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INTRODUCTION

Le croiseur d'attaque « Blade of Judgement », s'est retrouvé bloqué par un gigantesque Space Hulk sorti
du Warp. Les Tyranides ont fait un trou dans la coque et ont envahi le vaisseau des Ultramarines. Ceux-ci
trop peu nombreux pour contenir la menace, ont lancé un signal de détresse, rapidement capté par
d'autres vaisseaux de I'lmperium. Le « Spear of Fenris » des Space Wolves, ainsi que deux croiseurs des
Blood Angels, L'« Angel’s Sword » et le « Dario » se sont portés a son secours. Voici quelques unes des

batailles qui s'y déroulérent.

Les 2 croiseurs Blood Angels se positionnérent du
c6té gauche du "Blade of Judgement". Le Sergent
Kale, commandant le "Dario", pris le commandement
des opérations. "Les renforts Fenris sont arrivés,
nous allons en profiter pour recueillir un maximum de
données sur nos fréres Ultramarines en difficulté, sur
la stratégie a adopter et préparer rapidement 'assaut
pour leur venir en aide. Officier de Pont, préparez les
données cartographiques du "Blade of Judgement"
pour les escouades d'assaut, avec la localisation des
différentes entités présentes dans le vaisseau, amis
et ennemis, puis envoyez nous c¢a sur I'écran
principal", ordonna Kale. "A vos ordre, Frére-
Sergent", répliqua I'officier de pont. Ce dernier, mi-
homme, mi-machine, tapa sur la console
informatique de son bureau, tandis que ses bras
bioniques fixés par un harnais dans son dos, se
déployérent et actionnérent de multiples boutons
situés sur des panneaux devant et au-dessus de lui.
Moins de 5 secondes venaient de s'écouler lorsque
I'écran principal afficha une vue transparente en 3D
du "Blade of Judgement". Des points verts, rouges et
oranges apparurent ainsi que de multiples lignes en
pointillés symbolisant les coursives du vaisseau.

Le Techmarine ouvrit de nouveau la bouche,
produisant un son légérement métallique : "Image
envoyé a I"angel's Sword" et au "Spear of Fenris",
transmetteur branché, vous pouvez parler Sergent
Kale".

Kale, réfléchit et analysa rapidement la situation au
vu de la projection. Les croiseurs d'attaque des
Space Marines sont congus d'aprés un méme
modéle, avec quelques légéres modification en
fonction des chapitres, mais I'aménagement intérieur
des piéces principales reste le méme, ce qui permit
au Sergent de trouver rapidement un plan de bataille.

"Sergent Kale, commandant le "Dario" du chapitre
des Blood Angels, je m'adresse a vous fréres de
sang de I"Angel's Sword" et a vous fréres de Fenris

qui venez nous rejoindre pour secourir nos freres de
Macragge. Nous visualisons ensemble sur cette vue 3D
le "blade of Judgement" et les derniéres positions
connues de nos freres Ultramarines en bleu, des
envahisseurs Tyranides en rouge, et en orange des
entités non déterminées amies ou ennemies. Le
vaisseau Ultramarine est entrée en collision avec le
Space Hulk lorsque celui-ci est sorti soudainement du
Warp, il s'en est suivi une invasion sérieuse de
Tyranides, Genestealers, Hormagaunts, Termagants,
sans doute au moins un Alpha ou deux et peut-étre,
mais ce n'est qu'une supposition pour linstant, un
Rédeur".

Kale continua: "Une petite partie externe du vaisseau
est coincé par le Space Hulk, mais nous pouvons la
détacher grace a un systéme d'éjection prévu a cet
effet, seulement impossible de le commander a
distance, les cables de télécommande ont été rompus
lors de la collision. Il nous faut en urgence séparer le
vaisseau Ultramar du Space Hulk pour stopper
l'invasion. Fréres Blood Angels et Fenris préparez vos
escouades d'assaut, armement lourd maximum, nous
procéderont a l'assaut avec des torpilles d'abordage.
De plus, sachez que nos freres Ultramar sont en ce
moment en train de lutter farouchement, mais ils ont
subi d'importantes pertes, nous avons réussi a les
joindre, ils savent que nous arrivons et ils participeront
avec nous a la libération de leur vaisseau. Les deux
premiers détachements d'assaut sont celui du Sergent
Lorenzo des Blood Angels et du Sergent Gunnar des
Space Wolves".

