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seize

Les missions peuvent se jouer sur le pouce ou dans le cadre d'une campagne. Dans le premier cas, décidez qui prend le 
commandement de chaque camp, puis jouez la mission. Nous conseillons aux débutants de commencer par la Mission 1 ou 2. 
Les instructions de la mission vous donnent les conditions de victoire de chaque camp.

En mode campagne, les missions sont jouées dans l'ordre, chaque joueur contrôlant toujours le même camp. Celui qui gagne 
le plus de parties est déclaré vainqueur au terme de la campagne.

Carte
La carte indique la configuration du plateau et le placement des 
figurines et des portes. Au début de la mission, toutes les portes sont 
fermées. La carte précise aussi les zones d’entrée des Genestealers 
et toutes les autres informations pertinentes, tel que l’emplacement 
d’objets spéciaux.

Règles Spéciales
Les règles spéciales s’appliquant à la mission sont 
décrites ici.

Victoire
Ce paragraphe décrit les conditions de victoire de 
chaque camp. Si la mission dure un nombre donné de 
tours, placez le pion de tours sur la case 1 de la piste 
tours/points psi au début du premier tour.



TÊTE DE PONTI
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FORCES & DÉPLOIEMENT
Space Marines: Le joueur dispose de deux escouades. L'escouade 1 est composée d'un Sergent armé d'un 
Fulgurant et d'une épée énergétique, un Space Marine armé d'un lance-flamme lourd et d'un gantelet énergétique, 
un Space Marine armé d'un fulgurant et d'un poing tronçonneur, et deux Space Marines armés d'un fulgurant et d'un 
gantelet énergétique. L'escouade 2 est composée d'un Sergent armé d'un marteau tonnerre et d'un bouclier 
tempête, un Space Marine armé d'un canon d'assaut, et trois Space Marines armés d'un fulgurant et d’un gantelet 
énergétique. L'escouade 1 est déployée sur les cases d'une torpille d'abordage, et l'escouade 2 est déployée sur les 
cases de l'autre torpille d'abordage. L’une des torpilles d'abordage, choisie par le joueur Space Marine, arrive au 
début du premier tour du joueur Space Marine. L'autre torpille d'abordage arrive au début du second tour du joueur 
Space Marine.

Genestealers: Le joueur commence la mission avec 10 blips. Le joueur Genestealer doit placer deux blips dans 
chaque pièce en dehors de celle qui peut être utilisée par les Space Marines pour l'abordage (la pièce marquée avec 
un "3" vert sur la carte de déploiement). Du tour 4 au tour 9, le joueur Genestealer reçoit un renfort par tour (au 
total cela fera six blips de renfort). Les blips peuvent entrer par n'importe quelle zone d’entrée.

RÈGLES SPÉCIALES
Endormi: Tous les Genestealers et blips ont 3 PA les deux premier tours, au lieu de 6 PA comme ce serait 
normalement le cas. De plus, le joueur Space Marine n'utilisera pas le sablier les deux premiers tours, et pourra ainsi 
disposer d'un temps illimité pour chacun de ses deux premiers tours.

Torpilles d'abordage: Quand une torpille d'abordage se fixe sur le Space Hulk, le joueur Space Marine doit lancer 
un dé, et placer la torpille d'abordage devant la section d'abordage qui correspond au résultat du dé. Si c'est un 6, 
le joueur Space Marine peut choisir librement une des cinq sections d'abordage. Les sections et cases qui peuvent 
être utilisées sont mis en évidence en vert sur la carte (voir à droite).

Les torpilles d'abordages arrivent au commencement du tour du joueur Space marine, avant la phase des points de 
commandement. Placez la torpille d'abordage de façon que l'extrémité avant touche le bord externe (mis en 
évidence sur la carte) de la section d'abordage désignée par le jet de dé, et utilisez une rampe d'abordage pour 
montrer exactement à laquelle des cases de la section la torpille est connectée (voir le schéma à droite). Les deux 
torpilles ne doivent pas se chevaucher ; si la seconde torpille ne peut pas être placée à cause de cela, relancez le dé 
jusqu'à trouver une section ou il est possible de la placer.

