SEGMENTUM : TEMPESTUS

SECTOR : BARBARUS

SUB-SECTOR :URPHIR

SECONDE LUNE DE BETA ANPHELION

Une patrouille impériale a été détournée de sa mission de reconnaissanaeaislappel de détresse émis depuis
le poste avancé Whiskey. Celui-ci a été attaqué par une horde xénos alorguedengénéral Dayn était présent
sur les lieux pour une tournée d'inspection. Arrivée sur zone, la patrouiliewvéele général, seul survivant de
l'attaque, mais elle doit maintenant le mettre en sécurité en attendant qaikyree\ie vienne I'évacuer.

Les sentinelles viennent de donner l'alerte ! Une nouvelle horde tyranidevéaades murs du fortin. Les défen-
SEUIS UENuIrulit-is jusyu d rdirivee ue ld vdikyi

DUREE DE LA PARTIE : 6 TOURS

JOUEUR IMPERIAL JOUEUR TYRANIDE
1) Evacuation du général Dayn 1) Capturer ou tuer le chef des choses viand¢
2) Evacuer un maximum de vos troupes 2) Exterminer tous les autres bipédes

Si le général Dayn est évacué, le joueur impérial remporte une victgeerma

Si le général est tué, le joueur tyranide remporte une victoire mineure.

Si le général est capturé, le joueur tyranide remporte une victoire majeure

Si, a la fin du 6éme tour, le général n'est ni évacué, ni tué ou capturé, le vainqueurtiedatEors désigné en
faisant un calcul des points selon les tableaux suivants :

JOUEUR IMPERIAL JOUEUR TYRANIDE |
Chague fantassin évacué 10 pdints Chague tyranide a l'intérieur du fortin 1¢ points
Chague tyranide tué 5 poipts Chague chose viande tuée 5| points
Chaque créature monstrueuse tuée 10 doints Destruction de la Valkyrie 1% points

Capture :

Pour capturer le général Dayn, le joueur tyranide doit disposer d'une figurineantamt sans qu'aucune autre fi-
gurine impériale ne se trouve a 12" ou moins de celle du général a la fin de la partie.

Destruction de la Valkyrie :

La Valkyrie ne redécolle qu'a la fin du 6éme tour. Si les tyranides parvienrzedétilire alors qu'elle est au sol,
on considére que les troupes impériales sont totalement éliminées. Wetjoaride remporte la partie par un
massacre.
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Le déploiement des armées se fait en simultané.

Déploiement joueur impérial :

Toutes les figurines doivent impérativement étre placées a l'intéadl@anceinte de I'avant-poste Whiskey.

Le choix de la position de chaque figurine est libre (chemin de ronde, cour intéiiments).

Si le joueur impérial utilise des véhicules, ceux-ci doivent étre tagstéxtérieur de la base, a proximité directe du
mur.

Déploiement joueur tyranide :

Le joueur tyranide peut déployer librement ses figurines dans la zone indiquéeaste [d-dessus, soit & 60cm
maximum de son bord de table.

Voir briefing de chaque joueur pour les régles spéciales propres a chaque armée.

Franchissement du mur :

Pour franchir le mur d'enceinte du poste avancé Whiskey, le joueur tyranide peeit 4itthéthodes : vol, tunnel,
escalade, destruction.

Vol : toute créature ailée ignore le mur et peut le franchir durant sa phase de nmuveme

Tunnel : toute créature ayant la capacité de creuser un tunnel peut effectuer une frapfeneleyaren igno-
rant le mur du fortin.

