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Retour dans le « Sin of Damnation »

Aprés la derniére mission, les Terminators Blood Angels se sont retrouvés dans le vide spatial. lls ont été

récupéré par le croiseur d'attaque "Angel's Sword".

Le Capitaine Raphael est préoccupé, car un grand nombre de combattants ont été perdu, et un drone de
reconnaissance apparemment endommagé, vient de se réactiver. Il se trouve dans une zone isolé du Space
Hulk, mais les informations transmis par ses capteurs firent faire une grimace au Capitaine. "Il faut y
retourner”, dit-il aux Sergents Lorenzo et Gideon, "ce drone nous confirme bien la présence de plusieurs
nids de Genestealers et d'un Librarium, Calistarius vous accompagnera, rassemblez vos hommes, nous

préparons les torpilles d'abordages".

17.01.15

++ DEBUT DU COMPTE A REBOURS, VERIFIEZ BIEN
LE VERROUILLAGE DES BARRES DE SECURITE,
5..4.3.2..1..Go ! ++

Les réacteurs s'ébranlerent, tout se mit a vibrer, la
premiére torpille fat expulsée du croiseur d'attaque
dans un rugissement de tonnerre. A lintérieur
I'escouade du sergent Gideon restait silencieuse.

17.02.22

++ IMPACT IMMINENT, PREPAREZ VOUS AU CHOC
3..2..1.. IMPACT ! ++

La torpille s'enfonga dans le Space Hulk a I'endroit
prévu par le capitaine Raphael. L'ogive perforatrice
bascula sur le coté et la rampe d'abordage s'abaissa.
Les barres de sécurité libérérent les Terminators qui
mirent aussitét pied dans le vaisseau. « Aucun
mouvement pour l'instant » dit Gideon, « avangons
rapidement pour récupérer le C.A.T. ». Au méme
instant ils ressentirent un choc, limpact de Ia
deuxiéme torpille. Dix secondes plus tard, leurs
auspex se mirent a biper. « On a réveillé les xenos »
S'écria Leon, « ¢a va saigner ».

A peine débarqué, I'escouade du sergent Lorenzo, fit
face elle aussi a de nombreux assauts de
Genestealers. Les armes crépitaient, les douilles et
les cadavres jonchaient le sol. Mais un imprévu
Surgit. Parti en reconnaissance, Noctis cria:

« Attention, un Alpha !»...

17.13.48

++ LA MORT MEME NE PEUT NOUS VAINCRE ! ++




DATA

i
|
i

Lorenzo foula le premier la rampe d'abordage et s'enfon¢a dans le couloir, épée et fulgurant a la main, ses
fréres d'armes le suivait. L'escouade Gideon s'est retrouvée plus a I'ouest. Elle est chargée de récupérer le
C.A.T. pour I'amener a la salle de commande, que I'escouade Lorenzo a en objectif. Mais tout ne se passe
pas comme prévu. C'est Leon qui ouvrit le feu en premier, il suivait de prés Gideon lorsque son auspex le
prévint d'une menace sur sa gauche, il pivota et scanna la zone, une douzaine de Genestealers arrivaient
sur lui. Le canon d'assaut cracha ses bolts et tous les assaillants furent déchiquetés en quelques
secondes.
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Space Marines : Premiére escouade de Terminators, un Sergent armé d'un marteau tonnerre et d'un
bouclier tempéte, un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, et trois Terminators
armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Deuxiéme escouade de Terminators, un Sergent armé
d'une épée de puissance, d'un fulgurant et d'un poing de puissance, un Terminator armé d'un lance-
flammes lourd et d'un poing de puissance, deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de
puissance et un Terminator armés d'un fulgurant et d'un poing trongonneur.

Les figurines des deux escouades sont positionnées chacunes sur une torpille d'abordage, selon I'ordre
choisit par chaque joueur Space Marine. L'une des torpilles aborde le Space Hulk au premier tour de jeu,
I'autre au deuxiéme tour de jeu.

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec la figurine "Genestealer Alpha" positionnée
dans la salle "H", et recoit deux blips de renfort par tour. Les blips de renfort peuvent entrer par n'importe
quelle entrée. Utilisation uniquement des Genestealers, et pas de limitation de blips.

REGLES SPECIALES

Salle D : Uniquement accessible aux Space Marines, elle est verrouillée, il faudra utiliser 2 PA/PC pour
ouvrir la porte. Lorsqu'un Space Marine se trouve sur une case adjacente a la case "X", le C.A.T. peut étre
récupéré en dépensant 1 PA/PC.

Salle "C" : Cette salle partiellement détruite est exposée au vide de I'espace, c'est a dire une fois la porte
blindée déverrouillée, le vide se répand dans le Space Hulk s'il n'est pas arrété par une porte. Sur toutes
les cases exposées au vide, les Genestealers lancent un dé de moins au corps a corps. Pour récupérer les
données dans cette piéce, le Terminator porteur du C.A.T. devra étre positionner sur la case "X" face au
mur et dépenser 2 PA.

LE C.A.T. : étant endommagé, un Terminator doit le transporter jusqu'a la salle de commande. Si celui qui
le transporte est tué le C.A.T. reste a la place ou le Terminator a été tué, jusqu'a ce qu'un autre Terminator
le récupére.

L'ALPHA : la figurine est placée par le joueur Space Marine dans la salle "H". Il est endormi, et se
réveillera automatiquement au 6éme tour ou dés que la porte de la salle "D" ou "H" est ouverte, mais
n'utilisera que 3 PA lors de son premier tour. Le tour suivant il pourra utiliser ses 6 PA.

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent dés que les Space Marines récupérent les données de la salle de
commande au travers du C.A.T.. Dans le cas contraire c'est le joueur Tyranide qui gagne. Dés que les

. données sont récupérées la partie s'arréte.
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MISSION

I Détruire les nids

De précieuses données ont été récupérées dans la salle de commande, la mission progressait bien lorsque
les Blood Angels se heurtérent a une zone infestée de nids de Tyranides. "Il va falloir purifier tous ¢a"
s'exclama Zael en levant son lance-flammes.

18.05.20

++ COORDONNEES 5.0.5,
OBJECTIFS EN VUES,
RIEN NE DOIT SURVIVRE,
DETRUISEZ TOUT ! ++

Zael terminait d'arroser le premier

pour le protéger des attaques, leurs
fulgurants ne cessaient d'aboyer
par intermittence, mais le nombre
d'ennemis allait en s'amenuisant.
« Il en reste encore deux » s'écria

18.11.05

Lorenzo, « ce n'est pas terminé,
regroupons-nous ». Omnio et
Scipio se placerent aux avant-
postes pour dégager le chemin et
permettre a Zael d'économiser
son promethium. Le deuxieme nid
en vue, le lance-flamme cracha

++ ATTENTION ! PLUSIEURS

. . furieusement son
MENACES DETECTEES ++

purificateur...

nid  de Tyranides, Valencio
et Denio se tenait derriere lui

FORCES & DEPLOIEMENT
Space Marines: Premiére escouade de Terminators, un Sergent armé d'un marteau tonnerre et d'un

bouclier tempéte, un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, et trois Terminators
armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance.

