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LES WARBANDS ORKS
ADVANCED SPACE CRUSADE
par Jfervis Johnson
Les humains ne sonl pas la senle espece mise en danger
par 'apparition des tyranids ; tous les peuples de la galixic
sonl menacés d'exunction. Naturellement, les orks ne

sont pas du genre & allendre que les space marincs aicn!
fait tout le travail. Rassemblez votre warband el ..

LES MARAUDEURS DU DIABLE
par William King
Les survivants d'une compagnie de la garde impénale sc
replient duns la jungle, harcelés par les guerilléros chao-
liques, Celle nouvelle se passe 4 I'époque de I'Hérésie
d'Horus |
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LES WARBANDS ORKS

Les tyranids constituent une menace pour tous les habitants de la galaxie, pas seulement pour 'Imperium. Les
tyranids n'ont pas d’alliés, ils considérent tous les autres éires vivants comme du matériel génétique a exploiter.
Toute race qui a le malheur de croiser leur chemin est prise et consommée,

Lorsque les orks renconirent les tyranids, un seul résultat est possible ; la guerre !

ORKS ET
TYRANIDS

Pour les tyranids, les orks sont tout simplement une race de plus
& vaincre pour élancher leur soil inextinguible de nouveaux
malériaux génétiques. Les stocks pénétiques des orks servent 3
la bioconstruction de créatures et de machines organiques que
les tyranids utilisent & la place d'instruments mécaniques : la
culture et les trails caractéristiques de Ja race otk n'inléressent
absolument pas les tyranids.

En revanche, lorsque les orks rencontrent des tyranids, ils ne
sont pas indifférents : ils subissent immédialement un profond
sentiment de BEURK ! Cependant, les orks sont bicn obligés
comme tout le monde de combattre les tyranids sous peine
d anéantissemen! lotal,

Les orks altagquent les vaisscaux lyranids & partir de space hulks,
ces énormes assemblages de vaisseaux diVErs «Coususs enscm-
ble par les mékaniaks. Les orks sc téléportent dans les parties
exlernes du vaisseau el progressent en combattant vers les
centres vitanx. Les téléporteurs des orks sont, comme Lous leurs
apparcils, grossiers mais cfficaces : les forces qu'ils mettenten
veuvre réduiraient un pauvre inmain en compote. Larohuslesse
physique des orks ot leur métabolisme & loule épreuve leur
permettent cependant de survivre aux temribles tensions de leurs
teléporteurs.

Les orks attaquent aussi parfois avee des vaisseaux construits
par les mékaniaks : ces embarcations uniques et hizaroides sonl
beaucoup plus petites que les space hulks mais elles peuvent
manocuvicr rés prés des appareils tyranids. D'énormes grap-
pins, de puissants rayons tracleurs el des harpons d’abordage
explosifs sont alors utilisés pour crever la carapace du vatssean
tyranid et permetire i la bande dallaquer.

CHOIX D’UNE
FORCE D’ORK

Une force de guerre otk s appelle une warband, elle cst dirigée
par un warboss.

Une warband se compose de plusieurs mobz (unités) consti-
tuées clles-mémes de nobz (nobles), de boyz (orks ordinaires)
¢t d’oddboyz. Un oddboy (littéralemenl «gars-pas-comime-
tout-le-mondes) est un ork qui sait faire autre chose gue se
battre. Les oddboyz se subdivisent en mékaniaks (mécanos),
painhayz (docteurs), runtherdz (dresscurs) el weirdboyz (orks
avec des pouvoirs psi).

Vous pouvez choisir de jouer une force d’orks i la place d'une
force de space marines ou de la garde impériale. Si vous faites
cechoix, loules vos unités devront &ire constituées d’orks : vous
ne pouvez pas mélanger orks el impériaux dans une meéme foree,

Utilisez le tableau des points de force comme pour une force de
marines, Inscrivez la composilion de votre [orce sur votre
«roster sheets en utilisani les marqueurs de pelotons du jeu (ils
sont maintenant des marqueurs de mobiz).

1l existe certaines resiriclions quant aux forces que vous pouver
chuisir,
a) Votre [orce doit obligatoirement comporter un (el un
seul) warboss avec sa suite ¢f une (el une seule) big
moh.

b) La warband ne doit pas comporter plus d'une seule maob
de wildboyz, madboyz el ogryns.

e nombre d'oddboyz dans votre foree est limité a deux
individus de chaque type (y compris celui qui se trouve
dans 1a suite du warboss).

d) Larsgue vous chaisissez un oddboy en plus de celui qui
se trouve dans la suite du warboss, vous devez 1 intégrer
aune mob. Un marqueur ne représentera jamais un
oddboy seul.

e) Les mékaniaks ot les boyz équipés d’armes Inurdes
auronl leurs armes tirées au hazard (voir plus loin).
Vous elleciuerez ce tirage aprés avoir terminé Ta com
position de votre warband.
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REGLES SPECIALES

ACTIONS SUPPLEMENTAIRES

Contrairement aux armées impériales, les orks n'ont pas vrai-
ment de hiérarchie. Bien str, les Nobz commandent les autres
mais ils sont incapables d'avoir un plan au niveau tactique. Le
warboss est loujours 'ork le plus gros, le plus [ort et le plus
coriace, Il garde lo controle sur su warband grive & sa foree
physique.

Lorsque vous jouez les orks, ignorez fes modificateurs d"aclions
supplémentaires donnés dans Advanced Space Crusade et utili
sez ceux-ci A la place ;

e warboss est présenl dans le combat: +2
[our chaque mob impliguée dans le combat @ +1

Le bonus pour une mob s'applique tant qu'il lui reste au moins
un survivant impliqué dans le combat.

MADBOYZ

Les madboyz sont des orks dont le comporement montre qu'ils
sont complétement et irrémédiablement cinglés. Bien sr, les
orks, méme normaux, font des tus de choses qui paraissent folles
aux humaing, mais ceux-1a sont 51 attemnts que méme les autres
orks les considérent comme dingues. Les orks considérent les
madboyz avee un mélunge d amusement et de respect appeuré.
Pour le combal, on groupe les fous entre cux dans une unite
appelée mad mob (bande de dingues).

e« madboyz sont totalement imprévisibles. Lancez un dé 4
chaque fois qu'un madboy catreprend une action. De ee jef de
dé dépendront lu vitesse et le bonus de corps @ corps du
personnage pour ce lour.

Ronus de
Corps i corps

DIz Vitesse

MEKANIAKS

Les mékaniaks ont un don inné exceplionnel pour tonl ce qui
concerne la technologic. Ce sont les rois du systeme D otk etde
la customisation. Ils sont un élémentvital de la wurband car ils
copslruisent ¢l entreticnnent tous les véhicules et autres appa-
reils. s ont aussi le chic pour créer des armes bizarres mais
parfois trés efficaces.

Les mékaniaks sont équipés d'armes kustom, voyez le chapitre
«MNouvelles Armess,

NOBZ

Les nobz constituent 1 élite de la société ork. On les trouve i la
téte des unités de boyz ou entre cux dans leurs trés sélectes nobz
mobz, Leur équipement est généralement meilleur que celui des
aulres orks.

Apres avoir choisi vos forces, vous pouvez relirer les nobz de
vos différentes boyz mobz et les regrouper cn une nobz inob
représentée par un marqueur séparé,

PAINBOYZ

Les painboyz sont les équivalents des nédeeins. s Eprouvent
une fascination excentrique pour out ce qui est douleur, bles-
surcci chirurgic, Certains se spécialisent dans 'implantation de
prothéses fabriquées par les mékaniaks, ¢'est pourquoi on peut
souven! voir ces deux types d'oddboyz travailler de concert.

