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INTRODUCTION

Le contour de I'énorme vaisseau spatial abandonné, surgit au travers d'un brouillard dense. Il s'était
écrasé il y a quelques jours - les systémes de rentrée dans I'atmosphére automatisés , ont sauvé le navire
de la destruction, mais malgré cela, il s'est enfoncé profondément dans la terre molle de Septimus V.

Devant les SAS verrouillés, des escouades de Space Marines de la Deathwatch attendaient I'ordre d'entrer
dans le navire. Certains avaient revétus I'armure d'honneur des Terminators, d'autres portaient une coiffe
de protection psychique les faisant reconnaitre comme Archivistes. Les Archivistes étaient trés
concentrés, recherchant des émanations psychiques venant de l'intérieur du navire, et essayant de
localiser leur source. Les signaux étaient faibles mais on discernait un sentiment de tension, di a leur
pouvoir temporairement tenu en échec.

Le commandant Space Marine répugnait d'envoyer ses fréres d'armes dans une telle situation incertaine,
mais les quelques marques sur le c6té du vaisseau spatial, daté de I'age sombre de la technologie, en
valaient le risque, c'était une chance de récupérer des connaissances perdues qui pourraient avoir survécu
pendant des millénaires. Aprés la vérification des armes et une invocation de I'Empereur, les SAS ont été
fracturés et les premiéres escouades envoyées a l'intérieur.

REGLES PARTICULIERES DE CETTE CAMPAGNE

Le résultat de chaque mission va influer sur le nombre de Space Marine présent dans la mission suivante. Dans
chaque briefing de mission, vous découvrirez a « Campagne » le résultat, pour les Space Marines, de la perte de
la mission précédente. Si le joueur Space Marine gagne une partie, le choix du joueur Genestealer est réduit pour
toutes les parties restantes. Le joueur Genestealer retourne tous les blips face cachée. Le joueur Space Marine
choisit I'un des blips sans voir son numéro. Ce blip ne sera plus disponible pour le joueur Genestealer pour le reste
de la campagne et la, ou les figurines associées seront retirées du jeu jusqu'a la fin de la campagne. C'est le
joueur Space Marine qui décide qu'elle est la, ou les figurines associées a ce blip.

CAISSES, PORTES ET DEBRIS

La plupart des armes introduites dans Invasion Genestealer, par les hybrides et les Space Marines de la
Deathwatch peuvent étre utilisées pour détruire des caisses ou des portes. Pour détruire une caisse, il suffit
d'utiliser le méme lancer de dé que nécessaire pour détruire une porte.

Les portes sont détruites avec le méme résultat de jet de dé(s), que pour tuer un Genestealer avec I'arme tenue
par un Space Marine ou avec le méme résultat que pour tuer un Terminator pour les Tyranides et Hybrides.

Quand une caisse est détruite, remplacer le pion "caisse" par un pion "débris". Si un Canon plasma est utilisé, la
caisse est vaporisée et aucun pion "débris" n'est mis a sa place.

Des attaques psychiques peuvent aussi détruire des caisses. Utilisée par un prétre des Runes (Space Wolf),
l'ouragan Meurtrier détruit une caisse sur un jet de dé de 3 ou + et I'éclair vivant détruit une caisse sur un 4 ou +,
dans les deux cas, la caisse est remplacée par un pion débris.

Les caisses peuvent aussi étre détruites par une attaque au corps a corps, le score doit étre d'au moins 6 sur un jet
de dé (bonus inclus). Une caisse peut étre détruite par une attaque au poing trongonneur en dépensant 1PA/PC.
Dans ces 2 cas, on pose un pion débris a la place.
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Les regles sur les caisses et les débris couvrent les effets des attaqus de toutes les armes utilisee ‘iElj" ;:
hybrides et les Space Marines de la Deathwatch. Vous pouvez utiliser ces nouvelles régles dans d'autres partie
de Space Hulk. Idem pour la régle de conversion des blips.

Voici en image I'ensemble des caisses et débris que vous devrez poser dans quelques unes des missions. Si vous
n'‘avez pas les pions d'origines, j'ai créé un fichier pdf (libre de droit) vous permettant de les avoir. Les pions
"débris" supplémentaires, sont seulement la, pour remplacer les caisses détruites.