Escalade : toute créature tyranide autorisée (cf. briefing tyranide) dont le sacde esntact du mur peut ter
de l'escalader, mauniguement durant sa phase de mouvem

Destruction : toute créature tyranide peut tenter de détruire une section de mur. Au corps;aeetes les
créatures touchent la section de mur avec laquelle elles sont au coetciuti+ (quelle que soit leur CC).
Chaque section de mur a un blindage de 12 et 3 points de structure. Pour détruire une seiéite) tdaut
donc faire 3 touches réussies, suivies de trois jets de pénétration de.I2ésugt’'une section est détruite,
toute unité tyranide peut passer par la bréche en effectuant un jet de termla.diffi

Cohérence d'unité : du fait de la sauvagerie des combats, la régle de cohérence d'unité est ignorée.
Course : les unités autorisées (cf. briefings) peuvent multiplier leur distance deemeav par 2, mais elles ne
pourront alors pas faire usage de leurs armes durant la phase de tir.
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Alors que vous meniez une patrouille de reconnaissance, votre unité a regu un dppelsse émis depuis le
poste avancé Whiskey. lls viennent de subir une attaque de xénos et demanderadresavimirt dans les plus
brefs délais afin de sécuriser le général Dayn, alors en tournée d'inspectida base.

Arrivée au poste Whiskey, votre patrouille n'a pu que constater le masEausdes hommes de la garnison ont

été massacrés. Fort heureusement, le général Dayn a survécu apreosi@émeldsement"” réfugié dans une
dalrnoire. Xeirs ue ses enouuoulls, Celul-Cl vous 1morine yu ducuil dppel ustigddgiu eue ernvo!

Vous comprenez que votre unité a été attirée dans un piege tendu par I'ennemi et amtugéd@tement a votre
opérateur radio de demander une évacuation aérienne. Trop tard ! Les sentamalest de déclencher l'alerte !
Les xénos reviennent, encore plus nombreux. Votre mission est de protégerdé [@aye en résistant a I'assaut
ennemi jusqu'a ce qu'une Valkyrie ne vienne vous sortir de cette situation merdique

1) évacuer le général Dayn
2) sauver un maximum d’hommes de votre unité

Vous disposez d'une tour de guet équipé de deux batteries d'autocanons jumeléss@egsinanti-aérien).
Dans la mesure du possible, aucun véhicule et marcheur impérial n'est auttoisef@s vous préférez les jouer
ils devront obligatoirement étre déployés a l'extérieur de la base, au pied dlenceinte.

Vos assaillants tenteront de franchir le mur d'enceinte soit en le détrsisiaen I'escaladant. Quelle que soit la
méthode employée, les défenseurs du mur conservent toujours l'initiesil lber tour de corps-a-corps. De plus
ils bénéficient d'une sauvegarde de couvert de 4+.

Si vos défenseurs doivent fuir, ils peuvent utiliser la course (mouvememai’ne pourront pas ensuite utiliser
leurs armes durant la phase de tir. Si une section de mur est détruite alors gfiendesidd'occupent, ils subis-
sent une touche automatique de force 5. Un fuyard peut tenter de sauter du mur direletiesnientour. Cepen-
dant, sur un 5+, il subira une touche de force égale a la sienne.

L'avant-poste Whiskey est éloigné de tout renfort proche et votre seirlestpme évacuation aérienne par une
Valkyrie de la Marine Impériale.

La Valkyrie arrive au début de la phase de mouvement du joueur impérial, BEsnéuourde la partie.

Pour étre sauvées, vos troupes doivent monter dans la Valkyrie en suivagtdestandards d'embarquement.
Quel que soit le nombre d'hommes embarqués, celle-ci redécolle a la fin dw6eme t



Il reste encore de ces choses bipedes. Vous les avez déja attaquéegest gésmula la derniere mais en voila
encore, réfugiées derriére cette barriere de métal. Peu importe.tldedarRuche ne souhaite qu'une chose : les
exterminer et les assimiler jusqu'a la derniere.

