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Au cours du 41 éme Millénaire, {"hégémonie de humanilé s'étend sur
la presque totalité dz la galaxic, un cercle scintiliant d'étoiles, distantes
de 90.000 années lumiéres.

It s*agit de F'Empire de "'Homme, e plus grand et fe plus peuplé des
empires de tous kes 1emps, un empire de pius d'un million de mondes
peuplés dtanombrabies milliards de créatures humaines. L'Empire est
dirigé par un Empercur incroyablement vieux el incommensurablement
puissant. Jadis ¢’étail un homme mortel mais il 2 cessé depuis longtemps
de vivre an sens habitue! du terme. Son coms o5t niort, mais cependant
depuis 10,000 ans |'Empercur contrfle la destinée de 1"Empire, grace &
un systéme complexe de soutien i la vie qui préserve son esprit. Ses
souhaits sont exprimés par lintermédiaire de I Adaptus Administratum,
une colossaie organisation burcaucratique basée sur la terre, mais possé-

dant I'aulorité et les moyens de diriger Ta galaxie enlidre.

En dépit de 1a puissance de I'Empirz, la race humaine reste sous |a
menace constanle de nombreux extra lerresires hastikes qui cherchent a
la détruire ou 4 ta réduire en esciavage. Les ennemis de T"humanité sont
puissants, mais I"homme §'est toujours moniné le plus fort, o plus rusé ol
le pius cndurant. Cela et largement du aux forces armées de I"Empire.
Les flolles hwnaines sillonnent Tes amas stellaires du cocur de la gaiaxic
ainsi que ses frontidres, les armées humaines porient la guerre sur des pla-
ndtes & 50000 années lumitres de |2 terme, mais surtout, les Space
Marines se tiennent préts 3 combaitre fouie menace sur'Empire 11s sont
les guertiers les plus aguemis de U'humanité, bicadapiés a suavivre sur les
chanips de bataille los plus temibles, enirsinés pour éire fes combatlants

ultimes, égquipés des amures les plus modemes of ey plus pulssanles, ot

de I"'armement le plus redoutable produit par les armureries de mars. En
10000 ans de batailles, ies Space Marines ont si bien servi I"humanité,
quaujourd’hui, en dépit de fa pression incessante des eanemis, I"hama-
nité prospere sous la conduite bienveillante de "Empereur et la vigilance
des Space Marnnes.

Au deli de la galaxic humaine, au deld du rayon d’aclion de la science et
de |'astrotélépathie hurnaines, existe le vide indiciblement froid de I"es-
pace inlergalactique. C'est un royaume ol pew d’hommes se sont aven-
turés, et d’oll aucun n'est reveny, C'est la grande harridre qui sépare les
galaxics. Mainterant ce vide n’est plus silencieux. Il s’y déplace une
grapde créature intelligente, formée ce milliards et de milliards de créa-
tures, un esprii fait denombreux esprits intereonnectés. Cette entité, cette
race se nomme "esprit iiche Tymanid, et vient d’ane galaxie siluée 3 wne
distance inimaginable. Maintenant son avant garde 8 atieint I'Empire et
le sort de I'humanité el de Loutes autres créatures vivantes de la galaxie
est dans |a balance.

Les Tyranids ont atiint I'Empire dans unc flolte ruchic, gui consiste en
un essaim noir de nombreux miilions de vaisseaux spatiaux individuzls.
Chaque vaisseau est une piganiesque chose vivante, une créature fabn-
gue 4 partir de tissus organiques, grice A des manipulations géndtigaes
sophistiquées. Le vayage & travers le vide a pris des éons, et durant ce
temps les Tyranids ont £ plongés en hibemation.

Quand a flotte niche s’approcha de!"Empire, les astronefs se réveillerent
et leurs habilanis commenc2rent doucement 3 dégeler. Cependant, Ja
fiotte ruche est si grande que son armiére garde sommeiiie toujours au-
deli de la rontidre extéricure de ia galaxie, Le lent processus élemel de
pensée de 'esprit ruche reprend de la vitalité au fur et 4 mesure que des
tyranids s'¢éveillent et se rappellent fe but sans dge de leur peuple.
Lesprit ruche des tyranids est affamé de matériaux génétigues frais, de
stocks de génes qui peavent Etie utilisés pour eréer de noavelles biocons-
tructions €1 machines biologiques. Leur propre galazie est épuisée, ses
créatures ayant été depuis longlemps absorbées dans [esprit ruche, beurs
chairs ayan! &té inidgrés dans dus machines, ou écartées i clics ¢laient
sans ulilité. L impérivm avec ses miiliands d’humains 2t son nombre in-
commensurable daulres créatures offre un stock de génes et de chairs
quasl inépuisable aux tyranids, qui raviveral esprit ruche et lui permettra
de s'incamerdans de nouvelles formes. L humanité seraabsorbée, brisée
en maillens ¢"ADN, qui scront utilisés pour créer une nouvelle pénéra-
lien de biotechnologic.

Ce sera la mort de: 12 race humaine, mais, pour I'esprit ruche des tyranids
ce n'est nicn de plas que exploitation d'une mine de métal précicux ou
que la moisson d”un champ de bié. £a effet fes tyeanids n’ont aucun sens
de 1a piti€ ou de la compassion, ils sont totalement au- dela des critdres
de la compréhension humaine, comme les hommes sont pour cux
incomprehensibles, La ol un humam voit tavig, Uespril ruchetyranidne
voti que guetgue chase 3 consommer. Tel fut le destin de centaines de
milliers de palaxizs, de millions d'espdeey intelligentes, el clest ainsi

depuis de tersps rmdinerians.



GUERRIERS TYRANIDS

Lzs tyranids sont les maitres indiscutfs des manipulations génétiques et
de la bicingénierie. Grice aux Reines-Noms Tyranids, vastes usines
vivantes dont le réle est de fabriquer d"autres créatures, les tyranids ont
créé les bicconstructions innombrables qui constituent beurs flottes m-
ches,

Les tyranids eux-mEmes ont 3ix membres ct font deux fois la taille d’un
homme, Leor corps est recouvert d'épaisses piaques d’ os, quj se chevay-
chent peur former unc robuste armure naturelle. Des pores situés entre
ces plaques exsudent un limon incolore qui suinte sur ke corps et qui dé-
gouline de leure ergots. Celimon lubrifie les piaques osseuses inflexibles
et les protégent de Misure due 3 ba friction.

La paire de membres inférieurs des tyranids est ulitisée comme jambes,
leur permetiant de se déplacer. Elles 3¢ termineat par de dors ergots
osseux, qui, bien que non initialement prévus en tant que tel, peuvent trés
Gien éue utilisés comme des armes, un coup d’un ergot pouvant 2 lui seut
briser un crine humain. La paire médiane de membres est incroyable-
ment fone, et sc termine par des ergots aiguisés comme des rasoirs - ils
sont utilisés pour éventrer un ennemi en combat rapproché, Les membres
supérieurs, plus délicats, se terminent par des ergots articuiés, qui servent
de mains et de doigts aux tyranids, ce qui lear permet de porter des armes
ou d’autres objeis, de manipuier les biomachines et deffectuer d'autres
taches manuefles de précision,

Les membres sont reliés entre eux par ane ceinture ossense perforée gui
protége des chocs 1'épine dorsale et ies organes internes mous. Audessus
des membres supérieurs se trouve une nuque osseuse et la téte wrifiante
du tyranid, dotée d’une méachoire puissante. Cette structure de base i six
membres est commune & beaucoup de biocréatares tyranids, comme Jes
genesieaiers, et if est fort probable que ces créarures solent dérivées du
matériel génétigue tyranid ou de celui ¢ espices apparentées originaires
de leur plandte depuis longlemps oubliée.

L’ESPRIT RUCHE TYRANID

L’esprit ruche tyranid est une volonté unique qui dirige el coordonae la
flote ruche. 1l est formé de miliiards et de milliards de consciences
individuelles : celle de chague tyranid et de chaque créature vivant dans
la flotie ruche. Certains de ces esprits sont capables de pensées indivi-
dueiles rationnelles, d autres ne sont capables que de décisions limitées,
d"aulres, enfin, ne sonl que des automates dont ' esprt ne peut accomplic
que les fonctions motrices de base. L'exlension de cetle capacilé  agir
et & penser librement varic en fonction du rle de la créature dans la flotte

ruche,

Comme toule la technologie Tyranid est basée sur l'ingénierie biotogi-
gue, meme les (onctions les plus simples sonl effeclufes par desbiocons-
tructions adaplées généliquement qui ont une conscience radimentaire et
qui fent donc partie de 1'esprit ruche, Les vaisseaux lyranids sont des
créatures vivantes, et mémes les composaals individuels comme les por-
tes sphincters, les orifices 4 nourriture et les cellules de 1éléportation sont
aussi des choses vivanies hautement medifiées. Mémes les objets les plus
simples des tyranids trouvent leurs ongines dans des tissus vivanls et

reslent en liaison avec "espril ruche.

Les tyranids utilisent aussi [es manipulations généliques paur orfter de
nouvelles races de servileurs 4 partir des caplifs. Ces bioconsirictions

avanecdes sont des races anificiclles élevées par les tyranids. Leurs esprits

font partie de I’esprit ruche mais ils peuvent toujours penser o agir par
eux-mémes, et peuvent prendrz des décisions dans les limites fixées par
lenr conception, Iy des centaines et des containes de races, et parmi elies
on trouve les destructeurs genestealers, les lourds zoats et les meurtriers
grabber-slashers. Bien que ces impressionnantes créatures soient indici-
bles et herrifiantes anx yeux des humaines, elles ont toutes un rije
spécifique dans ia société tyranid : les genestealers sont parexemple des
guerriers d"avant garde et d"infiltration, les zoats sont des ambassadeurs-

conquérants, et les grabber-siashers sont des guerriers assassins.

L’OMBRE DANS LE WARP

Lors de leurs déplacements interplanétaires, les asironefs humains voya-
gent i travers une dimension akternative connue sous le nom de warp-
space, Le warp est aussi Je canal par lequel les astropathes humains en-
voient des messages psychique, permettant aux millions de mondes de
I"Empire de communiquerentre eux. La flotte ruche se déplace aussi dans
le warp. En principe, tout vaisscau traversant le warp y provoque des vi-
brations qué peuvent étre déteciées par les astropathes humains, mais la
flotte ruche est si inimaginablement vaste gu'elle crfe une perurbation
impénétrable, comme une ombre immense obstruant le warp. Cette
ombre est Ja noire el impénétrable volonté de I'esprit tuche lui-méme,
devant fequel Vesprit astral d"an malheureux psyker est aussi en séourité

qu'une chandeile dans un ouragan.

Lorsque la flotte tyranid amive, I'ombre provoquée par 1'espnit ruche se
présente sous la forme d'un bloc impénétrable, qui empéche les astropa-
thes d'envoyer ou de fecevair des messages télépathiques, empéche les
astronefs d'entrer dans le warp et déroute violemment ceux qui y sont
déji. Quand la flolte niche tyranid avance, la zone de I"Empire "avalée™
par elle cesse simplement ioute communication, ne donnant pralique-

menl aucun indice de ce gui s'est passé.

I’AVANCE DES TYRANIDS

La flotte ruche a maintenant atigint Ja partie extérieure de |"Empire et {e
bras spirale sud-es1 se trouve totalement sous sa domination., Ce n'est gue
maintenant que des #lugiés en fuite arrivent dans 1'espace libre que I'on
réafise la véntable portée du danper. Seule une chance démealielle a
pennis aux viclimes de survivre, leurs astronefs repoussés 4 des milliers
d*années lumiéres dans le warp par Pavant garde de la flotte muche
tyranid. Un millier de mondes humains est déja lombé aux mains de
I'envahisseur. Lears populations ont été consommées ot cmprsonnées
par les tyranids. Et, au bout de si peu de temps, de nouvelles races de bio-
constructions d'ongine humaine sonl déja prétes 3 rejoindre espnt

ruche !

Seuls quelques vagues détails sur les combats ont atteint I"Empire. Des
millions de guerriers humains sonl morts. Des chapitres entiers des
mieilteurs space marines de I'empire onl disparu sans laisser de trace, ni
aucun indice de lfeur destin. Le chapiire des Lamenters est présumé
totalement déLruit, el les Scythes of Ihe Emperoront été réduits A quelques

survivants dispersés,

Mais ces gucrriers ne sonl pas moris en vain. Pendant les féroces combats,
les vajsseaux des space marines ont engagé ceux de la floite tyranjd. des
groupes 4 abordage sonl entrés dans les parties vilales des immenses nefs
eXtra terrostres, rassemblant des informations sur fes tyranids ef détnui-
sanl des milliers et des mitliers d'extra temestres. Les infomations

obtenues parces braves spacemannes sont essentielles si I'on veul arriver



A repousser les tyranids. Armé de ces précicuses informations, 1'Empire
prépare unc grande guerre contre cet ennemi qu il a appelé la flotte ruche
Kraken, du nom d'un monstre mythique issu dulointain passé de 1a terre.
Les armmureries de Mars fabriquent de nouvelles machines de guerre
d'une puissance encorc jamais vue, des vaisscau flambant neufs sortent
4 une cadence soutenue des chantiers navals de Necromunda, et es
vastes ressources de [a garde impériale se metient doucement en action,
alors que des millions d'hormmes se préparcal & embarquer pour une
guerre dont dépend plus que jamais la survie de Phumanité.

Mais I"’empire a besoin de temps - temps que sculs les chapitres de space
marines restants peuvent lui donner. Les plos fameux d’entre cux, les
Dark Angels, les Space Wolves, les Blood Angels ef les Ultramanines,
ainsi que les suvivants des Scythes, font roule vers la flotwe ruche.
D’antres chapitres de space marines venant de toule fa galaxie préparent
leurs vaisseaux pour suivre leur sitlage.

LES SPACE MARINES

Les space marines sont jes meilicurs guerriers de I'humanité e la
premi2re ligne de défense de ["Empire contre loule allaque. A la diffé-
rence des Enormes armées pen mandiabies de la parde impériale, ies space
marines sont capables de répondre rapidement i toule menace o' imponte
od dans la galaxie. Griice A leurs vaisseavx qui peuvent voyager & des
centaines d*années jumigres, ils peovent défaire n’impone quel ennemi

menagant | 'empire.

Les space marines sont divisés en de nombreux chapitres distincts.
Chacun est une fores de comnbat totalement indépendante, qui posséde
ses propres uniformes el traditions. Les bases des divers chapitres sont
disséminées & travers I'Empire, 1, d'oil que survienne Je danger, il y a

teujours una chapitre qui s”en treuve proche.

Le nombre de space marines parchapitre est variable, mais la plupant sont
relativement petits et ne comptent qu’environ un millier de combattants.
Méme si un chapitre ne posséde gque peu d'effectifs par rappornt aux
immenses formations de combat de fa garde impériale, ce sont des forces
de combat extrémement puissantes, qui dispasent de véhicules blindés,
de puissanics armes de soutien, el de vaisseaux capables de combaltre
dans P'espace. Les space marines sont des rmaitres dans toutes les sortes
de combat, mais sont spécialisés dans les coups rapides, les raids éclairs

et les abordages dans 'espace.

SCOUTS SPACE MARINES

Bien que les space marines soient recrutés parmni les humains nommausx,
ils sont modifiés chirurgicalement pour les rendre plus résistants, plus

forts et plus perfomants que des personnes normales,

L'implaniation d'organes producteurs d’hormones dans le corps d'un
space marine provogque un développement de sa musculature bien au

deld des limites humaines normaies.

Dantres implants sont fails au nivesu du squelelle, lui donnant une
résistance bien plus forie, adapiée 4 son nouveau corps. Parmi d’autres
changcments, il y a un élargissernent des cotes qui fait de la cage
thoracique du marine une massc osscuse compacte qui agit comale une

armure naturcile.

Grice sux lrensplanialions de poumons, les space marines pouvend

respirer des gaz nocifs et survivre dans des environoements moncls pour
das hommes ordinaires. Ifs ont aussi une meillewre vision, une meilleure
oufe, ctils peuvent manger des choses qui empeisonneraient le commun
des morcls, En raison de ces modifications, et d'autres détails trop
nombreux pour £lre Cités tous, le space marine esi le guerrier humain
ultime.

En plus de recevoir leus implants, les recrues space marines sont soumi-
ses 4 un entrainement conventionnel, & un apprentissage sous hypnose,
et & des enseignemnents de tactique et de maniement 4’ anmnes.

Lorsque le spacemarine est prét, il est versé dans la compagnic des scouts
de son chapitre. La compagnie des scouts est spécialisée dans les
missions dangereuses de reconnaissance et d'infiltration des lignes
ennemies. Ces éclaireurs marines combattent en général bien en avant du
front principal, cansant s constemation che2 Jes forces ennemies en jes
Frappant 13 od elles s'y anendent le moins.

Les scouts space marines sont rapides et mobiles : ils portent des armures
plus légtres que celles des space marines et sont moins lourdement
ammés. Hs sont menés par des space marine vétérans dont'expérience au
combat i ja bravoure servent d'exemple & la conduite 4 suivre par un
space marine. Un scoul ne peul quitter sa comnpagnie el devenir un
guemier marine i patt entidre gu'une fois gue son commandant est certain
qu'il ait mérité sa place sux cOués de ses Fréres de Balaille dans les rangs

du chapitre.

ADVANCED
SPACE CRUSADE

Ce jeu vous permets de recréer [ullime choc entre les guerriers humains
el les tyranids & bord des immenses vaisseaux vivanis bioconstuits dz la
flotte ruche des tyranids. le plateau &' Advanced Space Crusade (ASC)

représente {'intériear d’un astronef tyranid.

Un joueur contrdle les scouts space marines qui abarderont et explore-
ront le vaissean, pénétrant dans les organes les plus importanis et tentanl
de détruire toul ie vaisseau en sabolant ses parties vitales.

L*autre joueur représente ie tyranid qui essaiera de stopper les scouts en
déplovant ses guerriers d une position de défense du vaisseau i unc autre,
tendani des embuscades et tuant les scouts 5'il fe peut. ASC est ['on des
jeux prenant place dans Vunivers de WARHAMMER 40.000. Les autres
sont WARHAMMER 40.000, SPACE HULK, SPACE MARINE et
SPACE CRUSADE. D'autres jeux et suppléments de jeu ayant pour
théatre 'Empire du 4 1éme millénaire sent en préparation. Des infonna-
tions suppiémentaires surFEmpire et les space marines se Lrovvent dans
ces Jeux, ainsi que des détails sur des races exlra lemestres qui habilent la
galaxie humaine. Une pamme compidie de figurines en CITADEL est
disponible pour représenter les space marines et les autres guemiers du

41eme millénaire.

Bien gu'ASC soit un jeu qui se suffise & lui-méme, il a é1€ congu pour que

vous puissiez y jouer avec dautres figurines que celles fournies dans la
boite. Vous pouvez, par exemple, jover avec des troupes de la garde
impériale, des space marines ou des terminaters, aussi bien qu'avec les
scouts. Le joueur tyranid peut utiliser toules les monstrueuses créatures
bioconsinzites par les tyranids, comme les genestealers ou les zoats, et
peut inchure dans ses forces des esclaves de esprits orques, eldars,
humains renégats (space marings du chaos) ow méme impéniaux (gardes

IRATIAUL, SPRCS HANNCS, SGUALE, ORTYNS).



COMMENT JOUER

ASC récrée une partic de la lutte entre P'Empire de |*humanité et les
envahisseurs Tyranids de la flotte riche Kraken. Ce pangraphe vous
donne un bref apercu du jen et de I'utilisation du Jivret,

Le jeu se déroule 2 bord d'un vaste spationef vivant de la flotte ruche
tyranid. Au début de la partie, vous choisissez vos forces : de quelques
escouades de scouts spacc marines combattant un parti de guermiers
tyranids jusqu'a un assaut lotal impliquant des douzaines de space
marines combattant une horde de tyranids, genestealers, zoats et fenrs
esclaves de 'esprit,

Vous trouverez plus loin un paragraphe spécial pour la mise en place de
voire premidre partie avec an systéme simple de choix de vos forces. En
utilisant les scouts space marines el les guerriers tyranids que vous
trouverez dans {a boite, vous pourrez rapidement metire en jen quelques
pelits assauts pour assimiler fes regles - et lorsque vous serez préts, vous
poutrez passer i des assauts gigantesques metient en scine des douzaines
de figurines de chague coté.

Entant que joueur space marine, vous serez prét i lancer votre assaut dés
gue vous aurcz choisi vos forces, Ea utilisant ke lableau siratégique space
marines, qui représente la console de contrdle du commandant space
marines, vous préparerez un plan d’attaque. Vos forces offensives
devront Eire choisies <t déploydes avec une extréme attention : les pelo-
tons de reconnaissance ouvrironl la voie 4 travers des passages recou-
verts de sucs, CApesées constanunent an X isques 4 emboscade Lyranid.
Derrigre elles viendront les forces d assaut, prétes 2 démolir toutes les
défenses ennemies,

Si vous Eles le joueur tyraaid, vous déploierez vos forees sur te réseau
ruche tyranid pour représenter fes vagues de gueriers Lyranids que vous
lancerez contre les envahisseurs space marines. Yous commencerez
avec une force inférieure en nombre 3 celle du joueur space marines,
mais, 4 ta différence de celui-ci, vous aurez des renforts tout 1z long de la
partic. 1l vous faudra faire preuve de beancoup dhabileté pour éviter
d*étendre votre défense d'unc maniere trop clairsemé ou de trop la
concentrer, chacun de ces deux excks menant tout droit 4 Ja défaite.

L eapioration du vaissean s'efiectue par un ingénieux sysiéme de carte
d'exploration, évoguant la tension de la chasse 3 tmvers un iméneur
sauvage d¢'un vajsseay fyranid et faizanl qu'aucune parie ne se ressem-
ble.

Vous mélangez fes cartes au début de la partie, ainsi aucun des deux
joueurs ne sait 3 guoi b s'allendre. Lors de Jeur exploration, les space
marines rencontreat d éranges objets extra-terresires, lombent victime
de hideux pidges tyranids et pontenl secours & des captifs prscanicrs de
gousse de stase.

Et ils rencontrent des tyranids | Quelguefols ce ne seront gue quelques
guerriers en embuscade - souvent ce sera une puissante force défendant
les organes vitagx du vaisseau ruche. Lorsque les deux camps se
rencontrent,la bataille s'engage.

Les batailles soni résolues sur e plateau de jeu gui se compose d'élémenis
s'adaptant les uns aux autres pour représenter lintérienr du vaisscau
ruche. Si vous Eles le joueur tyranid, vous délerminez la disposilion du
ptateau pour chaque balaille, en utilisant une cane gardée secréte du
joueur space marine. {1 y a un vaste choix de possibilités de plateaux, €l
si vous Eles le joueur space maring, Vous Re saveZ jamais ce qui vous
atiend - €l méme si vous &es en pleine bataille, vous devrez continuer
votre exploration dans les téndbres inconnues jusqu’d c¢ que vous
trouviez voire objectif : l'un des organcs vitaux du vaisseau ruche.
Vous déplacez et faites Lirer vos (igurines tour 4 tour. Chaque figurnine
peut effectuer un cerain nombre d'actions comme charger pour atlaguce
I'ennemi, licher une salve d’un {ew dévastaleur, ou prendr son lemps

pour ajuster un tir de précision.

Cenaines figurines sont de meificurs guertiers que d antres, d'sutres ool
de meilleures ammuares ¢ qui les rend plus aptes & se défendre . Le combat
est rapide et furieux. Lorsque vous tirez sur un ennemi ,vous lancez m d¢
pour savoir si vous e fuez ou non. Chague figarine pevt lancer in corlas
nombre de dés, en fonclion des ses capacités, et il existe un sysigme s
simple pour déterminer si vous fucz on non volre cibie .

Pendant chaque panie dASC, vous livrerez une ou plusieurs batailles
Chacune est vitale pour voire succés. En tant que joueur space manne
vous devrez vous efforcez de ne pas perdre plus d"une ou deux baiailles
ou votre assaui scra condamné 3 1"échec. En tant que tyranid, chaqoe
batailie perdue est un pas de pius vers la défaite et chaque bataille gapner

augmente vos chances d'écraser votre adversaire.

COMMENT UTILISER CE LIVRE DE
REGLES

Lameilieure manidre d'apprendre les negles ¢ ASC est de jouer. Avantde
commencer une partie, vous devez parcourir les eégles, mais ne pensez
pas gue vous devez loul apprendre en une fois.

Nous vous suggérons de lire ce livre rapidement sans trop vous achamer
de Lrop sur les détails. Siune régie n'est pas immédiatement claire, laissez
12 de coté, vous la comprendiez en jonant. Tout ce dont vous avez besom
& e stade, est de savoir dans les grandes lignes ce qui se passz dans la
partie.

Pendant que vous lirez, ayez tous les composants du jet 4 cofé de vows
Quand une régle vous dit de faire quelque chose, essaycz. Par exempls
ti vous Zles en train de lire quelque chose sur les cartes d'exploration.
prenez le paquet, el regardez quelques unes des cartes. Ou, si vous éizs
en train de lire fes chapitres sur J= mouvement et le tir, mettez vos
figurines sur le platean, déplacez-les, mesurez les porides, et lance:
ghelques dés pour voir si vous 1eucher oo pas. Ceite méthode vous
permeitra de comprendre le sens de rigles qui semblent un peu abstra: -

1es ou compliguées.

Comment lire les dizgrammes
Vous rouvera? assez souvent & colé des rbgles, un diagramme qui donne
une explication visuelle, ou qui vous monire un exemple de parie. Iis
montrent Une panie du plateau, avec das symbole correspondant ays
posttions des scouts et des fyranids. Le diagramme donné icl, vous monlre
hes significations des diflérents symboles.

Mur Position finale Tyranid 1 Posilion inftiale tyranid 1

Biip
{

Scout

!

Ligne |
de vue Case pona |
|

Tyranid 2 ffigurine dans la direction montrée par fa flache) i

Les notas sous chague diagramme expliquen ce quise passe. La meileure
tacon delire un diagramme est d'installersa configuration avecvos tigurines |
& votre plateau. Déplacer les figurines comme indiqué sur le diagramme |
et suivaz le texta explicatil. Alnsi, vous verrez exactement cé que fepré- |

senie le diagramme.




Une fois que vous aurez parcousu ainsi le livre, jovez une ou deux parties
rapides, Les régles sont présentées dans 1"ordre oll vous cn aurez besoin,
et donc vous pourrez éludier ke livre chapitre par chapilre. Yous aurez
probablement & vérificr dans les régles pendant vos premigies partics - ne
vous énervez pas, vous serez bienibt capable de jouenr en ne vous ¥y
référant plus du tout.

Une fois que vous aveZ jouds une ou deux parties ¢t gue vous avez une
bonne idée de ce gu'est e jeu, revenez au livre &1 lisez le de nouveau. i
5L maintenant temps de faite la lumigee sor les points obgeurss que vous
ne maitrisez pas - et une fois gue vous aurez assimilés Jes principes de

base du jeu, les cas particuliers s'éclairciront d’eux-mémes.

Section détachable

Les pages centrales du livret de régies en Anglais contiennen tdes feuilies
de références rapides et des listes de forces, avec toules les tables et les
informations vitales dont vous aurez besoin pour jover. Enlevez avee
soin ces pages du livre, et gardez les 2 12 main pendant que vous lisez ces
regles - vous serez capables d'identifier les tables correspondantes 2

voire lecture, et ainsi vous saurez od tout s¢ trouve jorsque vous jouerez

Dés

Tous tes jets de dé de AST sont faits avec desD12. Les D12 s"alilisent
exaclament dc la méme maniére que les dés 2 six faces : jelez simplement
1= dé et lisez ke nombre se trouvant sur la face supérieure. Si vous avez 3
lancer ptus d"un D12 en méme temps, il vous sera dit de lancernDI12, le
pombre n indiquant combien de dés sont A utiliser. Par exemple, 2D12,

signifie qu”il faut en lancer 2, etc.

FIGURINES

Les forces sous volre cormandement sont représentées par des figurines
Citadel en plastiques ou en métal. Par simplicilé, nous nous sommes
centrésloutau long des régies surles scouts space marines et fes guerriers
tyranids, mais les mémes rigies s'appliguent aux autres figurines. Dans
lz chapitre Armées ef ennemis de [ Empire, vous trouverez toules les

régles spAciales nécessaires aux autres figurines.

Les scouts space marines sont organisés en peloions de 5 hommes, soit
un sergent el guatre scouts. Les sergenls sont les commandants des
pelotons. La perte dun sergent affecte la possibilité de recevair des
ordres du peloton. Les sergents sond amés d'un bolier of dune chains-

ward.

Les scouls space marines sonl armés avee des bolt pistols el des couteausx
de combat monemeléculaires. Leur armement est de faible portée, mais
esl maniabile e1 d'utilisation facile. L'un des scouts est armé d'un bolter
lourd : celui-ci peut étre utilisé pour lancer une salve foudroyante de ur

automalique ou pour tirer des hellfire shells dévasiateurs.

Les tyranids nc sont pas organisés en pelolans @ ils n"en ont pas besoin,
£Lanl guidé parlesprit ruche. Les tyranids sont des guerniers Lerribies aux
malliples talents, mais sant particuliérement efficaces en combal rappro-
ché. Les guerriers sont annés soit de deux boneswards, soit d™un death-

spitler.

ASSEMBLEZ VOS FIGURINES

Avant de jouer & ASC, vous devez monter vos figudnes Citadel en
plastique, représentant les scouts space marines ef les guerriers Lymnids.

Chague plague de plastigue de scouts space marines comprend un

L

sergent et quatre scouts. Le sergent et une figurine d'un scol tenant, mais
vous devrez collerics bras droits des scouts sur les corps. Trois des scouts
sont armés de bolt pistols et un est armé d'un bolier lourd.

Collez avec de la colle & polystyréne - 1a vaniéié idéale érant celle en
bouteille qui ne nécessite quune application. Soyez irés seigneux en la
mettant sur la figurine. En en metiant trop, vous pourriez recouvnir
certains détails.

En ce qui conceme les tyranids, il y a d'avantage de pitces & assembler.
Si vous regardez le diagramme ci-dessous, vous vefrez comment assem-
bler la figurine. Pour chaque guerrier tyranid, vous avez Je choix de
"armer avec un déa!hspiu.er ou une paire de bonesword - il ¥ a une paire
de bras de chague type pour chacun de vos cheix. C'est 3 vous de
déterminer la répanition entre les tyranids avec deathspitter et ceux aves

des boneswords. Personnellement, nous recommandons trois de chaque.

Diagramme de montage

B ras supéricurs : soil une paire de bonesweords, soit un deathspitter.

Préparation dela figurine ; découpez les morceaux de la figarine avee
un culter approprié : si vous les arrachez, vous risquez de les casser.
Utilisez un cutter affdté et coupez loin de vos doighs surun suppori

nigide. Avant de les coller ensembla, enlevez tous Jes bouts de plastiguas

inutiles, afin d aveir unc bonne prise.

Collage des figurines : mettezune fine couche de colle 3 polystyréne sur
une des surfaces a colier, puis pressez les deux morceaux pendant dix

sccondes : ibérezles doucement une fois que fa collea pris, Lorsgue vous
averterminé d'assemblerla figurine, laissez 1a de coté pendant une demi-

heure, le temps que 1a colle durcisse.

Eafin colicz les figurines sur les secles foumnis - ce sont ceux gui sont

plals, ceu avec une surélévation €tanl destinés aux pories,

Les bords de fa boite vous donneront toutes les informations pourpeindre
vos scouts space marines cl vos lyranids. Si vous voulez en savoir plus
sur la peinture et les figurines Citadel, il y a les pages de figurnes peintes
el dc tuyaux donnés par les meitieurs figurinistes du monde dans le
mensuel WHITE DWARF.

L' équipe de votre revendeur games wark shop est aussi capable de vous
aider, el tous Jes magasins font des démonstrations répulidres ainsi gus

des compélitions.



ASSAUTS

Ce chapitre explique comment metire en place une partie FASC. I vous
donne la descriplion de vos figurines en fonction de leurs capacités,
comment choisir vos forces, comment vous instalier pour commencer la
partic et tomment wiliser jes cares d'exploration qui représentent
Passaut des space marines sur le vaisseau ruche des tyranids.

QU'EST CE QU'UN ASSAUT ?

Chaque partie ' ASC recrée n seul assaul sur on vaisseau ruche tyranid,
Chague assaul oomporte une exploration pour localiser les organes vi-
taux du vaissean et des combats pour tuer les défenseurs tyranids et
détruire ces organes. Dans la plupart des assauts, il y a aura quelgues
combats allant de 1'embuscade rapide aux grandes batailles mangées
pouvant impliguer des douzaines de figurines.

A la fin d’'un assaut, vous saurez qui a-gagné la partic, Lo joueur space
marine gagne des paints de victoire en détruisant ou capurant des
objectifs - £"il gagne asscz de points, ii a morellement biessé le vaisseau
et gagné ia partie.

Le joucur tyranid doit &viter que = joucur space marine immobilise son
vaissean ruche - son objectif est de chasser les space marines goi
I'attageent avant qu'ils n'obticnanent assez de points de vicloire pour
gagner.

Si le vaisseau est toujours intact aprés que le demier space marines soit

mort, le joueur tyranid a gagné la partie.

CARACTERISTIQUES DES FIGURINES

Les différcntes races et toupes de 'univers de Warhammer 40000
portent des ammes différentes et ont des capacités diverses, chacune ayant
leurs forces et lewrs faiblesses, Pour en rendre compte, cerlaines figurines
sont plus rapides que d"antees, d'autres tirent micux et ainsi de soite, Ces
différentes capacilés sont appelées caractéristiques.

Pour la plupart des caractéristiques, plus Je nombre est élevé, plus la
figarine est efficace dans o domaine du jeu. Nous avons incius les
caractéristiques des scouls space marines ef des guerriess tyrznids ¢i-
dessous pour que vouos puissiez comparer Jeurs forces et faiblesses
relatives avant gque vous ne choisissiez votre camp.

Vous lrouverez les caractéristiques des antres figorines comme les
terminators space marines ¢t les bioconstructions tyranids dans la liste
des forces. Tous les termes utilisés ci-dessous sont totalement expliqués
dans fes paragraphes appropriés des rigles.

Speed ; La vitesse détermine de combien de cases la figurine peul se
déplacer, combien de tirs elle peut effectuer. quelle est la fréquence

d’atlaque ca combat rapproché et ainsi de suite,

Manceuvrabillty : La manoeuvrabillté indique |z facilité pour ia
figurine de tonmer rapidement. Les plus grandes, ou celles qui portent les
armures les plus lourdes ou celles qui ont des armes lourdes sont consi-
dérées comme non manocuvrables (U).

La réaction est Ia mesure de la rapidité de 1 figurine & répondre & un
mouvement ou & un tir d¢ 1'ennemi, et ellc est utilisée pour voir & la
figurine peut réagir rapidement & une menace inattendue.

Armour : L’Armure cst la mesure de la résistance de la figurine aux
dommages. Elle est Ja combinaison de 'endurance innée de la figurine =
de Parmure qu'elle poste. Chague figurine 2 deux nombses pour son
armoure ; an nembre 3 découvert quand la figurine est 3 découvert, et un
nombre & couvert quand la figurine s trouve demiérs une protection.
Weapeons : Les Armes donnent tout simplement les armes dont dispo-
sent la ftgurine.

Ammo : Les musitions donnent tes chances de |"arme de |a figurine de
se trouver § cotirt de munitions. Certaines armes sonl 4 coup unigue (S}
et doivent étre rechargées aprés chague utilisation; certaines ont assez de
munitions pour pouveir faire un assaut entier, elles sont classdes illi-
mitées (U).

Toutes les antres ont un nombere gui indique leurchance detomberd coun
de munitions lors d'un tir - plus Ie nombre est élevé, plos elles ont de
chances de tomber & court.

Target : Lacible indique si I"'arme a un effet de zone (A) ou sielle frappe
une seule cible. Sielle a un effet de zone, chaquetir peut toucheraumoins
deux figarines.

Snapfire, Aimed fire : Les colonnes de tir réflexe ou de tir de précision
vous donnent la porie et le jet de toucher pour ces denx Lypes de tir. Le
tir réflexe est un tir rapide, en dégainant ou par rafales. Les tirs de prédi-
sion prennent plus de temps mais sont plus précis.

Range : La portée vous donne lc maximuem de case qu’il peut y 4 avoir
entre 1z figurine qui tirc et la cible.

Tohitolls : Le Jetdelancer yous donne le nombre de dés & 12 {aces que
vous devez lancer et le nombre que vous devez rajouter ou soustraire de
chaque dé. Par exemple 1D+1 signifie qu'il faut lancer 1D12 et ajouter
1 au résuliat; 3D46 signifie qu'il faut lancer trois D12 et mjouter 6 3
chaque dé - vous n’ajoulez pas les résullats des trois dés, mais vous avez
trois scores, compris chacun entre 7 et 18.

Close combat : Le comat rapproché vous donne le jel de toucher
lorsque vous faites des altaques en combat rapproché, et vous indigue si
1a figurine peut parer (P} les attaques de son opposant.

Les notes vous donnent un bref apergu des régles spéeiales. Vous
trouverez une explication compidte dans les paragraphes correspondant
du livee. Quelgues une des caraciéristiques ont des petits aomnbres en
cxposant, gui vous dise de vous reporier aux notes correspondantes (5°

signifie voir nole 2).

SPACE MARINE SCOUTS AND TYRANID WARRIORS
Movemeni Armour Snap Fire Ajmed Fire Chose Combat
Name Speed : Man. |Reaction)Exposed : In Corer) Weapous Ammo | Targel { Range ;| ToHit § Range : TaHit { ToHil : Parry
Space Miarine Scryeas 5 - 10 3 i 10 | Bok Pietol & Chaimeword 1 - s iD+i]| 16 i D3| 2D4d: P
Miarine Scout 5 @ - 2 7 i 10 | Bok Pistol & Combut Knife | 1 - g D+l 16 ;ID«2{ D2 -
Spaco Marine Saout 4 U | 7 i 10 3 Heavy Boler 3 - w0 M2 K DI ID2; -
: : - furag bellfwe dhell 3 A - i - 2 i6 :
Tyeanid Warrior 6 u 7] 10| Cestspine C o} oA | 8 eS| 24 DS |2De6 ] -
Tyranid Wrrioc [1 1] 1 1n i 1 f2 - - - i - - i - 3M6: P




CHOIX DE VOS FORCES

Si vous jouez  ce jen pour la premidre fois, il cst préférable de faisser de
o5t |e roste de ce chapitre et de lic la section « VOTRE PREMIERE
PARTIE» qui vouk dirs comment jouer une partic simple avce tous les
scouts space marinee of tous les tyranids que vous avez dans la boite. Une
fois que vous surez joué quelques partie avec ces régles, revencz dans
ce chapitre pour voir comment effectuer des assauts plus grands ¢t com-
ment vous pouvez inclure vos sutres figurines de Warhammer 40.000.
La premigre chose dont vous ayez besoin estde choisirun csmp. Lorsgque
vous atnez jou cet assant, changez de camp d la prochaine partic, comme
¢ vous connailrez les deux camps.

Vous choisissez vos forces en payant des points de force pour différents
types de figurines, jusqu'd un nombre maximmum fizé par les denx
jouears, Plus vous dépensez de points, plus vous aurez de figurines &
utiliser, et plus ia partic durera,

Le nombre de points détenmine aussi le nombre de renforts que peutay oir
e joueur ty ranid, et Ie nombre de points de vicoire dont doit disposer le

jouenr space marine pour gagner. Les renfons sont expliqués plus loin.

Les points de victoire sont gagnés par la capture d'objectifs, ¢l perdus
par des maripes tués.

Choisissez la taille de I'engagement que vous allez jover sur la 1able ci-
dessous :

TABRLE DE POINTS DEFORCE

Space Table de Niveau de victoire
Marines Tyranids renforts §pace marine
D0 200 Escarmoutche 30

600 400 Escarmouche 50

Bl 60 Raid 70

1200 EDO Raid 80

1500 1000 Assant otal 90

1800 1209 Assaut lotal 1080

Forces space marine : ces points représentent le nombre de space
marines dispenibles pout lancer un assaut. Par exemple, 300 points vous
permetient & acheter trois pelelons de scouls space marines; avec 600
points, vous pouvez ajouter un peloton lerminator, ou deux pelotons
lactiques. La dépense de vos points est laissée  votre entidre discrétion,
et vous devez expérimenter différentes forces d'assaut.

Forces tyranids : ces points représentent e nombre de Lyranids el
d’esciaves de I'esprit disponibles sur le vaissean ruche pour le combat au
début de |'assaul. Les tyranids ont moins de points que les space marines
en raison du fait que leurs forces deviennent disponibies gratuitement
pendant |a partie - cela représente les guerriers tyranids en hibernation

quti se réveilient pour défendre le vaisscan ruche.

Table des renforts : ce sont les tyranids gui sottent d"hibemation durant
I’assaut. Ils ne coditent rien. Notez lataille de |'assaul sur votre roster sheet
pour voir guelle table utiliser. Les renforts sont expliqués plus loin dans

ie chapitre Exploration du vaisseau,

Niveau de victoire space marine : cela indique Ie nombre de points de
victoire que doit avair le joucur space marine pour gagner. L. "augmenta-
tion du nembre de poinls représente des vaisseaux tyranids de plus en
pios grands - plus grand est le vaisseau, plus le joueur space manine doit

Ie paralyser. Notez ce nombre de peinis sur votre roster sheel.

