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INTRODUCTION

Retour a Kalidus est une campagne pour Space Hulk qui introduit les Gardes Loups Terminators, les
guerriers d'élite du chapitre des Space Wolves. Les missions de ce livret peuvent étre jouées soit comme
une série de missions séparées ou reliées entre elles pour former la campagne « Retour a Kalidus ».

Quand vous jouez la campagne, les missions deviennent de plus en plus difficile, et dans la mission finale, les
chances sont minces pour le joueur Space Marine. Cela devrait fournir un défi approprié, et nous recommandons
qu'apres l'achévement de la campagne les joueurs changent de camp pour voir lequel d'entre eux est le meilleur

SCION OF DARKNESS

Jorn avait levé lentement le casque de sa téte. Encore nouveau pour lui, cette ancienne armure de
Terminator avait été prisée par les successifs fréres de bataille, de I'élite des Gardes Loup, depuis I'époque
de Leman Russ. Il était encore impressionné par I'honneur qui lui avait été accordé. Comme le plus jeune,
et le plus récent, choisi de la Garde Loup, Jorn était déterminé a honorer la mémoire de ses ancétres dans
la bataille contre les ennemis de I'lmperium.

Le Seigneur Loup Volund était assis en face de lui, impassible, étudiant I'holosphere qui montrait en surbrillance,
le détail infime du Space Hulk "Scion of Darkness". Le vaisseau dérivait vers le Warp proche de Kalidus, le monde
recouvert d'un brouillard de pollution, ou Leman Russ avait lui-méme une fois, combattu a la demande de
I'Empereur. Sa conquéte était un lointain souvenir maintenant, oublié par la plupart, dans la galaxie, a cause du
tumulte de I'Hérésie d'Horus, mais la cour du palais du gouverneur impérial affiche encore fierement la marque
personnelle du Roi loup. Les habitants de Kalidus avaient été consacré descendant de I'lmperium depuis que Russ
les avait défendu contre une incursion de créatures sorties du Warp. Maintenant, si le "Scion of Darkness" et sa
cargaison ne sont pas arrétés dans leur élan, la planéte risque de devenir rien de plus qu'un terrain vague infesté
d'Aliens.

La flotte des Space Wolves avait essayé de découper et d'exploser le Hulk en le bombardant aux canons et aux
batteries lasers, mais leurs tentatives ont été contrecarrés par un puissant champ de force. Il avait sans doute été
congu par les étrangers qui ont Habiter le navire avant l'arrivée des Genestealers, et il devra étre désactivé, si les
fils de Russ veulent avoir un quelconque espoir d'empécher la destruction de Kalidus. Bien que sa source
d'alimentation soit enterré profondément dans la masse distordu du vaisseau, Il y aurait une chance de le détruire
si on pouvaient avoir accés directement a ses controles.

Jorn regarda autour de lui les visages de ses camarades, éclairés par la lueur de la holosphere. lls ont été
rassemblé individuellement a partir de la suite personnelle du Seigneur Loup Volund. Chacun d'eux se distingue
par des actes répétés de bravoure extraordinaire, et ont été honoré de maniére glorieuse. La chance s'est
accumulée contre eux, mais cela convenaient aux Loups de Fenris. lls se battent pour la mémoire de leur
Primarque, et ils auront chacun tuer d'innombrables Aliens, avant de succomber eux-méme.




J'ai toujours trouvé la campagne originale beaucoup trop courte, pour traiter d'un tel sujet, il fallait bien six
missions. C'est ce que propose ce livret, les trois premiéres étant la traduction francaise des missions sorties en

numérique sur I0S en 2014, les trois derniéres sont des missions originales que j'ai créée comme une suite, avec
un dénouement final.

Pour ce livret, utilisez I'extension des regles, ou vous trouverez les caractéristiques des Space Wolves, traduit
également du livret numérique pour I0OS de Games Workshop. - (sh.chroniques.free.fr)




MISSION

I EN QUETE DE PUISSANCE

Selon les Prétres de Fer, les commandes du champ de force protégeant le Scion of Darkness ont été
localisées au plus profond du Space Hulk, trop profond pour étre atteint par téléportation. Cependant, une
analyse minutieuse de Volund a révélé un ancien accés prés d'un turbo-ascenseur qui pourrait encore étre

en service, mais pour le faire fonctionner il faudra activer un Generatorum situé a proximité.