DEBRIS

Si un débris se trouve entre la cible et le tireur, le débris peut absorber ou faire ricocher le tir. Les régles de
ricochets sur les débris s'appliquent aux armes utilisant des munitions, On lance un dé par case de débris
traversée par le tir, pour savoir si le tir ricoche. Sur un jet de dé de 5 ou 6, le tir ricoche. Pour les armes utilisant de
I'énergie ou du liquide inflammable, sur un jet de dé de 5 ou 6, les débris sont vaporisés.

Comme pour les Space Marines, un hybride dépense 1 PA supplémentaire par case de débris traversée. Les
Genestealers purs, Alpha, Patriarche, Rédeur, Hormagaunt et Termagant se déplacent normalement sur ces cases.

CONVERSION DES BLIPS

Enfin de ne pas trop avantager le joueur Genestealer, il convient d'établir un ordre de conversions des blips,
comme exposé ci-dessous. Pour s'en souvenir au fur et a mesure de la partie, rangez les figurines en 3 colonnes
sur la table de jeu avant de commencer.

d'a;?pll-:rr;ion BLIP de 1 BLIP de 2 BLIP de 3

1er Hybride avec lance grenade | Deux hybrides aberrants avec Marteau énergétique | Trois hybrides de 1er et 2éme génération
Hybride avec laser minier Deux Genestealers familiers Trois hybrides de 3éme et 4éme génération

Le Primus Deux hybrides aberrants avec pioche énergétique | Trois hybrides de 1er et 2éme génération
Le Magnus Deux Genestealers Purs Trois hybrides de 3éme et 4éme génération

Hybride avec lance grenade X Trois hybrides de 1er et 2éme génération
Hybride avec laser minier X Trois hybrides de 3éme et 4éme génération

X X Trois hybrides de 1er et 2éme génération
X X Trois hybrides de 3éme et 4éme génération

Pour la seconde pioche on utilisera la régle spéciale du livret « Space Hulk — Deathwatch Overkill », page 14




4 MISSION

| EMBUSCADE

Les rapports de Septimus V avaient indiqué de faibles niveaux d'activité psychique dans I'épave. Le
premier contact a confirmé les rapports, mais au-dela de ¢a, il n'y avait aucun signe de vie a bord du Space
Hulk. Une poignée d'escouades ont été envoyées dans le navire en éclaireur, ces escouades incluaient des
Terminators et des Archivistes affectés a enquéter dans les niveaux les plus profonds et les plus
dangereux de I'épave pour rechercher la source de I'activité psychique.

Les équipes avancaient lentement, en vérifiant chaque zone, I'épave était apparemment déserte,
abandonnée depuis longtemps aux ravages des profondeurs de I'espace. A la fin de leur premier balayage,
I'escouade Natorian s'est approchée du centre de contrdle, au cceur de I'épave spatiale. Quelques écrans
clignotaient faiblement alimentés par I'énergie mourante de la centrale électrique du navire, mais le centre
de contrdle était parfaitement calme. Tout a coup, les scanners sont devenus fous. Il y avait des échos
partout, et des mouvements de tous les cotés, que seul des Genestealers pouvaient déclencher. Les Space
Marines ont été pris dans une embuscade!

‘OBJECTIFS

Le joueur Space Marine tente de faire sortir ses forces hors de la zone embuscade. Le joueur Genestealer
essaie simplement de tuer le plus de Space Marines que possible.

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines: Le joueur dispose d'une escouade de cinqg Space Marines de la Deathwatch déployés sur
la zone « A » : L'Archiviste Jensus Natorian équipé d’une épée de puissance et d’'un pistolet bolter, Le
Sergent Antor Delassio équipé d’'une épée trongconneuse et d’'un pistolet flamer, Rodricus Grytt armé de son
dévastateur, le vétéran Edryc Setorax équipé de griffes éclair et Vael Donatus armé d'un bolter avec visée
laser.

Genestealers : Le joueur commence la mission avec quatre blips disposés sur les quatre entrées
i principales (1 fleche), et recoit un blip de renfort par tour qui peut entrer sur n'importe quelle entrée, primaire
il ou secondaire. Il dispose aussi d'un pion bréche qu'il pourra poser quand il le voudra a partir du deuxieme
tour et au début du tour du joueur Space Marines et a une distance minimum de 6 cases d'une figurine
Space Marine. Toutes les figurines d'overkill seront jouées sauf le Patriarche, on retire donc 3 blips de 1 et 1
blip de 3 de la pioche. Une fois la pioche terminée, il n'y a plus de renfort.