ROSTER SHEET
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LISTES DE FORCES

La section détachable du livre contient des listes de forces sépardes
pouries joucurs spacemarine etiyranid. C'est une bonne idée de les avoir
prés de vous pendant votre lecture. Chaque liste de force est divisée en
pelotons et individus avec des points de valeur. Yous trouverez dans la
zase du titre de chaque bloc le nombre de troupes que vous pauvez avoir

pour tant de points el le ciioix possible des ammes.

Quand vous choisissez une force sur une liste, prenez nole de quel type
de peloton et queiles figurines individuclles vous avez choisis surur bout
de papier, en faisant le total au fur et 2 mesure. Une fois que vous avez
atteint le maximum de points auquel vous avez droil pour la partie, vous

ne pouvez plus acheter de troupes.

Quand vous avez choisj vos Lroupes, notez tous les détails sur la roster
shect foumic dans le jed - c’est une bonne idée d'en faire quelques pho-
tocopies. Vous aurez A utiliser plusieurs feuilles si vous juueur avec une
force importante.

Sur chaque roster il ¥ a ta place de noter toules les caracténstiques
données sur les listes de forces, ainst que ies notes. 1i y aussi un colotne
1D pourles pelotons et les blips, peretiant didentifier ies pelotans et hes

tyranids sur votre format de déploiement.

CHOIX D'UNE FORCE DE MARINES

Si vous £les le joucur space marine, v ous avey. simplement 3 choisir des
pelatons et des béras jusqu'i votre maximurm de points.

La liste de forces vous indique ce gue contient un peloton et quelles ames
les figurines utilisenl. Pour cenains pelolons vous avez fe choix enlre
diverscs armes - Ie colit pour le peloton est le méme guelque soit volre

chiolx.

Des régles spéciales pour des différents Lypes d'armes et pour les héros
sonl données plus loin dans le fivre. 1 y a un résumé de ces régles dans
ie paragraphe notes dans les listes de forces détachables - vous pouvez
copier ces noles sur votre Toster sheet afin de les avoir tout le temps sous

les yeus.

Quand vous avez choisi voltre force, gue vousl'avez annce el ine fois gyue
vous avez nolé les détails sur volre rosler sheet, vous devez assignerun
margueur 3 chaque peloton et & chaque héroz. 1l y & 24 marqueurs
margqués de A 3 X, Choisissezun marqueur pour chague peloton, etins-
crivez la lettre dans la cofonne T1) de volre Toster sheet - comme ¢ iln’y

aura pas de probiéme.



CHOISISSEZ UNE FORCE TYRANID

Sivous étes le joueur tyranid, vous utilisezune procédure différente pour
choisir vos forces, 11 ¥ a trois types de défenseurs sur un vaisseau ruche
:les tyranids qui sont réveil lés au début de la partie, ceux qui sontloujours
cn train d*hibemer qui mais qui peuvent s¢ t€veiller et venir en renforts
au caurs de la pantie, ot les esclaves de esprit qui ont €1€ placés dans toul

le vaisseau en puise de garde.

La listc de force tyranids s¢ divise en deux partics : la premidre section
décrit les tyranids et leurs bicconstructions comme les genestealers, les
zoals, etc; la seconde section décrivent les esclaves de |*esprit tyranid

comme les orgues, les space marines du chaos, ete.
Vous choisissez une force tyranid de la maniére seivante :

1) Prenez tons vos blips tyranid - il yen a 16 marqués de A & P.
Pour chaque blip, choisissez une ligne dans la partie (yranid el biocons-
truction de la liste de force, I y a une colonne supplémentaire dans celles
des caractéristiques, qui donne le nombre de tyranids el de bioconstruc-
tions gue représente chaque blip.

2} Une{ois que vous avez choisi ce que représentent les 16 blips,
placez les dans un bol ou dans un récipient opague similaire, de lelie
maniére gue vous puissiez les tirer an hasard sans voir ce que vous

prenez.

3} Vous pouvez mainienant acheter soit des blips du bol soit des
pelotons desclaves de I'esprit. C'est 4 vous de savoir ce que vous allez
acheler, et vous pouvez troquer des blips tyranids contre des pelolons
d"esclaves de 'esprit el vice versa. Vous achetez Tes blips et les esclaves
de D'esprit comme suit
Blips tyranids : chaque biip coilte 40 points. Notez que vous avez
dépensé 40 points et lirez au hasard un blip dans Ie bol - alettre sur te blip

vous indigue quel tyranid ou bloconstruction vous avez achetf.

Esdavesde|'esprit:la liste de force vous indique combien codte chaque
peloten d esclaves de 1esprit, combien i y a de figurine dans chague
peloton, et avec guoi elles sonl armées. Bien qu'ils ne soient pas des
esclaves de l'esprit, vous achetez les hybrides genesiealers de cefte

manijére, plutdt que de les assigner & un blip tyranid.

43 Notez tes détasls de vos {orces sur volre rosiersheet. Assurez
vous que vous I"avez fait pour les 16 blips, el non pas scuiement pour
veux que vous avez acheté - vous utiliserez les autres en renforts pendant
I"assaut.

Prenez un blip d'esclave de "esprit pour chaque peloton d'esclave de
"esprit et notez la Jettre du biip (il v en a 8, marqués de A 3 Hysurvotre
roster shect,

St vous aver acheté moins de huit pelotons, écarter ies blips restants - 3
ia différence des 1yranids les esclaves de [Tesprit n'apparaissent jamais

en renfors.

5} Les blips tyranids non utilisés sont laissés dans le bol. Vous en lirerez
les hlips de renforts, au cours de la partie. 1¢ contenu du bol est appelé

Iz pool de renforts.

Ciardez vos forces cachées du joueur space marine - les space marines

attaguani fe vaisscau Tuche ne savent pas oo gui les y allend.

DEPLOYEZ VOS FORCES

Les space marines se déploient mpidement une fois gue teurs lorpilles de
débarquement se sont fichés dans les flancs du vaisseau ruche. Les
pelotons da reconnaissance sontenvoyés en avant pour commencer t'ex-
ploration, suivis de prés parlaforce principale d"assant. Derrigre. une (fle
de pont défensive est établie pour éviter que les tyranids ne coupent la

route des space marines et pe les altaquent 2 revers.

En réponse, tous les tyranids déja réveillés de I'hibcmation se
déploient dans l¢ vaisseau, en espérant retenir les space marines,
jusqu’a ce qu'il y ait suffisamment de tyranids réveillés pour écraser

{"assant.

Une fois que vous avez choisi vos forces, vous les déployez prétes &
attaguer le vaisseau ou & le défendre. Cela s'effectue en plagant les
marqueurs de pelotons et les blips sur les deux formats de déploiement
:1e tableau stratégique space marine {space marine strategic display)
et e réseau ruche tyranid {tyranid hive networkj.

Le tablean stratégigue space marine représente la console d'opérations
du commandant space marine A bord de son vaisseau, De I3, le comman-
dantdirige {'assaut, contrélant les mouvements de ses troupes, ordonnant
I'envoi de renforts dans la méke el estimant la force des défenses

tyranids.

Le réseau ruche tyranid représente les défenses du vaisseau ruche, Les
forces Lyranids sont dirigées par I'esprit ruche : chaque tyranid parage
ses infermations sur ie dépioiement Tyranid avec la grande conscience
de Fesprit rache, permetlant aux stratdges d’analyser ['assaut et de

répondre de 1a manidre 1a plus dévastatrice.

Chaque formai de deploiement est divisé en trois lignes d'attaque pour
représenter I’assaul entrois coloanes des space marines : le flanc ganche,
le centre =t Ie flanc drait. Les pelotons dans chaque ligne d"attaque ont

pour objectif d'avancer vers les organcs vitaox du vaisseau.

DEPLGIEMENT INITIAL
DES SPACE MARINES

En premier liew installez vos cares d'exploration - elles sont utifisées
pour explorer e vaisseau 2t sont pleinement expliquées dans ie prochain
chapitre. Ensuite, déplovez vos forces | prét 4 lancer volre assaut.

LLa procédure est [a suivante :

1) Prenez les 36 canes d'exploration et soriez les treis rencontres
& ohjectifs primaires : le contex énergélique (energy cortex}, 1 amas sen-
sitif {sensory cluster) et {"arifice respiratoire (respiratory vent et es

trois canes de canal (duct). Mettez les de c8té pour I'instant.

2} Mélangez le resie du paguel et partagez le en six piles de cing

chague, el retoumez les pour ne pas les voir,

3} Prepez une pile et ajoutez une cane de canal. Mélangrz ba ¢f placez
ia sur la case de pénmeue (perimeter) du fanc gauche. Répétez cetle

opération pour Tes cases de périmétres du centre et du flane droat,

4} Placez Tes rois canes d objectif primaire face cachée et mélangrez
les. Sans les regardey, placez cn une dans chacune des pifes restanies ol
mslangez les jeux. Placez les surles cascs du coeur (ore) dechague ligne

d'auague. Yous devez avoir maintenant six jeux, chacun de six canes,



placez sur les cases enhaut de votre tableau stratégique. Lamanidre d'uti-
liser ces cartes ef d'cxplorer Ie vaissean est cxpliquée dans le chapitre

Expioration du vaisseau,

) Vous déployez vos forces en plagant des marqueurs de pelotons sur
le tablesn stratégique. Vous pouvez placer up marqueur dans n'imporie
gquel case, mais il y a des restrictions sur le nombre maximumn de mar-

queurs dans chague case :

Peloton de reconnalssance (recon squad) : c’est le pefoton qui
conduit]*assaul, vérifiant les passages pour Eviter fes pitges et cherchant
la meitleure voie de progression. Vous ne pouvez avoir qu’un seul mar-

queur dans cetle case.

Force d’assaut (assault force) ; il s'agit de votre principale
force d'assant, peéle A attaguer les fones positions défensives des tyra-
nids afin de capturer les objectifs. Vous pouver avoir jusqu’a six
marqueurs de pelotons dans cetie case.

Réserves : ce sont des forces gue vous gardez 4 part, pour
pouveir renforcer un flanc faible, ou des forces qui se déplacent dans Je
vaisscau ruche d'un flanc & un autre. Vous pouveZ avoirun nombre quel-

conque de marqueurs de pelotons dans cette case.

Ces restrictions sont valables pour chaque ligne d’altaque, ainsi vous
pobvezavoirun peloton dans la case de reconnaissance dut flanc gauche,

un dans cefle du centre et un dans celle du flanc droit, par exemple.

Vous pouvez redéployer vos forces en déplagant ies marqueurs pendant

I'exploration,

DEPLOIEMENT INITIAL TYRANID

Si vous Etes {c joueurtyranid, vous déplayez tous les blips tyranids et tous
les blips esclaves de I' esprit, que vous avez achetés, sur le réseau reche,
Cela représente la manidre dont vous avez disposé vos forces dans le
vaisseau pour repotsser I'attague des space marines, Yous pouvez
mettre un blip n'importe o sur le réseaw ruche, mais it y a des restrictions
sur le nombre maximum de margueurs par case ;

Embuscade (ambush) : ce sont vos force en avant garde de vos
défenses principales, disposées pour lancer des attaques surprises contre
les pelotons de reconnaissance space marine. Yous pouvel avoir jusqu’d
trais blips par case.

Premiére vague (first wave) : cc sont vos défenses frontales,
déployées aux points stratégiques. Vous pouvez avoir 10 blips au plus
dang celte case,

Deuxitme vague (second wave) : au cosurdu vaisseau se trou-
vent vos forces défendant les organes vitaux - si elies échouent, le
vaisseau sera paralysé, errant dans |'espace. Vous pouvez avoir 10 blips
au plus dans cette case.

Ruche (hive) : ces forces sont gardées en réserves pour renfor-
cer les défenses surun flanc faible ou pour se déplacer vers une nouvelle
zone du vaisseau, Yous pouvez avoir un nombre quelconque de biips

dans cette case.

Ces restrictions sant valables pour chaque ligne d'attaque, et ainsi vous
pouvcz avoir par exemple trois blip dans la case d’embuscade du flanc
gauche, trois dans celie du cenlre, et trois dans celle du flanc droit.

Gardez votre déploiement caché du joueur space manne - celui-cine sait
pas commenst vos défenses sont disposées. Vous pouvez reparder son
tableau stratégique guand vous le voulez - le vaisseau ruche lui-méme
sait od se trouvent les space marines ¢t k¢ communique aux guermiers

tyranids grice & I"esprit ruche.

EXFLORATION CARDS
Cartes d’exploration : [ v a 36 canes d'exploralion. Elles sont
disposées en & piles de 6 cantes et placées sur les cases de périmete ¢t
de coeur sur le tableau stralégique space marine.

Les cases de périmdtres représentent les défenses exiérieures des
fyranid - quelque part dans {e jeu i! y a une cane de canal (duct) qui
méne A la zone centrale du vaissean. Chaque pile placée surune case
de coeur {corc) contient une carte & objectif primaire - en sabotant les
biomécanismes que représentent ces cartes, vous paralyserszle vais-
seaw. S'il reste des cartes dans la pile du coeur une fois gue vous avez

aiteint [ objectil primaire vous pouvez continger V'exploration.

BLIPS

Les blips représentent les guerriers tyranids, les biocansinictions ty ra-

biips esclaves de I'espril {A 3 H}. Yous placez les blips sur le réseau
ruche tyranid pour disposer vos défenses, Les blips dans les cases
d'embuscade peuvent lancer des attaques surprises contre |es pelotons
de reconnaissance space marine. Ceux dans les cases de premigre et
deuzidme vagues défendent les organes vitaux du vaisszau el sont

préts & combatire dans d 'apres batailles contee les forces d'assaut des

nids e les esclaves de I'esprit. I y a 16 blips tyranids (de A 4P} et huil

EXPLICATION DU DITAGRAMME EN PAGE 11 DU LIVRET DE REGLES

space marines. Les blips dans Jes cases ruche peuvent soit se déplacer
dans le vaisseau, soit s"étre juste réveillés d’hibemation ¢t armiver en

tant que renforts.

LINES OF ATTACK

Lignes d’attaque : Il y a trois lignes d’attaque : Je flanc gauche, le
centre et le flanc droit. Chague ligne d*aitaque représente une route 2
travers "astronef vivant des tyranids vers 1'un des organes vitaus du
vaisseau.

Notez que la ligne centraie d attaque n'est pas désignée sur le Labluau
stratégique des space marines - il va sans dire qu'it s’agit de celle du

milicu.

SQUAD COUNTERS

Marqueurs de peiotons : les marqueurs de pelolons space marine
vont dans les cases de peloton de reconnaissance, de forces d'assaw
et de réserves. 1l y a vingl quatre marqueurs (de A & X). Chaque
marqueur représente un seal petoton de space marine. Le peloton de
reconaaizsance méne |'exploration du vaisseau - les forces d’assaut
suivcat de teds prés, prétes 4 antaquer des gu'il y a unz rencontre avec

des tyranids.

o



cachée sur ln case cc_r(ccn:}. Prene

desslés_d_e la darie carial et cing autres surla cam_*_: bijectif primaire.

Cuand vous cxplorez vous devez trouver volre chcmm par les cancs L
de 1acase de périmétre Jjusqu "3 stteindre le canal ‘et de 12 faire votre .

chemin & traveri led canes du coeur. ch ob}ecuf st le mnex_

éncrgétiquc - st vous y amivez ¢l que vous le d&ruisez, vaus avez

gagné.

JOUEUR TYRANID

St vﬁuéu:él.es [éé'jodeur tyranid, prenez le:réseau ruche tyranid - il

ing’ ‘artes et mcttez Ies at’

: 'mCI'ICCI'

-vemenl des margueury de pelotons et de :

DEBUT DE L'ASSAUT

‘ iLorsquc fes dem: 3oucurs

corlex 'é_;_'xeféétiqu

&(ﬁ)lbyé leum‘f@r_ées. l'assaut pe_ql_éom-

Amesuré que vous parccurcrez: les d1ap|tre.s consacrés a l expinrztlon

et sux cdmbals 1gnurezp0ur e momcnt Ics r&gles concemant le mou-
ps d'une ligne dattaque E

" -une autee, Vous ne Jouerez cetle pame que sur la Ilgnc d'allzqu:

représente le ptan de I'espril niche pour ia défense de 'esprit rache, -

Chagque colonne de cases (flanc gauche, centre, et flanc droit} repré-
sente des forces tyranids disposées pour tendre des embuscades el
contre attaguer les lignes d attaque des space marincs. Dans cetle

parlic de base, vous n’otiliserez que la ligne centrale.

centrale et ce o csl pas ia p-cmc de vous occuper des flancs, De'méme,
laissez de cﬁ(é pour Je moment tnut ce qui concerne les bioconstruc-
tions dcs tyramds Tes esdsvcs del’ espnl et les forces impériates avtres
que le.s scouls. Tous ces polnts ne vous servuont que lorsgue vous

aurez une bonne maitrise des rég!cs

En dehors de ces cxceplions, outes fes reghes traitant de I'ezploration

et des combats s'appliguent 4 volre premier assaul.
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EXPLORATION DU VAISSEAU

Chaque joueurd son tour & déplace ses forces dans le vaisscau, e joueur
Space Marine cherchant & découvrir ses objectifs et le joueur Tyranid
déployant ses défenscs pour tenter de détruire les envahisseurs Space
Marines. Pendant que vous explorcz vous agissez dans 1'ordre suivant :

Deploiement des Space Marines : Le joveur Space Marines
réotganise ses forces sur le Plateau Stratégique déplagant ses pelotons 12
ol il en & plus besoin.

Exploration ; Le jouenr Space Marine retourne des cartes d'ex-
ploration pour découvrir ce gue 2¢s pelotons de reconnaissance ont
trouvé lors de leurs recherches dans le vaisseau rache.

Rencentres : Vous détemmninez Jes effels detout ce que Jes Space
Marines ont rencontré pendant leur exploration. $'il s'agit de Tyranids,
cela conduit en général 3 une bataille.

Déplolement des Tyranids : Le joueur Tyranid réorganise ses
forces sor son résean ruche, dépiacant ses défenseurs vers les zones
menscées.

ArTlvée des renforts Tyranids : Le joueur Tyranid lance un dé
pour voir si d*autres Tyranids se sont réveitlés de "hibemation et sont

préts A se joindre 3 la défense du vaisseau.

Les régles de ce chapitre expliquent ce qui se passe 4 chaque moment de

I'exploration.

DEPLOIEMENT
DES SPACE MARINES

En tant gue commandant Space Marines, vous devez en permansnce
évaluer et révalver la disposition de vos forces. De nombneusss oplions
stratégigues vous sont offertes : vous pouvez lancer le gros de vos forces
contre un seul point faible des défenses Tyranids pour lenter de percer;
vous pouvez faire diversion sur un ¢61£ pour attirer L'ennemi el le faire
s'exposer sus 1"autre ftanc. Quelquefois vous aurez besoin de redéplayer
vos forces pour renforcer des positions affaiblies ¢t regamir des zones o
vos broupes ont €€ décimées par de lourdes pertes.

Les ordres donnés aux troupes dans le vaisseau ruche depuis le comman-
dement Space Marines, sont représentés par le déplacement de vos
marqueurs de pelotor Space marine, sur e tableau stratégique cela vous
permet de réorganiser vos forces pour la prochaine élape de |"assaul,

Vous pouvez déplacer les marqueurs d’une case £n avant ou en arrigre,
Vous pe pouvez pas vous déplacer transversalemenlt d’une ligne pouren
altagues une sutre. Vous devez retoumer A Ja case de réserve, et de 14, au

prochain lour, vous avancer sur une nouvelic ligne d'atlague. Vous

pouvez déplacer lalotatité ou seulement quelgues uns de vos marqueurs, -

mais seulement d'une seule case 3 la fois.

Par exemple, un peloton de Ja foree d’assaut du flanc gauche peut sait
avancer dans la case de reconnaissance du flanc gauche soit se relirer
dans Jes réserves, et de 12 réavancer sur |"autre flanc au tour suivant.
Les mémes limitations sur les cases que lors du déploiement initial
s'appliquent. C'est & dire pas plas d'un peioton dans chaque case de re-
connaissance, pas plus de six pelotons dans chague case d'zssaut, et

n’importe quel nombre dans la case des réserves.

[

EXPLORATION

Alors que les space marines se déplacent dans e vaisseau ruche, ils
cherchent & srouver fe chemin vers lears objectifs, suivant des passages

pr 50U p t & travers de petlites crevasses giuantes qui

s*ouvrent soudainement sur de vasies saties nervées,

Cette cxploration est une cxpéricnce inlense, fertiie en terrear ¢1 frissons
dans le dos, alors quiils découvrent peu & peu I'harreur des boyaux
tapissés de mucus du vaisseau ruche.

En tant que joueur spacc marine, vous envoyeZz des pelotons pour
reconnaitre les passages éventuels. Leurs progressions est représentées
paries cantes d"explortation. Vous pouvez déconvrirune carie d’explora-
tion pour chaque ligne d*aitaque 4 laguelle correspond un marqueur de
peloton dans la case de reconnaissance correspondante - ce qui veut dire
que 5i vous avez un peloton dans chacune des trois cases, vous pouvez
découvrir trois cartes. 51 une case de recennaissance est vide, vous ne

pouvez découvrir de carte pour cefte case.

Lorsque vous rekoumez les cartes d'exploration, conumencez par celle
qui est an sommet de la pile sur la case périmétre. découvrez la carte et
placez-la face visible sur le jeu. Chaque carte vous dit ce gui a été tronvé

et une note bréve vous rappelle quoi faire avec la cante.

Quand vous commencez une partie, vous ne pouvez découvrir que les
canies placées surla case périmétre. Une fois que vous avez trouvé un
canal qui méne vers le coeur du vaisseau rache, passez i la pile placée sur

la case coeur.

Si pour quelgue raison, vous ne désirez pas reloumes une carie, vous ne
le faites pas. Par exemple, vos forces paraissent trés faibles serun flanc,
vous décidez donc de concentrer votre exploration ailleurs - st vous ne
{aites pas & exploration, vous ne risquez pas de rencontrer de tyrnids, e
donc vos forces sont en sécurité,

Le type de carte que vous avezdécouverts déiznning ¢g que Yous pouver

en faire.

Passage

Le peloton de reconnaissance a trouvé un passage promelteur menant
plus lain dans le vaisseau. Si le peloton qui se trouve dans la case de
reconnaissance est composé de scouts space marnines, et s'il s'agit de la
pranidne carte que vous retoumez Jors de ce tour, vous pouvezI'écarter
et en prendre une autre - I'ammure 1€gére et ' entrainement 4 la recoanais-
sance des scouls space marines leur permet de se déplacer rapidement 3
travers le vaisseau exisa lerresire. Suivez les instructions de la deuxieme
carte comme & |’habitude. 5 le peloton de reconnaissance n'esl pas un
peloton de scouts, ous'il s'agit de la deuxidme carte prise dans la pile dce

tour, écariez simplefuent 1a carte.

Passage bloqué (blocked passage}
Ce qui ressemblaii 4 un passage prometieur se trouve &lre un cul de sac;
les murs se referment el if 0y a pas d'issue - |e pelolon peut reveair sur
ses pas ou passer quelque lemps A fairc exploser ¢t 3 découperl obstacle.
Laissez 1a carte découverte au sommet de la pile. Au prochain toar, lout
ceque vous pourrez (aire sera écarter Cetle CaL - VOUS Nie POUMTEZ Pas €n

reiowmer une avtre.

[



Canal (duct)
Le peloton & trouvé 1'un des passages vitaux de connection gui condoi-
sent dune des zones du vaissean ruche hune autre. Cela peut &tre un teou
dans le plaford d'un tunnel, un gouffre béant qui plonge vers un niveay
inférieur, ou un vaste orifice entouré de kystes cancéreux ef de celtules
déversant du poison - ¢¢ qui est important c’est qu'il méne dans la
direction des objectifs des space marines. Laissez ba carte au sommet du
jeu. Au prochain tour vous potrrez tirer des cartes dans la pile du ceeur.

§i vous préférez continuer A explorer le périmétre plutdt que d*avancer
vers vos objectifs dans le coeur, placez la carte de canal au soramet de la
pile coenr an lieu de I"écarter. Au prochain tour, vous pourrez continuer
4 découvrirdes cartes du jeu de périmetre. Vous pouvez faire ce choix si
vous aver eu la carte de canat 16t dans 1*assaut, el que vous voulez ratisser
le périmeétre pour voir ce que vOUS pouvez trouver comme élrangers,
obijets &1 objectifs secondaires.

Quand vous voudrez vous déplacer pour cxplorerle cocur (par exemple
si vous avez exploré towt le périmétre et qu'il n'y a plus de carte dans la
pile périmétre), prenez la carte de canal ¢t placez 14 sur e sommet de la
pile périmatre. Au prochain tour, commencez 3 piocher des cartes dans
12 pite coeur - cela représente Je lemps que metient les space marines pour
retrouver le canal, vu qu'ils se sont déplacés pendant le reste de leur
exploration.

Rencontre (encounter)

Quelque chose bouge dans le noir. Cela peut étre un objet perdu de la
technologie impériale pris dans une toile de vrilles gluantes ou uo
prisonnier des tyranids enfermé dans une gousse transtucide atlendant
son sort. Ou cela peut e une force puissante de guerriers tyranids et
d'esclaves dissimulés en embuscade ou installés pour défendre un des
objectifs des space marines. Laissez la carte an sommet du jeu. Yousen

découvrirez les effets lorsque vous résoudrez les rencontres de ce lour.

RENCONTRES

En fonction des cartes découvertes, il peut n'y avoir aucane rencontre
comme il peat y en avoir jusqu'd trois. §'il n'y en a pas. passez simple-
rent an déploiement tyranid. $'il ¥ en a plus d'une, le joucur space

marine peut choisir dans que! ordre il veut les résondre.

Il y asix types différents de rencontre ¢t chaque carle yous indique & quel

type elle appartient, Les six types sont : objectil primaire {qui peut étre e
coriex encrgélique, 1'amas sensilif, ou {'orifice respiratoire), objectif
secondaire (qui peut &re lenexus de téléportation, le sphincter dermique,
ou la synapse d'esprit ruche), embuscade (ambush), pitge (trap), élran-
ger (stranger), ou objet (artifact).

OBJECTIFS ET EMBUSCADES

Si Ia rencontTe £st un objectif primaire, secondaire ou une embusade, il
¥ aura normalement une batailie. Le joueur tyranid se déploiera sor le
plateau ¢t vous combattrez soil pour capturer Pobjectif soit pour échap-
per 1’embuscade. Chaque batailie doit étre menfe d sa conclusion avanl
de passer A une autre rencontre, ou ,si elles onl loutes £1E rEsolues, an
déploiement tyranid. Les régles de balaille sont dfcrites dans les chapi-
Ires qui suivent - toutes Jes régles spéciales aux objectifs et aux ernbus-

cades sont décnites dans le chapitre rencontres.

Tenir une position

Si la rencontre est un objectif primaire ou secondaire, yous pouvez
choistr detenir iaposition et dene pas combattre & ce tour. Antoursuivant
vous avez lrois options - voir le paragraphe ci-apris au sujet de I"échec
dans la capture d'un objectif. Si la rencontre est une cmbuscade, vous
devrez combatire - Jes tyranids ont surpris votre peloton de reconnais-
sance et vous ne pouvez Eviter I'engagement.

Capturer un objectif

En tant que commandant space matine, votre but est de capturer ou de
déiruire vos objectifs. Dians certains cas, vous avez Un bonus pour
captuger un objectif plutbt que de le détruire - par exemple si vous
capturez 1'amas sensitif, vous pourrez voir comment le jouewr yranid &
déployé ses forces sar le réscau rache. les descriptions dans ie chapitre
rencontres vous donneront Jes avantages spécifiques A ia capture des
ohjectifs.

Vous capturez un objectif en Eliminapt 100s les ennemnis du plateau et en
détruisant toutes ies cellnies de tél€ponation, interdisant ainsil' amivée de
renfosts dans 1a zone - voire les régles dans Jes chapitres suivants pour
plus de détails, Si vous capturez un objectif, écartez la carie comespon-

dante.

Echec dans la capture d'un objectif
Si vous échouez dans |a captore  un ebjectif, laissez Ia carte visible 2u

le sommet «e la pile. Au tour suivant vous avez trois options ;

1) Contourner 'objectif : écartez la carte mais n'en tirez pas
&autre - I"exploration pour cetour est de trouver un chemin slir autour de
l2 zone. Si vos forces sont chassées en tentant de prendre I’ objectif, ¢'est
L2 seale option que vous pouvez choisir - les fyranids ont fortifié la zone
contre vos forces pour le reste de [*assaut et vous ne pouvez attaguer de
nouveau ou y eetourner plus tard.

2) Tenter de capturer I"objectif : Combattre en ulilisant de
nouvelles forces gue vous avez pu amener pendant ke dépioiement. Yous
pouvez faire aulant de imntalives de caplure que vous voulez, effectuant
une bataille & chaque tour, jusqu'd ce que vous ayez réussi o1 gue vous
contoumiez 1"objectif (soit par choix, soit parce que yous aver &€
chassé). '

3} Tenir la position et attendre des renforts et de pouveanx
ordres. La cante resle visible au sommet de la pile - cela vous donne le
temps de redéployer vos forces jusqu’a ce que vous soyez prét dtenter de
nouveau de¢ prendre U'objectif (bien sir votre opposant a le temps de
redéployer ses forces en défense). Yous pouvez laisser fa carie en jeo
autant de tours que vous voulez avant de contoumer T'abjectif de 1enter

une nouvelle capture.,

PIEGES, ETRANGERS ET OBJETS

Sila rencontre est un pitge, un élranger ou un objet, elle est résojue en
langant un D12 ct en consultant la table appropriée dans le chapitre

renconires.

Quelques pidges, étrangers ou objcts, ont des effets qui persisient pen-
dant plusieurs tours dela partie; d’autres sont immédiats. Vous trouverez
toutes les régles spéciales pour les différents Lypes de rencontres dans le

chapitre rencontres.

Ces types de rencontres ne provogueat pas de combal. Une fois que yous
o avez LEMminé aveC ung FEncontire, passer 31z svivante, ets'iln‘yena

plus, passez au déploiemint tyranid.
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DEPLOIEMENT TYRANID

En tant que joueur tyranid, vous devez déplacer vos blips sur le Réseau
ruche pour organiter au mieux vos défenses contre {invasion des space
marines. Cela représente ['esprit ruche évaluant Jes informations quil
recoit, et donnant de nouvelles instructions aux tyranids défendant le

vaisseau.

Vous pouvez déplacer les blips d'une case en avant ot en agrizre. Vous
ne pouvez vous déplacer transversalement d'une ligne d’altaque 3 une
autre; vous devez retoumner dans la case ruche et , de ia, avancer dans une
autre ligne d'attaque - cela peut prendre plusieurs lours. Vous pouvez
déplacer n’importe quel nombre de blips, mais que d’une seule case.

Par exemple, vous pouvez déplacer un blip dans la premiére vague du
flanc droit soit en |'avangant vers 1a case d'embuscade, soiten le reculant
dans 1a secondc vague, mais vous ne pouvez ni le remeitre dans la case
ruche, ni le placer sur une autre ligne d’attaque, Sivous voulez le déplacer
sar le flanc gauche, vous devez le reculer sur Ta seconde vague, puis de
lisurla case riche, puisi'avancerdans la seconde vague duflanc gauche,

et ainsi de suitz.

Les mémes limitations de case que pour le dépleiement inilial s"appli-
quent - ¢"esta dire, pas plus de trois blips dans une case d’embuscade, pas
pius de dix biips dans chaque case de premiére ou de seconde vague, el

n'imporic quel nombre dans la case ruche.

TELEPORTATION DES BLIPS

Les biips peuvent se déplacer aussi par le biais de fa télépanation d’un
endroit du réseau nuche 3 un autre. Le vaisscau ruche tyranid contient
beaucoup de cellules de téléportation qui transporient les tyranids d une

partie & l'anire de leur énorme vaisseau.

Sauf pour les cases d'embuscade, vous pouvez 1éléponer des blips
tyranids de uimporte quelle case & n'importe quelle autre case. De cetie
maniére, un blip tyranid peut se dépiacer de plusieurs cases, méme d'un

fianc a un autre.

Vous ne pouvez jamais téléporter depuis ou vers une case d’embuscade
- les embuscades sont instalifes hors des défenscs principaies des
tyranids, dans des zones ou il n'y 2 pas de cetiules de iéléperation. Vous
pouvez, bien sur, déplacer d'une manigre noamale un blip de la case de

premigre vague, A la case d’embuscade.

Le trajet par 1€léportation dépense le potentiel de mouvement du blip
pour be tour. Vous ne pouvez téléporterun blip, et 1'avancerou le reculer
dans le méme tour.

Les téiéporteurs tyranids ne fonctionnent que sur les tyranids et leurs
créatures bioconstruites. Les mces esclaves ne sécritent pas ies bonnes
enzymes ci né ont pas reconnues par les téiéporteurs quine font que les
gober dans lear appareil digestif £t les consommer en guise de (riandises.
Pour celte raison, les biips des esclaves de 'espritne peuvent jamais étre
1él&portés.

RENFORTS TYRANIDS

Chaque tour, vous avez une chance aléatoire de disposer de blips
suppiémentaires pris dans Je pool des reaforts, et qui représentent les
guermriers tyranids qui se sont réveillés d’hibemaltion pendant I"assaut.Le
nombre de blips que vous pouvez prendre est déterminé par ja Laille de
la partie que vous jouez. It ¥ a plus de tyranids en hibemation sur des

grands vaisseaux ruches, donc le nombre de renforls augmentent,

La tabie des Points de Force (voir Choix des Forces) vous indique quelie
coloane utiliser sur ia Table des Renforts. Vous devez P'avoir noté sur
volre tablean de bord. Vérifiez Ia colonne, lancez un D12 et regarder l=

résultat sur Ja table suivante :

TABLE DES RENFORTS

Diz Escarmouche Raid Assaut total
1-4 o 0 i
56 0 1 2
7.8 1 1 2
9-12 i 2 3

Si la synapse de ]'esprit ruche a §1é caplurée ou délruite par les space
marines, vous devez soustraire 2 2 toul jet de dé.

Tout blip requ en renfon doit ére placé dans la case ruche et ne peut

bouger jusqu’au prochain tour.

Une fois que vous aveZ placé vos blips renforts, vous passez au tour

suivanl, recommengant avec le dépioiement space marine.

VAISSEAUX TYRANIDS

Les vaisseaux lyranids sont de grands levialhans vivunis nageant 3
travers los courants secrels de 1'espace. Entre les systémies solaines, ils
olongent dans e warp, nalurellement adapiés pour survivre aux marées
de I'immalénel, ne refaisant surface dans I'espace réel que pour s¢
nourrir. 1ls consomment les détritus cosmigues, les comdtes ot Jes
astéroides laissés par les créations de systdmes sofaires. Uin vaissean croit
pendant son voyage, s'adaptant par lui-mémne aux nouvelles sources de
nourriture, créant de nouveaux sysiémes digestifs pour assimiler des
différenics sortes de matidres. Les anciens estomacs s atrophicnl ¢ s
durcissent de lelle manidre gu'un ancien vaisseau byranid ¢st une masse

d'excroissances rocheuses, formant souvent une fanlastigue annune

epveioppant totalemenl son corps croissant sans cesse.

Fiant donné qu'un vaisseau s¢ déplace lentement dans les profondeurs
de i"espace. les yranids hibernent. Dans tes vaisseaux les plus petits, Tes
Ly runicls en hibernation sont rassemblés dans dus petites satles, entourts
d'une coque qui leur foumit lcs nutrments vitaux. Dans les vaisscuux
plus grands, ontrouve de grands halls cemplis de tyranids en hibemation.
ol par centaines veire par milliers ils passent les longues années de
voyage dans un somuncil sans réve. Les scules eréatures se déplayant le
Long des kifometres de passages ctde ubes 3 Uintéricur du vaisscau, 500
fes biaconstructions itnambrables gui cffectuent sans rétlécnirles taches

ripétilives néczssaine au bon fonctionne ment du vaisseau.

-J.



Quand un astroncf $*approche d'un systéme solaire, les tyranids com-
mencent & se réveil ler. La chimic du vaitseau se modifie elle-méme et de
neuvelles hormones sont sécrétées, mmenant les tyranids de leur long
sommeil. Quand un astronef se déplace dans les abords extéricurs d’un
systdme solaire, ["esprit ruche se préparc A [a guerre,

C’est i ce point da voyage que le vaisseau ryranid est le pios vulnémble,
Les guerricrs tyranids commencent juste & 8" éveiller mais le vaissean est
encore fort i giroment défencdu. Un assaot éclair peut réussir i passer au
travers de oes faibles défenses ct saboter Ies organes vitaux du vaissean.
Si le vaisseau meust, sa cargaison de tyranids et de bioconstructions
scbira le méme soit. Cenx qui sont iovjours en hibernation ne se

réveilleront jamais ef les survivanss de I’attaque sont condamnés &

u'un hom'rh_é;-'ﬂs avaient

couper Harvan en deus, mllunt dans son sTmur: comme 87il 0y avait

: qu;md its ont avaqué. I

-

. que loule cette Hiomeurn ava_1

. moitié d° ury mnunent lcs

dériver dans le vaisseau mort, alors qu'il fiotte dans ke froid de 1'espace
interstellaire.

Ce sont généralement lcs vaisseanx lcx plus petits qui sont attaqués de
cette manidre, Les vaisseaux plus grands sont inimaginablement grand:
et sont plutst réservés pour &tre Jes cibies des croiseurs de batailie de ks
Marine Impériale. Mais Ja Marine ne peut patrouiller chague systtme -
certaines fois il 0’y 2 méme pas le temps d'envoyer un message, ¢
I"ombre du warp a déja isolé le systéme. A cetinstant, i"Empire ne dépenc
plus que de la layauté et de I’héroisme des forces dont il disposc. §i It
systéme a de ia chance, il y aura des space marines qui s’y Lrouvent. et s
leur bravoure est insoupgonnable, leurs taients au combat ne peul s¢

comparer.

chuse de I mdulgenée pcul étre; Ol Uiy csponr que Fab;us aI tait lui dire

amals eu liey,

-  Mais Fabms avaitva li:s appon es i}a&muilles Uliramarine et des

- denidres commumcal:ons dela cmeresse des Scylhcs Havall\u les

'plamcs en ﬂa.mmr:s et 10rme’ nuagc de fumée qui rccouvmat la

s qui tra»er'aatent lcs flammes alors

fisrement drcssés en signe de Victoice. Il avait cnu:ndu la terreur

' contenue dans le dcrmer messag - .dcs.astm[mlhes d{.S Scylhes «les

“tyranids arrivent 1] 1l sa\ran qu il ne: pouva.:t donncr :1 Khan aucun

espoir, sauf une chmcq de. mptmn dans cuuc ‘guerre devenue
-inévitable.

5 En demier hr:u Khnn balssa Ics yel

;Tais quand il parla, ii y avait

une pouvelle ﬂamm: da.ns 5] vo: «Le chap:trc n cst pas mor. Tant

qu: cenams 4 en!re no urvwent nous contsnu’ron‘t é wmhntlm

les chthes of Lhe Emperor scrvu*ont avec honncurjusqu au dem:e:

homme.»
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INTERIEUR DU VAISSEAU TYRANID

Le piateau d' Advanced Space Crusade recrée les loftucux passages of-
ganiques d'un vaisseau tyranid. Le sol du vaisscau est doux cl grélé; mais
dans ceriaing endroits il peut devenir canelé ou coupé par des crevasses
profondes, dans d’autres, quelque chose comme une soUpe fluide,
épaisse d "une trentaine de centimatre,s coule paresseusement le Jong des
passages ou s¢ concente cn mares dans de petites salles, bouitlonnant en

fumerolles nocives.

Les murs peuvent ére recouveris de plagues de chitine ou de polypes qui
dégoulinent de mucus. Dans certains lieux, des vrilles audacicuses et
ondulantes cherchent dans [’air de la noumituze et des plaques de
champignons jumineux grandissent avecune vitesse remarquable, se dé-

veloppan{ en formes bizarroides.

Des petits tubes rassemblés en nids d'abeille plongent dans les profon-
deurs des chairs du vaissean ruche et des capillaires de §"épaissenr d'un
fil palpitent alors que des fluides visqueux circuleat a I'intériear.

£ atmosphtre est chande et humide; des odeurs ignobles sont portés
partout par des brises humides. Un fond sonore permanent d'un millier
dz sons différents de paipitaiions, de roulements, de sifflements, se
répercite tout Je long des passages ef traverse fes pais murs de chair.

De nombreuses bioconstructions tyranids rampent dans les passages : ¢c¢
sont fes eréatures nécessaires au fonctionnement du vaisseau. Certaing
mangent des excroissances non désirées, d'autres réparent les seclions
endommagées en couvran la zone de Jeurs propres sécrétions. D'autres
broutent les mycoses oa boivent les mares fétides, leurs métabolismes
éranges leur permettant de converlir ¢es choses en nutriments 0d en

protéines nécessaires aux bioconstrictions mains mobiles.