Deuxiéme escouade de Terminators, un Sergent armé d'une épée de puissance, d'un fulgurant et d'un poing
de puissance, un Terminator armé d'un lance-flammes lourd et d'un poing de puissance, deux Terminators
armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance et un Terminator armé d'un fulgurant et d'un poing
trongonneur.

Les deux escouades sont positionnées chacune sur un des couloirs "A" ou "B".

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec deux blips et regoit deux blips de renfort par
tour. Les blips de renfort peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Utilisation des Genestealers et de 12
Hormagaunts maxi pour la partie, pas de limitation de blips.

REGLES SPECIALES

Salles "1, 2, 3" : dans ces trois salles, le joueur Genestealer positionne trois ceufs aliens dans chaque
piece, espacés d'une case les uns envers les autres (pieces de monnaie si vous n'avez pas de figurines). lls
seront détruit aux tirs par les Space Marines (un tir comme contre un Genestealer). Au Corps a corps, les
Space Marines ne pourront pas les attaquer en diagonale, mais seulement en face a face. En dépensant
1PA/PC, I'ceuf est détruit.

Salle "1" : Elle posséde une entrée Genestealer. Si la salle regoit un tir de lance-flammes, l'entrée
Genestealer sera condamnée.

Porte Blindées "F": Ces deux portes blindées peuvent étre fermées pour empécher I'entrée des Tyranides.
Une fois fermées, on ne pourra plus les ouvrir (régle de base : sécurisation des entrées).

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent si tous les ceufs aliens sont détruits. Dans le cas contraire c'est le
joueur Tyranide qui gagne.

liquide



« Plus qu'un ! » lacha Zael. Mais
la tache n'était pas si aisée que
cela. Les Tyranides redoublérent
leurs assauts et stoppérent les
deux escouades. Leon rechargea
son canon d'assaut, et se mit
rapidement en avant, «je vais

vous dégager un passage, vers le
dernier nid », quelques minutes

plus tard, les Terminators le

détruisirent.
18.21.17

++ MISSION ACCOMPLIE, POINT
D'EXTRACTION SECTEUR 3.1.2 ++

18.21.45
++ MORT AUX XENOS ! ++

La destruction des nids a porté un
coup fatal aux Tyranides, et a
irrévocablement diminué la
présence du nombre de
Genestealers.




o

MISSION

III ENCERCLEMENT

Un éboulement dans le Space Hulk a séparé les combattants de I'lmperium. Deux escouades isolées sont
une proie facile pour les Genestealers qui ne tardent pas a trouver un avantage a cette situation. La
destruction de leurs nids les a rendu fou furieux, et ils assaillirent les Blood Angels en surgissant de tous
cotés. Ces derniers durent battre en retraite plusieurs fois. La situation devint critique, il fallait a tout pris
que les Space Marines se regroupent. De nouvelles coordonnées d’extraction de la zone dangereuse leur
furent envoyées.

pas, "bientét a court de munitions" d'ennemis, Zael fermait la
cria Leon, "Alors on avance plus marche en verrouillant I'arriere par
vite" répliqua Gideon, il mit son des barrieres de flammes, "ma

18.43.32

++ SITUATION EXTREME, NOUS
SOMMES ENCERCLE, NOMBRE

IMPORTANT D'ASSAILLANTS ++ bouclier en protection et accéléra le réserve diminue, je suis bientbt a
pas, les coups de son marteau sec”, cria t-il, "Omnio, prépare toi
++ MON BRAS NE FAIBLIRA PAS redoublaient de force et de a le remplacer" ordonna Lorenzo,
DEVANT CETTE ENGEANCE DU précision, il dégagea ainsi un  "recu frére sergent !". Soudain,
CHAOS ++ . . PR ’
chemin pour son escouade. Noctis se mit a chanter I' Hymne

Les Terminators se battaient De son coté, l'escouade Lorenzo de l'ange  ressuscité, une
comme des braves, les chargeurs avait entendu les échanges radio puissante force psychique
tombaient les uns apres les de leurs freres, et presserent aussi traversa les deux escouades, leur
autres sur le sol, le flot de le pas, I'épée du sergent tranchait a courage, leur force et leur fureur
créatures hideuses ne faiblissait tour de bras un grand nombre redoublerent...

N N

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines: Premiére escouade de Terminators, un Sergent armé d'un marteau tonnerre et d'un
bouclier tempéte, un Terminator armeé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, et trois Terminators
armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance.

Deuxiéme escouade de Terminators, un Sergent armé d'une épée de puissance, d'un fulgurant et d'un
poing de puissance, un Terminator armé d'un lance-flammes lourd et d'un poing de puissance, deux
Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance et un Terminator armés d'un fulgurant et d'un
poing trongonneur.

Les deux escouades sont positionnées chacune sur un des couloirs "A" ou "B".

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec deux blips et regoit deux blips de renfort
par tour. Les blips de renfort peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Utilisation des Genestealers, de 6
Hormagaunts maxi (blips de "2") et de 3 Termagants (blips de "1").

REGLES SPECIALES

Aucune

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent si au moins 6 Marines s'échappent par la sortie "E". Si seulement 5
Marines s'échappent, c'est un match nul. Dans le cas contraire c'est le joueur Tyranide qui gagne.







MISSION

V LE LIBRARIUM

Calistarius examina tous les chemins possibles pour accéder au Librarium, il en trouva deux, depuis sa
position. Il envoya Lorenzo par le chemin le plus exposé pour faire diversion, pendant que lui, escorté par
deux Terminators, s'approcherait du Librarium le plus discrétement possible. Le plan semblait fonctionner,
L'escouade Lorenzo avangait en faisant un maximum de bruit, les alarmes des auspex ne tardérent pas a

s'allumer, Leon et Zael en téte, dégageaient le passage a coup de promethium et de rafales de bolts.

