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INTRODUCTION

Les Chevaliers Gris constituent a eux seul un chapitre unique et particulier de Space Marines. lls luttent
depuis dix mille ans contre les démons du Warp. C'est une armée de guerriers génétiquement modifiés et
équipés des meilleurs armes et armures que I'humanité puisse fournir, car aucun autre chapitre n'a regu

une mission aussi périlleuse que la leur. (source codex)

Nous les retrouvons dans Space Hulk, car ils combattent tout ce qui peut corrompre et détruire I'humanité,
comme les Tyranides, qui cherchent a dévorer et assimiler les planétes ou vaisseaux qu'ils rencontrent.

800.M41 - Aprés la Bataille des Halls Fantdomes, les
Chevaliers Gris ont laissé une dizaine de Purificators
sur le Vaisseau Monde Malan'Tai pour y monter la
garde en attendant d'entrer en contact avec les
Eldars, afin de leur demander de venir récupérer les
pierres-esprits restantes dans le vaisseau..

Mais alors que les cérémonies en I'honneur des
morts des derniers combats avaient débuté, la
compagnie de garde regu un appel préoccupant du
Malan'Tai. Au cours d'une patrouille dans I'immense
vaisseau, Les Purificators restés sur place sont
tombé sur un nid de Tyranides endormies. Avant la
bataille des Halls Fantébmes, les Genestealers
avaient dévoré les habitants du vaisseau monde,
mais on avait cru a tort qu'ils étaient partis. A la suite
de cette découverte, les Purificators mirent en place
des balises de localisations, ainsi que des capteurs
de veille, puis ils fouillérent la zone plus en
profondeurs et découvrirent d'autres essaims. La
situation commenga a devenir complexe. Une
escouade de Terminators fit appelé en renforts pour
nettoyer le vaisseau Monde.

Aprés avoir réfléchit a l'appel des Purificators, le
Frére-Capitaine Kalar Magrov pris la décision
d'envoyer une escouade de Terminators Chevaliers
Gris commandeé par le Justicar Moebus. Ce dernier

avait déja combattu les Tyranides de la Flotte-Ruche
Kraken au coté des Sky Sentinels. C'était donc un
guerrier aguerri et un fin tacticien, Kalar Magrov savait

trés bien a qui il confiait la mission, et n'avait aucun
doute sur son issue.

Moebus rassembla ses Chevaliers Gris, par prudence,
il préféra prendre un Chevalier de plus, équipé d'un
Incinérator. C'était parfait, le Stormraven pouvait
transporter six Terminators. Le groupe se dirigea vers le
hangar d'alerte ou attendait I'équipage, la rampe arriére
était ouverte et les munitions chargées. Moebus donna
I'ordre au pilote de décoller. Aprés un check-up complet
de l'appareil, les moteurs se mirent en marche dans un
grondement assourdissant et [I'appareil s'envola
rapidement.

Dans la soute d'assaut, Moebus consultait les plans du
Malan'tai qui lui avaient été transmis. Il avait été avertis
par les Purificators que la Cargo-Bay proche du QG
des Purificators était bloqué et un nid de Tyranides se
trouvait dans la salle d'ouverture de la porte blindée du
hangar. "Ce sera notre premier objectif’, dit-il a son
escouade, "La purification du vaisseau va débuter par
cette mission, nous allons exterminer cette vermine".
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]| DESTRUCTION

Aprés un long Voyage sidéral, Le Stormraven se posa sur le vaisseau monde Malan'Tai prés du SAS
d'accés a la salle de commande de l'ouverture de Cargo-Bay. Les Purificators ont localisé un nid de
Tyranides dans cette salle. Il est nécessaire de le détruire. Le feu déclenchera automatiquement I'ouverture
du premier SAS des hangars pour I'évacuation. L'escorteur pourra ainsi entrer dedans. Les commandes
d'ouverture et fermeture sont doublées, et la deuxiéme se trouve dans une autre salle de commande du
vaisseau. Toutes deux sont pour l'instant inaccessibles, les Purificators ayant repéré des mouvements
suspects, ont préféré attendre les renforts avant de risquer une incursion.

Moebus entra le premier dans le notre technologie, n'oubliez pas que
SAS, suivi de Valador et Rodrik. Arn, 18.20.01 ce vaisseau leur appartient. Bon,
Tenvaar et Thorn attendirent le ++ ESCORTEUR STORMRAVEN Valador place toi en alerte dans la

A QG, ESCOUADE MOEBUS

] ] premiére salle”, Ilui dit Moebus, "toi
DEPOSEE, RETOUR EN

Rodrik, reste derriere moi".

passage de leur compagnons a
l'intérieur, avant d'y pénétrer a leur

U X . STATIONNAIRE A 900 PIEDS,
tour. "Activez vos détecteurs”, dit RN GO
Moebus. "Le mien ne fonctionne CARGO BAY + +
pas”, dit Valador, "

Moebus ouvrir la porte de la seconde
salle, au méme moment Arn, Tenvaar
++OUVERTURE DU SAS, DEBUT et Thorn sortirent du SAS et passérent
DE PROGRESSION, MISE EN derriéere Valador, qui se tenait en état
d'alerte au centre de la piéce, pour ne
pas le géner.

et le mien

débloque"” s'écria Rodrik. "Allons
! ! .

bon! ¢a commence ! sans doute des ETAT D'ALERTE, CAPTEURS

interférences dues aux couloirs, c'est ACTIVES + +

un moyen de défense Eldar contre

" FORCES & DEPLOIEMENT

Chevaliers Gris: Le joueur Chevalier Gris dispose d'une escouade d'assaut de 6 Terminators.
L'escouade entrera en deux parties. Premiére partie, le Justicar avec Epée Nemesis, un Chevalier Gris
avec Hallebarde et un Chevalier Gris avec Epée Nemesis. Deuxiéme partie de I'escouade, un Chevalier :
Gris avec paire de Glaives, un Chevalier Gris avec Hallebarde et un Chevalier Gris avec Incinérator. La |
seconde partie de I'escouade ne pourra entrer que si la porte du SAS a été fermée. ‘

Genestealers: Le joueur Tyranide commence la mission avec un blip, et regoit deux blips de renfort les
trois premiers tour, puis trois blips de renfort par tour jusqu'a la fin (2 piles de blips maximum). Les blips
peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées, mais limités a 2 blips par entrées, par tour.