SECTIONS DU PLATEAU DE JEU

Les secions de plateau s”assemblent en une grande variél€ de combinai-
sons possibles pour représenter les toars =t détours imprévisibles de
I'inméricur du vaisseau. Chaque section de plateau a des passages et des
salles connectés par d'étranges arches vivantes nommées partaits. Les
portails sont des valves musculaires qui se dilatent et se contractent en
permanence sans véritablement se fermer utilisées par le vaisseau ruche
pourrégulerles flots de fluides el de gaz. Les spacearines et les tyranids

peuvent tirer A travers les portails losqu'ils combaltent dans le vaissean.

cases de portail sonl importantes dans la partie et cllzs sont déerites

en détail pius loin dans les régics,

=

Pius sures que les porisils, Jes énormes portes sphinciers en chair séparent
les différentes parties du vaisseau. Ces portes sont des bioconstructions,
maintenues en place pardes tentacules puissants qui forent dans les murs
du vaisseau et 5’y ancrent. Les portes 5'ouvrent par de petits noduics gui
sortenl de leurs bords - ils sont sensibles & ia pression et provogquent ['ou-
verture de la parlic chamue centrale, qui ne se referme que si on touche

de nouveay jes nodules.

Portes
Ce diagramme motire une parte ¢ elles
somt placdes verticalement sur des sockea
cn plastique fourmis. Les porses sont
placées s ks cuscr ob 3¢ rejoigrent
doux sectivns, CJuand elles sont ouver-
tes, déphaacy los aur une des dend ael-
tions pour monirer que ke paiage cat

libre. 5i lu poric ex démuine, enlevez fa

deligitivernenr du platzan, afin d'éviser

de3 confusiond.

Closed door Open door

Dans denombreuses padies du vaisseau, il y a des celintes saillant dusel.
Ce sont les otvertures du systéme de téléportation tyranid. Les tyranids
n'utilisent pas un systéme de t€lépartation mécanique comme [’empire,
mais un ver de1éléportation, une binconstruction dunt la partie principale
du corps se irouve dans ie wam £t les extrémités de ses nombreus
tentacules creax dans I'espace réel, Ces lentacules §°attachent aux diffe-
rentes pariies du vaisscan ruche et une celtule ¢ épanouil quandi’un deux
traverse la paroi. Les tyranids peuvent rentrer dans ces cellules el passer
& travers les teptacuies creux. Comme ies tyranids et le ver de téiéponia-
tion font lous parties de I'esprit ruche, les tyranids peovent diriger leur
mouvement dans be corps du ver peur réaparaiire & un autre endreil du

vaissgal.

margueur de celiute de téléportaiion

Les Ientacutes sonl sensibies aux sécrétions des tyranids ef de leurs
hicconstruction. Si guelyue chose ne passtde pas jes bonnes séerélions
pour rentrer dans une cellule de (€léponaiion, elie est dirigée vers P'ane
des nombreuses poches de digestion du ver de téléportation. Elic est
piégée, attinée dans le warp pour étre lentement consommée par le ver de
téléporiation. Les sucs dipestils du ver ne sont pas assez forts pour
carroder une armure el il oblure ses poches digestives contenant des
victines en armures, expulsant finalement les masscs indipérables, guel-
ques annfes ou quelques sitcles plus tard, Dres éiranges objets exira
termestres et des eréatures depuis longtemps mones erfermées dans feurs
arniures failes de matériaus inconnas soad trowvées i Peceasion prés des

ceblules de iflépontation.

>



BATAILLES

Lotsque le jouenr Space Marine envoie ses forces d’assaut pour capturer
un objectif, ou quand e joueur Tyranid décide d’encercler et de tendre
unc cmbuscade & une peloton, il ¥ a une bataille.

En fonction des cartes tirées pendant ) ‘exploration if peut y avoir jusgu'a
trois batailles pour un tour, une par ligne d’attaque. Vous résalvez les
combats de chaque batatlle, jusqu'a la {in, avant de passer i la rencontre

suivanic.

QUE SE PASSE-T-IL. DANS UNE BATAILLE

Avant de regander jes régles de bataifles en détail nous vous donnons un
bref apergu de oe qui se passe en cours d'une d’elles. Une fois cela fait,
tout vous semblera clair quand vous lirez les régles.

Une batail le commence par la mise en place secréte de la carte du champ
de bataille, faite par le joueur Tyranid. Vous utilisez les petits plans
secrets gui représentent chacun un morceau du platean powr installerune
carte qui représente une zone de vaisseat ruche. La cane reste cachée, car
le joueur Space Marine doit I"explorer pour trouver son chemin vers son
objectif. Ceci refidte la grande conitaizsance gu'ont les Tyrznids de leur
vaisseal, I'ignotance des Space Marines an sujet de la zone od ils
combagent.

Leas deux joueurs sélectionnent maintenant leurs forces. Elles dépendent
de |a manitre dont vous avez déployé vos marquenrs de peloton ou vos
biips, sur, respectivement, votre tableau stratégique ou votre réseau
riche.

Le joucurSpaoe Marine rassembte ses figurines et les place prétes & entrer
sur le platzau.

& joueur Tyranid place secrdtement ses hlips sur la carte cachée, préc i
les révéier au fur et & mesure de 'exploration des Space Muarines. Le
joueur Tyranid peut anssi placer des cellules de téléponation sur la cane
cachée, qui peurront éire ntilisées pour amener des renforts pendant a
bataille.

La bataille 4 proprement paricr commence lorsque le joueur Tyranid
révdle la premitre section du plateaw. Les Space Marines avancent en
ouvrant {es portes séparant les sectons du platzau, Quand un Space
Marine ouvre la porte surune autre section, e joueur Tyranid consulte sa
carte, iocalise ia bonne scction, ef ia place sur la table. 8%il y a des blips,
des cellules de téléportation ou dvs marqueurs d'objectifs dans cetle zone
de {a carte du joueur Tyranid, il doit aussi les placer. 8'it te désire, le
Joucur Tyrunid peut placer des sections du platcay, avant que les Space
Marines ne les aient atlepntes, afin de pouvoir disposer de plus Je blips

dans la partie.

D#s gu'une [igurine Space Maring voit un biip, celui-ci est enlevé, 2t la
figurine qui le représente placée surle plateau. I est maintenant possible
de combalire : Les figurines pouvant faire feu de leurs armes ou charger
en combat rapproché.

LesSpace Marines essaient de s {rayer un chemin vers leur objectif, soit
va dédruisant |'ohjet, sobt en tuant lout Jes défenscurs et en caplurant la
fone. s Ty anids doiventhalayer les Space Marines ou Jes forcer 3 faire
retraite. La bataille se teomine quand un des deux camps est mafte de ls
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LE PLATEAU

Le plateau est constinué d’un centain nombre de pizces séparées, nom-
mées seclions de plateau. Chague section est de méme (ailie et six
passages y manent : an par petit cdté, deux par grand cbié. Yous devez
les placeren mettant en contact des cétés de mémelongueur (ex : un coun
avecun court). Les sections sent découpées de manidre 4 s’ emboier par-

faitement pour former une surface de jeu sure.

Les sections peuvent s'assembier en une multitude de combinaison. Cela
signifie que quand des Spacs Marines explorent un vaisscan mche, ils
n'oni ascune idée de "ondre dans fequel se trouvent les sections, ni

lesquelles contiennent leurs objectifs et ainsi de suite.

Les sections de plateaux sont divisées en cases, qui servent & mesurer ies

mouvements £t les portées.

FORCES DISPONIBLES

Les forces disponibles dépendent des rencontres 4 combalire, &t du
déploiement des forces que vous avez elfectué. Tout cela est résumé ci-

dessous.

Dans louates les rencontres, vos forces initiales ne peovent éwre choisies
que dans la ligne d'attaque correspondante. Donc, quand nous parions
plus loin ¢ 'un peloton de reconnaissance. il s™agit de celui de celte ligne
d'atlaque, Parexemple, si une rencontre a lieu surle flanc gauche, aucun
joueur ne peut prendre, pour ses forces initiales, ses pelotons ou blips du
centre ou du Aanc droit : le peloton de reconnaissance auquel il est fait

référence, est ceiui du flape gauche.

Pendant |a batailie etle méme, le joueur Tyranid peut téléporter des biips

venant 4'antres zones.

EMBUSCADES

Space Marines
Vous ne commencez gu'avec volre peloton de reconnaissance. P'endant
la batailie vous pouvez amener des renforts de volre force dassaut (voir

paragraphes Embuscades €1 rencontres }.

Tyranid
Au cours d'unc cmbuscade vous placez ol le plateaw au débat de fa
bataille, ainsi que tous les blips se trouvant dans la case d'embuscade.

¥Yous ne pouvez avoir de renfort.

OBJECTIFS SECONDAIRES

Space Marines

Vous commence? avee volre peloton de reconnaissance el votre force
d’assaul. Placez les figurines sur la zone d'entrée des Space Marines.
Yaous pouver, choisit ibrement le nombre de figurines que vous désirez
inpliquer dans la bataille { toutes vos forces disponibles, ou guelques

figurincs j.



Tyranids

Vous pouvez choisir n*imporic guels blips de votre case de premidre
vague. Ce sera votre force initiale. Pendant la batailie, vous pouvez
téléporter des renforts den’imporic od surle réseau ruche, mémed auires
lignes d’attaques, 4 I"exception des blips dea cases d'embuscade.

OBJECTIF PRIMAIRE

Space Marines

Vous commencez avee voire peloton de reconnaissance et votre force
d*assaut. Placez vos figurines sur 1a zone d'entréc des Space Marines.
Vous pouvez choisir 4’ impliquer tout ou partie de vos forces disponibles.

Tyranids

Vous pouvez choisir n'importe lesquels de vos blips des cases de
premiére ot deuxidme vagues.

Cesont vas forces initiales. Pendant la bataille vous pouveztéléporter des
tenforts de n'importe od sur le résesu ruche, méme d'autres lignes
d'attague, 2 ['exception des biips des cases d'embuscade.

INSTALLATION CACHEE

Quand une farce Space Marine pénétre daas les coursives d'un vaisseau
ruche Tyranid, elle a une petite idée de ce qu'elle va rencontrer exacle-
ment. Les scaaners 3 longue portée, peuvent parfois donner aux Space
Marines une grossi¢ re idée da plan du vaisseau ruche et une localisation
approximative de ses &léments principatx, mais cas informations sontaa
micux imprécises. au pire compiétement fausses et lrompeuses. Le seal
moyen pour jes Space Marines d’avoir de réeiles informations est d’ex-

plorer le vaisseau.

Pour représenter cela, te joueur Tyranid élablit un plan secret de la
bataille, appelc 12 cane cachée d'installation. Le joueur Space Marine ne
sait pas quand il enire comment vous avez étabii la carte, qui fui resle
cachée tout au lang dc la batzilie. Ceia signifie qu'il doit explarer pour

trouver ses objectifs.

L’&lablissement de la carte cachée d'instaliation est une combinaison du
hasand et de vos décisions.

Chaque section de plateau a un plan secret d'instailation correspondant.
Pour étre sur gu'il ne peat y avoir de confusion entre les uns et [es autres,
les plans ont chacun un chiffre dans un coin, qui le fait correspondre 4 la
seclion qui porte te méme. La description de chacune des renconires vous

indique quels plans utiliser,

En plus des plans, prenez le point d'enirée des Space Marines. Vous
{'utilisez pour indiquer par ob eatrent les Space Marines, une fois que

vous aurez installés lous les plans.

Vous aurez besoin aussi des compteurs d'instaliation cachée ¢t un ol
ou d"un aatre récipienl opaque similaire. Yous les ulilisez pourintroduire
un élément de hasard dans la cane. [{y a un compieus par plan, identific

par son nembre,

Enfin, vous aurez besoin d'un écran pour €viter que le joueur Space
Marine ne voie iz carte. Le couvercle de la boite fait un bon écran, mais

assurez le avee un poids pour qu'il ne tombe pas.

MISE EN PLACE DE LA CARTE
La procédure pour éisblir la carte est la suivanic :

1) Mélangez les pians d’instaliation cachés et placez les devant
vous, face retoumées.

2) Prenez Ic premier plan et placez le face visible demigre
i"écran.

3) Prenez 1e compicur qui cormespond au premier plan, ot placez
I dans le bol.

4) Prenez le plan suivant et placez le de telle manidre qu'il se
connecie avec le premier. Vous pouvez le placer n'importc od avtour du
premiar, du moment gue les cSiés cn contact soient de méme wille et que
les passages sc connectent. L1s doivent étre cble & cbte, ct non pas en
diagonale.

5) Ptacez Ie compteor correspondant au deuxidme plan dans le
bol, avec le premier.

6) Tirez, sans regarder, I'un des comptenrs du bol. Notez son chiffre et
remetiez ie dans je bol. Le nombre vous indique contre lequel des plans
d&ja installés, vous poserez lc suivant. Nous I'appeleroas Ic pian sélec-
tionné.

S'il est impassible de placer un nouveau pian car les 4 citds da plan
sélectionné sont déja utilisés, écanez le et tirez en un autre | NOLEL son
chiffre, remettez fe dans le bol ; mais 'y remettez plus te premier.

7) Prenez je plan suivant. Placez le conire le plan sélectionné.
Vous avez le libre choix du c61€, en respectant fes restrictions habituelies.

8) Placez te comptenr du plan qui vient d'&tre installé dans le bol.

9) Répétez les &apes 6 1 8 jusqu' ce que tous les plans soient
places, Chague fois que vous tirez un compteur, le plan sélectionné
change {3 moins de tirer ie méme compteur),

10) La description de la rencontre vous dit quelle section du
plateau contient 1'objectif des Space Marines ! placez-le sur le plan
d'installation cachée correspondant. Cela vous rappeilera quel pian
contient I abjectif quand vous installerez ies sections de platean perdant
1a bataille.

11) Finalement prenez le point d'entrée des Space Marines et
placez le de telle manitre qu'il se connecte & I'un des plans que vous aver
déja installés. Assurez vous seulement gue les lleches s¢ connectent aux
deux passages d'un long cité, et menez e 0d vous voulez Pensez d’ors
¢t d¢j2 3 la maniére dont vous allez disposer vos défenses. Il est souvent
profitable de les placer aussi foin que possible de I"ehjectif, car cela vous

donne du temps pour allaquer les explorateurs Space Marines.

Une fois que vous avez dessiné la cane, placez toutes les celivies de
téiéportation auxquelles vous avez droil, et vos ferces défensives repre-
sentées par ves blips.

Blips

Vous pouvez placez les biips ol vous voulez sur la carie cachée ¢'instal-
fation, sauf sur le point d'entrée des Space Marines, et sur le plan
d'instzliatien caché qui lui est connecté,

I o'y a pas de probléme en ce qui conceme le placement des blips,
pourvu qu'il soit clair gue fes blips sonl placés sur tel ou tel plan. Vous
devez décider avec exactitude de 12 00 sont vos blips, car i1s seroni placés
de la méme manidre sur les seclions correspondantes.

Vous pouvez regarder vos blips 4 n'importe quel moment, pour vous
rappeler ob ils sont, mais vous ne pouvez les déplacer. Bien sur, leurs
pasitions reslent inconnues du joweur Space Marine. Si un ou plusieurs
btips bougeal, ils sont immédiatement détectés par les binscanners des
Space Marines, et vous devez placer la section ol ils s¢ Lrouvent o

déplacer le ou les blips. Mais cect est 2étaillé plus foin .

-
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Cellules de téléportation

Vous pouvez wtiliser des cellules de téiéponation pour amener des
renforts pendant la bataille. Vous pouvez choisir lenr emplacement sur la
carte, ¢f vous devez considérer votre plan de défense avant de les piacer.

La description de Ia rencontre vous indique de combien de cellules vous
disposcz. Prenez un marqueur de cellule de téléportation pour chagque
cellule, et placez 1es sur la carte cachée 4’ installation. La seule restriction
de placement e¢st la méme que celic des blips. Vous pouvez placer plus
d’une cellule par plan st vous le voulez.

INSTALLATION
DU PLATEAU

Au début de ia bataille, seuls les points d'entrée des Space Marines et la
section qui y est connectée sont piacés suria table, Las autres sections du
piatean sont placées au fur et & mesore que le joueur Space Marine
explore en déplagant ses figurines et &a ouvrani des pones sar de
nouvelles sections.

Prenez fa section des points d'entrée des Space Marines at placez 12 sur
Ia table. Vérifiez votre carte cachée d'installation, et placez la seciion de
plalean correspondanie au plan secret d'installadion gui sy connecte,
Prenez six pories et placez les sur les demi-cases les plus au bord de ia
section. Cela signifie qu'it y a quatre portes sur trois des cbiés de la
section, &t deux entre la section et les points d'entrée des Space Marines.
Toutes sont fermées au début de ta partie.

Si vous étes le joueur Space Marine, prenez toutes Jes figurines que vous
comptez wiliser dans la bataille et placez les sur la section des points
d'enirée des Space Marines.

Les figurines surles points d'entrée des Space Marines ne sont pas encore
engagées, Vous ne pouvez tirer avec elles, et elles ne peuvent étre
touchées. Vous pouvez impliquer seion votre choix taut ou partie de vos
figurines. Si vous voulez garder guclgues figurines de c81€, rien ne vous
empéche de fes laisser sur les points d’entrées tout je Jong de |a bataiile.

Bien sur, elies sonl toujours disponibies, sivous changez d'avis plusiard.

PLACEMENT DES NOUVELLES
SECTIONS DU PLATEAU

Quand nne figurine ouvre ou détruit une porte qui méne 4 une zone
inexplorée, Je joueur Tyranid deit consuller sa cane cachée dinstallation
pour voir 5'it ¥ a on plan secret d'installation dermiére la porte. 371l y en

a un, il place la section cormespondante immédiatement. La aoweslly
section de platcau sc raccorde auX autyes exactement comme bl v
carte. Les figurines peuvent se déplacer dans la nouvelle section peaduss
1= tour ou eile est placée. Dés que vous avez placé fa section, instalber as
porteg sur tous les demi-cases des bords.

Quand vous placez une nouvelle section, vous dovez aussi placer o s
blips, cellules de télépartation et ics margquenrs d'objectifs quil y avas
sur e plan secret d'instaltation camespondant, Les rigles pour Jes bisgm
sont données dans le prochain chapitre.

Cellules de téléportation

$'il y 2 une cellule de 1¥léponation, prenez le marqueur de celfuie &
1éléportation de volre plan secret d"installalion, ¢l placez le n”" impore ok
sur 12 section de plateau, du moment que ce soit surune case ol peut aley

une figurine.

Marqueurs d’objectifs

Si la section contient un objectif (Ia description de |1 rencontre voes
indigue dans quelle section se tzouve |'objectif) prencz le manqoes:
approprié et placez le ol vous voulez sur la section, du moment que ln

case ne contient ni figarine, ni porte ni portail.
OUVERTURE DES PORTES SUR RIEN

Quand les Space Marines explarent fe vaisseau mche, ils trouvest
nembre de culs de sac et de passages trop pelils pour qu'ils entromt
Ceraines fois, ils ouvrent des portes et ne {rouvent gu’un mur por-
palpitant de chair, lear barrant le passage. D"autres fois, le passage pest
continuer, mais se transformera en une myrade de petils tubes et dc

fistules, ol personne ne peut pérétrer,

Ces situations apparaissent quand des figarines ouvrent des pories sc-
des zones non couveries par la carte cachée d'installalion. 5 un Space
Marine ouvre ou détrait une parte quine donne sur rien, dites Jui simpie .-
men! que le passage est hloqué par un mur de chairon qu'il p'y a e

d'antre que des pClits yaar.

Unefois qu'unpassage blequé a éié découvertenlevezlaoules pories gu
¥ ménent, vous en aurez besoin pour les installer dans de nouvelies

sections de plateau.

L ouverture ou la destruction d'une porte qui donne sur un passage
bloqué, achéve immédiatement I'action de la figurine Space Marine (en
fait ellz vérific 1a zone derridre la ponte ponr s’assurer qu’elie ne peu

vraiment pas passer ou qu'elle n'a pas raté une cuverture potentielle).

BLIPS

Quand les space marines assaillent un vaisseau ruche, ils sont équipés de
bhioscanners qui leur permetient de déilccter des signaax biclogiques de
créatures se déplaganl. Les scanners ne sont opérants qu'd coure portée
dans un vaisseau ruche, en raison de la masse de maliére organique qui
les entoure cn permanence - ils ne sonl aptes qu'd dif férencierics signaux
les plus forts, comme ceux d'un tyranid gui bouge. Les scanners donnent
AUy space marines une Ceftaine prévision de [Mapproche de 'ennemi,
mais ils ne peuvent dire guelle genre de créalure vient dans leur dircction,

et souvent ils ne peavent dire combien de créatiures recouvre le signal.

Pour reprfsentar cet état de faid, les tyranids sont initiaiemeant placés sur
ic plalcay sous la forme de blips - compteurs qui indiguent que des
créatures onl 6t localisées mais gui n offrent auscuns indication au
joweur space marines guant ai nombre ou type de eanemi. Quand une
figurine space matine voit un blip. celui-ci est remplacé par les figurines
cocrespondantes,

Chaque compleur de blips a drux (aces : Pune représenie i"écran d'uc
bioscanner space marine, et ¢'est la face qui est visibie guand le blip est

initialement placé surle platzau. Surl'autre, cachée, il y & un dessinetune
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lettre code qui détermine ce que représente comme créatur: fe biip,
Lz blips sont divisés en deux xortes : les blips tyranids et les blips

esclaves de P'esprit (mind slaves blips); Les deux types ont une lettre

d’identification qui permet de garder trace de chaque blip représeate.

Voir illustration en page 22 du livret de régles

Les blips tyranids sond utilisés pour jes tyranids ef leurs bioconstructions
. comme les genestealers, les prabler-slashers ef les zoats. Les blips
esclaves de [‘caprit sont usilisés pour des créatures qui ont €€ capturées
par jes tyranids et modifics par ['implantation d'un parasite de contréle

- cey blips représentent des orques, des gretchins, des pelolons de space

marincs du chaos, etc,

PLACEMENT DES BLIPS
SUR LE PLATEAU

En tant que joueur tyranid, quand vous placez une nouvelle seclion de
platean, vérifiez votre plan caché dinstaltation pour voirs’il y a des blips
dessus. 5i ¢'est e cas, prenez tous les blips du plan et placez bes sur la
nouvelle section de plateau face cachée.

La position exacte des blips sur 1a section lorsqu’ils sont découverts,
dépend du fai1 que hes tyranids sont surpris par ics space marines. oU non
Pourvoir qui al avantage de ja suprisc, Jes deux joueurs lancent un D12,
1.5 forces du joucar qui a obtenu 1e plus haat score ont surpris celles de
I"ennemi. 57il y a égalité, cc sont kes tyranids qui ont surpris les space ma-
rings - leurs préparations de défense lenr donnant un léger avantage.
Le joveur qui a cu le meilleur résultat piace tous les blips dans lanouveile
section. Chaque blip est placé sur son carré comme 5i ¢ était une figurine.
Cemme e figurine, il ne peut € re placé surun camé contenant une porte
fermée, tn mur, un marqueur d’objet, on une autre figurine.

Une fois gue tous les blips sonl placés, I'sutre joueur peul déplacer
chacun des blips d'une case : cela limite I'avantage exorbitani que peut
prendre un camp griioe & [a simple chance au dé.

Le jousur tyranid a toujours 1'option de placer sur le plaicau das
figurines au lieu des blips. Vérifiez simplement ce que représente le blip,
et placez)a figurine correspondante sur la nouvelle section auJiea du blip

- jes régies de la surprise s’ appliguent loujours.

SECTIONS PLACEES
PAR LE JOUEUR TYRANID

Siun guerriertyranid se déplace, kes bioscanners du joucur space marine
V'indiguent aussitét. Pour celte raison, vous ne pouvez déplacer des blips
sar Ia carte cachée d'installation - car dés que Te blip bouge, it n’est plus
caché.

Pour déplacer des blips, cependant, vous pouvez placer la seclion
correspondante sur 3a table - vous pouvez alors comme déplacer les biips
normmalement,

Vous pouvez cheistr de placer une section qui n'a pas sncorc #1
découvente, & chague fois que vous commencez votre lour. Yous ne
pouvez placer gue des sections de plaleau qui sont adjacentes surun coté
au moins avec des section déid installées. Cela signifte que vous aurcz
quelguefois & découvrir deux ou plusienss sections pour pouvoir impli-
quer un blip dans une bataille. Rien sur, toule nouvelle section doit £re
placée telle quelle est sur la carte cachée d'installation.

Quand vous placez des sections de plaleau, 5711 v a des blips, des celiules
de té1époniation oy des marqueurs d"objectif sur le plan secret dinstalla-
tion correspondant, its sont placés sur le plateau - vous ne pouvez garder
cachés des blips, simplement parce que vous ne voulez pas les déplacer

maintenant | Méme si vous avez choisi de placer de vous méme une

section de plateau, les deux joueurs lancent un D12 pour la surprise &t
pourvoir qui décide d"od vont exactement les blips sur les nouvelles sec-

tions.

DEPLACEMENT DES BLIPS

Les blips se déplacent sur les sections exactement comme des figuri-
nes, sauf :

{)1ous les blips ont une vilesse de 6, quelgue soient les créatures
qu’ils eprésentent - cela signifie gu'un space marine ne peutidentifierle
blip A sa visesse.

2) Les blips n"ont pas d'orientation et peuvent se déplacer dans
toutes les directions - cela s’applique méme si le blip représente une
figurine non manceuvrable.

3} Vous ne pouvez déplacer un blip & un endroit ol une figurine
ennemie pourrait le voir. Sivous désirez entrer dans la ligne de vision de
I'ennemi, vous devez convestir je blip en ia ou les figurines qu'il
représenle au début de voire louar.

4) Vous ne pouvez déplacerun blip dans un case adjacente 3 une
figurine cnnemie, méme si elle ne peut le voir. Pour se faire, vous devez

convertir le blip en figurine.

En tam que joueur tyranid, vous pouvez vérifier 1a face cachée du blip
pour voir ce qu'il représente guand vous fe voulez. Le joueur space
marine ne paut voirce que le blip représente jusqu’d ce qu'il soit retoumé

et converti en figuring.

CONVERSION DES BLIPS

Il y adenx raisons pour un blip d'etre converti en figurine : soit le joueur
tyranid choisil de remplacer Ie blip par une figurine, soit le joueur space
marine peut voir directement ce qu'est le blip et n'a plus 3 s’en remeli
i son bio-scanner.

St vous étes le joueur tyranid, vous pouvez remplacer n"impoie quels
blips par des figurines an début de votre lour. Les figurines peuvent faive
des actions et des aclions supplémentaires pendanl ce tour. Vous devex
convertr fes blips en Digurines si vous voulez rentrer dans {a ligne ae
vision d'une figarine ennemie ou faire une atiague.

Dis qu'unce figurine ennemie peut voirun blip, le blip est remplacé par
la figurine correspondante. Cela pewt arriver quelque soit | joueur dom
¢'eslle tour, et prend effet immédiatement aprés que la figurine ennamie
ait vision du blip, méme si cela interrompt]*action de la figurine ennemie.
Silaconversion se fail pendant le tour du joucurtyranid et que le blipn'a
{ait aucune action, la figurine le remplagant peut en faire - si le blip a fait
une action, la figunine peut faire une action supplémentaire 5i vous le
voulez. Si le blip est converti pendant le tour du joucur space marine, la
figurine peut réagir immédiatement.

PPour convertir o blip en figurine, retoumez e pour montrer ce guil
représente - la icttee de code est notée sur votre roster sheel avec la
figurine correspondante.

Enlevez le blip du plateau et placez la figunine sur iz méme case. Le
joueur tyranid choisit U'orientation de la figurine.

Sivous n'avez pas la figunine adéquate, vous ne pouvez convertir le
blip. Ao lieu de fe remplacer par une figurine, {e blip est simplement
enlevé de la partie - indiguant gue le bioscanner des space marines {aisait

une crreur, et gue la créature monitée o' était en réalit€ pas 4 cet endroit.

Blips représentant plus d'une figurine.
Cenains blips représentent plus d*une figurine - par exemple un blip
d’esclave de |'esprit peut représenter une peloton de cing space marines

du chanos.
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Quand ie biip est converti, placez les figurines de tclle manidre & que
1'une d'entre elles soit sur fa m&mec case, et jes autres sur des cases vides
adjacentes, Comme d’habitude, vous ne pouvez placer des figurines sur
des cases contenant des portes fermées, des marquenrs d'objectifs, des
murs ou d'aowres figurines.

5'iln’y n pas assez de cases autour de Ia premidre figorine, les figunines
excédentaires ne sont pas plecées. Parexemple, 5i vous avez converti un
biip représentant une peloton de cing space marines du chaos, et quiln'y
ait la place que pour la premi2re figurine ainsi que pour denx autres, vous

ne pourtez placer gue trois figurines - les deux restantes ne peuvent pas
étre gardées pour un tour suivant.

Si ke joueur tyranid choisit de convertir un blip, il place les figorines. Si
e blip est converti parce gu'it 2 &€ vu par une figurine ennemie ou qu'il
a &4 touché par une arme & effet de zone, Je joucur space marine décide
du placement des figurines. Dans tous les cas, <"est au joueur tyranid de
chaisir l'orientation des figurines - et elles ne sont pas obligées d'avoir

toutes 1a méme.

Convertir des biips en figurines

Ce diagramma vous montre las régles 0o convérsion des blips en
figurines.

Cest ko lour du jousurtyranid. || possadatrois biips - daux (B2 et B3) vont
entrer dans ta ligne devison ou en contact avec une figurine space marin,
ko joueur les convertit donc au début da son tour. Il retourne sas bips,
vérifi les latires codes - ce somt deux guermiers tyranids avec des Bones-
Worts.

Avant de bouger une figurine, il falt faire une action & son damisr blip (B1)
et Favance de guatre cases. |l ne peut déplacar son blip plus oin oudl saraft
v par un sargent {S1) space marine. Neiez qu'il n'sst pas vu par Un scout
{S2) regardant dans cette direction, car iy aun autre scout {S3} qui bloque
1a ligne da vision da 52,

Le tyranid 2 a §té& comveni car il entrait dans la ligne da vision du scout
3. L joueur tyranid fait faire & sa figuring une action da charge. La figurine
5@ déplace de 5 cases, attagua donc el tuolescout 3 an combat rapprochs.
Avec Une vitesse de 6, 1| psut au iotal se déplacar de 8 cases ef n'en a
utilisé que 6 {5 pour ke mouvemant et 1 pour e combat rapproché). Il ne
paul atteindre I'sutre sargant {S1} ou la scout reslant (S2) pour fes
attaquer, donc il resta i3,

{Notez que si te jousur avait déplacé son tyranid an premier il N'aurail pu
bouger son blip 1, car il aurail 616 vu par la scout - c'est Imponiant de

réiigchir & l'ordre dans lequel on déplace sas biips et ses figurnes).

Le tyranid 3 a 4§ converti car il reniraft dans une case adjacent & une
figurina annemie, mdme si ke sergant spaca maring (1) ne pouva la voir,
Le jousur Tyranid avance de 2 cases st attaque ke sergent en combal
rapproché.
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ACTIONS

Pendant une bataille, il y a des lours, au cours desquels un seul joueur
déplace ses figurines et fait toutes les attagues qu’il veut, |'autre joueur
faisant 1a méme chose au tour suivant. A moins que vous ne combatliez
en embuscade, le joueur space marine joue tonjours le premier tour.
Avani de jouer ¢ tour, enlevez de ia carte tous les marqueuts d’¢tat
d"aleric gui y restent (les regles de d’état d’alerie sont expliguées dans le
chapitre réactions}.

Au couss de votre Laur, chacune de vas figurines peut effeciuer une
sction, gui peut Blre se déplacer, tirer, faire un certain nombre d'attaques
en combat rapproché, recharger une arme, etc. De plus, cedaines figani-
nes ont 1a possibililé d'avoir une scconde action dans le méme Lour. Un
sergent space marine ou 'esprit ruche tyranid qui donne les ordres & ses
troupes, ou encore des actions individuelles ¢’initiative 3 la vue d'un
avanlage iactique important & saisir, sont de bons exemples. Yousn'avez

qu'un nombre limité d'actions supplémentaires par lour.

Au début de votre tour, lancez un D12 pour voir combien d'actions

supplémentaires vous avez, en consullant 1a table suivanie :

TABLE D' ACTIONS SUPPLEMENTAIRES

DIz Actions supplémeptaires
1-4 o

58 1

9-12 2
13-16 3

{Tet+ 4

Prencz un compieur d'action supplémentaire par action obtenue et
gardez les & pant pour l'instant. lls serviront de preuves du nombre
d"actions supplémentaires que vous avez ulilisées el des figurines qui ont
agi deux fois.

En fonction des figutines engagées dans unc bataille, vous pouvez avoir
un bonus dans votre jet de dé. Par exemple, le joueur space marine a un
bonus de +2 & son jet, pour chague sergeni impliqué. Ces bonus ne
s'appliquent que si la figurine ¢st vivanle £t présente sur le plateau au
déhut do lour. Le paragraphe de noles sur les caracténstiques des

figurines vous indigue les bonus éventuels.
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Lz joueur tyranid eat affecté d’un majus de -2 syr son jet si les space
marines ont détruil ou captiré la synapse d’esprit ruche.

EFFECTUER UNE ACTION

Vas figurines effectuent leurs actions enun temps, &l vous devez achever
le mouvement &t le tir 4'ime figurine avant de passer 2 la suivante. Vous
ne pouvez reloumer cn sfridre ni changer une quelconque action d'une
figurine une fois qu'clie est icmminée. A chaque tour vous pouvez
déplacer cl tirer avec toule, unc partie oL aucune de vos figurines, c’est
i vous de le détermines,

Une figurine peut faire une action par tour, choiste dans fa liste ci-
dessous. Celle-ci détermine de combien la figurine peut se déplacer,
combien d’attagues clle peut faire par tour, eic. Vous devez dire 3 votre
opposant quelle action vous avez choisie avantde commencera déplacer

volre figurine ou 4’ attaguer.

Charge

Une charge est une Tuée en avant soil pour couvrir le plus de [2rrain
possible soit pour combattre une figurine. Yous pouvez déplacer volre
figurine de sa vitesse plus deux - parexemple si une figurine aune vitesse
de 6, eile peut parcourir jusqu’a 8§ cases.

La figurine ne peut tirer en chargeant, mais elle peut engager un combat
sapproché. Chagque atlaque coditc une case de mouvement. Par exemple,
si 1a figurins a unc vitesse de 6, vous pouvez avancer de 5 cases et faire

trois altaques.

Avancée

Une avancée est une avance prudente avec l'anmne peéte 3 lirer sur
I'ennemi. Vous pouvez déplaceria figarine d'un nombre de cases €pal 3
sa vilesse. Vous pouvez tirer repidement ou faire des attaques en combat
rapproché - chaque altaque coiite un case de mouvement. Par exemple.
si une figurine a upe vitesse de 4, vous pouvez la déplacer de deux cases
et (aire deux ataques, ou ladéplacerde 3 cases et ne faire qu'une aitaque,
ete.

Arme Préte
Le soldat se mels lui-méme en posilion prét 3 lirer avec précision sur
I'cnnemi, ou & s*avancer pour lancer une grenade. Yous pouvez déplacer

la figurine d'un case au maximum (sans prendre en comple $a vitesse).

La figurinc peut alers faire une des choses suivantes :

1) Faire une attaque cn tir de précision

2) Sc mettre en état d'alerte

3) Lancer upe grenade

4} Placer une bombe melia
La figurine ne peut pas faire de tirs rapides ni d'attaques en cornbal rap-
proché. Si vous ne a déplaczr pas, vous ne pouvez alers que choisir 'une
des quatre options ci-dessus - vous ne gagnez pas de bonus A ne pas
bouger.

Recharger

Si I"arme du toldat est  cours de munition, il en ptace de nouvelles dans
le magasin de i*armne et coniinue & avancer avec prudence. Cette action
peut étre faite par une figurine qui est & cours de munition. La figurine
recharge son arme, et vous enlevez ie margueur d'a cours de munition.
Yous pouvezalors déplacer 1a figurine d'un case au maximum (ne tenez
pas compte de sa vitesse), La figurine ne peut faire aucune attaque. Si
vous ne déplacez pas la figurine, vous ne pouvez que rechargerl’arme -

vous ne gagnez aucun bonus 2 ne pas la déplacer.

ACTIONS SUPPLEMENTAIRES

Une action supplémentaire signifie qu'une figurine peut faire une
seconde action dans le méme tour. La figurine peut la faire d2s qu'elle a
fini la premitre, mais vous pouvez aussi atlende qu'une eu plusizurs
autres figurines aientfini de se déplacer et d'astaqueravant quelafigurine
n’agisse de nouveau. Aucune figurine ne peus faire plus deux actions par
toar.

Le choix des actions supplémentaires est le m&me que cefui des actions
normales, et les mémes regles s appliquent pour ce qui est du déplace-
ment, du tir, ete, de la figurine.

Quand une figurine a tenminé son action suppiémentaire, placez un
marqueur d'action supplémentaire 3 coté de 1a figunine. Cela vous per-
mettra de garder lrace facilement de combicn d'actions supplémentaires
il vous resle, el de savoir quelies figurines ont déja fait deux actions a ce
toar, el ne peuvent plus danc agic pour i moment.

Vous ne pouvez uliliser d'actions supplémentaires pendant le tous de
volre opposant ni conserver des aclions suppiémentaires d'un 1our sur
Vaulre. Ainsi, toute action supplémentaire non utitisée au cours d"un lour

est perdus,

MOUVEMENT

Le platzau est divisé en cases. Yous pouvez déplacer wie figurine dans
" loutes Jes cases vides adjacentes, y compris diagonalement, de cdté ouen
amidre. le nombre de cases donl vous pouvez déplacer votre figurine
dépend de T'action effectuée {voir faire une action, ci-dessus).
Nous vous avons fourai un certain nombre de marqueurs de mouvement
qui peuvent souvent vous étre ulile quand vous déplacez une figunne, en
particulier si le mouvemnent €st intefrompu par un {ir, une alfaque de
I'ennemi, elc. Place z le marqueur sur la case ob se tienl la ligurine quand
elle commence som action - cela vous pernetra de micux compier fe

nombre de cases dont clie s'cst déplacée.

ORIENTATION

Vous dever placer chaque figunne de telle maniére yue son avanl soil
face &1'un des cBtés de la casc ol elle se tient. Ceci est appelé l'onrmiatien
el est utitisé pour détemiiner oe que la figurine peut voir, sur gui elle peut
tirer, elc.

S'it y 2 un quelcongque doute sur Porimration de voire ligurine {par
exemple si ellc est collée en diagonale sur su hase), mgitez une petike
marygue sur le devant du sacie, pour gue vous ol voire oppaosant sachies,

ol se lrokve avant,



Devant, cOté, et arrikre

Quelque fois il estimportant de savoir si vous attaquez une figurine par
devant, sur le cbté ou par derritre. Par cxemple, yous avez un bonus en
combat pproché si vous attaquez par derridre.

L'avant (front}, les cbtéa (sides), et Varridre (rear) d'une figurine sont

montrés surle diagramme en page 25 du livret de régles. La petite fl2che-

sur les carrés représentant des figurines indique toujours Vavant.

Changement d’orientation

Vous pouvez librement changer l'orientation de votre figurine pendant
qu'elie se déplace, en la tournant ke bon nombre de fois pendant son
mouvement. Elle peut terminer son déplaccment dans n'importe quelle
direction de sa case. Une fois qu'elle afini de se déplacer elle ne peut plus
changer de direction avant sa prochaine action.

Siune figurine reste surlaméme case, cela colite une case de mouvement
si vous voulez changer sa direction. Par exemple, si vous ne vonlez pas
déplacer une figurine qui fait une action d’ame préte, vous pouvez

utiliser son case de mouvement pour changer sa direction.

CASES IMPASSABLES

Yous ne pouvez faire enirer ine figurine dans une case qui contieat un

mur, une porte on un marqueur d' objectif. Ce sont des cases impassables.

Murs

1§ faut avoir bien en 181e quelles cases sont des cases de murs. Quelques
cases ne comportent qu'un pen de murs ef ont la majorité de leurs surface
libre, elles ne sont pas impassables. Quelgues cases de murs conliennent
ur: petit pen d "espace libre, mais sont impassables. En gros, sile centre de

ia case fait partie des murs elle est impassable,

Portes
Les grandes valves sphincters de chairs qui séparent les zones du
vaisseau tyranids sonl représenlées par des ponss en canton gui soat

miscs sur les socles en plastique foumis dans 1a boite.

Quand une pore est fermée, placez 1a au milieu de fa case. Vous ne
pouvez faire entrer une figurine dans unc case ol il ¥ a une porte fermée.
Quand une porte est cuvenc, placez 14 surun coté de la case (sielle est
détruite, enlevez da), la case est maintenant traitée comme wne case vide

pour les déplacements, les tirs, cte.

Muarqueurs d’objectif

Les marqueurs d'objectil {par exemple, ke corter éncrgétigue, 'odlice
respiratoire, la synapse d’esprit ruche, etcy occupent conplitement les
cases gu'ils recouvrent. Vous ne pouvez faire entreraucune figunne dans

aucunc de Ces CASCs,

Autres figurines
Une figuring peut passerpar une casc contenant bne autre figurine, mais

ne peul ¥ lemmines son mouvement.

Purtails

Les portails sont les arches organigues quimarguent les cxtrénnigs des
passapes el les entrées Jes salles du vaisseau ruche. Les cases contenant
dees portails sont traités comme des cases vides pour e mouveitent - vous

pouver v entrer de toute case adjacente, o en suitin vers loute case vide

s

POINTS D’ENTREE DES MARINES

Les points d'entrée des space marines représentent la zone qui précide
la zone de bataillz et qui a déj é1€ explonfe et capture par les space
tnarines. C"est pourquoi, vous ne pouvez tirer ou lancerdes grenades de
Ou vers ccile section, vous ne pouvez toucher les figurines qui s'y
trouvent en utilisant des armes A cffet de Zone, etc. Seules les figurines

space marines peuvent s¢ déplacer daas les points d’entréc.

