces puits sont entourés de dangereuses feé

cristaux ; ces étranges formations rocheuses onhé&loLES MARQUEURS

son nom a la zone. Comme les hommes qui vivaient $&n plus de devoir, comme d’habitude, modéliser les
I'le du Roc avant eux, les orks préféreraient évia batiments, le terrain, etc. vous aurez besoin derain
Dent tremblante, si seulement ils n'avaient pa®ipede nombre de marqueurs spéciaux pour représenter les
I'énergie qu’offre les puits de lave de cette régio marines dans le brouillard (voir le déploiement des
Pour exploiter cette ressource naturelle, les @k marines ci-dessous). Ces marqueurs de "mouvement
construit un convertisseur de chaleur primitif ¢ifisant caché" n'ont pas besoin de plus que des morceaux de
des matériaux de leur défunt vaisseau spatial. tC'gmpier ou de carton. Chacun dentre eux doit étre
grandiose lorsqu’elle arrive a produire la moiti@ dsecretement marqué sur une face pour indiques’aljjit
I'énergie nécessaire au chateau de Kulo. A cause dlune "vraie" figurine ou d’'un bluff. Des morceauate
danger représenté par les humains renégats atiteaux papier découpés et marqués d’'un "X" sont parfaitais
sauvages (sans parler d’éventuels rivaux), laostatist devrez faire un marqueur par marines et un surgius
fortifiée et gardée. 25% arrondi au supérieur si nécessaire.

La station se compose de deux huttes primitivesitola [Pour la partie, nous avons trouvé plus simpleaie fde
majorité de la garnison. L’équipement, les outilgligers gros "marqueurs” (de 20x5 cm) par escouade, plés 25
objets sont stockés dans un dép6t non loin de titepe(5 marqueurs pour 4 escouades par exemple). Les
hutte privée du commandant de la station. Les gésidrs personnages doivent étre affectés aux escouades.]

et les pompes thermiques sont situés dans deweshaut

structures de béton au centre de la station espaumet JOUER LA PARTIE

de celles-ci il y a un poste de garde. Bien avant que le jeu commence, lisez les fichesddés
Autour de sa station s’étend la forét minéralesidislant données aux deux camps. Durant le jeu, vous devez
¢a et la des puits de lave. La forét minérale aite fde garder a l'esprit ce que chacun essaie de fairda Ce
rochers en forme de fléeches, souvent groupés eutxe devrait vous rendre capable de fournir des infoilonat
offrant d’excellents couverts aux quelques animauxiles ou des distractions délibérées aux joueBRes.
sauvages vivant dans la région. De plus, la zotiéren exemple, les orks s’attendent a une attaque d’msmai
est couverte d’'un brouillard sulfureux s’accrochamtsol primitifs plutét que de marines, peut-étre devnems

et rendant la vision difficile. Les puits de lavensdonc inciter le commandant ork a croire que les margueant

un danger considérable. juste des humains ordinaires.
Installez la table et préparez les fiches d’'unités deux
LA TABLE DE JEU camps avant l'arrivée des joueurs. Une fois que vos

Installez la table comme indiqué sur la carte 4ud/0 joueurs se manifestent, donnez-leurs leurs fichasies
aurez besoin de représenter les différentes halttes que et d'unité. Si chagque camp est commandé par plus d’
les tours génératrices peuvent étre fabriquéesta ga joueur, ils doivent décider des réles qu'ils premret des
n'importe quels grands conditionnements en plastigiroupes qu’ils commandent. Une fois que vos jousers
(comme de grandes bouteilles, idéales pour repgsersont organisés et ont bien intégré leurs missitngeu
les structures de cette sorte). La forét minéralmmmence.

environnante peut étre représentée par des piatess,

morceaux de cartes découpées au couteau de medélBEPLOIEMENT DES ORKS

dessinée sur du papier ou par ce que vous avezlaoukes orks commencent aux places qui leurs sontraesig
main. Des cailloux peuvent faire les rochers tagdis les Les troupes orks ne soupconnent rien du tout etirauc
puits de lave n'ont pas besoin d'étre représentésmeuvement ne leur est autorisé jusqu’a ce que &Bes
n'oubliez pas que la zone est couverte dun épaisient détectés par les sentinelles des tourseefajarme
brouillard sulfureux. La taille, les proportions detre soit déclenchée (voir Sonner I'alarme).

table ainsi que la localisation des décors ne @t Au début, les orks ne voient rien d’autre que demés
importantes. Vous pouvez vous sentir libre d'amernde mystérieuses se dessinant dans le brouillard. Leujo
disposition comme vous le sentez. ork n'est pas autorisé a réagir avant que I'alasoi
Les gros rochers donnent des couverts majeurse®t, $onnée comme décrit ci-dessous. Ce sera probalilemen
petits comptent comme des couverts mineurs. lum grand moment de tension ! Le MJ pourrait insiste
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déclarant au joueur ork qu’il ne peut voir «riefrawque
des volutes de brouillard» ou quelque chose dageries.
Souvenez-vous que le joueur ork a toutes les raisen
croire qu'il est attaqué par des humains primitifet il

n'y a pas de raison qu'il puisse en douter.

DEPLOIEMENT DES MARINES

Tirer sur les marqueurs

Une fois que l'alarme est déclenchée, les orks @etuv
tirer sur les marqueurs avec leur arme a leur porté
maximale normale. Lorsqu’ils tirent ainsi, ils igeat
s'ils tirent sur une cible réelle ou une illusicre MJ doit
résoudre le tir normalement dans n’importe quel, cas

Le joueur marine prend ses marqueurs de mouvemdaisant tous les jets [considérant une E3 et ugedsv4+]

caché et marque ceux qui représentent des Marinee d
croix. Les marqueurs représentant des armes sgeaél

AN

et enlevant le marqueur s'il est "tué".

les personnages doivent étre indiqués d'une mamwiere LES PUITS DE LAVE

d'une autre. Ceux restant peuvent étre laissé amchl—
ce sont les «bluffs».

Le joueur Marine ne déploie pas ses figurines aualble
mais place les marqueurs a la place. Evidlemmetsiosr
sont réels, d'autres pas — mais le joueur ork ¢irgn

Au premier tour, le marine place tous ses marqual’s

by

N'importe quelle figurine a I'extérieur du complexe
risque de marcher dans un puits de lave ! Lanceg 1D
pour chaque marqueur ou figurine qui se déplacde Si
résultat est de 6, la figurine tombe dans un piétsave.
Une sauvegarde non modifiée est autorisée maiflesi e
échoue, la figurine ou le marqueur est enlevé comme

[15cm] du bord de la table (mais pas a moins de 3perte.
[75cm]des tours de guet si votre table n'est pddien sdr, les marqueurs bluff ne peuvent pas vmaime

particuliérement large). Aprés cela, tous les mengsi

tomber dans les puits, mais si les jets indiquewnt |

(les bluffs inclus) doivent étre déplacés commds s'iélimination, ils peuvent étre enlevés comme s'tEeht

étaient réels.

SONNER L'ALARME

L'utilisation des marqueurs simule le fait que érain
est trées sombre et brumeux. Les défenseurs n'dpento
gue de vagues formes, et peuvent parfois confodese
rochers avec des individus.

Le joueur ork n'est pas autorisé a faire quoi geesait
jusqu’a ce qu'il distingue un marqueur ennemi. bess
n’ont aucun moyen de différencier un marqueur bdigfé
autres. Les chances de distinguer un marqueur dégeen
la distance entre eux et les deux tours de guesuhde la
distance a la fin de chaque tour Marine et vérifsz
I'alarme est sonnée.

Distance D6 pour distinguer
30"+ Ne peut étre distingué
25-30" 5+
20-25" 3+
0-20" Distingue automatiquement

Au-dela de 30", un marqueur ne peut étre révélé2ba
30", le marqueur peut seulement étre révelé s oun 6.
A la distance de 20 a 25", le marqueur peut I'étreun
3, 4,5 0u 6. A 20" ou moins, il I'est automatiguearh
Une fois qu'un marqueur est détecté, I'alarme esnde.
Si un des marqueurs tire avec une arme, il
immédiatement retourné et I'alarme est déclenchée.
Une fois que I'alarme a été donnée, les orks pdufaine
des tours normaux selon la séquence normale.

réels.

Les figurines et les marqueurs immobiles ne peupast
tomber dans des puits.

[Cette régle est franchement méchante. Voici dé o
pondérer. Vous pouvez décider de ne jeter qu'uhdu
par escouade. Sur un 6, une seule figurine détéaran
hasard doit réussir une sauvegarde (ou un testiafive

si vous préférez). De plus, vous pouvez prévoir un
chemin sécurisé reliant un des bords de la tabla a
station. C’est le chemin que les orks empruntent e
ravitailler.]