REGLES SPECIALES

Le SAS : La seconde escouade ne peut se positionner que si le SAS est fermé. Une fois positionnée, les
Chevaliers Gris entrent au tour suivant.

Entrées Genestealers: Limitation a 2 blips par entrées et par tour. Pas de blip en attente dans les zones
d'entrées, mais blocage possible par les Chevaliers Gris d( a la régle des 6 cases.

VICTOIRE

Chevaliers Gris: Le joueur Chevalier Gris gagne s'il parvient a détruire par le feu le nid dans la salle de
commande (A) d'ouverture de Cargo Bay (1 seul tir suffit).

Genestealers: Le joueur Tyranide gagne s'il tue tous les Chevaliers Gris avant que ceux-ci ne détruisent




18.23.05

++ PROBLEME SUR DETECTEUR
DE MOUVEMENT, ATTENTE
INSTRUCTION + +

++ PROGRESSION LENTE, DETECTION
SEMI - VISUELLE + +

"Genestealer !" hurla Valador tout
en lachant des rafales de bolts.
Arn se retourna, pour préter main
forte a son frere de chapitre, et se
mis en position d'attente.

"Rodrik, sécurises le couloir de
gauche de la seconde salle, nous
continuons la progression”, dit
Moebus. Les trois chevaliers
restant s’enfoncerent dans le
sombre couloir, laissant derriére
eux Rodrik et Valador gardant la
zone d'entrée du SAS. Le
détecteur de mouvement de
Moebus fonctionnait correctement.
Il se mit a biper de maniére
inquiétante. " Menace de tous

cotés, droit devant, en
rapprochement, préparez-vous
freres"”, lanca Moebus.

18.24.17

++ ENGAGEMENT AVEC ENNEMIS,
PROGRESSION TRES DIFFICILE,
MENACE EN GRAND NOMBRE ++

Un  éclair bleu parcouru son
épée, il tira deux rafales avec son
fulgurant, puis son bras s'agita et
la lame Nemesis trancha son
premier ennemi. Arn couvrit le
couloir de gauche, mais une
bifurcation ne lui permis pas de
voir arriver son premier
adversaire, il eut juste le temps de
parer le coup de griffe avec I'un
de ses glaives, tandis que son
second trancha net la téte de son
agresseur. "Un de moins !", langa
t-il.

Le détecteur de Rodrik se remis
soudain a fonctionner découvrant

Porte du SAS

en méme temps de nombreux
spots venant sur sa droite. Il fit un
quart de rotation, vit des ombres
s'avancer et tira instantanément
sans se poser de questions. Les
cibles touchées s'écroulérent dans

un dernier hurlement. "Secteur
gauche sous contréle”, dit-il.

Moebus avait atteint le dernier
croisement, il détruisit la porte de
la salle de commande d'une rafale
de Fulgurant et commenca a
sécuriser l'accés pour permettre a
Thorn d'agir. "Allume le feu Thorn"
cria t-il, Ce dernier fit cracher son
Incinérator et la salle s’enflamma,
détruisant le nid de Tyranides.
Aussitét I'alarme se déclencha et
le rideau métallique de Cargo-Bay
s'ouvrit.

18.27.01

++ STORMRAVEN A MOEBUS,
PORTE CARGO BAY EN OUVERTURE,
MISSION ACCOMPLIE ++




MISSION

]I CARGO-BAY

Aprés avoir récupéré l'escouade, le Stormraven s'est posé dans le Hangar "Cargo-Bay". Les six
Terminators ont débarqué rapidement. Leur objectif, sécuriser la zone du hangar. Pour cela ils leur faut
atteindre la salle de controle pour pouvoir fermer simultanément toutes les portes blindées, puis nettoyer

la zone de tous intrus.

Comme a son habitude, Moebus
sortit le premier, suivi de Rodrik. Il
assigna a chacun sa tache,
toujours avec le méme
professionnalisme. Tout au fond,
on apercevait les vitres blindées
de la salle de contrble dominant le
hangar, "Chevaliers, voici
l'objectif”, dit Moebus en la
montrant du doigt. " On se sépare
en deux groupe, Rodrik tu prends

20.05.32

++ ATTERRISSAGE CARGO BAY,
OUVERTURE PORTE, ATTENTION,
GO! GO! GO! ++

progressez par la rampe de droite,
Thorn tu reste prés du Stormraven
avec l'équipage, Valador et moi
nous prenons l'autre rampe, pas un
alien ne doit nous échapper,
éradication totale !, mais le

contréle, vous avez tous les codes
d’accés, alors en avant ! "
L'artilleur du Stormraven étaient
en position dans la tourelle de
l'appareil, le doigt sur la détente
des canons d'assaut jumelés, prés
a faire feu sur le moindre intrus,
sécurisant ainsi avec Thorn
I'ensemble du hangar. Le pilote en
profita pour faire un check-up de
tous ses systemes de navigation

avec toi Tenvaar et Arn, et vous premier objectif c'est la salle de et de défense.

'FORCES & DEPLOIEMENT
Chevaliers Gris: Le joueur Chevalier Gris dispose d'une escouade d'assaut de 5 Terminators. L'escouade
entrera par deux cotés différents. Entrée Coté Gauche (A) : le Justicar avec Epée Nemesis et un Chevalier

Gris avec Hallebarde. Entrée coté droit (B) : un Chevalier Gris avec Epée Nemesis, un Chevalier Gris avec
paire de Glaives et un Chevalier Gris avec Hallebarde. Renfort : Chevalier Gris avec Incinérator.

Genestealers: Le joueur Genestealer commence la mission avec deux blips, et recoit deux blips de renfort
par tour. Les blips peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées, mais seulement un blip par entrée.

REGLES SPECIALES

Genestealers: Un seul blip possible par entrée. Pas de blip en attente dans les zone d'entrée, mais
blocage possible par les Marines d( aux 6 cases. Ajout des blips de 4 et 5.

Salle de controle : Les Genestealers ne peuvent entrer dans cette salle que si un Chevalier Gris a ouvert
au moins une fois la porte. Les Chevaliers doivent utiliser 2 PA/PC pour actionner la console "X" qui ferme
toutes les entrées des Genestealers. Une fois les acces verrouillés, il n'y a plus de renfort Genestealer, et
le renfort Chevaliers Gris peut entrer dans le jeu au début du tour suivant, par une des deux entrées "A" ou

"B".