Lorsquun painboy est impliqué dans un combal, mettez toutes
vos pertes de ctlé. 51 les orks gagnent le combat etsile painboy
est toujours en vie, lancez un dé pour chaque ork perdu @ surun
résultal de 11 ou 12, le bless€ est remis sur pieds et revienl en

Jeu.

RUNTHERDZ

Les muntherdz élavent ot dressent les gretchins el les snotlings
qui soni des éléments importants de la société ork. Les herdz
sont des mobs de gretching ot de snotlings qui n’ont pas encorc
&1é vendus aux orks comme serviteurs ; ces troupes sont loin
d'étre les meilleures de la palaxie mais, occasionnellement,
elles peuvent avoir lew urilité.

Un runtherd est oujours accompagné par sa herd : vous pouver,
choisir une herd de gretchin ou une de snollings gratuitement
pour chaque runtherdz que comporte votre force. Siun de vos
mékaniaks possede un shokk attack gun, al lui faudra des
snotlings pour pouvoir utiliser celle arme.

Un gretchin ou un socle de snotlings ne peut avoir d'action
supplémentaire que s1son runtherdz sc trouve dmoins de 6 cases
de lui.

WILDBOYZ

Ce sont de jcunes orks, justc issus des ribus primitives o ils
sont nés. N'ayan! pas encore appris les rudiments de la culture
ork, ils utilisent des anmes primitives, Ils sont accompagnés par
un instructeur charge de les instruire dans la voie des orks et de
les empécher de (aire des bétises,

Les wildboyz sont armés d'un arc et d'une épée ou d'une épée
el d'un bouclier (comme vous voulez).

Si leur instrugleur est tué, les wildboyz deviennent désorgani-
sés et malhcureux - ils ne peuvent plus avoir dactions supplé-
mentaires.




WEIRDBOYZ

Contrairemenl aux apparcnees, ous les orks sont plus ou moins
des psykers @ leurs esprits bmullonnunl sans cesse d'énergic
psychique. Chez une minorité, le talent psi cst complétement
dévc:lnppé Ces orks sont appelés les weirdboyz (littéralement

: les wgars bizarres»). Les wmrc"my? agissenl comme des
crmn;_,v.,s psychiques, absorbant 1" énergie émise par tous les orks
des alentours. Tls n'ont aucun contrdle sur le processus cf
I'éncrgie s accumule en eux jusqu’au moment ol, ne pouvant
plus rien emmagasiner, ils expulsent tout ce gu'ils ont dans la
téte en un clair de puissance brute.

LES GORILLES

Etant donnés 'inconfort extréme et les risques mortels de leur
aclivité psychique, les weirdboyz sont peu enthousiusies 4
I'idée de servird’armes psi. Tous préfereraient sc sauver etaller
se caclier dans un coin tranquille et désert, En conséyuence.
ch'\qur: weirdboy est pcrpc:luclluncm «escoriés par deux guer-
riers de honne taille chargés de |'empécher de s enfuir. Ces deux

gardes sont appelés les gorilles.

Un weirdboy doit toujours &re accompagné par ses gorilles,
sinon il déserte, Pour rcprésenter ce fait, un weirdboy sc
retrouvant sans gorilles lors d une exploration sera remis dans
la case «réservess du tableau stratégique of y resiera jusqu'a ce
que deux nouveaux gorilles lui aient é1¢ alfectés. Lors d'une
hatsille, un weirdboy se trouvant  deux cases ou plus de lout
aulre ork au début du tour des orks aurs un comportement
imprévisible, Lancez un dé ef consultez le tableau suivant :
1-4 L& erdl)oy se dirige aussi vite que possible vers la
rone d'entrée et guitts le p[ntcau de jen s'il ena la pos-
s.jbxhté 11 n'utiliscra pas ses pouvoirs psi fant que deux
boyzn' nurom pas m.uxpéu. deux cases HilJuL entes pour
ui servir de bﬂrl“t‘-h
Le wmrdhoy reste of il se trouve ¢f plante son baton de
cuivre dans le sol pour faire masse. Tous les points psi
qu'il avail emmagasiné sont perdus. 11 ne fera rien d’
autre tant que deux boyz n’auront pas occupées deux
CASCS adjacentes pour lui servir de bﬂl’l“\S
Le weirdboy continue & agir normalement, molivé par
son esprit de sacnt_c,b el sa fidélité 3 ga tribu,
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EXPLORATION
Pendant les explorations, lancez un dé pour chague weirdboy au
début de chaque tour des orks,

I Un contact involontaire avee esprit collectif tyranid

provoque une «surcharges chez le weirdboy qui tombe

en catatonie, Bien que ses gorilles puissent le porter, il

ne pourra rien faire jusqu '3 ce qu’il reprenne ses esprits

(lancez un dé au début de chaque lour, le weirdboy

revient & lui sur un résultat de 11 ou ]T)

Rien de particulicr ne se passe.

9 Regardez la prochaine carle de la pile d exploration
concernant la ligne d’attaque oil sc trouve le weirdboy.
Si cetle carle ne vous Intéresse pas, vous pouvez
I'ignorer et la défausser,

10 5i vous tombes sur ‘des cartes sembuscades (ambush)
lors de ce tour, cos cartes i auront aucun elfet ; délas-
sez-les. Ceci s applique & toutes vos lignes d'attaque,
pas seulement a celle ol se rouve le weirdboy.

11 Vous pouver regarder le réscan-ruche tyranid (tyranid
hive network).

12 Cumulez les effets de 1, 9, 107et 1 1.

BATAILLE

A lahataille, les weirdboys peuventeffectuer un sundage psiou
une attaque casse-1é1e. Pour utiliser ses pouvoirs, le weirdboy
doit avoir ses deux gorilles dans des cases adjacentes el avoir
choisi une action «préparation d’armes. Le weirdboy ne peut
effectuer ni le sondage ni attague cn réaction.

SONDAGE P51

le weirdboy se branche involontarrement sur 'espril ruche
tyranid ¢t découvre quelque chose sur la conliguration du
vaisseau ou la disposition des forces ennemics. Bien que ce
contact soit horriblement éprouvant pour le weirdboy, les autres
orks peuvent souvenl tirer des renscignements utiles a partir de
ses phrascs semi-cohérentes, de ses hurlements de terreur et de
ses pestes désordonnés. Lancez un dé :

1 g o npruuvc cst lrop mehIL les yeux du weirdboy sc

vm_lr:nl etilse met & geindre et i baver de fugon convul
Usive. 1 ne pent plus rien (aire lors de ectie bataille. Scs
Lnnllu. peuvent le partet et il reviendra @ lui 3 la fin de
la rencontre.

2.7  Le bavardage du weirdhoy estincohérent ; les autres
orks n'y comprennent rien.
-9 14:_|uuL ur tyranid doit convertir immédiatement un blip

{(au choix du joueur ork).

10 - 11 Le joueur tyranid doit révéler immédiatement une sce
tion de plateau qu'il n’a pas encorc placée.

12 Lejoueur tyranid dcutréw:!er inmédiatement toutes les
sections de plateau qu'il n'a pas encore placées.

ATTAQUE CASSE -TETE

Comme son nom |'indique, celle attaque permet au weirdboy de
lancer gur les ennemis un tertible éclair de puissance mentale,
Pour pouvoir elfectuer cette attaque, le weirdbay doit avoir
emmagasiné un stock de points d'énergie. Chaque aclion
«préparation d"armer (u’effectue le weirdboy Tui fournit 1D12
points d'énergie et chagque ork (mis & part les gorilles) présent
dang un rayon de 4 cases autour du weirdboy ajoute 1 anrésultat
du dé,

Tant yu'il a des points dénergie en stock. le weirdbay ne peut
yue lancer son allaque ou continuer a stocker des points sl fait
n'importe quoi d autre, il perd tous ses points d’éncigic.