Le Techmarine interrompit le discours de Kale: les
Vaisseaux "Spear of Fenris" et "Angel's Sword", sont
positionnés et préts a I'abordage.

Le sergent repris: "Escouades d'assaut en position,
paré au lancement ! fréres, Nous vaincrons pour
I'empereur". Tous reprirent en cceur, "La victoire pour
I'empereur !"
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« Torpille 1 parée ! Go ! Lancement !». « Torpille 2 parée ! Go ! Lancement !». Assis dans son siége de
pacha, le Sergent Kale commandant du croiseur d'attaque « Dario » regarda sur les moniteurs vidéos, les
torpilles lancées depuis deux des croiseurs de I'imperium. Elles se plantérent toutes les deux correctement
dans la coque du « Blade of Judgement ». L'affichage bascula sur la caméra de I'homme de téte de
chacune des escouades. Les passerelles d'assaut se déployérent et les Terminators se ruérent a l'intérieur
du vaisseau des Ultramarines.

Des couloirs sombres apparurent a la lueur des projecteurs d'armures des Terminators, les armes a la
main, ils avancérent d'un pas décidé, la missions débuta.

TR s R e e e i e D S R e S

FORCES & DEPLOIEMENT

3 Escouades de Space Marines:

Ultramarine : Une escouade de 5 Terminators composée de: Un Sergent avec fulgurant et épée de
puissance, un Space Marine avec canon d'assaut et gantelet énergétique et trois Space Marines avec
fulgurant et gantelet énergétique. Elle se déploie dans le couloir « C ».

Blood Angels : Une escouade de 5 Terminators composée de: Un Sergent avec marteau tonnerre et |
bouclier tempéte, un Space Marine avec lance-flammes lourd, trois Space Marines avec fulgurant et
gantelet énergétique. Elle se déploie sur la torpille d'abordage « B ».

Space Wolves : Une escouade de 5 Terminators composée de : Un Chef de Grande Meute avec fulgurant
et hache de givre, un Space Wolf avec canon d'assaut et gantelet énergétique, deux Space Wolves avec
fulgurant et gantelet énergétique et un Space Wolf avec griffes de loup. Elle se déploie sur la torpille |
d'abordage « A ». Les deux torpilles se déploient dans le méme tour. <

Tyranides: Le joueur Tyranide commence la mission avec un blip, et regoit deux blips de renfort par tour. Au
commencement du 3éme, 6éme, 9¢me et du 12&éme tour, il pose un pion « bréche » dans une des 6 @&
terminaisons de son choix. Il pourra faire entrer un blip supplémentaire a chaque tour par ces bréeches. Les &
blips peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées principales (une fleche). Quand le Turbo- | !
ascenseur ou la porte de la piece « H » est activée, les renforts peuvent aussi arriver par les entrées Hi
secondaires (double fleche). Utilisation des Genestealers, Hormagaunts et maxi 3 Termagants.

REGLES SPECIALES |1

Salle G : C'est la salle de commande principale qui est endommageée. Il faut positionner un Space Marine H
sur la case « X » et dépenser 2PA/PC dans le méme tour pour ouvrir la porte d'accés a la salle « H ». H§
Attention, une fois ouverte, cette porte ne se refermera plus. 1

Salle H : Elle commande la séparation de la partie du vaisseau accroché au Space Hulk. Un Space marine [
positionné sur la case « X » devra dépenser 4 PA/PC dans le méme tour, pour effectuer la séparation. i

Conduit d'évacuation E : Le Terminator arrivant sur la case s'échappe dans l'espace. Un Genestealer ne
peut pas aller sur la derniére case (trou) car il serait alors perdu dans l'espace.

VICTOIRE

Space marines: Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a séparer la partie du vaisseau
accrochée au Space Hulk et sauver au moins 8 Space Marines en s'échappant par les conduits « E ».
Match nul si moins de 8 Marines sont sauvés et que le vaisseau est décroché.

