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INTRODUCTION

Les Genestealers sont des extra-terrestres qui cherchent a con-
quérir Punivers . Ils voyagent dans d’énormes et antiques vais-
seaux délabrés communément appelés Space Hulks 2 Ia recher-
che de planetes bonnes 2 "coloniser”.

La victime d’un stealer subit un sort bien pire que la mort :
infectée par les oeufs du monstre, elle devient, 2 son insu,
porteuse de la structure génétique du genestealer. Les enfants
qu’elle aura plus tard SERONT des genestealers qui 2 leur tour
infecteront d’autres humains jusqu’a ce que la plandte ne soit
plus habitée que de genestealers.

Récemment, 'empereur de Phumanité a appris les activités des
genestealers et pris des mesures pour endiguer le fiéau. Le prix
a payer est terrible car Iinquisition impériale stérilise les planetes
contaminées, exterminant les populations jusqu’au dernier
homme, femme ou enfant.

Bien que jusqu’ici elle se soit révélée efficace a 100%, cette
technique comporte certains désavantages sans compter les per-
tes €videntes en ressources et en vies humaines qu’elle occa-
sionne. Si la nouvelle de cette politique de la terre bralée se
répand, les gouvernements locaux risquent de se montrer réti-
cents a révéler aux autorités impériales que leur plancte est
contaminée, ce qui rendrait beaucoup plus difficile la tache de
contrer 'invasion. Pour cette raison, de grands efforts sont effec-
tués pour localiser, attaquer et détruire les vaissaux géants des
envahisseurs avant qu’ils n’infectent d’autres plandtes.

Clest 12 qu’interviennent les space marines !

Dans SPACE HULK, vous jouez I'assaut d’un des vaissaux
g€ants par une compagnie de space marines du chapitre des
Blood Angels (Anges de sang). L’'un des joueurs controle les
space marines, les guerriers les plus redoutables de PImperium,

~ Pautre joue les genestealers, terribles envahisseurs d’une autre
galaxie. Le combat est a mort !

LES REGLES

La premigre chose 2 faire pour jouer 2 SPACE HULK est de lire
ces régles. Elle ne sont ni trés longues ni trés compliquées et tous
les points présentant quelques difficultés sont illustrés par des
diagrames ou des exemples.

La premilre partie des réges, "Comment jouer" vous“donnera
une vue d’ensemble du jeu

LES MISSIONS : Lorsque vous aurez lu les régles et assemblé
les composants du jeu, vous devrez décider quelle mission vous
allez jouer. Reportez vous alors au livret MISSIONS et choisis-
sez 'un des six scénarios de jeu proposés. Aprés avoir joué quel-
ques parties pour bien comprendre comment les forces doivent
s’équilibrer, vous pourrez créer vos propres missions.

COMMENT JOUER

L'un des deux joueurs controle les space marines, équipés d’un
armement terrifiant et d’armures "Terminator”, Pautre joueur
controble les genestealers; rapides et terriblement dan gereux. Le
jeu alieu dans un vaisseau géant utilisé par les envahisseurs.

LA CARTE

Dans SPACE HULK, Ia carte est variable : elle peut étre
disposée selon des configurations différentes pour représenter
un endroit ou un autre 2 intérieur du grand vaisseau. Chacune
des six missions donne une configuration différente.

Sections

Les éléments qui composent la carte, pieces et couloirs, sont
appelés sections. Les sections s’adaptent les unes aux autres
pour éviter que la carte ne glisse pendant la partie. Les sections
ont €galement pour fonction de déterminer les aires d’effet des
lance-flammes (voir plus loin).

Cascs

Chaque section est divisée en cases. Une case ne peut étre
occupée que par une seule figurine et une figurine ne peut jamais
traverser une case déja occupée. Ainsi, dans les couloirs larges
d’une seule case du vaisseau, les figurines ne peuvent pas se
dépasser les unes les autres.

Portes

Les missions vousindiquent o placer les portes surla carte. Ces
portes, destinées au départ 3 empécher toute fuite d’air ne
fonctionnent plus depuis longtemps mais les genestealers peu-
vent survivre dans lc vide. Les marines peuvent également survi-
vre sans atmosphere dans leurs armures Terminator mais un

trou dans une armure signifie lamort immédiate de son proprié-

taire.

Les deux camps peuvent ouvrir les portes mais comme les
genestealers ont ’habitude de s’embusquer derritre, un marine
prudent fera toujourssauter une porte au lieu de 'ouvrir norma-
lement.

Entrécs

Certains couloirs conduisent hors de la carte. Dans les missions,
certains de ces couloirs sont des "entrées” qu’utilisent les genes-
tealers pour amener leurs renforts.

LES PIECES DE JEU °

LES MARINES

Selon la mission, le joueur a sous son controle un ou deux
pelotons de marines. Chaque peloton est composé d’un sergent
et de quatre marines dont un porte un lance-flammes. Tous
sont en armure Terminator, de puissants exo-squelettes qui les
rendent beaucoup plus forts que des humains ordinaires et qui
leur permettent de survivre dans les environnements les plus
hostiles. Chaque marine est également armé d’un Gant de
puissance (power glove).

Sergents

Iis commandent les pelotons et sont particuliérement efficaces
en combat corps a corps. La perte d’un sergent affecte le temps
dont dispose le joueur marines pour effectuer son tour. Les
sergents sont armés de Fulgurants (storm bolters).

Flamer marines
Ces marines sont armés d’un lance-flammes 2 six coups, arme
trés efficace qui permet d’innonder de flammes une section
entiére de couloir ou de pi¢ce et d’anéantir tous les genestealers
qui s’y trouvent.



Marines

Les space marines sont équipés de Fulgurants. Trés efficace
contre un genestealer 2 distance, un marine risque d’avoir des
problemes si un stealer arrive au corps & corps.

LES GENESTEALERS

Le joueur genestealer possede un nombre de troupes illimité.
Bien que les genestealers soient en général :cu nombreux en
début de mission, leur nombre s’accroit 3 mesure que des
renforts arrivent en cours de partie.

Blips

Au moment ot elles entrent en jeu, les forces du joueur genes-
tealer sont représentées par des pions "blip". Chaque blip repré-
sente 1, 2 ou 3 genestealers se déplagant ensemble dans les
couloirs du space hulk. Le joueur marine ne peut pas savoir
combien de genestealers il a en face de lui jusqu’a ce que Punde
ses marines ne voie le blip ou que le joueur genestealer choisisse
de convertir le blip (généralement parce que les stealers sont sur
le point d’attaquer). -

Genestealers

Lorsque le joueur stealer est prét 2 attaquer ou lorsqu’un marine
voit un blip, ce blip est retouné pour voir combien de stealers il
représente : enlevez le pion de la carte et remplacez-le par des
figurines. 20 figurines de stealers se trouvent dans le jeu et c’est
12 le nombre maximum de forces que le joueur stealer peut avoir
2 un moment donné sur la carte. Par contre, les figurines des
cizalers tués peuvent étre réutilisées (et il y aura probablement
des tas de stealers tués en cours de partie).

Les genestealers ne possédent pas d’arme : ils attaquent en
fongant sur Pennemi pour lui faire des choses pas gentilles avec
leurs griffes. Ceci est risqué face 2 la puissance de feu des
marines mais lorsqu’ils parviennent en corps 2 corps, les stealers
sont presque sdrs de tuer.

PREPARATION

1 Décidez qui joue les stealers et qui joue les marines et
choisissez une mission.

2 Installez la carte sclon les instructions données dans la
mission.

3 Prenezunou deux pelotons de marines selon la mission
et posez pres de la carte six marqueurs de lance-flammes (flamer
effect marker) pour chaque flamer marine en jeu.

4 Placez les 6 pions de points de commandement (com-
mand points counters) dans une tasse ; prenez les pions blip, re-
tournez-les face cachée et mélangez-les, posez-les ensuite dans
le couvercle de la boite. Mettez les figurines des stealers 2 portée
du joueur qui les controle.

5 Le joueur stealer déploie ses forces (il en posséde en
début de partie) puis le joueur marine place les siennes aux
endroits indiqués dans la mission.

6 Le joueur stealer met en marche le chrono, le joueur
marine tire un pion de points de commandement et la partie
commence.

COMPOSANTS ET PIONS
Vous trouverez une liste complete des composants au dos de la boite.
Pour les pions, voyez les illustrations en page 8 du livret de ragles.

IMPORTANT

Munissez-vous d’une montre ou d’un réveil avec une trotteuse pour
faire office de chronomeétre.

LES FIGURINES

Avant de commencer 3 jouer, assemblez les figurines. Collez les deux
paires de bras des stealers sur leurs torses. Collez également des lance-
flammes sur les mains droites de deux marines. Collez les genestealers
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sur des socles noirs, collez deux marines sur des socles noirs (ce seront
les sergents), trois marines et un flamer marine sur des rocles rouges et
trois marines et le dernier flamer sur des socles gris. De cette maniere
vous aurez un peloton rouge et un peloton gris, les deux sergents restant
en socle noir.