Lorsque vous décidez de lancer I'altaque casse téte, il pent
arriver que les choses se passent mal. Lancez un dé et consul ez,
le tableau suivant, ajoutez | oau résultat du dé pour chague
tranche de 10 points d’énergie que le weirdboy a stockée.

13 Leweindhoy veuten imposer: il décide d’cmmagasiner
encare plus d’énergic pour pouvoir lancer une attaque
vraimenl impressionnante, | n attagquera pas avee celle
aclicnn.

4-12 U lance son attaque psi.

13+  Le weirdboy s'est tellement chargé que sa téie explose
11 est tué ot toutes les Ngurines placées dans des cases
adjucentes subissent une atlague del D40




Si I'attague est lancée, prenez le format de carton «plasma bolt
templates ot placez-le comme si le weirdboy firait avee un
plasma gun. Cetle allaque étant psychigue, toul ce qui se lrouve
sous le formal est attaqué, méme si le weirdboy n'apas deligne
de vue : ceciinclut bes objets de 1 autre cdie des murs ou derriére
les portes ou les Ngurines, Ne complez aucune couverture -
toutes les figurines sont altaquécs sous leur facteur d’armure &
découvert (exposcd).

Avant de voir les dommages, vérlicz que allaque part bien
dans la direction o0 le désirait le weirdboy. Lances un dé

I L'attaque part exactement dans la dircction opposéc i
celle désirée. Fnites pivoter le format de 1807,

2 -4 L'attaque frappe en plein dans le mille,

9 Décalez extrémité du format d'une case d gauche,
10 Décalez 'extrémité du format d’une case A droite.

1 Décalez extrémilé du format de deux cases i guuche.
12 Décales MNextrémité du format de deux cases 4 droite.

Lorsque vous bougez ke format, assurez-vous que 'exirémité
fixe reste bicn dans la case du weirdboy.

Tout ce qui sc trouve sous le format en position [inule est
attaqué. La foree de Mattaque casse-t&te dépend du nombre de
points d*énecrgie que le weirdboy avait en réserve,

Puints stockés Irorce de Mattugue

L-35 e LR
6- 10 112 4+2
11 -15 1D+73
16 - 20 1D +4

cle: ujoutez +1 par tranche de 5 paints d’énergic suppléméntai-
s,

LES CLANS ORKS

Les orks s¢ divisent en un certain nombre de clans, Chaque clan
a ses propres spécificités. La liste de lorces donnée i la fin do
cel article correspond A une warbund moyenne. 5i vous voulez
une warband appartenant i un clan précis, appliquez les régles
spéciales données pour ce clan.

BAD MOONS (Mauvaises Lunes)

Les Rad Moons sont ecélebres pour leur richesse. 11 sont sans
arrét en traind 'acheter, de vendre, de marchander, de troquer et
d’extorquer tout le monde pour obtenir des dents (les dents sont
untilisées conune monnaie par les orks). Comme leurs dents
poussent plus vite que celles des autres orks, les Bad Moons ont
les moyens d’obtenir du matériel plus sophistiqué. Ce clan
comporte également une proportion élevée de weirdbays.

Vatre warband peut comporter le nombre que vous voulez de
weirdbayz.

Chaque mob peut avoir une arme lourde supplémentuire pour 25
Pi)'lj'l.[.‘\'.

EVIL SUNZ (Soleils du Mal)

Les Evil Sunz sont le type méme de orkitude. Tls sont heureux
d'Etre des orks el ne vivent que pour les joics de la bagarre et la
douce musique des tus de bolter. 11s aiment particuligrement [a
vitesse ef, au combal, ils ont tendance i charger I'ennemi
montés sur un assortiment de molos, de tricyeles ¢l de buggies
peints cu rouge pour aller plus vite | Pour cette raison, les
mékaniaks sont nombreux duns ce clan,

Vaotre warband peut comporter le nombre que vous voulez de
mékaniiks,

DEATH SKULLS (Crianes de Mort)

Les DEath Skulls sont les pillards des champs de bataille. s
s cmparent aussi hien des vétements et des annures des morts
quie de leurs armes, ¢ est paurquoi les orks dececlan ont souvent

un luok étrange, voire dépareillé. Ils ont beaucoup de gretehins,
de madboyz el de painboyz.

Votre warband peut comparter le nombre que vous voulez de
painboyz et de madmobhy.

Votre warband peut comporter le nombre que vous voulez de
mohy de gretchins. Une mob de gretchins est 1'équivalent d 'une
herd de gretching mais elle n'a pas besoin d'un ruatherdz pour
la commander, clle vous colitera 100 points. Chague mob de
gretchins sera représenlée par un marqueur de peloton,

GOFFS (Kastois)

Les Gotfs sont un clan trés militarisé. lls s"habillent presque
toujours en noir. Ls ant laréputation d'avoir dans leurs rangs les
plus gros, les plus forts, les plus {éroces etles plus laidsdes orks.
Leurs warbands comportent des nobz en grands nombres mais
peu de runtherds et de weirdboyz.

La suite du warboss comporte 5 nobz en plus mais pas de
weirdboy. La warband comportera un seul runtherdz au THiKi-
murm et aucun weirdboy.

SNAKE BITES (Morsures de Serpent)

Ce clan est le plus traditionnaliste. Les Snake Bites entreticn-
nent les vicilles traditions, telles qu'entretenir des écuries de
sanglicrs de guerre. Ils onl également des cybaars (sangliers
cyhorgs) «customiséss par leurs painboy?z ct leurs mékaniaks.

Vous pouvez inclure dans votre warband autant de weirdboyz el
de wildmohz que vous le désirerez.

Votre warband peut comporter le nombre gue vous voules de
mobz de gretching ou de snotlings, Une mob de gretchins/
snotlings esi 1"équivalent d'une herd mais elle n'a pas besoin
d'un runtherdz pour la commander, elle vous colitera 100
poinis. Chague mob de gretching ou snotlings sera représenlée
par un marqueur de peloton.

BLOOD AXES (Ilaches de Sang)

Les orks de ce clan sonl considérés par tous les autres orks
comme des rats puants, des sales traitres et des faux jetons & qui
il ne fuut jamais (oummer le dos. Pourquei ? Parce qu'il leuramve
de traiter avec les humains, ce gqui est absolument impensable
pour un ork digne de ce nom !

Les Blood Axes n'ont ni weirdboyz, ni runtherdz, mais ils
peuvent avoir un nombre limité de mékaniaks.

Une warband Blood Axc peut comporter un peloton de merce
naires humains, Ces humains sont souvent des pirates combal-
tani pour le butin mais il arrive que des gardes impériaux
déguisés en mercenaires combalient aux cd1és des Blood Axes,
surtout lorsqu’il s agit d'une guerre contre un autre clan ork.

ARMES DES ORKS
ARMES LOURDES

Lorsque une mob comporte des orks équipés d'armes lourdes,
Jancez un dé pour chacun alin de délerminer quel type d'arme
il posséde,

1-3 Autocanon

4-6 Baolter lourd

7-9 Lance missile
[0-12 Plasma gun leurd

Toutes les 1égles spéciules concernunt cos armes s¢ trouvent
dans le L-]ml_)iln': warmiess du livret de t’i’.‘.glc.‘i d"Advanced S]JHCC
Crusade.




ARMES «<KUSTOM »

Les mékaniaks portent une grande variété d’armes qu'ils ont
cux-méme bricolées. Déterminez arme portée par chacun de
vos mékaniaks sur lo tableau sujvant.