LA LIMITE DE TEMPS

A linsu des deux joueurs, le résultat de la campag
dépend énormément du timing. Le MJ devrait noter
secretement le nombre de tour mis par le maring pou
accomplir sa mission (i.e. désactiver la statidi).les
marines atteignent leur objectif en moins de sixgpils

ont réussi le meilleur résultat possible. Les fergtarines
survivants a la bataille, plus les pertes «recassé
peuvent aller combattre a la bataille du chateakiude.

Si les Marines mettent plus de 6 tours a achever le
mission, les forces survivantes et recouvrées peuve
encore aller la bataille du chateau de Kulo maguent
d’arriver en retard (ou pas du tout) comme celadéstit
dans la section consacrée a cette bataille.

est

PROFILS DES CONSTRUCTIONS
Huttes orks : Les deux huttes principales sont identiques.
Chacune dentre elle est divisée en deux sectians d

Note : tous les marqueurs ne sont pas dévoilés ngmdatiment (E8, D5) avec une seule porte (E6, DIjafdi

l'alarme est donnée. Les marqueurs sont remplaaés
des figurines de la maniéere décrite ci-dessous.

Placer les figurines marines.

Toutes les figurines qui tirent sont remplacéeslest
marqueurs les représentant est enlevé.

N’importe quel marqueur arrivant dans les 20" dark
est révélé et éventuellement remplacé par uneifigur

face au complexe ainsi que deux fenétres sur chempée
extérieur.

Hutte de stockage :Ce batiment sans fenétre sert de
stockage pour toute sorte d'équipement des orks. |l
compte comme une seule section de batiment a
'Endurance de 8 et une capacité de Dommages 8erb.
unique porte (E6, D1) fait face au nord.
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s'ouvrent uniquement avec la paume de la main du
Hutte du commandant : La hutte privée du commandantcommandant.
compte une seule section de batiment (E8, D5) deeg [Considérez que les portes ont chacune une Endzidanc
fenétres par coté et une porte faisant face au lexep 7 et 2 points de dommages. Ce dernier paragrapst n’
pas clair, voici ce que je propose : il y a deuxines
Tours génératrices :Chaque tour a trois étages avec ung@ouillées a souhait) a tourner ou détruire pouétar la
seule porte. A lintérieur, on ne peut loger quande station (évidemment les marines l'ignorent) situieas
figurines par étage avec les échelles menant agegt chacune au rez-de-chaussée des tours, une foikugae
supérieurs et inférieurs. Les tours sont bourrées dentre elle est fermée (ou détruite), la statiamvient
tuyaux, de buses, de turbines cliquetantes récsigéirdle instable comme expliqué en cas de destruction diese
vieux vaisseau spatial. tours jusqu’a la fermeture (ou la destruction) @eitte
Si 'une des tours est détruite, le générateur eddvi vanne. Fermer une vanne demande la réussite dain te
dangereusement instable. A la fin de chaque towasu d'intelligence (pour trouver la bonne). Une seudgifine
la destruction de la tour, lancez 1D6. Sur un tasde 6, peut tester par tour et par vanne.
le générateur explose, détruisant automatiquememt Les orks ont trés rarement eu l'occasion d'arréger
troupes dans les 4" des deux tours et infligeaattanche station et lorsqu’ils le faisaient, deux orks taiemt les
force 4 & toutes les figurines dans les 12". Sidesx bonnes vannes en méme temps.]
tours sont détruites avant cela, le générateur est
automatiquement détruit. Postes de guets Au sommet de chaque tour, il y a un
Le générateur peut aussi étre détruit si les adtaigu poste d’observation en bois comptant pour une seule
pénétrent a l'intérieur de la tour. Il a une Endweeade 5. section (E7, D2) qui peuvent accueillir un maximden
Chaque fois qu’un point de dommage lui est caasiez quatre figurines. Les atteindre par I'échelle preteaix
un 1D6 — sur un résultat de 5 ou 6, il est détruit. tours entiers d’escalade.
Chaque étage de la tour a une Endurance de 8 et une
capacité de Dommages de 10. Les portes ont upertes: Toutes les portes permettent le passage de 4
endurance de 6 et une capacité de dommage de &0 [flgurines par tour au co(t de la moitié de leur weruent.

ik = 3j_=
é{? =53
i < o

Nors g
Rochers Vs
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SCENARIO TROIS - BRIEFING SPACE MARINE

Pour le joueur Space Marine

OBJECTIF TROIS — LE GENERATEUR DE LA ZONE SUD

Votre détachement a été déposé au bord d'une zmmeie€ sous le nom de

Dent Tremblante. C'est la que l'objectif se sitRegardez le rapport de

reconnaissance ci-joint pour plus de détails sutderains alentours.

Votre mission est d'avancer et de mettre hors @i station tenue par les
orks. Aprés avoir désactivé la station, vous rejmea les détachements 1 et 2
au chéateau de Kulo.

RAPPORT DE RECONNAISSANCE

L'objectif comprend deux tours fortifi€ées abritde$ générateurs thermiques.
lIs sont facilement reconnaissables de part leutcua (autour de 12 métres).
Le reste de la station est constitué de petitee$ut

Une garnison d'environ 15 orks serait cohérente évéaille de la station. Il
n'y a pas de preuve de la présence de transports.

Le secteur entier est enveloppé d'un brouillarduselix et de vapeurs d'eau
venant de puits de lave souterrains. La visibditéniveau du sol est faible. Le
sol est extrémement rocheux et la profusion deeamschklevrait vous fournir
d'abondants couverts.

REGLES SPECIALES POUR CETTE BATAILLE

Mouvements cachésVotre force comprend les troupes que vous a alkbuée
votre commandant pour cette mission. A cause dmi$ébrouillard, vos
troupes peuvent avancer a couvert vers la statianPour représenter ceci, ne
placez pas vos figurines sur la table, mais utilides pions fabriqués avant la
bataille a la place. Certains sont réels, d'awtoes tous simplement des faux,
mais I'ennemi ne saura pas lequel est lequel ayaits soient préts de leur
cible. Le MJ expliquera les régles spéciales gapmiquent. Bien que le
brouillard soit épais, cela n'affecte pas les ties armes. On estimera que
toutes les armes ont des viseurs leur permettatnaderser le brouillard. Si un
pion fait feu, il sera remplacé par une figuringara ainsi révelé sa position.
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SCENARIO TROIS - BRIEFING ORK

Pour le joueur ork

Vous commandez les forces du gouverneur Kulo dontdlé". Il était a I'origine un ingénieur de la fletbrk et se
base d'opération est I'lle appelée le Roc. En taum félicite encore de son expertise mécanique. Lorégjeu
membre de la garnison, vous étes assignés a ctanmence, le commandant Kalug s’emploie & son passe
surveillance de la station génératrice numéro.trois temps favori : démonter "Sally" (son lance-plasmard
Cette derniére est située dans une zone baptisdeetit spécialement modifi€) et essayer de le remonter.
tremblante", une forét minérale d’incroyables fotioas Malheureusement, il ne s’est pas assez prépaféciuefr
rocheuses, de puits de lave et de brumes densesedte opération compliquée...

étouffantes. Ce n’est pas un poste populaire. Gigpgn L'arme ne peut pas étre utilisée avant d’avoir Kté
cette station est importante et de récents raidemggats assemblée. Pour ce faire avec succes, Kalug ds#fepa
humains primitifs ont failli la détruire. La garois a été son tour entier dans sa hutte. A la fin du tourcéz 1D6.
augmentée a son niveau actuel pour la protégerede 8ur un 6, Kalug a réussi. Il peut y passer autentodr

attaques. gue vous souhaitez a assembler son arme et jédefira
Vos ordres sont simplement de défendre la statimre chaque tour pour déterminer s'’il a réussi.
une attaque hostile. Les tours du générateur amecdn M CcC CT F E PV | A Cd Int Cl FM

complexe sont importante pour toute I'lle et dotveie  , - 5 4 5 5, 4 2 g 7 8 38

protégees a tout pris. . ... Armure énergétique, bolter, pistolet bolter, épée
Des humains renégats vivent encore dans la régian. o ‘ ,
nergétigue + Lance-plasma lourd (‘Sally’), 4

semaine derniére, ils ont attaqué un convoi de s ainsi aw .
ravitaillement et détruits deux chariots. La ndurg est SUSPENSEUrS pour compenser Son polds ainst qusentvl
d’autant diminuée. Il y a trois nuits, des feux a@té
observés dans le brouillard. Le matin suivant,tdaspes
sont allées sur place et ont découvert trois piguetant