REGLES SPECIALES

Sécurisation : Le joueur Space Marine peut sécuriser les zones d'entrées.

Pion Breche : Il ne peut pas étre posé dans un couloir d'une case de largeur. C'est une entrée
supplémentaire, mais ¢a ne modifie pas le nombre de renfort par tour, qui reste a un. Les autres regles
ll concernant les pions bréches s'appliquent, ainsi un blip ou une figurine apparaissant dessus pourra se
déplacer de 3 cases maximum, le premier tour. Si un Space Marine a une ligne de vue sur la bréche, le blip
de renfort sera posé dessus mais sera aussitdt converti au nombre de figurines désignées par le chiffre, et
celles-ci apparaitront les unes aprés les autres sur le pion bréche et n'auront que 3 PA possibles.

| VICTOIRE

[} Le joueur Space Marine gagne s'il parvient a faire sortir au moins trois Space Marines au point de sortie
marquée « B » . Le joueur Genestealer gagne en empéchant tous les Space Marines d'atteindre le point de
sortie. Pour tout autre résultat c'est un match nul.







MISSION

| REGROUPEMENT

Les Genestealers ont frappé fort. lls avaient attaqué les Space Marines dans des embuscades préparées,
afin de les séparer les uns des autres. Les Space Marines s'attendaient a une certaine activité psychique,
mais ils n'avaient pas prévu de faire face a une proportion élevée de Genestealers hybrides, équipés
d'armes lourdes. La plupart des escouades avaient été anéanties - celles qui ont survécu l'ont di en
grande partie, grace a la présence des Archivistes.

Les survivants se sont retrouvés isolés et dispersés dans le Hulk. lls savent qu'un deuxiéme assaut va étre
lancé par le corps principal des Space Marines, mais ils doivent attendre encore un certain temps avant
d'étre soulagé. lls ont regu l'ordre de se rejoindre, prét a frapper avec force, une fois que la deuxiéme
vague de Space Marines attaquera.

Pour se regrouper, les équipes restantes ont di se frayer un chemin a travers les corridors lourdement
défendus. Mais, a moins qu'ils parviennent a se réunir, ils font face a une mort certaine. Pour gagner face
aux forces Genestealers, il faudrait qu'ils les surmontent par la force du nombre.

OBJECTIFS
Le joueur Space Marine tente de rallier les escouades Delassio et Cassius avec I'escouade Natorian, et de

mettre tous les Space Marines hors de la zone de danger. Le joueur Genestealer tente d'éliminer autant
d'unités que possible.

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marine : Le joueur dispose de trois escouades de la Deathwatch. A) L'escouade Delassio est
composée du Sergent Antor Delassio équipé d’'une épée trongonneuse et d’un pistolet flamer, de Rodricus
Grytt armé de son dévastateur et de Drenn Redblade armé d'une épée trongonneuse, d'un long poignard et
d'un pistolet bolter. B) L'escouade Cassius est composée du Chapelain Ortan Cassius armé d'un pistolet
bolter et d'un Crozius Arcanium et du vétéran Ennox Sorrlock armé d'un combiné-fuseur.

C) L'escouade Natorian composée de I'Archiviste Jensus Natorian équipé d’une épée de puissance et d’'un
pistolet bolter, de Garran Branabar armé d'un lance-flammes lourd et d'un fuseur, et du vétéran Vael Donatus
armé d'un bolter avec visée laser (Voir « Campagne » page suivante).

Genestealer : Le joueur commence la mission avec zéro blip, et regoit deux blips de renfort par tour qui
peuvent arriver par n'importe quelle entrée. Toutes les figurines d'overkill seront jouées sauf le Patriarche, on
retire donc 3 blips de 1 et 1 blip de 3 de la pioche. Une fois la pioche terminée, on pourra réutiliser tous les

blips pour une nouvelle pioche, mais on utilisera seulement les figurines des hybrides de 1er, 2éme, 3éme et
4eme génération, que I'on pourra mixer entre elles si on le souhaite. S'il n'y a pas de figurine disponible ou
pas assez, on pose ce qu'il y a, le reste est perdu pour ce tour.