V.= Anme double © bolter +armeé lourde
4-6 Arme double @ 2 armes lourdes
T-8 Kustom spécial: bolter

9 -10 Kustom spécial @ arme lourde
112 -Shokk’ Attack Gun j

Armes doubles ‘

Comme leur nom U'indique, ces armes combinen deux fypes
d" armes. Déterminez normalement la nature des armes lourdes
en jerant un dé. Lorsque le mékaniak fait feu, il doit décider
quelle arme il ulilise. Chacune des deux ammes a sa propfe
pésorve de munitions qui peut §' épuiser * clle peut avoir hesoin
d’ire rechargée indépendamment de autre arme.

Kustom spécial

Un «Kustom spécial « est une anme modifice par le mékaniak
pour en améliorer les performances. Elle comporte pénérale-
ment des tas de boulons et d’engrenages supplémentaires el un
canon élargi . Les mékaniaks font également en softe que cos
armes fassent beaucoup de bruit.

Lorsque dans fa bataille vous ulilisez pour lu premiére fois un
«kustom spécials, lancez les dés sur les rois (ableaux suivants
pour en déterminer les caractéristiques.

MUNITIONS
] Coupwiique, doit étrerechargé aprés chaquentilisation
2 Lancez un D12 ¢ lc résultat est la caracléristique
amunitions»(amma) de anne.
3-9 L'arme est normale
10 - 12 Munitions illimitées

PORTEE

1 Portée réduite.de moitié

2-4 Lancez un D12 : le résultal est la portée en tir réflexc
(snap fire) de I'arme. Lancez un autre dé et ajoulez son
résultat & celui du premier pour obtenir Ja portée en Lir
de précision (aimed fire).

5.10 Portée normale

11 - 12 Portée multipliée par deux.

TET DE TOUCHER (TO HIT)
Le nombre de dés & lancer est réduil d'un dé.
Le banus de 1 arme est réduit d'un poinl.
Aucun chunigement.
Le honus de arme est augmenté d’un point,
0 Lebonus de I'arme est augmenté de deux points.
1 - 12 Le nombre de dés i lancer est augmenté d un dé.

1
2
3-6
7-8
-1
1

Shokk attack gun

Cette arme est tout a [ait particuliére et souvent imprévisible, ce
qui larend particuliérement populaire chez les orks. Elle produit
un tunnel dans le warp dont Ientrée se irouve jusie |l ‘extrémité
du canon de 1"arme et la sortic 3 U'endroit visé par 'utilisateur.
Om envoic des snotlings dans ce tunnel. Le warp élant un endroit
particulizrement hormible, les snotlings sont fous de terrcurs &
leur sorlie du tunnel et ils atlaguent foul ce qui sy rouve,

Si vous avez un shokk attack gun dans votre warband, vous,

pouvez échanger toutes vos herdz de gretihing contre des herdz
de snotlings.

L' arme doit &tre portée par un mékaniak qui doit &tre accompa-
gné par un runtherdz et sa herd de snotlings. Pour qu "un tir soit
possible, le runtherdz et au moins un socle de snotlings doivent
se rouver dans un rayon de deux cases autour de I'arme.

Pour pouvair tirer, le mékaniak doit avoir choisi une action tir
de précision (aimed fire). Il retire ensuite du plateau de jeu tous

les socles de snotlings qu'il désire, il décide ensuite d'ouvnr la
sortic du tunnel tout de suite ou d'atlendre.

57il attend, placez le shokk attack pun en étal dalerte (over-
waltch) ; le mékaniak pourra faire feuen réaction. 571l ne le fail
pas. il devrafirerlors de sa prochaine action normale sinons fous
les snotlings placés dans e funnel scront perdus, lués par une
trop grinde peur.

Le mékaniak choisit une case située dans sa ligne de vue etsaon
angle de tir pour placer la sortic du tunnel, puis il lance un dé
pour vair si la sorlie ne se matérialise pas ailleurs qu’au point
visé,

1-2 Raté de 3 cases !
1-6 Ralé de 2 cases !
78 Raté d'1 case !
9-12 Dans la case visée !

Si le lir cst raté, lancez un dé pour déteminer la direction de la
déviation. Ne vous en faites pas si celte déviation améne lu
sortie du munnel hors de la LDV du treur,

Lorsque la sortic du tunnel est ouverte, les snollings en jaillis-
sent. Placer le premier socle sur la case de la sorfie et les aulres
socles sur des cases adjacentes (délerminez lesquelles au dé).
Chague case ne peul contenir qu'un scul socle. Sides snatlings
ce matérialisent dans un mur ou hors du plateau de jeu, ils sonl
(ués. Sides snotlings se matérialisent dans une case oecupée par
un objet, ils sont tués ot Mobjet est détruit.

Les snotlings qui apparaissenl dans une case conlenant une
figurine ennemie ou udjacenie iune figurine ennemie attaquent
celle-ci en corps & corps. 1. attague est trop soudaine pour gue
I'canemi puisse réagir. Rendus complétement fous par leur
séjour dans le warp, les snotlings sont berserk el le restent
jusqu'a la fin du jeu. Coci veut dire que -

1) Leurs dés de corps & corps deviennent 31 au lieu de 3D-H

2) Les scules actions qu'ils effeciuent sont des charges vers
I'enncmi le plus proche.
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PROFILS DES PERSONNAGES

Mouvemant Armtire Tir réflexe Tir da prec. Corpé a corps
Nam Vitasse | Man | Head. | Expos. | Couven Armis Munit Cible | Portee l Dés | Portée | Dés Diés
Warboss (1) 4 : R g } 10 Bolter + Powarfist A 12 | 1D+1 24 10e2 1045
Nob 4 l 7 9 | 10 Bohar 1 I 1D+1 : 24 1041 10+3
Mékaniak 4 ] 9 10 Kustum spéclal | spécial qp&udl spéclal| spécial | sphcial | 1042
Painboy 4 I i ] l 10 Bofter 1 I 1 D+1 24 1041 10+3
Wairdboy 4 I 7 8 I g Alcuns b I 1D
Boy 4 I 7 H ! L] Bolter 1 12 | 1041 24 | 1041 1D+2
Boy S0 1T & -9 Autocanon =3 ipiEesn) Ul qoes | 10w
Boy 4 | u 7 g | @ Bofter lourd 3 20 | 42| 4 | 2043 | 104
Boy 4 | U 7 g | @ Lance missiles 3 A | S Pk ]2 |spaqal 1041,
Boy & |V 7 B ] 9 Plasma g. lourd 5 A | ) 8 ] 1D+4 1D+
Madboy D6 | 7 8 | g Baolar 1 12 I ADet | 24 | 1041 | 1D+5péc.
Inﬁ!mqeur 4 l 7 4 | 10 Bolter 1 12 | 1041 24. I .10*.-1 1043
Wildbay 4 7 7 g | A 5 f o | o 104
Wildbay 4 I 7 8 l 9 Epée | Bal (2)(3) 1042
Runtherdz 4 I 8 g I 10 Eiblt'e{ 1 12 I o i) e o l 1041 1D+4
Snatlings (4) 3 I z 4 I 3 Alcune I | 30-3 (4)
Gretchin i | 5 I Tromblon 5 g || 18| D1 | 102
chatogm (sl & | U | 6 12 1 12 | amebianche | | 1D+8
Ogryn 6 | u 5 2 |1 Ama blanche | R W) 1047
Chel merc, 4| & N Bolter + Epéa (3) 1 12 | 14 24 |‘ 10+ 1042
Mercanaire 4 | 7 A . Bolter 1 12 10440 24 | 1041 1041
Mercenaire 4 I u 7 7 | 9 Bolter lourd 3 20 [ 2D¢2” 4 ) lZ.D.lHl 1D
Mercanaire 4 | u 7 7 | 4 Lanck missiles 3 A | R :I‘:?PQF?‘?' 1D

(1) Le warboss est un héros 13 2 points de dastin
(2) L'armament de chaque wildboy est 4 valre choix

(3) Les personnages possadant des épées peuvent Parer

{4) Il faut 3 coups pour tuer un sock de znoflings. A chague coup recu, |e socle perd 1 dé en corps & corps (209 puis 10-3),

(5) Si le chef ogryn est 1ué, las ogryns ne peuvent pas avoir d'action supplémentaire.