4 Unités de combat orks
Chaque unité comprend 5 figurines dont un champion.

chacune une téte d'ork coupée. Prenez garde a cf ¢¢ €T F E PV 1 A Cd int Cl FM

humains hostiles. 4 3 3 3 4 1 2 1 7 6 7 7
4 4 4 3 4 1 3 1 7 6 71 7

DEPLOIEMENT 1 champion ork : armure flak, armure compositetdvol

Au début du jeu, vous devez positionner vos forcgpee tronconneuse.
comme décrit ci-dessous. Vous ne devez pas bowger ¥ orks : armure flak, bolter
troupes avant que le MJ vous en donne l'autorisatio 1 ork : bolter lourd

Unités 1 et 2 : Hutte 1

Unité¢ 5 : Divisez-la de sorte a placer deux orks188 chaque unité comprend 5 figurines dont un champion.
postes de guet 1 et 2 (a chaque emplacement d&@boly, ~c ot F E Pv | A cd Int Cl EM
lourd). Le chef de l'unité peut aussi étre sur ¢stp de
3 3 3 4 1 2 1 7 6 7 7

guet 1.
Commandant : Dans sa hutte 4 4 4 3 4 1 3 1 7 6 7 7

1 champion ork : armure flak, armure compositetdvol
FORCES lance-flammes léger
Commandant Kalug "la clé" (héros mineur) 1 orks : armure flak, bolter, pistolet bolter

Le commandant ork en charge de la station est Kédug
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SCENARIO QUATRE - LE CHATEAU DE KULO

Pour le MJ seulement
plus bas.

La bataille finale et décisive de la campagne "Waf Installez le niveau supérieur du chateau commeyiredi
Time" se joue dans l'assaut des Marines sur l&tfesse (carte p23). Les plans de Citi-block ont été wdsigpour
ork du chateau de Kulo. Ce dernier est installésdan faire cette carte et vous pouvez utiliser les iegl#éciales
vallée est de llle du Roc — une zone boisée peupldans le livret de cette extension pour la grille de
d’animaux dangereux que les orks aiment chasser nsbuvement et le tir mais vous pouvez vous en passer
manger. Le chateau lui-méme est construit autosr dees plans utilisés pour le niveau inférieur n’omatspde
ruines d’'un vaisseau ork et, au fils des ans, ks kont  grilles, il peut étre plus aisé d’ignorer ses regipéciales
étendu en construisant un complexe souterrain. @egu et de mesurer les mouvement et les portées dessarme
des systemes du vaisseau spatial sont encergc une regle ou un metre.
opérationnels (d'une certaine fagon), mais le chatest 1l n'est pas obligatoire d’installer vos plans del s
alimenté en énergie par trois stations génératricesactement de la facon indiquée mais vous devezsétr
(décrites dans les batailles précédentes). qgue les mémes piéces sont représentées.
A l'intérieur du chateau vivent la plupart des ocksRoc.
lls sont protégés des bétes sauvages par un champ.& niveau inférieur
force appelé champ énergétique. C’est un des sgstdm Le niveau inférieur n'est installé qu’au moment les
vaisseau qui marche encore. De méme, son armemBpace Marines y descendent par un escalier ou un
principal comprenant une batterie de six déferssarlest ascenseur. Le niveau entier est placé des quairiia.
opérationnel. Cependant, si les trois génératents2® \ous pouvez préparer les cartes du niveau inféagant
détruits, ces systémes sont désactivés. Avec ke per le jeu (carte p27). Assurez-vous d’avoir toutesdages
champ énergétique, des bétes sauvages carnivoneés sécessaires. Comme pour le niveau supérieur, st pas
capables d’entrer dans le chateau (au grand dasesle strictement nécessaire de les placer exactemeria de
habitants et s’ajoutant a la confusion entre atiatjet maniére dont elles sont montrées ici. N'importe |que
défenseur !). arrangement semblable est valable.
Cette partie est différente des précédentes @aselpasse
en sous-sol. Pour la jouer, il vous faut une tatdsez NIVEAU SUPERIEUR - DETAIL DES PIECES
grande quoique le sol puissent aussi bien faiféalte. Garage
Pour représenter la disposition du chateau, vousgm Occupant initial : 1 garde ork
trouver qu’une copie des jeux de plans de sol dm&Sa Cette longue piéce a été construite pour accueillir
Wokshop suivants est indispensable : Dungeon Floplusieurs petits vaisseaux spatiaux mono-places.
Planl, Dungeon Rooms et Citi-block [publicationslae Maintenant, il sert de garage! Il y a deux véhisuh
préhistoire de Games Workshop, NdT]. Evidementsvoliintérieur mais aucun d’eux n’est opérationnes. diffrent
pouvez vous fabriquer vos propres piéces et caulair un couvert majeur aux troupes cachées derrieregicca
carte plastique ou carton, bien que cela demandgeun contient également un ascenseur gravitique potivéau
plus d'effort de votre part. Autrement, vous pouvers inférieur. Si les trois stations génératrices oné é
faire un intérieur de chateau comparable a l'aigde détruites, il n'y a pas dénergie et l'ascenseut es
n'importe quels autres plans de sols dont vousodisp Il désormais un simple trou donnant sur le niveauiedé
est aussi possible de marquer les murs et lesspetie N'importe quelle figurine tentant d'utiliser I'asaseur
votre table de jeu, sans avoir besoin de plan te Ble gravitique tombe jusqu’au niveau inférieur ! La tinoe
laissez pas le manque de plans spécifiques vouddatrap doit faire une sauvegarde non modifiée ou étre
de jouer la campagne. Bien que, désormais, noassall automatiquement tuée. Ne dites pas au joueur Oils qu
faire référence a des parties de plans spécifioumss sont en panne a moins qu'il ne le demande. De méme,
pouvez considérer qu’il s’agit d’'une propositiorutpt laissez au joueur Marine le soin de le découvriladgire
gue de ce qu’on doit nécessairement y trouver. facon ! Pres de I'ascenseur, il y a une trappeiefaklle
Ce style de jeu est un peu spécial et nécessitgpee couvre une échelle verticale qui descend au niveau
explications. Soyez sir d’avoir compris la man@oet le inférieur. Cela prend un tour complet de I'escatade
jeu fonctionne avant de le faire jouer. Le chatdauwulo
est divisé en deux: le niveau supérieur "le vaigseH-pad
spatial" et le niveau inférieur "le donjon". Vouswilez C’est une piéce circulaire dont le toit peut étrevent

représenter les deux niveaux sur votre table de jeu pour permettre I'entrée et la sortie d’'un véhicutdant.
Le dernier engin volant qui I'a utilisé a dispaty i plus
Le niveau supérieur de cing ans et la zone n’a pas été utilisée depuis.

Au début du jeu, les marines entrent dans le chiiaale

niveau supérieur et ignorent la présence du nive@ontréles du H-pad

inférieur. Le MJ ne devrait pas installer celuagant que Occupants initiaux : 1 unité de scumbos
les Marines ne l'atteignent. Cela est expliqué émit
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Lorsque le H-bad était en fonction, cette piéceatde bolters. N'importe quelle figurine peut s’en équipmn
salle de contrdle. Elle est maintenant employéentem passant simplement dans cette piéce. De méme, une
dortoir [doss-hole selon la terminologie ork, Nddur figurine dans la piece peut faire passer des aanese

une partie de la garnison. autre a la porte qui peut ainsi distribuer jusqtr@éis
bolters par tour.
Rangement du H-pad A3 : Escalier vers le niveau inférieur

Cette piéce était originellement destinée au sgekaOccupant initial : 1 garde a la porte
d’équipement de maintenance, d'urgence et les sutre
objets en relation avec le H-pad. Comme la salle d®ne B

contréle, elle sert désormais de dortoir. Occupants initiaux : 1 unité de scumbos
C’est une zone ouvrant sur les quatre piéces si@san
Grand hall B1 : Un dortoir ork typique.
Occupants initiaux : 1 garde ; 1 unité de scumbos B2 : Un autre dortoir
Bien gu’initialement bourrée d’équipement technigue B3 : Encore un dortoir
cette zone a été nettoyée et sert maintenant de tyall. B4 : Ascenseur gravitique