REGLES SPECIALES

Les joueurs, a tour de role (le joueur Space Marine en premier), placent toutes les caisses et débris dans les
sections des couloirs de 3 cases de large. Ceux-ci ne peuvent pas étre placés la ou ils bloquent totalement le
mouvement ou un accés, il doit toujours y avoir un minimum d'une case entre chacun de ces objets.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne s'il réussit a faire sortir au moins un Space Marine de chaque équipe, incluant
I'archiviste, par la sortie marquée. Le joueur Genestealer gagne en tuant tous les Space Marines. Pour tout
. autre résultat c'est un match nul.




Campagne :

Si vous jouez en campagne et que le joueur Space Marine a perdu la partie précédente, il enlévera le vétéran Vael
Donatus de I'escouade Notarian.

Si c'est le joueur Genestealer qui a perdu la premiére partie, alors il retirera un pion blip de sa pioche, et celui-ci ne
sera plus disponible pour le reste de la campagne. C'est le joueur Space Marine qui choisira la ou les figurines
correspondantes a ce blip, selon le tableau (page 3 de ce livret).

Vous trouverez les pions « Caisses » et « Débris » sur le site : sh.chronigues.free.fr rubrique « Nouvelles Pieces ».




MISSION

III MARTEAU ET ENCLUME

Enfin I'ordre de lancer la deuxiéme vague est intervenue. Des zones extérieures du Space Hulk, les
escouades se sont frayées un chemin, détruisant les Genestealers et brisant leur cordon défensif pour

atteindre le reste des Space Marines coincés a l'intérieur.

Dans le méme temps, les survivants Space Marines dans I'épave ont lancés une contre-attaque pour sortir.

Les Genestealers allaient étre pris entre deux feux et leur résistance écrasée.

Mais un temps précieux a été perdu dans l'analyse initiale et les manceuvres de regroupement, cela a
permis aux Genestealers de renforcer leur position minute par minute, car un grand nombre d'entre eux
sont sortis de I'hibernation, aprés leur long Voyage a travers l'espace. La plupart des Genestealers
nouvellement éveillés étaient des hybrides et de puissants psykers. Pour avoir une chance contre eux, les

Space Marines devaient engager leurs propres psykers dans la bataille.

OBJECTIFS

Le joueur Space Marine tente de faire parvenir I'escouade Cassius (les renforts), jusqu'a la zone de
déploiement (B) de l'escouade Natorian, ou ces derniers pourront les aider. Le joueur Genestealer
cherchera a tuer le Chapelain Ortan Cassius, I'archiviste Natorian et le champion Zameon Gydrael.

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines: Le joueur dispose de deux escouades de la Deathwatch. Positionnée en A : L'escouade
Cassius est composée du Chapelain Ortan Cassius armé d'un pistolet bolter et d'un Crozius Arcanium, de
Rodricus Grytt armé de son dévastateur, de Drenn Redblade armé d'une épée trongonneuse, d'un long
poignard et d'un pistolet bolter, de Garran Branabar armé d'un lance-flammes lourd et du vétéran Ennox
Sorrlock armé d’un combi-fuseur. En B : L'escouade Natorian composée de I'Archiviste Jensus Natorian
équipé d’'une épée de puissance et d’'un pistolet bolter, du Sergent Antor Delassio équipé d’'une épée
trongonneuse et d’un pistolet flamer et du vétéran Vael Donatus armé d'un bolter avec visée laser.

Campagne : Si vous jouez en campagne et que le joueur Space Marine a perdu la partie précédente, il
enlévera le vétéran Vael Donatus de I'escouade Notarian.

Genestealer : Le joueur commence la mission avec deux blips, et recoit deux blips de renfort par tour qui
peuvent arriver par n'importe quelle entrée. Toutes les figurines d'overkill seront jouées sauf le Patriarche,
on retire donc 3 blips de 1 et 1 blip de 3 de la pioche. Il dispose aussi d'un pion bréche qu'il pourra poser
quand il le voudra a partir du deuxiéme tour, au début du tour du joueur Space Marines et a une distance
minimum de 6 cases d'une figurine Space Marine.

REGLES SPECIALES

Sécurisation : Le joueur Space Marine peut sécuriser les zones d'entrées. Si toutes les zones d'entrées sur
un cOté de la carte sont sécurisées, le joueur Genestealer ne disposera plus que d'un blip de renfort par
tour.