Jorn entra dans la nacelle encore, il se souvenait du avec elle, aux co6tés de ses
d'embarquement au milieu du grand honneur qu'on lui faisait, nouveaux fréres, a la suite du
chant des prétres de fer et de  d'étre autorisé a porter une  Seigneur Loup, et il jura qu'il serait
leurs serfs et verrouilla lui-méme armure Terminator, et encore le seul a trouver le Generatorum et

la trappe daccés. Une fois plus, daller a la bataille a remplir leur mission.

"FORCES & DEPLOIEMENT

Escouade de Space Wolves: Le joueur Space Marine dispose d'une escouade de Terminators. Elle
consiste en un chef de meute armé d'un fulgurant et d'une épée de puissance, un Space Wolf armé d'un
canon d'assaut et d'un poing de puissance, d'un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'une hache de givre, un
Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance, un Space Wolf armé d'une paire de griffes de
loup. Le joueur Space Marine déploie I'escouade sur les cases de départ de la torpille d'abordage. La torpille
d'abordage arrive au commencement du premier tour des Space Marines.

Genestealer: Le joueur Genestealer commence la mission avec un blip a chaque aire d'entrée, et recoit
deux blips de renfort par tour. Les blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée.

REGLES SPECIALES

Torpille d'abordage : Quand la torpille d'abordage arrive, le joueur Space Marine doit lancer un dé, et il doit
placer la torpille d'abordage connectée a la section correspondant au résultat du lancer de dé. Sur un lancer
de 6, le joueur Space Marine peut choisir librement n'importe laquelle des cing sections marquées. Les
sections et cases qui peuvent étre utilisées sont surlignées en bleu sur la carte (voir page suivante).

La torpille d'abordage arrive au commencement du tour du joueur Space Marine, avant sa phase de
commandement. Placez la torpille d'abordage de sorte que I'extrémitée avant soit en contact avec le bord
externe de la section correspondante au jet de dés, et utilisez la rampe d'abordage pour montrer exactement
laquelle des cases surlignées en bleu, est connectée a la torpille.

Une fois la torpille d'abordage connectée au vaisseau, la torpille et sa rampe d'abordage sont traitées
comme un couloir de six cases et font désormais parties du Space Hulk.

Controle du Generatorum : Pour activer le Generatorum, un Space Marine doit rester sur la case du
panneau de controle du Generatorum, face au mur, et dépenser 4 PA. Un Space Marine ne peut pas activer
le Generatorum s'il y a un Genestealer dans la piéce avec lui.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne si un Space Marine active le Generatorum.

Le joueur Genestealer gagne s'il tue tous les Space Marines avant qu'ils achévent cela.
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MISSION

I TENU PAR L'"HONNEUR

Le chef de meute Tarl fit une pause avant de donner I'ordre d'avancer. Depuis qu'ils avaient activé I'ancien
generatorum, leur progression avait été beaucoup plus lente en raison des anciens systémes de lumiére
remis en fonctionnement. Les Fils de Russ n'étaient pas étrangers a I'obscur silence du vide, et Tarl I'aurait
préféré au clignotement des lumiéres et au bourdonnement des power-flux.

Les Genestealers sont maintenant
conscients de leur présence, il ne
peut y avoir aucun doute. lls
approchaient de leur objectif, une

Espérons-le, toujours
fonctionnels. lls avaient été
attaqués avec une régularité
croissante, méme si ces

aboiements saccadés, du feu des
fulgurants et de la morsure glacée
de lames Fenrissiens. Maintenant
les aliens semblaient les observer,

série de couloirs d'accés aux
turbo-ascenseurs, qui étaient,

attaques avaient vu la fin des

Xenos, au travers des pour frapper.

' .IFORCES & DEPLOIEMENT

Escouade de Space Wolves : Le joueur Space Marine dispose d'une escouade de Terminators. Elle
consiste en un chef de meute armé d'un fulgurant et d'une épée de puissance, un Space Wolf armé d'un
lance flammes lourd et d'un poing de puissance, d'un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'une hache de
givre, un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance, un Space Wolf armé d'une paire de
griffes de loup. Le joueur Space Marine déploie I'escouade sur les cases de départ montrées sur le plan.