C’est la que la majorité des habitants du chatéantvet Occupant initial : 1 garde ork a la porte

dorment. La nuit, les orks s’y rassemblent poumtdra C’est un tube d’ascenseur gravitigue. Comme celui d
boire et se bagarrer. Le sol est couvert d'une mewe garage, il est en panne. Comme la-bas, ne le ghtesux
plusieurs centimetres de détritus et il y a de®spiljoueurs... Laissez-les le découvrir par eux-mémes.
d’affaires dans les coins. Quelques cartes de mexhi

de Citi-block peuvent y étre placées pour faire ddantrée

couverts. Occupants initiaux : 1 garde ork ; 2 unités de sbom
C’est une grande piéce ouverte. Seuls les plusrafks
Zone A des habitants du chateau vivent ici : mendiantdades,
C’est un couloir pour rejoindre les trois piécewantes : infirmes et autres hors castes. La salle est pa@seate
Al : Salle des gardes bazar qui peut fournir des couverts aux combattants

Occupants initiaux : 1 unité de guerriers
A2 : Armurerie
Cette piéce contient une réserve quasiment illendé

)

Ascenseur
gravitique

NIVEAU SUPERIEUR

angement
du H-pad

B4
Ascenseur
gravitique

GRAND HALL
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Ascenceur gravitique R
Etude du navigateur & “TreEE |

NIVEAU
INFERIEUR |

Puit

Salle des
gardes

Hall = \1*&} %

Salle de Pharmacie

torture

~F0sse aux gladiateurs

Ascenceur n
gravitique #; ®% 5

NIVEAU INFERIEUR - DETAIL DES PIECES Obsédé par la possibilité de s’échapper, il a péssé
Le niveau inférieur a été creusé dans le roches $®u quinze derniéres années a calculer le trajet deireers
vaisseau spatial et consiste en un ensemble denesveCharadon.

extrudées reliées par des tunnels irréguliers. lLpapt

des murs sont recouverts de pierres ou de dékrigins Hall

sont simplement soutenus par de solides poutres. l@ccupants initiaux : 2 unités de guerriers

plans proposés sont faits avec Dungeon Rooms @est le hall ou Kulo tient sa cour. Les seuls mesab
Dungeon Floor Plans 1. Autrement, vous pouveadmis sont ceux qui ont normalement acces a cattep
improviser un arrangement tel que décrit ci-dessbass du chéateau. La piéce est dominée par un balconldixe
n'importe quel cas, la longueur des couloirs pem¢ € long d’'un des murs et atteint au moyen de deuxiessa

Vers niveau supérieur

raccourcie pour rentrer lIa ou vous jouer. La partie la plus basse du hall est encombréehlestat
de bancs ou Kulo et sa maisonnée chantent, maageat
Baraguements bagarrent (mais pas avec Kulo !).

Occupants initiaux : 1 unité de gardes
Cette piece sombre, humide et sordide est la cleambiosse a gladiateurs

exclusive de la garde personnelle de Kulo. Occupants initiaux : le gouverneur Kulo, le capi@i
Rulko, 1 unité de gardes

Pharmacie La fosse est entourée de sieges de pierre suffigsmitr

Occupant initial : Doc Spleenripper accueillir une certaine audience. Un coté est wme z

Cette petite piece est réservée a l'usage du Dugrservée ou siége Kulo. La fosse elle-méme a une
Splennripper, le terrible médiko du chateau de Kulprofondeur de 4 metres et il est impossible pouonknou
chirurgien et cannibale, communément appelé "Bitsin marines d’en remonter sans aide. Une seconderfigy
Seul un ork désespérément malade pourrait se @asid peut soulever un allié mais cela prend un toueenti

rétabli par ses médications.

Cuisine
Salle du puits La majorité des habitants doivent préparer leurnitowe
Occupant initial : 1 garde dans leurs propres quartiers. Kulo a son proprsirger,
Cette petite piece contient le puits du chateadedNque ses serviteurs et son godteur. L'assassinat estaglie
la macgonnerie du puits offre un couvert majeur. menace lorsque vous étes un chef ork et Kulo nedpre
aucun risque. Cette cuisine est utilisée pour pegpa
Etude du navigateur nourriture servie dans le grand hall.

Occupant initial : le navigateur ork Fogg

C’est la chambre privée du navigateur Fogg. Depaiis Salle des gardes

saut de la flotte entiere dans l'exil de la RoueFd®, Cette piece donne accés a la chambre de tortugelaet
Fogg n'est pas le plus populaire des membres ddagei. prison. Il y a une petite cellule ou sont gardés le
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candidats pour la fosse des gladiateurs. personnage enlevé comme perte dans une autre partie
peut étre, en fait, encore en vie mais gravemezgsbl

Salle de torture Lancez 1D6 pour chacun d’entre eux. Sur un 4, 6,da

La salle pour la question est équipée a I'ancieRiie.est figurine est encore en vie mais ne dispose plusdijure

tres efficace. seul point de vie. La figurine peut donc prendret ga
'assaut contre la forteresse ork.

Chambre de Kulo Il est probable que les pertes des unités de nzdaes la

Occupant initial : 1 garde a la porte premiére partie aient réduit la taille des escosade

C'est la seule piéce décemment arrangée de toutLlersque c’est possible, vous devriez amalgameunéss
chateau avec des meubles solides et méme le lurditl’ pour revenir a la taille de 5. Le MJ devrait supssr
séparé ! Tous les meubles comptent comme des ¢suveette opération avant la partie pour plus de coniéod

légers. durant le jeu. Notez que seules les unités d’'un eném
détachement peuvent s’amalgamer de cette facon.
JOUER LA PARTIE [Seuls les personnages peuvent récupérer. Endantid,

Cette bataille est un peu plus complexe a jouerlgse si vous estimez que le joueur marine a vraimenétiige
précédentes. Elle requiert une planification aitentet par pur manque de chance, vous pouvez décideregue |
une grande attention de la part du MJ. Le scénagid marines éliminés peuvent participer a la bataille S+
étre simplifié facilement en omettant un ou plusseusur 1D6. On ne peut récupérer I'équipement desswort
éléments. Mais d’'un autre coté, si vous vous céneid Les figurines coincées d’'une maniére ou d'une autre
comme un MJ expérimenté, vous pouvez le compliqugrenade a stase, graviton, coincé dans la caverae a
davantage en introduisant n’importe quel nombngremiére bataille ne peuvent participer a I'as$aut.
d’éléments discutés dans les intrigues secondaires.

La partie se joue un peu differemment selon quietoles RAVITAILLEMENT DES MARINES

stations génératrices ont été détruites ou non. En vue de I'assaut, du ravitaillement est télépaugoint
Toutes les stations sont encore activesle champ de rendez-vous des Space Wolves (mais voir legseqg|
énergétique et les lasers ne sont pas affectéssduh est spéciales, plus bas). Ce ravitaillement permetoaeyr
impossible — les Space Wolves perdent la campagne. marine d’ajouter a sa force I'équipement suivant :

Une station est détruite :le champ énergétique et les- 1 générateur de champ de phase — qui peut étreéallo

lasers sont encore opérationnels. L’assaut estdsiigle — a n'importe quelle unité.

les Space Wolves perdent la campagne. - Des bombes a fusion (melta-bombs) — suffisamment
Deux stations sont détruites :le champs énergétique  pour équiper 3 unités de cing hommes au choix.

n'est plus opérationnel mais les laser sont enactds - Des grenades a plasma — 5 au total qui peuvent étre
(voir les Régles spéciales — lasers, ci-dessous. distribuées a n'importe quel personnage.