Entrées A et B : Ce sont des zones sécurisées sur 4 cases de profondeurs, tout Genestealer qui y pénétre
subit une double attaque de canon d'assaut du Stormraven (2x3D6) par cases traversées.

VICTOIRE

Chevaliers Gris: Totale, si les Chevaliers Gris réussissent a actionner la console et éliminent tous les
Genestealers restant dans la zone. Match nul, s'ils actionnent la console mais meurt avant d'avoir éliminé
les Genestealers.

Genestealers: Le joueur Genestealer gagne s'il empéche les Chevaliers Gris d'activer la commande de
fermeture des portes blindés. Si le joueur Genestealer Tue tous les Chevaliers mais n'empéche pas




20.06.08

++ STORMRAVEN PAREE,
SECURISATION DU HANGAR ++

20.06.37

++ EQUIPE DELTA, EN POSITION
SUR LA RAMPE DROITE ++

"Séparé en deux groupe? je le
sens pas trop ce plan", maugréa
Am. "Toujours en train de réler
Am", lui répliqua Rodrik...son
scanner venait de s'allumer, "Tu
vas nous porter la poisse Arn", lui
langa t-il. Rodrik vérifia son
fulgurant et suivit des yeux les
points lumineux se déplagant sur
son scanner. "Vous voyez ce que
je vois les freres?, ca va étre la
féte, on y va !". Son équipe
commenga a remonter lentement
la rampe vers la salle de contréle.

20.06.38

++ EQUIPE GAMMA, EN POSITION
SUR LA RAMPE GAUCHE ++

Thorn observait a droite et a
gauche les passages dans
lesquels s'étaient engouffré ses
camarades. Dés qu'il entendit les
premieres rafales de fulgurants,
sa tension monta légerement, ses
muscles se tendirent
momentanément et sa main serra
plus fortement la poignée de son
incinérateur. Mais grdce a son
entrainement, il repris rapidement
le contréle de son rythme
cardiaque et se détendit de
nouveau, mais sa surveillance ne
faiblit pas. Le bruit des rafales
s'éloignaient, "c'est bien, pensa t-
il, mes freres progressent”. Puis
en regardant les vitres de la salle
de contréle, il apergu des éclairs,
puis plus rien. Il retint son souffle,
le doute s'empara de son esprit et
le temps sembla suspendu, "que
se passait-il ? ont-ils échoué ?", le
silence  devenait interminable
quand soudain, un grincement,
puis deux, puis trois, le rassura,

les portes blindées étaient en train
de se fermer.

20.12.53

++ VERROUILLAGE DE SECURITE
EFFECTUEE, ELIMINATION DES
DERNIERS XENOS ++

Un écho se rapprochait de Thorn.
Ce dermier s'avanca dans sa
direction, vers la partie du hangar
qui décrivait un angle droit et dans
laquelle se trouvait trois portes
d’accés. Deux étaient ouvertes et
I'écho se dirigeait vers ['une
d'elles. Thorn s'arréta et ajusta
son Incinérator vers l'ouverture. Il
fut presque surpris lorsque deux
Genestealers jaillrent de Ia
pénombre. lls avaient déja
parcouru plusieurs métres lorsque
Thorn réagit et déversa une gerbe
de liquide incendiaire sur eux. Le
cri strident des monstres pris dans
les flammes, glaca le sang du
Chevalier Gris.




MISSION

III ERREUR TELEPORTATION

Les Chevaliers Gris devaient se retrouver dans la zone de la salle Cryogénique pour la protéger, mais
quelque chose d'anormal s'est passé, sans doute une interférence. Les Terminators n'ont pas été téléporté
au bon endroit. lls se sont retrouvés éparpillés dans une zone hostile du vaisseau. Les Purificators ont pu
les localiser rapidement, et vont les guider vers une zone plus sire.

Moebus se matérialisa dans une
piéce ou se trouvait un vieux
trébne de fer, "étrange endroit”,
pensa-t-il, il n'avait pas encore
remarqué qu'il n'était pas au bon
endroit. "lci Moebus, escouade au
rapport, ou étes wvous?", il
commenga a pré-sentir qu'il s'était
passé quelque chose.

20.15.09

++ ZONE D'ARRIVEE NON
CONFORME, VEUILLEZ VERIFIER
VOS COORDONNEES, JE REPETE
ZONE NON CONFORME ++

20.15.15

++ ERREUR DE TRANS, JE
REPETE, ERREUR DE TRANS ++

"Valador, Rodrik et Arm, nous
sommes ici frere Justicar", Valador
avait allumé sont scanner de
mouvement et avait repéré la
position des autres chevaliers.
"Allumez tous vos scanners vous
verrez  notre  position”,  dit-il.

"Purificators & Escouade Moebus,
vous n'étes pas au bon endroit,
il 'y a eu un probleme dans la

REGLES SPECIALES

dd aux 6 cases.

VICTOIRE

trois portes blindées (A, B, C).

FORCES & DEPLOIEMENT

Chevaliers Gris: Le joueur Chevalier Gris dispose d'une escouade d'assaut de 5 Chevaliers Gris. Un
Justicar avec Epée Nemesis, deux Chevaliers Gris avec Hallebarde, un Chevalier Gris avec Epée
Nemesis et un Chevalier Gris avec paire de Glaives. Les Terminators sont positionnés dans les piéces
marquées d'un "X", trois positionnés par le joueur Marines et deux positionnés par le joueur Tyranides.

Tyranides: Le joueur Tyranide commence la mission avec un blip, et regoit trois blips de renfort par tour.
Dés que les trois portes blindées sont fermées, il n'y aura plus qu'un seul renfort par tour .

Chevaliers Gris : 1PA/PC pour fermer les portes blindées (identique aux portes normales).
Tyranides : Utilisation des blips Hormagaunts et des Genestealers.

Entrée Tyranides: Pas de blip en attente dans les zone d'entrée, mais blocage possible par les Marines

Chevaliers Gris: Si au moins trois Chevaliers Gris quittent la zone par le coté "H", aprés avoir fermé les

Tyranides: Le joueur Tyranide gagne si aucun Chevalier Gris s'échappent. Il y a match nul si les trois
portes blindés sont fermées et si un ou deux Chevaliers Gris réussi a s'échapper.

téléportation. De plus cette zone
n'est pas sécurisée, avant de la
quitter vous devrez fermer les trois
portes blindées de cette zone,
nous y avons repéré de nombreux
passages de Tyranides. "Allons
bon", dit Moebus, "rien ne se
passe correctement dans ce fichu
vaisseau, bon on ne traine pas ici
Chevaliers, en avant ! Valador,
Rodrik et Arn fermez les trois
portes au secteur 2.3 — 2.4 — 2.5,
Jje vais rester ici avec Tenvaar
pour couvrir vos arriéres s'il y a
probleme”.