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la mission avec cinq blips, un dans chaque piéce montrée
sur le plan. Le joueur Genestealer recgoit ensuite deux renforts par tour. Les blips peuvent entrer par
n'importe quelle entrée. Si vous jouez cette mission comme une partie de la campagne et que le joueur
Space Marine a gagné la premiére mission, I'avance féroce des Gardes Loup a réduit le nombre d'aliens.
Cela signifie alors que le joueur genestealer commence cette mission avec trois blips, un blip dans trois
pieces différentes parmi les cinq piéces existantes.

REGLES SPECIALES

Accés au Turbo-ascenseur : Un Space Marine peut ouvrir la porte d'accés au Turbo-ascenseur en
dépensant 1 PA en étant sur une des trois cases devant la porte. La porte d'accés au Turbo-ascenseur ne
peut pas étre ouverte par un Genestealer ou un blip, ou étre détruite par un tir ou une attaque au corps a
corps.

L'accés : La premiére fois qu'une porte d’accés a un Turbo-ascenseur a été ouverte, lancez un dé. Sur un
jet de 5 ou 6, I'entrée au Turbo-ascenseur derriere la porte est fonctionnelle. Sur un résultat de 1 a 4, c'est
I'autre entrée de Turbo-ascenseur qui est fonctionnelle.

N'importe quel Space Marine peut dépenser 1 PA, tout en se tenant sur la piéce de
raccordement du turbo-ascenseur (point bleu), pour faire venir la plate-forme de levage « A ». Au début du
tour suivant, pendant la phase Space Marine, fixez la plate-forme du turbo-ascenseur sur la section d'entrée
du turbo-ascenseur. Un Space Marine ce situant ensuite sur la plate-forme du turbo-ascenseur, peut
dépenser 1 PA pour activer le turbo-ascenseur (et ainsi changer d'étage).

La Descente :

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne si un Space Marine active le Turbo-ascenseur. Le joueur Genestealer gagne
s'il tue tous les Space Marines avant que ceux-ci activent le Turbo-ascenseur.

en attendant la bonne occasion



Des guerriers de  moindre
importance  auraient tourné le
dos, ou fait une demande de
renfort, mais ceux-ci étaient les
Gardes Loup. Tarl a donné sa
parole et ils se sont déplacés
comme un seul homme. Leur
objectif était proche, et par les
crocs de Russ, ils ne laisseront
pas tomber.

"Objectif en vue", lanca Norge
en levant sa hache. Il fit encore
quelgues metres et tenta
d'actionner la commande du
turbo-ascenseur, rien ne se
passa, il ré-essaya deux fois,
toujours rien, "Par les crocs du
loup ! ca ne fonctionne pas",
cria t-il ! Tarl consulta son
holocarte, un second accés se

trouvait sur la droite a quelques
dizaines de metres, "par ici frere,

suivez moi", dit-il, le groupe
poursuivit sa marche dans les
couloirs tres faiblement éclairés, le
halo circulaire de leur projecteur
leur procurait une bien meilleur
visibilité...

Si vous jouez cette mission comme une partie de la campagne, notez les figurines qui sont sur le Turbo-
ascenseur lorsque celui est activé, elles serviront pour la partie suivante.




MISSION

111

TERMINATUS

Les Gardes Loup restaient silencieux alors que le turbo-ascenseur descendait plus profondément dans la
masse colossale du Hulk. Cela faisait maintenant plus d'une heure qu'ils avaient perdu le contact avec leur

Seigneur, mais ils n'avaient pas eu besoin d'entendre sa voix dans leurs oreilles. lls savaient ce qu'il avait

a faire.

L'armure de Jorn avait une
nouvelle cicatrice qui pourrait
correspondre a d'innombrables
autres ornant ses surfaces
gravées. Elle avait été donnée
par un Genestealer qui aurait pu
lui étre fatal, si Harrek n'était pas
intervenu a la derniere seconde. Il
n'était pas le seul a avoir subit
des dommages de Bataille, mais
d'une facon ou d'une autre, cing

d'entre eux étaient toujours
debout, c'était une preuve de la
puissance des Loups de Fenris.
La seule tache qui leur restait a
faire était de désactiver un trio
de bornes de commandes, afin
d'abaisser le bouclier et de
permettre a la flotte d'éliminer
immense Space Hulk et les
Aliens qui l'infestaient. Volund
leur avait accordé un peu de

temps pour revenir a portée de
téléportation, mais ils ont chacun
compris que cela était sans garantie
pour leur propre sécurité. Jorn
sourit en vérifiant I'alimentation en
munitions de son arme, et suivait la
descente du turbo-ascenseur sur
I'écran de sa visiére. Bient6t, il aura
atteint sa destination, et il ne restera
que la chaleur de la bataille et la
mission a accomplir.