Calistarius pénétra seul dans le livre sacré, puis se dirigea vers la
19.17.14 Librarium, Valencio et Noctis  sortie au pas de course. Ses deux
++ CHEMIN SECURISEE, gardaient la porte d'entrée, I'ennemi équipiers n'arrétaient pas de firer,

DEVERROUILLAGE DE LA
PORTE BLINDEE DU LIBRARIUM,
RECUPERATION DE LA
RELIQUE SACREE ++

ne tarda pas a se montrer. les assauts étaient incessants. Il
Calistarius entendis le tir des deux concentra ses forces psychiques
freres en faction, il accéléra sa pour créer un bouclier d'énergie,

recherche, trouva et s'empara du afin de donner du répit a son

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Premiére escouade de Terminators, un Sergent armé d'une épée de puissance, d'un
fulgurant et d'un poing de puissance, un Terminator armé d'un lance-flammes lourd, un Terminator armé
d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, et deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de
puissance.

Deuxieme escouade de Terminators, un Archiviste armé d'une hache de puissance et d'un fulgurant, un
Terminator armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance et un Terminator armé d'un fulgurant et d'un
poing trongonneur.

La premiére escouade entre par les entrées sécurisées "A" et "B". L'escouade de I'Archiviste est
positionnée sur les cases d'entrées du couloir "C".

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec deux blips et recoit deux blips de renfort par
tour. Les blips de renfort peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Utilisation des Genestealers, de 6
Hormagaunts maxi (sur blips de "1" uniquement).

REGLES SPECIALES

Le Librarium : L'endroit est sacré, deux portes blindées permettent son accés et seul I'Archiviste pourra
les ouvrir (1 PA/PC) et y entrer. Aucun Space Marines n'entrera dans le Librarium, ni ne tirera vers
l'intérieur sur une cible. Les Tyranides pourront y entrer si une des portes est ouverte.

L'Archiviste : Dés qu'il entrera dans une des deux piéces, I'Archiviste lancera 1D6, le résultat lui indiquera
ou se trouve le livre et il devra se positionner sur la case du résultat (face au mur) et dépenser 1PA/PC
pour prendre le livre (le "." bleu est le "6"). On mettra un marqueur sur I'Archiviste symbolisant le livre. Si
I'archiviste est tué le livre pourra étre récupéré par un autre Space marine (1PA/PC). Si I'Archiviste est tué
dans le Librarium la partie s'arréte, le joueur Tyranide gagne.

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent s'ils ramenent le livre en sortant par une des trois sorties "A", "B" ou
"C". Dans le cas contraire c'est le joueur Tyranide qui gagne.




escorte et de pouvoir s'enfuir
rapidement. La masse d'énergie
bloqua le couloir, "vite freres,
allons-y ! ¢ca ne va pas tenir trés

longtemps"  dit-il, les  trois
Terminators réussirent a prendre

de la distance sur leurs
adversaires, lentement le flux
d'‘énergie se rompit... des cris
percants parcoururent les couloirs
a la poursuite des Terminators,
mais il était trop tard pour eux...

19.21.52

++ CALISTARIUS A LORENZO,
RECUPERATION EFFECTUEE,
RETOUR EN ZONE SECURISEE
POUR TELEPORTATION ++
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Le dernier combat de Cloud Runner

Le frére Ezekiel communément appelé "Cloud Runner”, a d'abord été un vétéran de la 1ére compagnie des
Dark Angels avant que celle-ci soit rebaptisée plus tard la « Deathwing ». Alors qu'il était devenu capitaine
de cette compagnie, et lors d'une mission de recrutement sur son monde natal, celle-ci tourna au
cauchemar quand il découvrir que sa planéte avait été infestée par un culte Genestealer. Il ne pat se
résoudre a un bombardement viral, passa outre les réeglements du chapitre et décida d'une mission suicide
qui amena au combat un contingent entier de Terminators pour tenter de sauver d'éventuels survivants.

C'est a ce moment la que Cloud Runner ordonna aux
vétérans de peindre leur armure selon le rituel du
peuple des plaines, d'y ajouter leurs totems et leurs
symboles de mort et de vengeance, il nomma ensuite
la premiére compagnie, « la Deathwing ».

Les scanners ne se trompaient pas. Un puissant
rayonnement psychique émanait du vaisseau écrasé
sur le monde du peuple des plaines. « Cette secte
Genestealer est sirement dirigée par un Patriarche, il
nous faut le trouver et I'éliminer » dit Cloud Runner,
«nous allons procéder avec méthode, purifiant
village aprés village jusqu'a la cité béatie par les
Genestealers et hybrides, ou se trouve ce vaisseau
spatial ».

Les dix escouades de Terminators se lancerent a
I'assaut des villages mais rencontrérent une trés forte
opposition, ce qui fait que lorsqu'ils arrivérent devant
la derniére cité leur nombre était réduit a environ cing
escouades.

La bataille fat rude et terrible, les Dark Angels se
battirent comme des lions, rue par rue, plusieurs fois
une ou deux escouades furent encerclées, a chaque
fois elles parvinrent a se dégager mais non sans
pertes, plusieurs fréeres tombérent mais combattirent
jusqu'a leur dernier souffle, leur héroisme galvanisa
les survivants. Quand la cité fat purifiée, il ne restait
plus qu'une douzaine de Terminators debout.

Cloud Runner se tourna vers les rescapés « Mes
fréres, I'assaut final commence ici, que votre bras ne
faiblisse pas, que votre dme soit aussi forte que

celle de vos ancétres, combattez pour la mémoire et la
vengeance de notre peuple ».

Les Terminators investirent le vaisseau spatial ou se
cachait le Patriarche Genestealer. Il le traquerent et
finirent par le tuer, au bout d'un long combat acharné.
Toute la lignée corrompue des Genestealers et des
hybrides f(t anéantie, Cloud Runner figura parmi les six
survivants du contingent de vétérans.




'MISSION

| PRIS AU PIEGE

Deux Dark Angels partis en reconnaissance se sont retrouvés débordés par les attaques des Genestealers.
Retranchés dans une piéce, ils attendent les renforts qui tardent a venir, le vaisseau ayant subit des

explosions, le feu a envahi certains couloirs compliquant la tache des fréres leur portant secours.

"Couloir bloqué" s'écria Mattias, holographique, diffusée dans son nouvelle route vers ses fréres en

un rapide coup d’ceil sur la carte casque, lui permit de trouver une danger.
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'FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Premiére escouade de Terminators, un Capitaine armé d'une épée de puissance et d'un
fulgurant a visée laser, un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, un Terminator
armé d'un canon plasma, et deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. la sixiéme
figurine sera placée dans la piece "F": un Terminators armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance.