LA SEQUENCE DE JEU

Le jeu se déroule en tours.

Le premier tour du jeu est un tour Gu joueur marine. Le tour
suivant est au joueur stealer. Par la suite, le jeu continue dans le
méme ordre.

Chaque tour est divisé en phases. Pour étre sr que tout est
effectué au moment voulu, suivez scrupuleusement laséquence.

TOUR DES MARINES

1 PHASE DE MISE EN MARCHE DU CHRONOMETRE
Le joueur stealer annonce le début du tour du joueur marin= et
met en marche le chronometre.

2 PHASE DE COMMANDEMENT

Le joueur marine pioche un pion de points de commandement
qui lui indique de combien de points de commandement il
dispose pour ce tour.

3 PHASE D’ACTIONS

Le joueur peut activer ses marines, les faire bouger, tirer, atta-
quer en corps a corps ou les mettre en alerte.

Lorsque le joueur marine a fini (ou si le temps dont il disposait
s’est €coul€), c’est au tour du joueur genestealer.

TOUR DES GENESTEALERS

1 PHASE DE RENFORTS
Lejoueur stealer prend les blips de renfort qu’it doit recevoir d ce
tour et les place dans des zones d’entrée.

2 PHASE D’ACTIONS

Le joueur stealer active toutes celles de ses pieces qu’il désire. It
peut déplacer ses blips ou les convertir en figurines. Il peut
bouger et/ou attaquer avec ses figurines.

Le joueur marine peut dépenser des points de commandement
pour déplacer, faire tirer ou faire attaquer en corps a corps ses
marines.

3 PHASE FINALE

Au cours de cette phase, les joueurs s’occupent des comptes
qu’ils ont A tenir. Le joueur stealer retire les pions d’alerte (over-
watch) et d’effet du lance-flammes (flamer effect marker). Le
joueur marine révele le pion de points de commandement qu’il
avait pour ce tour. Les joueurs vérifient si 'un des deux camps a
gagné la partie, si la partie n’est pas gagnée, le joueur stealer
remet le chrono en marche et annonce le tour suivant des
marines.

LE CHRONOMETRE

Les stealers sont rapides, bien plus rapides que les humains. Un
tour de Space hulk représente quelques secondes de temps réel.
Pour les marines, la survie dépend de la capacité de leur com-
mandant a prendre la bonne décision en une fraction de seconde
:iln’y a pas le temps de peser le pour et le contre, agissez vite ou
vous étes mort ! Ceci est simulé dans le jeu par le chronométrage
du tour des marines.



UTILISATION DU CHRONOMETRE

Le joueur marine a exactement trois minutes pour effectuer son
tour. D&s que le joueur stealer a fini de jouer, il met en marche
le chrono pour le tour de son adversaire. Lorsque trois minutes
se sont €coulées, le iour des space marines s’arréte immédiate-
ment (le joueur peut, cependant, lancer les dés pour un combat
Ou un tir qu’il avait annoncé avant que le temps ne soit écoulé).
Pendant le tour des marines, le joueur stealer décompte le
temps, d’abord par minutes, puis, pour la derniere minute, par
15 secondes : "OK, vas-y, tu as trois minutes ... deux minutes ...
une minute ... quarante cinq secondes ... trente secondes ...
quinze secondes ... C’est fini I

Ceci peut étre trés dréle, surtout si votre adversaire est en train
de réfléchir sur une situation délicate.

PERTE D’UN SERGENT

Lorsque le sergent d’un peloton est tué, 'un des marines survi-
vants prend le commandement. Ce nouveau commandant
manque d’expérience et ne posséde probablement pas les facul-
tés de décision d’un sergent. Pour représenter ce fait, le joueur
marine perd trente secondes par sergent tué. Ainsi, si vous n’avez
plus qu’un sergent en jeu, vous devez effectuer votre tour en
deux minutes trente ; si les deux sergents sont tués, vous n’avez
plus que deux minutes.

JOUEUR NOVICE

Sivousjouezles marines pourla premidre fois, vous avez quatre minutes
aulieu de trois pour effectuervos tours. Chaque sergent tuévous enléve
quand méme trente secondes.

PHASE D’ACTION

Pendant votre phase d’action, vous pouvez déplacer et faire
combattre vos figurines une par une. Finissez le mouvement
d’une figurine avant de commencer celui d’une autre. Une figu-
rine qui se déplace ou qui combat s’appelle une pitce active.

Au cours de votre phase d’actions, vous pouvez activer certaines
piéces, toutes vos pices ou aucune. Vous n’étes jamais obligé
d’activer une pitce : elle peut rester assise par terre sans rien faire
jusqu’a ce que 'ennemi la découpe en rondelles !

ACTIVATION

Vous pouvez activer vos pigces dans I'ordre que vous voulez,
mais chaque pi2ce ne peut étre activée qu’une seule fois par tour
et vous ne pouvez activer qu’une seule piece 2 la fois. Lorsque
vousavez finiavecune piece et que vous en avezactivé une autre,
vous ne pourrez plus activer la premiére avant le prochain tour.

POINTS D’ACTION (PA)

Une pitce activée regoit un certain nombre de points d’action
que vous dépenserez pour la faire bouger, combattre ou effec-
tuer d’autres actions. Cette piece peut effectuer toutes les ac-
tions possibles pour le nombre de PA qu’elle posséde : elle peut
effectuer desactions différentes ou plusieurs fois laméme. Vous
n’étes pas obligé d'utiliser tous les PA disponnibles pour une
pi¢ce mais les points que vous n’utilisez pas sont perdus.

TABLEAU DES POINTS D’ACTION

POINTS D’ACTION (PA) DISPONIBLES PAR TOUR : Space marines : 4 PA par figurine
Genestealers et Blips : 6 PA par pice
COUT DES DIFFERENTES ACTIONS
ACTION MARINE GENESTEALER BLIP

Avancer d’une case 1 1 1
Reculer d’une case Z 2 1
Se déplacer d’une case sur le cté - ’ 2 1
Tourner de 90° 1 0* P
Tourner de 180° 2 1 -
Tirer au Fulgurant 1 = -
Mettre un ma;ine enalerte’ 2 - -
Réparer un Fulgurant enrayé 1 - -
Avancer et tirer au Fulgurant 1 - -
Reculer et tirer au Fulgurant 2 - -
Tirer au lance-flammes 2 o e
Attaquer au corps A corps 1 1 -
Ouvrir ou fermer une porte 1 1 . 5¥
* Sile stealer tourne de 90° deux fois de suite, cela compte comme 180° et lui colite 1 PA




POINTS DE COMMANDEMENT
DES MARINES

Les pelotons de marines envoyés  Iintérieur du space hulk sont
en communication constante avec le centre de commandement
du vaisseau dont ils ont débarqué. :

Chaque peloton est sous le commandement d’un lieutenant qui
suit ses actions grace 2 des caméras intégrées aux casques des
* armures Terminator. Un lieutenant encourage son peloton, si-
gnale les mouvements ennemis que les marines ne peuvent voir,
offre des suggestions tactiques, etc.

Leroledeslieutenants est représenté dans le jeu par les Pointsde
Commandement (PC).

Seuls les marines ont des PC, les stealers n’en posseédent pas.

OBTENTIONDES P C ; ” :
Placez en début de partie les six pions de points de commande-
ment dans une tasse ou un autre récipient opaque. A chaque
phase de commandement, piochez 'un de ces pions pour déter-
miner de combien de PC vous disposez pour votre tour et celui
des genestealers. Regardez ce pion et placez-le devant vous face
cachée.

Attention: le pion vous indique de combien de poimi vous disposez en
tout et non pas par figurine.

T.es PC devront étre dépensés pendant votre tour et pendant le
tour suivant des stealers : vous n’étes pas obligé de les utiliser
tous mais les PC non utilisés 2 1a fin du tour des stealers seront
perdus.

Medites surtout pas A votre adversaire de combiende PC vous disposez.

UTILISATION DES PC

Les points de commandement s’utilisent exactement de laméme
manitre que les points d’action mais vous pouvez les allouer 2
des marines actifs ou inactifs et vous pouvez les utiliser aussi bien
pendant la phase d’action des stealers que pendant la votre.

Pour ne pas oublier combien de PC vous avez déja utilisés, posezun dé
presdevous:: la face supérieure du déindiquant combien de PCont é1€
dépensés.

Si vous avez la chance de piocher 6 PC (le nombre maximum),
évitez de les dépenser tous pendant votre phase d’action car
votre adversaire sera alors sr qu’il ne vous enreste plus pourson
tour.

Pendant la phase finale, vous devrez révéler votre pion de points
de commandement & votre adversaire. Si vous avez utilisé plus
de PC que vous n’en possédiez, vous perdez immédiatement la
partie.

Remettez ensuite le pion dans la tasse et mélangez-le avec les
autres.