FORCES & DEPLOIEMENT

Escouade de Space Wolves : Le joueur Space Marine dispose d'une escouade de Terminators. Elle
consiste en un chef de meute armé d'un fulgurant et d'une épée de puissance, un Space Wolf armé d'un
lance flammes lourd et d'un poing de puissance, d'un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'une hache de
givre, un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance, un Space Wolf armé d'une paire de
griffes de loup. Le joueur Space Marine déploie I'escouade sur la plate-forme du turbo-ascenseur comme
montrée sur le plan.

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

REGLES SPECIALES

Portes anti-explosions : Les portes utilisées représentent des portes anti-explosion. Elles peuvent étre
ouvertes ou fermées, mais ne peuvent pas étre détruites par un tir. Elles peuvent cependant étre détruites
au corps a corps comme des portes normales.

Terminal du bouclier : Pour désactiver un terminal du bouclier, un Space Marine doit rester dans la case
du terminal, directement derriére la porte anti-explosion (face au mur), et dépenser 4 PA.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne une victoire majeure si les trois terminaux du bouclier sont désactivés, ou
une égalité si seulement deux sont désactives.

Le joueur Genestealer gagne s'il tue tous les Space Marines avant qu'ils aient achevé cela.




Space Marine : Si vous jouez cette mission comme une partie de la campagne, ou le turbo-ascenseur était activé
dans la mission 2, déployez seulement les figurines qui se trouvaient sur le turbo-ascenseur lorsque celui-ci a été
activé. Dés que les figurines ne sont plus sur la plate-forme du turbo-ascenseur, retirez-la de la section d'entrée du
turbo-ascenseur. Au commencement du tour suivant lancez un dé pour chaque Space Marine qui n'était pas
déployé au début de la mission, si le résultat du dé est plus grand que le nombre du tour en cours, placez la
figurine sur la plate-forme du turbo-ascenseur. Autrement, le Space Marine est tué en attendant le retour du turbo-
ascenseur. A la fin du tour, aprés la phase Genestealer, rattachez la plate-forme a la section d'entrée du turbo-
ascenseur.

Genestealer : Si vous jouez cette mission comme une partie de la campagne et que le joueur Space Marine a
perdu la mission 2, une nouvelle escouade de Space Wolf est envoyée - le joueur Space Marine déploie une
escouade compléte comme décrite au-dessus dans « Forces et Déploiement ». Seulement, le retard des Space
Marines permet au joueur Genestealer de commencer la mission avec cinq blips au lieu d'un.




Lorsque la derniére borne de commande fat activée, une explosion retentit soudain et obstrua entiérement
plusieurs couloirs. Ce n'était plus qu'un enchevétrement de poutres et de toles déformées. "Karlak" se
retrouva projeté contre une parois du vaisseau et son casque heurta une tuyauterie, ce qui le mis hors
combat pendant quelques minutes. Lorsqu'il reprit conscience, il appela le reste de I'escouade, mais rien
ne se passa, son intercom et son auspex ne fonctionnait plus. Isolé du reste de I'escouade, il entendit
sporadiquement quelques tirs de fulgurants, la coléere monta en lui, il controla ses griffes de loup, elles

étaient intactes, il lui fallait maintenant trouver un adversaire a sa taille.

Janeck avait recu le message de  envoya deux loups Fenris pour Raviva et il décida d'avancer dans
Tarl concernant la perte de Karlak le localiser et [Iescorter. I'obscurité des couloirs pour suivre
et avait ré-orienté son escouade Lorsque Karlak vit arriver les les loups qui le ménerait sGrement

pour venir le secourir. Ce dernier loups, sa force intérieure se vers une sortie possible...

' FORCES & DEPLOIEMENT

Escouade de Space Wolves : Un Space Wolf avec griffes de loup et deux loups Fenrissiens positionnés
sur le couloir "A", les deux loups en premier, devant le Space Wolf. Le joueur Space Marine déploie aussi
une escouade de cing Terminators. Elle consiste en un chef de meute armé d'un fulgurant et d'une épée
de puissance, un Space Wolf armé d'un canon d'assaut et d'un poing tronconneur, d'un Space Wolf armé
d'un fulgurant et d'une hache de givre, d'un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance, et
d'un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing trongonneur. Cette escouade se positionnera sur le
couloir "B" sur les cases marquées.

