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INTRODUCTION

Le systéme Baal est en ébullition, I'avant garde de la flotte ruche Léviathan a attaqué les mondes de Cryptus
proche de Baal, le monde d'origine du chapitre des Blood Angels. Devant ce danger, le commander Dante, maitre
du Chapitre, scella une alliance avec les Seigneurs du secteur et plusieurs autres chapitres Space Marines afin de
ralentir et d'affaiblir la progression des Tyranides.

En paralléle, les Blood Angels cherchaient un reméde contre la soif rouge, ce mal héréditaire qui les condamne
souvent a une extréme violence et se termine presque toujours dans la folie. Corbulo, le haut prétre sanguinien du
chapitre, avait découvert I'élixir satyrx, une potion fabriquée dans le systéme Cryptus et destinée a protéger les
habitants des radiations des soleils jumeaux. Il pensait que la composition de cette potion pouvait soigner son
chapitre, car Baal était elle aussi soumise aux rayonnements de naines rouges, tout comme Cryptus, et son peuple
souffrait de nombreuses mutations.

A bord du "Blade of Vengeance", qui se dirigeait maintenant vers le systéme Cryptus, le commander Dante, qui
tenait Corbulo en haute estime, réunit ses conseillers et aprés une longue discussion, convoquérent Karlaen,
Capitaine de la 1er compagnie des Blood Angels, afin de l'informer de la mission qui I'attendait. Les recherches de
Corbulo dans le systeme Cryptus avaient révélé que Flax et sa lignée portaient dans leurs génes une mutation
subtile qui les dispensait de Satryx pour survivre. Le haut prétre sanguinien décrivit son projet: trouver le
gouverneur et ses descendants et les ramener sains et saufs. Si cela s'avérait impossible, un échantillon de leur
sang pourrait suffire.

Le monde d'Asphodex était perpétuellement envahi de nuages toxiques générés par une cité aussi vaste qu'un
continent nommée Phodia. Le gouverneur de cette planéte, Augustus Flax, n'était qu'un pantin dont le réle officiel
se résumait a faire acte de présence aux cérémonies.

Lorsque l'assaut des Blood Angels débuta sur Asphodex, la force de frappe Deathstorm se téléporta dans les
ruines de Phodia. Au milieu d'un éclair de lumiére aveuglante, le Capitaine Karlaen et quatre escouades de
Terminators se matérialisérent au milieu d'une grande place, devant I'entrée dévastée du palais du gouverneur. Les
premiers signes de l'invasion étaient visibles, des plantes extraterrestres poussaient parmi les ruines de la ville.
Les Terminators sécurisérent le secteur et découvrirent, au milieu de carcasses de chars encore fumantes, de
nombreux cadavres de soldats de la Garde Impériale.

Karlaen donna l'ordre a ses fréres de se disperser dans les ruines du palais pour tenter de localiser Augustus Flax
ou I'un de ses descendants. |l pris avec lui I'escouade Alphaeus et se dirigea vers I'entrée du palais. Dans l'ombre,
une paire d'yeux épiait les Blood Angels...

Tiré du livret supplément de campagne « Shield of BAAL— DeathStorm »

Ce livret utilise I'extension des regles V3 — 3.0 et de la Garde Impériale, du site : http://sh.chroniques.free.fr
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LE SPAWN OF CRYPTUS

C'est le Genestealer Alpha connu, le plus puissant. Il reprend les caractéristiques principales des Genestealers
Alpha concernant I'immunité aux pouvoirs psy et au feu. Il est fixé sur un socle ovale qui occupe 2 cases dans

Space Hulk, et nous utiliserons pour lui, 6 points d'actions par tour, comme pour tous Genestealers.

REVELER LE SPAWN OF CRYPTUS

On peut soit faire comme pour un Genestealer Alpha
(avec un blip de « 3 »), soit utiliser la figurine dés le
départ de la partie. Une partie du socle doit se
trouver sur la case « blip » révélée.