Trois stations détruites : le champs énergétique et les

lasers ne sont plus opérationnels. DEPLOIEMENT DES MARINES

Quelle que soit la situation, le joueur ork esbinié de Le joueur Space Wolf peut faire entrer ses figurigser la
I'attaque de ses stations et de I'état de ses sé$efYous table par trois endroits — tous situés au nivegeéseur

lui expliquerez de maniére approfondie le fonctement (voir Carte 5). Ce sont le garage, I'entrée ou lpad.
des lasers, s'ils ne sont pas hors d'usage. Seules les troupes aériennes [et anti-grav] pelessayer

Le mieux est de prendre a part le joueur ork avant d’entrer par le H-pad. [Evidement, ces engins ne/get
bataille et de lui expliquer 'agencement du chételes progresser dans le chateau, leur équipage doitqlédra]
diverses regles spéciales en décrivant son ordre ldetoit en plexiglas du H-pad est bloqué a posifermé
bataille. et un trou doit étre fait pour pouvoir faire entmes
Les troupes disponibles pour les Space Wolvéupes. (voir WH40K Rogue Trader p.37 — Passer a
comprennent les survivants des trois premieresiegarttravers les murs).

plus les pertes recouvrées (voir WH40K p238-9). 8/ole joueur Space Wolf peut poser une unité (de cing
devez revoir les forces de marines en prépararficless hommes) sur la table a chaque localisation au
d’'unités ad hoc. Il est permis d’amalgamer lesamgui commencement de chaque tour Space Wolf. Une seule
ont subi des pertes mais aucune unité ne peut sEipas unité peut étre placer par emplacement et par tdar.

figurines. joueur peut cependant ignorer une entrée possible s
souhaite. Notez, dans ce cas, les regles opti@npdur
FORCES MARINES les animaux sauvages et les humains primitifs desiné

Les forces disponibles pour la force marine soist Iglus bas (voir Intrigues secondaires).

troupes survivantes des trois détachements origirias

regles suivantes peuvent étre utilisées pour déterm L'ARRIVEE DES MARINES

I'état des figurines tuées ou blessées : Vous vous souvenez des limites de temps que voes av
N’importe quel personnage qui a souffert d'une flles notées secrétement ? Bien, c’est maintenant gs'elle
ou plus mais qui est encore en vie, retrouvgervent. Si un détachement a rempli son objectitdes
automatiqguement tous ses points de vie perdus. Brtours autorisés, il peut entrer sur la table eemger
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tour. Si le détachement a accompli sa mission reais Restitution. Bien qu’elles ne puissent 'endommageta
plus de 6 tours, ses unités seront retardées. peut empécher la téléportation de ravitaillemertir(v
Au début de chaque tour Marine, apres le prenmaecdz Ravitaillement des Marines). Si les lasers sontfsact
1D6 pour chaque détachement retardé. Le détachemantez 1D6 avant la partie :

arrive seulement si le résultat est plus grand gal éu 1-3 Aucun effet — le ravitaillement est téléporté

chiffre montré sur la table ci-dessous. Une foisugu normalement.

détachement est arrivé, le ou les joueurs Spacevéd/ol 4  Le générateur de champ de phase est perdu.
peuvent utiliser les unités qui le composent etpleser 5 Le générateur de champ de phase et les grenades
sur la table comme décrit dans la section Déploimes a plasma sont perdus.

Marines. 6  Tout le ravitaillement est perdu.

Nombre de tours additionnels  Jet au dé requis

pour accomplir la mission
PROFILS DES INTERIEURS

1 2 En temps normal, les portes du niveau supérieur

2 3 s'ouvrent et se ferment automatiquement. Ces sgstém

3 4 ne sont plus a présent en fonctionnement. Cepenldant

4 _ > systeme de secours permet d'ouvrir et de fermer les
5+ ou retraite 6

portes manuellement mais pas de les verrouiller.

Par exemple, si un détachement se retire avanbid’avToutes les portes du niveau inférieur (interditcdés) ne
rempli son objectif, un 6 est requis pour les faraver peuvent étre verrouillées non plus. La seule eimest

au chateau de Kulo. celle de la chambre de Kulo qui peut seulement étre
Il peut arriver qu'aucun détachement arrive a réngad ouverte ou fermée par Kulo lui-méme. Le verrou a un
mission dans les 6 tours. Dans ce cas, considém®eq senseur génétique qui ne répond qu’a l'applicatierla
détachement qui a eté le plus rapide est présetaial. paume de sa main droite sur le lecteur.

Les autres détachements doivent effectuer un jes ta

table ci-dessus. Du fait que les Space Wolves téntrés | e Résistance et les Points de Structure des eliffés
longs a remplir les objectifs, il y a un risque dée portes sont résumés sur la table suivante :

ravitaillement (voir Ravitaillement des Marineshkégorté

au chateau de Kulo n'atteigne pas ses destinataimste Résistance Structure

initiaux. Lancez un D6 : Niveau supérieur 6 5 (acier)

1-2 Abimé par des bétes sauvageShaque objet tombe Chambre de Kulo 6 10 (acier blindé)
en panne sur 4, 5 ou 6 sur 1D6 la premiére foisl'Qune Niveau inférieur 6 4 (bois solide)
tente de ['utiliser (lancez le dé pour chaque objet

individuellement). Pour le jeu, tous les murs intérieurs ont une Résie de

3-4 Vole par les humains autochtones.es objets ont 8. N'importe quelle piece dont les murs subisséms pe

été dérobés sur un 4, 5 ou 6 sur 1D6 (lancez lpodé 4 points de dommages s'écroulera sur un 6 sur pBér(
chaque objet individuellement). les effets cf. WH40K Rogue Trader p.37 — Effondretne
5-6 Retrouvé par les orks.Les objets ont été retrouveésdes batiments). Ce sont les régles spéciales qui
par les orks sur un 4, 5 ou 6 sur 1D6 (lancez lpalé s'appliquent & ce scénario.

chaque objet individuellement). Les objets retrauvé

peuvent étre distribués aux forces orks par le esl INTRIGUES SECONDAIRES

joueur(s) orks. Les intriques secondaires peuvent étre incorpatées le
jeu si le MJ le désire. Les informations données ci
REGLES SPECIALES dessous sont suffisantes pour les jouer sans plus

Les défenses lasers. Les défenses lasers du cleitetiu d'élaboration. Mais si vous préférez ajouter desiti€ou
efficaces et mortelles. Si elles sont utilisablesjoueur inventer d’autres intrigues secondaires, vous létes de
ork peut les utiliser pour attaquer l'une des wmitle |e faire.

marines lorsqu’elle est placée sur la table. Cepaésente

les tirs des lasers contre 'ennemi en mouvemeneuls | es bétes sauvages

couverts jusqu'au vaisseau. Tous les lasers sqmf but principal du champ énergétique ork n'est gas
automatiques — le systéme ne requiert pas d'opérate  repousser les envahisseurs mais de protéger leathdes
Lorsque le camp des Marines pose ses premiéresungnimaux sauvages. Avec la destruction du champ, ces
sur la table, le MJ peut demander au joueur orkilde  animaux sont libres d’y marauder.

guil a sélectionné pour ses lasers. Le joueur larice Cela peut étre représenté comme il suit :

1D6. Sur un résultat de 6, les lasers ont toutetén’y a  Normalement, le joueur marine peut faire entrensgs
eu aucun dommage. N'importe quel autre résultatjired par le garage ou I'entrée principale. S'il ne meis p
le nombre de marines tués. Déterminez aléatoiref@snt d'unités dans ces zones pour une raison ou une, B
figurines touchées si nécessaire. Grox (voir WH40K — Rogue Trader p.212) entrent lear
Si les défenses lasers sont utilisables, ellesgrauussi point inusité. N'importe quels autres animaux siings
étre employées contre le vaisseau Space Wolf éte pldy
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peuvent étre utilisés si vous préférez. Le jouelrpeut gouverneur de la planete Xit. Il a administré urispo
cibler avec les lasers opérationnels les animauxagges lent et cumulatif dans le menu de Kulo. Bien quesai
lorsqu’ils entrent dans le chateau. insuffisant pour que le dégustateur de Kulo le reye, il
Les animaux sauvages attaqueront n’importe quekst désormais a un niveau potentiellement moriéuf®
figurine ork ou marine dans la méme piéce ou z&ie. arrive a 6" [15cm] d'un Space Marine ou si n'im@ort
n'y a pas de cible dans la zone, ils se déplacedant quelle figurine I'attaque ou lui tire dessus, sasten peut
maximum de leur mouvement dans une direction al@atoprovoquer une crise cardiaque et le tuer. Si celaeaou

autant que les obstacles le leurs permettent. a n'importe quel moment ou le MJ l'estime nécessair
lancez secrétement un D6. Sur un 6, Kulo gargouille
La conspiration contre Kulo bruyamment et s’effondre mort sur le sol.

Cette intrigue secondaire nécessite la présencenatans
un autre joueur ork. Ce joueur supplémentaire &tmtr Les humains primitifs
I'un des commandants de Kulo, mais représenteiearfa Bien que nous ayons fait plusieurs fois référengr a
groupe d'orks déterminés a en finir avec leur chefou humains primitifs, ils n’apparaissent pas dans la
les joueurs représentant la conspiration devraie écampagne telle qu’elle est décrite ici. Cependante
briefés avant la partie par le MJ. lls ne peuveagngr champ de force est désactivé, il est hautementapteb
que si Kulo est tué. Le joueur conspirateur pouaaoir qu’ils décident d’'attaquer la forteresse ork. Cefpdion
le contréle du Doc Spleenripper, le navigateur Fegle nécessite les figurines adéquates, et nous laigsotss
garde a la porte de la chambre de Kulo — en plgs des possibilités a votre imagination. Piochez ces
autres forces gqu’il négocie avec le joueur contoléulo.  autochtones dans votre collection de figurinesaetséz

un autre joueur les commander. Les autochtones
La vengeance du cuisinier pourraient aussi bien attaquer les Space Marineslagu
Le cuisinier de Kulo a I'ambition de devenir le neau orks.