1§ VICTOIRE

Le jeu se termine lorsque tous les Space Marines sont morts ou sont arrivés dans la zone de déploiement
de l'escouade Natorian (B). Le joueur Space Marine gagne si deux des trois Space Marines suivants,le

| Chapelain Ortan Cassius, I'archiviste Natorian et le champion Zameon Gydrael, arrivent dans la zone de
déploiement Natorian, avec deux autres Space Marines. Le joueur Genestealer gagne en tuant le Chapelain
Ortan Cassius, I'archiviste Natorian et le champion Zameon Gydrael. Tout le reste est un match nul.
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Pendant les combats acharnés, certaines escouades ont trouvé des réservoirs cryogéniques montrant des
signes d'utilisation récente. Il est devenu clair pour le commandant Space Marine qu'il y avait beaucoup de
Genestealers, y compris probablement des hybrides, toujours en hibernation. Si les Space Marines
pouvaient localiser et détruire ces hybrides avant leur réveil, leur tdche dans le nettoyage du Space Hulk
deviendrait beaucoup plus facile.

Les escouades ont regu l'ordre de rechercher des réservoirs cryogéniques pendant leurs déplacements
dans I'épave. Pour donner a leur commandant une meilleure idée de I'ennemi auquel ils sont confrontés,
les Space Marines ont regu I'ordre de faire un rapport sur le contenu des réservoirs cryogéniques qu'ils
trouveraient. Une fois le contenu d'un réservoir étudié, il devra étre détruit. L'escouade Gabriel, toujours
compléte, et dans une zone relativement vide du Space Hulk, a été I'une de celle qui a ordonné de se
concentrer sur la recherche et la destruction des réservoirs cryogéniques.

FORCES & DEPLOIEMENT :
Space Marines: Le joueur dispose d'une escouade de la Deathwatch composée : du Sergent Antor |
Delassio armé d’une épée trongconneuse et d’un pistolet flamer, de I'Archiviste Jensus Natorian équipé d’'une

épée de puissance et d’'un pistolet bolter, de Rodricus Grytt armé de son dévastateur, du vétéran Edryc |
Setorax équipé de griffes éclair et du vétéran Vael Donatus armé d'un bolter avec visée laser. '

Campagne : Si vous jouez en campagne et que le joueur Space Marine a perdu la partie précédente, il
enlévera le vétéran Vael Donatus de I'escouade.

Genestealers : Le joueur commence la mission avec deux blips, et recoit un blip de renfort par tour qui peut §
arriver par n'importe quelle entrée. Toutes les figurines d'overkill seront jouées sauf le Patriarche, on retire
donc 3 blips de 1 et 1 blip de 3 de la pioche. Il n'y aura qu'une seule pioche.

REGLES SPECIALES

Sécurisation des entrées : Le joueur Space Marine peut sécuriser les zones d'entrées.

Trouver le réservoir cryogénique: La premiére fois qu'un Space Marine obtient une ligne de vue directe
dans une piéce, et sur la zone qui pourrait contenir le réservoir (comme indiqué sur la carte 1, 2, 3 ou 4), le
joueur Space Marine lance un dé. Si le nombre obtenu est un 6, cette piece contient le réservoir
cryogénique, si non c'est une piéce est vide. Si trois des quatre chambres sont trouvées vides, le réservoir
se trouve automatiquement dans la quatrieme. Une fois que le réservoir a été localisé, le joueur Genestealer
place le pion Cryogénique, sur trois cases en bordure de la piece comme indiqué par les "X".

Fin de la mission: Une fois le réservoir trouvé, le joueur Space Marine doit se trouver contigu a celui-ci et
dépenser 2PA/PC pour faire un rapport sur son contenu, au commandant Space Marine. Ensuite, le
réservoir doit étre détruit. Pour les armes a distance, ou les attaques psychiques, pour détruire un réservoir
cryogénique c'est le méme résultat que pour tuer un Genestealer (tir soutenu inclus). Au corps a corps, le
Space Marine attaquant doit faire un 7 ou plus pour le détruire. Par exemple: un bolter détruit le réservoir
sur un jet de 6 sur 1D6; le Sergent Antor Delassio détruit le réservoir au corps a corps sur un jet de 6 (avec
+1 de bonus cela donne un résultat de 7); pour la tempéte psychique il faudra faire 4 ou + pour réussir.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne en faisant un rapport complet sur le réservoir cryogénique, avant de le
détruire. Le joueur Genestealer gagne si aucun Space Marine n'atteint le réservoir. Si un Space Marine
atteint le réservoir, mais ne parvient pas a faire un rapport, ou, fait un rapport mais ne détruit pas le
réservoir, le score est un match nul.
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'MISSION