Deuxiéme escouade de Terminators, un Sergent armé d'une épée de puissance et d'un fulgurant a visée
laser, un Terminator armé d'un lance-flammes lourd et d'un poing de puissance, un Terminator armé d'un
lance missile cyclone, d'un fulgurant et d'un poing de puissance, et deux Terminators armés d'un fulgurant
et d'un poing de puissance. La sixieme figurine sera placée dans la piece "F": un Terminator armé d'un
fulgurant et d'un poing trongonneur.

Les deux figurines seront alors placées dans la piece "F". Le reste de chaque escouade sera positionnée
sur les deux rampes d’acces Elles arriveront toutes les deux au premier tour l'une apres l'autre (en langant
1D86, le chiffre "6" permettant de choisir la zone d'arrivée, parmi les six possibles.

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec deux blips, et recgoit un blip de renfort par
tour. Les blips de renfort peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Utilisation de 12 Hormagaunts maxi
pour la partie (sur blips de "2" uniguement) et des Genestealers. Pas de limite de blips.

REGLES SPECIALES

PIECE "F" : Les deux Terminators resteront dans cette piéces, jusqu'a ce qu'ils aient une ligne de vue sur
un de leur frére Space Marine. Ensuite ils pourront sortir.

SECTION EN FEU : Au début de la partie, poser un pion "flammes" sur chacune des sections de couleur
"orange" sur le plan. A partir du deuxiéme tour, pendant le tour du joueur Genestealer, celui-ci enleve un
pion "flamme" d'une section. Cette opération est renouvelé jusqu'au tour 7 de la partie. Entre-temps le
joueur Space Marine ne pourra utiliser son lance-flamme qu'en fonction des pions "flammes" récupérés.

PIONS BRECHES : A partir du troisieme tour, un pion breche est positionné sur une des cases marquées
"X" au début de la phase du joueur Genestealer. Ensuite, tous les tours impairs, un pion bréche est posé
sur une autre case "X", jusqu'a épuisement des pions "bréche". Chaque pion bréche ajoute un renfort
supplémentaire par pion bréche posé. Voir régle des pions "bréeche".

RAMPES D'ACCES: On utilise les pions "torpilles d"abordage" pour concrétiser ses rampes.
VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a récupérer au moins un Terminator de la piece "F" et
si ensuite, au moins 6 Terminators parviennent a s'échapper par la sortie "E". Le joueur Tyranide gagne s'il
tue tous les Space Marines. Tout autre résultat est un match nul.
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La seconde escouade dirigée par
le Capitaine "Cloud Runner" se
trouvait aussi en difficulté face

06.40.12

++ CORRIDOR BLOQUE, SECTEUR 37.02
NOUS CONTOURNONS LA ZONE ++

aux sections du vaisseau, bloquées
par les flammes. A cela s'ajouta une
premiére attaque de Tyranides
rapidement repoussé par les
Terminators. Ziras fit usage de son
arme deux fois, laissant un temps
de refroidissement entre chaque tir,

l'intensité de la lumiere du canon
plasma, ainsi que les explosions
que firent les projectiles d'énergie,
laissa un couloir entiérement vide
ou l'escouade piat de nouveau
avancer, des lambeaux de chair
tapissant les murs métalliques.




| LES MUNITIONS

Le vaisseau écrasé sur la planéte s'est révélé étre un ancien croiseur de I'imperium. C'est pour cela que les
Dark Angels progressent bien, car ils possédent le plan du vaisseau, qu'ils ont retrouvé dans de vieilles
archives numériques. Le seul probléme reste la dislocation dit a I'écrasement. Cela a occasionné une
modification des couloirs et piéeces a de nombreux endroits. Les processeurs encéphaliques sont en
permanence sollicités pour rechercher de nouvelles routes lorsque le passage est bloqué. Bethor et Zariah
firent part de la diminution de leurs munitions a Ezekiel.

Ezekiel s'arréta quelques
secondes puis changea
légérement de direction, «par ici,
freres, il y a deux pieces un peu
plus loin qui sont répertoriées
“magasins d'armements”, il y aura

peut-étre quelques chargeurs pour
vos armes ». Alors que l'escouade
avancgait vers les magasins,
quelque chose bougea tout au fond
du couloir. Zaamiel fit feu. Une
flamme déchira la pénombre et

illumina tout le couloir jusqu'a sa
proie. Des ombres apparurent,
l'explosion du missile krak mis fin
aux mouvements des Tyranides et
cribla d'impacts toutes les cibles...
La lumiere disparue...

FORCES & DEPLOIEMENT
Space Marines : Premiére escouade de Terminators, un Sergent armé d'un marteau tonnerre et d'un

bouclier tempéte, un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, un Terminator armé
d'un canon plasma, et deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance.

Deuxieme escouade de Terminators, un Sergent armé d'une épée de puissance et d'un fulgurant a visée
laser, d'un Terminator armé d'un lance-flammes lourd et d'un poing de puissance, un Terminator armé d'un
lance missile cyclone, d'un fulgurant et d'un poing de puissance, un Terminator armé d'un fulgurant et d'un
poing de puissance et un Terminator armé de griffes éclair. Les joueurs choisissent librement le couloir sur
lequel il place leurs figurines.

Chaque joueur lance 1D6, le résultat sera le nombre de munition restant a son Terminator armé d'une arme
lourde (canon d'assaut et lance-flammes lourd seulement).

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec deux blips, et recoit deux blips de renfort par
tour. Les blips de renfort peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Utilisation des Hormagaunts (sur blips
de "2" uniquement) et des Genestealers. Pas de limitation de blips.

REGLES SPECIALES

Caisses de Munitions : Elles se trouvent dans les deux piéces marquées « X ». Les portes de ces piéces
sont verrouillées par un code d’acces, les Space Marines devront dépenser 2 PA/PC pour les ouvrir
totalement. Les caisses de munitions se trouvant tout autour de la piéce, le Terminator avec arme lourdes
devra se tenir sur la case centrale de la piece et dépenser 4 PA pour recharger le lance-flammes ou le
canon d'assaut.

Turbo-ascenseur : La porte donnant accés au turbo-ascenseur ne peut-étre ouverte par les Tyranides. Dés
qu'un Space marine arrive sur la rampe d’accés du Turbo-ascenseur celui-ci arrive. Un seul Turbo-
ascenseur peut arriver et partir dans le méme tour.

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent si les deux Space Marines avec armes lourdes s'échappent par le
Turbo-ascenseur. Si seulement un seul s'échappe c'est un match nul. Dans le cas contraire c'est le joueur
' Tyranide qui gagne.