UTILISATION DES PC PENDANT VOTRE TOUR
Pendant la phase d’action des marines, vous pouvez dépenser
des PCsur les marines que vous désirez, de la maniére que vous
désirez. Vous pouvez méme dépenser des PC sur un marine
inactif alors qu’un autre est actif : la piece active ne devient pas
pour autant inactive.

Vous pouvez également dépenser des PC en combinaison avec
des PA (par exemple utiliser 1 PC et 1 PA pour qu’un marine
effectue une action a 2 points).
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Exemple : Voir illustration en page 12 du livret de regles.

Le joueur marine dispose de 2 PC. Aucun des deux marines visibles sur
le dessinn’a encoc €t€ activé. Le joueur souhaite briller les deux stealers
derriere le tournant mais un marine sc trouve juste devant le flamer
marine.

Tl utilise 1 PC pour déplacer ce marine dans le couloir de droite (A) puis
il active le flamer marine qui avance dans le couloir pour 2 PA et se
tourne face aux stealers pour 1 PA (B, Cet D).

1l ne reste plus qu'un PA au flamer et il lui faut 2 points pour tirer au
lance-flammes: le joucur dépensele dernier PA du flamer et son dernier
PCpourgrillerlesstealers (E). Il peut maintenant activer le marine dans
le couloir de droite, ce dernier dispose de ses 4 PA habituels.

UTILISATICN DES PC PENDANT LE TOUR STEALER
Vous ne pouvez utiliser des PC pendant le tour des stealers que
si 'un de vos marines voit un ennemi effectuer une action (la
caméra doit pouvoir transmettre les faits au licutenant pour que
celui-ci réagisse).

Pour voir un stealer, le marine doit avoir une Ligne de Vue
(LDV)entre luict le monstre : laLDV est expliquée en détail au
chapitre TIR, tout ce qu’il vous faut savoir pour le moment, c’ést
que le stealer doit se trouver en face ou sur le c6té du marine et
qu'il ne doit pas y avoir d’obstacle entre eux.

De plus, vous ne pourrez dépenser des PC sur un marine que
lorsque le stealer repér€ aura effectué une action. Si son action
entraine le stealer hors de la LDV du marine, vous ne pourrez
pas dépenser de PC sur ce dernier.

Pendant le tour des stealers, vous ne pouvez utiliser des PC que
pour une seule action d’un seul marine 2 la fois : vous pouvez
dépenser 2 PC pour effectuer une action a 2 points (comme tirer
au lance-flammes) mais pas pour effectuer 2 actions a 1 point
(comme tirer deux fois au Fulgurant). Le joueur stealer doit.
effectuer une autre action avant que vous puissiez dépenser
d’autres PC.

Cette régle fonctionne méme lorsque plusieurs marines voient
un stealer en action : vous ne pouvez dépenser de PC que sur un
seul marine. Si le stealer entreprend ensuite une autre action,
vous pouvez utiliser des PC sur le méme marine ou sur un autre
qui peut aussi le voir.

Pour agir, attendez qu’un stealer effectue une action visible de
'unde vos marines et annoncez que vous dépensez des PCsur ce
marine. Lorsque vous avez fini, le joueur stealer continue son
tour.

Excmples : Voir schémas en page 13 du livret de régles

Exemple 1 : Nous sommes dans la phase d’action des stealers. Il reste 3
PC aux marines. Un marine en train de regarder stupidement le murva
&reattaqué par unstealer agressif. Lestealer avanceversle marine (A).

Le marine a une LDV sur le stealer en mouvement et le joueur marine
dépense 1 PC pour le tourner face 3 son attaquant (B) (un marine ne
peut pas tirer s'il n’est pas face 2 sa cible).

Le joueur marine ne peut plus utiliser de PC tant que les stealers n’ont
pas effectué une autre action visible : il ne peut que regarder le stealer
arriver dans la case adjacente au marine (C). Aprés cc mouvement, il
interromp de nouveau le tour de son adversaire et dépense 1 PC pour
tirer sur le stealer qui avance (D). Le tir rate et le stealer attaque en
corps A corps. Si le marine survit (peu probable !), le joueur pourra
utiliser son dernier PC pour tirer de nouveau sur le stealer.

Exemple 2: Le marine ne peut plus voir le stealer 2 1a fin de son action
(faire un pas de c6t€ dans le couloir), aucun PC ne peut donc étre
dépensé sur ce marine.



MOUVEMENT

Les sections de la carte sont divisées en cases. Une pigce peut se
déplacer dans une case adjacente et vide, y compris en diagonale,
si le joueur dépense le nombre de points suffisant.

Le nombre de points indiqué pour un mouvement se paye par
case, ainsi un marine avangant de 4 cases paiera 4 PA.
Lorsqu’une pidce se déplace, elle reste orientée comme elle était
au tour précédent : il faut dépenser d’autres PA pour pouvoir la
tourner.

MOUVEMENTS INTERDITS _

Vous ne pouvez pas avancer une pidce dans une case déja occu-
pée, a travers une porte ou un mur.

Vous ne pouvez pas non plus déplacer une piece en diagonale si
les cases médianes adjacentes sont occupées par d’autres pidces
ou par des coins de mur.

Excmples de mouvements interdits : illustration en bas 3 gauche de la
page 14 du livret de régles.

ORIENTATION

Chaque figurine présente sur la carte doit &tre orientée vers un
des cOtés de la case dans laquelle elle se trouve, jamais vers un
angle. L'orientation d’une figurine agit sur son mouvement, ses
tirs, ses attaques et ses ouvertures/fermetures de portes. Les
blips n’ont pas d’orientation particuliére..

ORIENTATION ET MOUVEMENT
- Les figurines doivent dépenser plus ou moins de PA pour se
déplacer sclon leur orientation.

Une figurine dépense 1 PA pour avancer dans 'une des
trois cases devant elle (la case juste devant et les diagonales
"avant droite” et "avant gauche").

Une figurine dépense 2 PA pour reculer dans Pune des
trois cases derritre elle (la case juste derriere et les diagonales
"arriere droite” et "arrire gauche”).

Un stealer doit dépenser 2 PA pour aller dans la case
directement  sa droite ou directement 2 sa gauche. Un marine
ne peut pas se déplacer latéralement, les articulations de son ar-
mure sont trop rigides.

Un blip avance dans n’importe quelle direction au prix
d@’1 PA par case.

N’oubliez pas que le changement d’orientation d’une i gurine est
une action différente du mouvement.

CHANGEMENT D’ORIENTATION

Vous pouvez dépenser des PA pour tourner une fi gurine, c’est 3
dire changer son orientation de 90° ou de 180°en restant dans la
méme case.

Un marine dépense 1 PA pour tourner de 90°, 2PA pour -

tourner de 180°.

Unstealer dépense 0 PA pour tourner de 90°, 1 PA pour
tourner de 180°. Il n’a pas le droit de tourner deux fois de suite
490° gratuitement : cette action est un demi tour de 180°et cotite
1PA. Les blips n’ayant pas d’orientation, ils ne tournent jamais.

TIR DES MARINES

Les marines sont équipés des meilleures armes de PImperium.
Le Fulgurant projette des rayons explosifs trés courts et ultra
rapides qui peuvent traverser 20 centimetres de plastacier
comme s'il s’agissait de papier. Le lance-flammes projette un
mélange de produits chimiques volatiles qui explose en un véri-
table brazier. Rares sont les créatures qui ont une chance de s’en
tirer. Les genestealers en font partic.

VISEE

Le terme visée se réfere 2 la possibilité qu’a un marine de voir sa
cible et de placer son arme de manire 2 pouvoir tirer dessus.
Lorsqu’un marine peut faire les deux, il peut tirer. En général un
marine peut voir devant lui et sur ses cOtés mais il ne peut placer
ses armes en position de tir que devant Jui.

Dans la plupart des cas, un marine tire au Fulgurant sur un
stealer ou sur une porte : il doit, pour cela, pouvoir viser sa cible.
Lorsqu’un flamer marine tire au lance-flammes, il tire sur une
section enticre (couloir ou pigce) dont it doit pouvoir viser au
moins une case. '

En termes de jeu, pour qu’un marine puisse voir sa cible celle-ci
doit étre dans sa ligne de vue (LDV) ; pour qu'il puisse tirer sur
elle, elle doit étre dans son angle de tir.

Les genestealers n’ont pas d’armes 2 feu et n’ont pas 3 s’occuper
de LDV (sauf pour rester hors de celle des marines).

LIGNE DE VUE

N’ayant ni yeux ni caméras derriere la téte, les marines ne
peuvent voir que devant eux et sur les cOtés. Les équipements de
leurs armures leurs donnent par contre une distance de vue
illimitée.

Tllustration page 16 du livret de régles : Le marine peut voir toutes les
cases en blanc.

BLOCAGE DELA LDV
§’ily a une figurine, un mur, un coin de mur, une porte ou une
case en feu entre le marine et sa cible, sa LDV est bloquée.