Si une figurine space marine commence sont action dans les peinis
d'entrée, vous pouvez la déplacer dans la section adjacente comme 3 1a
normale - sa premidre case de mouvement étant Ja premidre case de la
section adjacente. Elle peut quilter les points d’entrée par n'importe
lequel des deux passages.

$i vous déplacez une figurine space marines dans les points d'entréc,
cela achéve son action tout de suite. Vous pouvez remetire la figurine sur

le plateau au moyen d'une auire aclion pius 1ard.

FIGURINES NON MANOEUVRABLES

Centaines figurines ne sont pas Liés manocuvrabies. Dans certains cas,
c’est parce gue $a figarine est grande ou pore une armure trés encom-
brante ; dans d’autres cas la figurine porte une arme lourde qui lui rend

impassible le fait de toumner rapidement,

Si une figurine est non manoeuvrable, il ¥ a un U dans la colonng de
manoeuvrabilité de ses caractéristiques. [l y a quelques rdples spéciales

pour les figurines non manoeuvrables.

1} Vous ne pouvez changer la direction de 12 figarine avant de
la déplacer et vous ne pouvez déplacer la figurine que sur une des ses trols
cases de devapt. Une fois que vous Favez dépiacée d'une case, vous
pouvez changer la direction de la figurine de 0° si vous le voulez. Avec
sa nouvelledirection, vous pouvez denouvean avancer lafigurine sivous
le voulez mais toujours suri'un des ses trois cases de devant, et eristite

changer sa direction de 90°, etc.

2} Au lieu de la déplacer d'une case, vous pouvez changer la

direction de la figurine de 180°,

3) Vous ne pouvez déplacer la figurine d'une case vers 'arritre
ou sur bes colés quiau prix de deux cases de mouvement. La [igunoe
termine son mouvement ave la direction avee laguelle elle 'a commen-

cie,
4} Les figurines non manoeuvrables ne pcuvent se joter & terre.

3} Une figurine noamanocuvrable ne peul LEaverser une case o

il v & une autre Mgunne ot vice versa,
COUVERT

3ans fos licux confinés d un vaisscau rache tyranid, c'est un probitme

de vie ou de mon de pouvoir utiliser chaque possibilité de couverture.

Iy a deux avantages 3 Stre & couvert @ la Nigurne est plus difficile &
toucher {an utilisera son plas havt nombre J'anmure) et la figurine a une

cliance di se cacher guand une figurine ennemie lui tire dessus.



Vous représentez une figurine & couvent en la plagant sur une ligne entre
deux cases. A moins qu'un atzquant puisse tirer sur les deux cases, la
figurine eat i couverl. Cela représente une figurine cachée deritre un
obstacle, avec juste latéte et 'arme en dépassant. Regardez le diagramme
pour mieux comprendre.

Les régles des effets de la couverture dans le combat sont données dans
Ie chapitre Tir. Les i gles spéciates pour se mettre 4 couvert et en softic
sont :

1} Une figuring peut se metre i couvert en se dépiagant sur unc
ligne entre deux cases. Cela cofite une casede mouvement et achéve

I"action de la figunne.

2) Yous pouvez déplacer une figunine sur 'une des deux cascs
du momenl qu'elle ne 1raverse pas la ligne sur laguelie se trouve la
figurine & couvert. Vous ne pouvez pas déplacer de cetlc maniére une
figurine non manocuvrable.

1) Une figurine peut quitter sa couverture au prix d’une casc de
mouvement, Piacez la figurine sut ]'une des deux cases. Si elle étail non
manocuvrable, gardez sa direction inchangée, sinon placez comme vous

e voulez

Diagramme | : Cest le tour du joueur Space marine. Un scout space
marine (51) fait une action d"avancée. Ila une vitesse de £, donc H pewt
se déplacer de § cases, tant qu'il ne tire pas ni ne fail de combat
rapproché, Le joueur déplace en avant la figurine d’une cascs, puis
diagonalement de deux et i met 1a figurine 4 couverten |a plagant sur
la lign® qui sépare deux cases. Comme vous pouver le voir, ccla
signifie que le guermier tyranid {T1) situé plus loin dans L2 passage ne
peut voirla figurine, le scout observe depuis {'embrasure de |'ouver-
{ure, gardant son corps & couvert. 1 reste ung case de mouvement au

scout, et 1] effectuc un tir rapide sur te tyranid, mais lc mangue.

Se metire & couvert

Ces diagrammes vous montrent comment vous déplacer pour vous metire 3 couvert

Diagramme 2 : Le joueur space marine décide maintenant de dépla-
cer un second scout (S2) et [ui fait Jaire aussi une action d'avancée. I
déplace 1a figurine diagonalement d 'unz ease, puis Vavance wout droit
pendzni sur trois cascs. Le scout paut passer sur le scout | caomme si
fa case occupé $tait vide. Il reste une case de mouvement au scout 2,
done l¢ joueur le met ausst & couver de amne col€ du passage, en
plagant lafigurine entre les deux caszs. Cela utilise 1out le potentiel de
mouvcment du scout, 'empechan? d= tirer, mais au moins le mur jui

donne unc cefaing protection conire ie guermier tyranid.

SE JETER AU SOL

S'if n’y a aucun mur pour se mettre & couvert, les aspérités ¢t fcs plis du
sel d'un vaisseau wyranid offrent protection 4 quiconque se jetle dleme
dans une teptalive désespérée pour éviter une aitaguc. Une fois & terre, il
estimpossibie de se releveren position de tirsans isquerde s'expaserau
feu de 'ennemi, la seuie maniére de bénéficicr de la surface imégulitre
du vaisscau est de resier au sol et do s presser contre les protubérances

de chair et les arétes basses.
Les régles suivanles s'appliquent aus {igunincs se jelant 4 1ome :

1} Une figurine peul se jeter au sol quand elic rentre dans une
case. Déplacez la figunine d'une case supplémentaire, et mettes, ba sur be
flanc pourmaontrer qu'elle estav sul. Celte case supplémentaire pagné par

ta figunne est gratuite, ne codtant aucune case de mouvement.

Iin se feiant au sol une figunne achizve son action.

2: Pendant qu'une figunns 23t au sol, elle utilise son plus hao

nombee d'amure, en mison de la Couvertare gagnde.

3t Une figurne au 50l no feut ni tirer o0 attagues on combal

rapproché.

43 5i clle est atlaguée en combat rapproché, Mopposant d'une
figunne au sol gagne un modificasur +4, Clest le seul bonus gue
I"attaguant 2. i n'y & pas de bonus sdditionnel en allaguant par I"arnéroe

ou sur kes cotés,

51 Cela codte une case de mouvement & une figurine pour se
relever, Remetter debout la figuring sur la case, avee nlimports gueie

ariendalion.

o



OUVERTURE DES PORTES

Une Fgurine peut ouovrir ot fermer une porte qui se trouve sur une des
tfois cases 4 son avant. cela colite une case de mouvement d ‘ouvrir ou de

fermer vne porte.

Vous nc pouvez femer une poric 5'il y a une figurine sur ia case dela -

porte, les portes valves ne sont passez puissames pour €craser une

figurine et se réouvrir simplement & nouvear s'il n'y & plus rien,

Quand wm space maring ouvre uae porte qui méne dans une région
inexplorée, il ne sait pas #'il ¥’ agit d'unc nouvelle section du plateau ou
1*un deces labyrinthes de petits uinels et lubes gui serpentent toutle long

du vaisseau mche.

Le joueur tyranid sait cc qu'il y a derridre la porte en regardant sa cane
cachéc d'installation. $’il s’agit d’une nouvelles section de plateau, le
jouenr tyranid [a place sur la table, ct pose tous les blips, celloles de
1£léportation et marqueurs d’objectif, §'il reste des mouvements aux
space marine, il peut continuer & se déplacer sur la nouvelie section de
plateau ='il le veut.

Cependant, s 1a porie m&nz & une zone of) l¢ space marine ne peat entrer,
le jousurtyranid doit ui dire que safigurine a ouvert une porte qui donne
sur un cul de sac. L'action de Ia figurine s*achéve immédiatement - le
space mmarine doit passer un peu de temps & vérifier gue ce qu'il atrouvé,
est réellement un cul de sac, svani gu’il ne puitse reprendre son explo-

ratiofn.

CELLULES DE TELEPORTATION

Yous pouvez déplacer une figurine A travers une case contenant une
cellule de téiépontation, mais si npe figurine non tyranid (c'est & dire
space marine ou esclave de I'esprit tyranid) s’aréte surune cellule, elic
est avalée et consommée. Enlevez |2 figurine de la partie. Les figurines
tyranids peuvent s'améter sans probldme sur une case conlenant upe

celiule de téléportaiion.

Téléportation sur e plateau
Dians des batailles pour des objectifs primaires ou secondaires, le jooeur

tyranid peul téiéporter des blips sur le plateau en guise de renforts.

Vous pouvez tEl&porter des blips & panir de n'importe quel endroit de
vaisseau tuche sauf des cases d’embuscade. Téléporter un blip colee
deex actions supplémentaires, ¢t vous devez donc écanter deux mar-
queurs d'action supplémentaice, Vous pouvez téiéporter le blip sur une
cellule de In carte cachée d’instailation ou sur une celiule d'une section
de piateau déja installée. Prenez simplement le blip et placez lc 3ur la
cellule.

Si une cellule de t&iéportation peut Etre vue par des figurines canemies,
Ia figurine correspondante est placée sur la cellulc dla place du blip. Yoos
avez toujours Je choix de placer I figurine av lien du blip, méme 5i
cellule ne peut &tre vue par I'ennemi.

Un blip qui & &€ téléporté au cours d'un tour peut toujors faire oo
action pendani ce tour, mais pas une action supplémentaire.

L’ apparition sur une cellule de téliéportation a les mémes effets que ke
déplacement sur une case pour les réactions de I"'ennemi - par exemple
1oute figurine ennemies qui pent voir une ceilule de téléportation peat
assayer de tirer rapidement, de s'orienter dans sa direction, ete, dés 'ap-
parition de la figurine,

Téléportation hors du plateau

Si vous voulez téléporter un tyranid ¢n dehors du plateau, déplacez le
blip ou Iz figurine sur {a cellulz. [l ou elke pourra se téléporter & son uction
suivante; il ou elle ne pourra se déplacer, tirer, atlaguer cn combat rappro-
ché ou faire quoique ce soit, la figurine ou le blip sera simplement enlevé
du platean. Vous pouvezutiliser une action supplémentaire pour télépor-
ter un tyranid dans le tour ol il a &€ placé surla cellule, Vous n'éfes pas
obligé de téléporter un tyranid qui se trouve sur une cellule,

Placez le tyranid téléporté hors du plateau, sur le résean ruche. Siceq
une figurine, remplacez la par le blip correspondant. Vous pouvez placer
Le blip n'importe o sur ie réseau ruche, y compris dans des cases dautres

lignes d"attague, & I'exception des cases d'embuscade,

Pendant I3 bataille, vous ne pouveg téléporter des blips que depuis oa
vers le platean, mais pas d*un point 3 un sutre du réseay mche.

5i Ie nexus de I£léportation a &té détruit ou capturé par Je foueur space
marine, vous ne pauvez plus téiéponter de blips pendant tout le reste de

fa partie.

TIR

La plupart des troupes sont équipées darmes & few, depuis les boil pistols
des scouts Space Marines, jusqu'aux giganlesques deathspitlers que por-
tenit les guerriers Tyranids. I est particulitrement imponant pour des
troupes telles que les scouts Space Marines de pouvoir attaguer El
distance, car ils ont de grandes chances d'&tre mis en pitces Jorsqu'ils
g*engagent en combal au corps & comps avec des guertiers Tyranid.
Pour qu'une figurine puisse utiliser son anne, elle doil disposer d'une
ligne de vue jusqu'd sa cible, cette cible doit s¢ trouver dans I'angle de tir
dc la figurine, et & ponde de tir de amme vtiliste.

Vous devez avssi annoncer 3 'avance le type d’attaque gue vous

accomplissez @ tir réflexe ou 1l & vie.

TIR REFLEXE ET TIR A VUE

On parle de tir réfiexe lorsque "attaghant liche un ou plusieurs lirs
rapides, faisant fea!'ame & la hanche sans viser soigneasement sacible.
$i le tireur prend son temps el s assure visuellzment de la mont de son
ennemic, il est capable d effectueruntir 3 vue plus précis et plus efficace.
Les tirs & vue ont une portée pius grande et sont plus mortels que les tirs
réflexes, mais ils ont pour conséquence une cadence de tir plus faible.

Le tir que peut effectuer une fipurine dépend de son action : seuls le

mouvement ou la préparation d'arme permetient & une figunne de tirer
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Une figurine entreprenant ime action de mouvement peut effectuer un tir
réflexe. Chaque coup colie unc case de mouvemenl. Vous pouvez faire
autant d’atiaques entir réflexe que vous voulez dans ba limite de la vitesse
de voire figurine, Par exemple, 8i votre figurine se tient complétement
immehile, elle peut tirer un nombre de fois égal 4 sa vilesse; si vous avez
déplacé votre figurine d'une casc, elle peut faire un tir réfiexe de moins
que 58 vitesse, et ainsi de suite .

Une figarine ayant accompli une action de préparation d'arme peut
effectuerun tir & vue. Vous ne poovez effectuer qu'un tir au cours de cette
action. Vous sacrifiez votre cadence detir pourune plus grunde précision
du counp.

LIGNE DE VUE

Comme son nom "indique, $a ligne de voe montre si une figurine peut
voir sa cible ou nen, Si vous ne pouvez voir volre cible, vous ne pouvez

pas tirer dessus.

Une figurine peut voir devant elle et sur ses ¢81€, comme indiqué surle

diagramme ci-dessous.

La ligne d= vue d"une figurine couvre les fignes de cases s'étendant sur
chacun de ses cité el toutes les cases se trouvant devant elle, indiquées

gar fa Tone grisa.

- Une figurine peut voir jusqu’a va- Jistanee illimitée pourvu que rien ne

bouche sa Hpne de voe.

Pourtesterune ligne de vue posez unerégle 3 lafois surle centre de lacase
ot se trouve la figurine Taisant feu et sur fe centre de [a case quioccupe la

cible : la regle représente la ligne de vue entre les deux figunnes.

Sicetie ligne traverse une case centenant une autre figurine, un mur, une
porte fermée ou un margueur d'objectifs, fa ligne de vue est bouchée ot
vous ne pouvez tirer sur votre cible. Les cellules de téiéportation ne
bouchent pas la ligne de vue car elles s"ouvient dans le sol du valssean

ruche.

Déplacement et tir

Ce diagramme vous montre comment {8 figurines peuvent combiner déplaca-
mant ot tit au cours e la méme action, at commant on mesura [a portée
C'est le tour du jousur Space Maring. Ce jouelr fait effectuer une adtion de
mouvamant A un de sas scouts ($1), avec Fintention de laire un tie réllaxe surles
guernars Tyranids (T1 @t T2}, Lors d'une action de mouvemerd le scout palt se
déplacar d'un nombre de cases égal 4 sa vitesse, qui ast de 5. Cela lu! coutera
une case de mouvement paur chague tir réllexe qu'il eflacluara.

La scout débute l'action & 9 cases du Tyranid 1, par conséquent il se déplace
#'une en avant. [i se lrouve désormais dans la portée de lir rafiexe du bolt gun
gui ast 4 B cases {an comptan! loules les cases enire les deus figurines, y
compris [a tase ol se trowve le fyranid mais pas ceile ol se lrouve (2 scout.
Le jousur Space Maring lanze les dés pour touchar le guarrier Tyrand el le
mangue. Unsecandtirtouche la Tyranid elfetue. La ligurine est &tée du piateau

[

Ln

Le scoul s'est déplack une Jois 8t a tird deux fois, i Wi reste donc deux cases da
mouvemsnt. L.a distanca jusqu'au Tyranid 2 es! de 9 cases, par conséquent la
jouaur avanca son scout d'une ¢asa supplémentaire. Finalement i stlactus un
nouveay tir o manque A nouveau &a cible. Ceia achdve son action.

Le joueur Space Marina choisi alors de faire effectuer & fautrs scout (52) une
action da préparation d'arme. Cela signifie que ce scoul paut se déplacer d'una
casa {qualque soil sa vitesse) &t ensuite effectuer un tir de précision. Ce scout
sst anné d'un bolter lourd, @ est considérd comme non manoauvrabie. Cela
signifia quit peut avancar dans 'une das trois cases 54 frouvant face & ui et
ensuite loumer de 90° vars |a drofte o vers la gauche. Le joueur avance sa
figuring d'una case en diagonale &t Ia falt tourner vers iz gauche de fagon & ce
qu'elie sait face au guenier tyranid restant.

La distance jusqu'al fyranic est de 3 casas, caci est largement compis dans la
portée pourun tir de précision avec un balter lourd, quiest de 40 cases. Le jouaur
lance les dés pouria lir du scol, réussil at te tyranid ast désintégré dans a graie
da feu du bofter keurd.

ANGLE DE TIR

Bien qu une figanne puisse voir sur chacune de ses colé, ayant ainst une
ligne de vue de 180°, son angle de Lir ne couvre que la zone de 90° gqur ul
fail directement face, comme indigué sur le diagramme ci-dessous,

Sita cible se trouve hors de 1"angle de tir de a figurine, vous ne pouvez
pas tirer dessus - vous pouvez veir ' ennemi du coin de {"oeil, mais vous

ne pouvez Ltrer qui si vous ajustez correclement valre amme,

-




PORTEE

La plupart des armes sont dotées de deux portées < 1'une pour les attagues
en tir réflexe, et 1'antre, plus langue, pour tes tirs de précision. Un tirde
précision & une portée plus impornante du fait que le tireur prend plus de
temps pour visualiser une figne imaginaire jusqu’a son ennemi, rendant
son tir plus précis A distance. Toutes les armes ne sont pas susceptibles
d’effectuer ces deux types d'attague, et s'il 'y a pas de donnée pourl'une
de ces pontées, vous ne pouvez pas effectuer ce type d"attaque avec cetie

&MNe.

Comptezlenombre de cascs entre la figurine qui tre etsacible,y compris
la case od se lroltve 1a cible, mais sans compter celie ol se tient la figurine
faisant few. Cest 1a distance josqu'd la cible. Si elle est supérieure 3 la
portée de [’arme, vous ne pouyez lirer sur cette cible

Ligne da vue et angle de tir
Ca diagramme vous indique comment décider de ce gue peut ou ne peut
pas voir una figurine, et si une figurine ennemie se trouve ou non dans son
angka de tir,

La guarrier fyranid T1 paul voir &t lirer sur bs coott + car sa ligne de vue
ne travarss que des cases Vides - SOUVensz vous qu'une case de portail
est considéraa comme une case vida, pour 68 gui ost de 12 lign3 oa vue.
Catyranid ne paut voir aucun des aulres scouts car ses lignes devue sont
bingubes par i8S Murs,

Lo guomiartyranid 2 paut vour tes scudis 1.z, 3 1 4, mid's e payt tirer gue
surbes scouts 3 st 4. 1l ast aisé de se rendre compte que ces gualre scouts
sa trouvent fous dans |a ligne de vue du tyranid, constitrge par les cases
=8 {rolvant davant gt surles coté de celui-¢i. Sonangle detir, iowelsis, est
de 907, indiqué par les cases grises, et sauls ks scolis T et 4 setrouvent
dans cette 2ons {notez que l'angle de tir s poursuil au dela de la zone
indiguée).

L tyranid 2 ne peut voir e scout S mme si ce dernier se trouve en lacs
de ui 3t dans son angie ds tir, cas be scout 4 blogue 13 lgne de vue pour
‘outes les cases sa trouvant dermiére lui.

Le scout space maring 1 patrreir attiver sur kg lyranid 1, mais ne peutvoir
l iyranid 2, ca demier &tant derriére ke scout et par conséquent hors de sa
ligne de vue. En raison des mue, le scout 1 est le seul & poLvoir veir le
tyranid 1.

Les scouts space marines 2, 3 &1 4 pauvent tous voir et tirer sur te tyranid
2. Nolez que puisque la scout 2 &=t orienté vers le tyranid 2, it paut firer sur
colui-ci, méma bien que la tyranid ne puisse pas riocster

Le scout space marine § ne peut pas voirle lyranid 2 car saligne de vue
st bloguée par le scout 4.

L

COMMENT TIRER

Si vous disposcz d'une ligne de vue dégagée juagu’d une cible se
trouvant dans votre angle de tir et & portée de votre arme, et sl YOUS aVeEZ
choisi ke bon type d'action, vous pouvez tirer. Pour savair si votre it cst

réussi, vous devez lancer les dés pour toucher votre cible,

Toutes Jes armes disposent de deus jets de loucher: un poucle tirréflexe
el V'autre pour fe tir de précision. Ces jets de toucher font parie des
caractéristiques d'une figurine (voyez les listes de forces) et sont indiqué
sous 1a forme d’un nombre de dés plus un Modificateur. Par exemple,
1D+1 signifie un dé 3 douze faces accompagné d’un modificaleur de +1,
etc. Si le jet de toucher de 1'arme est indigué par un tiret, c’est qu'ellene
peul accomplir ce type dartaque.

Lorsque vous lircz, jancez le nombre de D12 indiqué parle jet de Leucher
adéquat et ajoutez Ie modificateur & chaque dé. Ne faites pas 1a somme
des dés, car chaque dé représente un coup potentiel. Sil"un oul'autre des
des jets modififs esi gal ou supéricur i fa valenr d’armure de la cible,

vous avez touché et tué la figurine - ftez lz du plateau.

Peu impore le nombre de coups que vous poricZ puisqu’un seul est
suf fisant pourtuerune cible - Les coups restants sont perdus etne peavent
#tre wiilisés contre d’autres cibles. La seule différence se situe entre
soucher une cible d'un seul tir bien ajusté et 'a cribler &’ impacts, les deux

méthodes sont & une efficacilé £gale pour tuer la cible.

Par exemple, un scout space marine équipé dun bofter lcurdtire surun guerriar
yranid, le scoul engage une action de préparation d'arme et, aprés avolr avance
d'une casa, accomplit un lir de précision sur ke tyranid. Avec un bofter lourd, un
scoul pesséde Un jet g toucher pour Je tir de précision de 20+3. Il lance par
conséguent deux dés, obtenant 4 el 7. En ajoutant le modificateur, cela donne
7 et10. Cac daux résultats sant inférisurs A la valsurd armure du tyranid qui est
dz 11, donc aucun coup n°a touché le tyranid, qui a suivécy,

Ayant bchou dans sa 1entative de tuer le guerder tyranid, e jousur space
marine donne & son scoul Une action supplémentaire et choisit catte feis une
action d"avance. Le tyranid est toujouss dans la figne de vue, Fangle detir, et &
portée du scout. Par conséquent e joueur space maring decide de ne pas
péplacer son scowt, ce qui signifie quil paut elfectuar le maximus de tirs
passibles. Pour un tir réflexe avec un botter lourd, le scout Iénce 2042 Las deux
presmiars résulials sont 6 &t B, donnant aprés modification B et 12, Une fois de
plus, Téclaireur a Bchoug, £t ses coups n'ont pas tougché,

Pour son second tir réfiexe, il obtient Set 12, ¢ qui modifé donne 11 g1 14, Ces
deux scoras Sont &gaux ou supéreurs A la valeur ¢ armure dutyranics. L2s deux
coups ot dong touchéleur cibie. Le guerrier tyranid estiué el enlevé du plateay.
Chasun de ces résultats &tait & Ui seul suflisant pout Luer ie guerrier,

VALEUR D'ARMURE

Dans la plupart des cas, vous utilisez Ta valeur d'armure & découvert de
fa cible. Celle-ci représente une combinaison de I'endurance innée de la
cible et de I'efficacité de P'armore qu'elle pone.

Si1a cible est & couvert ou au sol, vous effeciugz votre jet de toucher
contre sa vateur d'amure 3 couvert. Clest en général un nombre plas
élevé, représentant la difficulié supplémentsire qu'il ¥ a & toucher une
figurine cachée dermite un mur ou bien allongée par lerre. Cerains ad-
versaires de grande tzille, comme lfes gucmiers lyranids ne peuvend
bénéficier de elles couveriures ¢t eurs daux valeurs d"armaee sanf iden-

tigues,
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MUNITIONS

Avec tous les tirs effectués pendani un combat, |a plupari des armes ont
besoin d'etre rechargées i un moment ou & un sutre, Lorsqu’une arme sc
trouve déchargée, placez un marqueur «i court de munilions {out of
ammo) & proximité de la figunne jusqu'i ce que 1'sme soit rechargée.

I existe trois types d'armes 4 fea : 3 un coup, 3 munitions fimitées on &
mimitions illimitées,

Les armes  un coup {S) ne conticnnent gu'unc cattouche ou suffisam-
ment de munitions pour une seule bréve mfale et elies se trouvent i court
de munition A chaque fois qu’on les utilise. Placez un marqueds «i court
de munition» auprés dz la figurine des qu’elle & tird,

Les armes A munitions itlimitées (U) peuvent tirer pendant toute Ja partie
sans jamais setrouver i court de munitions. Evidemiment la plupart de ces
armes finissent par 3¢ décharger mais clie contiennent suffisamment de

munitions dans leur chargeurs pour durer tout ie temps d'un assant.

Les armes & munitions Jimilées contiennent assez de munitions pour
durer plusicurs tirs ou refalcs aprés lesquels elles scront déchargées. Pour
ces ames la caractéristique de munitions estindiquée par un nombre qui
représente les chances que "amme tombe & court d= munitions & chaque

fois qu’elie fait feu.

Lorsque vous utilisez une arme d munitions limitées, i Pun quelcongue
des d&s que vous lancez pourtoucher, avant 1'application du medifica-
teur, est £gal ou inférienr A la caractéristique de munitions de ["arme,
celle-ci wombe & cours de munitions aprés ce tir, L'attaque engagée d ce
moment se poursujt dans tous les cas quelgue soit le résultat. Placez un

margueur «4 court de munition» anprés de ja figurine.

Par axemple, un scout space maring Bquipé d'un bot pistol eflactua un Uir
réfiexa contre un guarrier tyranid. La scout a eflactué une action d'avancés slne
¢'est pas déplaca, ca qui fuf donne cing lirs contre la tyranid {car il 2 une vitasse
da 5). Le jat da toucher an tir réfiexe d'un scout avec un bokt pistol esids 10+1.
La joueur space marine obtienl 2, 5,9, 6 et 1, oa qui avec e modilicateur donna
3,6810,7at 2
Aucun de cas résultats n'attein! ou ne dapasse la valeur d'ammure de 11 du
guarrartyranid, el celui-cisurvil A corage de leu. Cependant, e derniar résultal
de da etat 1 avant modification, ce qui est égal 3 la caractéristique de munition
da bolt pistol. Ce demier est arrivé 4 court de munilions et on placs un margueur
«<a coun de munitions» & coté dea figurine. Ellene pourra tirer de nouveau avant
d'avoir accompii una action de recharga,

A court de munitions

Une figurine & court de munitions nic peut utiliser!"arme concernée avant
d’avoir accompli une sction de recharge. Une fois qu'ellz 1a fait, I'arme
esld nouveau compidiement chargée et ja figurine peut tirer de nouveau.
Enlevez le marqueur i courl de munitions”.

Une arme peut se {rouver & court de munitions ¢1 élre Techargée un
nombre illimité de fois au cours d’un assaut; on considere que chaque
figurine transporte suffisamment de chargeurs supplémentaires ou de
cartouches pour ce faire,

Une figurine qui s¢ trouve A court de munitions peut toujours utiliser des

grenades ou effectuer des altaques en combat rapproché.

ARMES A EFFET DE ZONE

Certaine: armes n'affectent pas uniquement la cible contre Jaguelle
elles sond dirigées, mais £galement une certaine surface autour de celle-
ci. ces armes projettent de puissants projeciiles qui explosent avec des
onde: de choc destmctrices ou expulsent des shrapnels tervifiants, ou
encore elies expédient des boules dz feu ou de plasma A ex pansion rapide,
qui conswment Lout ot qui se trouve dans lear rayon,

Elle sont nommées armes 4 effets ds zone &t sont indiquées parun A
dans leur caractéristique cible. une arme A effets de zone attaque ia
figurine se trouvant dans la case cibic et toutes les figurines qui se
trouvent dans les cases adjacentzs comme indiqué sar le diagramme ci-
dessous.

—

Faites un jet de dé différent pour chaque cible se trouvant dans la zone
d'effet.

Parexemple, un hellfire shell lancé par un boiter lourd posséde une zone
d’effet dotée d’un jel de toucher pout un tir de précision de 1D+6 - vous
lancez un premier d€ avec un modificateur de +6 contre la premidre cible,
puis un second dé avec un modificateur de +6 contre la seconde cible, el
ainsi de suite. cela signifie qu'un tir judiciensement placé avec une ame

3 effet de zone peut tuer plusieurs figurines en une fois.

Figurines i couvert

Une figurine 3 couvert est touchée parune ammne & effet de zone si l'une
des cases sur lesquelles elle se tient, est affectée. Du fait que I'arme
répand son atiaque sur unc surface plus importanie, la protection est
mains efficace : effectuez fe jet de toucher contre la valeur 4'armure 3
décauven de ta cible, non contre ezlle 2 couvert.

La figurine n'est atlaquée qu’une fois, méme si les deux cases se
teouvent dans la zone d'effet. Si des jets de toucher différents s apmli-
quant aux deux cases (p. ex. une grenade a fragmentation cause plus de
dommages aux figurines s¢ trouvant au centre de sa zone d'effel), le
joueur allaquant peut chojsir |a case sur Jaguelle la figurine ennemie est

sensée se lrouver.

Figurines au sol

En se jetant contre le plancher du vaissesu ruche, une figarine au sol
bénéficie d'une cenaine protection contre une altague 3 cifets de zone.
pour les figurines au sol, effectuez le jet de wucher contre la valeur

d’armure & couver de la figurine.

Blips

Si un blip est touché par une arme & effets de zone, transformez le en ja
figurine appropriée méme 5'il ne peut élre vu par aveun space marine.
Yous devez savoir quelle figurine il représente afin de tesler sa valeur

d’armmure.

27



Portes

Evidemment, une arme A effets de zone ne peut loucher anc figurine 3¢
trouvant du colé opposé d'une poric formée, méme dans le cas o une
figurine se serail normalement trouvée dans la zone d'effets de |'ame.

Si une figurine utilise une arme i effets de zone contee unc porte, lancez
lzs dés pour savair si la porte cst détruite, Si eile I'est, 1outes les figorines
setrouvant dans des cases adjacentes A celle de la porte, sont affectées par
I"arme. Si la porie resie intacte, les figurines se trouvant de I'astre coté de
la poric ne sont pas attaquées. Celles adjacentes du coté du tir sont
affectées d"une maniare normale.

Se trouver i court de munitions

En ce qui conceme le fait de se trouver 3 court de minitions avec une
arme 4 effets de zone, seuls comptent jes dés lancés contre la premidre
cible. Si ke résultat avant medification d"un guelconque de ces dés est
égal ou inféneur i la caractéristigue de munitions de ["arme, alors celle-
ci se troave & court de munitions - placez un margueur «& coort de mu-
nitionss prés de la figurine. Nc 1enez pas compte des résullats otenus
contre des cibles situées dans ies autres cases de 1a zone d'effet.

Méme 5i I’amne tombe & court de munitions, toutes les attaques concer-
nant ce tir sont effectuées. Elie devra étre rechargée avant de pouvoir de

nouvean lirer.

COUVERTURE

Plusieurs régles spéciales s appliquent aux figurines & couvert qui tirent
ou sur lesquelles on tire. Pendant que vous lisez ces régles jetez un oeil
aux diagrammes, ils vous aideront & avoir une vision claire de ces rigles,
Souvenez-vous qu'une figerine & couverl se tient sur Ia ligne s€parant

deux cases et est décrile comme se trouvant sur ces derx cases.

1) Pour représeater le fait qu'une figurine scrute les environs depuais une
encoignure, une figurine A couvert peut tracerune ligne de vue etun angle

de tir depuis I'une ou l'autre des deux cases qu'elle occupe.

2) De méme, une figurine & couvert peul &tre atlaguée si I'une ou Yaulre
des cases sur lesquelles clie se trouve est dans la ligne de vue, I’angie de

tir et ia portée de la ﬁéurim: qui tire.

3) Siles deux cases sur legquelles s tronve la figusrine sont dans la ligne
de vue de I"attaguant, clle n’obtient pas les avantages de sa couverture et
utilise sa valeur d*amure & découvert. Cela cst du au fait qu'il n'y a pas
de couverture réelle entre les denx figurines. Notez que le Tait qu'une
seufe des cases ge lrouve dans I"angle de Lir ou & ponée de l"attaquant ne

change rien, ponrvu que les deux cases soient dans sa ligne de vue.

4) Une figurine se trouvant & couvert ne blogue pas une ligne de vue
passant & travers |'un ou I'autre des cases sur esquelies elle se trouve,
mais elle blogue une ligne de vue passant par ces deux cases {c'estd dire
traversant la ligne sur lagueile elie s¢ trouve). Bien tvidemment la
figurine ne peut pas bloguerune ligne de vue tsur elle-m éme, Mais voyez
plutdt le diagramme.

5) La scule exception 3 cetle régle st que si un atlaquant se Lrouvant
derridre Ta fignrine & couvert est sussi A couvert sur la méme ligne, la
figurine se trouvant devant bloque la ligne de vue dtravers les deux cases
sur lcsquelies elle s¢ trouve (ce n’est pas aussi compligué que cels en a

1'air, voyez le diagramme).

6) Sila ligne de vue d'un attaquant passe entre deuz figarines & couvert

en passant par des cases qu'occupent les deux, elle est bloquée.

Ligne de vue et figurines & couvert _
Ce diagrameme vous montre comment fonctionne upe ligne devuavers ou
depuis das ligurines A cotverl.

Le scout space marina 1 asta couvert ot peut voir & ta fois b tyranid 1
o o tyranid 2. fl paut tracar une ligne de vue dapuis las deux cases sur
lesquelies | se trouve, par conséquant # paut voir dapuiis la case gauche
Ja tyranid 1 g1 dapuis la case drofle fe tyranid 2.

Le scout space marine 2 ast aussi & couvert ot poLt voir le tyranid 3 (la
iigne dewaiibmpaﬂantdelacasedagaudxeestévidesﬁe}maisilnepem
voic le tyranid 2 car le scout 1 se trouve sur catie ligne. Les deux ligurines
da scouls sont A couver sur la méme ligne, par conséquert la scout 256
peul voir & travers aucune des deux (ases occupéas par le ssout 1.

La scout space marine 3 ne pout voir atcun des tyranids. Ses lignes de
Vue jusqurauxyranids 1 et 2 sort bloquées par des murs. Sa ligne devue
jusqu'au tyranid 3 est bloquéa par le soout 2 - catte figne de vua raversé
les dellx cases cctupées par le scout 2.

Le guerrher tyranld 1 paut voir le scout 1. i ne paut voir qu'une des deux
casas occipbes parle seout 1 (Fautre btant cachbe per le myr}. Le scoit
st gonc congidérd comms & couvadt.

Le guerrier fyranid 2 peut voir las scouts 1 8t 2. cas doux scouts sont &

couvert du fait que I tyranid peut tracer une ligne de vua sur une dos cases
quils oecupant, mais qua 'auire case est cachée par un mur. Notaz que,
bian gue e 560Ut 2 N puisse voir le tyranid 2, linverse n'ast pas vral. Le
tyramid n'ast pas & couvert sur laméme figne gue le scout 4, if paut donc
voir ay deth da celui-oi jusqu'au seout 2.

Le guerrier tyranld 3 paut voir ke scout 2. Cascout 2n'ast pas & couvert
par rapport abl tyranid mdme &'l bloque laligne da vue conduisant dla case
se trouvant Asa droite. Cela ne compte pas car lescouine paut oas bioguer
une ligne de vua jusqu's lii-méme. Si vous regardez ke diagramme, la
raison a3l éviderie ; la tyranid paui clairament voir le scout et f 'y aucune
mariére dont il pourrait &ire & couvert, parrapport 4 c8 tyranid. Le tyranid
3 ne paut pas voir la scout 3; le scout 2 blogue sa figne de vue jusquay
scout 3. Una nouvelle fois, la raison pour faquelle ces deux situations sont
ditlérantes est évidanta lorsqu'on regarda i diagramma.
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LANCER DE GRENADES

Vous pouvez Iancer une grenade dans n'importe quelle case se lrouvant
dans 12 ligne de vue et "angle de tir dela figurine et A portée de grenade.
Porez un pion grenade dans ja casc cible.

Vour pouvez cnsuile déplacer ¢ pion d'une case maximam dans
a'importe quelic direction, y compris jusqu’d une case se frouvand hors
de ki ligne de vue ou de anle de tir - ceci représente le rcbond de la
grenade derridre un mur ou le fait de la lancer derridre un coin de mur de
sorte qu'elle aticigne une case qUE YOUS nc POUVEZ voir,

Cependant, e fait de lancerune grenade n'est pas aussi précis gu’un tir,
par conséquent, unc fois que la grenade a €1€ posés vous devez faire un
jet de dé pour savoir si clle o' égare sur une sutre case, ce qui représente
I"imprécision du lancer ct les rebonds imprévisibles de 1a grenade sur le

g0l du vaisseau ruche.

Granades et armas & affats de zone

Cé diagramme vous montre 3 maniare dort les armes 4 nflsts de zona,
attaquart plusieurs cibkes on une fois. Nous avons lilisé kas grenades pour
démontrar ta marira dont elles rebondissent et se dispersent.

C'est Ja tour das space marines. Le jousur space maning va utiliser lascout
space marina 51 pour lancer des grenadas sur les guerriers tyranids. |l
aflscte & oo scout una action de préparation d'arme, ot il déplaca la figurine
d'une case vers la drofte. Le scout fance sa grenade sur la case de portail
immédiatement proche du tyranic 1. Leioueur avanca alors le pian grenaca
d'une case pour rendre compte du rebond, &t cala améne la grenade droft
surlacase dutyranid. Ensuite, lajetde dispersion donnaun 4,ce quidéplace
te pion d'une cass vers i draite, La grenada explosa dans catte case of
comme ¢'est una arme & offats de zone, elle aftaque également 1wt ce qui
trouve sur as cases adjacentes, la tyranid 1 et fa porls. Le joueur space
marina fait ses jets da touchar et tue l tyranid mais n'endommage pas la
porta.

Ayantiuéletyranid 1, le jousr reporte son afientionsur lgtyranid 2. il affecte
au scoul une action supplémentaire, quil choisit Mre une action de
préparation d'arme. Le tyrapid 2 8st caché par la mur, done e scout lance
sa grenade 4 cases davant Lui, oe qui [améne sur ia case du tyranid. Le jet
de disparsion donne un 7, par consdguent le marquawr es! déplaced't case
vers la gauche el en bas, ol ia grenade explose. Cest un coup de chance
pour fe jouaur space marine, car le tyranid 2 et le tyranid 3 sont lous deux
dans la zone d'effets. Le tyranid 2 est & couver! ot seulo un de ses cases ast
aftectsa. Comma 1a grenade est une anme & effets de zone, I'attague esl
accomplie conlre la vaieur d'armure & découvert du tyranid, méme &l la
figutine est & couvert. La joueur space marine lance les dés pour attaguer
chaque tyranid séparfment, i tua le tyranid 3 et manque le lyranid 2

5

N3

Prenez e format de rebond (scatter template) et pacez te de manidre &
ce que son CEniTe FecouvTT a case conlenant le pion grenade. Lancezun
D12 et dépiacez ia grenade de soric qu'elle se trouve dans [a casc dontle
numéro correspond & votre jet de dé, Cela signific qu'elle peut rester sur
ja méme case.

Une grenade ne peut pas pénétrer dans une case contenant une poric, un
mur ou un margueur 4"objcctif. Si le jet de dispersion I'entraine sor ane
case impraticable, in grenadc rebondit en arridre ¢t reste odl vous |'aviez
placée.

Les différents types de grenades

Les force de combat du 41tme millénaire som équipées de nombreux
types de grenades, telles la grenade i fragmentation ef 12 grenade aveu-
glantz. En plus des régles générales sur les grenades, les différents types
possédent leurs propres régics spéciales, voir le chapitre armes.

TIR A TRAVERS LES PORTAILS

Les entrée des passages ct des chambres d’une vaisseau ruche somt
enjambées par d'éLroites arches organiques. Ces arches palpitent en un
mouvement constant, se dilatant et se contractant sans jamais se fermer,

Ces portails Iaissent une ouverture 4 travers laguelle on peut toujoilrs
passer ou tirer, mais qui rend le tir plus difficile gue dans un passage
ouvert. Certaines régles spéciales s'appliguent aux tirs d travers des cases

de ponail - j=tcz un oeil sur le diagramme en lisant ces rigles :

1) Les portails sont considérées comme des cases libres norma-
ics en ce qui concerne les lignes de vue. Une ligne de vue traversant une
case de portail n'est pas bloquée méme si elie croise les extrémités des
murs se trouvant dans ceiis case. La figurine peut voirao deld du portail.