07.15.02

++ COORDONNEES EN COURS DE
TRANSMISSION, RECEPTION ACQUISE ++

Les Space Marines se frayérent

un chemin jusqu'aux données
regues, un trés grand nombre
d'assaillants tomberent, les
Terminators regurent quelques
éraflures sur leurs armures, mais
le blindage tint bon. Le magasin
contenait plusieurs chargeurs,

Bethor dit : « ce sont des chargeur
MK Il, mais ce n'est pas grave ils
sont compatibles avec mon MK VIII,
je recharge », il éjecta son chargeur
vide, posa sont canon d'assaut et
récupéra un chargeur sur une
étagere. Il I'encastra dans son arme
et le verrouilla. Il fit un essai en
tirant une courte rafale sur le mur, «
¢a fonctionne, je suis paré » s'écria
t-il. Zariah eu moins de doute,
il n'y a qu'un seul modéle de

lance-flamme lourd, le MK Il
«Lance-flammes rechargé, je suis
prét pour la suite » langa t-il . «
Recu freres », répliqua Ezekiel, «
en avant vers le turbo-ascenseur,
pas de quartier, ne laissez rien en
vie I ».

07.25.48

++ L'EMPEREUR NE VOUS JUGERA PAS A
VOS MEDAILLES OU A VOS DIPLOMES,
MAIS A VOS CICATRICES. ++




"MISSION

III Chasse au Patriarche

Parvenu jusqu'aux entrailles du vaisseau, les Dark Angels ont réussi a localiser le Patriarche, et se sont
efforcés d'encercler la béte pour éviter quelle ne s'échappe. Ezekiel sépara les Terminators restant en
quatre groupes de trois fréres. L'attaque vers le nid du Patriarche était lancé.

La béte avait senti le danger, et
elle envoya des hordes de
Tyranides au devant des Space
Marines. Des Genestealers
surgirent du sol, déchirant des

07.46.18

++ PATRIARCHE LOCALISEE,
CIBLE PRIORITAIRE ++

grilles d'aérations ou d'évacuations
d'eaux usées. Les Terminators
se retrouvérent tres rapidement
assailli de tout coété. Les armes
crépitaient, hurlaient et tonnaient.
La premiére vague avait été
repoussé, Ezekiel en profita pour
faire avancer ses troupes, l'étau se
resserrait. Le Patriarche bougea,

cherchant une breche dans la
défense des Space Marines...

Il sorti en direction d'un groupe de
Terminators déja bien occupés a
repousser leurs ennemis, mais ils
le virent arriver tant sa masse était
imposante, leurs tirs convergerent
alors vers lui, la béte continua
d'avancer et obliqua sur Ila

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Premiére escouade de Terminators, un Sergent armé d'un marteau tonnerre et d'un
bouclier tempéte, un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, un Terminator armé
d'un canon plasma, et trois Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance.

Deuxieme escouade de Terminators, un Sergent armé d'une épée de puissance et d'un fulgurant a visée
laser, un Terminator armé d'un lance-flammes lourd et d'un poing de puissance, un Terminator armé d'un
lance missile cyclone, d'un fulgurant et d'un poing de puissance, deux Terminators armés d'un fulgurant et
d'un poing de puissance et un Terminator armé de griffes éclair.

Chaque joueur créer deux équipes de trois Terminators selon son choix, puis place a tour de réle, une de
ses équipes, sur les trois premiéres cases d'une des entrées sécurisées.

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec quatre blips, et recoit deux blips de renfort
par tour. Au premier tour, les blips entrent tous par une entrée différente (Echelles). Ensuite, les blips de
renfort peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Utilisation des seuls Genestealers et d'un Patriarche. Le
Patriarche sera placé avant le commencement de la partie, sur la case de la piece centrale (piece a 4
sorties).

REGLES SPECIALES

Echelles : (voir la régle de base page 18).

Patriarche : [l ne commence a bouger qu'a partir du deuxiéme tour.

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a tuer I'Alpha. Le joueur Tyranide gagne s'il empéche
les Space Marines d'accomplir la mission.




gauche pour esquiver les tirs.
Une nouvelle vague d'ennemis
atteignit les trois Terminators.
Parmi eux, le Sergent Arbalan
frappait a droite, a gauche sans

aucun arrét, son  marteau
tonnerre éclatait tous les ennemis
qu'il touchait. Pendant ce temps,
le Patriarche qui avait contourné
les trois Space Marines, surgit

derriere eux a l'improviste, frappa le
frere Aviel qui fat projeté contre une
parois avec violence. Arbalan ce
retourna bouclier tempéte en avant
et parvint a bloquer le deuxieme
coup de la béte. Celle-ci recula,
sous l'effet de l'onde de choc,
Boréas en profita, activa son poing
trongonneur et entailla la jambe
du monstre. Ce dernier réagit en

envoyant un puissant coup qui
projeta le Terminator au sol...

07.53.05

++ SITUATION CRITIQUE, DEUX FRERES
D'ARMES A TERRE ++

Arbalan se ressaisit et frappa la
jambe du Patriarche qu'il cassa
net...




V LE COMBAT FINAL

Depuis la mort du Patriarche, les Genestealers sont devenu incontrdlables et attaquent les Space Marines
avec une grande furie ! L'escouade d'Ezekiel a fini de poser la derniére charge d'explosif, le vaisseau est
entiérement piégé, le compte a rebours est enclenché, mais les Terminators devraient avoir largement le
temps de s'échapper du vaisseau avant que celui-ci n'explose. L'Archiviste Kalial les a rejoint afin de
couvrir leur fuite par ses pouvoirs psychiques.

Ezekiel afficha une carte en avant fréere !". Les escouades

Kalial pergu une puissance

holographique et désigna le point
de sortie de ses escouades.
"C'est cet ascenseur qui nous
ramenera vers la sortie, nous
quittons cette grande salle, Ares,
déclenches le compte a rebours,

utilisérent trois des sorties de la
salle afin de ne pas se faire
déborder par les Tyranides.

08.11.24
++ ZONE D'EXTRACTION CONFIRMEE ++

psychique importante, "un Alpha
n'est pas tres loin de nous, freres,
attention !". Des cris glagants
parcoururent les couloirs, mais
déja les armes lourdes aux avants
postes avaient ouvert le feu...

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Marines : Premiere escouade de Terminators, le Capitaine Ezekiel "Cloud Runner" armé d'un
fulgurant, d'un gant lance grenade et d'une épée de puissance, un Sergent armé d'un marteau tonnerre et
d'un bouclier tempéte, un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, un Terminator
armé d'un canon plasma, et un Terminator armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance.

Deuxieme escouade de Terminators, un archiviste armé d'un fulgurant et d'une hache de force, un Sergent
armé d'une épée de puissance et d'un fulgurant a visée laser, un Terminator armé d'un lance-flammes lourd
et d'un poing de puissance, un Terminator armé d'un lance missile cyclone, d'un fulgurant et d'un poing de
puissance et un Terminator armé de griffes éclair.