LDV EN DIAGONALE '
Tl est tres facile de déterminer si la LDV est bloquée lorsque la
cible est droit devant le marine : il suffit de voir si 'une des cases
qui les s€pare est occupée. :

Lorsque la cible cst placée en diagonale par rapport au marine,
c’est un peu plus compliqué. Tracez (avec une ficelle ou une
régle) une ligne entre le centre de la case du marine et le centre
de la case de la cible. Si cette ligne passe au-dessus d’une case
contenant un obstacle, la LDV est bloquée.

Lorsquelaligne passe exactement entre deuxcases, la LDV n’est
bloquée que si les deux cases sont occupées.

Exemples : Voir illustrations en page 17 du livret de régles.

Les lignes en pointillés sont des LDV bloquées.

A, B, G, D ct E sont des exemples de LDV diagonales.

A et B ne sont pas bloquées car elles passent exactement entre deux
cases dont une seule est occupée.

C est bloquée car les deux cases sont occupées (un coin de mur et un
marine).

D et E sont bloguées car elles passent sur des cases occupées.

ANGLE DE TIR

Les marines ne peuvent tirer que sur des cibles situées dans leur
angle detir, c’est a dire devant eux. Sila cible est horsde son angle
de tir, le marine doit tourner avant de pouvoir tirer.

Llillustration de la page 18 du livret de régles montre I'angle de tir d’un
marine : .

Les cases en blanc sont dans la LDV et Pangle de tir.

Les cases légérement grisées sont dans la LDV seulement.

Les cases grises ne sont ni dans la LDV ni dans I'angle de tir.

CONSEILS AUX GENESTEALERS

Essayez toujours d’attaquer les marines par derriére, 12 ol ils ne
peuvent ni vous voir ni tirer (il sera impossible au joueur marine
de dépenser des PC sur un marine qui ne vous voie pas). Sivous
ne pouvez pas attaquer par derriére, essayez d’attaquer sur le
cOté, I'adversaire devra dépenser des PC pour vous affronter.
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Si vous devez attaquer dans 'angle de tir d’'un marine, vous
perdrez surement du monde. Attaquez dans ce cas avec deuxou
trois stealers (ou méme plus si vous pouvez).

CONSEILS AUX SPACE MARINES

Placezvous dos au mur. Mettez les marines vulnérables en alerte
(voir plus loin). Si vous le pouvez, gardez quelgques PC pour le
tour de votre adversaire, juste au cas ol ...

TIR AU FULGURANT

Vous pouvez tirer au Fulgurant sur des genestealers ou sur des
portes fermées : lancez 2 dés, si 'un deux (ou les deux) fait 6, 1a
cible est détruite et retirée du jeu.

La portée d’un Fulgurant est illimitée. Seuls la LDV, Pangle de
tir et P’état d’alerte peuvent poser des restrictions au tir.

'Un marine peut tirer en rafales sur une méme cible grace a un
ordinateur de vis€e intégré A son armure. Le syst¢me de visée ne
peut étre efficace que si le marine reste immobile en tirant sans
cesse. Si le marine bouge ou cesse de tirer, Pordinateur perd la
cible.

Lorsqu’un marine immobile rate son premier tir, le résultat né-
cessaire pour détruire la cible décroit de 1 & chaque nouveau tir
qu’il effectue (2 condition qu’il ne bouge pas).

Résultats nécessaires pour toucher

6 sur 'un ou l'autre dé

. Second tir 5 ou 6 sur I'un ou l'autre dé
Troisi¢me tir 4, 5 ou 6 sur I'un ou l'autre dé
Quatridme et suivants 3, 4, 5 ou 6 sur 'un ou l'autre dé

Premier tir

Un marine ne regoit ce bonus de tir en rafales que s’il tire
continuellement sur la méme cible. S'il se déplace, se déplace et
tire, ouvre une porte, combat en corps a corps, change de cible
ou fait quoi que cela soit d’autre, si un autre marine est activé ou
sila phase d’action du joueur marine prend fin, le bonus de tiren
rafales est perdu.

N’ oubliez pas que le marine doit dépenser 1 PA pour chaque tir.

Les marines peuvent avoir le bonus de tir en rafales lors de la
phase d’action des stealers en dépensant des PC au lieu des PA.
Un marine ayant commencé un tir en rafales lors du tour précé-

dent ne peut conserver son bonus, il doit repartir au premier tir.
Un marine en état d’alerte ne peut pas bénéficier du tir en rafales.

ETAT D’ALERTE

Unmarine en état d’alerte tire sans prendre le temps de viser sur
tout ce qui bouge. Vous pouvez placer un marine équipé d’'un
Fulgurant en état d’alerte pour 2 PA. Placez alors un pion
d’alerte (overwatch) prés de la figurine.

Un marine en état d’alerte ouvre le feu sans dépenser aucun PA
ni PC d&s qu’un mouvement se produit dans sa LDV, dans son
angle de tir et dans une portée de 12 cases. Le tir en état d’alerte
ne peut avoir lieu que pendant la phase d’action des stealers.
Unmarinetirant en état d’alerte ne peut jamaistirer en rafale car
il ne prend pas le temps d’ajuster son tir. Il doit donc toujours
faire un 6 sur Pun ou Pautre dé pour détruire sa cible.

Siun marine en alerte effectue une action ou est attaqué en corps
a corps, il perd son état d’alerte. L’état d’alerte peut étre retiré
volontairement d’un marine n’importe quand. Pendant la phase
finale, tous les marines en alerte reviennent a leur condition
normale (le joueur stealer retire tous les plons d’alerte de la
carte). :
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Un tir en alerte a une portée de 12 cases seulement : comptez a
partir de la premire case devant le marine jusqu’a la case dans
laquelle entre la cible.

Exemple : Illustration de gauche 2 la page 19 du livret de rgles.

Le space marine est en état d’alerte dans le couloir. Le genestealer
avance d’une case et se fait tirer dessus (A). Le marine fait 3 et S surles
dés et rate sa cible. Le stealer avance encore d’une case (B) et 12 encore
le tir échouc. Décidant de ne pas tenter le diable, le joueur stealer
n’avnce plus cctte pidce mais déplace le blip dans Pautre couloir (C). Le
stealer immobile bloquant la LDV du marine en alerte, ce dernier ne
peut tirer sur le blip.

Alertes simultan€es

Si deux ou plusieurs marines sont en alerte et couvrem la oules
mémes cases, ils tirent tous sur les stealers qui s’y déplacent.
Méme si le premier tir tue le stealer, vous devez faire tirer les
autres marines car ils tirent en fait simultan€ément et il y a des
chances pour que leurs armes s’enrayent.

Fulgurants enray€s

Un marine en état d’alerte tire extrémement vite ; un Fulgurant
n’est pas congu pour tirer aussi vite et risque de s’enrayer : sile
marine fait un double avec ses deux dés, son arme s’enraye. Si
c’est undouble 6, ’arme s’enraye aprés avoir tué lacible. Retour-
nez le pion d’alerte sur la face "enrayé" (jam).

Un marine dont le Fulgurant est enray¢ perd son état d’alerte et
ne peut plus tirer tant qu’il n’a pas répar¢ son arme.

Réparation
Pour réparer son arme, un marine doit dépenser 1 PAou 1 PC,
il peut ensuite tirer normalement.

MOUVEMENT ET TIR

Un marine peut se déplacer et tirer au Fulgurant simultanément
en dépensant 1 ou 2 PA selon la direction dans laquelle il s¢ -
déplace. Le tir sc passe normalement mais le marine ne peut pas
bénéficier du tir en rafales.

Pour la LDV et I'angle de tir, le tir a heu A partir de la case dans
laquelle entre lc marine et non pas a partir de sa case de départ.

TIR AU LANCE - FLAMMES

Contrairement au Fulgurant qui tire sur une cible précise, le
lance-flammes couvre une section entiere de piéce ou de couloir,
P’arrosant de flammes avec de fortes chances de tuer tout ce qui
s’y trouve.

Il n’y a pas de jet de dé 2 effectuer pour déterminer si le lance-
flammes touche sa cible : du moment que la case visée se trouve
dans la LDV et dans Pangle de tir du flamer marine et dans la
portée du lance-flammes, le coup atteint son but.

Un flamer marine peut viser une case contenant une figurine
mais pas une case contenant une porte fermée.

PORTEE :

Un lance-flammes a une portée maximale de 12 cases : une case
au moins de la section visée doit se trouver 2 12 cases (ou 2
moins) du flamer marine. Comptez la distance 2 partir de la case
juste devant le flamer.

EFFET DU LANCE-FLAMMES

Un tir de lance-flammes affecte une section entiere sauf si une
partie de celle-ci est bloquée par une porte (voir plus loin). Lors-
gu’une section est touchée, placez-y un pion "lance-flammes”
(flammer effect marker).

Lancez un dé pour chaque piece (figurine ou blip) présente dans
cette section : sur un résultat de 2, 3, 4, 5 ou 6, la piece est
détruite.