Une fois la torpille d'abordage connectée au vaisseau, la torpille et la rampe sont traitées comme un seul couloir de 
six cases faisant partie intégrante du Space Hulk.

VICTOIRE
La mission se termine à la fin du 12ème tour. Le joueur Space Marine gagne s’il a au moins sept Space Marines en 
vie et qu'il n'y a plus de Genestealers dans aucune des pièces du plateau à la fin de la partie. Le joueur Genestealer 
gagne si moins de cinq Space Marines sont en vie à la fin de la partie. Tout autre résultat donne un match nul.

Sous les ordres du Capitaine Raphaël, les guerriers de la 1ère compagnie des Blood Angels commencèrent 
l'assaut du space hulk "Sin of Damnation". Lancées depuis le vaisseau mère, les torpilles d'abordage partirent 
avec fracas à travers le vide sidéral. Ces engins en forme de missile étaient dotés d'épais béliers à leur proue, 
conçus spécifiquement pour percer les coques des navires de guerre ennemis. À chaque fois qu'une torpille 
frappait la coque sinueuse du vaisseau, elle perçait au travers un passage qui débouchait dans les pièces et 
couloirs de l'autre côté.

Le tonnerre à peine calmé, les escouades de Terminators débarquèrent des torpilles afin de sécuriser la brèche. 
Une tête de pont devait impérativement être établie pour acheminer le personnel de soutien vital. La priorité 
était donc l'élimination de tous les Genestealers dans le périmètre du capitaine Raphaël. Les concentrations 
ennemies venaient juste d'être arrachées à leur état de dormance - il fallait les exterminer au plus vite afin de 
laisser aux Blood Angels l'avantage de la surprise.
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« confirmez que vous êtes prêts au

LES TÉNÈBRES. ++

Case de 
départ
Space Marine



Space Marines : Le joueur Space Marine dispose d’une escouade, qui consiste en un Sergent avec fulgurant et 
épée énergétique, un Space Marine avec lance-flammes lourd et gantelet énergétique, un Space Marine avec 
fulgurant et poing tronçonneur et deux Space Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. Le joueur Space 
Marine déploie l’escouade sur les cases de départ indiquées sur la carte.

Genestealers: Le joueur Genestealer commence la mission avec deux blips, et reçoit deux blips de renfort par 
tour. Les blips peuvent arriver par n'importe quelle zone d'entrée.

MISSION SUICIDEII
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III EXTERMINATION

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose d’une escouade. Elle consiste en un Sergent avec marteau 
tonnerre et bouclier tempête, un Space Marine avec canon d'assaut et gantelet énergétique et trois Space Marines 
avec fulgurant et gantelet énergétique. L'escouade est dispersée au début de la bataille. Les joueurs placent 
chacun à tour de rôle, en commençant par le Space Marine, un Space Marine dans n'importe quelle pièce de la 
carte, selon n'importe quelle orientation. Un seul Space Marine peut être déployé dans chaque salle.
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IV  SAUVETAGE

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose de deux escouades. L’escouade 1 consiste en un Sergent avec 
fulgurant et épée énergétique, un Space Marine avec lance-flammes lourd et gantelet énergétique, d’un Space 
Marine avec fulgurant et poing tronçonneur et deux Space Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. En outre, 
l’un des membres de cette escouade porte le C.H.A.T. au début de la mission (voir ci-dessous). Cette escouade se 
déploie sur n’importe quelles cases de départ de l’un et/ou l’autre des couloirs de la zone de départ A. L’escouade 2 
consiste en un Sergent armé d’un marteau tonnerre et d’un bouclier tempête, d’un Space Marine avec canon 
d’assaut et gantelet énergétique et de trois Space Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. Cette escouade 
se déploie sur n’importe quelles cases de départ de l’un et/ou l’autre des couloirs de la zone de départ B.
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V PURIFICATION