TRES DIFFICILE A TUER

Seules les armes utilisant deux dés ou plus, peuvent
le tuer. On ne peut pas utiliser le tir soutenu contre
lui, méme avec la visée laser. Les tirs ne le tuent que
si tous les dés utilisés obtiennent le résultat
nécessaire pour tuer leur cible. Exemple, un
Fulgurant devra faire un « 6 » sur ses deux dés, et un
canon d'assaut « 5 ou + » sur ses trois dés.

CORPS A CORPS

Frappe puissante : identique au Genestealer Alpha,
on additionne le plus grand et le plus petit résultat du
jet de dés, mais seulement sur la « Zone de frappe ».

Parade : on relance le plus fort des dés et l'on
additionne le résultat du nouveau jet de dé avec le
plus plus petit résultat du jet precédent.

Blocage on lance toujours 3 dés, mais on
additionne seulement les 2 dés les plus faibles.

Zone de frappe : du fait de son immense socle et de
sa taille, il pourra frapper a tour de réle, sur les trois
cases contigués a la face avant de son socle (fig 7).
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IMMUNITE

Le Spawn of Cryptus est immunisé contre tous types
d'effets psychiques contre sa personne directe.

DEPLACEMENTS

On compte toujours ses déplacements a partir de la
partie avant de son socle. Il a une capacité d'action
de 6 PA par tour. Il utilisera 1 PA par case pour se
déplacer dans les couloirs ou piéces, mais une
rotation lui coltera 1 PA supplémentaire (fig 2).

g Dans lexemple ci-
contre, le Spawn of
Cryptus utilise 6 PA
pour se déplacer. Le
chiffre 1+1 symbolise
la rotation de 2 PA (1
PA pour la rotation et
1PA  pour lavancée
sur la case).

NOTA : du fait de sa
w carrure, il sera plus
lent & se déplacer
dans les
exigués. Mais en

Zones

ligne droite, il ira
aussi  vite gu'un

! Genestealer.




ROTATION

Dans tous les cas de figure, il utilisera 2 PA pour une
rotation de 90°. La rotation de 90° se fera sur une
des 2 cases contigués a I'avant de son socle (voir fig
3 ci-dessous).

Fig 3

Pour une rotation de 180°, il utilisera 4 PA (cela

matérialise la plus grande difficulté de déplacement

de I'Alpha, du fait de sa carrure. La rotation de 180° Fig 5

se fera en retournant le socle sur les mémes cases Exemple de rotation a 180° dans un couloir.

(voir fig 4 et 5).

EXEMPLE COMPLEMENTAIRE

Le socle occupe en fait 2 cases %, nous compterons seulement les deux cases principales comme ci-dessous.

Les delRcases ou le
Cette case peut étre utilisge . SpawWIiGisEry ptus
par n'importe quelle figiane petiaiiader ici

case arriere case avant
dusocle du socle!

4. ol I — i R R T NPT '-1'-i1'-~--l_'ql||iji=_--- kit e :




POSITIONS AU CORPS A CORPS

Nous allons étudier tous les cas de figures possibles
d'un combat au corps a corps entre le Spawn of
Cryptus et les Space Marines. Attention de prendre
bien note de l'orientation des fleches vertes, celles-ci
indiquant la direction d'orientation des Terminators.

Sur la figure 6 ci-dessous, toutes les attaques sont
considérées « de face » ( Terminators et Spawn of

Fig 6

Sur la figure 7 ci-dessous, les Terminators peuvent
attaquer le Spawn of Cryptus « dans le dos ». Dans
ce cas de figure si I'Alpha gagne il se retourne
seulement.

—
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Sur les figures 8 et 9, le Spawn of Cryptus peut ‘
attaquer tous les Terminators « dans leur dos ».

Fig 9

Figure 10 ci-dessous, aucune attaque entre les
figures n'est permise.

’




LES ENFANTS DE CRYPTUS

Les régles proposées ici pour ces Genestealers essayent d'apporter un peu de nouveauté mais toujours

sans s'éloigner d'un certain équilibre.

LES ENFANTS DE CRYPTUS

Ce sont des Genestealers, mais tenant dans deux de
leurs mains des « Lames tranchantes ».