Tyranides: Le joueur Tyranide gagne s'il empéche les Space Marines d'actionner la séparation du vaisseau.




La torpille des Space Wolves s'est
plantée en zone 1. Le chef de
meute sortit rapidement et tira sur
la porte en face de lui qui explosa
dés le deuxieme tir. La vue était
maintenant un peu plus dégagée
et permettait d’appréhender avec

plus de sérénité la menace
potentielle. Les Space Wolves
continuaient d'entrer dans le
vaisseau un par un, le dernier fdt
Hilmar armé d'un canon d'assaut
spécifique aux Space Wolves,
c'est a dire avec le double de
munitions, « canon d'assaut
opérationnel », dit-il avec orgueil
et fierté.

05.11.23

++ ESCOUADE GUNNAR EN POSITION
SECTEUR 1, ZONE D'ENTREE
SECURISEE, CONTINUONS

NOTRE PROGRESSION ++

06.02.18

++ ESCOUADE GIDEON EN POSITION
SECTEUR 4, CONFIRMATION MOUVEMENT
VERS SECTEUR 3 ++

++ ESCOUADE ULTRAMARINES,
BIENVENU FRERES, MERCI POUR
VOTRE SECOURS + +

« Zael et Deino, prenez le secteur
cing », cria le sergent Gideon,
« Goriel et Omnio avec moi, on
fonce vers l'ascenseur.

Deino avangait devant Zael et
regardait son détecteur de
mouvement, celui-ci ne semblait
pas fonctionner, il secoua son
poignet en vain. Lorsqu'il ouvrit la
porte du secteur 5, il fit surpris et
n'eut pas le temps de reculer, une
griffe lacera son armure, et un
Genestealer se jeta sur lui. |l
tomba a la renverse avec le
monstre sur lui, mais il se ressaisit

et tira une rafale de bolts a bout
portant. Zael s'approcha et
balanga un tir de lance-flamme
dans le couloir, puis aida son frere
a se dégager du cadavre et a se
remettre debout. « ga commence
fort pour toi Deino », dit-il en
souriant, « tu tes fait rayer la
peinture !». «ga va, ¢a va, la
mission n'est pas finie, on rigolera
plus tard » rétorqua Deino.

07.15.01

++ POUR MACRAGGE EN AVANT
FRERES ULTRAMARINES ! ++

L'escouade des Ultramarines
progressait bien vers la salle de
commande principale.

Les Space Wolves étaient en vue
de [l'ascenseur, quand  un
craquement de plancher se fit
entendre, non loin de leur
position...




MISSION

|| EVACUATION

Une Escouade d'Ultramarines s'est retrouvée encerclée par les Tyranides et en manque de munitions. Deux
escouades ont recu leur appel de détresse et se portent a leur secours pour les évacuer au plus vite.

11.05.42

++ SITUATION CRITIQUE, ESCOUADE
ULTRAMARINES BLOQUEE DANS LA
ZONE DES HANGARS ++

++ ENVOI ESCOUADE DE SECOURS
POUR EXTRATION DES FRERES
ULTRAMARINES++

Le Sergent Titus examina la
situation a la lumiére de son
scanner. Les mouvements hostiles
étaient nombreux. Il positionna trois
de ses hommes équipés de
fulgurant, en ligne, dans le large
couloir du hangar. Il préféra laisser
Orionus en arriere car celui-ci
n'avait plus beaucoup de munition

dans son canon d'assaut. Les
cibles se rapprochaient ftrés
rapidement, lorsque  soudain
plusieurs apparurent des deux
cotés a la fois. Les fulgurants se
mirent a cracher une pluie de
projectiles sur leurs assaillants qui
s'écroulérent les uns apres les
autres...

FORCES & DEPLOIEMENT

3 Escouades de Space Marines:

Ultramarine : Une escouade de 5 Terminators composée de: Un Sergent avec fulgurant et épée de
puissance, un Space Marine avec canon d'assaut et gantelet énergétique et trois Space Marines avec
fulgurant et gantelet énergétique. Elle se déploie dans la piéce « C ».