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose de deux escouades. La première consiste en un Sergent avec 
fulgurant et épée énergétique, un Space Marine avec lance-flammes lourd et gantelet énergétique, un Space 
Marine avec fulgurant et poing tronçonneur et deux Space Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. Cette 
escouade se déploie dans les cases de départ de l’un des couloirs indiqués sur la carte. L’autre escouade est 
composée d’un Sergent armé d’un marteau tonnerre et d’un bouclier tempête, d’un Space Marine avec canon 
d’assaut et gantelet énergétique et de trois Space Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. Cette escouade 
se déploie sur les cases de départ de l’autre couloir.
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VI   L’APPÂT

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose de deux escouades. La première consiste en un Sergent avec 
fulgurant et épée énergétique, un Space Marine avec lance-flammes lourd et gantelet énergétique, un Space 
Marine avec fulgurant et poing tronçonneur et deux Space Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. Cette 
escouade se déploie dans les cases de départ de l’un des couloirs indiqués sur la carte. L’autre escouade est 
composée d’un Sergent armé d’un marteau tonnerre et d’un bouclier tempête, d’un Space Marine avec canon 
d’assaut et gantelet énergétique et de trois Space Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. Cette escouade 
se déploie sur les cases de départ de l’autre couloir.
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VII ALARME

Space Marines Inconscients : Le joueur Space Marine dispose également d’une escouade de Space Marines 
inconscients. Elle consiste en un Sergent avec fulgurant et épée énergétique, un Space Marine avec lance-
flammes lourd et gantelet énergétique, un Space Marine avec fulgurant et poing tronçonneur et deux Space 
Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. À tour de rôle et en commençant par le joueur Space Marine, les 
deux joueurs placent les Space Marines inconscients dans n’importe quelle case d’une pièce qui n’est pas déjà 
occupée par un Space Marine. Placez les figurines couchées pour représenter leur état. Les Genestealers ne 
peuvent pas attaquer les Marines inconscients car ils doivent d’abord repousser les Marines conscients !
Un Space Marine inconscient bloque les mouvements à travers sa case, mais pas les lignes de vue.
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VIII DANS LES PROFONDEURS
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FORCES & DÉPLOIEMENT
Space Marines: Les forces initiales du joueur Space Marine consistent en un Archiviste armé d'un fulgurant et d'une 
hache de force, d'un Space Marine avec des griffes éclair, et une escouade composée d'un Sergent armé d'un 
fulgurant et d'une épée énergétique, d'un Space Marine armé d'un lance-flamme lourd et d'un gantelet énergétique, 
d'un Space Marine armé d'un fulgurant et d'un poing tronçonneur, et de deux Space Marines armés d'un fulgurant et 
d'un gantelet énergétique. Le joueur Space Marine déploie ses forces initiales sur n'importe quelle case de la zone de 
départ.

Arrière-garde Space Marine: Dans la Phase de Fin de Tour du tour 3, le joueur Space Marine reçoit une escouade 
de renfort, constituée d'un Sergent armé d'un marteau tonnerre et d'un bouclier tempête, d'un Space Marine armé 
d'un canon d'assaut et d'un gantelet énergétique, et deux Space Marines armés d'un fulgurant et d'un gantelet 
énergétique. Le joueur Space Marine déploie son arrière-garde sur n'importe quelle case de la zone de départ "A".

Genestealers: Le joueur Genestealer n'a pas de blip au commencement de la mission, mais reçoit deux blips de 
renfort par tour. Si deux zones d'entrée ou plus sont sécurisées au début de la phase de renfort Genestealer (cf ci-
dessous), le nombre de blips de renfort tombe à un pour ce tour. Au commencement de la mission, les blips peuvent 
seulement entrer dans les zones du niveau 1. Si les quatre zones d'entrée du niveau 1 sont sécurisées au début d’une 
phase de renforts, ou que l'ascenseur a été actionné, à partir de ce moment là, toutes les zones d'entrée sur les deux 
niveaux peuvent être utilisées.