2) §i vous tirez & travers on portail, il ¥ a une chance peur gue
votre tir touche les murs du passage plutdl que votre cible. pour chaque
portail au travers duguel passe volre tit, lancez um D12, Surun résuital de
% ou plus, votre tir traverse nommalement fa case. Toulefois sur un jet de
1-4, touche le mur au fi=e d2 passer. Le mur absorbe 'impact £l vous nie

faites pas de jet de toucher sur Ia cible.

1) St vous tirez & travers un portail avec une ame A eficts de zone
el si votre tir touche un mur, I"effet explose sur la case de portail, cansant
des dommages de manidre normale 3 toute figurine se lrouvant dans sa

zone d'explosion.

4} Sivouslancez une grenade & traversun ponail : si elle louche
un mur, la grenade atierrit sur la case de pontail et se disperse ensuite de
mantére normale, d'une case. Vous n"avez pas I"epportunilé de déplacer
la grenade d*une case avant qu 'elie se disperse. La grenade explose dans

fa case o elle s'est dispersée avec les effets normaux.

) Failes les jets de dé séparément pour chaque case de portail
Lraversée par un lir, en commengant par la case la plus proche de

l'attaquant.

6} 5i I'attagquant se trouve dans une case de ponail, vous n'avez
pas A faire de jet de d€ pour cette case. De méme, vous navez pas & fajre
de je1 de d¢ pour toute case de portail directernent adjacente au lireur,

T"abstruction est si proche que 2 figurine peul facilement viserd travers,

T) 5ila cible se trouve sur ane case de portail, vous n'avez pas
2 faire de jet de dé pour cette case, vous n’avezd le faire que pour lescases

se trouvant entfe §atiaquant et sa oble.
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Threr & travers los portails

Enhaut, la scout $1 ettetyranid T1 se voient 'un'autre  travers deux portails.
Pour tirer 'un sur I'alire, las deux figuninas dovend lancer Jes dés deux tois pour
diterminer s leur tir raverca cas portalls sans en touchsr los murs. Un résultat
da 1-4 pour fun ou Mautre porled signifie que ke tir touche les murs de cetle case
plutis que sa cible. Si le tyranid tire sur le scoul, il doit faire un jet de dé pourla
portail A, puis pour la portail B - i le scout tice sur le tyranid, il fall d'abord un jet
pour B, s pour A,

En bas & gauchs du diagramms, ie second guarrier tyranid T2 va tirer surie
scout 52 sa trouvant directament en face delui . Lescout satrouve sur une case
da portail, par conséquent le tyranid n'a pas & jeter da dé pour passer A travers
ce portail. Sile scout avait £14 une casa plus loin, le tyranid 2urail du faire un jet
dé dé car la casa de portali se seralt alors trowvée entre les daux figurines.

La scoul 53 se trouvant & drofte de ce tyranid tire depuis une case de portail
par conséquant ii n'a pas 4 faire da jet de 48 pour Gue son tire passe & travers
le portail. Si % scout s'Stalt trouvé ure case en arridre de 62 posifion actuslie, il
n'avait pas non plus en 4 faire de jet de dé, puisqu'il auralt &8 adjacent au portail
@ par conséquent sutfisamment proche pour ire capable de viser enlre s
bors. Si le scout avait 46 une case encore plis loin, il se serait alors trouvd &
deux cases du portai et il y auralt eu une chance pour que son lir heurte e mur.
Le jousur space marine aurafl eu alors du obtenir un 5 ou plus surun D12 pour
tirer avec succds A travers fouvertura,

Surla partie drofte du diagramme, la scout S4va envoyer un hellice shell audeid
dasoncompagnen S5 contrela yranid T3, Lajoueur space marine lanca un D12
pour tirer & fravers la case de pontail ot obliant un 2, soit une dchec : ia tir heurte
w6 mur. L'heilfire explose dans |2 case de portail, affectant cetts case of toutes
kes cases adjacentas, indiqudes par lazone grise. Latyranid est & I'abri en dahors
ds la zone d'etiet mais la scout 5 st pris dans |a déflagration. Le joueur space
masing doit 1aira un jet de dé pour savoir s'il a wé sa propre figurne |

ATTAQUE DES PORTES
ET DES OBJECTIFS

Aufuretd mesure qu'ils avancent A travers un vaissean ruche, les space
marines tirent souvent sur les portes qui se trouvent devant eux, dlant &
lears ennemis la possibilité d’attendre en emiuscade juste derritre une
porte. lis utilisent aussi Ieurs ammes A feu et leurs grenades pour déiruire
des organes vitaux du vaisscau, évitant le danger de se trouver i
proximité trop immédiate d’un objectif bien défendu.

Vous pouveziirer surles portes fermées et sur les marqueuss d objectifs.
Les valeurs d"ammure des portes et des différents marqueurs d objectifs

sont indiquées dans le (zbizau suivant.

Valeurs d'armure des objets

objet y.armuye
Pone fermée 14
Cellule de téléponation 2
Cortex €nergétique 14
Amas sensitive 12
Orifice respiratoire 14
Nexus de téléportation 13
Sphincter dermique 16
Synapse de |'espeit rache 14

Tout objel touché est détruil. 5i ¢’est une parte ou une cellule de
téléportation, retirez la du plateay, on ne peut plus Futiliser, Si ¢’ &ait un
marquenr d objectfl {tel que I'amas sensitif o le sphineter demigue), il
cesse de fonclionner et tous s25 effets sont annulés. Laissez le marqueur
en place, les morceaus restants hloguent tonjours las fignes de vue ol

empechent les mouvements conume avant.

Les pones oo les marquenrs d'objectifs qui se trouvent dans la zone
d'effet d'une arme sont autornatiquement attaqués. Si un manqueer
d'objectif est sur plusieurs cases se trouvant dans la zone d"effet d'une
arme, on considére gu'une seule case est attiaquée. §'il y a différents jets

de toucher selon les cases, choisissezie jetle plus dangereux pourl’ objet.




COMBAT RAPPROCHE

Lorsque des adversaires se rencontrent, it s’ensuit ane lutle an corps &
cotps, ol le talent et Ja rusc jouent un mie aussi vital que la force brute.
Le combat au corps & corps est particuli¢rement dangereux pour les
scouts space marincs peu protégés par lear armure lorsqu’ils fonl face

axx ergols £t AuX lames des guerriers tyranids,

QUI PEUT COMBATTRE ?

Vous ne pouvecz atlaquer qu’en ulilisant une aclion de charge ou
d’avancée. Chaque attague effectuée cofile une case de mouvement. Par
exemple, une figurine avangant avec une vitesse de 6 pourma parcourir 2
cases e effectuer 4 attaques, o1 avancer de 4 cases el attaguer deux fois,
et ainsi de suite. Sila figurine a dépenséout son potentiel de mouvement,
elle ne peut atiaguer, méme si elle termine son déplacement auprés d'une

figutine ennemie.

Une figurine ne peut attaguer une cibie que Gans 'unc des trois cases s¢
trouvant devant elle. On n'esi jamais forcé d'attaguer une cible. On peut

simplement ignoter la figurine ennemie sans la moindre pénalité.

Une fignrine peut sz défendre ou attaguer en combat rapproché, méme
si elle est & cours dé munitior ou si elle ne posséde pas d’amme blanche
spécifique. Notez qu’ily aune différence entre accomplir une atlague ¢n
combat rapproché et se défendre conlre une attague effectuée par une
autre figurine. Vous ne pouvez accomplir une attague que pendant volre
tour alors gue n'imporie quelle figuring peut sc défendre conire une
attaguc sans pénalilé gue ce soit perdant son tour ou pendant ceiui de

1'adversaire.

ATTAQUE

Chaque figugine est dotée d'un certain nombre de dés de combal
raporoché indiqué parmi ses caractéristiques. Celui-ci est donné sous la
forme d'un nombre de dés accompagnés du modificatesr pour chague
dé. Par exemple une caraciéristique de combal rapproché de 3D+6
signifie qu'il faut lancer trois dés et ajouter +6 au résultal de chaque dé.

Lorsqu’une atlaque en combat rapproché est effectude, ['attaguant et le
défenseurlancent tous deux les dés de combat appraché. Chaque joueur
prend alors le dé doot le résultal modifié est le plus élevé pammi ceux qu'il
a lancés. N ajoutez pas fes résultats des dés les uns aux aures - seul
compte le meilleur résuliat.

La figurine ayant obtenu le résuliat le plus élevé remporte e combal et
e son adversaire - ftez la figurine morte du piateau. Le jet de dén'apas
besoin d’&re plus élevé que la valeur d'armure de la cible, il jui suffil
d'etre plus élevé que chacun des dés lancés par la cibie au cours de
I'attague, En cas d’égalité, aucune figurine ne I'emporte, el toutes deux

survivent.

Par example, un ScouUt space marine armé d'un botter et d'un paignard de
combal attaque un guermier tyranid armé d'un deathspiter. Le scoura deux des
ayart chacun un modificateur +2, ke tyranid lance deux dés ayand chacun un
modificataur da +6. Le scout obtiert un 9 e 7- ca qui moditié donne +1 &t 8. Le
tyianid obtient un 2 et 8. qui modififs donnent des résultals do Het 14, Letyranid
& obteny Ye résultal modifié le plus 8levé (14) et remporte le combiat. Le scout est
tuéd &' sa ligurine ast §16e du piateay.

PARADE

Certaines armes donnent unc chance de parer les attagues ennemies. les

armes du type Epées sont particulidrement efficaces pourcelaen combat
rapproché, ct un utilisateur talentucux peut souvent détoumer les ata-
ques de son enncmi. Pour rendre compte de cct £iat de fait, ceraines
figurines ont la capacité de parer au cours d’un combat rapproché - cela
est indigué par un P dans la colonne de Ja cametéristique de parade.

Si votre figuring peut parer, vous avez Ja possibilité de forcer un
adversaire en combat rapproché & relancer I'un de ses dés, Vous ne
pouvez parer que lorsgue vous cembattez un adversaire se trouvant dans
|*une des trois cascs faisant face 3 votre figurine. Yous pouvez parer aussi

bien en attaque qu'en défense.

Si tes deux figurines se Lrouvant dans un combat rapproché ont la
possibilité de parer, leg deux joueurs peavent forcer leur adversaire 2
relancer un de ses dés. Le défenseurdoil choisirs’il veut parer en premier.
L'attaquant nie peut prendre sa décision qu’une fois qu'il a relancé F'un

de ses dfs ou gue [e défenseur a annoncé qu'il ne fait pas de parade.

Par examplg, un sargert spaca marine attague un guertiar tyranid &guipé de
boneswords. La sargant a deux dés chacun bénéficiant d'un modificataur de 43,
le guemier tyranid a trois dés bénéliciant chacun d'un modificataur de +6. L85
daux ligurines peuvant parer. La sergent obtiert un Satun 12, quidonnent aprés
modifications, § &t 15. Le guerrer obtient §, 2 at B, qui daviennent aprés
modilications 12, 8 &1 14. Le joueur tyranid est en délense st décids fe premier
da parer ou ron. | demande au joueur space marine da relancer la 12 - gl ne
Favait pas fait be tyranid serait mort, carie sargentale résultat lg plus éleve 15}
Le jousur space marine relanca sors 3é el obtient un 11, avi donna modifié 14.
Cala est gal au meilleur résutta du yranid, ca qui met is combal & Egaine.ie
jouaur space miarine peut maintenant damandar au tyranid oe refancer un gé. s
cahi-ci obtient moins de 8 ¥ perdra, mais sl obtierd plus le sergent mourra *
tants sa chance @ demande au jouewr tyranid de refancer un dé. Le de roule &
donne 10 ce quidonne un résuftat modifié de 16. Le sergert a &té1ué |

ATTAQUES DE FLANC,
DE DOSET AU SOL

Bien que vous ne puissiez attaguer une figurine gue sur les trois cases
se Lrouvant devant vous, vous pouvce toujours &tre amené A lancer des
dés pour vous défendre, méme si 1a figurine ennemie vous altague par
derrigre, ou lorsque vouas Etes au sol. 11 est, bien sur, pius difficile de se
défendre efficacemnent conlre des allagues venant de flanc ou de demmigre.
On rend compte de ccia en donnant des bonus & I'atlaquant ou en rédui-

sani le nombre de d€s lancés par le défenseur comme suit @

1) si vous atlaquez une figurine depuis I"une des trois cases se

\rouvant sur ses arriéres, ajoutez +2 A chacun de vos dés.

2} 8i vous allaguez une figorine se trouvant au sol, ajoutez +4
4 chacun de vos dés, ce bonus remplace tout autre bonus ¢'emplacement
(c'est & dire 51 vous allaguez une figurine au sof et par derrikre, yous

n’ajoutez gue +4 2 vos jels de dés).



3} Si voux vous défendez contre une attaque venant d’'ua coté,
le nombre raximum de dés que vous pouvez Juncer o5l de 2. Vout gardez
votre modificateur pour ces dés,

4) 5i vous vous défendez contre une atlaque par derridee, le
nombre maximum de dés que vous pouvez lancer est de 1. Vous gardez
votre modificateur normnal pour ce dé,

ATTAQUE DES PORTES ET OBJECTIFS

Yous pouvez attaquer des portes, des marqueurs d'objeciif t des
cellules de téléportation tyranid en combat rapproche,

Dwu fait gu'ils sont inanimés, ils ne peavent s défendre, ces objets a’ont
pas de dés de combat rapproché, par conséquent on applique des rigles
légérement différentes.

Lancez votre nombre de dés de combat rapproché de maniére normate st
ajoutez votre modificateur & chaque dé. Tout résaltal modifié qui égale

" ou dépasse 1a valeur d*amure de 'objet, détruit cetui-ci.

$i aucun dé o'y parvient vous n’avez pas réussj & déiruire |"objet - 'ob-
jet ne peut pas riposter, par conséquent votre figurine ne subit aucun
domunage. Les objets n"ont pas de face, if est par conséquent impossible
d’obtenir un queloongue bonus en les attaguant par dermridre ou commme

<'1ls étaient au sol.

REACTIONS

Dans le confinement favorable 4 la claustrophobie d’un vaisseau rache
tyranid, le combat est rapide et vioient. I n’y a souvent pas beaucoup de
temps pour planifier soigneusement ou investir des posilions de 1ir
préparées - des réactions aussi rapides que la lumigre peuvent faire la

différence entre la vie ¢t la mort.

Les réponses rapides & des mouvements ou & des attagues inattendus da
Pennemi sont représentés par les réactions, des actions supplémentaires
qu'une figurine peut accomplir pendant fe tour ennemi. elies vous
permettent de faire des choses comme tirer sur une figurine ennemie au
moment o0 elle se déplace, plonger en arriére hors de |z ligne de vue de

votre ennemi, pionger au sol pour éviter une atiaque et ainsi de suite,

QUAND UNE FIGURINE PEUT ELLE
REAGIR ?

Une figurine ne peut pas réagir pendant son propre tour. Pendant e 1ouy
enneini une figlrne peut tenter de régir dans les circonslances suivanies.

1} Une figurine peut réagir si une figunine ennemie accomplit
une action queleongue dans sa ligne de vue. Cela comprend une figurine
ennemie se déplagant d'une case, tournant sur place, tirant, atlaquant en
combat rapproché, ouvrant une parte, etc. Notez que vous pouvez réagir
2 I'ouvermre d'une porte si votre figurine peutl voir la case ou se trouve
l2 porte, méme si elle ne pent pas veir la figurine ayant ouven la ponte.

2) Une figurine peut réagir si elle est altaquée, qu’elie puisse ou

non voir son attaquanl.

3) Une figurine peut réagir si une figurine ennemie arrive dans
une case lui étant adjacente. La figurine peut réagir méme si la case n'est

pas dans sa ligne de vue - c'est A dire sil"ennemi 8"y est glissé par derrigre.

4} Une figurine peut réagir si une figurne amie se 1rouvant &
moins de 6 cases a €16 atiaquée (y compris pardes armes & effel de zone).
Nila figarine amie, ni {"attageant n’ont besoin d*éire dans la ligne de vue

de la figorine.

5} Une figurine peut réagir si une figurine ennemic lance une
grenade, pourvu qu’une pénie de la trajecioire de la grenade soit dans la
ligne de vue de la figurine. La lrajectoire comprend toules {es cases sur
uns ligne entrele lanceur el la case ot tombe la grenade, la case de rebond

¢t iz case de dispersion. La scule réaction pennise est de se jeler 2 terre.
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Les réactions ont lieu aprés que la fipurine ennemie s¢ soit déplacée
d'une case, qu'elle ait tourné, tiré, attaqué ou quoique ce soitd’autre. Cela
signifie que si une figurine est fa cible d"une attaque ennemie, ie joueur
ennemi fance le dé de toucher avant que {a figurine ne puisse réagir; si
I'attaque est réussie, |a figurine est tue et Stée du plateau - clle n'a pas
I'occasion de réagir. L2 seule exception & cetie régie est en relation avec
les grenades. Du fait qu'une grenade lancée se déplace beaucoup plus
lentement que le tie d'une arme A fen, la réaction s 'effectue aprds que la
grenade ait é1¢ lancée, mals avant qu'elle n'expiose - c'est le seul cas ol
une figurine pewt réagir avant que 1"attaguant ait fait son jet de toucher.

REACTIONS

axtit gutone AgUHNG puisss Méagir, vous devez vérifier st ses réflexes

sont rapides - il n'est pas LoUjow, s B ivis . iz Anlaear nu da rinoster

rapidement dans le feu du combat.

Pour saveir sila figurine est assez rapide, faites un jet de réaction : lancez
un D2 - si le résultat do jet est inférieur ou égal  la caractérisligue de
réaction de la figurine, ellz peut réagin si te résultat du jet est supérieur,
cllz ne le peut pas. Sila figurine peutréagir, choisissez " une des réactions

suivantes.

Tir réflexe :
Lafigunine effectue un tic rapide sur fa figurine ennemie qui a déclenché
ia réaction - elle ne peut tirer sur aucune autre figurine ennemie. Celte
réaclion ¢s{ lraitée comue une atiaque en tir réflexe nommale, par
conséquenl la cible doit se trouver dans la ligne de vie, I'angle de tir el

4 portée de |arme de la figurine.

Attaque en combat rapproché :
La figurine effectus une aitague en combat rapproché» contre la figurine
ennemie qui & déclenché ta réaction - elle ne peut attaquer aucunc autre
figurine ennemie. Cette réaction est traitdée comme une attague normale
{voyez ic chapitre combat rapproché}, par conséquent Hennemni doit se

trouver dans une des trois cases devant vous.

Bond en avant :
La figurine bondit en avant pour s¢ rapprocher d'un attaquant ennemi ou
pour se metire hors de portée de la ligne de vue d7un ennemi. Yous
pouvez déplacer votre figuiine d'unc case vers 'une des trois cases s¢
trouvant face 4 ette. Elle ne peot toumcr, el doil donc conserver la méme

orioniation.

)
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Tourner pour faire face ;
La figurine se retourne rapidement pour faire face & ["ennemi - la figurine
reste sar la méme case, mais vous pouvez la toumer pour faire face
n"imponte quetle oricntation. Si la figurine est non manoeuvrable, vous

ne potvez la toumer que de 90° vers 12 gauche ou la droite.

Plonger en arriére :
La figurine plonge en armitre pour se mettre hors de la ligne de vue de
I'ennemi. Cele option ne peut &re choisie que par des figurines se
trouvant & couvert - déplacez la figarine sur P'une des deux cases entre
lesquelles elle sc tient. Vous ne pouvez changer L'oricntation de la figu-

sine pendant qu'elle pionge en ammidre.

Se jeter au sol :
La figurine se jette zu 501 dans une tentative pour éviter un tir ennemi ou
I"explosion d"une grenade. Déplacez la figurine d’unc case dans n'im-
porte quelie direction (pourvo bien surque celane la fasse pas entres dans
une case impassable) etplacez la surle flanc. Toutes les regles concemant
le fait ¢’etre an 30l £t de se relever s'appliquent (voyez le chapitre
Mouvement et les notes ci-dessous). C'est la senle réaction possible en

réponse 3 un jel de grenade.

REAGIR PLUSIEURS FOIS

Une figurine ne peot effectuer qu’une néaction 2 chaque fois au’une
figurine ennemie se déptace d’une case, tire, accomplit une attague, etc.
Ii r'est pas possible par exemple, de bondir en avant et d’attaguer, ou de
toumer pour faire face et d’effectuer un tir réflexe.

Toutefois il n'y 4 pas de limits au nombre de feis qu'une figurine peut
réagir 3 différents mouvements, tirs, etc, ennemis au couss d'un tour. La
méme figurine peut boadir en avant en réaction au déplacement d'une
case d*un ennemi, se tourner pour faire face en réaction au mouvement
d"une case supplémentaire du méme ennemi. elfectuer un tir réflexe jors

d'un troisigme mouvement de "ennemi et ainsi de soite.

Om effectue un jet de réaction distinct A chaque fois. $i volre résultat est
trop éievé, 1a figurine ne peul pas réagic au mouvement ou & l'attaque
ennemi. mais vous pouvez toujours faire un autre jei de dé pourtenter de

réagir ac mouvemnent ou A 1"aftaque suivante.
FIGURINES A TERRE

Lorsqu'une figuring se jeite au sol, vous déplacez la figurine d'unc case,
plus une autre case optionneile, et vous la laissez couchte. toul celane
constitue qu'un mouvement. Une [igunine ennemic ne pest réagir Lant
que la figurine n'est pas au sol - ¢"est 3 dire qu'cle ne peut pas réagir cntre
la case de mouvement normale el la case optionnclie.

Une figurine au sol ne peul pas réagir - elle est trop occupée & baisserla

té1e pour s'occuper des mouvernents ou des Lrs ennemis.

Réactions st bilps

Ce diagramme vous montre |2 manidre dont fonctionnent les réactions
avac tes blips.

C'ast betourdes space marines. Le jouaur space marina veut daplacer son
scout 1 audald du blip tyranid en &tat d'alens. [ ne sait pas quefie figurine
04t représantée par ' Blip, ni lorientation da calle-ci. # tenta sa chance el
décioa o avancer de 1oute tagon. || affecte une action ¢'avancée au scout
&t le dépiace da deux cases en avan! el d'ine case en diagonale, toumant
ta figurine pour qu'efie soit tace au biip. Le scout peut maintanant voir ke blip,
&l celui-ci eg! fransformé en ia ligurine appropriee. Malheureusemant pour
le scout, ¢'ast un guarier tyranid &quipé d'un deathspitter, et |a fécha sur
la marqueur 4"étal ¢ 'alerta, caché sous le blip, est toumée dans {a direction
du scout. Du taft quil est en état d'alerte, le joueur tyranid r'a pas & faire da
jet de rbaction. Le guarrier tire avec précision avec son deathspitter st lue
lo scout, Commea il 5'agissail d'untir de précision, ke tyranid perd lavantage
da [&tat d'alarte o1 e marquswr est enlevé.

Si i soout avait survicy, it aurait pu affectuer soit un tir réflaxe contre le
tyranid, soit poursuivre son chemin &n travarsant e portall & sz droita. S'il
s blat déplacd, le tyranid aurail pu réagir, mdme sile scout n'avalt plus &té
an vue - be tyranid n'aurait pu etisctuer de tir réfiaxe, mais § auralt pu, par
axempla, saliter an avant ou se fourner.

Maintenar:! I8 jousur déulace son sergent space marine S2. l attecte au
sergant une aclion de charge et le dépiace de deux cases en avart. Cela
amans ka figurine A #tre adjacents au tyranid, par conséquent e jousur
tyranid fat un jat de réaction. i abtient un 12, ce qui est loin du 7 maximum
qu'il aurait du obtenir - la guariar tyranid ne pau réagir. La sergent eflec-
tus alors una attaque en combat rapproché. Un sergent space marine
pénahcie normalement de 2D+3 an combat rapproché, mais, du fait, quela
figurine attaque ke tyranid par deriara, il obtient un bonus de +4 & chacun
de ses dés. Le jousur lance les dés et adtient 3 et 8, qui modifiés par +7
deviennent 19 e 15 Un guemier tyranid armé d'un deainspifier lance
narmaiement 2D+, mais contre ¥ine attaque par derrigre, i ne paul lancer
qu'un 84 Le jousur tyranid lance son dé &t obtient &, soit 14 modilié. Cest
inférisur au meilleur jat du sergent, par conséquant ke gusrrier tyranid est
toupé en deux par la chainsword du seigent.
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ReacHans

Ca diagramme vous monlre un cartain nombre de situatians différentas
dans iesquelles una figuring peut réagir, et un cenain nombra de réactions
passibles.

Clestletourdujousurtyranid. Le guarrertyranid se irouvars surla pauche
71 as1 bquipé d'un deathspittar et va tirer Suf le sergen’ saace mariae S1
B couvert et surle scout space marine 52 en &at d'alene. Le joueuriyranid
fail efteciuar une aclion de preparation d'arme au querrier &l avance 13
figurine d'une case pour ensuile la fa. g Toumer vers lapaJtare [ it que
e yranid s Bt déplacd, les dewx figurines space marines oeLvant tenterda
réagir, Le joueur glactue un jet ge reaction pour le sergent < oblientun B,
e quiastinferieurila r_éac!ior. du sargent quiestde 1C Commeilest &
cowvad, ke seraent nlonne an armére et lo inugiic ambieg 22 igunng suria
case de dieite, |a retivant de la Fgne de vue cu tyranid. Le scout esi en état
talene, ilna donc pas & laire de jel de réaion . el il effectue untir réflexe
eenire le tyranid mais ne le touche oas. Puisquil a eifecud un tir réliexe,
ig 525Ut rests an Btal d'aerte.

Mainienant le tyranid e svac son deatnspdler s Jrle 350Ut Un deatnspit-
181 1ire un énorme globe de matidre organique quitouchesa coizat expulse
Jeux globes plus petits. L'attaque principaie est dirigée cenl-eldelaireur ¢!
ig jc ueur effactue deux jes de dispers on pour les aliaques seconcaires au
miicus. 1l ¢btiand un 6 et un 10, ce 3u- 18t cu'un des pelts giode alterr
Jemigre Je scout. et que l'adtre vien: sus sa case. entainant une dauxigme

aitague Le jouaur fyrard réussit 525 @5 ge 1oucher ol o is scout.

Le guerriar lyranid se trouvant 5w 2 droile 72 est arme o une pare de
Donesword. L joueur tyranid [ui it ‘are ure achon gz fnarge, ayan
Prigrton d'avarcer dans le passaga &t d'altaguer ie so5.! 53 Le scout
g&bu'e la séeuence en lant & couver 2t oriznlé gans une 2.re diractian
aue swile o'ou vient la tyramic T2 La tyranic avance duna tase an giago-
nE'e 3ur 52 Jauche, selrouvant ansta ane de vue oL 2wt Le poueur
spa%e ranne eflaciue un e de fha0on, ootenart 3 ca g 857 suplrisur 4
a véaction du scout quiest de 8 o6 Tarmar ne pouvart reagr Le tyranid
5 avance d'une rouvelie G2se . ke jcus.r space marine efleslLa un nouveat
|&t de raction et he reusst avec un 2 + choist de tourner 53 igurine pour
‘z.rg face au tysanid chargéart La tyranid s'avance encore £ une case #f
i€ {0U2Ur $9ace manne atectue & nouwveau un je° de rfac.on ol il cher:
L7 L chaist gaffactuen un bir rétiers Maihaweusarmant il ie mangue.
Le guernar [yramd est & présent s . L7 INee ACESerE 3 1608 du Se0LY,
T EICIIpit ure alETUR BN COMDET TBROTUCTA Tenaant 1 3Tou an dauy

3w 58§ DOrEs Wl

ETAT D'ALERTE

[} 5"agit de mettre une figurine en position avec son anne préle A réagir
aux mouvements ennemis. Vous pouvez placer une figurine en éat
d’alerte si vous avez choisi une action de préparation d'arme - placezun
marqueur détat d’alerte prés de la figurine. Se mettre en éat d’alerte
rempiace "atlaque normalement permise par une action de préparation
d'arme - vous n’etes pas forcé & effeciuerun tir de précision ou de lancer
une grenade, pas plus gque de placer en état d alere.

Une figurine en état d'alerte tient son amme préte, couvrant la zone ol
vous vous attendez 3 ce que |'ennemnd arrive. Par conséquent vous n'avez
pas A faire de jet de réaction poarvu que la figurine ennemie 3 'action de
laquelie vous réagissez soit dans I'angle de tir de Ja figurine en élat
d’alerte. Toules les aulres restrictions normales concemant le moment ot

vYous pouvez agir s'appliquent.

Une figurine en état d'alerte peut avair n'importe quelle réaction parmi
celles indiquées dans la liste précédente, ou bien elie peul n'effectuer
qu'un seul tir de précision - cette option n'est offerte qu'aux figunnes en

état g aierie.

Tiv de pricision

Ayamt déji dirigée son arme, 1a figurine est capable d'effectuer on tir
peecis sar la figurine eanemie ayant déclenché la néaction - ellc ne prut
tirer sur auqune autre figurine ennemie. Celte réaction est traitée commie
une atiague normale de lir de précision, par conséquent {a figurine
ennemi¢ doit &tre dans fa ligne de vue, 'angle de tir et ¥ portée de 'arme

de la figunine.
PERTE DE L'ETAT D'ALERTL

Une figurine perd son £iat d alernte lorsqu'efle entreprend une réaction
autre que le tirréflexe - dlez le margueur d'¢tat &' alene. Laligunne peut
continuer i rfagir, mais efle doit désormais effeciuarun jet sous sa valeur

de réaction 3 chaque fwis.

Une figurine qui accomplit un Ur réflexe reste en état dTalerte et pewt
continuer aeffectuer des tirs réftexes contre les figunnes ennemies gui se
déplacent ou aliaguent - 1 'y 3 pas de limile auw nombre des réactionsen

tr efflete, qui peuvent ftre effectudes en érat d'alene.

Onzz les marqueurs d'#at d alente d aupres de vos fipunnes av débul de
votre tour, quolgu’clics aient fait pendant Te tour ennemi, 51 vous voulez
qu'unc figunne reste en état d ziere pour le tour suivant vous devez
entreprendre une nouvelle action de pefparation d’anne et la placer 4

nouveau ¢n fat dalerte.

FIGURINES SANS ARMES A FEU

Nlimpore quelle figurine, méme une figunne désamée, peut étre
phacée e dtat dakerte. Dans ce cas, la figunne ne peul Evidemment pas
lirer lors de scs wactians, mais elle bénéficic quand méme do fTavantage
dJ'ellectuer sz premiere réaction sans avaird luncer de dé - puisqu’elie ne
peut pas effeciuer de tir réiiexe, elle perd évidemment son &lat d'alere

aussili yu'clle a rdagi.
BLIPS EN ETAT D'ALERTE

Vous pouves placer dos blips cn i d alene de ta méme manidee gue

des Lipurnes 2 la suite dane action de prépardion d'ams, Toutcfors

p
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comme un blip ne posstde pas d'orichuation, vous devez en choisirune
pour ton état d'aiene - il ne peut pas diriger son amme dans toutes fcs
directions.

Indiquez cetie orientation en piagant ke marqueur d'éal d'alerte sur le
platean, face visible, zous le blip - faites le vecrit=ment afin que volre
adversaire ne sache pas [orientation du blip.

11y a une flache sur lamarguenr pour indiquer orientation - cette fléche
doit étre diripée vers un coté de la case surlaguelle se trouve le blip. Clest
I"orientation du blip pour 1'état d'slerte.

Lorsque ke biip réagit pour la premitre fois, soulevez le blip pour
montrer le marqueur d°état d*alerte ctindiquer & votre adversaire I"orien-
wation dans lagueile il est disposé. Lea régles normales concemant |'état
d’alene et les réactions 1" appliguent slors.

Aussitst qo’um blip réagit, il est convent en figurine. La figurine doit étre
installée avec la mEme orientation que celle indiguée sur le marqueor
d'éiat d’alerte.

Si le blip représente plus 4 'une figurine, toutes les figurines ont ls méme
orieniation, ct elies sont towtes en état d'alerte,

GRENADES ET ETAT D'ALERTE

Si vous voulez qu'une figurine lance une grepade en guise de réaclion
d'&at d'alerte, vous devez 1'indiquer lorsgue vous 1'y mettez. Prenez un
marqueur grenade ¢t placez sous fe marqueurd’&tat d alerie dela figurine
POUr Vous en souvenir.

La figurine ne peut lancer de grenade que comme premnidee réaction. Si
elle entreprend une quelcongue autre action, ¢lle perd & Ta fois son état
d'alertc et |'occasion de lancer sa grenade au cours de ce tour - Stz les
deux marguetirs.

La figurine ne peut lancer sa grenade que contre 1a figurine eanemie qui
a déclenché la réaction. Les riples normmales concemant ia ligne de vue,
I'angle de tir, 1a portéc ct le jet de grenade s"appliquent.

La figurine perd son état d’alerte apris gu'elle ait fancé la grenade. Elle
peut toujours lenter de réagir aux mouvement ou atlagues ennemis en
effectuant un jet de réaction. Dru fait que ta figurine avail unc grenade i
la main, elle ne peut tirer & aucun moment de ce tour, ne pouvant atieindre

son ame yuffisamment vite,

FIN DES COMBATS

A la fin des combats, soit les space marines ont capturé ou détruit leurs
objectifs, soit les tyranids ont défendu avec succes la zone cn balayant les
space marines, ou en les forgant & se retirer. Un combal se termine d'une

des deux manidres suivantes :

1) Un combat s achve lorsqu'a la fin 6™un tour space marine,
il ne reste plus une senle figurine space marine sur aucune section du

platean. Les space marines sur les points d’enirée ne compient pas.

51 ies space marines se retirent, ils penvent tenter e caplurer i'objectif
au tour suivant (voir £chec dans la capture de |"objectif dans le chapitre
exploration du veisseau). Si tous les space marines qui £taient sur le
plateau sont balayés par les tyranids, les space marines ne peuvent pas
retenter de capturer cette zone. Les tyranids y ont instalié une position

défensive puissanie,

2) Un combat s'achéve torsquiii n'y a plus de figunne de
tyranid, d*esclaves de I'esprits ni de blips sur aucune section du plateau
1 & fio d'un tour de jeu tyranid, et qu'il ne reste ptus nj blips sur la carte
d'instaliation secréiz, ni ancune cellule de téléporalion surle plateau ou
surla cante secréte. Cela signifie que fes space marines ont atteint fear ob-
Jeatif.

RETRAITE

Quelgue soit le camp que vous jouez, vous pouvez retirer vos forces du
combat, si vous le voualez. Cela peut éire une 1actique utile si vous voyez
que vous allez perdre 1a balaille et que vous voulez sauver les figurines
qui vous restent pour combattre pius 1ard dans 1'assaut.

Si vous €tes e joueut space mAiNG, YOUS N'aVEZ QuU'd ramener vos
figurines hors du plucau en les conduisant sur les points d'entrée des

Space marines.

()

Si vous £tes le joueur tyranid, vous pouvez vous retirer en téléportant
vos figurines bors du plateau (voir téléporiation 4 partit du plateau dans
le chapitre mouvement). Cela signifie que vous ne pouvez pas retirer fes
esciaves de ’esprit (ils seraienl consommés par le téléportzut), que vous
ne pouvez pas faire retraite si toutes les cellules de €léportation ont €14
détruites, ou si les space marines ont capturé oo détruit le nexus de
téiépartation.

Dans ces circonstances, toutes les figurines restantes doivent relever fa

iBte et combatire jusqu'a la fin,

SURVIVANTS ET PERTES

Si vous £tes le jouenr space marine, notez vos pertes sur volre roster
sheel.

Cochez toutes les figurines qui ont é1étuées au cours d'un combat - vous
ne pourrez ptus les utiliser au cours de 1"assaut. La prochaine fois que le
peloton ira au combat, vous ne pourrez utiliser que les survivants. Sile
peloion a £1€ entitrement balayé, étez le marqueur de pelolon corres pon-
dant de votre tableau stratégique.

Si vous étes le joueur tyranid, notez aussi vas peries sur votre roster
sheet. Vous devez ensuite remetire tous les blips survivants surle réseau
ruche. L'endroit o2t vous pouvez meutre ces blips dépend du styie de

renconte que vous combattiez

Embuscade : remetlez les blips dans la case d’embuscade.

Objectif secondaire : remetieZ les blips dans Ia cass premigre vague.
Objectif primaire : remettez les blips daos kes cases de premidre o
deuritme vagues.

Vous pouvez choisir la case dans laquelic vous metlcz ies blips, &

condition gu'il n'y en ait pas plus de dix par case.



Si un blip & &4 transformé en figurine au cours d’un combal, prenez
simplement le blip correspondant et ajoutez le & ceux que vous remetiez
sur le réscau ruche. Souvenez vous que vous ne pouyez pas réutiliser des
figurines qui ont déji £1£ wées, et que par canséguent certains blips
peuvent représenter moins de tyranids ou d'esclaves de Pesprit qu'aupa-
ravant. Vérifiez sur votre roster sheet pour savoir combien de sirvivanty
représante le blip.

Si un peioton d'esclaves de esprit a £1€ lotalement balayé, supprimez
le blip correspondant. Vous ne pourrez plus utiliser ces esclaves au cours
de I"assaut. Si les figurines représentées parun blip tyranid ont &£ tuées,
remcticz le blip comespondant dans le pool de renforts. Ces figurines
pourront réapparaitne plus tard dans la partie, en tant que renforts aléatai-
rement choisis. Ce ne sont bien évidenunent pas les mémes tyranids que
ceux qui ont €€ tués. Ils viennent en fait de s¢ réveiller d*hibemnation.

POINTS DE VICTOIRE DES MARINES

En tant que joueur space marine, si vos forces remportent un combat et
capturent ou détruisent un objectif, vous remportez des points de victoire.
Les points de victoire sont une unité de mesure des dommages que vos
forces ont infligés au vaissean ruche. Plus ce demier es1 grand, plus les
space marines doivent lui infliger de dommages pour le paralyzer, par
conséguent plus il vous faut de points de victoire pour gagner. Vous avez
dé;a choisi fe nombre de points nécessaires pour |'emponer au début ge
1a partie (voir le chapitre assauts). I y a une case sur votre roster sheet
pour noter voire total actuel de points de victaire et le nembre de ces
peints qu'il veus faut pour gagner.

Les objectifs primaires causent plus de dommages au vaissean et valent
done plas de points : vous remponez 30 points de victoire pour chague
objectif primaire détruit ou capturé et 10 points de victoire pour chagque
objectif secondaire détruit ou capture.

Vous pouvez perdre aussi des points en raison de vos peries, Siles space

marincs cngagés dans un combat sont fous balayés on contruints & lz
retraite, vous perdez ] point de victoire par space marine tué, S'ils ont
capturé un objectif ou liguidé unc embuscade, vous ne perdez pas de
point pour vos pertes, car bes space marines peavent récupérer bc capital
génétique de icurs frtres de combat tombés, afin gu’il soit transmis aux
générations futures,
11 est considéré comme particulidrement déshonorant de laissertomberle
capital génétigue du chapitre entre les mains des tyranids, car les extra
terrestres atiliseront certaincment ces g€ncs pour créer encore pius de
leurs herribles bioconstrctions.

Yous perdez égalernent 1 point de victoire pour chaque éimnger ué, gue
"objectif ait £t capturé ou détruit ou non, ceci contrebalang les points
gagnés par la délivrance de I"étranger (les étrangers sont expliqués dans

le chapitre rencontre}.

En tant que joueur tyranid, vous ne gagnez pas de points de victoire,
Vous gagnez en exterminant tous les space marinies avant qu’ils ne para-

lysent votre vaisseau ruche,

VICTOIRE

Aprés un combat, ajoutez tous les points de vicloire remportés i votre
totai e, si vos forces out £ié balayées ou contraintes & la retrite,
sonsirayez les points correspondants aux space marines perdas. Lorsque
vous avezremporté le nombre de poinis néwcsaaiics pour gzgnei, |"assaut
estterminé et vous pouvez déclarerque la partic est une victoire des space

MArines.

Sidlafin d'un combat, tous les space marines engagés dans I'assaut sont
morts, ef si le joutur space marine ne Letalise pas assez de points de

victoire, {a partie est une vicioire tyranid,

RENCONTRES

'y & deas sontes de canes de rencontre, celies d'objectifs primaires,
d'objectifs secondaires et d'embuscade qui mdnent en général & des
batailles, et celles de pigges, objets et étrangers qui sont résolues parun
Jetde I3 2 en se référant aux tables appropniées données dans ce chapitre,

ol vous trouverez loutes les informations nécessaires.

BATAILLES

TFous les délails pour fes embuscades, les objectifs primaires el secon-
daires seni données dans le méme format. [ vous donne les informations

suIvanies !

Lrescription : un bref 1opo sur I'apparence et la fonction de Ia

zone découverle par les space marines,

Sections de pluteau : les sections de platean (ef les plans

d'installation cachée correspondants) dont vous avez bescin pour la

halailje.

Marqueur d’objectif : quel marqueur utiliser el sur quelle

seclion le placer.

Forces Inltiaies : les forces qu'ont Ie joueur space marine et le
Jjoueur tyranid au début de la hataille. Eiles viennent joujours de la ligne

d'allaque d"od & é1€ tirée la carte de rencontre.

Celiules de téléportation : e nombre de cefiules de 16Eporta-
tion dont dispose lc joueur tyranid et les spécifications surfeur empiace-

ment.