Blood Angels : Une escouade de 5 Terminators composée de : Un Sergent avec marteau tonnerre et
bouclier tempéte, un Space Marine avec canon d'assaut et gantelet énergétique, trois Space Marines avec
fulgurant et gantelet énergétique. Elle se déploie dans le couloir « B ».

Space Wolves : Une escouade de 5 Terminators composée de : Un Chef de Grande Meute avec fulgurant
et hache de givre, un Space Wolf avec lance flammes lourd et gantelet énergétique, deux Space Wolves
avec fulgurant et gantelet énergétique et un Space Wolf avec griffes de loup. Elle se déploie dans le couloir
«A».

Tyranides: Le joueur Tyranide commence la mission avec quatre blips, et recoit deux blips de renfort par
tour. Au commencement du 5éme, 10éme et du 15éme tour, il pose un pion « bréeche » dans une case de
son choix, selon les régles de positionnement de celui-ci. Il pourra faire entrer un blip supplémentaire a
chaque tour par ces bréches. Les blips peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées. Utilisation des
Genestealers, Hormagaunts et 1 Alpha.

REGLES SPECIALES

Ultramarine : Le joueur Ultramarine lance 2 dés, le résultat donnera le nombre de munitions qui restent a
son canon d'assaut.
VICTOIRE

Space marines: Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a évacuer saint et sauf, 3 a 5
Ultramarines par les entrées « A » ou/et « B ». Match nul si seulement 2 Ultramarines sont sauvés.

Tyranides: Le joueur Tyranide gagne s'il tue tous les Ultramarines.




La premiére vague d'assaut des
Genestealers contre 'escouade de
Titus a été repoussée, mais les
munitions diminuent et les échos

sont toujours aussi nombreux

dans leur secteur.

12.35.58

++ ESCOUADE GIDEON VOUS PENETREZ
DANS LA ZONE HOSTILE ++

++ ESCOUADE GUNNAR, IL VOUS MANQUE
UN HOMME, SIGNAL VITAL NON REGU ++

«Tout le monde vérifie son armure,
II'y a un probléme» dit Gideon.
« C'est moi Frere Sergent, j'ai
oublié d'allumer mon T.S.V.», dit
Colloss.

« Nos freres loups sont partis sur
la gauche, nous allons progresser
et sécuriser le secteur de droite,
attention aux intersections et
vérifiez bien vos scanners de
mouvements », cria Gideon.

14.07.45

++ ESCOUADE GUNNAR, L'ENNEMI SE
RAPPROCHE DE VOTRE POSITION.
TEMPS RESTANT AVANT CONTACT :
QUINZE SECONDES ++

«Vous avez entendu, soyez préts,
on continue notre progression »,
dit Gunnar avec assurance.

A peine avait-il achevé sa phrase
que plusieurs Genestealers
apparurent devant lui et se
ruerent sur lui. Ses premieres
rafales en éliminérent trois, mais
le flot d'ennemis continuait de se
rapprocher. Deux autres
succomberent devant Gunnar,
mais un sixieme voulu se jeter sur
lui. La hache de givre du Space
Wolf, ne lui laissa pas le temps de
lui porter un coup de griffe, il fat
éventré sur place. Gunnar jeta un
coup d’ceil sur son scanner, les
échos étaient loin.

« Vite », cria til, « rapprochons
nous de nos freres Ultramarines,
J'entends les échos de leurs tirs ».

15.54.03

++ ESCOUADE GIDEON, RENFORCEZ
VOTRE POSITION, DEUX ECHOS
SONT DERRIERE VOUS ++

«Leon, va voir se qui se passe et
élimine-moi ¢a » ordonna Gideon.

« Aucun soucis Sergent, j'y vais ».

Leon vrevint sur ses pas et
bifurqua en direction des deux
échos. L'un des deux arriva trés
vite sur lui. C'était un Hormagaunt,
mais malgré sa vitesse et ses
bonds, il ne résista pas a la pluie
de projectiles délivrés par le
canon d'assaut de Leon. Le
deuxieme écho montra sa téte,
c'était un Alpha...