RÈGLES SPÉCIALES
Zones sécurisées: Voir la mission III "Extermination". Toutefois, dans cette mission, seuls les Space Marines de 
l'arrière garde peuvent sécuriser les zones d'entrée des Genestealers (les autres Space Marines peuvent seulement 
forcer les Genestealers à rester cachés dans les zones d'entrée). De plus, Les Genestealers et blips ne sont pas 
autorisés à se déplacer sur les cases de départ de la zone A.

Turbo Ascenseur: Le joueur Space Marine peut choisir d'actionner le turbo-ascenseur à n'importe phase de Fin de 
Tour, du moment qu'il y a un Space Marine debout sur une des cases de la pièce du turbo-ascenseur, ou debout sur 
l'une des deux sections d'entrée du turbo-ascenseur. Lorsque le turbo-ascenseur est actionné, détacher la pièce 
turbo-ascenseur de la section d'entrée où il est actuellement connecté et l'attacher à l'autre section d'entrée turbo-
ascenseur. Toutes les figurines de la pièce turbo-ascenseur se déplacent avec elle lorsqu'elle est déplacée. Le joueur 
Genestealer ne peut pas utiliser des Genestealers pour faire fonctionner le turbo-ascenseur.

VICTOIRE
La mission se termine si, avant que le turbo-ascenseur ait été actionné pour ce tour, tous les Space Marine de la force 
initiale du joueur ont été tués ou ont atteint le niveau deux (y compris s'ils sont debouts dans la section du turbo-
ascenseur, s'il est connecté au niveau 2 après avoir été utilisé dans un tour précédent). Le joueur Space Marine 
marque 1 point de victoire pour chaque figurine de la force initiale qui a atteint le niveau 2, et un bonus de 3 points 
supplémentaires si l'une des figurines est l'Archiviste. Si le joueur Space Marine obtient un score de 6 ou plus, il 
gagne la mission. Si le joueur Space Marine obtient un score de 3 ou moins, le joueur Genestealer gagne la mission. 
Tout autre résultat donne un match nul.
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Calistarius avança dans le couloir à allure 
mesurée. Le bip de détection de présence se 
renforçait à chaque pas, telle une lueur 
nichée dans les profondeurs du Hulk.

Calistarius sentit en lui l'énergie du 
désespoir ; c'était en fait tout ce sur quoi 
l'archiviste pouvait compter pour ne pas 
reculer.

Soudain, sortant d'un angle, plusieurs 
Genestealers envahirent son champ de 
vision. Ils couraient à toute vitesse, montrant 
les crocs et creusant de leurs griffes des 
sillons dans le métal des murs et du 
plancher. Imperturbable, Calistarius leva sa 
hache de force et canalisa sa force mentale 
dans la lame. Peu importe combien de ces 
bestioles se mettraient en travers de son 
chemin, elles ne le stopperaient pas.



IX L’ARTEFACT

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose d’un Archiviste avec fulgurant et hache de force, d’un Space Marine 
avec paire de griffes éclair et d’une escouade composée d’un Sergent avec fulgurant et épée énergétique, d’un Space 
Marine avec lance-flammes lourd et gantelet énergétique, d’un Space Marine avec fulgurant et poing tronçonneur et de 
deux Space Marines avec fulgurant et gantelet énergétique. Le joueur Space Marine se déploie sur les cases indiquées 
sur la carte.
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X FUITE

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose d’un Archiviste avec fulgurant et hache de force, d’un Space 
Marine avec paire de griffes éclair, d’un Space Marine avec lance-flammes lourd et gantelet énergétique, un Space 
Marine avec fulgurant et poing tronçonneur et un Space Marine avec fulgurant et gantelet énergétique. Un des Space 
Marines débute la mission en portant l’artefact. Le joueur Space Marine déploie ses troupes sur les cases indiquées 
sur la carte.
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XI REGROUPEMENT