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la mission avec un blip a chaque aire d'entrée, et recgoit
deux blips de renfort par tour. Les blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée. L'Alpha sera positionné
secretement dans une des trois pieces numérotées de 1 a 3 (sans mettre de blip, ni de figurine). Pour cela
marquer le numéro de la piece choisie sur un morceau de papier. Une seule pile de blips et seulement des
Genestealers et un Alpha.

REGLES SPECIALES

Loup Solitaire : Utiliser la regle "Loup Solitaire" pour le Space Wolf équipé de griffes de loup (c'est a dire
2D6+2 au corps a corps).

Loups Fenrissiens : Utiliser la regle pour les loups prévue dans |'extension, le loup solitaire remplace le
Seigneur loup. Mais dans cette épisode, contrairement a la régle du Seigneur loup, si le loup solitaire
meurt, les loups Fenrissiens ne sont pas retirés du jeu, mais prétent main forte a I'escouade Janeck.

Alpha : Tant qu'il ne bouge pas ou qu'un Space Marine n'a pas une vue sur la totalité des cases de la
piece ou il se trouve, il demeure caché. Si le joueur Genestealer décide de déplacer I'Alpha, il prend la
figurine "Alpha" et le positionne sur une des neuf cases de la piece (les cases ou se trouve les portes ne
sont pas comptées), et peut aprés le déplacer ou lui faire faire des actions librement.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne si I'Alpha est tué. Le joueur Genestealer gagne s'il tue tous les Space
Marines.




Le premier loup, avait tourné a
droite de l'intersection que Karlak

voyait dans le halo de son
projecteur, mais a son approche,
le second loup, s'arréta et renifla
d'un air soupconneux et semblait
désigner la porte au fond du
couloir, droit devant lui. Le premier
loup s'était arrété et revenait vers
eux a pas feutré. Un bruit comme
une chose énorme se déplacant
se fit entendre derriére la porte,
les loups s'étaient abaissés en
grognant, prét a bondir,

l'adrénaline monta dans le
corps de Karlak. La porte flt
éventré, déchirée comme une
vulgaire feuille de papier, et une
immense forme sombre envahi
le couloir. Les deux loups
s’élancéerent et bondirent sur le
monstre, le premier loup fat
projeté contre la paroi de droite,
tandis que le deuxieme planta
ses crocs dans le cou de la
béte, Karlak s'était lui aussi
élancé en méme temps, quand

a

il arriva a portée de ['Alpha

celui-ci se débarrassa du loup en lui
plantant ses griffes dans le corps et
en le projetant violemment au sol.
Karlak ne perdit pas une seconde et
transperca de ses griffes I'Alpha au
bas ventre, celui-ci hurla et
repoussa l'attaque en labourant
l'armure du Terminator et lui donna
un coup de patte qui le projeta
contre la paroi de gauche, le
premier loup s'était relevé, bondit
sur le coté de I'Alpha crocs en
avant. Le monstre se retourna pour
se défaire de loup, mais Karlak...




LE PIEGE

La mort de i'Aipha a eu des conséquences désastreuses. Les Tyranides se sont mis a pourchasser ies
Space Marines avec une fureur sans précédent...mais une nouvelle explosion mis sans dessus dessous la
zone qu'ils devaient traverser et détruit la salle de téléportation encore active. Une seule solution pour eux
maintenant est de rejoindre les capsules de sauvetage, seul dispositif leur permettant de sortir de I'enfer
du vaisseau. Malheureusement un grand nombre de portes de cette zone sont maintenant bloquées,

ralentissant la progression des Marines et accentuant pour eux le danger.

A l'aller, les Space Wolves ont caché des chargeurs supplémentaires de munitions pour le canon d'assaut, dans

deux des salles de cette zones. Mais pourront-ils les récupérer a temps ?

TVHA T O i ba s LIt

FORCES & DEPLOIEMENT

Escouade de Space Wolves : Le joueur Space Wolf déploie une escouade de cing Terminators. Elle
consiste en un chef de meute armé d'un fulgurant et d'une épée de puissance, un Space Wolf armé d'un
canon d'assaut et d'un poing trongonneur, d'un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'une hache de givre, d'un
Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing trongonneur et d'un Space Wolf avec griffes de loup. Cette
escouade est positionnée sur les cases du couloir "A".