Les deux escouades sont positionnées dans la piece "A" avant le commencement de la partie.

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec quatre blips placés dans quatre piéces (sur
sept pieces disponibles, la piece "A" étant exclue), et recoit trois blips de renfort par tour. Au premier tour,
les blips entrent tous par une entrée différente (double fleche seulement). Ensuite, les blips de renfort
peuvent entrer par n'importe quelle entrée. Utilisation des Genestealers , de 12 Hormagaunts maxi (sur
blips de 2 uniqguement) et d'un seul Alpha (sur un blip de 3 uniquement). Pile de blips illimitée.

REGLES SPECIALES

Explosion du vaisseau : A partir du 3éme tour, et en commencant pas les 3 couloirs (entrées
secondaires) du bas de la carte, enlevez a la fin de chaque tour, les tuiles adjacentes en remontant vers le
haut de la carte (poser les pions « fleche violet », sur les cases contigués a celles qui viennent d'étre
enlevées)

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent si au moins six Terminators parviennent a s'enfuir par la sortie "B". Si
seulement cing Terminators s'échappent c'est un match nul. Le joueur Genestealer gagne si le Capitaine
Ezekiel est tué et si moins de cing Space Marines s'échappent.
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La défense de Périlia

Une immense ruche léviathan sortie du Warp, est venue se coller a la forteresse orbitale de Périlia. Des
flots de Tyranides se sont déversés sur elle, les premiéres défenses sont tombées, mais la flotte Space
Wolf stationnée a proximité n'a pas tardé a réagir et a envoyé plusieurs batiments d'attaques et d'assauts.
Les tirs des croiseurs ont réussi a détacher les amas de vaisseaux accrochés a la forteresse, coupant ainsi
les renforts Tyranides, mais la bataille continuait de faire rage a l'intérieur. Plusieurs torpilles d'assaut
avaient débarqué une partie du contingent de la 1er compagnie des Gardes Loup. Ragnar lui méme
dirigeait I'assaut, sa colére et sa fureur envers l'ennemi se manifestait dans toutes ses paroles et

galvanisaient ses fréres d'armes.

Ragnar Criniére Noire est le plus jeune guerrier a
avoir atteint le rang de Seigneur Loup. La plupart de
ses fréres Space Wolves pensent qu'il succédera a
Logan Grimnar mais les Prétres Loups disent que
cela n'arrivera pas tant qu'il n'aura pas maitriser sa
colére car elle lui fait oublier toute prudence et risque.
La compagnie de Ragnar est réputée pour les
assauts planétaire.

"Mes fréres de la 1er compagnie, en avant !
anéantissons cette engeance du chaos ! broyez leur
chair, coupez leurs membres, soyez sans pitié, eux le
seront ! pour I'Empereur et pour Fenris notre monde
natal !". "Pour I'Empereur et pour Fenris" crierent les
Gardes Loup a I'harangue de Ragnar. La bataille avait
déja commencé, et les Terminators subissaient leurs
premiers d'assauts. Mais la fureur des loups
envahissait la forteresse, les Tyranides semblaient
reculer devant I'avancée des Space Wolves.

Plusieurs missions avaient été définies a I'avance pour
permettre de purger la station au plus vite. Il fallait
d'abord fermer plusieurs portes blindées, pour
circonscrire l'invasion, puis rétablir les boucliers de
défense de la station et ensuite éliminer un Alpha qui
tentait d'établir un nid.

Les Space Wolves rompus au combat rapproché ne
cédaient pas un pouce de terrain, et petit a petit la
menace allaient en diminuant, le cris des Tyranides se
fit plus lointain et finit par disparaitre...

"Nous sommes peu, et nos ennemis sont légions. Mais
tant qu'un seul d'entre nous respire, tant qu'un seul
d'entre nous lutte au nom de la justice et de la vérité,
alors, par le Pere de Toutes Choses, la galaxie gardera
espoir."”

+++ Ragnar Criniere Noire des Space Wolves. +++




Le premier objectif des Space Wolves est la sectorisation de la station, pour traiter un par un les foyers
d'invasion, et ainsi éviter aux Space Marines d'étre encerclées. Ragnar envoya l'escouade du chef de
meute Lucian, accompagné du prétre des runes Woltan et de quelques gardes loups supplémentaires,
pour fermer et sécuriser le secteur 36 de la station spatiale.

Les Space Wolves arriverent en tombaient un & un devant lui, mais De leur coté, les Gardes Loup
vue du secteur. Woltan avertit continuaient a se rapprocher escortant Woltan, firent face a
tous ses fréres, « présence  jusqu'au moment ou il ddat arréter de deux groupes de Genestealers.
importante d'ennemis, tout le tirer, I'échauffement de son arme Pour se dégager, Woltan fit appel
secteur est infesté, soyez sur vos pouvant causer une explosion. a ses pouvoirs et un puissant
gardes ! ». Chacun vérifia son Folmer et Walfrid prirent le relais et éclair illumina un couloir. Ce
arme, l'ouverture du feu ne se fit arrosérent les assaillants a coup de dernier traversa cinq Tyranides
pas attendre, a peine bolts. Lucian avanga en brandissant comme une fleche traverserait
l'avertissement du prétre des sa hache de givre, frappant de tout une feuille de papier, et ils furent
runes fini, qu'une horde de coté et achevant les ennemis d'un foudroyés sur place. Cela permit
Genestealers fonga sur  coup de fulgurant. au Space Wolves d'avancer vers
l'escouade de Lucian. Le canon leur objectif. lls arrivaient en vue
d'assaut de Gildwin s'en donna a 17.54.21 des imposantes portes blindées,
ceeur joie, les douilles pleuvaient ++ZONE 36 EN COURS DE TRAITEMENT, mais le flots des adversaires ne
a ses pieds, les Tyranides RESISTANCE FAROUCHE DE L'ENNEWI ++ s'était pas encore taris...

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Wolf : Premiere escouade, un chef de meute armé d'une épée de puissance et d'un fulgurant, un
Space Wolf armé d'un canon d'assaut (double chargeur), deux Space Wolves armés d'un fulgurant et d'un
poing de puissance et un Space Wolf armé de griffes de loup.