MISSION
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TUER L'ALPHA

Aprés la mission de sauvetage réussi de leur frére d'arme, une escouade reconstituée d'Ultramarines
voulut reprendre part au combat pour nettoyer leur vaisseau de toutes présences Aliens. Aprés
I'élimination d'un Alpha par le frére Octarius, un deuxiéme Alpha a été détecté dans un endroit isolé du
vaisseau. Les différentes escouades de Space Marines ont encerclé la zone et convergent vers celle-ci,

mais de nombreux obstacles se dressent encore devant elles.

Les preparatifs de [I'assaut  plein de son lance-flamme lourd. tous le respectaient, car ses
avancaient, le lance missiles La sonnerie du rassemblement exploits lors de la campagne du
cyclone d'Octarius avait été résonna, les trois escouades se . . e

) e . « Sin of Damnation » étaient
rechargé, Gunnolf avait aiguisé retrouveérent devant leurs connus de tout limperium. Aprés
ses griffes de loup, Leon veérifiait ~ supérieurs. Du fait de son ) P o P
le bon fonctionnement de son  expérience Lorenzo avait été ~Un discours de Guerrier pour

canon d'assaut et Einar faisait le désigné comme chef de mission, et

l'ordre du départ...

FORCES & DEPLOIEMENT

3 Escouades de Space Marines: Les zones de déploiement dans les pieces « A, B et C » se font par
commun accord des joueurs Space Marines ou par tirage au sort, une escouade par piece.

Ultramarine : Une escouade de 5 Terminators composée de : Un Sergent avec fulgurant et épée de
puissance, un Space Marine avec lance missiles cyclone, fulgurant et gantelet énergétique et trois Space
Marines avec fulgurant et gantelet énergétique.

Blood Angels : Une escouade de 5 Terminators composée de : Un Sergent avec marteau tonnerre et
bouclier tempéte, un Space Marine avec canon d'assaut et gantelet énergétique, trois Space Marines avec
fulgurant et gantelet énergétique.

Space Wolves : Une escouade de 5 Terminators composée de : Un Chef de Grande Meute avec fulgurant
et hache de givre, un Space Wolf avec lance flammes lourd et gantelet énergétique, deux Space Wolves
avec fulgurant et gantelet énergétique et un Space Wolf avec griffes de loup.

Tyranides: Le joueur Tyranide positionne 3 blips dans 3 piéces (voir le plan) et I'Alpha endormi, ainsi que
2 Termagants dans la piece D. Utilisation des seuls Genestealers, 3 blips de renforts par tour par les
entrées principales (1 fleche), puis dés qu'un Space Marine actionne ou détruit une porte de la piéce
« E », ou pénétre dans celles-ci, I'Alpha se réveille et il n'y a plus que 2 renforts par tour et seulement par
les entrées secondaires (double fleches).

REGLES SPECIALES

Alpha : La figurine est placée dans la piece « D » au début de la partie par le joueur Tyranide, avec deux
figurines Termagants lui servant de garde du corps. Ces trois figurines pourront bouger seulement quand
un Space Marine actionnera une portes de la piece « E » ou pénetrera dans celles-ci.

VICTOIRE

Space marines: Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a tuer I'Alpha.

Tyranides: Le joueur Tyranide gagne s'il tue tous les Space Marines.

motiver ses freres, Lorenzo donna



Le Sergent Titus regut le signal de
la camera de surveillance de la
zone 4. "Nous avons le visuel de
I'Alpha, mais il ne bouge pas”. "ll
fait sont nid" rétorqua Lorenzo,
Titus n'osa pas répondre et eut un

air dubitatif. "Oui, c'est leur
maniére de faire, le probleme c'est
que pour l'atteindre on va devoir
traverser de nombreuses zones
infestées de Genestealers et peut-
étre  d'autres  espéces de
Tyranides. Que donnent les autres
cameras?". "Nous n'avons pas
réussi a les réactiver, nous y
travaillons, mais pour linstant
vous allez étre dans le noir tout au
long du chemin", affirma ['officier
de pont, du centre de
commandement du "Dario".