Rodrik  était devant,

passé
l'allumage des scanners n'était

pas une si mauvaise chose.
"Nombreux mouvements droit
devant”, dit-il  presque  en
murmurant, sans doute imaginait-il
qu'en parlant a voix basse, il allait
passer inapergu. "Genestealers ?"
lanca Valador en  serrant
fermement sa Hallebarde. "Je ne
sais pas, mais au wvu du
déplacement, c’est différent”,
répliqua Rodrik. "Regardez, c¢a
avance vraiment en zigzag dans
les couloirs, et ¢a se rapproche!"
s'écria Arn. La tension montait,

20.17.43

++ PURIFICATORS A ESCOUADE
MOEBUS, TRANSMISSION DES
NOUVELLES COORDONNEES ++

I'écho se rapprochait et Rodrik ne
voyait toujours rien dans le
couloir. Soudain une silhouette
apparu en bondissant tres
rapidement et en zigzagant de
droite a gauche. "Un
Hormagaunt !" cria Rodrik en
reculant, il fit feu et manqua sa
cible, il tira de nouveau sans
l'atteindre et recula encore, 'je
n'arrive pas a laligner, il est
bientét sur moi". Il tira de nouveau
en anticipant le mouvement du
prédateur et fit  mouche,
I'Hormagaunt s'écroua juste a ses
pieds.  "Moins une, satanée
bestiole !" dit-il. "Bon on ne traine
pas ici", d'autres spots venaient
de s'allumer sur son scanner.

«Les portes sont en train de se
fermer, on se regroupe dans le

secteur « Hw», il nous faut
traverser le hangar vers une zone
sécurisée » dit Moebus.

20.19.59

++ CONFIRMATION PORTES
BLINDEES VERROUILLEES,
CONTINUONS PROGRESSION
VERS NOUVELLE ZONE ++

L'escouade déboucha non sans
mal au secteur H. Plusieurs
caisses et bidons entravaient leurs
visions et créaient des zones
d'ombres a la Ilueur de leur
projecteur d'armure et malgré leur
scanner, ce n'est que tardivement
qu'ils virent plusieurs
Hormagaunts fongant sur eux, les
lames Nemesis se mirent a
étinceler et faire de rapides et
grands mouvements circulaires...




MISSION

‘ / MAUVAISE RENCONTRE

La mission précédente n'a pas été de tout repos et la rencontre avec les Hormagaunts a été une surprise
pour les Chevaliers Gris. Malgré le fait que ces Tyranides soient un peu plus chétives que les
Genestealers, leur mode de déplacement par bond a posé un sérieux probléme aux Terminators qui
n'arrivaient pas a les aligner dans leur viseur, et cela se terminait presque a chaque fois, par un corps a

corps étincelant. Plusieurs armures portent les traces de ces violents combats.

23.05.02

++ ARRIVEE DANS NOUVELLE ZONE,
ATTENTION PROBLEME DE
TRANSMISSION DANS CE SECTEUR ++

Apres avoir sécurisée la zone, les
Chevaliers  guidés par les

Purificators se dirigent vers des
salles contenant des téléporteurs
portatifs qui leur permettront de
rejoindre rapidement la zone ou
se trouve la salle cryogénique.
Mais avant ils doivent traverser
interférences

une zone ou les

sont nombreuses. "Purificators a
escouade Moebus, vous allez
entrer dans une zone d'ou nous ne
percevront rien, une zone noire,
se sont d' anciens laboratoires,
faites tres attention, nous vous

donnons les coordonnées des
couloirs de sorties, les
communications vont étre

interrompues, a toute a ['heure,
25.14.07

++ PURIFICATORS A MOEBUS, LA
COMM. VA ETRE COUPEE, REPRISE
AUX COORDONNEES TRANSMISES ++

REGLES SPECIALES

Tyranides :

dd au 6 cases.

VICTOIRE

' FORCES & DEPLOIEMENT

Chevaliers Gris : Le joueur Chevalier Gris dispose d'une escouade d'assaut de 5 Chevaliers Gris. Un
Justicar avec Epée Nemesis, deux Chevaliers Gris avec Hallebarde, un Chevalier Gris avec Epée
Nemesis et un Chevalier Gris avec paire de Glaives.

Tyranides : Le joueur Tyranide commence la mission avec trois blips, et recoit deux blips de renfort par
tour. Les blips peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées.

Utilisation d'une seule pile de blip et d'une seule figurine Rddeur, les autres restant des
Genestealers. Si plusieurs blips "Rédeurs" sont tirés, un seul sera convertit en Rédeur (au choix du joueur
Tyranide), le ou les autres blips seront convertis en trois Genestealers. Dés que le Rddeur est tué, le
joueur Tyranide pourra ajouter les blips de 4, 5 et 6 a la pile de blips restant.

Entrée Tyranides : Pas de blip en attente dans les zone d'entrée, mais blocage possible par les Marines

Chevaliers Gris : Au moins trois Chevaliers Gris doivent quitter la zone par une des sorties sécurisée "S".

Tyranides : Le joueur Tyranide gagne si aucun Chevalier Gris s'échappent. Il y a match nul si un ou deux
Chevaliers Gris réussi a s'échapper.

crrr.. ftttt...". "Ca y est, nous
sommes seul", dit Arn dubitatif,
"Raison de plus pour vérifier nos
communications”, dit Moebus.

26.53.33

++ CHEVALIERS GRIS, VERIFICATION
TRANS, ESSAI COM...1,.2.3.. ++

"Faites un test de transmission”,
"OK, 5/5 pour moi", dit Rodrik qui
se trouvait a coté de Moebus, "3/5
pour moi", dit Valador, qui, éloighé
du groupe de 20 metres, fermait la
marche.




"Bon va falloir rester groupé pour
traverser cette zone", dit Moebus.
Tenvaar s'écria : "Echo & 09h00,
en rapprochement". Il pivota dans
la direction du spot. La tension
montait, I'écho se rapprochait et
Tenvaar ne voyait toujours rien
dans le couloir.