Deuxieme escouade, un Prétre des runes armé d'une hache de force et d'un fulgurant, un Space wolf armé
| d'un lance-flammes lourd, deux Space Wolves armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance et un
| Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing trongonneur.

| Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec cinqg blips (un blip par piéce) disposés dans
cing des dix pieces marquée "X", et recoit deux blips de renfort par tour. Les blips de renfort peuvent entrer
par n'importe quelle entrée. Utilisation de 12 Hormagaunts maxi pour la partie (sur blips de "2" seulement)
et des Genestealers. Pas de limitation de blips, quand une pioche est terminée on recommence une

nouvelle.

| REGLES SPECIALES

Portes blindées : Les points bleus représentent la case sur laquelle les portes se fermeront. Pour fermer
une porte, un Space Marine devra se trouver sur la case devant le point bleu, face a celle-ci et dépenser
1PA/PC, la porte sera aussitot fermée.

| VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a fermer les quatre portes blindées. Dans le cas
contraire c'est le joueur Genestealer qui gagne.




Lucian, plein de hargne et de porte commenca a se refermer loin, Woltan et ses Gardes Loup
fureur, se fraya un chemin jusqu'a dans un grincement strident. Plus actionnaient la deuxiéme porte.
la premiére porte et actionna le Gildwin était en wvue de Ia
bouton « coup de poing ». Il tira 18.03.41 troisieme, mais son canon
une derniére rafale, lorsque la ++ PREMIERE PORTE VERROUILLEE ++ d'assaut d(it reprendre du service..




MISSION

I Boucliers de défense

La premiére mission remplit, Ragnar ordonna aussitoét le rétablissement des boucliers d'énergie de la
station. Deux escouades de Gardes Loup étaient programmées pour cette mission. Par prudence, il envoya
Woltan a la téte d'une des escouade.

C'est le chef de meute Ditfrid qui
fat désigné par Ragnar Criniére
Noir, et ce n'est pas par hasard
s'il I'a choisit. En effet le nom
Ditfrid signifie « le protecteur du
peuple », il fit maintes et maintes
fois engagé dans des opérations
de secours de différents peuples,
au cours desquelles, il remplit
toutes ses missions de maniere

n'allait pas simplifier la mission,
bien au contraire. L’accés & la salle
des générateurs des boucliers
devait passer par un dédale de
plusieurs pieces, autant d'endroits
prompte a des embuscades, ce que
savait trés bien faire les Tyranides...

18.25.53
++ ENTREE DANS LA ZONE 40, ESCOUADE

Woltan s'était fait attendre, mais il
était la ! Décideé !...

DITFRID EN POSITION, ATTENDONS

victorieuse. C'est un grand WOLTAN ET SES GARDES LOUP ++

guerrier et Ragnar l'a en ftres
haute estime, comme beaucoup
d'autres dailleurs.

La configuration de la station

18.27.12
++ WOLTAN SUR ZONE 40, OVER! ++

Générateur de boucliers d'énergie

"FORCES & DEPLOIEMENT

Space Wolf : Premiére escouade, un chef de meute armé d'une épée de puissance et d'un fulgurant, un
Space Wolf armé d'un canon d'assaut (double chargeur), deux Space Wolves armés d'un fulgurant et d'un
poing de puissance et un Space Wolf armé de griffes de loup.

Deuxiéme escouade, un Prétre des runes armé d'une hache de force et d'un fulgurant, un Space Wolf armé
d'un lance-flammes lourd, deux Space Wolves armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance et un Space
Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing trongonneur.

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec deux blips, et recoit deux blips de renfort par
tour. Les blips de renfort peuvent entrer par n'importe quelle entrée. A partir du 4éme tour et tous les tours
pairs, un troisieme blip de renfort entre par I'entrée secondaire (double fleche). Pas de limitation de blips,
quand une pioche est terminée on recommence une nouvelle. 20 tours de jeu maximum.

REGLES SPECIALES

Générateur de boucliers d'énergie : A positionner sur la case « X ».

Recharges d'énergie : lIs y en a deux, transportées par un Terminator de chaque escouade depuis le début
de la partie. Si le porteur est tué, la recharge reste sur place jusqu'a ce qu'un autre Space Wolf s'en empare
(1 PA/PC).

Actionner le bouclier : un Space Wolf devra se trouvez devant la case "X" face au Générateur et dépenser
2 PA/PC, le bouclier sera actionné lorsque les deux recharges d'énergie auront été placées sur lui.

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a activer le bouclier avant la fin du 20eme tour. Dans le
cas contraire c'est le joueur Genestealer qui gagne.

B




18.28.46

++ PREMIERE VAGUE EN APPROCHE.
ARRIVEE ESTIMEE DANS 30 SECONDES,
PREPAREZ-VOUS ++

Ditfrid serra la poignée de sa
hache de givre, et avanga d'un
pas, le doigt sur la géchette de

son fulgurant. Son escouade se mit
en position autour de Iui. La
premiére vague flt massacrée en
quelques dizaines de secondes.
Woltan faisait parler ses pouvoirs,
des éclairs mortels se déchainaient
tout autour de lui. Einar qui
I'accompagnait, arrosait les cibles

de promethium. Les deux
escouades n'étaient plus qu'a une
dizaine de métres de la salle...

18.35.28

++ RAPPORT DE COMBAT. ENNEMIS
ANEANTIS, ZONE SECURISEE,
BOUCLIER EN COURS DE CHARGE ++




"MISSION

III EXTERMINATION

Aprés la réussite de la mission consistant a rétablir les boucliers de défense de la station, la menace
extérieur se retrouve maintenant éloigné. Reste la menace interne, qu'il faut rapidement éliminer avant que
les Tyranides puissent se reproduire. Un nid en construction, gardé par un Alpha a été découvert pour des
sondes de reconnaissances. Malheureusement elles n'ont pu fournir assez de renseignement, I'Alpha les
ayant apercgu, se chargea de les détruire.

Ragnar Criniére Noire, dirigea Lucian et Woltan vers ce nouveau secteur. Les turbo-ascenseurs vérifiés, les
escouades prirent position dedans.

Les deux ascenseurs foncerent dangereux. Dans ['ascenseur
simultanément vers les entrailles de chaque frere Garde Loup est
la station, le nid découvert se positionné a sa place, tous sont
situant au dernier sous-sol, dans la concentré sur la sortie de

18.46.07

++ SYNCHRONISATION DU LANCEMENT,
ATTENTION ! GO ! ++

++ ENGEANCE DU CHAOS, TREMBLE zone appelée « basse-fosse » ou  l'ascenseur, ils n'ont qu'une
TES ENNEMIS ARRIVENT, LEURS zone 51. Celte zone a été confinée, poignée de secondes pour réagir..
HACHES ET LEURS GLAIVES TE rien ne pou\/ajt S'y échapper, les

TRANSPERCERONT, LEUR FEU ET Tyranides y ont été piégées, mais 18.46.26

LEURS ACIERS T'ANEANTIRONT, RIEN les Space Wolves savent qu'un ++ OUVERTURE DES PORTES, LE
DETOIENESSURVIVRA COMITE D'ACCUEIL EST LA ++

animal acculé est encore plus

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Wolf : Premiere escouade, un chef de meute armé d'une épée de puissance et d'un fulgurant, un
Space Wolf armé d'un canon d'assaut (double chargeur), deux Space Wolves armés d'un fulgurant et d'un
poing de puissance et un Space Wolf armé de griffes de loup.