L'esprit de la Ruche est puissant. L'esprit de la Ruche a appris a connaitresess Ic'esprit de la Ruche sait
maintenant utiliser la ruse pour vaincre. L'esprit de la Ruche vous dicte deecdiphe de ces choses... ou de la
tuer. Peu importe les pertes, seul compte la victoire de I'esprit de la. Ruche

Les régles spéciales tyranides de base s'appliquant normalement. Le talbeaturedique les modifications liées
a l'attribution de la régle "course" ainsi que les résultats d'un test dei$sseroent du mur d'enceinte :

Prince
Prince ailé ignore le mur
Prince + garde(s) pas de franchissement possible
Garde pas de franchissement possible
Genestealer Alpha i réuss Bi
Guerrier i
Lictor i réuss| Bi
Genestealer i
Gaunt
Hormagaunt
Voraces
Roédeur
Gargouille ignore le mur
Spore mine explose au contact
Zoanthrope pas de franchissement possible
Biovore pas de franchissement possible
Carnifex i *
Frappe en profondeur : les lictors ne peuvent pas utiliser cette regle pour leur déploiement.
Innombrables : les essaims de gaunts, hormagaunts et voraces bénéficient gratuitemeegldetmombrables.
Course : une créature tyranide dotée de la regle course multiplie sa distance de mmpan?. Si elle utilise
ce mode de mouvement elle ne pourra cependant pas faire usage de ses armephasanddetir.
Test : 1 seul test par tour et par figurine uniquement lors de sa phase de mouvement (tha@rpase course
ou une charge. Si le test est réussi, la figurine est placée sur le chemin de rdadelé®¢nseurs occupent la po-
sition, ils se décalent de 5 pas mais gagnent l'initiative si un corps-a-engasge.
(EC) Echec critique : un résultat de 1 sur le test de franchissement indique un échec critique. La cubéture s
une attaque automatique de force égale a la sienne. En cas de blessure, la salaagardes'effectue norma-
lement.
Crochets : si la créature est équipée de crochets, son test de franchissementiest dméil. De plus, elle
ignore la regle d'échec critique.
* Carnifex avec crochets :  Un carnifex peut tenter un test de franchissement seulement s'il est équipé de
crochets mais cette option ne lui permet cependant pas d'ignorer la régle diéithe.




Si les armées engagées ne sont ni de I'lImpérium ni des tyranides, déterminsar@wehasous arrangeant ou en

utilsant votre bon sens) qui endossera le role du sauveteur du Général Dayn quitdgdlile envahisseur.

Les conditions suivantes s'appliquent :

le joueur sauveteur bénéficie du méme briefing que la Gl

le joueur envahisseur bénéficie du méme briefing que le joueur tyranide a l@xckest régles de franchissement

Toutes les figurines doivent obtenir un 6+ pour passer le mur.

Les figurines avec la reglédouvement a couvert peuvent relancer leur jet.

Il n'y a pas d'échec critique.

DUREE DE LA PARTIE : 6 TOURS

JOUEUR SAUVETEUR

1) Evacuation du général Dayn
2) Evacuer un maximum de vos troupes

JOUEUR ENVAHISSEUR

1) Capturer ou tuer le général Dayn
2) Exterminer tous les autres

Si le général Dayn est évacué, le joueur sauveteur remporte une vicieineema
Si le général est tué, le joueur envahisseur remporte une victoire mineure.
Si le général est capturé, le joueur envahisseur remporte une victoiteenaje
Si, a la fin du 6éme tour, le général n'est ni évacué, ni tué ou capturé, le vainqueurtikedators désigné en

faisant un calcul des points selon les tableaux suivants :

JOUEUR SAUVETEUR

Chague fantassin évacué
Chaqgue ennemi tué
Chaque véhicule détruit

10 pdg
5 poi

ints
hts

10 poi

hts

Capture :

JOUEUR ENVAHISSEUR

Chague fantassin a l'intérieur du fortin
Chague ennemi tuée
Destruction de la Valkyrie

1

D points
boints

154

oints

Pour capturer le général Dayn, le joueur envahisseur doit disposer d'une figarneoatsct sans qu‘aucune
autre figurine ennemie ne se trouve a 12" ou moins de celle du général a la fin de.la part

Destruction de la Valkyrie :

La Valkyrie ne redécolle qu'a la fin du 6éme tour. Si I'envahisseur parviedéauére alors qu'elle est au sol,

on considere que les troupes du sauveteur sont totalement éliminées. Leruvabisseur remporte la partie par

un massacre.