POINTS D'ACTIONS

Comme tous les Genestealers, ils disposent de 6 PA
par tour.

REVELER CES GENESTEALERS

Comme il y a 8 figurines, on peut utiliser les blips de
« 2 » pour les révéler. On peut aussi se servir des 2
blips supplémentaires de « 4 », soit utiliser les
figurines dés le départ de la partie, positionnées sur
le plateau de jeu.

EFFETS DES TIRS

lls subissent les dégéats exactement comme si c'était
des Genestealers classiques.

CORPS A CORPS

C'est la qu'ils deviennent plus dangereux. Les lames
conférent aux Genestealers une puissance de frappe
terrible, et leur permet d'ajouter +1 au corps & corps.
Mais les lames les handicapent en agilité, a cause de
cela ils ne lancent que 2 dés. lls combattront donc
avec 2D6+1.

AUTRES FIGURINES

OFFICIER ET SERGENT CADIAN

Ce sont les gardes du corps d'Augustux Flax.

Officier et Sergent combattront au corps a corps
avec 1D6 sans malus. Le sergent pourra bloquer un
coup grace a son épée trongonneuse et l'officier aura
une parade contre un coup. Leur pistolet laser tuera
un Genestealer sur un « 6 » sur 1D6, « 5 » ou + avec
le tir soutenu.

AUGUSTUS FLAX

C'est le gouverneur de la cité Phodia. Le Spawn of
Cryptus cherchera & le capturer. Pour cela il suffira
de résoudre un combat au corps a corps, si Augustus
Flax perd, il est capturé.

On met alors un repére sur
le Spawn of Cryptus, ce
dernier ne pourra plus
effectuer de frappe
puissante s'il est attaqué,
mais jettera les dés comme
un simple Genestealer.

Il faudra tuer le Spawn of
Cryptus (ou un )
Genestealer selon le USRSty
scénario), pour récupérer
le gouverneur.

Commandé par le Spawn of Cryptus, les
Genestealers n'attaqueront pas le gouverneur.




Image tiré du site : hitp://\warhammer40k. wikia.com/wiki/Arenos_Karlaen




L'INVASION

La garde impériale doit empécher les Tyranides de franchir leur ligne de défense. Le sergent Boman a mis
ses hommes en défense, la situation est désespérée, mais il ne renoncera jamais a combattre ces
envahisseurs. Un sniper accompagné de deux gardes, est en position dans le couloir de droite, trois autres
gardes se trouvent dans le couloir de gauche. Dans I'entrée principale Boman a disposé ses meilleurs
tireurs. Les portes viennent d'étre brisées par les tirs d'armes biomorphes, le son des cris et des
grognements des Tyranides s'intensifia, "préparez-vous, prét a tirer" cria le sergent a ses hommes.

Une horde de Genestealers passa 17.40.15 les défenseurs. Plusieurs
r . . = ; . . .
l'encadrement de ce qur @start de s T Al S e Genesteaffars réussrren.t a atteindre
la grande porte principale, au SECTEUR 3 DEFENSES ACTIVEES, le couloir de droite et Sy
méme  instant, les gardes ENNEMIS EN APPROCHE + + engouffrerent. Le Sniper pressa
impériaux postés au fond du deux fois sur la détente, les deux
grand hall d'entrée, déclenchérent T EOEL O e B premiers Genestealers s'écroulérent
) : ) SECURITE, BUNKER VERROUILLE. ] ) N ) )
un tir de barrage avec leur fusil S.0.S. TRANSMIT AVEC SUCCES + + touchés en pleine téte, puis ftrois
laser. De nombreux monstres autres coup de feu claquérent
tombérent dans les décombres, ++ 213éme CADIAN, ESCOUADE faisant mouche eux aussi. Le

; " D'INFANTERIE, DEFENSE DU PALAIS ; G
mais le fi ‘arrétai : . ir r ilenci n
ais le flot ne s'arrétait pas et R S couloir resta silencieux seulement

avancgait sans discontinuer vers quelques instants...