Deuxiéme escouade, un Prétre des runes armé d'une hache de force et d'un fulgurant, un Space Wolf armé
d'un lance-flammes lourd, deux Space Wolves armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance et un Space
Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing trongonneur.

La premiére escouade arrive au premier tour par l'ascenseur "A" et la seconde escouade arrive au second
tour par I'ascenseur "B".

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec tous les blips placés dans les huit pieces
(en dehors des pieces marquées "1 et 2"). Utilisation des blips de 1 a 6 selon les regles suivantes : Blips de
1 a 3 = Genestealers, 2 blips de 4 = 2 x 4 Hormagaunts, 2 blips de 5 = 2 x 1 Termagant, 1 blip de 6 = 1
Alpha.

REGLES SPECIALES

Verrouillage des portes : Les joueurs Space Marines pourront verrouiller les portes (en dépensant 1
PA/PC, comme pour l'ouvrir), pour éviter que les Tyranides ne s'enfuient. On placera la porte a I'horizontale
pour indiquer quelle est verrouillée. Les Space Marines pourront a tous moment la déverrouiller, mais pas
les Tyranides

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a éliminer tous les Tyranides présents dans la zone.
_Dans le cas contraire c'est le joueur Genestealer qui gagne.




Dés l'ouverture des portes, les
Space Wolves se mirent en
position défensive dans le hall
d'accueil des ascenseurs, il n'y eu
que cinqg secondes de calme.
Maintenant, les douilles tombent
en pluie sur le sol, les cris ne
cessent de résonner, les flammes
ne cessent de lécher les murs et

18.47.15

++ NOUS CONTENONS LA PREMIERE
VAGUE ENNEMIE. ++

++ ATTENTION, DEUXIEME VAGUE
DETECTEE A DEUX THETA. ++

++ L'HEURE DE LA VENGEANCE POUR
NOS MORTS APPROCHE ! ++

les haches ne cessent de frapper.
« Heérulf est a terre » cria Lucian,
« protégez-le ». Un Genestealer
était en train de s'acharner sur lui
au sol, Gildwin tourna son arme et
envoya une rafale sur la béte, qui
fat déchiquetée et projetée en
arriere, Hérulf ne bougeait plus...




"MISSION

IV ~ ESCORTE

La mission en zone 51 se poursuivait. Pendant ce temps, plusieurs escouades nettoyaient les étages
supérieurs lorsque soudain le chef de meute Rokvin accompagné de deux fréres, furent assailli par une
trentaine de Genestealers. lIs réussirent a en éliminer environ la moitié, avant que ceux-ci ne soit sur eux,
mais les deux premiers fréres tombérent au sol lardées de coups, tandis que Rokvin frappait dans tous les
sens essayant de repousser les ennemis, mais ils étaient trop nombreux...

18.48.06 I'ennemi en profita pour lui des derniers assaillants.
. . assener un autre coup, qui le
++ DEUX FRERES A TERRE, DEMANDE ) )
T e I ECETER e e projeta au sol. Cinqg Genestealers 18.49.23
ASSITANCE ++ allaient se jeter sur lui, mais ils n'en ++ CHEF DE MEUTE BLESSE DEMANDE
eurent pas le temps. Deux loups e

L'appel fat entendu, et deux Fenrissiens avaient surgit et bondit

, . . ++ RENFORT EN COURS, BIENTOT
autres  Terminators qui  se sur les Tyranides les labourant de

SUR ZONE, GARDEZ VOTRE

trouvaient & proximité, vinrent au  leurs crocs et de leurs griffes. Falko POSITION ++

secours de Rokvin. Il avait été  ouvrir le feu et tua net un des

touché au bras par un coup de Genestealer, puis il saisit le bras ++ ESCOUADE DANKARD AU
griffe, juste sous son épaulette  valide de Rokvin et le dégagea de RAPPORT NOUS ARRIVONS SUR
gauche. L'impact transperga son  la mélé, tandis que son coéquipier CONEBEESSEIPRISTENSHARGE,

ESCORTE EN PROGRESSION ++

armure et lui fit lacher son épée, aidait les loups a se débarrasser

FORCES & DEPLOIEMENT

Space Wolf : Premiére escouade, un chef de meute armeé d'une épée de puissance et d'un fulgurant, un
Space Wolf armé de griffes de loup, un Space Wolf armé d'un fulgurant et d'un poing trongonneur et
quatre loups Fenrissiens.

Deuxieme escouade, un Prétre des runes armé d'une hache de force et d'un fulgurant, un Space Wolf
armé d'un canon d'assaut (double chargeur), deux Space Wolves armés d'un fulgurant et d'un poing de
puissance et un Space Wolves armé d'un fulgurant et d'une hache de givre.

La premiére escouade se déploie dans la piece "A", la seconde escouade est déployée dans le couloir
sécurisé "B"..

Genestealer : Le joueur Genestealer commence la partie avec deux pions blips, et recoit deux blips de
renfort par tour, uniquement par les entrées principales. A partir du 5éme tour, le joueur Genestealer
devra faire entrer au moins un des deux blips de renfort uniquement par l'une des entrées secondaires.
Utilisation des Genestealers, de 12 Hormagaunts et de 5 Termagants. 18 tours de jeu maximum.

REGLES SPECIALES

Sortie sécurisée : les Space Marines pourront sécuriser deux entrées Genestealers de leur choix, selon
la méthode habituelle (1 PA/PC face a I'entrée).

VICTOIRE

Les joueurs Space Marines gagnent s'ils parviennent a faire sortir le chef de meute par la sortie sécurisée
"X" avant la fin du 18&me tour. Dans le cas contraire c'est le joueur Genestealer qui gagne.




Falko et Thorval entouraient
Rokvin blessé au bras, deux
loups ouvraient la voie devant
eux, en les avertissant par un
arrét et un grognement, de

l'arrivée d'une présence inconnue.
L'escouade de Dankard parvint
rapidement a les localiser, puis a
les rejoindre. Falko et Thorval furent
soulagé en voyant les renforts...

18.57.33

++ MISSION COMPLETE, BLESSE
EXFILTRE, NETTOYONS LES
DERNIERES POCHES DE
RESISTANCE ++
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