Reégles spéeiales: Lous les effrts spécianx dus & I'objectif, et cc

yti 52 passe si le joueur space manae détruit ou capture I"objectif.
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Cortex énergétique
{energy corfex)

Objectif primaire

Description : Le cortex énergétique est une grosse pompe &
plusieurs compartiments, qui fait circuler les fluides vitaux dans tout ie
vaisscau ruche. En son contre, couvertes par une carapace, s iroevent
des créatures semblables & des limaces, gui se nourrissent en sugant les
fluides ariériels, gonflant ou s¢ contractant en fonction des variations de
déhit. Elles s€erttent une grande variéts d'enzymes qui régulent Iactivité
du cortex.

Le cortex énergétique pulse des fluides visqueux qui sont posupes par
des tubes musculaires. Cela produit ur profond son vibrant, gui esld a
limite inférieur de Fou¥e humaine. La fréquence du son est si puissante
et si pénetrante qu’elie peut causer une désoricatation, des nausées, ou
des dtourdissements temporaires & ceux gui sont trop prés de sa soyrce.

Sections de platean : I - 6

Marqueur d’objectif : Cortex énergétique (marmqueur d’objec-
i 3} situé qur ia section 2

Forces inftiales space marines : lous les peloions des cases de
reconnaissance et d'aszaut.

Forces knitiales tyranids : tous les blips des cases de premitie
et deuxitme vagaes.

Cellules de téléporiation ; 2 celluies situées n'importe ol sanf
sur des points d’entrée des space marines et la section de plateau adja-
cenle. .

Régles spéciales ; si une figurine est 4 moins de 6 cases du
conex e'ncrgét-ique Jorsqu’elle commence une action, fancezun D12, Sur
un réscliat de [-3, 1a figurine a temporzirement perdu conscience en
raison des pulsations du certex; elle tombe avant de pouvorr faire une
action - couchez la figurine pour représenter ce fait.

Quand la figurine ¢ssaie de faire une antre action, lancez de nouveau n
1312, 5i eite échoue 2 son second jet, elle a ét¢ fonement affecté et lomhe
dans le coma - eplevez la figurine.

Centaines créatures en raison de leur immunité nawurelie ou de leur
amure, ne sont pas sujettes aux effats du corex énergétique : guertiers

tyranids, Zoats &t space marines terminators. lis n'ont pas 4 lancer de dé.

Amas sensitif

(sensory cluster)
Objectif primaire

Description : "amas sensitif coordonne beaucoup des fone-
tions d'un vaisseau ruche, envoyant des messages neuro-chimigques qui
stimulent la muftilnde de biomécanisines du vatsseau el gardent le
vaisseau stahle. Des miiliers de vrilles panent de 1amas central, fe Jong
de fins tubes qui courent partout dans Je vaisseau, dingeant ks organes

du vaisstau el stimulant leurs actions lorsqu'elles sont nécessaires.

Ay dessous de 'amas lui-méme, il y a un résean complexe de tuyaux,
de valves et de petits orfices. Les valves s'ouvrent el se ferment
continuellement avec un inguiélant brait siffiant, Les orifices sont de
pelits récipients pour |a nourtiture amende & I'amas sensitif parde petites
créatures semhlables 3 des limaces. Les orifices absorbeot totatement les

eréateres ef laissent tormber sur e so! lears coquilles vides.

Sectlons de platesu : 1-6

Marqueur d’objectlf : Amas semsitif (manquenr d’objectif 4)
sité sorla section 2

Forces initiales space marines : wous jes pelotons des cases de
reconnaigaance et d’assaut,

Forces initlales tyranids : tous les blips des cases de premidre
cf deuxitme vagues.

Cellules de téléportation : 2 cellules sitnées n'importe o sauf
sur les poinis d’enirée des space marines et Ja section de plateau adja-
cente,

Régles spéciales : §i les space marines capiurent cet objectif, ils
peuvenl avoir une idéc des flux d*énergie dans ie vaisszau et suivre les
mouvesnenis tyranids. Les technopritres de 1" Adepias Mechanicus peu-
vent sonder I'amas et délecter des concentrations d activité énergétique.
Bien qu actuellement le processus de fonctionnement de |'énorme vais-
seal cxira terrestre soit complétement incompréhensible aux humains. il
31 possible reconnaitre certains signaux, tels que ceux qui apparaissent
quand des portes sont ouvenes ou des fluides détoumés pour rendre
praticable un passage. Ainsi, les space marines peavent avoir une
certaine idée de lamanidre doat les tyranids se déplacent dans Je vaisseau
ruche, méme 5'ils ne savent de quels types sont ces tyranids,

Pour cette raison, si les space marines capiurent 1 amas sensitif, le joueur
tycanid doit téwéler son résean ruche. A partir de maintenant ie jousur
space marine a le droil de regarder le déploiement des blips. Les blips
restent toujonrs Tace cichses et seul le jouenr tyranid peut vénfier ce
qu'ils représentent.

De plus, le jouear space marine puurma immédiatement éearter toute

carte d’gmbuscade qu’il tirera 4 pantir de maintenant.

Orifice respiratoire

(respiratory vent)
Objectif primaire

Description @ L'orifice respiraloire panifie ['atmasphérs du
vaisseau riche de ses mpuretés en asoirant Faif et en extravant nombre
des poisons chimiquas potentiels, 1i les conserve dans des sacs qui sont
ensuite extrails par des créatures sembiables 3 desinsectas qud, 3 leur tour,
sedéplacen! dans le vaisseau et sonl consommées par ies hiomécanismes
qui ont besein de ces produits chimigues pour fenclionner.

Unnuage dense de gaz toxiques entoure orifice respiratoire. L' orifice
£émels un profond rile asthmatique quand il les aspire; les branchies
fbreuses qui tident orifice crissent quand " aimosphére monzlle passe
sur elles - pour des oreiiies hurnaines cetle cacophonie sonne éirange-
menl comme un rale de mor.

Sections de plateat : 1 -6

Marqueur d objectif : orifice respiratoire {marqueur d'objec-
Uil S} situé sur |z section 2

Forces initiales space marines :lous les pelolons des cases de
reconnatssance ¢t d'z2ssaul.

Ferces initiales tyranids : 1ous les blips des cases de premigre
et deugidme vagues.

Celltles de télépartation : 2 ceflules siluées n'importe o saof
sur les points d'entrée des space marines et la seclion de platean adja-
cente.

Régles spéciales : Comme "orifice respiratoire aspire los gaz
impurs du vaisseau. l¢s émanations produisentun nuage épais qui remplit
la section qui contient "crifice. Traitez-le exaclement comme une gre-
nade aveuglanie, réduisant ja visibilité & | case (voir grenades dans le

chapitre armes pour une explication des effets de "aveugloment).
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Synapse de Pesprit ruche
(hive mind synapse)

Objectif secondaire

Description : La synapse de 1'esprit ruche estun organe vital qui
connecte |e vaisseau miche avec |'espnt reche tyranid, ajoutant le lourd
processus de pensée du vaisseau 2 la somme des cxpériences partagées
par les tyranids. En utilisant la synapse, le vaissean ruche a la possibilité
de penser et de ne faire qu'un avec les millions @' autres vaisseaux de la
flotte ruche.

Un autre effet delasynapse est d'amplifieret d'accélérer le contaci enire
les autres créatures de 1’esprit ruche. Ses puivsantes émanalions concen-
trent les effets de 1"esprit ruche et facilitent la communication entre les
tymnids et leurs bioconstiuctions dans le vaisseau.

Sections de plateau ; | -6

Marqueur d’objectlf : Synapse de I"esprit ruche (marqueur
d'objectif 2) situé sur la section 2

Forces Inltlales space marines : tons les pelotons des cases de
reconnaissance et d'assaut.

Forces Initinies tyranids : tous les blips de a case de premizre
vague.

Cellules de tdéportation : 2 cellnles siludes n’impontz ob sauf
sur Jes points d'enlrée des space marines et 1a section de plateau adja-
cente.

Reéglesspéclales: A proximité de |asynapse, les tyranid opérent
avec une plus prande efficacité. Lorsqu'ils combattent pour cet objectif,
ils ajoutent +2 & leurs jets d'action supplémentaire.

Si la synapse d'esprit ruche est caplurée ou détnvite par les space
manres, le joueur tyranid enl2ve -2 & tous ses jets d'action supplémen-
taire & panir de cet instant (au cours de ceite bataille et pour toutes les
autres batailles de "assaut). De plus, il enléve -2 dtous ses jers de renforts,

Sphincter dermique

(dermal sphincter)
Objectif secondaire

Drescription : Le Sphincler dermique est une grande valve con-
trélée par des bandes noucuses de mnscies puissants. I méne de {"inté-
ricur du vaissean ruche vers le froid de 'espace, habituellement siud au

bout d'une cavité ou d'une crevace dans fa surface du vaissean,

Le Sphincter est utilisé pour évacuer les fluides et les détritus qui n'onl
plus aucune valeur nutritive pour éviter qu'tls ne s'accumulent dans le
vaisseau ruche. Ces matériaux sont pompés el apportés ici pour élre
déversés dans espace avee une foree explosive.

Sections de plateau : 1 -6

Marqueur d' objectif : Sphincter dermigue {marquenrd’objec-
uf 1j siwé sur la section 2

Forces Initiafes space marines @ tous les pelotons dos cases de
Toonnatssance el 4 assaut.

Forces initlales tyranid s : tous les Blips de la case de premigee

Cdlules de W& éportation : 2 colules situées n inporte od sauf
- w1 ety Jeninge des space marines ef [2 section de plateau adja-

Regles spéciales : 5i les space marines capturent le sphincter
dermique, ils pcovent I'utiliser pour apporier des renforts & partic de leur
vaissean spatial.

Lors de son prochain déplojement, le joueur space marine peut choisir
deux pelotens et les remettre 3 leur pleine capacité - toutes les pertes
subies par ces deux pelotons sont immédiatement remplacées et les
pelotons retrouvent les mémes troupes qu'au début de ia paric.

Méme des pelotons qui ont été complitement décimés peuvent &re
remplacés ef ramenés 4 leur plein potentiel. Dans ce cas, le marqueurde
peloton est placé dans la case des réserves sur la tableaw stratégigue des

space marines.

Nexus de téléportation

deleporter nexus)
Objectif secondaire

Description : Le nexus de téléportation est le pivot de contrile
du sysizme de t#léportation du vaisseav nuche. Comme ceux des celluies
de téléportation qui parsément le vaisseau, ses orifices sont des exten-
sions dans |'espace réel du Ver de téléportation, une bioconstruciion
Tyranid dont Je corps et la plupart des organes et passages intemnes se

trouvent dans le warp.

Le nexus est |ui méme vn argane trés sensible, lorsqu'il est endommagé
le verde 1étéporialion abandonne toutes tes cellules de téléportation sons
le choc. Le ver retire ses tentacules dans la sécurité de {"immaténiel,
laissant sur le sal du vaisseau ruche les cellules morles, excroissances
cancéreuses délabrées.

Sections de plateau : 1 -6

Marqueurd’abjectif : Nexus de téiéportation (marqueurd'ob-
jectif 6) situé sur la section 2

Forces initiales space marines : tous les peiotons des cases de
reconnaissznce 2l d'assaut.

Forces initiales tyranids : tous les blips de {a case de premiére
vague.

Cellules de tél éportation : 2 celiules situfes n'imperte ol sauf
sur les points d'cnlnée des space marings et iz sectlion de piateau adja-
cenie.

Régles spéciales : Le jousur tyranid peut téléporterdes blips de
n'importe ol sur le réseau ruche (sauf des cases d’embuscade) vers e
nexus de télépontation. Les régles habiloelles de téléponation sont
utilisées, sauf gue le hlip est placé sur une case vide 2 coté du marqueur
d objectif.

Si es space marines capturent au détruisent Je nexus de 1€léportation,
aucun tyrznid ne peut plus élre Léléporté pourle reste de Tassaut. Lesblips
peuvent loujours se déplacer sur le réscau ruche d'une case  la fois, mais
aucun renfort n'est plus permis pendant os batailles, Les space marines

ne peuvent utiliser eux-mémes le 1éléporieur.

Embuscade

(ambush)

Lain de teurs lignes défensives principales, dans fes passages lorlueus

ct fos tunnets du vaissean ruche, les défenscurs yranids peuvent tendre
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BOARD SECTION 3

des embuscades, cspétant surprendre les pelotons de reconnaissance
space marines,
Une petite forve se dissimule dans les passages cntourant une satle vide.
Quand les space marines entrcot dans la salle, les combatiants en
embuscade ouvrent e fen ot atiaquent, tentant d'anihiler ie peioton avant
que les space marines puissent répondre 4 fa surprise et envoyer des
reaforts.

Sections de platess 1 1 - 5

Marqueur d’objectlf : aucun

Forces initiales space marines : Ic pelaton de recannais sance
seutement.

Forvesinitiajes tyranids : tous les blips de la casc de reconnais-
sance.

Celliules de tééportation : aucunc.

Régles spéclales : Pour une embuscade, le platean n'est pas
installé de 1a méme manitre que dhabitzde mais comme ci dessous

BOARD SECTION S

BCOARO SECTION 4

SPACE MARINE
ENTRY/EXIT POINT

Le peloton de reconnaissance des space marines §”installe au midien de
"embuscade surla section 2. Ii doit y avoirun espace d’au moins une case

entre chaque figurine space marine.

Les forces tyranid s"installent sur les sections 3.4 ¢1 5. Le joueur tyranid
peut installer ses forces sous forme de blips, de figurines ou des deux. Ii
n'y a pas de jet de surprise - le jouenr tyranid choisit I'exacle position de

ses forces. Le joucur tyranid joue cn premier.

Le joueur space maine doit soit anéantir L'embuscade tyranid soit faire
retraite. Les figurines space marines ne peuvent soriir gue par le bord le

plus fleigné de la section 1 (indiqué par la fléche sur le schéma).

Au début de chague Lour space marine, il y a une chance gue des renforts
space marines arrivent. Le joueur spacemarine lance un D12- s'il oblient
un 12, il & "option de choisir un peloton dans Ja case de forces d'assaut
et de I"amener sur e bord le plus éloigné de la section | {comme indigué
par la fidche), T peat lancer le dé chague tour et s'H le désire, ramener un

peloton & chaque fois qu'il obtientun 12,

[¥S)

Piéges
(traps)

Un vaisseau tyranid est un lien dangereuz of son sxploration une
expéricnee inense - & n'imporic gicl moment, le peloton de reConnais-
sance peut marcher sur un pige mortel.

Un piege n"affectc qu'un peloton de reconnaissance qui a retourné une
carie de rencontre "trap”™. En généml, un pitge n'affecte qu’un membre
du peloton - déterming au hasard en tirant un d€, 3 pile ou face ou parfoute
autre méthode sppropriée. Tout membre d'un peloton tué parun pigge ne
peut combatre lots de rencontre futare : barez cete figurine sur votre
roster sheet. Vous ne pouvez €viter un pidge ; une fois que vous avez dé-
couver la care, il s'est déja déclenché,

Jetzz un &€ pour déterminer la nature du pidge.

1. Grabber slasher

Une des bicconsinuctions assassines tyranids a é4€ envoyée poar tuerun
membre du peloton. Faites un je1 de réaction pour la figurine cible - si elie
le réussit, elle peut faire un scul tir réfiexe sur E'attaquant {te grabber slas-
fier 4 un nombre d’armore de 6).

Sila figurioe n'arrive pas Ateerle grabber slasher, il y a combat sapproché
- e grabber slasher lance 2D+4. Si Ja figurine cible est tude, les autres
meabres du peloton tirent sur Ja bioconstrmction avani qu'elie ne puisse

jancer un nouvel assaut,

2, Canal

Un membre du peloton trébuche au bord d'un canal qui méne dans les
profondeurs du vaissean ruche. Faites un jet de rézction pour la figurine.
Si elle Le réussit, elle retrouve son équilibre d 1emps, sinon elic plonge vers
sa mon. écrasée par |'action musculzire du canal qui agit sur elle tout ay
long de sa chute.

Si | pitge est découvert dans I'exploration du périmétre, le canal peul
£ure utilisé pour aleindre la zone du coeur du vaisseau - et si vous le

voutez vous pouvez passer au prochain tour i la pilz do coeur.

3. Prison
Alors gue e peloton de reconnaissance rentre dans une grande salle, les
¢nonmes sphincters de chaque coté se referment solidement. Le peloton
est emprisonné dans Ta salle, et les pelotons suivants seront forcés de a
contourner. Placez l¢ marqueur du peloton face retoumée dans lacase des
réserves.

A chague phase de dépioiement space marine, lancez un D12 - sur un
score de 12, le pelolon est finalement délivié el peul étre déploy¢. Les
aulres pelotons de 1a case de réserves peuvent Iaider. Ajouter +1 au g€
pat peloton présent dans colie case gui ne bouge pas & ¢ lour.

4. Voies digestives

Le peloten se déplace dans une zone proche d'une des salles digestives
du vaisseau. Un tentacule, sortant du mur, apparait et attrape un membre
du pelotan, essayant de le plonger dans les sucs gastriques hautement
corrosifs du vaissean.

Faites faire un jet de péaction & la figurine. i clle le réussit, elle évite le
tentacule el n’esl pas blessé; sinon, elle est saisie {si elle esl non
manocuvrable, elle ne peut |*éviter el est automatiquement saisie). Une
figurine saisie doit combattre le tentacuie en comatt rapprochée - Te jei
de ct demier en combat mapproché est 1D+6. Si la Tigurine gagne, ¢lle
tranche le tentacule et se Tibdre. §7il y a égaiité ou sielie perd, le tentaculc
12 tire & travers un orifice monbraneux et elle meurt digérée par 'esto-

mac.
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5. Macrobes digestifs

1t y a de nombreuscs variétés de bisconstructions tyranids congues pour
consommer les matérisux différents ef Jes transformer en nutriments
utilisables, Ces créatures se déplacent dans tout le vaissesu ruche,
glissant rapidement, rampant ou volant quand leurs sens accrus détectent
une trace de matigre qu’ils doivent digérer pour survivre,

Le peloton de reconnaissance est attaqué par des macrobes digestifs qui
détruisent une parnie de Jeurs équipements avant d'étre tiés.

Failes un jet de réaction pour chaque membre - quiconque échouant & son
Jjet est affectd.

Lancez un dé pour déterminer les effels des macrobes digestifs (vous
pouvez soil tirer pour chaque figurine, soit pour tout le groupe) :

1-2: le macrobe digestif endommage I"armure de 1a figusine -
réduisez son nombre d'amure de -2

3-5 1 le macrobe digestif mange une partie de i'arme de la
figurine - elle ne peut plus tirer mais elie peut eacore faire des combats
rapprochés.

£-9: le macrobe digestif consomme 1a réserve de munitions de
la figurine - elle ne pevt plus faire d'action de recharge, el dés gu'ells
tombera & court de munitions, elle ne paurra plus tirer.

10-12 : je macrobe digestif digire les grenades de s figurine -

elle ne peut plas atiaquer avec des grenades & partit de cet instanl.

Si le peloton reste pendant un tour dans la case des réserves sans se
déplacer, les technoprédres de 1" Adpetus Mechanicus réparent les dom-

mages et les effets sont annulés.

6. Lumiére aveuglante

Alors que le peloton approche d'une salie tapissée de fibres, upe algue
luminescente enduisant les £paisses fibres emet un flash aveugiant.
Faites un jet de réaction pour chague membre du peloton - guicongue
¢chouant, regardai! les fibres et est wrmporairement aveuglé par la
lamizre,

Si la figurine aveugiée entame une batatlle, elle ne peut se déplacer que
d"une case par lour, quelgue soit son action, el ne peut ni tirer ni fatre
d'attague de combat rapproché, Elle peut se défendre en comnbal rappro-
ché, mais son op;nsén: est toujours considéré comime altaquant par def-
rigre.

Lancez un 112 pour chagoe figurine au débul de chaque tour - un nésultat
de 12 rend la voe 2 1a figunine.

5ile peloton retourne 4 la case de réserves et Y resie un tour sans bouger,

toules les frgurines aveuglées retrouvent la vue,

8. Mind-slaver

Un membre du peiolon de reconnaissance a é1¢ infecté par le parasile
mind-slaver tyranid. Alors que le parasite grandil, il prend progressive-
ment le contréle de Pespnt de la victime, finissant par le contrdler.

Si la victime participe 4 une baiailie, le joueur Tyranid peut essayer de
prendre le contrile de la figurine & chaque tour tyranid. Lancez un D12
powr la figurine,

Surun sésoltat de 1; le tyranid prend le contréle de lafigunne - la figunine
&gil & partirde cel instant jors du tour Lyranid et est considént exactemnent
cotnme un esclave de 'esprit.

Surun résullat de 2-12, la figurdne resle sous te contréle du joueur space
marine mais le joueur tyranid pent essayer de nouvean d'en prendre le
contréle dans les tours suivants,

5i 1= jouzur space marnine le veat, i peut renvoyer le peloton dans 1a case
3¢ réserves avant qu'tl ne rencontre une batailie et lajsser la victime aux
+mans des Modics - le pefoton opérera avec ua homme de moins pour le

= o assaull

B. Genesteaier

Une griffe puissante jaillitd 'une crevasse dansie sal ety attire un membre
du peloton de reconnaissance, Lafigurine doit faire un combat rapproché
(t= jet du genestzaler est de 3D+5). Si la figurine survit elle peut
facilement remonter pour rejoindre le peloton.

9. Inondation

Alors que Je peloton de reconngissance est en train d'avancer dans un
large passage, il entend un terrible bruit de rugissement. Avant que les
marines ne puissent se meltre & couver, tne énome vague de finide bleu
vert se déverse sur sux - ils e déplacent en fait dans une ertdre et se font
balayer par le systtme circulatoire du vaissean ruche,

Placez le marquenr de peloton dans ta casc des réserves. Traitez cette
carte comyme i ¢'6ait une carte de passage bloqué - laissez face visible
au dessus du paquet et vous [ écanterez au prochaine touren cxplorant un

nouveau chemin.

10. Capture

Alors que le peloton de reconnaissance se déplace précaution=usement
dans les passages toreenx du vaisseant rache, ses membres remarguent
soudain, qu’il manque wn homme - le demier de 1a file a 68 capturé si
furtivement ef si silencicusement qu'il n'a eu Ie temps ni daftaguer ni
d*appeler ses camarades.

La figurine a 816 emportéc ct stockée dans un cocon cré€ par un shroud-
spinner. L2 prochaine rencontre avecun étrangerfaite parle peloton sera
avec la figurine - elie pourra étre libérer du cocon et combattre avec le

peloton qui 1"aura découverte.

11. Foot-spiker

Une des nombreuses bioconstructions tyrarids est une créature qui
creuse dans Je sol des passages du vaisseau ruche, ne laissant qu’nne fine
vrille semblable 3 un serpent 4 la surface.

Dés qu'une figurine marche sur la vrille, les muscles du corps caché
réagissenten langant de longues épines effilées dures comme duferdans
le pisd de la viaime, lui injectant des toxines.

Lin corps biomodifi# de space marine est capable de résister d ces woxines,
mais Jes dommages causts par les épines ralentissent quand méme la
victime. Dans un combal, sa vitesse est réduite de -2 et elie ne peut plus
effectuer d'actions de charge (cela s’applique & tous les space marines, ¥
compris aux scouls et aux terminators).

Si une quelcengue figurine avire qu'un space marine st ataguée parun
foot-spiker, elle meurt rapidement dans |z douienr provoguée par les

neurs-10Xines se propageant 4ans son sang.

I2. Cocon

Le peloton de reconnzissance trouve une satle contenant des prisonnicrs
dans des cocons. IIs ouvrent les cocons mais les prisenniers sont enfer-
més depuis 1rop longternps - feurs cadavres sant recouverts de 1eniacu-
les visqueux, sous farme de paquets de petits luyaux et Wbes sorlant de
chaque erifice.

D2s qu'un cocon est ouvert, il éclate et recouvre Ba figurine d'un
dégowmant fluide bilicux et de fa pourriture restant sur je corps en
décomposition. Au contact de |"atmosphére du vaisseat, le fluide durcit
rapidement et forme une croule sur les membres et V"apmure de fa
figurine, rendant ses déplacernents difficiles. Si la figurine engage un
combal, vous ne pouvez lui donner une action suppiémenizire, et sa
réaction est réduite de 3, Cependant la croute de fluide durci ajoute +1 au
nombre d'armure de la figurine.

Sile peloton revient dans la case de réserves el y Teste un tour sans bou ger,
les technopritres pourront appliguer des dissolvants tnts puissants sur

I"armure, afin d'enlever e fluide et de supprimer ses effets.
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OBJETS

Le peioton de reconnaissance a découvert un objet ancicn. Il peut avoir
&1£ il par les homanes du légendaire Age Sombre de la Technologiz ou
éire d'une origine extra termestre © il cat mécanique, done e n’est pasun
objet tyranid. Cet objet est enkysté dans un mur du vaisseau ruche,
recouvert d'une excroiasance dute qui protége le vaisseau du méial
rouilié.

Choisissez un membre du peloton pour porier]objet etnodez |e survotre
roster sheet.

Vous pouvez grice i la lisie ci-dessous déterminer la nature de 1"objet
3 n'importe quel moment. Si vous décidez d¢ pe pas lancer le dé
maintenant, vous pourrez b faire lors de n'importe quelic phasc de
déploiement k venir. Si la description ne vous dit pas ce qui passe quand
I"objet est activé pendant I’expiomtion, ¢'est qu'il 0’y a pas d'effet im-
médiat - |a figurine pourra 'utiliser dans ies batailles.

Dans unc batailie, 1a figurine dost effectaer une action d*anme préte pour
activer I' objet. Lancez ulors le dé sous le score de réaction de la figurine
. 5i eile &chove, ¢'est quelle 0°a pas réussi 2 metire I"ebjet en marche :
elle pousTa faite une nouvelle tentative en suivant la méme procédure. Si
elle réussit, lance le dé & nouveau et consultez la liste pour découvrir fes
effets de Pobjet :

1. Machine infernale

Cet objet ¢st une bombe puissante qui explose avec des effets dévasta-
1gurs, envoyant une boule de feu atravers les passages du vaisscau ruche,
carbonisant tout ce qui s¢ trouve dans sa zone.

Si elfe est mise en marche pendant |'expioration. loules les figorines du
pelaton sonttudes. S”il y ad avtres pelotons dans laméme case du tableau
stratégique, Uexplosion atlaque les figurines avec un jet de toucher de
1D+2 ( vous pouvez f3i re un jet poer Lous les pelotoas, un jet par pelatan,
ou up jet par figorine).

S'il est acuivé pendant unc bataille, toutc fizurine dansun rayon de 8 cases
est automatiquement tuée, et toos jes autres objets ou figurines se
trouvant sur le plateau sont atagués avec un jel de tloucher de LD+2.

L'explosion détruit Ta machine infernale.

2-3. Téléporteur

Cet objet permet 4 {a figurine de sc téléporter 3 courte distance. Lorsqu'il
est activé pour la premiére fois, la figarine est télépontée dans une
direction déterminée par un jet de dé : déplacez fa figurine dans cette di-
rection aussi 10in gue vous ie pouvez avanl de rencontrer un mur, une
porte femmée, ou un marqueur d' objectif (ne teneg pas comple des avtres
figurines).

A panit de maintenant, le téléporteur est conlrolé par la figurine. I} est
activé en effectuant une action d'arme préte et la figurine peul se dépla-
cer de 30} cases maximum dans n'irnporte quelle direction - elle peut
traverser n'importe quel obstacle mais doit amiver sur une case vide.
Chaque fois que la figurine se tiéponte, lancez un DI2.

Surun résuitat de I, le téléporteur a mal fonclionné et la figurine est resté
dans le warp pour y mourir. Sur un résultat de 2-3, les balteries éncrgé-
liques du t£léportenrs Lombent en panne, et il ne peut plus &tre ulilisé. Sur
un résultat de 4-12, il fonctionne trds bien et peut Elre réutilisé.

4. Toxine nerveuse
L'abjet libtre ug dense nuage d’une loxine nerveuse mortelle. Toute
figurine dans un rayon de § cases est immédiatement luée latoxine pa-

ralyse e coeur et les centres perveux. Les space mannes (y compris les

scolits &t s terminators) sont complétement immunisés acx cifcts de la
toxine en mison de leurs comps biomodifiés, ainai d'aillenrs que toute
figurine lotalement recouverte d’une armure. La toxine pervease ne peat

&tre utilisée qu'une seule fois.

S. Projecteur holo
L'cbjet produit une image de la figurine pour distraire I'emnemi. Le
joucur space marinc peut placer une figurine de rechange n'importe o8
dans un rayon de 3 cases de ia figurine réeile (I"image holo n'apas besoin
d’étre dans sa ligne de vue, clle peut &re de 'sutre coté d'une porte
fermée, par exemple).
Toutc figurine ennemie qui peat voir I'image holo, doit immédiatement
tirer dessus si elie posséde unc arme & feu ¢ elie n'a pas besoin de faireun
jet de réaction, Les figurines cnnemiea sont désorientées par le fait que
leurs attaques n'ont pas d’cffet, Toutes les figurines ennemies pouvant
voit l'image holo ont leur réaction réduite de -4 pour je reste du tour et
perdent jeur état d'alerte.

Chagque fois que le projecteer holo est utilisé, lancez un D12. Sur on
résuliat de 1 ou 2, les batteries tombent en panne et 1'objet ne peut plus
étre utilisé,

6. Phase shifter

L'objet décale légerement la figurine dans Je warp, lui permettant de
passer i travers les murs et les autres cases impassables.

L fegurine est visidie comne une image fantomatique. Elle ne peuttirer
ni attaquer en combat rapproché et onne peut lui tirer dessus nil'attaguer
en combat rapproché. 11 faut effectuer une action d’arme préte pour
activer le Phase shifier, mais il peut continuer d'opérertant gue le joueur
space marine Je désire - cela cofite une case de mouvement pour
désacliver I'objet.

Silafigurine effectuen’importe quelle action avec le phase shifteractivé,
lancez un D12, Sur un résultat de 1-3, Jes hatteries sont torbées en panne
et I"objet sarréte immédistement de fonctionner. Si la figurine est dans
une case impassabile, clie est instantanément ruée, si eile dans une case
avec une autre figurine, Jes deux sont ées. Surun rsultat ded4al2,

I'objet continue de fonctionner.

7-8. Champ réfecteur

Lersqu'il est activé, la figurine est entourée d'un seintillant bouclier
énergdiique & facetles multipies, qui dévie pariellement les attaques.
Augmentez le score d'armure de la figurine de +1 lorsque e champ est
adtivé, Il faul effectuer une action d*arme préte pour activer le champ re-
flecteur, ei cela coille une case de mouvement pourle désactiver. Chaque
fois que la [igurine est awaquée, lancez un D12,

Sur un résultal de 1, 1e champ réflecteur est en surcharge, et les batleries
{fondent - 1'attague en cours et Tes suivantes sont effeciuées contre

I*ammure nonnale de la figurine.

9. Warp tunnel

Cel objet élait A l'origine congu pour permettre des voyages & longue
distance en ouvrant un tunnel A Lravers le warp. Malheureusement, il est
endommagé et fonctionne mal quand il est activé, aspirant lout ce gui se
frouve & proximiiée vers unc mor certaine dans le coeur d’une tempete
du warp.

$*ik est uliiis¢€ au cours de |'exploration, teutes les fignrines du peloton
sonl luées.

§"il est utilisé dans une bataille, ka figurine ayant activé 1'objet est wée,
el toute [igurine se trouvant dans un rayon de 6 cases. doit [aire un jet de
réaction - toute figurine échouant est atirée dans le warp; celles qui
réussissent ne peuvent faire aucune autre action pendant e Lour. L ohizt

repart dans le warp avec ses vichimes.
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10. Assassinator

L’ assassinator est unc machine i assassiner qui Lrague un enncnti spéci-
fique et qui i'attaque impi!dyablu'nenl jusqu'd ce qu'il soil abattu,
1.’ assassinator est un globe d’obsidienne de la taille de la téle d'un
homme, hérissé de James teumoyantes, de forets et de petils lasers.
Prencz le marqueur de missile pour représenter |"assassinator. La figu-
tine doit effectuer une action d'arme préte pour activer | assassinator &1
spécifier la cible,

L'objet peui faire une action de charge par tour {pas d’actions supplé-
mentaires) et posséde une vitesse de 10- il se dirige tout droit vers sa cibie.
L"assassinator n’a pas ¢'attaque 4 distance : il attaque sa cible en combat
rapproché, avec un jet de toucher de 2D+,

5’il est combauy son score d’amurc estde 14. 5a réaction estde 12, mais
elic ne joue gue contre la cibie spécifiée. 11 ne fera que bondir ou attaquer
la cible en combat rapproché. Une fois gue la cible est morie, i*assassi-
nator revient aussi vite que possible vers la figurine qui le conirdle et se
désactive - cette dernidre peut {"envoyer contre une autre cibie en
effectuant une autre action d’arme préte.

Si la figunine qui ie contrdle est tuée, 1'assassinator 3'autodétruit en
expiosant et en produisant un effet de zonre, qui affecte avec un jet de
toucher de 1D+2 toute figurine ou objel se Lrouvant dans les cases

adjacentes.

11. Multi-arme

L’objet est un lance-missiles & canons multines joi peot se fixer sur
I'arme de la figurine, tui permettant de faire deux attaques 2 ia fois {un
missile et fe tir normal de son arme).

Le joueur space marine peut choisir 5i la figurine utilise une seule ou les
deux armes A chague fois. $'il choisit d'wtiiiserle iance missile, lancez v
dé pour déteminer quel missile est Liré :

16 Frag missile
7-10 Melia missile
11-12 Blind missile

Lancaz séparément chague fois gue 1'arme estutilisée doublemeat. Ces
missiles ont les effets habituels {voir la description du Lance missile ¢ans
le chapitre Armes). 8

i les desx anmes sont vtilisées en méme temps, les deux attagues se fom
sur la méme case,

Une fois que le lance missiles est & count de murition, il ne peut étre

wijisée de nowuvean.

12. Portail démoniaque

Cet objet est une machine dio chaos qui permet aux adorateurs 4'invogquet
des démons pour leurs nituels. Malheureusement, la figurine qui active
{"objet ne connait pas les bonnes invocations et incantations : lorsqu’elle
active I'objet, un sombre vortex ourbillonant s ouvre 3 colf d'elle et une
énorme main griffue en sort. Elie agrippe la figurine, 1'écrase et {'em-
méne expirer parmi les démons hurlants dans le royaume du chaes, Le
parail démoeniague 8 effondre ensuite en un petit tas de poussiére.

ETRANGERS

Les créatures capturées par les tyranids ne son! pas toujours immédia-
tement consommées ou assimilées par 1a reine nom. Elles peyvent étre
placées en slockage temporaire, enveioppées dans un fin cooon qui
durcit rapidernent £n une coque brillante. Ces coques sont souvent trou-
vées pendant I'exploration d’un vaisscau ruche ct leurs captifs peuvent
€tre sauvés. Certains, paralysés pendant trop lorigiemps, sont déja morts.
D’autres sont devenus les hites d'une bioconstruction et quand leur
coque est ouverie, il n'y 2 qu'un essaim grouillast de larves. Quelques
captifs sont encore vivants et peavent €tre sauveés, bien gue lewrs esprils
el leurs corps soient souvent altérés par lear captivité.

Tout étranger rencontzé se joindra auv peioion qui Ua libées, Les
caracléristiques pour les élrangers sont données ci-dessouset ils combai-
tent toujours du coté des spact mannes - tous les &rangers donnés
peuvent étre représentés par des figurines Citade!.

Le joueur space marine regoit 1 point de victoire pour chaque élranger
libéré. Si "étranger est 1, il perd son point de victojre.

Quand un étranger 5t rencontré, le jouenr space marine lance decx dés
pour délerminer qui il et L& premier jet est fait dans Ia liste ci-dessous,
quand la carie étranger est piochée (les descriptions des différentes aces

sont données dans le chapitre armdes et enncmis de |'empire) :

1-3 Squat e squat faisalt panie du paloton de combat de la Frateraité,
capturé alors gu'il défendait sa forteresse de lirvasion tyranid; il porte une ar-
murg j6gére et un lasgun.

4-5 Eldar:{'eldar combatiai ies tyranids comme membia d'un paioton
te guardiens d'una planéta colonie - { es1armé d'un lasgun et pods uneamure
de mailles,

6-3 Garde lmpérial ; il était stationné sur un des mondes fronfidres,
cas plandtes Bioigndes du cosur da l'ampire el qui furent les pramidre A e
envahies par la lioie ruche kraken. il porte ure armura légdra et un lasgun.
Soustrayez 1 & voire second je! de dé.

9 Ogryn : il pone linsigne d'un régimeni de la garde impérale. H esl
armé d'une dnorma massue, Ajoutez 6 & votre second jet de dé.

10-11 Spacs marine | Is Space marine fail partie des Scythes st a été
capturd par les fyranids pendant {attaque surprise et davastatrice du monde
base de son chapitre, Lo space maring porte une amura de puissance & un
bolter. Ajoutez 2 & voire sacond jet te dé.

12 inquisheur ; ces agents spaciaux de 'empire ont le pouveir d'en-
quétar sur ioule menace conlre 'humanite.
L'inquisiteur porte une armure leminator ét ast ammé ¢'un storm bolter. C'astun
hércs et il posséde un point de destinbe. La joueur space marine gagne S points
de vicloirg an récuparant Ln inquisiteur - et les perd s'it ast tué. Pour le second
jel, lancez un g8 A six laces au lleu de douze ol ajoutez +3 au résullat.

Maovemeal Armour Saap Fire Alrmed Fiee Close Combal
Name Speed Maa. |Renction| Exposed : le Cover| Weapoa Ammo | Targel { Range : ToHil | Racge | Tallt | ToHU | Parry

3 - 7 8 ¢ 9 |l U - 12 11D 24 D142 |iDe3: -
Eildar 5 - 10 7 0 9 [Lasgun U - 12 © 1D | 24 b2 D+l -
Imperial Guardsmsa 4 - 7 T | % |Lasgun . U - 1z ;1D 24 11Dz 1D D -
Opryn 6 U 5 12 i 12 | Closs Combat Weapans - - - - B T
Space. Marine 4 - 9 9 | i0 | Bohe ! 12 P IDei{ 24 D 1043 | 1D+3 0 -
Ihquisitor 4 u 10 13 13 | Swmm Bolwr 1 - 12 . 2D+1 24 . 213+3 § 1D+ P
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Das qu'un &ranger effectue un tir ou n combat rapproché, lancez de
pouvean le 66 et consultez 1a fiste suivanic

1-2 1 Ia vue des tyranids qui 1’omt emprisonné, chogque I'étranger ct le
réduit & I inefficacité. Lancez un autre D12 pour voir de quelle pénalité
est affectée la figurine - 5i 'Etranger arrive & tuer un ennemi, il surmonte

sa peur ot la pénalité ne «’applique plus.

1-5:  lafigurine ne peut avoir plus d une action par tour. Enfevez
-4 & {a réaction de la figurine.
6-9:  lafigurine ne peut avancer dans une case adjacente d une

figurine ennemic ¢l ne peut avaquer er combal rapproché
{elle peut se défendre en combat rapproché),

10-12 : [a figurine 5! cloude sur place et fait feu en tir réflexe sur
[ ennemi le plus procke. S'il n'y ena pas envue, elle esten étot
J alerte, préte d faire feu en tir réflexe s'il en apparail.

3.4 : L'étranger est un faible psyker jatent et tout le temps passé dans la
coque i'a quelque peu accordé A Pesprit roche. Bien que le fonctionne-
ment de 1'ssprit ruche soit totslement inbumain, i"ésranger est parfois
capable de¢ prédire les actions des tyranids, Ajoutez +2 & la réaction dela

figurine.

5.6 : L’étranger reconnait celte partic du vaisszau. Le joucur tyranid
place immédiatement toutes les sections de platcau avec tous les mar-
queurs d'objectifs ef les cellules de téléportation. 1 n'a pas & placer de
blips, tant qu'aucime figarine ennemie se peut voir ia seclian contenant
des blips.

7-8 : Pendant qu'il était dans ia coque, |'@ranger a 1€ infecté par la larve
d’une bioconstruction tyranid. Si la figurine est 1ouchée, lancez un autre
D12 =t consultez la table ci-dessous pour voir Ies effets du toucher, en
fanction de la larve qui occupe son corps.

1-2: L éwanger était mangé de Uintérieur et se trouvaii d larticle de
la mort. Quand la figurine est louchée, elle explose et écla
bousse totles fes figurine dans les cases adfacentes dune masse
grouillante de minuscules créatures. Les figurines ainsi affec
téex ne peuvent réagir & ce tour ni le tour suivant, car elles
se débarrassent des larves pour éviter leur propre infection.

3-5:  lalarve adéveloppé des vrilles et des fibres dans le corps de la

[figurine et prend maintenant son contrile, La figurine devient

une marionnefie, semblable ¢ un zombie, de §esprit ruche et

passe dans le camp du jouewr tyranid. La figurine se déplace el
altaque lentement - réduisez sa vitesse de I, classez la non
manoeuvrable, el supprimez tous ses modificatenrs de foucher

2D +4 devient 20).

les corps des larves sont remplis & une kumeur épaisse qui

' enflamme au contact de [ air. Quand la figurine est fouchée,

les larves jaiflissent en une boule de feu. Chaque figurine ou

objet qui se trouve dans une case adjacente d celte figurine. est
atiaqué avec un jet de toucher de 1D+2 - c'est un effer de zone,,
les figurines @ couvert utilisent leur score o armure «exposés.

8.12: leslarves grouillent dans la blessure, réparant rapidement les

dommages pour protéger leur hite. Lafigurine continue & agir

comme avanl, mais lois es jets souffrent d sun malus de -1.