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose d'une escouade de dix Gardes Impériaux Cadians
composée de : Un sergent équipé d'un pistolet bolter ou laser, et d'une épée trongonneuse, d'un garde
équipé d'un lance flammes léger, d'un sniper, d'un garde équipé d'une radio et d'un fusil laser, et de six
gardes équipés de fusils laser. Les gardes impériaux sont déployés sur les cases des trois zones A,B et
C, avec un minimum de deux gardes par zone.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la mission avec un blip, et recoit trois blips de renfort
par tour qui entrent toujours par le couloir de trois cases. Une seule pile de blips + 2 blips de 4, de 5 et 6
(Si vous ne les avez pas, a la fin de la pile de blip, mélangez les blips de nouveau et tirez 10 nouveaux
blips).

REGLES SPECIALES

Ouverture de bréches : les Genestealers peuvent ouvrir des bréches par les couloirs marqués "G", en
se rendant sur la derniére case du couloir et en dépensant 3PA. Ensuite ce couloir devient une entrée
Genestealer secondaire (double fleche), par laquelle un renfort supplémentaire arrive a chaque tour, par
bréche ouverte.

VICTOIRE
Le joueur Space Marine gagne si au moins un seul garde survit & I'assaut des Tyranides (ce qui reléverait
du miracle !). Dans le cas contraire les Tyranides gagnent.







LE SERVITEUR

Le Stormraven venait de déposer le Capitaine Karlaen et I'escouade du Sergent Alphaeus, devant I'entrée
du palais du gouverneur, ol quelques heures plutét une terrible bataille avait eu lieu. D'autres escouades
de Terminators étaient déployées aux alentours et sécurisaient les lieux. La mission consiste a trouver un
serviteur pour récupérer sa téte robotique qui permet I'entrée dans les souterrains du palais du

gouverneur.

Karlaen arpentait les ruines du
palais. Celles-ci étaient jonchées
de cadavres de gardes impériaux
et de Tyranides. Des flammes et
de la fumées montaient vers le

ciel, tout n'était que chaos et
destruction. Il s'approcha de
l'entrée suivi de l'escouade

Alphaeus. Karlaen s'adressa au
sergent: " j'ai les plans du palais et

I'emplacement approximatif du
bunker souterrain, nous devons
récupérer la téte d'un serviteur
et le connecter a notre armure
pour pouvoir ouvrir les portes
blindées du complexe. Il y a
plusieurs piéces apres ce hall
d'entrée, ce sont des salles de
contréle et de sécurité, on
devrait trouver ce que l'on

FORCES & DEPLOIEMENT

Cherche". "Bip".."Bip".."Bip", l'auspex
du Sergent s'illumina, "Menace en
approche & 9h00 !" ditil. Les
Terminators s'orientérent vers la
direction donnée, des cris se firent

entendre, plusieurs ombres
apparurent dans un couloir, les
Fulgurants étincelerent dans un

vacarme assourdissant. La menace
disparut de I'auspex...

Space Marines : Le joueur dispose d'une escouade de Terminators. Elle est constituée du Capitaine
Karlaen armé d'un fulgurant et d'un marteau tonnerre, du Sergent Alphaeus armé d'un fulgurant et d'une
épée de puissance, un Space Marine armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, de trois
Space Marines armeés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Au commencement du premier tour, Le
joueur Space Marine fait entrer I'escouade, figurine par figurine, par le couloir de 3 cases de largeur.

Genestealers : Le joueur commence la mission avec deux blips, et recoit un blip de renfort par tour. Les
blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Pas de limitation de blips.

Campagne : Si vous jouez cette mission en campagne et si le joueur Genestealer a gagné la mission
précédente, toutes les entrées sont ouvertes, sinon seules les entrées que les Genestealers auront

ouvertes seront valides.