21.34.11

++ PRESENCE DE MULTIPLES
CONTACTS SUR VOS CHEMINS
DE CONVERGENCES ++

++ BLACK-OUT, REPRISE DES
COMMUNICATIONS ZONE « E » ++

Lorenzo grimaca, il connaissait
bien les tactiques des
Genestealers et il savait que ces
derniers allaient défendre
farouchement tous les accés vers
le nid de [I'Alpha, cela ne lui
plaisait guere, il consulta ses
homologues Ultramarine et Space
Wolf. "Voici notre tactique”, il
envoya les données au Sergent
Titus et au chef de meute Gunnar
qui s'affichérent dans leur esprit
sensorielle  bionique.  Gunnar
ouvrit la bouche et dit "Humm, la
tdche s'annonce rude mais mes
gardes loups sont entrainés pour
ca et sont impatients d'en
découdre". "Pour nous c'est
pareil, nous devons reprendre le
contrble de notre vaisseau et
exterminer ces monstres”, s'écria
Titus.

Les escouades continuerent leur
chemin d'encerclement de la zone
hostile. L'étau des Space Marines
se resserrait, l'alerte du scanner
de Lorenzo, Iui signala une

présence, dans la piece qu'il
S'apprétait a ouvrir. « Tenez vous
prét freres, j'ouvre ». L'épée a la
main et le fulgurant tendu devant
lui, Lorenzo ouvrir la porte par
commande sensorielle, un
Genestealer se rua sur lui, mais
fat criblé de bolts. « Contact droit
devant », hurla Gunnar,
« Contacts multiples » cria Titus.

Les trois escouades avaient
engagé le combat quasiment
simultanément, les tirs de
fulgurants semblaient résonner
partout autour des Space Marines,
de nombreux cadavres de Xenos
jonchaient le sol au fur a mesure
de la progression des escouades.

Les trois groupes se retrouvérent
devant les portes de la zone « E »
et ouvrirent deux des quatre
portes...

24.04.46

++ ALPHA EN MOUVEMENT,
ATTENTION DEUX AUTRES ECHOS
A PROXIMITE DE LUI ++
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MISSION

‘/ REPRISE DE CONTROLE

La menace est en passe d'étre contenue. Les derniers foyers d'infection ont été localisées dans les

quartiers de I'équipage et a I'étage de la passerelle de commandement. (Pour cette mission il faut utiliser

deux boites de Space Hulk pour composer le plateau de jeu, dont au moins I'une est I'édition 2014).

R

FORCES & DEPLOIEMENT

3 Escouades de Space Marines: Les zones de déploiement dans les trois piéces contrélées par les
Space Marines, se font par commun accord des joueurs Space Marines ou par tirage au sort, une
escouade par piece.

Ultramarine : Une escouade de 6 Terminators composée de : Un Sergent avec fulgurant et épée de
puissance, un Space Marine avec Fulgurant, un Space Marine avec Lance-missiles cyclone et gantelet
énergétique, un Space Marine avec canon d'assaut et gantelet énergétique et trois Space Marines avec
fulgurant et gantelet énergétique.

Blood Angels : Une escouade de 6 Terminators composée de : Un Sergent avec marteau tonnerre et
bouclier tempéte, un Space Marine avec lance flammes lourd et gantelet énergétique, trois Space Marines
avec fulgurant et gantelet énergétique et un Space Marines avec avec griffes éclair.

Space Wolves : Une escouade de 6 Terminators composée de : Un Chef de Meute avec fulgurant et hache
de givre, un Space Wolf avec canon d'assaut et gantelet énergétique, trois Space Wolves avec fulgurant et
gantelet énergétique et un Space Wolf avec griffes de loup.

Tyranides: Le joueur Tyranide positionne 2 blips de « 1 » dans deux piéces de I'étage 2 et 1 blip de « 3 »
pour le rodeur, dans la troisi€me piéce. Il commence la mission avec un blips, et regoit deux blips de renfort
par tour. Les blips peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées principale de la zone 1 (une
fleche). Lorsque l'ascenseur est activé, les blips peuvent aussi arriver par les entrées secondaires (double
fleche). Utilisation des Genestealers, 12 Hormagaunts, 5 Termagants et 1 Rédeur.