Si vous jouez cette mission comme une partie de la campagne, positionnez les survivants de la mission
précédente sur les cing cases possibles du couloir "A". S'il y a plus de cinqg survivants les autres figurines
attendront en dehors du plateau de jeu. Nota: Si le Space Wolf avec griffes de loup est mort et s'il reste au
moins un loup Fenrissien survivant, celui-ci suivra désormais le chef de meute. Si le chef de meute n'a pas
survécu, le ou les loups sont retirés du jeu.

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la mission avec deux blips, et recoit un blip de renfort par
tour. Les blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Une seule pile de blips.

REGLES SPECIALES

Portes bloquées : Elles ne sont destructibles qu'au corps a corps (résultat de 6 sur un dé), pour les
Genestealers ou Space Marines. Avec un poing trongonneur, les Space Marines peuvent les détruire en
dépensant 1PA.

Canon d'assaut : Au commencement de la partie, le joueur Space Marine lance 1D6, le résultat détermine
le nombre de rafales restantes du canon d'assaut.

Munitions du canon d'assaut : Une recharge de 10 rafales pour le canon d'assaut se trouve dans chaque
piece numérotée (1 et 2). Cette recharge est cachée et n’apparaitra que lorsqu'un Space Wolf entrera sur
I'une des neuf cases de la piece. Cette recharge sera automatiquement accrochée au Space Marine (car
magnétique) et ne codtera rien pour la récupérer. N'importe quel Space Wolf peut récupérer la recharge,
mais il devra dépenser 1PA pour la transmettre au Space Wolf équipé du canon d'assaut, si celui-ci se
trouve contigu a lui et dans une des trois cases de sa ligne de vue. Le Space Wolf dépensera 4PA pour
recharger son canon d'assaut. Il n'y aura pas de surchauffe pour I'ensemble de la premiére recharge, mais
dés que I'on placera la deuxieme recharge, méme si on a pas utilisé les 10 rafales, alors si le joueur fait un
triple aux dés, le canon explosera.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne s'il parvient a faire sortir au moins trois Space Wolves par la méme sortie,




Janeck avait pris la téte de
l'escouade et envoyé le loup
survivant en éclaireur, celui-ci ne
s'éloignait jamais trop loin de ses
maitres, surtout  dans les
environnements  hostiles. Une
nouvelle explosion ébranla le hulk
et fit balancer les Terminators
dans plusieurs directions, seule
leurs semelles magnétiques leur
permirent de ne pas tomber. lls

déboucherent dans une piece
formant un croisement, le loup

était la, planté au milieu,
attendant.  Janeck  compris
instantanément ce qui se
passait en voyant le cadre de la
porte complétement déformé,
"Olaf, on a besoin de toi,
défonce moi cette porte”, dit-il.
Olaf passa devant Liet et Viggo,
donna un ordre sensoriel qui

démarra la trongconneuse de son
poing de puissance, et en moins de
trente secondes, il fit une breche
permettant le passage. Les Space
Wolves la franchirent et
continuérent leur chemin, ils
approchaient de la planque a
munitions qu'ils avaient laissé a
l'aller, mais une nouvelle porte
bloquait leur progression, soudain
un cri retentit !...




L'escouade est parvenue difficilement a la zone ou se trouve les capsules de sauvetage, sont-elles encore
opérationnelles ? ¢a c'est un autre probléme. Cela inquiéta quand méme Janeck, les différentes explosions
avaient modifié sérieusement la configuration du Space Hulk et c'est le chef de meute Harreck qui I'avait
averti que le chemin prévu n'était plus opérationnel. Heureusement, a I'aller, son escouade avait longé un
couloir en bordure du vaisseau et Janeck avait découvert plusieurs capsules de sauvetage, apparemment
encore intactes. Il avait bien enregistré les coordonnées ou elles se trouvaient, en se disant "..ce sera au

cas ou..", maintenant il se félicitait d'avoir suivi son intuition.