REGLES SPECIALES

Le serviteur : il se trouve dans l'une des quatre piéces numérotées et sera placé sur la case marquée
"X". Dans la premiére piéce visitée par les Space-Marines, le joueur Space-Marine trouve le serviteur
sur un résultat de 6 sur 1D6, si non, dans la deuxiéeme piéce visitée le joueur Space-Marine trouve le
serviteur sur un résultat de 5 ou +, dans la troisiéme piéce il est trouvé sur un résultat de 4 ou +, dans la
quatrieme piéce il est automatiquement trouvé. Une fois découvert, un Space Marine contigu au
serviteur dépense 1 PA/PC pour récupérer sa téte robotique, et elle peut étre donnée au Capitaine
Karlaen selon la régle de transmission d'un objet (page 18 régle v3).

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne si le Capitaine Karlaen réussit a récupérer la téte du serviteur. Le joueur
Genestealer gagne s'il tue le Capitaine.







I LES SOUTERRAINS

Karlaen relia la téte robotique aux connexions cachées de son armure. Il put ainsi visualiser les entrées du
bunker souterrain. Mais un grand nombre de Tyranides erraient encore dans les couloirs du palais...

"OK, escouade Alphaeus, droit
devant, on avance, détection en
alerte silencieuse" ordonna t-il.
Les couloirs étaient jonchés de
cadavres et de corps déchiquetes,
gardes impériaux et Genestealers,
tout cela montrait a quel point la
bataille avait été violente entre les
deux factions, mais les aliens

avaient au final pris I'avantage.
Une alarme résonna dans
I'armure de Karlaen, il leva son
marteau tout en continuant a
marcher, attendant sa victime
dont il ne fit gqu'une bouchée.
"Un solitaire", pensa t-il, mais il
fat rapidement interrompu dans
ses réflexions, ses scanners

indiquant de nombreux de-
placements rapides venant de
plusieurs  directions  vers leur

position. Leonos, en arriére garde,
avait déja ouvert le feu, Karlaen vit
arriver sur lui une horde de
Genestealers, son marteau s'illumina
de puissants éclairs bleus et
accomplit sa tache avec succes...

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Le joueur dispose d'une escouade de Terminators. Elle est constituée du Capitaine
Karlaen armé d'un fulgurant et d'un marteau tonnerre, du Sergent Alphaeus armé d'un fulgurant et d'une
épee de puissance, d'un Space Marine armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, de trois
Space Marines armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance.

Genestealers : En plus des Genestealers normaux, utilisation des Genestealers "Enfants de Cryptus"
sur les blips de 2. Ajout de deux blips de 4. Le joueur commence la mission avec un blip sur chaque
entrée Genestealer, et regoit deux blips de renfort par tour a partir du deuxiéme tour. Les blips de renfort
peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Une seule pile de blips mais avec les deux blips de 4.

Campagne : Si vous jouez cette mission en campagne, récupérez les Space Marines survivants de la
premiére mission.

REGLES SPECIALES

Entrée du souterrain : 4 portes verrouillées permettent d'accéder aux souterrains. Avant de
commencer la partie, tirer au sort un des 6 pions « PC » que vous garderez secret et qui ne sera pas
utilisé dans la partie. Ce pion désignera I'entrée par laquelle tous les Space Marines survivants devront
entrer (dés qu'un Space Marines arrive sur la case, il est retiré du jeu). Si c'est le pion 5 ou 6 qui est
tiré, le joueur Space Marine pourra utiliser I'entrée souterrain de son choix.

L'entrée est une porte blindée infranchissable pour les Tyranides. Les Space Marines ne peuvent |'ouvrir
qu'avec la téte du serviteur qu'ils auront récupéré dans la précédente mission.

La téte du serviteur : Un Space Marine devra la transporter pour pouvoir ouvrir la porte du souterrain,
en se présentant devant la porte et en dépensant 2 PA/PC. Si le porteur est tué, la téte du serviteur
reste sur la case. Pour la passer de Space Marine a Space Marine, on applique la méme régle que pour
les objets.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne si au moins 3 Terminators réussissent a entrer dans le souterrain. Match
nul, si moins de 3 réussissent.

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

III LE REVEIL DE LA BETE

Le gouverneur Augustus Flax est réfugié dans une grande salle des souterrains, mais le Spawn of Cryptus
I'a localisé et va chercher a I'enlever. La Strike Force Deathstorm emmenée par le capitaine Karlaen espére

le récupérer avant.