REGLES SPECIALES

Escouade Ultramarines : Les Ultramarines ayant débuté les combats bien avant les autres chapitres, les
Ultramarines avec canon d'assaut et lance missiles cyclone commencent la partie avec moins de
munitions. Le Space Marine avec canon d'assaut lance 3 dés, le résultat sera le nombre de tir qu'il pourra
effectuer, sachant que si la valeur est égale a 10 ou moins, il subira pour chaque tir, le dé de surchauffe. Si
la valeur est supérieure a 10, il gardera une recharge de 10 tirs et mettra sur le tableau le nombre restant.
Pour le lance missiles cyclone, le joueur lance 2 dés, additionne les valeurs et divise par deux le résultat en
arrondissant au chiffre entier inférieur.

Sécurisation des entrées : Un Space Marine doit se trouver a 1 case de l'entrée et le corps orienté vers
elle. On pose un pion sécurisation (triangle space marine), plus aucun Tyranide ne pourra passer par cette
entrée. Le Space Marine peut ensuite continuer sa route.

Piéces 1,2 et 3 : Les 3 blips de ces pieces ne pourront bouger que lorsque I'ascenseur aura été active.

VICTOIRE

Space marines: Les joueurs Space Marines gagnent s'ils sécurisent toutes les entrées du niveau 1 et
reprennent le contréle du poste de commandement en éliminant tous les tyranides s'y trouvant. Match nul
si le poste de commandement est repris mais les entrées du niveau 1 ne sont pas toutes sécurisées.

Tyranides: Le joueur Tyranide gagne s'il tue tous les Space Marines ou I'empéche de reprendre le poste
de commandement.
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“Nous allons ratisser la zone
jusqu'a l'ascenseur et fermer tous
les accés, aucune créature ne
doit nous échapper”, dit Lorenzo
a son escouade, les Sergents
Gunnar et Titus acquiescérent a
ses paroles. "Nous ferons de
méme, Lorenzo", dit Titus, mes
hommes ne sont pas fatigués de
combattre, méme Si nos
munitions commencent a
manquer, ce qu'il nous reste
suffira a cette mission”, il jeta
rapidement un coup d’ceil au rack
du lance missiles cyclone de
Caesaran, il ne restait que la
moitié des missiles. Gunnar
caressa sa hache de givre et pris
la parole: "Nous sommes préts a
en découdre, I'action sur le terrain
nous manquait et ces quelques
missions passées nous ont mis

en appétit”. "Et bien, tu vas étre
servi, mes capteurs ont décelé une
forme a l'étage qui semble étre un
Rédeur”, dit Lorenzo. Chacun se
mis a scruter son auspex et ils
virent bien la forme, plus imposante
qu'un Genestealer.

"Tu as sdrement raison Lorenzo",
répliqua Gunnar, "¢a nous fera un
beau tableau de chasse, a la fin de
cette mission". Plusieurs sourires
s'afficherent sur les Gardes Loup
ne portant pas de casque
Terminator.

26.00.05

++ ESCOUADES D'ASSAUT TERMINATOR,
VERIFICATION EQUIPEMENTS EFFECTUEE,
COORDONNEES TRANSMISES, PRET
POUR LA MISSION ! ++

26.10.32

++ LA VICTOIRE POUR L'EMPEREUR !
MORT AUX ENNEMIS DE L'IMPERIUM !++

Les Terminators se séparérent en
trois groupes selon le plan prévu
et supervisé depuis le "Dario”. Les
Ultramarines ayant moins de
munitions passerent au centre, les
Gardes loup remonterent sur la
droite. Le premier tir de fulgurant
fat entendu sur la gauche, la ou
les Blood Angels avancaient, il fat
assez bref. Le deuxieme fit tiré
par Gunnar qui vit surgir un
genestealer sur sa droite, et
l'acheva d'un coup de hache.
Deux portions du vaisseau étaient
maintenant sécurisées, la
progression était bien engageée...




Blade of Judgement
Ultramaris

Spear of Fenris

Space Wolves