28.30.18

++ SCANNERS ALLUMES,
ECHO EN RAPPROCHEMENT,
TENEZ VOUS SUR VOS GARDES ++

"Qu'est-ce que c'est
truc...?" dit-il. Soudain le sol
souvrit  dans un vacarme
assourdissant. "Un Rédeur !" cria
t-il en reculant, il fit feu et manqua
sa cible car il dat esquiver et parer
l'attaque des pinces du Rbédeur
avec sa hallebarde. Il contre-
attaqua et sectionna [l'une des
pinces, le monstre hurla et langa
une seconde afttaque, Tenvaar

que ce

recula et esquiva de nouveau
l'attaque...

On ne sait pas si c'est le cri du
Rédeur qui en fdt la cause, mais
une nuée d'échos, apparurent sur
les scanners des Space Marines.
Moebus avait réussi a contourner
le Rbédeur, pour venir en aide a
Tenvaar qui luttait farouchement, il
tira plusieurs rafales sur le flan
droit du monstre, mais la plupart
des tirs ricochérent sur sa
carapace. Néanmoins le Rbédeur
edt un instant de surprise et se
retourna légérement vers
Moebus. Celui-ci en profita pour
tirer sur la partie découverte de la
béte, qui fat mortellement touchée
et s'écroula devant Tenvaar.

30.04.02

++ MOEBUS A PURIFICATOR,
ATTAQUE DE RODEUR, CIBLE
ELIMINEE ++

Il n'eut pas le temps de souffler,
déja de nombreux Genestealers
apparurent et fondirent sur les
Chevaliers Gris...les tirs reprirent
de plus bel.

31.44.26

++ ACCROISSEMENT DU NOMBRE
D'ECHOS. PRESENCE ALIENS EN
AUGMENTATION, EVACUATION
URGENTE ++

++ REGROUPEMENT SECTEUR C.
GARDEZ BIEN VOS FLANS. TIRS
CROISES. NE LAISSEZ RIEN
PASSER ++

Lorsque Moebus, vit le nombre
d'échos sur son scannet, il comprit
que la situation allait devenir
difficile pour ses chevaliers. lls
trouva le couloir indiqué par les
Purificators pour sortir de ce piege
et regroupa ses hommes, en
pressant le pas.




MISSION

V BALISE DE TELEPORTATION

Les salles ou se trouvent les balises de téléportation sont en vues, mais la zone n'est pas sire et plusieurs
groupes de Tyranides circulent dans les parages. Atteindre une de ses balises, ne va pas étre une mince
affaire. Pour l'instant les échos détectés semblait étre des Genestealers. Moebus n'aimait pas les
mauvaises surprises, c'est pour cela qu'il envoya Valador en éclaireur.

La progression du groupe resta délicate, mais I'expérience leur permit de sortir de toutes les situations
difficiles qu'ils rencontrérent. Tenvaar maniait sa Hallebarde avec une grande dextérité et préférait le
contact direct avec I'ennemi, il retenait son tir de fulgurant jusqu'au corps a corps, ou il se faisait un plaisir
de tirer a bout portant. Quand a Arn qui fermait la marche, ses deux glaives étincelant d'une lumiére
bleutée, semblaient dessiner une magnifique chorégraphie lumineuse lorsqu'il affrontait un ennemi dans la
pénombre du vaisseau.

Thorn était resté dans le Hangar a Chevalier Thorn, nous les 32.50.24

avec les pilotes, maintenant que
celui-ci était sécurisé, il attendait
les ordres pour rejoindre son
escouade et commengait a
s'impatienter. "Chevalier Thorn a
Purificators, des nouvelles de
mes freres d'armes?". "Purificators

guidons vers une salle équipée
d'une balise de téléportation, dés
que cela sera fait nous vous
enverrons leurs nouvelles

coordonnées pour que Vvous
puissiez les rejoindre”. Fin de
transmission.

++ SCAN TEST DES BALISES DE
TELEPORTATION REUSSI ++

++ EVEILLE-TOI, O© MA CUIRASSE !
PRETE-MOI TA FORCE ET TA VAILLANCE
JE T'OFFRIRAI UN COMBAT GLORIEUX
ET JUSTE ++

FORCES & DEPLOIEMENT
Chevaliers Gris: Le joueur Chevalier Gris dispose d'une escouade d'assaut de 5 Chevaliers Gris. Un
Justicar avec Epée Nemesis, deux Chevaliers Gris avec Hallebarde, un Chevalier Gris avec Epée Nemesis
et un Chevalier Gris avec paire de Glaives.

| Genestealers: Le joueur Genestealer commence la mission avec zéro blip, et recoit trois blips de renfort
par tour. Les blips peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées.

REGLES SPECIALES

| Genestealers: Pour entrer dans les salles A, B et C, les Genestealers devront détruire les portes (un 6 sur
3D6), s'ils veulent y pénétrer. lls peuvent stationner sur la case ou se trouve la balise, mais ne peuvent pas
la détruire ou la déplacer.

Balise de Téléportation : Elles se trouvent toutes au centre des salles A, B et C. Les Chevaliers ouvrent
' les portes de ces salles (verrouillées par digicode), comme des portes normales. Pour activer la balise, un
Chevalier Gris devra se trouver sur la case de la balise et activer celle-ci en dépensant 2PA/PC. A ce
moment la toutes les figurines se trouvant dans les 8 cases contigués a la balise et celle qui a actionnée la
balise, seront téléportées.

. VICTOIRE

| Chevaliers Gris: Le joueur Chevalier Gris gagne s'il parvient a téléporter 4 ou 5 de ses Chevaliers. Si
seulement trois ou moins sont téléporté c'est un match nul.

Genestealers: Le joueur Genestealer gagne s'il tue tous les Chevaliers.




Valador était aux avant postes,
toujours prét a foncer. C'est un
enragé nourrit de la soif de pureté,

pourchassant sans cesse les
serviteurs du Chaos. Moebus qui
I'a en grande considération, sait
qu'il peut compter sur son zele et
son courage pour débusquer leurs
ennemis, s'est pour cela qu'il I'a
envoyé en éclaireur. "Arrivée dans
une nouvelle zone, nous sommes
proches des balises de
téléportation”, dit Valador, 'les
Purificators nous ont indiqué trois
salles ou se trouvent ces balises,

pour l'instant rien en vu, mais mon
scanner détecte des mouvements
légerement éloignés a droite et a
gauche et au nord de ma position,
attente d'ordre Justicar". Moebus
examina rapidement la situation
sur la carte projetée devant ses
yeux a l'intérieur de son heaume,
puis il dit: "OK Valador, attend
nous, nous allons prendre Ia
direction vers la salle centrale”.
"Forcez le pas, des échos se
rapprochent de tous coétés”,
s'écria Valador. Moebus apergu la
silhouette de son Chevalier

éclairée par les tirs de son
fulgurant. Valador avait déja
engagé l'ennemi, lorsque le reste
de [l'escouade arriva pour lui
préter main forte.