Augustus Flax se trouvait dans la avaient leurs armes a la main virent les Terminators

grande piéce de réception du et ne semblaient pas  Il'escouade Alphaeus entrer un a un,
bunker, en compagnie dun tranquilles. La vue du capitaine et prendre position prés des autres
sergent et d'un officier Cadian,  Terminator, ne les rassura pas acces de la salle. "Capitaine
lorsque le capitaine Karlaen y  vraiment. Leur trouble Karlaen gouverneur, nous venons

entra. Les deux militaires Cadians  augmenta encore lorsquils  vous chercher”...

i T e T et T 0 S R e L T e
'FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose d'une escouade de Terminators. Elle est constituée du
Capitaine Karlaen armé d'un fulgurant et d'un marteau tonnerre, du Sergent Alphaeus armé d'un fulgurant
et d'une épée de puissance, d'un Space Marine armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, de
trois Space Marines armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Le joueur Space Marine placera le
gouverneur Augustus Flax, un officier Cadian équipé d'un pistolet laser, et un Sergent Cadian équipé
d'une épée tronconneuse et d'un pistolet laser, dans la grande piece. Le joueur Space Marine lancera
1D6 qui déterminera la position du gouverneur (le point bleu étant le 6), les deux Cadians seront placés
librement sur les autres numéros. Les deux Cadians resteront dans la méme piéce que le gouverneur et
chercheront a le protéger.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la mission avec la figurine Spawn of Cryptus
(positionnée sur les cases "AA" et 8 Genestealers "Enfants de Cryptus" disposés autour de lui. Le joueur
Genestealer recoit un blip de renfort par tour a partir du deuxiéme tour. Les blips de renfort peuvent entrer
par n'importe quelle entrée. Une seule pile de blips.

REGLES SPECIALES

Augustus Flax : Il ne bougera pas de la case sur laquelle il est, jusqu'a ce qu'un Terminator ou le Spawn
of Cryptus viennent a son contact. Un Terminator, au contact du gouverneur, devra dépenser 1PA/PC
pour que le gouverneur se déplace librement vers une des sorties "X". Il pourra aussi prélever un
échantillon de sang sur le gouverneur en dépensant 2 PA. Un marqueur sera mis sur le Terminator pour
matérialiser I'échantillon. Il pourra étre transmis de Terminator a Terminator (cf régles objets).

Les Cadians : L'officier et le Sergent resteront dans la piéce de départ, mais pourront effectuer des tirs
au dehors de celle-ci. Tous les Tyranides pourront les attaquer. S'ils parviennent a s'enfuir avec les
Terminators, on les utilisera dans la mission suivante.

Spawn of Cryptus : |l ne tuera pas le gouverneur, mais cherchera a le capturer, pour cela on résoudra un
combat entre I'Alpha et le gouverneur, si I'Alpha gagne le gouverneur est capturé et I'Alpha devra le
ramener jusqu'a la case de sortie marquée "A", si le gouverneur gagne il s'échappe vers une des sorties
"X" au tour suivant.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne s'il réussit a faire sortir le gouverneur par une des sorties marquées "X".
Match nul si c'est seulement I'échantillon de sang qu'il arrive a faire sortir.

Le joueur Genestealer gagne s'il empéche le joueur Space Marine de rempllr les conditions de victoire.




Augustus Flax qui était resté

silencieux jusque la, dit

"Capitaine, fje suis en sécurité ici,
pourquoi vous suivrais-je ?". A ce
moment la, un rugissement se fit
entendre et le sol trembla. "En
sécurité gouverneur ?" lui dit

Karlaen. Bartelo qui se trouvait
pres d'une porte au fond de la
piece s'écria "nombreux échos
dans le couloir en approche”.
"ouvre la porte et crame-moi
gal!" Iui ordonna Alphaeus.
Bartelo s'exécuta et son lance-

flammes déversa des litres de
promethium enflammé dans e
couloir, les victimes ne souffrirent
pas longtemps et leurs cris se turent
rapidement. Il vit une forme
immense a environ 50 métres de
lui, "Un énorme Alpha !" s'écria t-il.
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V L'EXFILTRATION

Apreés une lutte intense et acharnée, les Space Marines se retrouvérent séparés en deux groupes, du fait
des combats. Leurs positions étaient dangereuses, il fallait a tout prix qu'ils se rejoignent, pour faire front
ensemble contre les assauts des Tyranides. Cependant I'ennemi continuait de les harceler, empéchant
toute jonction entre les deux groupes.