Chague fois que la figurine est de nouveaut touché, lancez un

DI2 : surun [-6, elle meurt, la blessure étant trop grave

pourétrerdparée par les larves, sur unscorede 7-12, elie survit

mais a une pénalité supplémentaire de -1 & tous ses jets {donc

-2 en tout, puix -3 si elie survit de nouveat, efc).

9.1¢ : Avant qu’iln'ait é1€ dans un cocon, 1'étranger était devena 'hote

d'un mind-slavertyranid et if s etoume maintenant cantre s¢s sauveurs.
Le joucur tyranid peut faire agir immédiatement la figurine - apres ce
tawr, I'esciave de |'sprit rejoint les forces ty ranids, et agit pendant le tour
tyranid.

11-12 : La vuc de U"ennemi remplit "éranger de rage - la haine des
tyranids £t de leurs bioconstructions le consume. Lancez un awire Di12et

consuliez la table suivanie pour voir fes effets que cela a sur la figurine.

i il nepeut effecruer une actiond arme préte - il trap furieux pour
effectuer un tir de précision. Si le joueur space marine a des
actions supplémeniaires, il doit endonner une & cefte fi gurine.

5.10 :  lafigurine ne peut attendre de tirer sur I ennemi, e! charge en

combat rapprocké d la premiére occasion. Ajouter +1 au jetde

toucher de la figurine en combat rapproché, car sa haine se
manifeste en une furie dévastatrice.

11.12 : dés que la figurine tue un eanemi, elle est submergée par une
soif de sang. Elle effectue immédiatement une action de charge
(méme si elle ne pouvait pas effectuer deux aclions ce tour id)
pour attaquer la figurine la plus proche {de ' importe quel
camp) en combat rapprocké. Lancez le double du nombre
normal de dé pour chaque attaque. A la fin de cette action,

¢ étranger iombe dans un coma mortel, suite au choc.
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VARIANTES DE JEU

Advanced Space Crasade a £1€ congu pour vous permetire d'y ajoutervos
figurines de Warhammer 40.000. Nous vous svons d¢ji donné des infor-
mations sur certaines de ces figurines, comme les space marines termi-
nator et les genestealers, et nous publiercns d'autres régles danz des
numéros futurs da magazine White Dwarf,

Si vous avez de bonnes idées d’extensions, des nouvelles régles, des
ajouts aux tables de rencontre, des ragles pouties fignrings auxquels nous
n'avons pas pensé, elc, intégrez les librement & votre jeu. Assurez vous
quand méme gue votre opposant soit d’accord.

En attendant, voici quelques idées pour développer le jeo.

BLIPS DE SPACE HULK

Si vous posaédez unc copic de Space Hulk, de Deathwing ou de
Genestealer, vous pouvez ajouter bes figurines et les biips 4 ASC. Lalisie
des forces space marines comprend les teeminators, cela ne posc pas de

problemes ¢’ ajouter des pelotons terminator au camp space marine.

Pour inclure plus de genestealers ou ¢’ hybrides geneslealers dans les
farcestyranids vous pouvez ajouter queiques uns des blips de Space Hulk
et-ou de Genestealer aux bilips foumnis dans space crusade rigles avan-
cées. Les blips se divisent en trois catégories : Tes blips purestrain de
Space Hulk, Les blips purestrain de Genestealer (ceux qui montrent 4,5 ou
6 Stealers), ei Jes blips hybrides d= Genestealer.

Blips de Space Hulk : prenez huit blips : trois &'} stealer, deux de 2
sicaiers, et irois de 3 stealers. Mettez-les dans ic bol avec les blips
tyranids. Vous les utiliserez exactement comme les blips tyranids - sauf
bien sur, qu'ils représenteront de un & trois gencstealers. i les stealers
sont wés dans la bataille, ils retoument dans e bol comme lzs blips

tyranids.

Nous trouvons que huit est un bon nombre, mais vous pouvez en meitre
plus ou moins - la valeur moyenne devant étre de deux genestealers par
blip.

Blips hybrides de Genestealers : vous pouvez choisir d'acheterdes hy-
brides dans 1a liste de force tyranid. Prenez tous les blips hybrides de
Genestealer et placez les dans le bol, Vous pouvez lirer des blips by brides
de ce bol pour les ajouter Avos forces Initiales. Chague blip hybride codte
vingt points et n:présente un scul hybride.

Tous les blips hybrides restant dans le bol aprés votre sélection doivent

Etre écarlés - ils ne sont pas disponibles comme reaforts,

Ltilisez la liste standard de blips de Genestealer pour déterminer guelie
arme utilise i"hybride ou déterminezle avecundé grice ila tabie donnée
sor la liste de forces tyranids - votre choix est libre, Ignorcz toute
référence aux genestcalers psychigues pour I'instant, nous nous en

occuperons plus tard.

Biips purestrzin de Genesteaier : les blips purestrain de Genestealer
représentent 4, 5 ou 6 stealers. Vous pouvez les acheter dans volre foree
au coiit de 20 points par stealer {par exemple un blip de 4 stealers vaut 80
points). Si les stealers sont lu€s dans |a balaille, écartez le blip - il ne

s ient pas dans les renforts,

PLANS DE SPACE HULK

Deathwing contient les géermorphes de Space Hulk. Us sont similaires
aux ptans d’installation cachée et peuvent &tre uiilisés pour recréer un
assaut sur an space hulk, en utilisant les plans de space hoik au lieu des
sections de plateau de vaisseau de ruche.

Les space hulks sont des énormes astronefs en ruine, souvent faits 4
partir de diverses épaves jointes, qui dérivent dans I'espace, se déplagant
erratiquement A I'intérienr et 3 Pextéricur du warp. De nombreases
créatures voyagent 3 bord des space hulks, y compris des genestealers
envoyés par des tyranids pour infiltrer I'empire. Ils sont aussi trés
populaires parmi les orks qui les utilisent pour traverser la galaxie,
risquant leuss vies dans I'espoir que la course imprévisible d'un space
hulk les aménera pres d*une planéte qu’ils pourront conquésis.

Vous tronverez ici quelques régles vous permeilant de combaitre sur jes
plans de Space Hulk.

Utilisation des géomorphes

Le joueur tyranid utilise les géomorphes pows créer sa carte secrite
d'installation, & la place des plans secrets d'instaltation. Yous ne devez
pas mélanger les géomorphes en raison de leurs formes différentes :
placez les face cachée dans ane boite cf tirez un géomorphe au hasard
dans |a boite. Vous aurez besoin de faire un nouveau jeu de marqueurs
d'instaliztion secréte comrespondant 2u nombre de géomorphes - $i vous
n"avez que Deathwing, vous n’aurez besoin que de 10 de ces marqueurs,
numérotés de 1 2 10 ; si en plus vous avez Genestealer, vous €0 2urez
besoin de 13, numérotés de 14 13

Lancez deux dés 4 six faces pour déterminer |z nombre de géomeorphes
que vous utiliserez pour créer la carte secrite dinstallation. Ulilisez la
procédure normale pour créeriacante, plagant chaque géomorphedeielle
maniére & ce qu'il se connecte au moins  un cemidor du précédent .
Piutét que d'en écrire plus, et de Fabriquer des lgics compliquées en ce
gui concerne le placement des géomorphies, Nous vous conseillons de
vous servir de volre bon sens pour créer des cartes inléressantes et
réalistes. Rappelez vous que les longs conloirs tendent & favoriser les
space marines, essayez donc de créer le plus d'intersections possibles.

5§ vous avez tiré une des grandes sections de comidor figurant sur les
géomorphes 11, 12 et 13, essayez de le placeren connection avec une
autre grande section de corridor. ©

Continuez A tirer des géomorphes jusqu'a atteindre Je nombre obtenu
aux dés. §i votre installation ne contient pas te géomorphe 14, ajoutez le.

Objectifs primaires et secondaires

Les objectifs que les space marines essayent de caplurer ou de détruire
sont tocalisés dans Ta salle du géomorphe 10. La plupast des marqueurs
Fourmis d ASC ne sont pas adaptés 2 |a salle, utilisez donc un marqueur
d*obiet de Space Hulk 4 la place.

Points d’entrée des space marines
Choisissez un bord d'un géomorphe comme points d'entrée des space
marines - utilisez un bard ol il ¥ au moins deux comidors d’entrée

possitle, sinon prenez un bord libre.

Finalernent, dispasez la cante définie par le géomorphe connecté aux
points d entrée des space marines avecles &léments de sol de Space Hulk,

el indiguez au joucur space marine guels sont ses points d’enlrée.
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Révélation des nouveaux géomorphes

Dans ASC. il est facile de dire guand une nouvelle section doit &tre
révéids - 3i un space marine ouvre une porte et 'il ¥ a quelque chose
derritre, b nouvellc scction est installée. C'estun peu plus compliq uéen
tilisant les £léments de Space Hulk, car if n'y 2 pas toujours de perie pour
bloquer la ligne de vue d'un géomorphe & 1*autre.

Donc, quand vous utilisez des géomaotphes, révélez la nouvelle section
de Space Hulk d2s qu’un space marine peut la voir. Placez tous les pians
représentés suric géomorphe et révéleztous les blips, cellules de télépor-
tation ct objectifs, comme d"habitude.

Embuscades

Si les space marines tombent dans une embuscade vous deviez créer la
carte en utilisant le systéme suivanti.

Le premicr géomorphe tiré est Ia section od les space marine se trouvent.
Tirez quatre géomorphes de plus etinstaliez aux qualre cotés du premier.
Placez les marguenrs secrets ¢’installation des quatre géomorphes dans
le bol, et prenez en trois. Ces géomorphes sont ceux o se Lrouvenl les
tyranids. Lc géomorphe restant est celui pat legael sont entrés et par ol
doivent sortir les space marines.

Puisque le géomorphe | Gest un cutde sac, ne vous en serveZ pas pour Ies

embwiscades, tirez-cn un autre i la place.

Extension du jeu

Les tyranids eux-mémes ne voyagent pas dans les space hulks, mais ils
les utilisent pour envoyer des genestealers en avant garde de fa (Tatte
ruche. Essayez de jouer une partie sans aucun blip 1yranid, 2n vous
restreignant aux blips de Space Hulk et de Geneslealer.

Les choses que vous rencontrez dans un space hulk sont différentes de
ceiles rencontrées dans un vaisseau tyranid, el vous pouvez créer vos
tables de rencontres. Yous pouvez par exerple modifier totalement les
pitges, el inclure quelques rencontres avec des exlra terrestres hostiles

comme des orks ou des space marines du chaos.

Les objectifs des space marines peuvent étre changés pour représenter
des chases imporiantes que I'on peut trouver dans un space hulk.
Dans $pace Hulk, les space marines doivenl essayer de capturer e
sysiéme d’hibemation du vaisseau, pour poaveir gazer les genestealers
endormis. Pour représenter cela, vous pouveg dire que tous Les abjectifs
primaires sont des orifices d"aération, et que les space marines doiveni

caplurer (et non pas détruire) deux d’entre £UX au MOINS POUT BAENCT.

AUTRES VARIANTES

Figurines Citadel
Vous pouvez inclure toutes les figurines de Warhamnter $0.000 de vatre
collection. 11 suffit de coter les caraciéristigues de vos figurines ainsi que
toutes les régles spéciales nécessaires,de lear donnerune valeur en poinis

etde les ajouter soil lant gu”esclave de |"esprit tyranid ou dans un peloton

space marine. Pour &ure sdr des capacilés d’une ligurine el de son colit en

poinl, laissez votre opposant 5'en servir le prenucr !

Une variation sur ce théme consisie & utiliser des (roupes auts que des
space marines pour donner 1'assaul. Les tyranids n'ont aucun anu dans
"univers de Warhammer 40.000 ¢t il n’y a pas de raison gu'un joucur
wspace marinew nie puisse pas utiliser des eldars, fa garde wnpérial, des

orks, ou mEme des troupes du chaos,

Assauts du chaos
Un exempic de combat avec des forces différentes est de lancer un agsaut
par des space marines du chaos. CUest I'une des choses les ptus faciles &
faire, car les spaoe marines du chaos ont des caractéristiques identiques

aux space marines impériaux.

Utilisez 1a liste de forces space marines et choisissez votre ammée

normalement, mais utilisez des figurines du chaos.

Yous pouvez aussi ajouter des adorateurs du chaos. Les cultes du chaos
existent sur de nombreuses plangtes et sont une menace constante pour
['Empire - les adorateurs operent en secrel, n¢ se révélant que quand le
culte essaye de renverser la paix impériate. Dans ces iemps de guerre
titoent des ¢

totale, cependant, les tyranids ¢ is plus imporiants

que I'Empire. Vous pouvez baser les caractéristiques des adorateurs sur
celies des hybrides genesteaiers.

Grandes batailles
Si vous préférez jes batailles A I'exploration, ou si vous n'avez qu'une
heure pour jouer, vois POUVEZ w25 bien wliliser les sections et les
figzrines pour un combat tout simple. Déterminez une valear en points
pour la pattie, et sélectionnez vos figurines sur les listes de forces - nons
trouvons qu'il vaut mieux écarter les héros space marines quand vous
jouez cetle variante, cat ils sont un peu trop puissants (ou alors failes

passer leur coitt de 100 2 150 points.)

Disposez les seclions de plateau et déterminez deux zones d’entrée. unc
pour chaque joueur, puis allez y. Cette option est évidernment plus
amusante si vous avez plus d'un jeu de sections de plateau FASC ou si
vous pouvez utilisez Les €léments de sol de Space Hulk. Vous verez gue
les régles de combat sont assez rapides (¢t assez sanglantes 1} pour que
chague joueur puisse contedler une grande force, et vous pourrez effec-
luer des batailles énommes, impliquant 30, 40, 50 figurines ou plus de

chague colé.

Nombres de points de différents selon les camps

1 arvive ga'un joueur soil particuliérement bon comme space manne,
ou excellent en tyranid. 571l en est ainsi, vous pouvez librement changes
"équilibre des forces enir: les deux camps, donnant au joueur le plus
faihle 10 2 20% de points en plus.

Vous pouvez aussi wtiliser un sysitme d'enchires pour déterminer les
deux camps. Entendez vous i I'avance surle nombre de points accordés
au tyranid, ci quelle tabie de renfons il wvlijise, puis les deux joveuns
gcrivent chacun de leur coté le nombre de points qu'ils estiment néces-
saire paur gue le space manne gagne. celui gui a donné ic chiflre le plus

tas, joue los space marnines.

Nouvelies cartes

Le systtme d"exploration basé sur les cartes est facilement exteasible.
¥ous pouvez apouter de nouvetles rencontres en créant simplement de
nouvelles cames, Vous pouvez agrandic les tables de rencontre on
utilisant un D20 pour les tirages et en ajoutant ¥os propres § entefes, Ou
vous pouvez complitement modifier les wables, [a modification des
tables de rencontre est aussi un excelleat moyen d’introduire vos nouvei-
les figurines dans ke jeu, soit en lant qu'étrangers, soil comme pitges a
combattre en utifisant fes mgles de combat.

Nous n’avoas pas Ja place pour énumérer toutes bes autres possibilitds,
mais sxpérimentez et amusez vous | ECsi vaus aver une idée paniculiz-

femend brflanie, trisoeite 7 la noas.



ARMES

Les guerriers du 41 2me Millénaire sont £quipés d'une effrayante
panoplie d"armes, atlant du coutean de combat jusquaux armes 3 laser
ot i plasma les piss perfectionnées.

Ce chapitre détaille quelques unes des armes les pius communément
utilisées par les ammées du 41 2me Miliénaire.

Chaque entrée donne une description du type d’arme,qui peut couvrir
ses versions plus petites, pontatives, standard, ou lourdes, Dans certains
cas, il y a des rigles spéciales qui accompagnent les varianles. Vous
devrez noler toute régie spéciale i laguelle est soumnise une de vos

fighrines survotre roster sheet pourun meilleur déronlement de fa partie.

BOLTGUNS

Le Boltgun ou belter est une arme compacte qui tire un petit projectile
appelé bolt. Lors duttir, le bolt sort du canon avec une faibie velocité puis,
un¢ fois en route, son propre propulseur s'alluine, Le projectile accélere
Jusqu'a atteindre une vilessc effrayante et sa pointe en adamantium perce
la plepart des armures. A I'intériear du bolt se trouve une charge gui

explose une fois que cible a &€ ateinte, déchiquetant I"ennemi,

Le bolt pistal fait partie des armes de poing les plus puissantes. Il est
utilisé par les Space Marines ainsi gue par les avtres iroupes les mieux
armées de I'Empire. Comme le boltgun, le boli pistol tire un projectile
auto-propulsé.

LeStorin bolter ou fulgurantestun boligon 4 une conceplion particu-
litre, utilisé par les escouades Terminators des Space Marines. L'arme

consiste en deux boitguns jumelés qui tirent & L'unisson.

Le boitgun lourd ou belter lowrd est une version plus grosse du bolter
standard, tirant un projectile contenant des charges plus paissantes en
propulseur et en explosif. Les boliers lourds des Scouts Space Marines
sont spécialement adaptés au lir d'obus Heilliremais peuvent aussi tirer
des obus de bolter normaux,

Les Hellfire sont des ames horribles, bien adaptées au role de comman-
dos de Ja terrzur des scouts. Elles sont fajtes d’un cristal remphi d'un
mélange d'acides caustiques et de neurctozines monelies. Quand ces
projectiles tonchen, ils s brisent avec leur force explosive, dispersani
des Eclats de cristal qui iranchent & travers 1a chair loul en brillant et cmn-

poisonnant simultanémenl fes victimes.

Obus Hellfire
Un Scout Space Marine avec un bolter lourd peut choisir de lirer soit des
obus de bolier, soit un bellfire . Vous devez dire a votre opposant quelie
sorie de munition vaus ulitisez avant de Tancer te d&, Un tir de bolter avee
un obus normal affecte une ¢ible unigue. Oa peut ére tiree soit en tir
rapide, soit en tir de précision.

Les Hellfire sont particulidrement efficaces contre des cibles sans
amuures. Contre descibles avec une armure tolale [parexemple, un Space
Marine enarmure nomale ow en amure Terminator) un Hellfire attague
avecun jel de touchier de T J¢. Contre des cibles vivanies non profeglées
Pal une armure (par exemple, un Scout Space Manne ou un guerrier

U rard dounhellfire attague aviecun jetde touchier de L1 ¢ 60 Deshelltire

sont des armes 4 effet de zone. Elles ne peuvent étee tirées qu'en tir de
précision.

Un seuf nelifire peut &tre chatgée dans un botter, donc das quilatind, le
bolter est & court d'hellfire. Marquez la figurine avec un margueur "3
cours de munition : hellfire”. Elle ne pourra tirerun autre hetlfire qu'apris
avoir effectué une action de recharge (enlevez alors le margqueur).

Le fait d"étre & cours d'hellfire n"empéche pas le boler lourd de tirer des
obus de bolters ; de méme si le bolter est A court d'obus de bolter, i peut
quand méme tirer un hellfire (s'il y en a un de chargé).

Site bolierlourd est & court des deux sortes de munition, ctque Jafigurine
fait une action de recharge, elle ne peut recharger qu'un seu! type de
munition, le joueur chaisissant Je type et enlevant le marqueur correspon-
dant. Pour endever Je deuxitme margueur, il fant une deuxizme action de

rechafge.
FORCE SWORD (épée de force)

La structure d'une force sword est en partie composée d'un puissant psi-
convecteur qui concentri et prajelte de I'énergiz psychique. Dins les
mains d*un psyker comme un archiviste des Space Marines |'arme peut
€tre utiliste pour concentrer I"énergie psychigue sous la forme d’un coup

dévasiatenr,

Régles Spéciales

Ces épées sont utilisées par les archivistes Space Marines qui canalisent
ieur énergie psychique dans les lames. Quandun archiviste st en combat
rapproché, la figurine peut dépenser des points psy pour augmenter son
Jet de dé. Pour chague point psy dépensé, ajoutez +1 au dé de combat de
Tarchiviste. Avant de lancer ic dé, dites & votre opposant combien de
points psy va utiliser l'archiviste.

Un archiviste ne peut dépenser dcs. points psy qu'én combaltan! une
Figurine qui lui fail {ace. St une figurinc entemie est sur unc case de cbté
ou deemidre, il ne peut dépenser des points psy.

Par exemple, un archiviste Space Marine combai un guerrier Tyranid, Normale-
ment, larchiviste lance 1 dé + 4 en combal rapproché, Avant de lancer le ¢é, le
joueur Space Marine annonca quil dépense 4 points psy pour son attague,
donnant aw 1otat un modificater + 8 au marine. Le joueur obtient un 11, d'ou un
score mogit.e de 18, targement assez pour battre nimporte qual jet d'un guarrier
Tyrarid.

LANCE FLAMMES

Les lance-Mlammes projetient un produit chimique spécial qui s'en-
farmme au contact de I"air, produisant une boule de flammes extreme-
ment chaudes. St la cible est wuchée, o produit chimique se colte 2 elle
elvontinue de bruler, le rendantice s diffteile 3 Steindre. Le lance-Nammoes
lourd est une version plus grossc et plus lourde poriée par les space ma-
rincs tenninators. Le lance-flammes de poing est un moddle plus pelit

&ludié peut etre tenu dans unc seale main,

Lance-flammes lourd

Lo lunce-Rummes lourd est une arme 3 elfet de zone qui englohe sa cible
dins un brasier infemal du sol au plafond. L atlaguant fait son joi de dé
contre la vaieur dammure "exposé” de sa victime mé&me si celle-ci est 2

couvert o an sl
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Lance-flammes de poing.

Bien que le lance-fiammes de poing ne soit pas une arme A effets de 2one,
it tire une boule de flamme qui englebe une case entidre, L'attaquant
lance Je dé contre la valeur d*amure "exposé” pour toutes ses cibles.

AUTOCANNON

L'autocannen est un canon portatif automatique & grande puissance de
pénétration, Il est idéal pour attaquer i longue portée des véhicuies ou des
fortifications.

BLUNDERBUSS (tromblons)

Cete catégorie recouvre utoutes les armes & poudre primitives, du
mousquet au fusil de chasse, Ils tivent 10us des balies ¢n plomb cu enun
aulse métal mou. Bien que peu efficaces, ils soni utilisés par certaines
créatures comme ies gretchins qui ont des difficultés 4 comprendre ou &

utiliser la technologie modeme.

PLASMA GUN

Les armes & Plasma utilisent une décharge d’énergie pour joniser une
chzrge de gaz hauiement volatile. Il en 1ésuite une boule de plasma solide,
maridra super énergftisés qui sort do plasma gun et enveloppe sa cible.
$.a matidre solide touchée par la boule de plasma ¢si vaporisée, faissant
une.caquille d moilié fondie. Le plasma estia matigre gui entoure le solzil
d’oli le nom populaire de sun gun (fusil solaire).

li y a deux variantes du plasma gun ; le plasma gun lourd, porlé sur
1"épaule etle ptasma pistol, arme de poing, seuvent préféré par les troupes
d’assaut.

Plasma gun.

Par exempa, dans le diagramme ¢i-dessus, un Spaca Maring {51) tire

avac son plasma gun sur deux guerriers Tyranids (T1 &t T2). Le joueur
Space Marine piace |8 "plasma boft template’ du bord da {a case occupée
per la figurine 'oniente dans !'angle de tir de celle-. |l fait attention 4 ce que
% lomplata englobe plus de la moitié des carrds contenarnt les Tyranids at
fa porta, mais moins dela moitié de celui qu'occupa la sacond Space Marine
{S2) cola signifie que le Space Marine 2 n'est pas attaqué par la tir.

Ls joueur Space Marine lance son premier jet de toucher sur la pone at
raussit & fa dftriire - s la porle ait restde intacte, elle aurall steppbe la
boute ot e Tyranid 2 n'aurait pu #re attaqué. Hlance pourtoucherle Tyranid
1 mais na le tue pas. I peul da nouveau lancer pour touchar ke Tyranid 2
car [auire figurina né logue pas 1z boule da plasma Cette fois if 1ait un
maitiour jal et la Tyranid meurt. Bien quelia fin du Template engloba ke Space
Marine 3, catle tigurine est an s&curita - alle sa trouva de Faytre cbté d'un
mur par rapport & 1a liguring qui tlire, & la boula da plasma ne paut iraverser
U mr,

Plasma gun lourd.

Le plasma gun lourd st une anne i effet de zone qui n'utilise pas les
regles normales pour délerminer ies fipurines affectées. Au liex de cels,
utiliscz le "plasma bolt template”, qui couvre une Zone d'unc case de

large et de 8 de long,

L‘attaquant prend le "plasma bolt template” et place Fune de ses extré-
milés au bord de |a case de la figurine qui tire et 'autre & Pintérieur de
1'angle de tir de 1a figurine. Chague case qui se trouve au moins 3 moitié
dans fe "template” est atiaquée,

Lancez les jets de toucher séparément pour chague figurine, porte,
marqueur d'objectif ou celinle de téléportation affectés. Si la bouie de
plasma 1ouche une porte fermée ou un marguevr d*"objectif, et qu'elicne
les déiruit pas, toute cible au deid de ces éléments n'est plus affecide.
Notez gue les figurines n'arretent pas les effets de la boule de plasma,

méme si elles survivenl & |'attague.

Un plasma gun lourd est une anme 4 un seul coup, car il faut du temps
pour énergétiser le plasma - recharger 'amme signifie redonner de la
puissance et perter de nouveau le gaz i trés fore température pour le

convertir en plasma.

Plasma Pistol

Le plasma pistol tire une boule de plasma extrémement chaud comme le
plasma gun lourd, et vous utilisez le "plasmna bolt tempiate” de la méme
manidie. Notez cependant, qu'étant donné la meindre puissance da
laspistol, ses jets de toucher sont meins élevés. Erant donné que Je pistolet

n"énergélise pas Je plasma ae méme degré, if peut faire des tirs rapides.

LASGUN

Les anmnes iaser tirent un rayon d'énergie laser. Lorsqu'une cible est
Louchée, sa surface extérieure se vaporise en explosant, lui causant des

dommages supplémentaires.

Bien que moins puissantes que les armes dpmjectiles, Jes ammes tasersont
mains chéres 4 fabriquer et peuvent &tre rechargées facilement avec des
batteries solaires. [l en résuite que jes lasguns sont trés populaires parmi
la garde impérizle. Il existe aussi une version pistolet el une version
lourde portée suri*épauie du lasgun : le {aspistol ef ke puissant lascannon.

CANON D'ASSAUT

Le canon d'assaut est une arme puissanie avec une magasin 4 plusieurs
coups, combinant la puissance de |'autocanon avec une fréquence de feu

plus rapide. 11 e3t perté par les leminator space marines,
BEAMER

L& conversion beam projector ou beamer projette un rayon qui conver-
tit Ta matiére en éncrgie,

Pius denze et messive est fa cible, plus grand est |'effet. Dés qu'une cible

- est prise dans le champ 4 un beamer, sa structure moléculaire commence

As’éncrgéliser el i se rompre. En quelques secondes, le champ atieint son
seuil critique et la cibie explose. L'énergie du beamer mettant quelque
temps 4 aticindre son niveau critique, | ‘anme est plus efficace contre des
cibles stationnaires cutentes. Les petites cibles ne sont pas affectées aussi
rapidement el |es cibles mobiles peuvent éviter le rmyon i elies sont assez

agiles.
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Reégles spéciales
Les chances d'un besmer de détruire sa cible dépendent de la masse &
de la vitesse de Icefle-ci plutét que de xa valeur de Parmure.
Lancez vos jets de toucher sur cette table :

Cible Résultat nécessalre pour toucher
Figurine 7 ouplus
Figurine non manoeuvrable 5 ou plus
Porte 4 ou plog
Marqueur d’objectif 3 o plus

Par example, un hytride genssiealer avec un beamar, tira sur un scout space
maring. L'hybride & un je&t da toucher en tir de précision de 10, et a besainde 7
ou plus pour tuer e scoul. Il ail 9 et ke scoul est eniavé du jau. Pour lafir suivant,
I'hybride vise un terminator space marine - ce darniar est non manoeuvrabls,
done Ihybride n'a basoin gue da taire 5 ou plus. Malheursusemenit, il na fait que
4 ot rate.

ARMES BLANCHES

Les armes de pulssance sont entourées d’un champ d™énergie qui
provogue une disruption de la matidre & son contact. Le power glove est
an Jourd gantelet qui peut ére utilisé pour transpercer des murs o des
armures, ou pour faire éclater des objets solides. La power sword peuat
couper 3 la perfecticn dans ia plupart des matériaux, y cempris les

armures et la chair.

La chainsword possede un tranchant sembiable & une scie, avec des
dents monomeléculaires. Elle est capable de trancher la plupart des

matiéres, y comptis les armures et la chair,

Les lightning claws sont de longues griffes en acier ponées en paire 3
chague main. Les griffes dégagent une énergie morelle, et peuvent faci-

lement acerocheret déchirerune amure, outrancher de ta chairexposée.

Tous les space marines posstdent un poignard de combat gui sert en
demier ressort dans un combat rapproché. Ces poignards ont un tran-
chant monomoléculaire qui peuvent couper zn grand nombre de mélaux

ainsi que la chair 2t les os.

Le thunder bamimer ressemble 2 un maneau au long manche, mais
constitue en fait une armes trés sophistiquée et absotument mortelle.
Quand un thunder hammer touche sa cible, il délivre yne puissanie
charge d"énergie, capable de brser la plupan des objels et de tuer la
plupan des adversaires. Le thunder hammer est porté de paire avec le

storm shield par les space marines lerminators.

Le storm shleld n'est pas un bouclier erdinaire; sa surface est gainée
d’un puissant champ de pure €nergie. Cefa permet au stormn shietd de
repousser ies coups de 'ennemi zvant qu'ils n'atleignent I'armure du

défenseur.

Thunder hammer

Dans des circonstances extrémces, un space marine leminator armé d’un
thunder hammer peut faire en sorte que les batteries de son arme soicnt
en surcharge, causant une explosion dévasiatrice qui lue le lerminator et
quiconque se trouve A proximité.

Evidemment, cette possibililé n'est utiliste qu'en dernier ressort guand
le terminator £st condamné et qu'il décide de vendre sa peau chérement
- chaque space marine est conscicat de sa valesr supréme en lant gue

défenseur de 'empire et ne sacrifiers jamais sa vie & Ja légére,

Le thunder hammer peut Etre uiilisé pour une sutodestruction, plutét que
pour un combat tapproché, Quand il explose, il tue instantanément le
terminator qui le porte et attague toute figurine dans un rayon de deux
cases avec un jet de toucher de 1 D+-6. Les figurines situées de *autre coté
d’un mur, d'une portz fermée, ou d'un marqueur d"objectif, ne sont pas
affectées par Iattague.

Storm shield
Un terminator avecun thunder hammer, porte aussi un storm shield pour
dévieres attaques frontales. Lorsqu'une figurine ennemie tire surun ter-
minator, ajoutez +1 au nombre d’armare du terminator, si le tirewr est
dans I'angle de tir du terminator. Ce bonus n'est pas accordé si ke
terminator est attaqué par une arme & effet de zone, Le lerminator peit
stiliser 1 bouclier pour parer en combat mpproché.

GRENADES

Les grenades sont de petits projectiles lancés 2 la main gui explosent
avec des effets variables (grenades explosives, anti-blindage, antiperso-
nelles ou fumigénes).

Toutes ces grenades sont trids petites - A peine plus grande quune pidce
de monaie, mais leur pouvoir destructeur n'en est pas mains considéra-
bie.

Un soidat peat emporter assez de grenades, de types ditférents, pour
plusicurs batailles. I y plusieurs sortes de grenades, chacune avec ses
propres régles spéciales. Ces regles s’appliquent égatement aux mis-

siles de méme nature.

Grenades & fragmentation

Les grepades 4 fragmentation explosent avec une puissante déflagra-
tion gui entraine la dispersion de fragments morels de shrapnel. Ce sont
des apmes i effet de zone etla force de I"eaplosion dépasse lacase ollelles

attermnssent.

Tout objet ou figunns se trouvaat dans la méme case que le marqueur de
grenade st attaqué avec un jet de toucher de 13+3. Tout objet on figu-
fine se trouvant dans une case adjacente est attaqué avec un jet de toucher
de 1D+1.

Grenades aveuglantes
Les grenades aveuglantes ne causent pas de dommages, mais provo-

quent une explosion de fumée et des interférences électro-magnétiques
4 large spectre.

Appliquez normaltement les régles de dispersion et de rebond, mais au
tieu de placer un marqueurde grande, placez un "blind grenade template”

centré sur cette case.

La zone couverte par le template est masquée 4 la vue des Mgurines qui
sont A I'extérieur : wie case couverte par le template biogue fes lignes de
Yue.

Les figurines su bord dulemplate peuvent voir en dehors de la zone, mais
pas i travens elle.

De méme, les figurines 4 "extérieur de la 20ne peuvent voir les cases an
berd de la zone, pourvu que leur ligne de vue ne passe pas par une case
biegnée.

Les figurines peuvent toujours voir ies cases qui leur sont adjacentes,
devanl et dermider, méme si let denx cases sonl dans le lemplate.

Voyez le diagramme,
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Grenades aveuglantes

Lediagramma mantre commant las lignes devuesont aftectbes parlablind
tamplate. Lo guerriar tyranid [T1} ne paut voir ke scout space matine (51)
5itué da ['auira coté du lempilate, o1 vica varsa, Le tyranid peut voir 1a scout
2, carle scout est au bord du templata et i n'y a pas de case bloquée entre
las deux Tigurines, et de méma le scout peut voir e tyranid. Le tyranid ne
paut pas voir i scout $3, at vice versa, car, mme sila scout esl dans une
casé au bom dulemplate, il y a une case bloquée entre ks daux.

Bian qu'ils soiant A Fintdrieur du template, le scout 53 pait voir le scou!
$2, carils 58 Irouvent dans des cases adjacent es, mais lescout S2napaut
voir le scout 83, car 54 ligne de vue ne s'élend pas dans les cases de
derriére.

Bombes melta

Les bombes melta sont une variéié particuligre de grenades, pourvues
4'une surface magnétique qui leur permet de se fixer sur feers victimes.
La charge confinée de fa bombe mielia explose et canalise toute son
energie sur sa cible. Elles sont congues pour creuser des trous dans les
Zioisons ou pour servirde charges de démolition, mais ettes peuvent étre

aussi empioyées conlre des cibles vivantes,

_es bombes melta ne peuvent tre wtilisées que contre des figunnes non
manoeuvrables et des obijets comme les portes, [es cellules de télépanta-
~.an et les marqueuts d'objectif. La bombe n'est pas lancée surla citdle,
—.ais piacée sur elie & pantir d une case adjacenie, de (cle manigre 3 ce
zu'iln'y ait pas de rebond ni de dispersion. *our placer une bombe melta,
.4 sible doil étre dans une des trois cases de devant la figurine allaguante.
.a bombe altague avee un jet detoucher de L1D+4. En raison de la charge
:_nfinée, une bombe meita 2°a pas d'effet de zone ctn’affecte quela case

= la aible,

Zn plus du placement de 1a bomhe, la figurine a la possibihitd de se jeter
2301 - déplacez!a figurine d 'une case ¢l couchez-lapourmontrerguelle
=5 au sol. Cela permet par exemple 3 une figurine de placer une bombe
=¢ila surune porte puis de s"écarter pour que d auwres figurines puissent
-=z¢ sur d'éventuelles figurines ennemics révélées par la destruction de
1 pone. {notez gue Lirer un missile mela ne permet pas & la Nigunne de

w ater au sol}.

LANCE MISSILES

-n lance missile est une longue arme tibolaire, gui est habilustlement
wnér sur I"épaule, el qui s'emploie comme un bazooka. I peul tirer
m 2sreurs sortes de missiles autopmpulsés, y compris des variéiés haute-

remz cxplosives ou anli-biindages.

Regles spéciales
£+ lances missiles sond habitucllement chargés avee plusicurs types de

n- ey différents, de manidre 4 ¢ que le tireor paisse Utiliser librement

les uns ou kes auires. Yous pouvez choisit Ja variété du missile & chaque
fois que la figurine tire, €1 vous devez dire & volre opposant quel type de

missile vous tireZ avant de lancer un dé.

Quand un lance missiles est 3 court de munitions, il n'y a plus aucune
sorte de missile. Une fois que la figurine a sffeciuée une aciion de
recharge, vous pouvez de nouveau choisit votre missite Tlibrement. Les
effets des différents types de missiles sont exaclement les mémes gue
ceux des 1ypes de grenades équivalents - voyez donc les descriptions des
grenades pour plus de détails. Natez, cependant, que kes missiies ne
rebondissent pas, ni ne s¢ dispersent comme les grenades - vous choisis-
sez volre case cible dans votze figne de vue, votre angle de tir @1 votns
partée, ¢t le missile attetrit dans cette case. Pour les missiles 2 effet de
zone, placez un marqueur de missile dans la case pour vous rappeler

quels objets et figurines sont affectés guand vous lancerez les dés pour
"attague.

ARMES TYRANIDS

Comme tous leurs autres objets biotechnologiques, les ammes tyranids
sont crédes & partir de manipulations génétiques .

Chaque arme est faite d'une créature ou d'un gioupe de criatures
parasites qui ont été spécialement élevées pour agir en tant gu’ame. Iky
a de nombreuses bioatrnes horribles, mais les Lrois données ci-dessous
sont parmi les plus couramunent utllisées par les guerriers tyranids el les

hunter-slayers.

DEATHSPITTER

le deathspitter est un symbiote organique formé de trois créatares fort
différentes. Dans les profondeurs du deathspitier se trouve une couveuse
od les créatures vivantes qui forment les munitions sont nougries. Ces
minuscuies créatures ont une dure coguille de chitine et un métabolisme

ardent, basé sur une substance hautement volatile ef corrosive.

A coté de la nursede des munitions, s¢ trouve la chambre d'armement,
ane créature, 4 16te d'arignée, qui n'existe que pour préparer las
créatures A lear rile de munition. Pource faire, ¢lic arrache la chitine, en
un termibie bruit de grincernent avant ¢ envoyer jes morceaux de chatr

dans la chambre de tir elle méme,

La créawre qui joue e rile de chambre de tir, réagis alors & la chair
commosive des créatures munitions en un puissant spasme qui jecte les
petits morceaux de chal rvivante e long du canon du deathspitter. Les mi-
nuscules morceaux de chair, toujours vivants, hurlent a wravers les aincs
(car 1air estun poison pour gus) jusqu'a ce gu’ils atizignent Te corps de
la victime sur leyuel ils s'écrasent. La foree, de I'impact & elle seule, est
swifisante pour tuer une cibske sans armure, mais celles qui survivent au
choe initial peuvent étrec empoisennées par ces vilaines choses, pendant
que b'amure est corrodée parles puissants acides mélaboligues des créa-

luncs.
Regles spéciales

(uand un tyrwnid prépare son deathspitier pour tirer, 12 bioarme doil en
premier licy arracher]’exosquejetie de ses munitions grganiques avecun
bruit déchirant do grincement, Iy a done un bref délai avant que 'anne
ne soitpréte dlirer. Sile iy ranid a effeciué une action d’ammie préte, ou s'il
fait son premier tic en état d’alene, I"ame a déja préparé ses munitions,

et ol peut tirer comtimie nliopote guelle autre anne,
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Crpendant, si le tyranid fait un tir réflexe avec un deathspitter, if y a un
1éger laps detemps avant quel’armene puisse sc charger. Celia donnc uac
chance & j’ennemi de sortir de la ligne de mire ou de tirer avant que le
tyranid ne le fasse,

Pendant le tour tyranid, tirer avec un deathspitier colte au guerrier
tyranid deux cases de mouvement toute figurine space marine qui peut
voir le tyranid ou qui se trouve dans une case adjacente peul essayer de
réagir avant le tirtyranid - faites un jet de réaction comme dhabitade. Le
tyranid peut alors tirer. Une foix Peffet du tir déterminé, une figuring
space marine survivante peut essayer de réagir comme aprés touts
attaque ennemie.

Pendant le tour space marine, le tyranid peut faire un tir réflexe avec e
deathspiter comme réaction 87i] rfussit son jet. Avant gu’il ne tire, la
figurine space marine peut continuer son action, avancer d’une case,
tirer, tourner, fairc une atiague co combat rapproché, ete, caril y aun
temps entre le jet de réaction du tyranid et le tir effectif. Si la figorine
space marine & finj son action, tlle ne peut pas continuer de se déplacer
ou de tirer, 3 moins que le joueur space marine ne lui donne immédiate-
ment ure aclion supplémentaire.

Quand un bioprojectiie de deathspiter touche une cible, il explose ¢
asperge la zone de bile caustique et de mucus. Pour représenter cela,
I'arme fait trois attaques. Prenez les trois marqueurs de deathspitter et
placez en un aur iz case cible, tout objet ou figurine £’y 1rouvant est
attaqué avecun jet de toucher de 1 D+35. Les deux autres marqueurs sont
dispersés 3 partir de la case cible, pour simuler ' aspersion de limon caus-
Lique. Pour chaque marquear, placez le format de dispersion sur la case
ciblz de |"atlaque originale et Jancez un D12, le marquenr est placé sur la
case indiquée par le d¢). Chacune des altaques secondaires a un jet de
toucher de 1.