36.03.59

++ PURIFICATOR A CHEVALIERS GRIS,
TELECHARGEMENT NOUVELLE
MISSION ++

++ CHEVALIERS GRIS, A PURIFICATOR,
BALISE RECUPEREE, VOYANT AU
VERT ATTENTION PRES POUR LA
TELEPORTATION ! ++




MISSION

I LES PIERRES-ESPRITS

Les Purificators ont repéré une intense activité prés de la zone ou se trouvait les Pierres-Esprit. Celles-ci
sont enfermées dans la salle Cryogénique en attendant que les Eldars viennent les récupérer.

"Le vaisseau est vide, ¢a ne peut étre que des Xenos", dit I'un deux, "Il faut envoyer les Terminators sur
place, je charge les coordonnées de la zone dans les balises de téléportation qu'ils vont atteindre,
attention, c'est parti ! Envoyées !". " Pourcentage a 100%, tout est correct ".

39.25.07

++ COORDONNEES DE TELE-
PORTATION REGU ++

L'Escouade se retrouva dans le
secteur "C", prét de la chambre
cryogénique. Les membres du
groupe avait encore été sépare,
mais aucun n‘avait atterri dans un
mur. Les balises de téléportation
d'aujourd’hui sont congues pour
prévenir ce genre d'incident.

U

Moebus regarda autour de lui et
ne vit que Valador et Rodrik. "Allons
bon ! maugréa t-il ou sont Tenvaar
et Arn?". "Nous sommes ici Justicar
Moebus", répondit Tenvaar, "Les
données de téléportation sont
légerement décalée par rapport a
celle d‘arrivée, sans doute encore a

40.05.01

++ TEMPERATURE CHAMBRE
CRYOGENIQUE NORMALE ++

FORCES & DEPLOIEMENT

cause des couloirs Eldars".

"OK, Tenvaar, finalement cette
erreur vous place en bonne
position par rapport a la chambre
cryogéniques, mettez-vous en
position de défense, des échos
viennent d’apparaitre, cette piéce
est primordiale, nous devons
coate que coute empécher
I'ennemi de passer et de détruire
les caissons Cryogéniques”.

Chevaliers Gris: Le joueur Chevaliers Gris dispose d'une escouade d'assaut de 5 Chevaliers et d'un
Chevaliers en renfort. Téléportation piéce «A »: Un Justicar avec Epée Nemesis, un Chevaliers Gris avec
Hallebarde, un Chevalier Gris avec Epée Nemesis. Téléportation pieéce «B »: un Chevaliers Gris avec
Hallebarde et un Chevalier Gris avec paire de Glaives. Renfort : un Chevalier Gris avec Incinérator qui
peut arriver a partir du tour 4.

Tyranides: Le joueur Tyranide commence la mission avec deux blips, et recoit deux blips de renfort par
tour jusqu'au tour 6, a partir de ce moment I3, le joueur Genestealer regoit trois renfort par tour. Les blips
peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées.

REGLES SPECIALES

Renfort : Le Chevalier Gris avec Incinérator peut-étre téléporté a partir du début du Quatrieme tour (lancez
1D6, résultat : salle A=1 a 2, salle B=3 a 4, salle C =5 a 6). Il ne pourra pas tirer dans la piéce C, sous
peine de détruire les caissons cryogéniques avec son Incinérator.

Tyranides : Pour cette partie on utilisera les blips Genestealers + 1 figurine Alpha, les 12 figurines
Hormagaunts et 3 figurines Termagants. |l y aura deux piles de blips au total. Un résultat de 6 d'attaque au
corps a corps ou au tir sur un dé des Tyranides permet la destruction d'un caisson Cryogénique. Il faudra
donc une attaque pour chaque caisson pour détruire totalement I'ensemble.

VICTOIRE

Chevaliers Gris: Les Chevaliers Gris gagnent s'il empéche les Tyranides de détruire les 3 caissons
Cryogéniques. Si les Tyranides sont anéanties (cela vaudrait mieux) mais que 1 ou 2 caissons
Cryogeéniques sont détruit, c'est un match nul.

Genestealers: Le joueur Genestealer gagne si les 3 caissons Cryogéniques sont détruits.




Moebus, Valador et Rodrik
s'approchérent de la piece, et se
positionnerent pour la défendre.
Un cri de Tyranide résonna dans
les couloirs, les Terminators
scrutérent les écrans de leurs
détecteurs, mais Tenvaar n'eut
pas le temps de le faire, deux
Hormagaunts avaient surgi et
remontaient vers lui par de grands
et puissants bonds. Les deux
rafales qu'il tira ne servirent a rien,
le premier Hormagaunt bondit sur
lui, mais dans un geste montrant
sa maitrise du combat, il coupa le
monstre en deux avec sa
Hallebarde, puis recula d'un pas
pour  frapper le  deuxiéme
Hormagaunt qui aftterrit juste
devant lui, ne lui laissant aucune
chance de riposter. "Deux de
moins", s'écria t-il satisfait.

Le nombre d'ennemis augmentait

de plus en plus. "Purificators,
téléportez Thorn en urgence,
nous risquons d'étre submergé”,
s'écria Moebus. "Regu escouade
Moebus, nous le transférons vers
vous, dés que vous nous donnez
le top".

Un flash intense illumina la piece,
Thorn apparu au centre de la salle
et fat aussitét opérationnel. Il se
positionna a coté de Arn, et scruta
le couloir d’acces situé devant lui.
Il entendit un bruit de cliquetis qui
ne lui était pas inconnu, le
fulgurant de Amn venait de
s'enrayer. Ce dernier essaya en
vain de le désenrayer, "recule
Arn" s'écria Thorn, I'Incinérator
cracha un puissant jet et embrasa
un Hormagaunt en plein élan.

La masse en feu tomba aux pieds
de Arn, se roulant de tous cété
dans un cri déchirant.