"Bartelo, sur ta droite", Iui langa
Ornos, la situation était tendue,
derriére Ilui le frére Aphrae
n'arrétait pas de tirer, "mon arme
s'est enrayée", hurla t-il. Ornos
s'était retourne et cria "Bartelo
couvre moi !". Bartelo recula et se

écran pour que rien ne puisse
passer vers ses freres de
combat, puis il envoya un jet de
promethium devant lui,
plongeant le couloir dans une
mer de flammes. QOrnos
couvrait Aphrae en tirant vers

faisaient leur travail en les éliminant
au fur et a mesure. Aphrae essaya
de désenrayer son fulgurant, une
fois, deux fois, la troisieme fat la
bonne, il se remit a tirer. Cela permit
a Ornos de laisser refroidir le sien
quelques instants, et de re-engager

positionna de maniere a faire les assaillants, [les bolts les cibles venant vers Bartelo...

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose d'une escouade de Terminators. Elle est constituée du
Capitaine Karlaen armé d'un fulgurant et d'un marteau tonnerre, du Sergent Alphaeus armé d'un fulgurant
et d'une épée de puissance, d'un Space Marine arme d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, de
trois Space Marines armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. On ajoutera le gouverneur
Augustus Flax et, le ou les Cadians de la mission précédente qui ont survécu. Les figurines seront
disposées dans les pieces "A" et "B" avec les régles suivantes : Pas plus de 5 figurines dans une piece,
et au moins un des Cadians survivants (si c'est le cas) devra se trouver dans la méme piéce que le
gouverneur.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la mission avec trois blips positionnés dans trois
piéces (voir le plan), et deux blips positionnés, I'un sur une entrée "1" et I'autre sur une entrée "2". A partir
du tour 2, le joueur regoit 2 blips de renfort par tour, que l'on positionnera a chaque tour, un sur une
entrées "1" et un sur une entrées "2".

En campagne : s'il y a un échantillon de sang, celui-ci sera mis secrétement sur un des Terminator (note
sur bout de papier).

REGLES SPECIALES

Augustus Flax : il ne combat pas, mais pourra étre capturé par un Genestealer, lancez les dés comme
pour un corps a corps et sur un résultat de 6, le gouverneur n'est pas tué mais capturé. Le Genestealer
s'enfuit en plagant le gouverneur devant sa figurine, mais il ne pourra avancer sa figurine que de 4 cases
maximum jusqu'a une des sorties Genestealers. Si le Genestealer est tué, le gouverneur pourra se
déplacer immédiatement jusqu'a 4 cases. Si les Genestealers veulent de nouveau le capturer, on
recommencera la séquence de corps a corps.

VICTOIRE

Dans le cas d'une victoire précédente, le joueur Space marine gagne s'il réussit a faire sortir le
gouverneur et |'échantillon de sang par une des sorties marquées "X". Si le gouverneur est capturé c'est
un match nul. Si au début de la mission il n'y avait que I'échantillon de sang, si ce dernier réussit a sortir
par une case "X", c'est gagné. Pour tout autre résultat le joueur Genestealer gagne.







T

'MISSION

V L'EMBARQUEMENT

Les Space Marines ont réussi leur jonction et convergent vers les coordonnées du point d'extraction
transmis par un Stormraven. La mission consiste a faire monter le gouverneur ou | 'échantillon de sang

dans un Stormraven.