LISTE DES FORCES DE LA WARBAND

SUITE DU WARBOSS 250 POINTS
| wurboss, 5 nobz, | mekuaniak, 1 painboy, ] weirdboy, 1
runtherdz et | herd

ODDROYZ SUPPLEMENTAIRES 25 PI'S CHACUN
Les nddboyz supplémentaires (mékaniaks, painboyz, weird-
boyz ou runtherdz) daivent étre incorporés A des moby.

BIG MOB 200 POINTS

8 hoyz avec bolters, 2 bayz avec armes lourdes

HERDZ GRATUIT (1 herd par runtherdz ¢n jeu)
4 socles de snotlings ou 10 gretchins.

BOYZ MOR 125 POINTS
| noh, 4 boyz avee bolters, | boy avee wome Jourde
MNote : les nobz de difTérentes Boyz Mohz peuvent se regrou-

per en une Nobz Mob

OGRYN MOR 150 POINTS

1 chel ogryn et 4 ogryns

MAID MOB
5 madboyz

75 POINTS

WILID MOR
| instructeur ¢t 10 wild boyz.

100 POINTS

MERCENAIRES HUMAINS 150 POINTS
| chef mercensire, 7 mecenaires avec bollers, 1 mercenaire
avee lance missiles, 1 avee bolter lourd

Note ! Les mercenaires humains ne sont disponibles que pour
les warbands appartenant au clan des Blood Axes.




LES MARAUDEURS DU DIABLE

Une nouvelle de WARHAMMER 40.000 par William KING

«lls arrivent,» dit Nipper en scrutant la jungle, Malgré ¢
réglage maximum de ses luneties infra-rouge, il ne voyait
pratiquement rien, mais il sentait que quelque chose allait
de travers : la jungle trop silencieuse, un calme anormal.
Il avait I'impression que quelque chose rampait entre ses
omoplates. Lors des six mois passés dans 1'étoullante
immensité arboricole de H'thra, cette impression lui avait
souvent permis de rester en vie et il faisait confiance ason
ntuilion.

«Je ne vois rien,» répondit Borski. Nipper se retouma
pour le regarder. Dans la clarté lunaire qui filtrait a travers
les arbres, le commissaire semblail encore plus squelctti-
que qu’h I'accoutummé. C est étonnant comme il arrive 3
garder son uniforme impeccable, se dit Nipper. Tout le
monde avait I"air de sortir d'une piscine remplic de sueur,
saul Borski, Son trench-cout éait immaculé et ses bou-
tons d’argent en forme de criines étincelaient, Sous le
masque anli-spores lransparent, on voyail son visage
juvénile et son regard de fanatique brillait juste sous la
visiere de son képi.

«Si Nipper dit qu’il y a quelque chose par 14, je le crois,
monsicur,» dit le sergent Krask d'une voix hésitante.
Borski dévisagea le sergent comme il pouvait mesurer
d’un scul regard sa dévotion & I'Empereur.

«Tres bicn, soldats, tenez-vous préts. Ogryn, I'Empereur
veul que w prépares le lance-grenades.»

«Oh oui monsieur,» répondil Truk avec ferveur, «Truk est
prét pour diner.»

Nipper vit1’énorme ogryn soulever 'arme lourde comme
un jouel. Truk souriait, semblant s"amuser comme un fou
. difficile de croire qu'il élait le seul survivant de Ia
section d'ogryns de la compagnie. Nipper pensa aux
camarades tombés lors des combals des trois derniéres
nuils et se sentit déprimé,

Il reporta son attention sur la jungle, cssayant de ne pas
cntendre les gémissements de douleur du licutenant Mikals,
Une petite sangsue rampait sur son treillis, il 1"écrasa de
son lourd gantelet, s'cssuya la paume sur la cuisse el
ajusta son masquc anti-spores de lamain gauche, Changer
le filtre dés que possible, songea-t-il, Ces gesies ne purent
le distraire qu'un instant. Qu’est ce gui ne va pas, se
demanda-t-il 7 Pourquoi suis-je si inquiet ?

«Dans les arbres, il n’y a pas de singe» dit Sal. Nipper
regarda la petite psyker : elle avait rampé jusqu’a lui et
¢lait couchée sur le ventre 3 ses cotés, 11 observa le joli

visage qui surmontail son corps maigre ¢t déformé : les
prises trop fréyuentes de spore-aux-sorciéres avaient teints
ses yeux ¢f ses dents en pourpre, Elle est d'une étrange
beaulé pensa-i-il.

«Merci,» dit elle. Nipper se sentit rougir. Le don de Sal ne
fonctionnait que par intermittence mais, ce soir, elle étail
a son plus haut niveau pour lire les pensées. Elle avail
absorbées d'importantes doses de spore-aux-sorcires
pour pouvoir repérer les rebelles el ses pouvoirs s'en
trouvaient grandement amplifiés. Soudain, il réalisa ce
qu'elle venait de lui dirc,

«Hé, sergent, y'a ancun fouta singe.» 11 montrait du doigt
les frondaisons, luttant pour élre visible & travers les
nuages de spores qui dérivaient dans la clarté lunaire.
«Compris,» dit Borski en dégainant son pistolet. «Tout le
monde en position de combat. Pour I'Empercur!»
«Commissaire, je sens des esprits & cing-cenl métres i
I'est. Humains mais distordus : siirement des rebelles, »
Sal paraissait profondément perturbée. Elle disail que
quelque chose dans les esprits des ennemis L rendait mal
A IPaise. Nipper se dit qu'il comprenail : lire les pensées
d’un hérétique devait éire assez éprouvant.

La trentaine de survivants de 1a compagnie A rejoignail
ses positions préparcées. Tout le monde était Epuisé apres
trois jours d embuscades et trois nuits de combats, Onleur
avait donné I'ordre de temir cetie position aussi longlemps
que possible avant de se replier. Jusqu'ict, ils avaicnl
réussi 4 bloguer NolTensive rebelle mais Nipper sentail
que celte nuit, les hérétiques réussiraient leur pereée.
Tout autour de lui. il voyait clignoter les lueurs veries des
témoins des armes, indiguant que les soldats effectuaicnt
les demiers contrdles. La litanie familigre du cantique des
armuricrs lui vint A esprit,

«Que I'Empercur nous protége,» murmura Nipper avec
angoisse, les nerfs A vif de (rois longues journées de
combal. L'attention de Borski sc porta sur lui.
«L.”Empereur vous aidera si el sculement si, vous combal-
tezavec vaillance,» lonna le commissaire. «Et les démons
de I'enfer emporicront les liches. I'y veillerai personnel-
lement.»

La ferveur religicuse dans le ton de Borski fit frissonner
Nipper. Le commissaire §'élait dressé bien ¢n vue de ses
hommes, wolalement i découvert. Nipper ne pouvait qu’ad-
mirer son courage. $71l élait vrai que I'Empereur proté-
geait les braves, il aurait probablement une attention




Une partie de I'inébranlable certitude du commissaire en
sa propre vertu entra en Nipper. Il pria I’Empercur silen-
cicusement. Le reste de la compagnie €tail également
recueilli. On nentendait plus ni conversation mi gémissc-
ment.

«Notre foi est notre armure,» dit Borski, «Nous sommcs
des armes dans la main de I'Empereur et nous ne faillirons
pus. Nous abattrons 1'injustes.