En plus de tuer des stealers, un tir de lance-flammes rend la
section touchée impraticable : aucune piece ne peut entrer dans
une section en feu tant que le pion "lance-flammes” n’a pas été
retir€. Les pi¢ces survivantes 2 Pintérieur de la section peuvent
s’y déplacer ou en sortir librement. :

. Les cases d’une section en feu arrétent la LDV des marines car
elles sont remplies de flammes et de fumée. Les marines peuvent
cependant tirer sur une cible se trouvant dans Pune des cases du
bord le plus prés d’eux de la section en feu, du moment qu’au-
cune case en feu ne se trouve entre eux et la case occupée par
leur cible.

Il est quelquefois intéressant de mettre le feu 2 une section vide
pour empécher les stealers d’y entrer.

LANCE - FLAMMES ET PORTES

Un tir de lance-flammes ne détruit pas les portes fermées, pas
plus qu’il ne passe 2 travers. Si un flamer marine ne peut voir
qu’une seule case d’une section et que celle-ci contient une porte
fermée, il ne peut pas tirer sur cette section.

Si une section en feu contient des portés termées, les cases
situées au-dela de ces portes ne sont pas affectées.

Si une pitce ouvre stupidement une porte donnant sur une
partie de section en feu 2 partir d’'une case appartenant 2 la
méme section, le feu se propage immédiatement dans la partie
de la section nouvellement ouverte et le joueur marine lance un
dé pour voir si la pi¢ce est détruite.

Une pigce se trouvant dans une section différente peut ouvrir
sans risque une porte donnant sur une section en feu mais elle ne
peut pas y entrer. : :

TIRS MULTIPLES

Vous pouvez tirer au lance-flammes plusieurs fois dans le méme
tour sur une méme section (si des stealers ont survécu 2 un
premier tir, par exemple). Il suffit de dépenser d’autres PA, de
placer un autre pion "lance-flammes" et de jeter de nouveau les
dés pour les pieces prises dans les flammes.

MUNITIONS

Un flamer marine possede assez de munitions pour tirer six fois
au lance-flammes (emporter des munitions supplémentaires
serait tropencombrant). Au bout de six tirs, le lance-flammes est
vide et inutilisable : le flamer marine ne peut plus se battre qu’a
mains nues.

Ity a, dans le jeu, six pions "lance-flammes" par flamer marine.
Chaque pion n’est utilis¢ qu’une fois et lorsque le joueur marine
n’a plus de pions pour Pun lance-flammes, celui-ci est vide.

AUTO - DESTRUCTION

En dépensant 1 PA, un flamer marine peut faire délibérément
exploser son lance-flammes, détruisant toutes les pidces et
toutes les portes dans la section ot il se trouve.

Pour que l'auto-destruction soit possible, le lance-flammes doit
contenir au moins une charge.

Enlevez toutes les figurines, blips et portes de la section et posez
normalement un pion "lance-flammes”.

L’auto-destruction est le seul moyen pour un flamer marine de
mettre le feu 2 la section dans laquelle il se trouve.

SUPRESSION DES PIONS LANCE-FLAMMES
Lors de la phase finale, le joueur stealer enléve tous les pions
“lance-flammes" présent sur la carte et les retire du jeu.

COMBAT CORPS A CORPS

Les genestealers ne possédent pas d’arme ¢t leur seul moyen de
se battre contre les marines est le corps 3 corps. Malgré leurs fan-
tastiques armures Terminator et leurs terribles Gants de puis-
sance, lesspace marines ne font généralement pas le poids contre
les stealers en combat rapproché.

ENGAGEMENT EN CORPS A CORPS

Les marines et les stealers peuvent s’engager en corps 2 corps.
Les blips ne le peuvent pas. Les marines aux Fulgurants enrayés
peuvent attaquer en corps 3 corps sans pénalité.

Une figurine ne peut attaquer en corps 2 corps qu’une pidce
située dans la case juste devant elle : jamais dans les cases
arritres, latérales ou diagonales.

L’engagement en corps & corps n’est jamais obligatoire, vous
pouvez tres bien ignorer une figurine ennemie que vous étes en
position d’attaquer. Un marine peut tirer sans pénalité sur un
stealer placé dans la case juste devant lui.

Voir illustration de gauche en page 22 du livret de régles : aucune des
cases [€gérement grisées n'est attaquable en corps A corps.

PROCEDURE DU COMBAT CORPS A CORPS
L’attaquant dépense ses PA pour Pattaque, le défenseur n’a pas
a dépenser de points.

* Un stealer lance 3 dés et choisit le meilleur résultat des
trois.

* Un marine ou un flamer marine lance 1 dé.

* Un sergent lance 1 d€ et ajoute 1 au résultat

La figurine qui obtient le résultat le plus fort tue autre.

En cas d’égalité des résultats, le combat reste sans effet. L’atta-
quant peut attaquer de nouveau en dépensant d’autres PA.

ORIENTATION EN CORPS A CORPS

Une pi¢ce attaquée de flanc ou par derriére ne peut pas tuer son
adversaire : elle ne peut qu’essayer d’esquiver en attendant de
pouvoir se tourner pour faire face.

Un défenseur malorienté qui perd un combat est tué. Un défen-
seur mal orienté qui gagne un combat ou qui obtient une égalité
peut se tourner pour faire face a ’ennemi sans dépenser de

points.

LES BLIPS

Lesspace marines sont équipés de sensoriums ou détecteurs de
vie. Dans le space hulk, ces détecteurs sondent sans arrét les
couloirs environnants, montrant les concentrations de formes de
vie comme des points clignotants émettant le son "blip". Ces ma-
chines ne sont pas assez précises pour dénombrer exactement les
stealers et les marines ne peuvent savoir 3 combien de stealers
correspond un blip que lorsqu’ils en ont une vision directe.

Les stealers entrent en jeu sous forme de blips représentant un,
deux ou trois individus. Le joueur stealer déplace un blip face -
cachée sur la carte jusqu'd ce qu’il décide de le convertir en
figurines ou qu’un marine n’ait une LDV sur lui.

Ure fois activé, un blip peut dépenser 6 PA comme un stealer
mais il ne peut utiliser ces points que pour se déplacer et pour
ouvrir et fermer des portes : un blip ne peut jamais attaquer.



MOUVEMENT DES BLiPS
Les blips se déplacent comme les autres pidces mais :

* Ils n’ont pas d’orientation : ils se déplacent dans n’im-
porte quelle direction pour 1 PA. '

* Ilsne peuvent entrer volontairementdanslaLDV d’un
marine. Si par accident vous entrez dans la LDV de Pune de ses
pieces, le joueur marine remet votre blip dans la dernitre case
hors LDV qu'il a occupé et le mouvement du blip prend fin
immédiatement : ce blip ne pourrarien faire autre lors de cette
phase d’action.

*jls ne peuvent pas entrer dans une case adjacente 3 un
marine méme si ce dernier n’a pas de LDV sur le blip.

EXAMEN DES BLIPS

Le joueur stealer peut examiner ses blips (Cest  dire regarder de
combien de stealers ils sont composés) quand il le désire. Le
joueur marine ne voit la face cachée des blips que lorsqu’ils sont
sur le point d’étre convertis.

CONVERSION

Iy a deux fagons de convertir les blips en stealers : la conversion
volontaire, effectuée par le joueur stealer et 1a conversion invo-
lontaire, effectuée par le joueur marine.

CONVERSION VOLONTAIRE .

Le joueur stealer ne peut convertir un blip en stealers que
pendant sa phase d’action. I peut convertir un blip au lieu de
Pactiver : sile blip a déja effectué une action lors de cette phase,
il ne peut pas étre converti.

Les stealers venant d’étre convertis peuvent étre activés norma-
lement : chacun d’eux posséde 6 PA.

CONVERSION INVOLONTAIRE

Un marine provoque une conversion involontaire lorsqu’il ga-
gne une LDV sur un blip : cest alors le joueur marine qui
convertit le blip

Siun marine gagne une LDV sur un blip lors du tour du joueur
stealer (en utilisant par exemple des PC pour tuer un stealer qui
lui cachait le blip), c’est une conversion involontaire. Sile blipn’a
pas encore €t€ activé, les steaizrs qui apparaissent peuvent étre
activés. Si le blip a déja €té activé, les stealers ne peuvent pas
Pétre.

Si un blip ne peut entrer dans la LDV d’un marine, le joueur
stealer peut, par contre, déplacer une figurine qui cachait un blip,
mettant ainsi ce blip dans la LDV d’un marine. Ceci est une
conversion involontaire, elle est effectuée par le joueur marine.

COMMENT CONVERTIR

Retournez le blip pour voir combien de stealers il représente.
Retirezle blip dela carte et placez a sa place le nombre approprié
de figurines. L’une des figurines est placée dans la case o était
le blip, ies autres dans des cases libres adjacentes.

En cas de conversion volontaire, le joueur stealer ne peut pas
placer de figurine dans la LDV d’un marine. En cas de conver-
sion involontaire, le joueur marine peut placer les figurines dans
ou hors des LDV de ses pieces.