FORCES & DEPLOIEMENT

Escouades de Space Wolves : Le joueur Space Wolf déploie aussi une escouade de cinq Terminators.
Elle consiste en un chef de meute armé d'un fulgurant et d'une épée de puissance, un Space Wolf armé
d'un canon d'assaut et d'un poing trongonneur, d'un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'une hache de
givre, d'un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing trongonneur et d'un Space Wolf avec griffes de
loup. Cette escouade est positionnée sur les cases du couloir "B". Si vous jouez en campagne voir page
suivante « Space Marine »

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la mission avec un blip disposé dans deux des trois
pieces marquées "1" en bleu, et regoit un blip de renfort les tours impairs et deux blips de renfort les tours
pairs. Les blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Si vous jouez en campagne voir page suivante
« Genestealer »

REGLES SPECIALES

Capsule de sauvetage : Ce sont les deux piéces marquées "1" et "2" en jaune. Pour les actionner il
faudra y faire entrer les Space Marines que I'on veut sauver, fermer la porte de la Capsule, pour cela il
faut se trouver sur l'une des trois cases a l'intérieur de la piéce, face a la porte et dépenser 1PA, puis
ensuite activer I'éjection de la capsule, pour cela un Space Marine devra se trouver sur une des cases
marquées "X" face a I'un des murs, dépenser 1 PA a chaque essai et lancer les dés comme suit: dans la
premiére capsule, il faudra faire 6 sur 1D6 au premier essai, puis 5 ou 6 au deuxiéme essai, puis 4 ou +
au troisieme essai. Si les trois essais sont ratés, I'éjection de la capsule est bloquée, les Space Marines
devront se rendre a la deuxiéme capsule de sauvetage et reprendre la méme procédure, sauf que pour
les dés il faudra faire 5 ou 6 sur 1D6 au premier essai, puis 3 ou 4 au deuxieme essai, et au troisieme
essai la capsule s'éjectera enfin du Space Hulk.

Porte de la capsule : Les Space Marines ne pourront pas la fermer si un Genestealer se trouve sur la
case de la porte. En aucun cas un Genestealer ne pourra actionner la porte (ni en ouverture, ni en
fermeture), mais il pourra l'attaquer au corps a corps, mais seulement si un, ou des Space Marines sont
enfermés dans la capsule de sauvetage. La porte sera détruite sur un résultat de 6 sur I'un des 3 dés.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne s'il parvient a éjecter une des capsules de sauvetage. Le joueur
Genestealer gagne dans le cas contraire.




L'alarme des auspex retentit, et
les Terminators mirent tous, leurs
sens en alerte. Janeck avec placé
Havard en téte du peloton car il
avait ce qu'il fallait pour nettoyer la
voie devant eux, il lui restait
encore de quoi tirer une quinzaine
de rafales, mais il avait un ceil rivé
sur la jauge thermique car la
température des six tubes
commencait a monter
dangereusement, au fur et a

mesure des assauts des
Genestealers. L'escouade
réussit a se frayer un passage
jusqu'au couloir ou se trouvait
la premiéere capsule. Havard et
Janeck se mirent en position
défensive, pendant que le reste
de l'escouade entrait dans la
capsule. La lumiére continuait a
scintiller, Havard commencait a
entrer a reculons, lorsque
Janeck flt attaqué par deux

aliens, son épée décrivit quelques
courbes et trancha I'un apres l'autre
les deux agresseurs. Il entra a son
tour, ferma et verrouilla le sas et
cria. "Pour Leman Russ ! et |l
enclencha la commande d'éjection,
un petit bruit sourd suivit d'un
cliguetis se fit entendre et soudain,
comme un coup de canon étouffé.
La capsule f(t projetée dans
I'espace...

Space Marine : Si vous jouez cette mission comme une partie de la campagne, positionnez les survivants de la

mission précédente sur les cases du couloir "B" s'ils étaient sortie par le couloir "B" de la mission 5, et positionnez
I'escouade sur le couloir "C" s'ils étaient sortie par le couloir "C" de la mission 5 . S'il y a plus de cinq survivant les
autres figurines attendront en dehors du plateau de jeu. Nota: Si le Space Wolf avec griffes de loup est mort et s'il
reste au moins un loup Fenrissien survivant, celui-ci suivra désormais le chef de meute. Si le chef de meute n'a
pas survécu, le ou les loups sont retirés du jeu.

Genestealer Si vous jouez cette mission comme une partie de la campagne, un blip est disposé dans deux des
trois piéces marquées "1" en bleu, si I'escouade de Terminators entre par le couloirs "B", un blip est disposé dans
chacune des piéces marquées "2" en bleu, si I'escouade de Terminators entre par le couloirs "C". Ensuite il regoit
un blip de renfort tous les tours impairs et deux blips de renfort les tours pairs. Les blips peuvent entrer par
n'importe quelle entrée.




Chef de meute Janeck

Loups Fenrissiens

Frére Norge

Chef de meute Tarl

Frére Jorn