Nipper se¢ retouma et vil un mouvement @ milicu des
Inintaines branches des arbres-nations,

«Voila le quatre heures,» dit Truk.

La jungle s"enflamma autour de lui. es écluirs des laser
stincelaient au-dessus de su e, accompagnant le piqué
suicidaire des motojet rebelles. Nipper leva son laser ¢l
appuya d’un coup sec sar la détente. Un pilote de motojet
prit le rayon en pleine figure. Le blessé tomba en avant sur
les commandes. Le jet piqua du nez ¢t Nipper put voir le
mitrailleur tenter de sauler.

Nipper suivit 1a chule, prét a tirer sur d'éventuels survi-
vants. Le motojét percuta un point faible dans la mousse
et disparut i si vue, Nipper entendit un long eri suivid’un
bruit déclaboussure. Involontairement, il tressaillit ; les
choses qui vivaient cn bas, dans les élernelles téntbres
aquatiques, entre les racines des arhres-nations, huntaient
ses cauchemars.

«Nipper, 4 terre! hurla Borski. Sans prendre le temps de
penser, il se plongea sur la mousse verle. Une rafale de
pistolet bolter traversa l'endroit qu'il occupait juste aupa-
ravant. Tl jeta un ocil vers le point d'impact et vil une
grande et mince silouhetic portant la tenuce de camouflage
des rebelles s”écrouler. 11 se relourna pour remercier 1o
commissaire, mais celui-ci n'était déja plus 1a s il courait
vers 1'abri d'un trone couvert de champignons glaireux,
un laser briilait le tapis de MOuUsSe S0US SE8 pas.

Nipper roula sur lui méme et chercha le tirear. Tl apergut
une forme sombre ¢t imposante bouger dans I'ombres
entre les trones. 11 pointa soigneusement son fusil laser ¢l
envoya une décharge d'intensité maximum. Un brillint
feu blane courut sur la cible. Brile, hérétique, songea
Nipper.

11 sentit une onde de crainte le parcourir car la silouhette
refusait de tomber. Son doigt s¢ relacha sur la gachetle
alors qu'il commencait A distinguer le rebelle qui avancail
vers lui. Son coeur lui tomba dans I"estomac : T'autre éail
un robot tueur modifié pour pouyoir se diriger dans Uenfer
vert, L une de ses mains était une trongonneuse, I"autre un
holter lourd qu'il essayait laborieusement de pointer sur
Nipper.

[l eniendait le grincement des servo-moleurs qui accom-
pagnait les mouvements du bras. Le plastacier de Ta
carapace avait fondu aux endroits ob le laser avail frappé.
On avail peint sur le robot plusicurs runcs étrunges et
inqui¢tantes. Nipper saula en arriere juste comme la
machine ouvrait le feu.

Les balles explosives déchiquetérent la mousse i en-
droit oi il §"était tenu. 11 jeta un coup d’oeil a la ronde,
cherchant 1abri le plus proche. Trop loin, pensa-t-il, je
n'y arriverai pas. 1l gnimaga, un lorrent d’adrénaline
courail en lui, Le cercle de sa conscience semblait 5" élar-
gir alors qu'il s"attendait a etre déchiré par les projectiles.
Se retonrnant. il vit le minuscule réseau de sculplures

runigues sur la carapace du robot, il entendit les détonna-
tions des armes de poing et les cris des mourants . chaque
chose semblail distincte et séparéc du reste de la réalil¢.
11 entendait sa propre respiration gronder dans sa poitring
¢t il sentait le moindre mouvement de chacun de ses
muscles. 11 fixa le canon de I'arme ennemie qui lui parut
démesuré. Face a la mort, 1l se sentait plus vivanl que
jamais.

Tl roula sur le ¢oté et le bras du robot suivit son mouve-
ment comme au ralenti. 11 Jeva son fusil ¢t réussil ale
mettre sur la position lance-grenades. Ma seule chance,
pensa-t-il, pas intéréL  rater mon coup!

Il s’immohilisa ¢t appuya sur la déiente. La grenade
décrivit un arc et explosa juste aux pieds du robot. Nipper
sentit I'onde de choc faire onduler le sol de moussc. 1
regarda dans la dircction du robot : la machine étail
toujours dehout. Je suis mort, pensa Nipper.

Le robot s enfonca alors lentement dans le sol et disparul:
le plan de Nipper avait marché, Iexplosion avail affaibli
la mousse sous la lourde machine. 11 soupira longuement.
Cétait bon d’étre en vie !

1l remarqua que d aatres rebelles avangaient parmi les
arbres, Leurs masques anti-spores couvrant enlicrement
leurs visages et leurs lunclles aux VEITes globuleux leur
donnaient 1'air ¢ horribles insectes. 11 vit que les mémes
runes élranges ornaient leurs poitrines, 13 oir auraicnt di
se trouver leurs insignes de distinction a la batalle.
«Repliez-vous», cria la voix de Borski. Il y avail une note
d’amertume dans la voix du commissaire. Borski n'ai-
mait pas ordonner la retraitc.

Nipper courut vers ses lignes. Chaque foulée semblait
durer une éternité. 11 se sentait léger, comme s'il marchail
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sur la lune. Des tirs de laser lui froierent la (&, I'aveu-
glant presque. Par miracle, aucun tir ne le toucha. Sous 1a
menace des motojets en piqué, il sc jeta derriére un
buisson de gucules-de-goule. Unc silouhette familicre
&tait 13, recroquevillée, un pistolet Jaser en main.
«Laisse-moi,» dit Sal. «Sauve-loi»

Les blessures de Sal étaient moins graves qu’clles n'en
avaient 'air. Les longues feuilles gluanies de la plante
vampire les caressaient de fagon obscine, cherchant le
sang. Nipper jeta un oeil par dessus e buisson.

Des centaines de rebelles avancaient én tirailleurs d"arbre
en arbre. Au-dessus, des motojets lourdement armés leur
fournissait un tir de couverture, I.'conemi avait réussi i
passer.

Nipper vérifia le masque dc Sal. Tl ¢Lait toujours en place.,
Bien ! Tl décrocha une bombe de plas-med de son ceintu-
ron ¢t en vaporisa les plaies.

«Ca devrait tuer les spores,» marmona-t-il en regardant Ia
plasti-chair se solidifier. Il espérait que le désinfectant et
le fongicide marcheraient mieux que ceux du stock précé-
dent. sinon, Sal allait avoir une mort douloureuse.
«Ecoute-moi, Nipper, va-l-en | Si les rebelles i rouvent
ici, ils vont te ...»

«Pas question, Sal,» dit-il. «Tu connais le code.»

Elle le regarda et sourit malgré sa douleur. «Un Marauder
ne laisse pas tomber les siens, Nipper, on n'est plus sur
Thranx et c’est pas une bagarre de rue.»

I haussa les épaules. «HE .. si on ne s'aide pas 1es uns des
autres, personne ne le [era pour nous.»

Tout & coup, le visage de Sal perdit toule expression. 1l
reconnut la transe d’écoute. Un instant plus tard, la vic
revint sur les traits de la jeune femme.

«Borski, Krask et les autres sont 3 deux-cent metres
derrizre. Ils sc dirigent vers la vieille cabane des commu-
nications. Suis le chemin que je te dirai, on devrait
pouvoir passer.»

Nipper hocha la té(c. «Tu peux courir, Sal 7»

«11 faudra bicn.»

Juste avant qu'ils nc s'élancent, clle se tourna dans la
direction de "avance enncmie. Unec expression de peur
pAssa sUr Son visage.

«Par |'Empercur, ils nous haissent si fort » dit-elle. 15 se
mirent i courir. Tls entendaient derriere eux des tirs spo-
radiques : les rebelles finissaient de nettoyer le terrain !