SCENARIO QUATRE — BRIEFING SPACE MARINE

Pour le joueur Space Marine

ORDRES aéroportées bien qu'il soit probablement nécessigre
Une fois leurs objectifs initiaux atteints, chaquelétruire le déme avant. Le complexe est protégéupar
détachement se rendra a la forteresse ork. Stid s champ de force et un systeme de défense laserumais
champs de force intacts, la mission devra étfeis les champs désactivés, entrer dans la foserese
immédiatement abandonnée. Autrement, l'attaque d&evrait pas poser de problémes. Aucun détail sur
déroulera comme prévue. Chaque détacheménttérieur n'est disponible.

commencera son attaque dés qu'il atteindra I'abject

L'accés a l'objectif est susceptible d'étre restréroir DEPLOIEMENT

plus bas). C'est pourquoi il est vital que les émit Votre force comprend les restes des trois détachtsme
pénétrent dans la forteresse aussi rapidement doiiaux. Le MJ vous fournira des feuilles de notes
possible. séparées pour chaque détachement.

Votre mission est de détruire la forteresse. Pocomplir Au début de la partie, le MJ vous dira lesquelsvde
ceci, du matériel additionnel sera téléporté quaods trois détachements sont arrivés au rendez-vous. fierlt

approcherez de I'objectif. étre un, deux ou les trois détachements. Si un
détachement est en retard pour le rendez-vous, leoMs
RAPPORT DE RECONNAISSANCE demandera de lancer un dé a chaque tour pour déésrm

Le secteur entourant le complexe est trés boiséuce si et quand il arrive.

peut fournir d'excellents couverts presque jusquauw. Une fois qu'un détachement est arrivé, les unitésley
La forteresse est construite autour des ruines d'oonstituent sont disponibles pour prendre parassdut.
vaisseau ork écrasé et est lourdement gardéealluye L'acces a la forteresse est restreint, vous poawemer
entrée principale au sud et une entrée séparéelsurune unité (jusqu'a 5 figurines) a l'entrée sud, umiée a
véhicules au nord. Il y a, en plus, une zone reedapar I'entrée nord et une autre a la rampe de lancerSenis
un déme sous lequel se situe une rampe de lancgpagnt les unités volantes peuvent tenter d'entrer pddmee.
laguelle il serait possible d'amener des troupes
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SCENARIO QUATRE — BRIEFING ORK

Pour le joueur ork

Vous contrdlez le gouverneur Kulo et les habitaletson Unité 6 — Scumbos : Entrée

chateau. Votre ile est attaquée depuis ce matis. Le

stations génératrices fournissant I'énergie vitala Gardes seuls

chateau ont été attaquées par des unités SpaceellarLes gardes suivants ne peuvent pas abandonnerdsia.
Space Wolves. Le champ énergétique qui isole Iis peuvent aller vers des couverts proches, ataqn
forteresse de la forét hostile environnante a éti¥éad ennemi les menacant mais ils ne peuvent pas qigtter
cause de la perte d’énergie et le MJ vous infornalera poste de leur propre volonté.

I'état de votre systéme de défense laser. Garde — Garage

C’est maintenant le début de soirée. Les obsematt Garde — Grand Hall

rapporté des mouvements de troupes dans la fo@rde — A I'extérieur de la piece A3 (escalier)
environnante. Vous avez toutes les raisons deectpie  Garde — A I'extérieur de la piéce B4 (ascenseur)
'ennemi se prépare a attaquer. Pour aggravetdatsin, Garde — Entrée

des animaux sauvages sont entrés dans la forteresse

suivant la perte du champ énergétique. Et les anirda Niveau inférieur :

Xit sont particulierement féroces et dangereux. Unité 7 — Gardes : Baraquements
Unité 8 — Gardes : Fosse aux gladiateurs
LE CHATEAU DE KULO Unité 9 — Guerriers : Hall

La forteresse est construite sur deux niveauxhaar le Unité 10 — Guerriers : Hall

niveau "vaisseau spatial" et en bas le niveau «ton;|

Kulo ne quitte jamais le niveau inférieur sauf eas ¢ Gardes seuls

d’extréme urgence. Dans son refuge, il est en gécurlLes gardes suivants ne peuvent pas abandonnerdsia.
Seule sa garde rapprochée et ses serviteurs dammnf IIs peuvent aller vers des couverts proches, attaga
sont admis a ce niveau. Comme n’importe quennemi les menacant mais ils ne peuvent pas qigtter
commandant ork, Kulo sait que s'il tourne le dossenl poste de leur propre volonté.

moment, de jeunes orks ambitieux pourrait bien Barde — Salle de torture

poignarder. Kulo est prét a défendre sa forterdspelis Garde — Porte de la chambre de Kulo

son niveau "sécurisé". Garde — Salle du puits

Le niveau du haut du chateau est habité par lesbmgsm

les moins favorisés de la société ork, ou scumbasne Personnages

on les nommk Ils peuvent combattre mais c’est juste dees personnages sont disposés comme il suit :

la chair a canon. Si les boyz du niveau supérieuvent Kulo (gouverneur) — Fosse aux gladiateurs
repousser I'ennemi, tant mieux. S'’ils ne le peuyed, ce Rulko (capitaine des gardes) — Fosse aux gladsteur
n'‘est pas une grosse perte. Quoiqu’il arrive, aucuavigateur Fogg — Etude du navigateur

scumbo ne sera autorisé a pénétrer au niveaudaféri Doc "Bits" Spleenripper — Pharmacie

DEPLOIEMENT FORCES

Le MJ vous fournira des fiches d’'unités contenass |Le gouverneur Kulo — Héros majeur

détails de votre force. Vos troupes sont diviséetr@s : Kulo est en charge de toute la base, de toute dfilde
les gardes, les personnages et les scumbos. Le#asu tout ce foutu monde. Il est impitoyable, meurteedonc
sont le commun des orks, la lie de leur civilisatibes apte a diriger la planete. Kulo est devenu parapaa la
scumbos sont assemblés en unités pour la paréa.dgie suite de plusieurs tentatives avortées d'assassordte
ces orks de basses castes soient pauvrement armés esa personne et préfére maintenant diriger la ptadat
commandés, ils sont indispensables ! C'est pourjuti  plus profond de son chéateau. Il est énormément gros

essaie de les garder au-dessus de lui. porte deux suspenseurs juste pour étre capableuddnen
normalement. Son mouvement maximum est de 4"

Niveau supérieur [L0cm] qui ne peut jamais étre augmenté (méme pour

Unité 1 — Scumbos : Contréles du H-pad. charger, etc.).

Unité 2 — Scumbos : Grand hall M CC CT F E PV | A Cd Int CI FM

Unité 3 — Guerriers : Salle des gardes 4 6 6 4 5 3 5 3 9 8 9 9

Unité 4 — Scumbos : Zone B

Unité 5 — Scumbos - Entrée Champ convecteur, champ de stase, 2 suspenseurs pou

compenser son propre poids, 2 pistolets boltertedsin

_— énergétigue et neuro-disrupteur.
6 Notez que les gretchins, faute de figurines didpes a

I'époque, ne sont pas inclus dans cette société ork
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Capitaine des gardes Rulko — Héros mineur 3-6 Le bras fonctionne normalement

Rulko est le nouveau capitaine des gardes suite @ cc ¢cT F E PV | A Cd Int Cl FM
I'exécution du traitre Gort. Rulkp est un beau &cjui 4 5 5 4 5 92 4 2 8 7 8 8
préfére frapper dans le dos. Il aime faire avaseetause
en sous-main plutét que par des combats.

M CC CT F E PV | A Cd Int Cl FM

Armure flak, armure composite, [svg4+, pénalité de
mouvement d'1"], pistolet bolter et wun bras
bionique (épée trongonneuse, gantelet énergétique,
4 5 5 4 5 2 4 2 8 7 8 8 |asersdigitaux jokaero)

Armure énergétigue, lance-flammes, pistolet boképege

trongonneuse. 5 Unités de scumbos orks

Chaque unité comprend 5 figurines menées par wetea
Navigateur Fogg — héros mineur au profil normal.
Comme beaucoup de navigateurs orks, Fogg est cc ¢cT F E PV | A Cd Int Cl FM

psychique. Les orks naviguent par un melange pfimit , 5 5 5 , 1 > 1 7 § 7 7
d'intuition et de divination. Tant qu'ils se content de , . : .
. .1 scumbo : armure composite, pistolet bolter, épée
sauts relativement courts, tout marche assez biéen. ) . .
. . ) . Scumbos : amure flak, pistolet bolter, épée
Cependant, il y a des accidents occasionnels, coreine

qui a amené la flotte de Charadon dans la Roueude f o .
3 Unités de guerriers orks

Fogg a un niveau de maitrise de 1 et a 10 psigolht Chaque unité comprend 5 figurines menées par un

peut utiliser les pouvoirglammerhand Mental blow et champion.