§’il 0’y a pas assez de cases disponibles pour placer tous les
stealers, les-figurines en trop sont perdues.

Lorsque les stealers ont€té placés sur la carte, le joueur stealer
leur donne Torientation qu’il désire méme si c’est le joueur
marine qui les a placés.
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Exemple : voir illustration en bas 2 gauche de la page 24 du livret de
regles.

Le marine vient d’ouvrir une porte et obtient une LDV sur le blip qui
était derritre. Ce blip représente 3 gcnestmlcu. Comme cette conver-
sion est involontaire, c’est le joueur marine qui place les stealers (dans
ce cas particulicr, ccla ne fait pas grande différence). Il place un stealer
dans la case ol se trouvait le blip et un autre dans la seule case libre
adjacente. Comme il 'y a pas assez de place, le troisidme stealer est
perdu. Le joueur stealer oriente ses deux figurines vers le marine. Les
stealers nouvellement placés bloquant la LDV du marine, le second
blip, derriere eux, n'est pas converti.

Exemple 2 : voir illustration de droite 2 la page 24 du livret de rRgles.
Le stealer se précipite vers un marine en état dalerte. Le marine fait 2
et 6:lestealer est détruit et le marine a maintenant une LDV surle blip.
Leblip représente 2 stealers que le joueur marine place et que lejoueur
stealer oriente. Si le premier des deux stealers bouge, le marine en état
d’alerte lui tirera dessus.

TIRS DE LANCE-FLAMMES SUR LES BLIPS
Comme les figurines, les blips pris dans une section en feu sont
détruits sur un jet de dé de 2 ou plus. Un seul jet de dé est
effectué par blip, quelque soit le nombre de stealers représenté
par un blip.

EPUISEMENT DES STEALERS

Si vous ne pouvez plus convertir vos blips parce que tous vos
stealers sont déja sur la carte, vous perdez les stealers qui
devraient apparaitre. Par contre, lorsqu’un stealer de la carte est
tué, sa figurine peut reservir des la prochaine conversion.

ZONES D’ENTREE DES BLIPS

Tous les blips arrivent en jeu par les zones d’entrée situées hors
carte et adjacentes a des couloirs. Pendant la phase de renforts
des stealers, piochez vos blips de renfort dans la boite, regardez-
les et placez-les dans une ou plusieurs zones d’entrée. Vous
pouvez avoir jusqu’a 3 blips dans une méme zone d’entrée : des -
blips supplémentaires devront étre placés dans une autre zone.
Un blip doit dépenser 1 PA pour passer de sa zone d’entrée dla
premilre case du couloir.

Faites attention de placer vos blips de maniére A ce que leur zone
d’entrée soit évidente (C’est & dire bien en face du couloir dans
lequelilss’avanceront): s’ily a contestation entre plusieurszones
d’entrée, un tirage de dé déterminera par quel couloir les blips
entreront.

Lorsqu’un blip est placé sur une zone d’entrée, il ne peut pas en
changer:ildoit ou entrersur lacarte ou attendre dans cette zone.

ATTENTE

Les marinesne peuvent pas attaquer les blips ou les stealers dans
leszones d’entrée. Une zone d’entrée ne peut pas étre incendiée
au lance-flammes (mais un couloir adjacent & une zone d’entrée
peut Pétre).

Lesblips dans une zone d’entrée ne sont pas obligés d’entrer tout
de suite sur la carte : ils peuvent attendre en sécurité dans leur
zone d’entrée tant que le joueur stealer le désire.

Une LDV ne sort jamais de la carte et les blips dans les zones
@’entrée ne peuvent pas subir de conversion involontaire.

ATTENTE OBLIGATOIRE

Si un marine se trouve 2 six case ou moins d’une case adjacente
aune zone d’entrée, les stealers et les blips ne peuvent pas entrer
au tour ol ils sont placés dans la zone d’entrée : ils doivent
attendre au moins un tour. Lors de leur tour suivant, ils peuvent
entrer normalement. Pour déterminer la distance 2 laquelle se
trouve un marine, comptez les cases par le chemin le plus court,
sans tenir compte des portes, des sections en feu, de Porientation
de la figurine ou des figurines et blips sur le chemin.

Voir l'illustration en page 25 du livret de régles.



Si un blip ou un stealer attendait déja lorsqu’un marine arrive 2
6 cases, il n’a pas a attendre davantage : il peut entrer surla carte
si le joueur stealer le désire.

STEALERS DANS LES ZONES D’ENTREE

Les blips peuvent étre convertis en stealers dans les zones d’en-
trée. En cas d’attente obligatoire, les stealers sont soumis aux
mémes régles que les blips, sinon, ils peuvent attendre le temps
qu’ils veulent. Trois stealers au maximum (en plus des 3 blips
autorisés) peuvent attendre dans une méme zone.

Siun marine occupe une case adjacente 2 une zone d’entrée, les
stealers qui sy trouvent et qui ne sont pas obligés d’attendre
peuvent Pattaquer normalement en dépensant 1 PA.

SORTIE DE LA CARTE
Une foisentré surla carte, un stealer ou un blipne peut en aucun
cas en ressortir.

Exemple : voir illustration en page 26 du livret de regles.

Au tour précédent, un marine s’est avancé dansune case adjacente A une
entrée. Pendant sa phase de déploiement, le joueur stealer a placé un
blip dans la zone d’entrée. Le marine se trouvant dans la limite des 6
cases, le blip a €t€ obligé d’attendre.

Autour présent, le marine pas trés prudent est resté od il se trouvait. Le
blip pouvait attendre ou entrer selon la volonté du joueur. Le joueur
stealer convrtitson blip en 3 genestealers. Le stealer A attaquele marine
et sefait tuer. Le stealer B attaque 2 son tour, faisant égalité au premier
round de combat mais éliminant son adversaire au second. Lestealer B
utilise les 4 PA qu'il lui reste pour avancer de 4 cases. Le joueur active
ensuite le stealer C qui dépense ses 6 PA pour avancer de 6 cases.

PORTES

Le space hulk est parsemé de portes en diaphragmes: ces portes
bloquentles LDV et les effets des lance-flammes. Les genestea-
lers se cachent souvent derriere des portes fermées, attendant le
bon moment pour les ouvrir et attaquer.

PIONS PORTES ,

Les portes du space hulk sont représentées par des pions. Cha-
que mission vous indique od placer les portes.

Lorsqu’une porte est fermée, placez le pion au milieu de la case.
Lorsqu’une porte est ouverte placez le pion sur le c6té de la case.
Lorsqu’une porte est détruite, retirez le pion du jeu.

OUVERTURE ET FERMETURE

Une pi¢ce peut ouvrir ou fermer une porte qui se trouve dans
P'une des 3 cases devant elle (avant droite, avant, avant gauche).
Un blip peut ouvrir ou fermer une porte située dans une case ad-
jacente, méme en diagonale. La pigce dépense simplement 1 PA
et le pion porte est déplacé en conséquence.

Une porte ne peut pas étre fermée si une figurine ou un blip se
trouve sur sa case.

Lescases contenant des portes ouvertes sont traitées comme des
cases vides ordinaires.

Une pitce ne peut jamais entrer dans une case contenant une
porte fermée. Une LDV ne passe pasa travers une porte fermée.
Une porte fermée bloque P'effet d’un tir de lance-flammes (voir
plus haut).

TIR SUR LES PORTES FERMEES

Un marine peut essayer de démolir une porte fermée en tirant
dessus avec son Fulgurant. La procédure est la méme que pour
un tir ordinaire : il faut faire 6 pour détruire la porte et le bonus
de tir en rafale peut s’appliquer. Il ne peut y avoir de tir en état
d’alerte contre une porte. On ne peut jamais tirer sur une porte
ouverte. Les tirs de lance-flammes n’ont aucun effet sur les
portes (mais 'auto-destruction d’un lance-flammes les détruit
qu’elles soient ouvertes ou fermées). ‘

ATTAQUE DES PORTES FERMEES

Les genestealers et les marines peuvent attaquer des portes
fermées: ils doivent faire un 6 pour détruire une porte. Comme
d’habitude, les marines lancent 1 d¢, les sergents lancent 1 dé et
ajoutent 1 au résultat, les stealers lancent 3 dés et choisissent le
meilleur.

LES MISSIONS

MISSION 1 : MISSION SUICIDE

Quelques secondes avant que l'avant-garde des marines
n’aborde le space hulk, le vaisseau fut sondé par rayons, et les
premires vues détaillées de P'intérieur parvinrent au comman-
dement. Cette premire analyse permit de détecter un certain
nombre de modules d’évasion disséminés dans les niveaux exté-
rieurs du vaisseau.

Lors d’'une précédente bataille, un grand nombre de genestea-
lerss’€tait €chappé dans I'espace. Pour parer 2 cela, les croiseurs
entourant le space hulk étaient, cette fois, équipés de manidre 2
pouvoir bombarder toute navette quittant le vaisseau.

Un bombardement léger ne pouvait pas causer grand dommage
au space hulk lui-meéme mais risquait de géner l'offensive des
marines.