Karlaen marchait en téte, de
multiples éclairs bleus léchaient la
surface de son marteau tonnerre,
signe dune activité récente.
Leonos qui fermait la marche
confirma que les poursuivants
avaient cessé leur harcélement.
"Ca ne présage rien de bon, ils
vont se regrouper et nous tendre
une embuscade" pensa Karlaen.
Augustus Flax se trouvait au

Marines entouré des deux
militaires Cadians. Il était perdu
dans ses pensées et ne disait
rien, les deux Cadians ne
cessaient d'observer dans
toutes les directions, le doigt
posé sur la gachette de leur
pistolet laser, prés a faire feu.
Karlaen fit signe de stopper.
Avec son ceil bionique, il
enclencha un scan thermique

devant Ilui une nouvelle menace.
"Alpha a 150 metres en mouvement
dans notre direction”, dit-il. Il continua
d'observer et vit de nombreuses
formes se diriger vers eux,
« préparez-vous ils arrivent I»

22.07.33

++ STORMRAVEN EN VOL STATIONNAIRE
AU DESSUS DES COORDONNEES
D'EXTRACTION, EN ATTENTE DE
CONFIRMATION + +

milieu de la colonne des Space- en profondeur et découvrit

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose d'une escouade de Terminators. Elle est constituée du
Capitaine Karlaen armé d'un fulgurant et d'un marteau tonnerre, du Sergent Alphaeus armé d'un fulgurant
et d'une épée de puissance, d'un Space Marine armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, de
trois Space Marines armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance, et en plus, le gouverneur Augustus
Flax. Les Space Marines entre un par un, par I'entrée "A".

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la mission avec deux blips, et regoit deux blips de
renfort par tour. Un blip de renfort par entrée. Dans la piéce « G » on place la figurine d'un Genestealer
Alpha, au début de la partie.

En campagne : Reécupérez les survivants de la mission précédente (Space Marines, Cadians,
gouverneur). S'il y a un échantillon de sang, celui-ci sera mis secretement sur un des Terminator (noté
sur bout de papier).

REGLES SPECIALES

Augustus Flax : il ne combat pas, mais pourra étre capturé par un Genestealer, lancez les dés comme
pour un corps a corps et s'il perd le combat le gouverneur est capturé. Le Genestealer s'enfuit en plagant
le gouverneur devant sa figurine, mais il ne pourra avancer sa figurine que de 4 cases maximum jusqu'a
une des sorties Genestealers. Si le Genestealer est tué, le gouverneur pourra se déplacer
immédiatement jusqu'a 4 cases. Si les Genestealers veulent de nouveau le capturer, on recommencera
la séquence de corps a corps.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne la partie ou la campagne s'il réussi faire monter le gouverneur ou
I'échantillon de sang dans le Stormraven, c'est a dire en sortant par les cases sécurisées des piéces "E"
et "F".

Le joueur Tyranide gagne s'il empéche la réalisation de la mission des Space Marines.




Pendant Terminators

que les
vérifiaient le bon fonctionnement

de leurs fulgurants, [l'ordinateur
intégré du capitaine, lui donna la
route a suivre, menace comprise.
Il brandit son Marteau et dit : « en
avant frére, pour l'empereur et
Sanguinius! », puis il se rua vers
le Genestealer Alpha qui fongait
sur lui, le premier choc entre eux
les fit reculer tous les deux.

Mais Karlaen, se ressaisit plus
vite, car son marteau avait
étourdit l'alpha. Il frappa de
nouveau, brisa les os d'un des
bras du genestealer, qui hurla
de rage. celui-ci riposta, mais
ses griffes frappérent dans le
vide. Karlaen tira une rafale a
bout portant , ce qui surprit la
béte, mais elle n'eut pas le
temps de réagir, le marteau

tonnerre s’abattit sur son créne et le
brisa comme un vase. Les tirs de
fulgurants allaient en diminuant, le
nombre d'assaillants s'estompa. Les
deux Cadians n'avaient pas survécu
a l'assaut. Au fond, le large couloir
s'ouvrait sur une grande esplanade. Il
se haterent d'y arriver et virent le
Stormraven amorcer sa descente
vers eux, dans un vrombissement de
réacteurs...




Frére Leonos Frére Aphrae

Frére Bartelo Frere Ornos

Augustux Flax

Officier Cadian