«Nous voila sculs,» dit Borski avec unc certaine satisfac-
tion morbide. 11 avait 1'air d’un homme venant de trouver
enfin unc épreuve i la mesure de sa foi. 11 coupa la
communication avec le QG, Le licutenant Mikals criait de
douleur,

Merveilleux, pensait Nipper en contemplant la vieille
cabane de cueilleurs qu'un tech-adeple décédé avait irans-
formé cn centre de communications. La hutte dégageait
unc impression familizre pour Nipper qui avait grandi au
milien des machines ¢t pas des planics géantes. Pendant
un instant il se sentit gagné par le mal du pays pour un
endroit situé bien au-dela de sa facullé d’apréhender les
distances.

1l s'effondra lourdement sur un hanc. Il était épuisé aussi
bien par la bréve escarmouche que par la nuit de marche
qui avait suivi,

Il ne voulait plus penser a ce terrible voyage dans [a forét,
Tl avait dii en partie porter Sal tout en restant vigilant aux
dangers de I'enfer verl. lls avaient failli sc faire picger
dans 1a toile d’unc araignée-réve et, A plusieurs reprises.
la mousse avait cédée sous leurs pas, manquant de les
expédier dans les marais, rente metres plus bas. Deux
fois, ils avaient dii se cacher, paralysés par la peur, pour
Inisser passcr des éclawrcurs rebelles. Au bout de ce qui
leur avait semblé une éternité, ils avaicnt atteint le poste
de communicalions.

11 fit le tour des quelques survivants de la compagnic A.
Borski. e sergent, Truk ... peu de visages familiers datant
de I"époque oi1 les Maraudeurs du Diable étaient un gang
des rues du monde urbain de Thranx. C étail avant la
Levée lors de laguclle la bande s'était délendue de ma-
nidre si féroce el si désespérée qu’elle avait ¢1¢ enroléc
toute enticre dans la Garde Impériale.

Par I"'Empereur, ils n'étaient pas loin de cent a I'époque.
Maintenan( il y avail lui et Sal, Hunt, Glyn, Mak cl
Colquan. 1ls avaient changé. Ils portaicnt loujours les
couleurs du gang mais celles—ci étaient incorporées dans
leurs uniformes de gardes. Le scul trait particulier qui leur
restail vraiment élait la grande téte de diable dans le dos
de leurs blousons. Ils avaient toujours leurs latouages
faciaux mais leurs visages étaienl plus maigres et plus
piles, comme haniés et coulurés de cicatrices. Hunt avail
un ocil bionigue, visible sous son masque et I'un des bras
de Mak n’élait que plastacier el servo-moteurs.

‘ &l e &() ;

Une démoralisation presque palpable régnait dans la
picce. Tous les autres sont morts ou entre lcs mains des
rebelles, se dit Nipper. 11 ne savait pas ce qui €taif pirc.
Mikals geignait dans son agonie.

«Aucunc chance d avoir du soutien 7» Demanda Krask.
Seul un cadavre aurait pu avoir I'air plus fatigué que e
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sergent, songea Nipper. Krask avait porté Ic licutenant
mortellement blessé toute la nuit,

«Aucune,» répondit sechement Borski. «Les hérétiques
onl lancée une offensive de grande envergure sur toute
1"étendue du Sceteur Bleu. Mais les justes 'emporteront
: dans une journée standard, le Chdtiment Divin netioiera
toule la zone avec un bombardement orbital. Nos ordres
sont de nous replier.»

«Quoi 7» Krask était A 1a fois effrayé et stupéfait. Nipper
sortit de sa réverie. Quelque chose qui inquigterait Krask
terrifierait Nipper. 11 n'avait jamais vu le sergent autre-
ment que d’un calme laconique.

«(C'est de la folie,» gromela Krask. «Le scul but de notre
présence dans cette jungle était de chasser les rebelles du
gouverneur Damian sans détruire les gisements de spore-
4ux-sorcieres»,

«Cétait avant que I'on ne connaisse 'importance de 'in-
surrection,» dit Borski d"une voix presquc douce. «Nous
n’avions pas réalisé que le cancer de I’hérésie était aussi
élendu, Nos adversaires ne sont plus uniquement une
garnison révoltée mais aussi de nombreuses tribus indige-
nes de Uintéricur. 118 sont bien armés etils se sont alliés &
quelque chose de sombre ¢t de terrible dont ils portent la
marque.»

Pour la premigre fois, Nipper eut I'impression de sentir
quelgue chose ressemblant i de la peur dans la voix du
commissaire. 11 repensa & la rune bizarre qu'il avait vue
sur le robot. 11 avait entendu des histoires, murmurées i
voix basse, sur des démons habilant les espaces entre 1es
mondes qui travaillaient & la perte des justes. 11 avait
toujours considéré ces histoires comme des contes pour
effrayer les enfants.

Pris de Tui, Sal murmura, «Cest évident. Quel meilleur
endroit ol frapper, pour eux, que le monde qui produit les
spores-aux-sorcigres 7 Beaucoup de dormants pourraient
&tre amendés 4 la maturité de leurs pouvoirs.»

Nipper se demandait de quoi clle voulait parler. 11 savait
que les psi élaient dangereux. Les pristres du Culte Impé-
rial préchaient cela partoul. Seuls les psykers liés a
I"Empercur ou ceux qui avaient subi le terrible entriine-
ment pour devenir des Autorisés avaient le droit de vivre.
Se pouvait-il que les autres soient des instrumenis des
ennemis de UEmpereur ?

Nipper sentit le coude de Sal dans ses cotes. Elle lui jeta
un regard davertissement. «Tu es sur un terrain dange-
reux,» chuchotta-t-elle. «Eviie de penser & ce genre de
chose.»

Un probleme plus urgent frappa Nipper, 1l s'adressa &
Borski. «Monsieur, s’ils doivent atomiser le secteur dans
vingt-quatre heures, qu’est ce qu'il va nous armver 7»
«Nos ordres sont de nous replier sur le Secteur Ambre.»
Mikals se redressa, le regard implorant et noyé de souf-
frunce,

«Commissaire, je suis condamné, Je ne ferais que vous
ralentir dans votre marche. 17ai failli A mon Empercur. Je
veux mainienant expier ma faute.»

Borski le contempla, le regard impassible sous sa visiere.
1l hocha Ia téte. «Soit. Soldats, dehors. Préparcz-vous au
départ.»

Les gardes quittgrent la cabane, Un unique coup de feu
retentit. Borski sortit, scul. «Maintenant il faul partirs.

«Le Secteur Ambre est A cinguante bornes. Onn’y arrive-
ra jamais avant le début du bombardement,» dit Nipper.
Borski cul un sourire sans chaleur. «Alors nous pénrons
heurcux, avec la cerlitude d’avoir bien servi notre Empe-
reur,» dit-il.

Epuisés, les survivanls se trainaient A travers la forét-
nation. L'aube était venue et un voile de lumitre verte
descendait du sommet des arbres. Nipper regardait le flot
ininterrompu de spores aériennes s'¢lever dans les cou-
rants ascendants. D'éblouissants papillons-dragons, aussi
grands que le bras d’un homme, poursuivaient des es-
suims de mouches-diamants. Par moment, des vesses-de-
loup tombaient sur les branches qu’ils suivaient et Truk
donnait des coups de pied dedans, éclatiant d’un rire idiot
lorsqu’elles éxplosaient.

Truk était le seul qui n'avail pas I'air oppressé par e
milicu ambiant et par le fait qu’il ne leur restait plus que
vingt heures avant d’étre transformés en plasma par le
hombardement orbital. Nipper se demandait comment il
avail fail pour aimer cet endroit.