Les Chevaliers Gris tinrent bon
pendant de longues minutes et
finirent par triompher des assauts
répétés des Tyranides. Leurs
armures étaient toutes maculés
de sang, le contact avec leurs
ennemis avait été particulierement
violent et leur nombre beaucoup
plus important que prévu.

48.36.52

++ RAPPORT DE MISSION : ZONE
NETTOYEE, THORN ACHEVE DE
PURIFIER LE SECTEUR ++

++ « DES RIVIERES DE SANG
POUR NOS ENNEMIS ET DES
FEUX PURIFICATEURS POUR
NOS AMES ». ++




MISSION

VII SAS DE SECURITE

Aprés avoir longuement étudié le vaisseau Eldar, les Purificators ont soumis un plan au Justicar Moebus
pour en finir et éradiquer la menace alien. Il consiste a mettre une toxine dans le circuit incendies et
ensuite d'ouvrir les vannes anti-incendies qui permettront d’asphyxier les Xenos. Les Purificators vont se
charger d'envoyer les toxines dans le circuit anti-incendies, pendant que les Chevaliers gris se rendent sur
place. L'escouade Moebus qui s'est dispersé pour verrouiller tous les accés, doit maintenant se regrouper
et sortir de la zone par un SAS de sécurité.

"Verrouillage de la zone terminée, 50.21.04 Les Chevaliers dispersés en trois
regroupement au point ++ PORTES VERROUILLEES, groupes comprirent que la partie
d’extraction Oméga”, dit Moebus. SECTEUR CONFINE, PARE allait étre  serrée, plusieurs
Mais le cliquetis des verrous et le POUR EVACUATION DE LA couloirs remplis de menace se
résonnement des pas des ZONE ++ dressant entre eux et le SAS de
Terminators ont sans doute sortie.

alerter les Tyranides, car leur  général de la situation, suivent de
présence est apparu sur les  prés les évolutions des Terminators,
scanners de mouvements. Les  afin de les guider et les avertir en
Purificators qui ont un apergu cas de danger.

51.34.11

++ REGROUPEMENT VERS SAS
DE SECURITE ENGAGE ++

FORCES & DEPLOIEMENT

Chevaliers Gris : Le joueur Chevalier Gris dispose d'une escouade de 6 Chevaliers Gris répartie en 3
bindmes qu'ils positionnent comme il le souhaite sur les case prévues a cet effet. Premier binéme, un
Justicar avec Epée Nemesis et un Chevalier Gris avec Incinérator , deuxiéme binédme, un Chevaliers Gris

avec Hallebarde et un Chevalier Gris avec Epée Nemesis, troisiéme bindme, un Chevaliers Gris avec
Hallebarde et un Chevalier Gris avec paire de Glaives.

Tyranides : Le joueur Tyranide commence la mission avec trois blips, et recoit trois blips de renfort par
tour. Les blips peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrées.

REGLES SPECIALES

Portes du SAS : Seul les Chevaliers Gris peuvent les ouvrir (comme des portes normales). Les
Tyranides les ignorent car elles ne connaissent pas les intentions des Chevaliers. Par contre, a partir du
moment ou un Chevalier a passer une des portes du SAS, les Tyranides peuvent attaquer les portes du
SAS pour passer.

Tyranides : Utilisation des 12 figurines Hormagaunts, 3 figurines Termagants et des blips de 4, 5 et 6.
Une seule pile de Blips.

VICTOIRE

Chevaliers Gris : Si les Chevaliers se regroupent vers la sortie "C", ferment une des portes du SAS et
déclenchent l'ouverture des vannes incendie en appuyant sur la console "X" (1PA/PC), la partie est
gagné, méme s'il ne reste qu'un seul Chevalier.

Tyranides : Le joueur Genestealer gagne si tous les Chevaliers Gris sont tués ou si les deux portes du




Moebus forca le pas et avancait
en explosant toutes les portes sur
son passage, Thorn avait le doigt

collé a
Incinérator prés a
millieme de seconde.

la géchette de son
réagir au

Son scanner indiquait que quelque
chose allait les rejoindre a la
prochaine intersection sur sa
gauche. Moebus concentra toutes
ses forces psychiques dans son
bras gauche et le Genestealer qui
surgit regu un terrible coup de
poing, appelé aussi "poing
d‘acier”, qui lui broya une grande
partie de sa cage thoracique,
l'épée Némésis de Moebus
terminant le travail.

Tenvaar et Rodrik cheminaient
ensemble, les  couloirs se

succédaient de
interminable.

facon
Tenvaar qui était
devant vit plusieurs points
lumineux  s'afficher sur son
scanner et redoubla de vigilance,
avangant et langant toutes les
cing secondes un coup d’ceil
rapide sur son scanner. Celui de
Rodrik resta silencieux et rien
n'apparut sur son écran. "Tenvaar,
J'ai I'impression que mon scanner
ne fonctionne pas”, lui dit Rodrik.
Tenvaar s'arréta. "Derriere toi,
Rodrik !". Rodrik fit volte-face,
mais un tir ricocha sur son épaule
droite.

Il répliqua par une rafale de
Fulgurant  qui  faucha  son
agresseur, "par [I'Empereur, un
Termagant !". Une autre silhouette

apparu et une trainée lumineuse
Jaillit de la pénombre et transperga
I'écu de protection de son armure,
Rodrik fit feu a nouveau, tuant son
agressedur.

53.45.37

++ NOUVELLE MENACE DETECTEE,
TERMAGANTS ELIMINEES ++

Il langa aussitét cet avertissement,
"Attention freres, nous venons
d'étre attaquée par deux
Termagants armés d'écorcheurs,
soyez trés prudent, ils ont bien
faillit m'avoir". "Bien regu”, dit
Moebus, "nous ne sommes plus
tres loin du SAS, nous nous
mettons en position défensive
pour vous attendre”...




V1]l LARUCHE

Le travail de I'escouade Moebus est pratiquement achevée, le vaisseau Eldar a été contrélé de fond en
comble par les Terminators, mais il reste une derniére zone, celle proche des propulseurs ioniques du
vaisseau. Les Purificators ont envoyé un C.H.A.T. devant I'escouade afin de détecter toutes présences
hostiles. Le C.H.A.T. avance lentement, ses capteurs enregistrent une élévation de la température qui parait
normale dans cette endroit du vaisseau, mais les caméras thermique et infrarouge donnent une autre
interprétation de ses données. Des concrétions d'origine extraterrestre apparaissent sur les moniteurs des
Purificators.