En raison du déiai, il est possible que la cibie du guermier tyranid se soit
déplacé en dehors de sa vision avant qu'il n’ait pu tirer. 5'if en est zinsi,
le tyranid estlibre de changerdc cible et de prendre n’importe quelle autre
figurine ennemie qui se trouve dans sa ligne de vue et dans son angle de
Lir, ainsi qu’a sa poride. Autrement, Je tyranid paut tirer avec son death-
spilter sur |a case visible Ja plus proche de sa cible originale - etavecun
jet chanceux de dispersion, toucher guand méme la cible ennemie avec
Veffet de zone du desihspitier

Deathspitter

Nous sommas pendant un 1our space marnne. Un scout space manne (S1}
st an train de se déplacer devant unguerrier tyranid muni d'un deathspit-
tar {T1). Le scout avance d'une case & lelyranid réagit {la jousur réussitson
jet). Letyranid fait untir rétiexe avec le deathspitier. Mais avant qu'ilna tire,
lg jousur space marsine déplaceia scout d'une aulre case, softant de la ligne
davue du tyranid, Le tyranid peut maintenant choisir detirer surl'autra scout
{32 mass décide en finda compie detivar surla case siluge derrigre sacible
infliale. L'attaque principale touche la case cible, et le jousur fyranid ast
chanceu avec sor jat de disparsion : une des boules de mucus caustique
touche e scout caché.

Nous sommes maintenant dans un tour tyranid. Le guermer tyranid (T2
commenca &tirer aves son deathspitter, mais avant qu'kt ne puisse i faire
réallomant, les daux scotits space marings {3 & 54) essayert de rdagir.
Les deux réussissant lour jot da réaction. Le scout 3 effeciue un lir réflaxe
surla tyranid mais lamanque ; lescout 54 bondit d'une case en gvant :cela
signifie qu'it n'ast pius adjacent au scout 53 et quils ne peuvant plus dtre
tous les deux touchds par M'effet 8e zone du deathspittar. Le tyranid tire,
L"attaque principaie touche et tue lo scout §3 et les dauxtirs en dispersion
jombent sur das cases vides, dont une ast calle qu'occupalt récammant
la scout S4.

BONESWORD

Laiame de fa benesword est une come massive  double tranchant muais
de dents acérées. La lame croit doucement mais continuellement, et est
méme capable sauta-réparer. La noignée est I'exosqueletie de la bio-
construction ok se trouve le cerveau de la créature, incapable de pensées
indépendantes, mais pouvant générer une puissanie charge d'énergie
psychique sl est stimu!é par ¢ porieur. Ce flux porté par des vrilles
nerveuses encastrées dans fa lame crée un effet d¢ champ comparable &

cclul des armes de force habiwelles des psykers.

Regles spéciales

Un tysanid peut effectuer avec sa paire de bonesword une botte fréné-
tique jouant le role de bouclier, déviant les tirs ennemis quand ceux-ci
loucheni les champs snergétiques qui entourent la lame. Si une figunne
qui tire sur un guermier tyranid armé de boneswords se trouve dans i'an-
gle de tir de ce guerrier, ajoutez +1 & la valeur d’armure de celui-ci.

FLESHBORER

L ‘arme nommeée fleshborer est un nid dans lequel vivent des insectes
fouisseurs, nourtis par les substances qu'exsude 1'arme elic-méme. Les
ipsecles ont de longues jamhes, comme des ressonts, mais ils ne se
déplacent gu'en grouiliant en lout sens dans le magasin de 1'arme,
jusqu'a ce qu'ils armmivent dans !a chambre de tir. Lorsque "arme est
utilisée, un choc éléctro-chimigue massif traverse les insectes les plon-
geanl dans une activité frénfrique. Leurs jambes ressonts se détendent
instantanément, fes propuisanl en dehors de I'arme 3 une vitesses terri-
fiante. Courroucfes el lourmentées par la charge, les créatures font
tourner furieusement leurs machoires en forme de scies circulaires.

Quand les insectes frappent, leurs longues jambes entourent a cible pen-
dant gue les macheires creusent Tébrilement. Le stimulus est si grand
pour les insecies qu'ils dépensent toule leur £nergic vitale en queiques
secondes. L anmure n'arrete pas le fleshborer, mais dans fa piupast des
cas, les insectes n'ont pas assez d’énergie pour pénétrer compigtement,
et its meurent dans les plaques de armure & moitié perforée. Par contre,
s'ils péndirem Farmure, les insectes voat ks vite i Iintéricur de 1a
créalure, creusant & travers Ja chair les os plus rapidement gu'une vrilie

mécaniquz, déchirant ¢t déchiguelant tes organes intemes deja créatun:.
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ARMEES ET ENNEMIS DE
L IMPERIUM

1l existe de mombreunses mees différentes dans la galazic ci toutes sont
menacées par {'invasion tyranid. Dans ec chapitre, nous décrivons les
différentes forces combaitantes qui peovent Etre rencontrées au cours
d'un assaut impérial sur un vaisscaw fuche. Cerlaines de ces forces
peuvent £tre utilisécs comme Woupes dans Un assawt, par cxemple les
scouts ou lzs terminators space marines.

D'autres pouvent &re libérés par les space marines des oocons de stoc-
kage od ils sont tenns en siase prits & &tre consommés ou A alimenter la
Grande reine nom : ce sont Jet étrangers.

Du cot£ tyranid, on trouve les tyranids cus-mémes et les biocopstruc-
tions telles les genestealers, les zoats et les grabber-slashers. Hl y a aussi
ies esclaves de [*esprit - des captifs des tyranids qui sont devenus hostiles
en raison du parasite Mind-Siaver - comme des orks, des gretchin, et des
space marines du chaos, Dans d"autres circonstances, les races esclaves
peuvent étre rencontrées su cours ¢'une bataiile avec une fiotte quche,

défendant J=urs propres plantes canire tes tyranids,

Caractéristiques
Les caractéristigues pour chaque type de troupes, comme fa vitesse, ies
ammes pontées, lcs jets de toucher et ainsi de suite, sont données dans la
siste de force. Clest une boane idée de I"avoir sous fa main quand vous
lisez ce chapiltre, car ainsi vOUS pourrez voir les forces des différentes

troupes.

Regles spéciales
Certsines troupes ont des r2gles spéciales qui s’appliguent 4 elies, Elics
sont détailiées apres ia description principale. Notez-les sur voirs roster

sheel, vous les aurez instantanément sous les yeux pendant la partie.

LES HEROS SPACE MARINES

Pami les rangs des marines, il y a de nombreux chefs hércigues, dont
ls bravoure el les qualités de commandement les distinguent méme de
jeurs valeureux camatades, A coté des officiers en charge ges escouades
de space matines, Jes commandants, on trouve des marines avec des pou-
voirs psychiques appetés les archivistes {librarians) leur pom est dérivé
du centre de contrble du chapitre qui est appel€ ie Librarium.

D'autres officiers sont fes chapelains. IIs enseignent aux marines les
traditions du culte du chapitre. Chague chapitre i s¢s propres lrad jtions,
ses propres festivités ef ses jours fériés au cours desquels il honore les
motts des vicloire passées ou célabre fes occasions importantes de son
histoire, Le chapelain exhorte les marines & vivre sclon les veruos deleurs

ancétres, teur ingpirant de nouveaux acies d’héroisme.

Deux actions.

Fitant les membres les plus capérimentés et les micux entrainés d'une
force de marine, les héros ont avtomaliquemenl deux actions par tour.
Leur seconde action peut se faire directement aprs 12 premigre, ou vous
pouvez attendre que d'autres de vos Tigurines aient agi. Les héros sont
Limités & deux aclions par lour, et e peuvent pas avair d'aclions supplé-

tnentaire, méme ies héros ne sont pas rapides a ce point.

Points de destin

Tous tes héros ont des points de destin, qui peuvent &tre wtilisés pour
changer des choses qui viennent d'amiver. Cela représente leur talent et
leurcapacité A prédire | action de I"ennemi. Vous pouvezutiliserun paint
de destin pour changer la vaicur d’un dé en n’importe quet nombre. Les
points de destin ne peuvent §ire utilisés que sile héros #tait dirccterent
affecté par lc résultat du dé - cela comprend tous les jets de toucher faits
par ou contre le héros, tout jet de réaction fait par le héros, 1oul jet de
réaction ennemi causé par un mouvement, UR tir, une réaction, ete, du
héros, les jets de dispersion de grenades lancés parou surle héros, ete. Les
points de destin ne peuvent éire dépensés gu’immédiatement aprés le jot
de dé initial.

Par exemple, un héros peut wiiliser un point de destin pour convertirun
jet en combat rapproché en 12, ou pour convertir un jet de toucher de

I'ennemi en 1.

Chaque hérps commence un assaut avec un nonbre limilé de puinls de
deslin :un commandant a 3 points de destin, un archiviste on un chapelain
en a §. Unc fois qu'nn point de destin a été wtilisé, il ne peut Pétre

nouveau pour ie reste de §'assaut.

Archivistes et points psy

Les archivistes Space Marine sqnt de puissants psykers, capables de ca-
naliser leur énergie psychique dans leurs armes de forces. Au début d'un
assaul un archivisie a 20 points psy : ¢'est {a représentation pumérique de
leur force psychique. Un archivistz peut dépenser des points psy pour
avoir un boaus en combat rapproché. Les régles sont expliquées dars la
description de 1"épée de force dans le chapitre armes. Pendant la panie,
gardez le total des dépenses en points psy de I'archivigte sur ¥olre msier
sheet. Une fois qu'un archiviste a dépensé Lous ses points psy il ne peut
plus en dépenser pendant I'assaut.

SPACE MARINES

Les Space Marines portent une armyure qui couvre complétement leurs
corps d'une coque protecirice faite de plaques ¢lastigues. Cetle armure
contient des servo-moteurs qui fui permeltent de suivre 10us les mouve-
ments du Space Marine & Fintérieur, ainsile poriear peul bouger presque
aussi rapidement que sans armure en dépit du poids et de V'encombre-
ment. Bien que tous les marines (saufles scouts el les terminators) portent
cetle armure, it ¥ a Lrois types de pelotons de space marines, diff érencids

par Jeur armemnent et leur rdle au combat.

Les pelotons tactiques sont les plus nombreux et les plus adaptables : ifs
sont armées de boitguns qui tirent de poissants projectiles explosifs, et
gomporient une arme lourde pour es tirs de soulien.

Les pelotons d'assaut sont composés de marines £quipés pourtle combat
rapproché et sont envoyés dans les batailies au corps i corps | s utilisent
des bolt-pistols ¢l des chain swords.

Les pelotons dévastatars soal £guipés de plusieurs ames lourdes gui
leur permellent de foumnir une puissance de feu supplémentaire exacte-

ment 12 ob il ¥ en 2 besoin dans la ligne d”atlaque.
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SCOUTS SPACE MARINE

Les scouts Space Marine ot des anmures plus tégdres. Is sont spéciali-
s&5 dans les dangercuses missions de reconnaissanice ¢t dans le combat
derridre les lignes ennemies. il y a une description compléte des scouts
dans I'intreduction.

Reconnaissante

Les pelotons scouts sont rapides et mobilzs. Ce sont les meilicurs unités
pour ine reconnaissance. Seates les pelotons de soouls peuvent lirer unc
nouvelle carte dans le méme tour, si la premitre de cette ligne £tail une
carie de passage.

Hellfire

Le boiter lowrd porté par les scouts a 1 spécialement congn pour tirer
des hellfire, aussi bien que des obus de beiter, C’est unc anne puissante
et terrifiante particulidrement bien adaptée au réle, d”infiltration et d'in-
timidation de I'ennemi des scouts : ceci est expligué dans le chapitre
Armes. Les bolters lourds utilisés par les autres Space Marine ne peuvent
pas tirer des hellfire,

SPACE MARINES TERMINATORS

Dans chaque chapitre Space Marine, il y 2 un petit nombre de marines
parmi les plus expérimeniés et les plas biaves qui forment J2 compagnie
Terminator, Les troupes de cetle compagnie sont spécialement £quipées
avec la rire mais trés puissante armure Terminator, Elle est bien supé-
rieure 3 'armure poriée habituellement par les Space Marines, aver un

blindage épais, qui enveloppe complétement le porteur.

Les Terminators sont envoyés 14 od ils sont vraiment nécessaire, car
chaque chapitre ne pesséde qu'nn petit nombre de ces troupes d' Siite, qui
sont bien Lrop précieuses pour &tre gaspillées. Etani donné que leur
armure est considérablement plus encombrante que celle des autres
Space Marines, les Terminators ne s¢ ééplacent que relativement lente-
ment, ¢z qui rerd important plus que tout autre chose qu’ils soientanban

endreit au bon moment.

Téléportation

Les Terminators peuvent &tre (éléportés depuis un vaisseau dans wne
batailie, tout peloton Terminalor se trouvant dans 1a case de réserve peut
£tre 181éporté sur le champ de batailie pour soutenir une attaque : placez
les figurines sur les points d'enirée Space Marine.

Cetiz méthode de téléportation est risquéc car il ¥ a toujours une petile
chance que le téléportenr fonctionne mal. l.ancez 1112 pour chague
peioton téléporté. Sur le résultat de 1, unmembre dupeloton aé1étué, son
corps déchiré par les courants du warp avant quil n'ait pu se rematéria-

liser sur le vaisseau suche. Déterminez au hasard, la figurine qui est lée.

A ts fin de 1a baaille, placez tous les marqueurs du pelolon Terminator,
dans 1a case d’assanl correspendante. 5'il y a déja 6 marqueurs dans la

case, emettez le marquenr du peloton Terminalor dans lacase de péserve.

Harnais lance grenade Terminator

L'armure Tenminator est trds encombrante el empéche ceux qui les
portent de lancer des grenades d'une manidre normale. Cependant,
I"armure Terminator dispose d'un hamaisintegré & partis duquel Je Space
Marine peut lancer des grenades. Utilisez les régles nomales pour 1
portée, les rebonds et la zone d'cffet.

GARDE IMPERIALE

La garde impériale est P'armée régolitre de1"Empire : eflc est formée de
millions et de millions de troupes dispersées sur des miliiers de zones de
guerTe, partout dans la galaxie. La Garde impériale défend beaucoup de
fortcresses spatiates et de mondes colonies dans la région de la galaxic
envahie par les tyranids, Bien que n'ayant pas réellement connaissance
de ce qui sc passe dans la zone contr6lée par les tyranids, i est certain que
ta garde imp&riale résistera & I'ennemi pusgu”av demier soldat Des rep-
fons ont €16 transporiés dans les zones menactes, mais cela prendra des
mois, voire des années, pour que les vaisscaux (mnsponetrs amvent
jusqu'aux zones de déploiement.

Les hommes de la garde ne sont pas ausei bien armés ct équipés que fes
space marines, mais ils ont beaucoup plus de machines de soutien,
comme des Lanks, des avions. et des fransports blindés. C'est pourguoi Ja
garde ¢st moins mobile que les space marines, ¢t pourguoi elie a lant de
difficuliés a se déplacer d’une batailic & "autne.

SQUATS

Ce sont les descendants de colons humains qui se sont établis sur jes
mendes du centre de la galaxie, appeiés par eux les Mondes Originels
mais qui sont en fail & 30 ou 40 mille années lumigres de 1a Terre, Biea
qu'ils ressemnblent de loin 4 des humains, les condilions gravitationslles
et météorologique de lewrs planétes les ont modifiés physiquement et
smentalement, créant une race de petite taille, trapue, et trés indépendante
d'esprit.

Les squats sont trés fiers de leur culture unigue et de leurs traditions. s
restent toujours 4 I'écart des humains ordinaires, gu'ils regardent avec
quelgue condescendance. Pendant leur Jongue histoire, leurs mondes
furent isolés ot les squats furcnt forcfs de développer leur propre
technologie. T! en résulte qu'ils sont i I'aise avec {es machines de toute
sorte, Les mondes originels des squats ne font pas parties de I"Empire;
mais sont des alliés de 'Empereur, fournissant des troupes  la garde
impériale, en échange de ta protection offerte par I'Empire. En consé-
qguence, on trouve des squats dans tout 'Empire, combatiant dans la
garde impéniale, ou menant lears propres affaires enant que marchands,

propriflaires de vaisseaux, experis en machines, etc.

ELDARS

La galaxie est habitée par ne nombreuses créatures autre gue les hu-
mains. Les eldars ressemblent 3 des humains grands el £iégants, mais iis
conslituent bne race plus ancienne, venue d'un monde détruit depuis bien
longtemps. lIs vivent principalement dans d"énormes astronefs, appelés
vaisseaux mondes, qui sont de |a taille de petites planétzs, mais ils ont
aussi des colonies sur de vrais mondes,

A la différence de |'Empire, qui est un é1al homogéne dirigé 3 partir de
[a terre, chaque vaisseau monde eldar est indépendant et contrile son
propre pelit domaine de plandles colonics. Les eldars combattent guel-
quefois I'Empire, en particulier quand ce derier a pris un mande gu'ils
prétendent leur, mais ils se batient aussi contre les orks et autres extra-
terresires,

Depuis la destruction de Teur monde d'origine, le nombre des eldarn’a
cessé de décline Malgré cela, ils soni Lrés puissanis el leurizchnologie est
bien plus avancée gue celle des humains, leurs vaisseaux mondes
conlienner beavcoup d'armes et d'objets dont la fabrication 2 gif
aubliée méme par jes cldar. On ne sait pas si ua vaissead monde a §1é
détruil par la flote ruche Tyranid. mais certaines colonies eldaront déj2
é1¢ conguises paries Tyranids et ce n'eslqu une question de temps avan

que 1a flotte ruche ne soil confrontfe avec un vaisseau monde.
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OGRYNS

Lea Ogryns sont une race de grands humanoides épais loyaux & ["Empe-
revr ot & ['Empire. En fait ils sont parmi les peuples les plus toyaux a
I"Empire, et nc sont que trop heurcux de faire lout c2 qu'on leur demande.
Malheuregsement, ils sont pas trés intefligents @ ils sont juste capable de
servir dans la garde impérisle, méme long'ils ont &€ soumis & une
apération mineure d'amélioration du cerveau pour avgmenter légére-
ment leurs capacités. Une fois qu'un ogryn s'est pris d'amiti¢ pour un
manain, sa loyauté et son dévouement sont absolus et il défendra son petit

camamde au prix de sa vie.

TYRANIDS

Les Tyranids et leur esprit de ruche ont déja &€ décrit dans V'introduc-
tion. Ce chapitre concemne quelques unes de leurs consinactions et les

esclaves de I'csprit.

Régles spéciales pour les Tyranids et les bioconstructions
%.es Tyranids et leurs bioconst ructions sont kes seuies créatures & pouvair
wtiliser les celivies de t€léportation pour se déplacer dans lc vaisseau
ruche. Les gsclaves de 1'esprit et les forces impériales sonl simplement
consommés par le ver de téléportation s7ils entrent dans une cellule de
télépornation

Les blips Tyranid soni atilisés pour représenter aussi bien Jes guemiers
Tyranids que les bioconstructions. Si tes figurines correspondantes & un
blip sont tuées ce demierest remis dans le pool de cenforts. Ti peut etretiré
de nouveail, ai hasard, en tant que renforts, représentant des Tyranids

s'étant réveillés el se joignant 3 ta défense de leur vaissean.

LES REINES NORN

A I"intérienr de certains asironefs de la fiotle ruche Tyranid, se trouvent
des énormes salles de plusieurs centzines de meires de haut. A l'intérieur
de chaque salle, il y une créature si grande que sa masse, animée de
pulsations, remplil la plus grande partie de la struciure. Clest une reine-
nom, cennue aussi sous le nom de splicer beast, une créature dont la
fonclion est de faire d*autres créatures. toutes les créatures vivanies de la
flotie ruche, ont comme origine primaire la reine-nom, y compris les
tyranidseus-mémes. [1y a longtemps de cela, lestyranids abandonnérent
12 forme primitive de reproduction qui affligeail teur race, el adopiérent
fe clonage génétigue corume farme unique de reproduction. Une reine-
nof est une éaomme machine biclogique, une usine dont Te seul emplioi

est de produire d'autres crfalures.

BIOCONSTRUCTIONS

Toutes les créalures étranges gui vivent dans la [lotle ruche, ¥ compas
les tyranids eux-mémes, ont éié créés parl’intermédiaire des reines-nom.
Le maiériel génétique, sous 1a forme de créatates captives el de néero-
phages nommés les coffin crawlers sont introduits dans la grande bou-
che, silufe au sommet de ta reinc-nom est synthétisé par ses organes dé-

chigueteurs de génes. Les structures désassemblées d° ADN lomment une

banque de génes qui fournit lc matériel & panir duguel les créatures’

nommées bioconstructions sont créées. Une fois gu'un type de hiocons-
truction a €€ congu, les reings-nom peuven! cloner beaucoup d'autres
créatures identiques.

Les nombreuses variéids de bioconsiruction sortenl de diverses manié-
res et de divers endrois de Pénorme splicer beast. Des amas d oeufs

s'écoulent de rang ées d orfices ovipares situdes le long de ses flances, des

Ln

dépressions remplics de fluide sur sa surface supéricure frémissenl de
larves sembiables A des asticots, des sacs foetaux pendent comme des
fruits murs dz branches ombilicales, et d’énormes Vers de iléponation
au stade larvaire sontent de poches A incubation situées sur les cotés dela
reine nom. Les bioconstructions les plus simples sortent déji dans leur
forme adulte, pour &tre ensuile rmssemblées et dirigées par une horde de
créatures qui nourrissent et servent la reine norn. La plupart des biocons-
tructions sont nées sous la forme de jarves frétiltantes ou d’oeuls qu'il 2
fallu couver avant gu'ils n*éclosent, puis en assurer ic développement
jusqu'd I'age adulte.

les vaisscaux de la flotte ruche puflulent de milliers de sortes différentes
de bioconstructions, Parexemple, de petites créatures aux bras multiples
sonl chargées A 1'intérieur d'aspirer tous les détritus et de les transformer
en nutriments recyclés, qu'ils stockent dans leurs corps gonflés pour
servirde pousriture 3 d'autres créatres. Les coffin crawlers consomment
tes corps frais et croissent jusqu™a cc gu'ils soient & paint pour retoumer,
amenant jeurs comps gavés pows nourrir Ia teine nom elle-méme. Une
aulre sorie de bioconstruction consiste en une créature semblable 3 un
glabe, qui pend des plafonds des tunnels du vaisseau; ces créatures
synthétisent une lumiére chimique 3 I'inigrieur de leurs corps, foumis-
san une pale lueur verte pour que les autres puissent voir.

Ce ne sont que quelgues exemples, mais il y en a beaucoup dantres gui
maintiennent le vaisseau en bon état de fonclionnement, qui fourmissent
la nonrriture et gui gardent les zones valnérables. Les divers contrdles &1
facilités du vaisseau sont eux-mémes des bicconsipactions, hien gu'elles
sojent immabiles et gue ce ne soient que des versions biclegigues dos
teléporteurs, des systémes de recyclage d’air, et des réseanx de commu-
nicaiions.

Les petiles bioconstructions ne sont pas véritablement brillantes. elies
effectuent leurs tiches généliquernent programmeées, avec une perma-
nente satisfacti on propre aux esprits simples, et ne sont pas véritablement
troublées par les hautes aspirations de I'espril ruche. Les bioconstrac-
tions plus grandes, comme les genestealers, les zoals et les grabber-
slashers, sont bien plus dangereuses pour l¢s intrus, J} ¥ a encore bien
d'autres races, certzines £lant retativement rare, aloss que d’autres sont
trés communes. Sanis distinclion de wille ni ¢'intzlligence, lowes les
biocanstructions font patties de 1'esprit ruche et constituent une partie

part entiére de la flotte ruche et de la sociélé tyranid.

GENESTEALERS

Le genestealer est I'une des plus dangereuses de toutes Jes bioconstrac-
tions tyranids. Il est trés vraisembiable que ke genestealer fut créé & partir
de la structure génétique des tyranics eux-mémes, ou d’une espice Lres
proche. Comme les tyranids, les genestealers ont six membres, ¥ compnis
ceux du milieu munis de féroces ergots, gui sont ulilisés pour déchirer
I'ennemi ¢n cambat rapproché. Les genestealers constituent ' éiément de
chacdes troupes d'infiltration tyranid, Lis sont rapides et féroces, mais ils
peuvent aussi §'intégrer dans des socifiés extra terrestres pendant des
années, procréant avec les natifs, et produisant des générations d'hybri-
des genesicalers préles 4 se joindre 3 une invasion i grande échelle,
Bien gu'it sembie impossible, que des créatures aussi termifiantes puis-
senl se cacher dans une société humaine, les stealers ont réussi 3 implan-
ter leur structure génétique chez des humains au dessus de toul soupgon.
Ce matériel génétigue s est ransmis & la descendance d humains infec-
1és, créant une génération qui comprend aussi bien des hybrides genes-
tcalers monstruens que des enfants en apparence nommaux, Les hybrides
sont des bombes génfliques 4 retardement donl les descendants devien-
dront de pures genesteaters. L'effet est assez harrifiant : soudainement,
sans ratson apparcpte, des genestealers monstaieux commencent &

apparaitre sur toule une planéte, détruisant et réduisant en esclavage des
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humains, en préparation de I’ armivée de la flotte rache tyranid. Les genes-
tzalers s, nommés patriarches, jouent Ie rile de balises psychiques qui
attirent les flottes raches tyranids, signalant que leur monde est pr& pour
I'invasion. Les genestealers sont aussi icx guerriers idéaux, et les astonefs
de la flotte mche contiennent nombre de ces créatures pour se défendre
contre les infiltrations et las envahissenrs.

Hybrides genestealers

Comune leurs ancétres genestealers, les hybrides sécritent des enzymes
reconnus par les vers de téiéportation ¢f peuvent done se télépornter sur le
réseau ruche, vers ou & partir d”une bataille.

il 0’y a quun nombre limit€ d*hybrides & bord d"un vaisseac muche, A
la différence des autres bioconstructions, les blips hybrides stesler ne
peuven reservir cemme renforts,

ZOATS

Les zoats sont probablement une souche t12s ancienne de bioconsiruc-
tion car ils partagent avec fes tyranids et les genestealers la structure 4 5ix
- membres. [| est fort probable que cette forme 4 six membres soit dérivée
des créatures indigénes do monde natal perdu des tymanids, qui se trouve
dans une quelconque galaxie. Les zoats sont de rebustes créatures, qui
possédent des membies prissants et £pais. Seuls les membres supérieurs
peuvent étre utilisés pour lenir ou porier des choses; les deux paires
inféricures servent au déplacement. et ont des extrémités en forme de
pattes de rhipocéros.

Les zoats ont été spécialement congus pour communiguer avec les
créatures extraterresires. Leurs esprits sont capables de réflexes logiques
vertigineux, el jis peuvent mafriser une nouvelle langue 4 une vilesse
époustouflante. Cela permet aux zoats de servir comme ambassadeurs
auprds des mces dont le contréle a &€ pris par les tyranids, permettant &
ces derniers d'en savoir plus surles races qu’ils ont conquises. Quelque
soiiI'élrangets ou les incompatibilités mentaies d’une race, les zoats peu-
vent apprendre comment pensent et agissent ses membres, et ainsi
délerminer sa vérilable valeur pour les tyranids. les Zoats sont aussi
extrémement forts et ont une épaisse peau comée. Lorsqu'ils utilisent
leurs talents de guerriers, ils peuvent détnire de nombreuses fois lear
propre nombre d"humains ou de eréatures d'autres races, ces d4monstra-
tions ont parfeis liew dans 'intention d'impressioner es créatures défai-

les et de leur montrer la supériorité des tyranids,

Position d’un zoat sur le plateau

Rien qu'un zoal soit une grande cféature et que la figurine pécessite un
socle de 25mm sur 50, vous le placez surle plateau comme 571l Lait ceniné
sur une seule case. Cetie case est utilisée pour ie mouvement, la ligne de
vue vers et de la figurine, les angles de tir, la couverture, la détermination

d une zone d'effets, etc,

Charge d’un zoat
Sile zoat effectue une action de charge, 1l peut temmines son action méme
s'1l est tuéd. La combinaison de sa vilesse, de sa masse, ¢l de son refus
tenace d'etre sloppé dans un combat le {ail avancer, mémec sl est
moricllement blessé par une atlague qui aurait twé net une créalur
inférieure. Une fois qu'ela &€ louché, vous ne pouver le déplacer que sur
I'une des trois cases de devant ot ut faire faire une allague en combat
rapproché - il ne peut ni tourner, ni tirer. A la fin <e son aclion de charge,
le zoat lombe mort et a figurne est enlevée. Cetle régle ne s'applique
qu’aux actions dr charge - 5"il a été touché en faisant une action d'avance,
d’arme préte, oude recharge, il ostLué nommalement cariin'a pas de farce

d"impulsion pour conlinucr,

[Ral

HUNTER SLAYER

De toutes les bioconstractions tyranids, ke hunter-slayer (chasseor tueur)

estcelle qui ressemble le plus sux puerriers tyrunids. La différence ja plas
apparente est la taille, car les hunter-slayers sont plus petits que les
tyrnids, ne faisant que deux métres. liz sont incroyablement rapides et
féroces, et bien gu'tls n’sient pas la résistance des tyranids, iz sont bien
plus mobiles.

Les hunter-slayer se déplacent rapidement & travers les petites voies
artérielles dans les vaisseaux ruches, capiottant leur tille et leur vitesse,
s’insinuant dans les ventricules £troits et les passages tortueux. Laor réle
est de protéger je vaisseau muche des intrus, en s¢ déplagant doucement
d'unc partic de I'astronef & unc atre 3 la recherche dec lears ennemis.
Quand ces demiers sont découverts, des essaims entiers d"hunter-slayers
se déversent d'orifices éoils ¢t de trous dans ies murs des tunncls,
sautant sur leurs ennemis ¢ 5'cn donnant & coeur joie avec leurs ergots
aipuisés cf leurs bicarmes montelies.

Etant dorné 1a ressemblance entre les hunter-siayers etles tyranids, il est
probabie que les premiers soienf une variété 1rés ancienne de biocons-
truction dérivée des génes tyranids, peut &tre afin de créer une race de
guerriers offensifs rapides,

Actions supplémentaires
Les hunter-slayers ne sont pas d’aussi bons tacticiens que les tyranids,
et ils attendent souvent vess les anores des gocrriers peildant une batatlie.
Un huniter-slayer ne peut recevoir une action supplémentaire que s'il se

trouve 2 moins de 6 cases d'un guerrier tyranid, au débat de I’action.

Régles spéciales
les hunter slayers ne peavent se jeterau sol - Hs ne peuvent assez «"aplatir

sur le sof da vaisseau rache pour bénéficier de ja couvertare.

GRABBER SLASHER

Le grabber-slasher (attrapeur-éventrenr} est un guerrier assassin des-
tructeurquia certains traits biologiques en commun avec|’ork, ¥ compris
une algue en symbiose dans Je sang gui lui permet de digérersa proie. En
fait, if est possibie que le grabber slasher ait &€ créé 3 partir de captifs
orks, et dans cecas, il annonce lanaissance de nouvelles bioconstruclions
basées sur des créatures de {a galaxie humaine. L'algue contenae dans e
sang du grahber slasher, synthétise le malériel génétique de ses victimes,
qui esl ensuile ahsorbé pat fe cotps du grabber stasher, lui permetiant de
prendre graducliement Ja forme des créatures gquil a dévoré. cependant
un grabber slasher peut toujours revenir 4 sa forme de base, méme si le
changement peat prendre un jour ou plus.

Son corps puissant est rés musclé et i peut se propulser sur sa queue.
Un seul mouvement de sa gueue "envoie dans bes airs en direction de la
cible choisie. La cible est alors agrippée parla secre en forme de main du
dessus, el est immédiatement évisofrée par i'excroissance frontaie en
forme de lame, tranchanle comme un rasoir. Les grabbers slashers sont
des créalures rks simples d'esprit: si elles ont pour ordre d' assassinertel
individu, ricn oe les amétera (méme pas des dangers les menaganl

directernent) 4 part I'accompiissement de leur mission.

Saut de cambat

Le grabber siasher posséde une action spéciale, le saut de combalL Si
vous choisissez celie action, te grabber slasher se déplace d’une case et
se iance vers sa cible. Cetle action est (railée comme une attagque 2

distance et la cible doit étre dans la ligne de vee et "angle de tirdu grabber



slasher. La portée de 1'anaque et de 6 cases. Déplacez le grabber slasher
sur ka méme case que la figurine cible, Le grabber slasher attague alors
sa cible en combat rapproché avec un jet de toucher de 110, Si le grabber
stacher a effectué son saut en dchors de I"angle de tir de la figurine c'est
une sitaque de coté, ’il é1ait demidre la figurine c'est une attague par
dotridre, Si ke combat rpproché entraine unc galité, ke grabber-slasher
attaque immédistement de nouvean - continuez de lancer en combal
rapproché jusqu’A ce qu'unc des figurines soit Wwée. Si la cible est fuée,
le grabber siasher resic dans Ia case de ba figurine cible, et prend
I"oricntation que désire le joueur tyranid. IL est impossible de parer une
sitaque de grabber slasher.

C'est Ia sente méthode d’attaque du grabber-slasher, H ne peut faire
d"attague noTmale en combat rapproché & partirdune case adjacente dsa
cible. Cependan, 1'il est attagué en combat rpproché, il peut sc défendre
normalement.

ESCLAVES DE L’ESPRIT

Les tyrapids sont venus dans la gajaxie humaine & }a recherche de
matériaux génétiques frais pour nowris Jewrs feines-noms et revitaliser
leur flotte ruche aprés son long voyage 4 travers i"espace. Cependanl,
tous ics captifs ne sont pas donnés en pitures i fa reine-nom - ceraing sont
utilisés simplement pour nourrir tes bioconstructions tyranids ¢t d autres
sont ot simplement sacrifiés pour les programmes d '€levage des autres
créatures ; leur macabre destin est de devenir les hftes de larves de

biocenstructions.

Si les tyranids vesleat stocker un captil pour qu'il soit mangé, désas-
semblé généliguement, ou wilisé comme hile d'élevage 4 une date
ultérienre, une bioconstruction spéciale nommée shroud-spinner (Lissear
de suaire} vient alors lisser un cocon autour de la victime pour la garder
vivantz et frafche. C est pour cette raison que les troupes  "assaut d'un
vaisseau tyranid irouvent guelquefois des salles entidres de ces vietimes

encoconées.

Une créature en particulier s nourrit de son caplif pendant son stade
larvaire, il £'agil du parasite Mind-Staver. Le mind-siaver adulie est une
biomachine sembiabie dun crabe qui est utifisé parlestyranids pouravoir
un coniréle temporaire sur une autee biomachine qui fonctionne mal ou

qui a 1€ endommagée. Le mind-slaver, prend alors le contedle de {'esprit

individuel de 1a biomachine, et permzt & "esprit nuche de contréler ses
fonctions mécaniques,

La forme larvaire de Ia créature est de b taille d*un pois ou d'un petil
caillou. Quand un oeuf, pondu par la reine-nom, éclot, 12 créalure esl
introduite dans un captif vivanL Elie creuse dans le crine de la victime 1
cherche la base do cerveaun, L3, ¢lic s'accroche avec ses pattes & a base
de la moelle épinidre.

Audépart, la créature n'est pas assez putssante pour influencer son hote,
mais au fur et & mesure quelie se noumit du sang de son hote, elie devien
plus forte, permetiant  I'esprit ruche de s"insinuer dans le cerveau du
captif et finalement d'cn prendee le contrSle et de diriger toutes les
fonctions cérébrales principales de la créature. Ces victimes sont appclés
les esclaves de Pesprit. Bien gu'ils soient des prisonniers, leurs aclions

sont compittement contrSlées par " esprit muche.

La croissance du mind slaver finit par détruire son hifie, mais enattendant
I'esclave de l'esprit s« déplace dans le vaisseauw et effectue destiches sous

la irection de I'esprit ruche.

Si le vaissean esl attaqué, les esclaves de l'espril seront pammi les
premmiers  se déplacer pour ie défeadre, en particuliers'ils appanticnnent
4 une race de guerriers amés dont les compéences de combat peuvent
étre utiles aux 1ycanids. Quand des space marines se déptacent dans un
vaisseau, ils peuvenl rencontrer des esclaves de 1'esprit contrdlés par
1'esprit ruche, et ils reconnaitront beancoup de créatures de la galazie 6e
warhammer 40000, y compris des space marnines du chaos, des gardes
impérianx, des orks el des eldar.

Le destin final d'un esclave de I'esprit est d'etre sactifi€ au prochain
stade du cycle de vie du mind-slaver. Lorsquil est assez grand et qu'il
remplil la boite erinienne de son hte, le mind-slaver exsude un produit
chimique gui atlaque U'héte, le dissolvant de Uintérieur et transformant
son cofps en une soupe nutritive, Le mind-slaver dévore cente soupe et

prend sa taille adualte.

Régles spéciales des esclaves de I’esprit
Les esclaves de 'esprit ne peuvent utifiser les celiules de téléponation
pour sedéplacer sur Je réseau ty ranid, ou pour se téiéporter depuis ou vers

une bataille.

Les blips des esclaves de V'esprit sont utilisés pour représenter des
pelotons d'orks, de gretchin et de space marines du chaos, Lorsque les
figurines sont wées, le blipest écarté, Les esclaves de1'espritn’hibernent
pas dans le vaisseau ruche e ne font pas partie du pool de renfarts des

tyranids.
ORKS

Les humains paragent la galaxie avee de nombreuses races £xtra
temestre ; quelgues unes gui sont pacifigues el coopératives, mais la
plupart sonl des ennemis implacables qui voudraient voir 'Empire
détruit et I'humanilé privée de sa puissance. Les orks sont parmi tes plus

puissants de ces ennemis.

Les orks sant de grandes créatures humanoide  la peau verte dotées de
membres puissants et detétes anx lourdes machoires. Bienqu'an premuer
sbord iis paraissenl quelgue peu brutaux et stupides, ils sonl en fait trés

évolués et constiluent une race favoriséc par le succés.
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Tous les orks sont des guermiers et ja race entidre est toumnée vers la
guerre, En fait es orques adorent combattee ; ils ont une altilude noncha-
lantc envers la guerre el la mort, et préférent mourirau combat plutft que
de rater une bonne bagarre. A 1a différence de 1'Empire, Jes parties de la
galaxie controlées par les orks ne sont pas vraiment organisés ou coor-
données. 1l y & un nombre infini de tribos d'orks, et ils combattent aussi

bicn entre cux, que contre des humains ou d’autres mees exim lemestres.

Denombreux mondes contrblés parles orks ont déja éié caphunés au cours
dr ja progression de la flofle mche des tyranids. Bien sur, ies orks ont
riposté, détruisant beaucoup de tyranids el de vaisseaux grice i leur
bravoure inconsidénée, On peut srouver des orks attaguants les vaisseaux
tyranids, chassant dans les couloirs tubulaires et les chambres organi-
ques, les tyranids et ieurs ceéatures bioconstraites, D'autres sont devenus

des esclaves de {'esprit des byranids.

GRETCHIN

Les grr;tchin sont une pelile race de serviteurs des prks. Us ressemblent
énormément aux orks, sauf qu'ils sont plus petits, plus maigres el moins
forts - ils sont probablement aussi un peu moins bétes | Quelgue soit
I"endroit od vont las orks, if y aura des gretchin pour sccompagner leurs
patrons dans labataijile, acclamant orguediensement feur patron particu-
lier et s'$lancant vaillamment en avant pour te défendre si le combat

devient particulitrement dpre.

Actions supplémentaires
Les gretching ne sont pes aussi agressifs e aussi sird’eux dans [a bataille
que lesrcousing fes orks. Pour cette raison, les gretchins ne peuventavoir

d'actions supplémentaires - ils sont fimités & une seule action par tour.

STEPHEM TAPFIN

SPACE MARINES DU CHAQOS

Pendant les jours sombres de I"Hérésic d'Homus, nombre de chapitres de
Space Marines auparavant loyaux, se rebellérent contre 1'Empire. Les
forces rebelles, dirigées par le maitre de guemre Homs, attaquirent la
Terre et senle |'intervention personnelle de |'Empereur lui-méme sauva
la plandte de 1a destruction. Bien qu’élant un gucrmier puissant et un
vsillant héros, Horus avait €16 envodlé par les forces démoniaques du
Chaos. Horus crovait qu’ii agissait de sa propre velonté, mais en fait it
étzit devenu un outil des puissances du chaes qui viven! dans ie warp-
space. Avant que quicengue ne puisse réatiser ce qui se passait, le Chaos
avail détoumé plus de la maitié des chapitres des Space Marines. Ces
marines do chaos furent repoussés une fois que I"empereur eut té Horus
en combat singulier, et beaucoup d'entre eux s'enfuirent dans des parties
reculées de la galaxie.

Cependant, méme aujourd'hui, il reste des vestiges dispersés de ces
forces, souvent en lrain d’errer dans e \ivarp dans leurs vaisseaux
spatiaux, d'autres dirigeant des plangtes reculées, les détoumant de {'in-
fiuence de 1'Empine. Les tyranids onl renconiré et détruit un certain
nombre de vaisscaux spatiaux des marines du chaos, mais il reste des
forces de space marines du chaos en train de combattre A Pintérieur de
quelques vaisseaux tyranids. Les autres sont devenus des esclaves de

I"esprit.

Commandant des space marines du chzos
Etant donné qu'un parasite Mind Slaver a pris 1 contrdle du corps du
commandant, celti-ci a perdu ses exceptionnelles capacilés, el est traité
au méme nivean qu’un autre space marine du chaos. Le commandant ne
donne aucun bonts at jeuear tyranid pour son jet d'action supplémen-

taire, £t ne posséde pas de points de Destin.