Le joueur Space Marine déploie le groupe 1 sur les trois cases montrées sur la carte. Dans la Phase de Fin de Mission, le joueur 
Space Marine doit lancer 1D6 pour voir si le groupe suivant arrive. Sur 4 à 6, il peut se déployer sur les cases de départ, sinon il 
est retardé et il devra lancer à nouveau le dé à la fin du tour suivant. Tous les points de commandement inutilisés lors du tour 
courant peuvent être dépensés après le jet de dé pour augmenter sa valeur. Chaque point de commandement ajoute +1 à la 
valeur du lancer de dé. Tout groupe qui ne peut pas être entièrement déployé si des cases de départ sont déjà occupées, est 
retardé et doit de nouveau lancer le dé au tour suivant.
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XII VIDE SPATIAL
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Bien que subissant des pertes croissantes, les Blood Angels avaient combattu vaillamment et la majorité des 
Genestealers furent confinés dans la cale du navire marchand. Les Techmarines avaient pu brancher de 
grandes cuves de gaz toxique sur le système de contrôle atmosphérique, à la station de pompage. Toutefois, 
lors du test de démarrage un grave problème avait été découvert. Le chemin que devait emprunter le gaz pour 
atteindre le navire marchand était compromis. Passant près de la coque extérieure du space hulk, le gaz 
traversait une pièce avec une brèche ouverte vers l'espace. Le vide spatial aurait aspiré tout le gaz à 
l'extérieur du Sin of Damnation, le rendant inoffensif. Un tel désastre était inacceptable, et les survivants des 
escouades Calistarius et Gideon reçurent de nouveaux ordres. Il fallait se rendre dans la salle endommagée. Là 
ils devraient utiliser les contrôles atmosphériques afin d'augmenter la puissance de la barrière de force et 
ainsi sceller la brèche. Seul l'accomplissement de cette tâche vitale autoriserait le succès du plan des Blood 
Angels.
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LÉGENDE

Porte

Zone d’entrée  
Genestealer

Zone contrôlée 
par les Space 
Marines

Salle de départ 
de l’escouade A

Salle de départ 
de l’escouade B

Salle de contrôle 
endommagée

Le dernier Genestealer était tout juste à un 
mètre de l'arme de Deino lorsque son tir le 
déchira quasiment en deux. Les viscères du 
cadavre giclèrent sur son armure, couvrant 
ses plaques de sang.

Alors ses comms commençaient à grésiller, 
Deino éjecta son chargeur vide et en 
chargea un autre calmement. Il nota avec 
une légère inquiétude que ses munitions 
s'épuisaient.

"Escouade c'est Calistarius. A trente mètres 
de la cible. Résistance en augmentation. 
Rassemblement à ma position, frères. Tout 
dépend de nous."

L'archiviste était quelque peu en avant, pris 
dans un intense combat. Deino dérouta une 
partie de l'énergie de son armure vers ses 
membres afin de se hâter et ainsi obéir à 
l'ordre de Calistarius. Ses frères avaient 
requis son aide, et il ne serait pas mis en 
défaut.

00.40.43

++ BARRIÈRE D'ÉNERGIE CONFIRMÉE 
OPÉRATIONNELLE. ++

++ ESCOUADES CALISTARIUS ET GIDÉON 
CONVERGENT VERS LA CIBLE. ++

++ 00.50 ESTIMÉS AVANT DISSÉMINATION DES 
TOXINES. EXTRÊME URGENCE. QUE PERSONNE 
NE RÉSISTE À VOTRE COLÈRE. ++



XIIIPAS D’ÉCHAPPATOIRE
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Les Techmarines survivants avaient effectué un second test de démarrage de la pompe. Cette fois ce fût un 
succès. Malheureusement les conséquences furent désastreuses. Bien que la majorité des Genestealers 
étaient restés en dormance, les plus proches de l'éveil furent tirés de leur sommeil par les émanations 
gazeuses qui se répandaient autour d'eux. Les Genestealers s’étaient mis à déchirer les parois des couloirs du 
hulk dans une tentative d'échapper à leur fatale destinée. S'ils arrivaient à faire une percée, ils deviendraient 
un risque inacceptable pour les plans des Blood Angels.