Le module d’évasion le plus important se trouvait au-dela du
périmetre de défense, au milieu de plusieurs modules d’hiberna-
tion. Un peloton envoyé 13-bas avait peu de chances d’en revenir
mais Popération fut tout de méme lancée.
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OBIJECTIF

Les marines doivent réussir A effectuer un tir de lance-flammes
dans la salle de contréle du module d’évasion . Les stealers
doivent les en empécher.

FORCES

Marines : 1 peloton complet (comme il n’y a qu'un
sergent, le joueur marine ne dispose que de 2 mn 30 par phase
d’action). ;
Stealers: le joueur commence la partie avec 2 blips dans
laou leszones d’entrée de son choix. Il regoit 1 blip de renfort par
tour.

DEPLOIEMENT ,
Marines : le peloton se déploie dans le couloir dont les
cases sont marquées de x sur la carte.
Stealers : les blips peuvent étre placés dans toutes les
zones d’entrée (stealer entry area) indiquées sur la carte.



REGLES SPECIALES
Si le joueur marine joue sa premigre partie de SPACE HULK,
il a droit 2 3 mn par phase d’action.

VICTOIRE

Le joueur marine gagne la partie dés qu’il met le feu 2 la salle de
controle. Le joueur stealer gagne des qu’il tue le flamer marine
ou dés que ce dernier arrive a court de munitions.

MISSION 2 : EXTERMINATION

Lorsque la premi2re vague d’assaut eut pris pied sur le vaisseau,
les objectfs suivants furent la destruction des moyens d’évasion,
la neutralisation des moteurs et la prise de possession des salles
de controle. Une fois ces objectifs atteints, les marines n’auraient
plus qu’a avancer pour prendre le contr6le du reste du vaisseau.

La plupart de ces objectifs se trouvaient vers Parridre du vais-
seau, loin des modules d’hibernation des stealers. Le groupe le
plus important de la premigre vague aborda 2 cet endroit poury
€tablir une téte de pont. .

Les chemins probables pour une contre attaque des stealers
avaient €t€ analysés : la premiére attaque ennemie viendrait du
module d’hibernation le plus proche, situé 2 un kilometre envi-
ron du point d’abordage. .

Le contr6le d’une jonction clé le long de ce chemin pouvait
bloquer l'attaque ennemie. Des marines furent envoyés a cet

endroit, 300 matres au-dela du périmetre de défense, pour cou-

vrir Pétablissement de la téte de pont en ralentissant les renforts
ennemis.

Les stealers sortirent de leur hibernation avec une rapidité sur-
prenante et déferlerent en suivant le chemin prévu. Les marines
atteignirent la jonction et se dispers2rent pour vérifier si des
stealers non détectés ne se trouvaient pas dans les pi&ces voisi-
nes. Au moment od ils transmettaient que la position était sous
contrdle, des centaines de genestealers convergeaient vers eux !
A soixante contre un, il était évident que les marines seraient
balay€s en quelques minutes. Iis combattirent jusqu’au dernier
avec courage et détermination, sachant que chaque stealer tué
représentait du temps gagné pour la construction du périmeétre
de défense
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OBJECTIF

Les marines sont condamnés et leur but est d’emmener le plus
de stealers possible avec eux dans la mort. Les stealers ont pour
but d’exterminer les marines sans subir de trop lourdes pertes.

FORCES
Marines: 1 peloton entier (commeil n'ya qu’lsergent,le
joueur marine ne dispose que de 2 mn 30 par phase d’action).
Stealers : rien au départ, 2 blips de renfort par tour.

DEPLOIEMENT

Marines: le peloton commence le jeu dispersé€. A tourde
rdle, chacun des joueurs place un marine sur la case de son choix,
orient¢ comme il le désire, dans 'une des pieces marquées de x
sur la carte. Il ne peut y avoir qu’un seul marine par pitce. Le
joueur marine commence le premier.

Stealers : les blips peuvent arriver par n’importe quelles
zones d’entrée (srealer entry area).

REGLES SPECIALES
Lesblipsetlesstealers n’ont pas le droit d’attendre dans les zones
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d’entrée, ni d’utiliser une zone d’entrée située 2 6 cases ou moins

- d’un marine.

A la fin du tour du joueur stealer, les blips et les stealers qui
attendent dans les zones d’entrée sont €liminés (ils ne comptent
cependant pas de points de victoire pour les marines).

Danse cas (peu probable) od les marines réussiraient 2 bloquer
toutes les entrées, les stealers perdraient immédiatement la
partie.

Le joueur marine devra noter sur une feuille le nombre de
stealers qu'il tue. Lorsqu’un blip est détruit au lance-flammes, le
joueur marine compte le nombre de stealers qu'il représentait.
Les stealers €liminés par manque de place lors des conversions
des blips ne comptent pas comme tués. :

VICTOIRE
Les marines gagnent s'ils arrivent a tuer 30 stealers avant de se
faire exterminer. S’ils n’y arrivent pas, les stealers gagnent.

MISSION 3 : RECUPERATION

Alors que les marines prenaient leurs positions, une unité de re-
connaissance cybernétique ou CAT (Cyber-Altered Task unit)
avait €t€ t€léportée au coeur du vaisseau pour en analyser les
syst¢mes. Le CAT enregistra toutes les informations nécessaires.
sur les systtmes d’hibernation des stealers, leur disposition et
leurs défenses, se décrocha du réseau interne du space hulk et,
sclon sa programmation, commenga 2 se diriger vers les niveaux
externes du vaisseau. Des que le CAT entra en mouvement, les
scaners le localiserent.

Dzux compagnies entieres furent dépachées pour récupérer le
CAT : leur route passant 2 Pécart de la bataille principale, elles
progresserent d’abord facilement, rencontrant peu de résis- -
tance. A deux sccteurs du CAT, une importante concentration )
de forces ennemies se dirigeant vers le flanc des marines fut
détectée. Un peloton fut chargé de la récupération alors quele
restedes troupes se mettaient en position défensive pourarréter
les stealers.

La récupération eut lieu sans difficulté mais les genestealers, en-
cerclant les deux compagnies isolerent le peloton . Lorsq’une
multitude de stealers se mit en position pour attaquer le peloton
isol¢, il parut évident que Pennemi avait compris Pimportance du
CAT et se contentait d’empécher les compagnies d’intervenir.
Un peloton regut I'ordre de briser encerclement et d’aller ren-
forcer les récupérateurs. Alors que les deux pelotons s’appro-
chaient de leur point de jonction, les extra-terrestres lancérent
leur attaque. 2
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OBJECTIF
Les marines doivent ramener le CAT aux vedettes d’abordage.

FORCES
Marines : 2 pelotons complets.
Stealers: rien au départ, 3 blips de renfort 3 chaque tour.

DEPLOIEMENT
_ Marines : un peloton se déploie dans les couloirs mar-
qués A, P'autre dans les couloirs marqués B. L’un des marines
déployés dans le couloir A transporte le CAT.
Stealers : Les blips peuvent arriver par n’importe quelle
zone d’entrée (stealer entry area).

REGLES SPECIALES
Le pion CAT : placez le pion CAT dans la case du marine quile



transporte. Le CAT ne prend pas beaucoup de place : on peut
traverser ou se placer dans une case ol il se trouve. De plus, le
CAT ne bloque pas les LDV.

Lorsqu’une porte est fermée dans la case contenant le CAT,
lancez un dé pour déterminer dans laquelle des cases adjacentes
celui-ci s’en va.

Transport du CAT : un space marine peut porter le CAT sans
pénalité en mouvement, tir ou corps 2 corps (bien que cette
denidre action risque d’endommager le CAT ; voir plus loin).
Prise du CAT : un marine dépense 1 PA pour ramasser ie CAT,
le passer ou le prendre 2 quelqu’un d’autre. Lorsqu’un marine
tente Pune de ces actions, le joueur marine doit lancer un dé : sur
un résultat de 1, le CAT est endommagé ; sur un résultat de 2 il
manque le CAT qui peut alors se déplacer de maniere aléatoire
; Sur un résultat de 3 2 6, il réussit son action.

CAT endommagé : le CAT est endommagé lorsqu’un marine
fait 1 en essayant de le passer ou de le prendre (voir plus haut).
De plus, lorsqu’un marine transportant le CAT est engagé en
corps a corps, ce dernier risque d’étre endommagé. Sile marine
gagne le combat ou fait match nul, lancez un dé : sur un résultat
de 1,le CAT est endommage ; sur un 2, il échappe au marine ; sur
un résultat de 3 2 6, il reste en possession du marine, intact.

Si le marine perd le combat, lancez un dé : sur un résultat de 1,
le CAT est détruit : sur un résultat de 2 ou 3, il est endommagé
; sur un résultat de 4 2 6, il est intact et se déplace de mani2re
aléatoire s’il n’est pas ramassé.