‘ / MAINTIEN ET SECURISATION

Le commandant Space Marine a analysé les rapports de ses équipes, et il est devenu clair que le Space
Hulk écrasé contenait une trés forte proportion d'hybrides. Dans le méme temps, la mystérieuse source
d'énergie psychique enfouie profondément a I'intérieur du navire devenait de plus en plus proche. Tous les
éléments de preuve ont souligné I'existence d'un Patriarche Genestealer, dont la présence menacerait la
survie des groupes d'assaut Space Marines. Il était évident que, pour le moment, le patriarche était encore
partiellement en sommeil. Mais les frémissements de son pouvoir sont de plus en plus palpables. Si les
Space Marines ne pouvaient pas le localiser et le détruire avant qu'il ait retrouvé sa pleine puissance, leur
mission sera siirement condamnée. lls doivent frapper vite et fort avant qu'il ne se réveille et prennent le
contréle de sa couvée, mais dans cette dangereuse course contre le temps, les Space Marines devaient
d'abord le localiser.

Suite a la direction de leurs Archivistes, les Space Marines se sont rapprochés du cceur des émanations
psychiques. S'ils pouvaient sécuriser plusieurs zones clés, ils auraient une chance de I'emporter, par un
coup rapide et mortel, avant qu'ils ne soient irrémédiablement envahis.

" OBJECTIFS

Le joueur Space Marine tente de sécuriser tous les points d'entrées Genestealers. Le joueur Genestealer
tente de tuer autant de Space Marines que possible, pour les stopper.

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines: Le joueur dispose de huit Space Marines de la Deathwatch composée de : Le Chapelain
Ortan Cassius armeé d'un pistolet bolter et d'un Crozius Arcanium, I'Archiviste Jensus Natorian équipé d’'une
épée de puissance et d’'un pistolet bolter, le champion Zameon Gydrael armé d'une épée de Caliban et d'un
pistolet plasma, le Sergent Antor Delassio armé d’une épée trongonneuse et d’un pistolet flamer, le vétéran
Edryc Setorax équipé de griffes éclair, le vétéran Ennox Sorrlock armé d'un combiné-fuseur, le vétéran Vael
Donatus armé d'un bolter avec visée laser, et le Terminator Garran Branabar armé d'un lance-flammes
lourd et d'un fuseur.

Campagne : Si vous jouez en campagne et que le joueur Space Marine a perdu la partie précédente, il
enlevera le vétéran Vael Donatus de l'escouade et le champion Zameon Gydrael sera remplacé par
Rodricus Grytt armé de son dévastateur.

Genestealer : Le joueur commence la mission avec zéro blip, et regoit deux blips de renfort par tour. Un

des renforts arrive systématiquement par l'entrée spéciale "E", I'autre renfort peut arriver par n'importe
quelle entrée. Toutes les figurines d'overkill seront jouées sauf le Patriarche, on retire donc 3 blips de 1 et 1
blip de 3 de la pioche.

REGLES SPECIALES

Sécurisation : Le joueur Space Marine tente de sécuriser tous les points d'entrées Genestealers. Le point
d'entrée spécial est une échelle de service qui monte dans une piéce. Si le point d'entrée spécial est
sécurisé, le joueur Genestealer est réduit a 1 blip de renfort par tour.

VICTOIRE

Le jeu se termine a la fin du tour 15. Si tous les points d'entrée ont été sécurisés, le joueur Space Marine
gagne. Si tous les Space Marines ont été tués et qu'il reste un point d'entrée non sécurisé, alors le joueur
Genestealer gagne. Tout autre résultat est un match nul.
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‘MISSION

I LE COMBAT FINAL

Aprés le nettoyage et la sécurisation de plusieurs zones du Space Hulk, I'emplacement du patriarche a été

repéré, et réduit a un petit périmeétre.