Alors que les survivants des escouades Lorenzo, Gideon et Leodinus étaient sur le chemin du retour de leur 
précédente mission, ils se retrouvèrent malgré eux à l'endroit idéal pour intercepter cette horde imminente. 
Soucieux de s'assurer que la menace, en train de se frayer un chemin au travers des ponts du hulk, soit 
contenue, Gideon ordonna aux Techmarines de verrouiller à distance les cloisons autour de la position des 
Space Marines. Les Genestealers seraient bloqués sur place. Aucun ne pourrait en réchapper.

(déclenchant une conversion involontaire, si cela est nécessaire).

Les Genestealers ne sont jamais forcés d’attendre en zone d’entrée dans cette mission, mais la case d’un pion 
brèche occupée par un Space Marine, un Genestealer, un blip ou qui est adjacente à un Space Marine ne peut être 
utilisée. De plus, les blips et tout Genestealer en qui il sont convertis n’ont que 3 PA pendant le tour où ils sont 
placés comme renforts, pour représenter la difficulté de sortir du plancher.

La mission se termine à la fin du 15e tour. S’il ne reste plus de Genestealers ni de blip sur le plateau et qu’au moins 4
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XIV DÉFENSE

Space Marines : Le joueur Space Marine dispose de deux escouades. La première est constituée d’un Sergent 
avec fulgurant et épée énergétique, d’un Space Marine avec lance-flammes lourd et gantelet énergétique, d’un 
Space Marine avec paire de griffes éclair, d’un Space Marine avec fulgurant et poing tronçonneur et d’un Space 
Marine avec fulgurant et gantelet énergétique. Le joueur Space Marine déploie cette escouade sur n’importe quelles 
cases des deux salles de la zone A. La deuxième escouade est constituée d’un Sergent avec marteau tonnerre 
bouclier tempête, d’un Space Marine avec canon d’assaut et gantelet énergétique et de deux Space Marines avec 
fulgurant et gantelet énergétique. Le joueur Space Marine déploie cette escouade sur n’importe quelles cases des 
deux salles de la zone B.
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XV FORMES DE VIEINCONNUES

DÉPLOIEMENT & FORCES

Space Marines: Le joueur Space Marine dispose des forces suivantes : un Archiviste avec fulgurant et hache de force, 
un Sergent avec fulgurant et épée énergétique, un Space Marine avec lance-flammes lourd et gantelet énergétique, un 
Space Marine avec canon d'assaut et gantelet énergétique, et un Space Marine avec paire de griffes éclair. De plus, 
chaque Space Marine possède un générateur de champ de force. Le joueur Space Marine déploie ses figurines sur les 
cases indiquées sur la carte.

Genestealers: Le joueur Genestealer débute la mission avec deux blips, et reçoit deux blips en renforts par tour. Les 
blips peuvent arriver par n'importe quelles zones d'entrée.

Le Genestealer Alpha: Le joueur Genestealer peut utiliser le Genestealer Alpha dans cette mission.