Steal mind M CC CT F E PV | A Cd Int Cl FM
M CC CT F E PV I A Cd Int Cl FM 4 3 3 3 4 1 2 1 7 6 1 7
4 5 5 4 5 2 4 2 8 7 8 8§ 4 4 4 3 4 1 3 1 7 6 T 7

Armure flak, armure composite [svg4+, pénalité de 1x champion ork : armure flak_, armure comp0§ite,s(m|)|,e

mouvement d'1"], bolter, 2 pistolets bolter, unemade ~ Pistolet bplter, bolter, accessoires de combatpée e

vortex. 4x guerriers orks : armure flak, pistolet boltenltér,

accessoires de combat ou épée.

Doc "Bits" Spleenripper — Héros mineur -
Le doc est un fondu de chirurgie expérimentale, mem 2 Unites de gardes orks )
beaucoup de ses patients ont eu l'occasion de G8aque unite comprend 5 figurines menées par uielea
découvrir. I était tranquillement en train de ogér son au profil d’héros mineur ork. Les gardes de baseuon
épée trongonneuse quant il perdit son bras dioiit 1a  Profil de champion. Il y a 8 autres gardes postépeu
I'occasion d’une nouvelle expérimentation. Maintena Partout dans le chateau (et armeés comme des gardes
son bras est un merveilleux exemple du savoir-faike  Ordinaires).
Il ne marche pas tout a fait comme il faut mais.est ™M CC CT F E PV 1 A Cd Int CI FM
impressionnant. 4 4 4 3 4 1 3 1 7 6 7 7
I__e ,brag du doc est bioniqu,e et inclus tous Ies_gzsdg 4 5 5 4 5 2 4 2 8 7 8 38
listés ci-dessous. Pour représenter le fait que q@iéce , . "
de technologie est plutét hasardeuse, lancer 1D6 Iead,er,. armure énergetique, bolter, lance-flasime
immédiatement avant chaque phase de combat : fger,depe_e trongorlneusg.. bol .

1 Le bras devient fou et attaque une figurine gardes : armure energetique, bolter, epee tromwge.
déterminée au hasard dans les 1" (Spleenrippersincl

2 Le bras ne fonctionne pas durant cette phase.
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ADAPTATION A LA V2

L'adaptation de cette campagne a la seconde édigowarhammer 40,000 nécessite quelques aménagereent
particulier pour les troupes disponibles pour lkegxdcamps. C'est ce que propose cette section.

Le joueur ork peut prendre la place du MJ s'ilesat l'étre assez impartial. Rappelons que Warhamfe00 est un
jeu et que l'important et de s'amuser !

Les valeurs de Résistance et de Point de strudeseportes et des batiments sont a remplacer gavaleurs de
blindage en fonction des standards définis dasedtion Batiment du livre de régles.

LES TROUPES SPACE WOLVES

Cette liste est basée sur le Codex Space Wolf ¥hdBtique est de laisser un certain choix au golgpace Wolf ou
au MJ en fonction des figurines disponibles. Peé&oujours I'armement visible sur la figurine attautre plus
fantaisiste.

Dans cette liste, seuls les personnages sont priddfa liste d'équipement a utiliser est évidetregile du codex
Space Wolf V2. N'oubliez pas que vous étes sensé fimis détachements pour attaquer simultanérentrois
générateurs orks.

PRETRE LOUP STORM
M CC CT F

CAPITAINE ENOCH

M CCCT F E PV I A Cd E PV I A Cd

Enoch 10 7 7 5 5 3 7 3 10 Stoom 10 6 6 5 5 2 6 2 9
Armes Pistolet bolter, grenades a fragmentation Armes Pistolet bolter, Crozius Arcanum, grenades

+ une arme d'assaut au choix a fragmentation

+ 2 autres types de grenades au choix + une autre arme d'assaut au choix

+ 1 bolter ou une arme spéciale si la + 2 autres types de grenades au choix

figurine en est équipée. + 1 bolter ou une arme spéciale si la
Armures Armure énergétique (Svg. 3+), figurine en est équipée.

champ convecteur Armures Armure énergétique (Svg. 3+), Rosarius
Equipement Digilaser + une autre carte équipement (Svg. non mod. 4+)

parmi celles qui ne sont pas notées comnigquipement
"unique” (elle doit étre autant que possible
visible sur la figurine).

LIEUTENANT GREYLOCK
M CCCT F E PV I A Cd

Médipac + jusqu'a 3 autres cartes
équipement parmi celles qui ne sont pas
notées comme "unique” (elles doivent étre
autant que possible visibles sur la
figurine).

PRETRE DES RUNES EDRIGAR (Archiviste NV2)

Greylock 10 6 6 5 5 2 6 2

Armes Pistolet bolter, grenades a fragmentation
+ une arme d'assaut au choix

+ 2 autres types de grenades au choix

+ 1 bolter ou une arme spéciale si la
figurine en est équipée.

Armure énergétique (Svg. 3+)

(il bionique+ une autre carte équipement

parmi celles qui ne sont pas notées comm&rmures
"unique” (elle doit étre autant que possibleEquipement
visible sur la figurine).

Edrigar
Armes

Armure
Equipement

Pouvoirs

2000 POINTS D'AUTRES TROUPES

M CC CT F
10 5 5 5 5 2 5 1 8

E PV I A Cd

Pistolet bolter, grenades a fragmentation

+ une autre arme d'assaut au choix

+ un autre type de grenades au choix

+ 1 bolter ou autre arme spéciale si la
figurine en est équipée.

Armure énergétique (Svg. 3+)

Sceptre de force ou Epée de force (selon la
figurine, notez qu'un sceptre de force ne
peut étre qu'un simple anneau)

La salamandreAccélération

Le joueur Space Wolf (ou le MJ) peut maintenantisth@000 pts d'escouades dont au moins deux edesude

chasseurs gris. Pour des raisons de contextepliesssont a privilégier.

Jusqu'a deux prétres de fer et un champion gatgedont autorisés avec n'importe quel équipement, ¢odt est a
décompter dans les 2000pts. Par contre, les draghtsoet tous les véhicules sont interdits a l'gtior d'un ou deux
land speeders.

Si vous avez les figurines, une demi-escouade (#nes) et un personnage peuvent étre montés sumdasjets
armés de bolters jumelés (125pts pour la demi-estoat 25pts pour un personnage).
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LES ORKS DU SCENARIO UN

Voici une proposition pour les orks gardant laistatiu temple de la montagne. Vous étes libre gi@dda chose
comme bon vous semble.

BOSS ALUG THE "SLUG" 1 FOUETTARD
M CCCT F E PV I A Cd M CCCT F E PV | A Cd
Alug 10 5 5 4 5 2 4 2 8 Fouettard 10 4 4 4 4 1 3 2 7
Armes Pistolet bolter, grenades frag Armes Pistolet bolter, grenades frag
+ une arme d'assaut + une arme d’assaut au choix ou bolter
Armure Armure lourde Armure Gilet pare-balles

Equipement Kustom kalibr{carte d'équipement)
2 HARDES DE 5 GRETCHINS

1NOB M CCCT F E PV | A Cd
McccT F E PV I A Cd Gegchin 0 2 3 3 3 1 2 2 5
Nob 10 4 4 3 4 1 3 1 8 Fysildassaut, pistolet mitrailleur ou tromblon
Armes Pistolet bolter, grenades frag
+ une arme d'assaut 3 BANDES DE 5 ORKS
Armure Armure lourde M CCCT F E PV | A Cd
1 MEKANO Ork 10 3 3 3 4 1 2 1 7
M CCCT F E PY | A cg GCilets pare'-balles, bolters ou pistolets bolteenpgdes a
fragmentation.
Mekano 10 4 4 4 4 1 3 2 7 Chaque bande peut contenir une arme lourde ous@éci
Armes Pistolet bolter, grenades frag choisie dans la liste du Codex ork V2.
+ une arme spéciale au choix
Armure Gilet pare-balles

LES ORKS DU SCENARIO DEUX

Voici une proposition pour les orks gardant laistatle la Fosse. Vous étes libre d'adapter la chasene bon vous
semble.