"Justicar Moebus, je vous renvoi "bien regu Purificators”, répondit ruche, nous approchons du but.

l'image d'une caméra du C.H.A.T., Moebus, "Je sais ce qu'il en ait, j'ai Laissez moi la visualisation de la
vous pourrez juger par Vous déja vu ca lors de linvasion de caméra thermique du C.HA.T."
méme de la menace qui se trouve Sondheim V par la flotte-ruche "OK, Justicar, données relayées”.
devant vous". Kraken, c'est le nid principal de la

FORCES & DEPLOIEMENT

Chevaliers Gris: Le joueur Chevalier Gris dispose d'une escouade d'assaut de 6 Chevaliers Gris et d'un
C.H.A.T. Un Justicar avec Epée Nemesis, deux Chevaliers Gris avec Hallebarde, un Chevalier Gris avec
Epée Nemesis, un Chevalier Gris avec une paire de Glaives et un Chevalier Gris avec Incinérator.
L'escouade est disposée sur les cases de départ indiquées sur la carte. Le C.H.A.T. est placé au centre de
la piece croisement.

Tyranides: Le joueur Tyranide dispose tous les blips sans les regarder selon le schéma du plan sur la page
suivante. Ensuite, il pourra regarder I'ensemble de ses blips s'il le désire. Les Tyranides sont endormis, et
ne pourront se réveiller qu'a raison d'une piéce contenant des blips par tour, et les Tyranides réveiller
n'auront que 3 PA d'actions durant leur premier tour de jeu.

REGLES SPECIALES

C.H.A.T.: Le C.H.A.T. possede 3 PA par tour et est déplacé par le joueur Chevalier Gris (1PA pour ouvrir
une porte). |l permet la reconnaissance avancé du terrain. Ainsi, tous blips se trouvant dans sa ligne de vue
(360°) sont automatiquement convertis en figurine. De méme, aucun blip ne pourra entrer dans sa ligne de
vu. Il peut étre détruit par un Tyranide, mais comme ce dernier ne connait pas réellement la fonction de ce
robot, il hésitera a I'attaquer. Si le joueur Tyranide a une ligne de vue sur le Chat, il lancera alors un dé de
décision pour savoir si un Tyranides va attaquer ou non le C.H.A..T.(une seule fois par tour). Le joueur
Tyranide lance 1D6, sur un résultat de 1, 2, 3 ou 4 le C.H.A.T. ne sera pas attaqué pendant ce tour. Pour le
détruire il faut faire un 6 sur au moins 1 dé dans une attaque au corps a corps.

Tyranides : Pour cette partie on utilisera 20 figurines Genestealers + 1 Alpha, les 12 figurines
Hormagaunts + 3 figurines Termagants et les 3 figurines Rédeurs. On utilise pour cela une seule pile de
Blip + le blip de 4 qui matérialisera le Genestealer Alpha.

VICTOIRE

Chevaliers Gris: Le joueur Chevaliers Gris gagne s'il tue tous les Tyranides.

i1 Genestealers: Le joueur Genestealer gagne s'il tue tous les Chevaliers Giris.




55.19.12

++ C.HAA.T. EN RECO, AUCUN
MOUVEMENTS SIGNALES ++

L'escouade pénétra dans les
salles proche du réacteur, le
C.HA.T. était déja bien avancé
dans le secteur et rien ne
bougeait. Moebus pris l'initiative
d'ouvrir prudemment la premiére
piéce sur ¢a gauche, Arn se tenait
derriere Ilui les muscles tendu
préts a intervenir, il entra, le
faisceau de sa torche d'armure et
le halo lumineux de son épée
Némésis lui permis d’apercevoir
plusieurs Genestealers endormis.
Il réagit rapidement, il se mit a
frapper en avangant ceux qui se
trouvaient a droite, Arn entra aussi
rapidement et attaqua ceux qui se
trouvaient  a gauche. Un
Genestealer au fond de la piéece,
se réveilla lentement, mais n'eut
pas le temps de réagir, une rafale
de fulgurant, suivit d'un formidable
coup d'épée, coupa net sa velléite.

Le C.HA.T. détecta ['ouverture
d'une porte, Moebus regu une

image trés net, "Attention,
Chevaliers! un Alpha en secteur
2.05". Le C.H.A.T. commandé par
les Purificators, fit demi-tour et
partis dans la direction opposée.
Valador s'approchait du secteur
en question, sa Hallebarde bien
en avant, c'est alors qu'il apergu
I'Alpha comme poursuivant le
C.H.A.T, il redressa son bras et fit
feu. Les balles semblaient n'avoir
pas eu beaucoup d'impact sur le
monstre, mais celui-ci tourna sa
téte en direction de Valador, puis
tout son corps se mit en
mouvement vers lui. L'Alpha se
lanca a [l'attaque de Valador.
Aprés avoir tiré plusieurs rafales
qui resterent sans effets, Valador
saisit fermement sa Hallebarde et
dans un mouvement d'arriere en
avant tenta de le transpercer,
mais I'Alpha esquiva et donna un
formidable coup de griffe qui
ébrécha son armure et le projeta
au sol. Rodrik ouvrir le feu et visa
la téte du Genestealer, deux
rafales suffirent pour que e
monstre s'écroule lourdement au
sol. "Frere Valador, tu es blessé?"

s'écria Rodrik. "Non, je crois que
¢a va, mais je pense que mon
armure n'est plus étanche, il ne
faudrait pas que je prenne un
autre coup”...

56.37.09

++ FORTE DENSITE D'ENNEMIS,
PLUSIEURS SEIGNEURS
GENESTEALERS DETECTES ++

...le robot de reconnaissance
entra dans une piece, mais une
forme gigantesque s’abattit sur lui.
Moebus venait de perdre le signal
vidéo du C.H.A.T. "on a un rédeur
en secteur 3.10", cria le Justicar a
ses fréres. L'escouade progressa
nettoyant rapidement plusieurs
piéces ou les Tyranides ne
sortirent que trop tardivement de
leur léthargie. Mais pour la salle
de commande du réacteur, ce fit
une autre histoire pour laquelle il
faudrait beaucoup plus de ligne
pour la raconter...

58.51.19

++ RAPPORT DE MISSION : NETTOYAGE
EFFECTUE, ENGEANCES TYRANIDES
ELIMINEES, VAISSEAU PURIFIE,
MISSION TERMINEE ++
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