Ce monde lui avait semblé si beau et si étonnant six mois
auparavant ! Une débauche de vert sur tout un contincnt.
Depuis les arbres-nations, semblables i des banyans hauts
de deux cent mitres, jusqu’aux Lrois niveaux écologiques
qu’ils supportaient, tout semblait merveilleux i un gargon
originaire des galerics d’acierdumonde-ruche de Thranx.
11 §°était émerveillé des différences entre les niveaux : le
sommel, innondé de soleil ¢t peuplé de singes se balan-
gant de branche en branche, le vert, ol ils se trouvaient
maintenant et les marais du dessous, infestés de pythons
démons,

1l se souvenait de sa premiére vision du sommet depuis le
hublot de |"aérocar blindé : un tapis de {leurs s’étendant A
'infini. 11 se rappelait la terreur lors de se premiére
patrouille dans les marais d’humus, traquant les franc-
tireurs dans les ténébres ¢ternelles entre les racines des
arbres-nations. Méme cet épisode gardait une impression
d’émerveillement ; 1l marchaient sur les caux ridées grice
a leurs semelles-radeaux, des bétes livides fuyant le halo
de leurs torches.

Mais ¢’éait le vert qu’il préférait. Il trouvait [antastique
la maniere dont les branches des grands arbres s’entre-
croisaient pour permettre i la mousse de former un tapis
continu pouvant, dans la plupart des cas, supporter le
poids d’un homme. Il lui semblait miraculeux que tout
cela soil élayé par les (oiles-cables des Tisseurs, plus
résistantes que des filins d’acier.

Tout était si bicn organisé que 1'on pouvait presque y voir
la main d’un dieu. Méme maintenant que 1'émerveille-
ment initial était passé, il lui semblait blasphématoire que
tout ceci doive &tre réduil en cendres depuis 1'espace.

Tl levala téte, les arches des trones s'élevaient comme une
cathédrale. 11 secoua la téte, comme 8'il pouvait chasser
son sentiment de respect commie un chien mouillé s’ébrouc
de son cau. Il ne le pouvait pas. L'endroit faisait de lui un
insecte et réduisait de méme la colone titubante de ses
compagnons. Méme Truk le géant n’était rien ici.

«Tu as raison,» dit Sal, prés de lui. Elle le regardail avec
une expression hizarre, comme si elle le voyait pour la
premiere fois. «Cet endroit n’est pas fait pour nous.»
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«Nous sommes en trap, hein 7» répondit-il. «Tout ici a
une harmonie, une place dans "ordre des choses. Méme
lcs rebelles, A leur étrange manigre, se fondent dans cette
nature. Et ¢’est pour cela qu'ils sont les plus forts.»

Sal sourit. «L'harmonie ! C’est uniquement parce que ce
monde a été congu par les bio-adeptes du moyen-ige
technologique, du moins d’aprés les archives. Je 1ai lu
dans les pensées du seerélaire qui transcrivaitIes rapports
a la base principale.»

Sal se tut. Nipper la regarda. Ellc était pale et ses traits
étaient tirés. Des rides de douleur et de fatigue marquaient
son visage. Elle trébucha et serait tombée si Nipper ne
I'avait pas soutenue. Elle nc demanda pas & faire une
pause. Nipper supposa qu'elle savait, comme les aufres,
que celui qui s*arréterait serait abandonné sur place.

C’est au bout de six heures de marche qu'ils trouvérent le
corps de I'homme, crucifié dans la toile rutilante d’une
araignée-réve. Son masque avait été arraché et des cham-
pignons lui sortaient de la bouche et des narines. Nipper
sc dit que c’était une fagon horrible de mourir, les pou-
mons engorgés el les organes rongés par des champignons
parasites, Le mort souriait, cependant. Les substances cu-
phorisantes de la toile avaient fait leur travail. 1l vit
I'araignée-réve s'éloigner de sa proie A leur approche.
Krask contemplait le corps, 1'air troublé.

«Qu’est ce qui nc va pas 7» demanda Borski,

«Regardez ses vétements, Monsieur, ¢’est du tissu d’écorce
vert et il a un sac pour récolter les spores. C'est'un de nos
éclaireurs loyalisies.»

«Etalors 7»

Nipper comprit tout de suite. «Ces hormmes connaissent la
forét, tomber dans une toile ne leur ressemble pas.»
«(Cest done que quelqu’un 'a mis [a.» Borski avait I'air
pensif.

«Des forestiers rebelles. Les indigénes croient que 'ani-
gnée-réve picge les imes et, d'aprés leur livre sacré, c’est
la pire des morts. Le printemps dernier nous avons perdu
un homme du cié des Monts Fantdomes : ils lui avaient
fait la méme chosc.»

«Ce qui signifie que les rebelles §"étaicnt déja infiltrés
avant leur grande offensive. Armes en posilion el gare a
I'embuscade, « coupa le commissaire.

Sans grand enthousiasme, les gardes commencérent i
vénfier leurs armes. Avec précaution, ils franchirent la
toile.

Pendant quelque temps, Nipper et Sal trainérent derricre
Tes autres, 1 avait I'impression de sentir le regard calme
et extatique du mort fix¢ sur son dos.

Nipper surveillait avec appréhension la forét alentour,
cherchant i detecter des signes de présence des coureurs
des bois ennemis. 11 savait que si ces demniers les allen-
daient en embuscade, leurs chances ¢taient mince. Les
indigénes portaient des combinaisons caméléolines et
savaicnt parfaitement se fondre dans leur environncment.
Il s*arréta une minute et plaga son injecieur de stimulant
dans le conduit 4 filtre de son masque.

Il y eut un sifflement de gaz et il reniffla profondément.
L'énergie artificielle jaillit en lui et il s¢ sentil tout A coup
en pleine possession de ses moyens, Célait comme s'il
pouvait compter toutes les feuilles des arbres. Il savait que

cet état ne durerait pas et qu'il se sentirait ensuite plus mal
qu’avant, mais, & ce moment précis, il lui fallait un
encouragement pour continucr & avancer.

11 offrit son injecleur & Sal mais elle secoua la téte. Peut-
étre que cela interfere avec ses pouvoirs, songea-t-il.
«0ui, exactement,» dit-clle. «Je deviendrais compléle-
ment dingue si je mélangeais ce machin avee les spores-
aux-sorcitres. Cest déja assez difficile de réussir A ne pas
capler out le temps les pensées de tout le monde. Sous
stimulant, les pensées arriveraient avec tellement de force
qu’elles me feraient mal.»

Nipper la regarda. Pour la premigre fois, il se rendit
compte que son don ¢tait aussi une malédiction. 11 s"était
toujours imaginé que lire les pensées des autres Etail
amusant el avantageux, qu’avoir cc pouvoir faisait de
vous un demi-dieu. Tl navait jamais pensé aux mauvais
cotés.

Sal lui rendit son regard avec un sourire entendu. 1 eut
unc montée de rancune, Sale espionne, pensa-t-il. Elle
secoua la 1éLe et se retourna.

Immédiatement, il fut désolé. Sal était une amic, mais il
n’avait jamais vu son pouvoir aussi actif. C’était comme
si la proximité de la mort avait tourné en elle un bouton de
volume au maximum. C'était déconcertant mais aprés
tout, il pouvait vivre avec. Il 1a prit par les épaules.
«Excuse-moi, dit 1l mais clle ne répondit pas. Ses yeux
étaient clos ct il comprit qu’elle était de nouveau en
transe. Elle ouvrit les yeux brusquement et Nipper put lire
la panique dans son regard.

«Ils sont tout prés,.» dit-elle. «A 'est et & I"ouest, ils sont
unc vingtaine. Ils avancent paralltlement a nous.»
Au-dessus, le sempiternel mouvement des branches avail
cessé. Les singes étaient partis,

{a suivre)
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