BOSS ZYMOT THRALLGASH 1 MEDIKO
M CCCT F E PV I A Cd M CCCT F E PV I A Cd
Zymot 10 5 5 4 5 2 4 2 8 Medko 10 4 4 4 4 1 3 2 7
Armes Pistolet bolter, gantelet énergétique, Armes Pistolet bolter, bolter, grenades frag.
grenades a fragmentation, lance- + une arme d’assaut au choix
plasma avewiseur Armure Gilet pare-balles
Armure Armure lourdechamp réfracteur Equipement Matos de Médiko
Equipement Réacteurs dorsaufils sont
miniaturisés) 3 HARDES DE 5 GRETCHINS
M CCCT F E PV | A Cd

1 BIZARBOY ET 2 GORILLES
M CCCT F E PV | A Cd

Bizarboy 10 4 4 4 4 1 3 1 8

Gorile 10 4 3 4 4 1 2 1 7 4BANDESDES5ORKS

Gretchn 20 2 3 3 3 1 2 2 5
Fusil d'assaut, pistolet mitrailleur ou tromblon

Les gorilles portent des bolters et un gilet paatels M cCCrt F E PV I A Cd

Pouvoirs Kass'tét', Vague de mort Ork 10 3 3 3 4 1 2 1 7
Gilets pare-balles, bolters ou pistolets bolteepgdes a

L MEKANO fragmentation.

M CC CT F E PV | A Cd chaque bande peut contenir une arme lourde ouapéci
Mekano 10 4 4 4 4 1 3 2 7 choisie dans laliste du Codex ork V2.
Armes Pistolet bolter, grenades frag et antichar
+ une arme spéciale au choix
Armure Gilet pare-balles
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LES ORKS DU SC

Voici une proposition pour les orks gardant laistate la d
bon vous semble.

BOSS KALUG "THE SPANNER"

M CCCT F E PV I A Cd
Kauwggs 10 5 5 4 5 2 4 2 8
Armes Pistolet bolter, bolter et épée
trongconneuse

Armure Armure lourde

Equipement Lance-plasma lourd avec viseur
(disponible seulement sur un 6 sur 1D6
apres chaque tour passé immobile a le
remonter).

2 NOBz

M CCCT F E PV I A Cd
Nob 10 4 4 3 4 1 3 1 8
Armes Pistolet bolter, une arme spéciale ou

d’assaut au choix, grenades frag
Armure Armure lourde
1 MEKANO

M CCCT F E PV I A Cd
Mekano 10 4 4 4 4 1 3 2 7
Armes Pistolet bolter, grenades frag

+ une arme spéciale au choix,

Armure Gilet pare-balles
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ENARIO TROIS

ent tremblante. Vous étes libre d'addptehose comme

1 FOUETTARD

M CCCT F E PV | A Cd
Fouettard 10 4 4 4 4 1 3 2 7
Armes Pistolet bolter, grenades frag.

+ une arme d’assaut au choix ou bolter
Armure Gilet pare-balles

3 HARDES DE 5 GRETCHINS
M CC CT F E PV |

Gretchin 10 2 3 3 3 1 2
Fusil d'assaut, pistolet mitrailleur ou tromblon

A Cd
2 5

5 BANDES DE 5 ORKS

M CCCT F E PV | A Cd
Ork 0 3 3 3 4 1 2 1 7
Gilets pare-balles, bolters ou pistolets bolteepgdes a
fragmentation.

Chaque bande peut contenir une arme lourde ouad@éci
choisie dans la liste du Codex ork V2.



LES ORKS DU SCENARIO QUATRE

Voici une proposition pour les orks du "chateau'kad#o. Vous étes libre d'adapter la chose commevous semble.
Une bande de nobz pourrait étre en particulier teogp par une sélection de brikolos. Des assistgratchins
pourraient également accompagner la plupart desopeages. Vous pourriez envisager aussi de metitsocie de

snotlings dans les cuisines, etc.
BIG BOSS GOUVERNEUR KULO

M CCCT F E PV I A Cd
Kulo 5 6 6 4 5 3 5 3 9
Armes Pistolet bolter, gantelet énergétique,
fuseur
Armure Champ convecteur
Spécial Notez que Kulo & un Mouvement réduit a
cause de son obésité.
BOSS RULKO
M CCCT F E PV I A Cd
Ruko 10 5 5 4 5 2 4 2 8
Armes Pistolet bolter, épée trongconneuse,
+ une arme spéciale au choix
Armure Armure lourde
Equipement Une carte au choix.

BIZARBOY AKKRO "NAVIGATEUR" FOGG

M CCCT F E PV I A Cd
Fopg 10 5 3 4 5 3 5 3 8
Armes Pistolet bolter, arme & une main
Armure Gilet pare-balles
Equipement Grenade Vortex
Spécial Fogg n'a pas de gorille et n'est pas sujet

aux regles normales des bizarboyz.

Considérez-le comme un psyker NV3

"normal” avec des pouvoirs orks.
Pouvoirs Chopp-¢a, kass téte, vague de mort

DOC "BIT" SLEENRIPPER

M CCCT F E PV I A Cd
Sleenripper 10 5 3 4 5 3 5 3 8
Armes Pistolet bolter
Armure Gilet pare-balles
Equipement Bras bionique spécial aveigilaseret

gantelet énergétique

Avant chaque phase de corps a corps du
doc, lancez 1D6 :

1 - Le bras devient foule doc double ses
attaques pour cette phase et se prend un
touche F8 svg-5 sur un 4+ sur 1D6.

2 - Le bras ne fonctionne pds doc
n'attaque qu’avec son pistolet bolter.

3-6 - Le bras fonctionne normalement.
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5 BANDES DE "SCUMBOS" ORKS

M CC CT F E PV I A Cd
Gretchin 10 2 3 3 3 1 2 2 5
Ork 10 3 3 3 4 1 2 1 7

Gilets pare-balles, pistolets bolter et une arnasshut au
choix.

Vous pouvez troquer n'importe quel nombre de banges
"scumbos" par une harde de 10 gretchins armédutiln
d’assaut, d’'un pistolet mitrailleur ou d'un tromtlo

3 BANDES DE 5 BOYZ ORKS
M CCCT F E PV | A Cd

Ork 10 3 3 3 4 1 2 1 7

Gilets pare-balles, bolters ou pistolets bolteepgdes a
fragmentation et d’'une arme d’assaut au choix.
Chaque bande peut contenir une arme lourde ouad@éci
choisie dans la liste du Codex ork V2.

2x BANDES DE 5 NOBZ
M CCCT F E PV | A Cd

Nob 10 4 4 3 4 1 3 1 8

Armure lourde, de pistolets bolter, de grenades a
fragmentation, d’'une arme d’assaut ou d’'une arme
spéciale au choix.

Jusqu'a 3 nobz par bande peuvent porter une aurgelo
ou spéciale choisie dans la liste du Codex ork V2.

Les "gardes" du chateau ont le méme profil et |émes
équipements que les nobz.
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MODELISME

Monter cette campagne présente un défi intéressarst pour autant demander un travail harassant.tBatjoueur
disposant d'une table et de quelques élémentsodesdgonventionnels rien ne devrait étre insurnuata

Les trois scénarios d'extérieur comprennent dettefiorks de grandes dimensions. J'ai monté et pda peinture
texturée deux batiments orks de 25 x 10 cm et tinge10 x 10cm (scénario 3).

SCENARIO UN
Les marches du "temple" sont des cubes. La steig
du temple en elle-méme un vague essai de colliing
a longtemps.

SCENARIO DEUX
Le mur d'enceinte, tout en cubes, a été nettereétg
par rapport au texte original ou il est fait étaind
muret d'argile...

Le générateur est fait avec des boites de conservg™ == -
Les vannes sont des marqueurs issus de Space |a.
Crusade.

SCENARIO TROIS

Encore des boites de conserves et quelques cube
La maison en carton imprimée est issue de la beitg
base de WFB4.
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SCENARIO QUATRE

Ce scénario demande surtout un peu de retouchagdiet une bonne imprimante. Toute l'astuce edtale les
images des quatre pages ci-apres, de les retoeictierles imprimer & la bonne échelle (une casesodle = 2,5cm de
coté) sur plusieurs feuilles A4 (MS Paint fait ggstbien) . Evidement, la résolution ne sera paiblie mais ca suffit
pour jouer.

Des portes issues de Space Crusade ont été usilisée photo ci-dessous.

Niveau supérieur :

Niveau inférieur :
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