RÈGLES SPÉCIALES

Générateurs de Champ de Force: Un générateur de champ de force est capable de créer un bouclier énergétique 
invisible. Un générateur est un objet (voir page 18 du livre de règles). De plus, dans cette mission, les Space Marines 
peuvent les utiliser pour retarder les Genestealers en les lançant afin de bloquer l'accès à des couloirs. Activer et lancer 
un générateur coûte 2 PA. Un Space Marine peut lancer un générateur jusqu'à six cases sur une case vide dans sa ligne 
de vue. Le champ de force remplit la case où il se trouve, et bloque totalement les mouvements et les tirs, comme si la 
case était occupée par une porte fermée. Une fois activé, un générateur ne peut plus être ramassé. Un Genestealer 
peut attaquer un générateur actif dans l’une des cases auxquelles il fait face pour 6 PA. Un Space Marine peut attaquer 
un générateur dans l’une des cases auxquelles il fait face pour 4 PA. La première fois qu'il est attaqué, le pion du 
générateur est retourné sur sa face indiquant qu'il est endommagé. Un générateur endommagé qui est attaqué une 
deuxième fois est retiré du jeu.

Prélever les Échantillons: Pour prélever les échantillons, un Space Marine autre que le Sergent ou l'Archiviste doit 
passer tout son tour dans la salle contenant les formes de vie inconnues, sans rien faire d'autre. Si le Space Marine 
effectue une action lors de ce tour, ou est attaqué par un Genestealer lors du tour du joueur Genestealer, l'échantillon 
est perdu et le Space Marine doit recommencer lors d'un tour ultérieur.

Sortir de la Carte: Les Space Marines peuvent sortir du plateau en entrant dans la case de l'échelle située au fond de 
la salle des formes de vie inconnues puis y descendre (ou y tomber!) comme décrit en page 18 du livret de règles.

VICTOIRE

Le joueur Space Marine gagne si un Space Marine prélève un échantillon et sort de la pièce par l'échelle située au fond. 
Tout autre résultat aboutit à une victoire du joueur Genestealer.
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DÉPLOIEMENT & FORCES

Échelles: Prenez les six pions échelle et placez-les sur les cases indiquées sur la carte. Les échelles portant la 
même lettre sont reliées. Les règles des échelles se trouvent page 18 du livre de règles.

Space Marines: Le joueur Space Marine dispose des forces suivantes: un Archiviste avec fulgurant et hache de 
force, un Sergent avec fulgurant et épée énergétique, un Space Marine avec canon d'assaut et gantelet énergétique 
et un Space Marine avec paire de griffes éclair. Le joueur Space Marine déploie ses forces sur les cases indiquées 
sur la carte...

Genestealers: Au début de la mission, le joueur Genestealer doit sélectionner 12 blips représentant au total 18 
Genestealers. Il doit les mélanger pour créer la pile de blips dont il disposera au début de la mission. Le joueur 
Genestealer débute la mission avec deux blips et reçoit un blip de renfort par tour. Jusqu'à ce que la pile soit 
épuisée, le joueur Genestealer ne peut utiliser que les zones d'entrée du niveau inférieur. Une fois cette pile de blips 
épuisée, tous les blips du jeu sont rassemblés, et une nouvelle pile est créée. À partir de cet instant, le joueur 
Genestealer peut utiliser n'importe quelles zones d'entrée de la carte.

Le Genestealer Alpha: Le joueur Genestealer peut utiliser le Genestealer Alpha dans cette mission.

RÈGLES SPÉCIALES

Vide-ordures: Tout Space Marine qui entre sur la case du vide-ordures est retiré du jeu, car il a réussi à s'échapper 
du space hulk !

Le Canon d'Assaut: Lancez deux dés au début de la partie et ajoutez leurs résultats, jusqu'à un maximum de 10. 
Ce total indique le nombre de tirs qu'il reste au canon d'assaut. De plus, il compte comme ayant déjà utilisé sa 
recharge (si bien qu'il explosera sur un triple !)

VICTOIRE

La mission continue jusqu'à ce qu'il n'y ait plus de Space Marine en jeu. Si aucun Space Marine ne s'est échappé, le 
joueur Genestealer l'emporte. Sinon, chaque joueur lance un dé, et le joueur Space Marine ajoute à son résultat le 
nombre de Space Marines qui se sont échappés. Le joueur qui obtient le meilleur résultat gagne la partie. En cas 
d'égalité la partie se termine elle aussi sur une égalité !
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