Alors que les autres Space Marines ont reg¢u l'ordre de sortir de leurs positions pour provoquer une
diversion, une attaque sur trois fronts a été lancée, dirigée par le Chapelain Ortan Cassius, avec le soutien
de I'Archiviste Jensus Natorian. Le succés de toute cette opération dépend maintenant des actions de ces

quelques Space Marines, qui se battent pour leur propre vie et celle de leur frére.
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'FORCES & DEPLOIEMENT

dans trois groupes distincts de trois Space Marines. La seule regle est que le Chapelain et I'Archiviste
doivent se trouver dans un groupe différent. Les participants : Le Chapelain Ortan Cassius armé d'un
pistolet bolter et d'un Crozius Arcanium, I'Archiviste Jensus Natorian équipé d’'une épée de puissance et d’'un

dévastateur, Drenn Redblade armé d'une épée trongonneuse, d'un long poignard et d'un pistolet bolter, le
vétéran Edryc Setorax équipé de griffes éclair, le vétéran Ennox Sorrlock armé d'un combiné-fuseur, et le
Terminator Garran Branabar armé d'un lance-flammes lourd et d'un fuseur.

Campagne : Si vous jouez en campagne et que le joueur Space Marine a perdu la partie précédente, il
enlévera le vétéran Ennox Sorrlock armé d'un combiné-fuseur et remplacera le Sergent Antor Delassio, par
le vétéran Vael Donatus armé d'un bolter avec visée laser.

Genestealers : Le joueur commence la mission avec trois blips disposés dans la piece "G", et recoit un blip
de renfort les deux premiers tours qui ne peuvent entrer que par les entrées principales (une fleche) et deux
blips de renfort par tour ensuite qui peuvent entrer par n'importe quelles entrées.

REGLES SPECIALES

Gardes : Les 3 blips dans la salle marquée "G" doivent rester dans cette piéce, et sont placés par le joueur
Genestealer. lls sont la derniére ligne de défense. lls peuvent étre convertis a tout moment et peuvent tirer
ou faire des attaques psychiques en dehors de la salle, mais ne peuvent pas quitter la piéce.

Pion Breche: le joueur Genestealer pourra utiliser deux pions bréches maximum, qu'il pourra placer a partir
du troisieme tour selon les régles habituelles (1 seul par tour). Ceux-ci fourniront une entrée supplémentaire,
mais pas un renfort supplémentaire. La premiére fois que le pion est posé, un renfort devra
automatiquement entrer en jeu pendant le tour par cette bréche.

Le patriarche : La piece marquée "H" sur la carte contient le Patriarche (placez la figurine dedans).
Jusqu'au tour 12, le Patriarche est encore partiellement en sommeil et ne peut pas se battre ou faire
bénéficier ses alliés d'un bonus au combat. A partir du tour 13, le Patriarche est pleinement éveillé, il a alors
6 PA comme les autres Genestealers. Qu'il soit partiellement en sommeil ou totalement réveillé, le lancer de
dé pour le tuer est identique.

Caisses / débris: Les joueurs placent a tour de réle, un par un (le joueur Space Marine en premier), les
pions "Caisses" et "débris" dans les sections de couloirs de 3 cases de large. Ceux-ci ne peuvent pas étre
placés la ou ils bloquent totalement le mouvement, ou les passages entre piéces.

VICTOIRE

Le jeu se termine lorsque, soit le patriarche a été tué, soit tous les Space Marines sont morts. Si le
Patriarche est tué avant qu'il ne soit complétement éveillé (avant la fin du tour 12), le joueur Space Marine

gagne. Si les Space Marines ne parviennent pas méme a entrer dans la chambre du Patriarche, le joueur

Genestealer gagne. Tout le reste est un match nul.

pistolet bolter, le champion Zameon Gydrael armé d'une épée de Caliban et d'un pistolet plasma, le Sergent |
Antor Delassio armé d'une épée trongonneuse et d'un pistolet flamer, Rodricus Grytt armé de son §

Space Marines: Le joueur dispose de neuf Space Marines de la Deathwatch répartis comme il le souhaite §
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Chapelain Ortan Cassius o) Champion Zameon Gydrael

Vétéran Edryc Setorax

Rodricus Grytt

Vétéran Vael Donatus
Vétéran Ennox Sorrfock