Lorsque le CAT est endommagé, les marines doivent toujours
effectuer les jets de dé pour le passer ou le prendre et pour
combattres’ilsle portent. $’il est endommagé une deuxigme fois,
le CAT est détruit.

Destruction du CAT: le CAT est automatiquement détruit sila
section dans laquelle il se trouve subit un tir de lance-flammes. Il
peut €galement étre détruit lors d’un corps 3 corps (voir plus
haut).

Les stealers et le CAT : les stealers ne peuvent ni prendre ni
attaquer directement le CAT ; ils ne peuvent qu’attaquer le
porteur du CAT.

Déplacement aléatoire : Lorsque le CAT n’est pas en possession
d’un marine lors de la phase finale, lancez un dé : sur un résultat
de 123, le joueur stealer déplace le CAT ; sur un résultat de 4 2
6, c’est le joueur marine. Le CAT se déplace de 3 cases au
maximum ; il peut tourner sans rien dépenser ; il peut traverser
Ou s¢ placer sur une case occupée mais il ne peut aller sur une
case contenant une porte fermée ni dans une section en feu.

Si le CAT est endommagé, il ne bouge plus.

VICTOIRE

Les marines gagnent la partie s'ils arrivent 2 faire sortir le CAT
intact par I'une des sorties indiquées par des fleches vers le bas
sur la carte. La partie est nulle si les marines arrivent  faire sortir

le CAT endommagé. Dans tous les autres cas, ce sont les stealers -

qui gagnent.
MISSION QUATRE : PURIFICATION

Lrarrivée d’unités de techmarines permit de renforcer plusieurs
secteurs clés du périmetre de défense et d’obtenir des stocks de
munitions suffisants. Des canons d’assaut couvraient toutes les
jonctions importantes et chaque peloton pouvait accéder 2 sa
réserve de munitions.

Lorsqueles stealerslanc2rent Poffensive sur le périmétre, 'enfer
se déchaina. Les combats furent acharnés, sanglants et meur-
triers. Les combattants des deux camps attaquaient avec une
ardeur fanatique et un mépris total pour leur vie. Apres la
bataille, le nombre des genestealers impliqués dans Poffensive
fut estim€ 2 plus d’un millier. Malgré le réapprovisionnement

constant effectu€ par les techmarines, les terminators eurent
beaucoup de problémes de manque de munitions et d’armes
enrayées.

Toutes les réserves furent engagées, y compris les techmarines
en armures ordinaires et 'assaut fut repoussé de justesse. Les
marines subirent plus de 50% de pertes .

Lorsque Fattaque des stealers prit fin, les syst2mes de détection
del’état major signalérent un fait étrange : un groupe de techma-
rines ne donnant presque plus signe de vie semblait s’éloigner du
périmetre. Ces marines vivaient encore et, malgré le fait que
trente terminators seulement restaient valides, le commande-
ment ne pouvait permettre que le code génétique du chapitre
tombe entre les mains de I'ennemi.

Les terminators furent réorganisés en six pelotons : quatre
d’entre eux attaqueraient les syst2mes d’hibernation pendant
que les deux autres iraient s’occuper des marines capturés.
Ces deux pelotons n’avaient ni le temps ni les effectifs nécessai-
res pour secourir les techmarines ; de plus, le périmétre de
défense devant étre abandonné, aucun endroit ne pouvait plus
recevoir de blessés. Il fut donc décidé de sacrifier les techmarines
: lesdeux pelotons devaient les localiser et mettre rapidement fin
a leurs souffrances.
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OBJECTIF

Les techmarines captifs sont détenus dans les pieces marquées
"gene bank" (banque génétique) sur la carte. Pour tuer les pri-
sonniers et protéger le code génétique du chapitre, les marines
doivent "nettoyer” les deux pigces en effectuant un tir de lance-
flammes dans chacune d’elles.

FORCES

Marines : 2 pelotons complets.

Stealers : rien en début de partie ; 2 blips de renfort 2
chaque tour.

DEPLOIEMENT

Marines : un peloton dans chacun des couloirs marqués
de x sur la carte.

Stealers : les blips peuvent arriver par n’importe quelles
zones d’entrée (stealer entry areas).

REGLES SPECIALES

Lorsque I'une des deux "banques génétiques” a subi un tir de
lance-flammes, elle est "nettoyée”. Pour que ceci reste évident,
retournez le marqueur d’effet du lance-flammes au licu de le
retirer de la carte lors de la phase finale : il restera sur la pidce
toute la partie pour montrer que celle-ci a été nettoyé mais
n’aura aucun autre effet sur le jeu.

 VICTOIRE

Les marines gagnent la partie il nettoient les deux banques
génétiques. Les stealers gagnent si les deux flamer marines sont
tués ou arrivent a court de munitions avant d’avoir rempli leur
mission.

MISSION CINQ : DIVERSION

La salle de contréle des systémes d’hibernation identifiée par le
CAT se trouvait 2 plus de quatre secteurs de la téte de pont
€tablie par les marines. La premi2re vague d’assaut était 2 bout
de souffle. Malgré les actes de valeur et d’héroisme accomplis
pendant P'attaque du périmetre, Fimportance des troupes enne-
mies avait forcé les marines 2 engager toutes leurs réserves.
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La grande offensive des extra-terrestres fut brisée et les stealers
quiy prenaient part furent anéantis mais, malgré cela, les mari-
nes furent obligés d’abandonner le périmetre de défense et,
disposés en un cercle orienté vers Pextérieur, @avancer vers leur
objectif & travers une opposition négligeable.

Pendant ce mouvement, il apparut qu’une vague d’assaut en-
core plus impressionnante que la premi2re émergeait de son hi-
bernation. Les modules de surveillance de Pétat major indi-
* quaient une force de 4.000 individus pendant que les quelques
30.000 autres genestealers commengaient & entamer leur cycle
de réveil.

A deux secteurs de son objectif, la phalange des marines ne
comptait plus que 22 terminators. Le secteur environnant I’ob-
jectif était, apparament par coincidence, occupé par une force
importante de stealers. Un assaut frontal aurait été cofiteux en
temps et en effectif, c’est pourquoi il fut décidé de sacrifier la
moiti€ des marines pour effectuer une diversion. Si cette action
réussissait 2 attirer un nombre d’ennemis assez important, la
salle de controle pourrait étre prise facilement. Et si le groupe de
diversion tenait assez longtemps, les autres gagneraient un
temps précieux pour leur attaque des systémes de cryogénisa-
tion. ’
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OBJECTIF
+Les marines essayent d’atteindre un groupe de modules cryogé-
-Liques, situé au nord du secteur représenté par la carte, pour
¢ itruire les quelques milliers de stealers qui hibernent 12 avant
qu’ils ne se réveillent et pour détourner Vattention de Pennemi
du ~€ritable objectif de la mission. :

FORCES

Marines : 2 pelotons entiers.

Stealers: 3 blips en début de partie, 2 blips de renfort par
tour.

DEPLOIEMENT ‘

Marines : le joueur marine déploie un peloton entier
dans chacun des couloirs marqués de x sur la carte.

Stealers: les forces de départ et les renforts arrivent par
les zones d’entrée (srealer entry areas).

REGLES SPECIALES
Un marine doit dépenser 1 point pour sortir de Ia carte. Une fois
sorti, il ne peut plus revenir dans le jeu.

VICTOIRE

Le joueur marine gagne Ia partie 8'il réussit 2 faire sortir cinq
marines au moins par ’endroit marqué d’une fléche tournée vers
Pexterieur sur la carte.

MISSION SIX : DEFENSE

Une fois les stealers attirés ailleurs, les deux derniers pelotons
purent atteindre Pobjectif. L’évaluation détaillée des données
transmises par le CAT fit pencher la balance en faveur d’une
aitaque par le poison au lieu d’une tentative pour déconnecter
les systémes cryogéniques.

Le poison utilisé avait ét€ testé sur des stealers capturéslors d’un
engagement précédent. Une quantité infinitésimale de ce pro-
duit tuait un humain 2 coup str ; une dose cent fois supérieure
€tait nécessaire pour venir 3 bout d’un stealer. -
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Les expériences montrerent que le dosage du poison était pri-
mordial : une dose méme légerement insuffisante n’avait aucun
impact sur un stealer alors que la quantité exacte le tuait instan-
tanément. -

Enraison des grandes quantités de produit nécessaires, la conta-
mination prendrait plusieurs minutes. Les réservoirs de poison
furent fixés en ligne sur le conduit cryogénique et le processus de
contamination fut déclenché. Les genestealers prirent immédia-
tement conscience du danger et toutes leurs forces disponibles
convergerent vers la salle 123 Alpha 6.

Siles marines réussissaient a contenir les stealers pendant assez
longtemps, la majorité des extra-terrestres serait anéantie avant
méme de sortir de son hibernation cryogénique. Il suffisait qu’un
seul stealer atteigne le conduit pour que ce soit le désastre : le
conduit €tait fragile et, & la moindre bréche, le poison se dissipe-
rait et les stealers endormis seraient sauvés.

Lorsque les deux derniers pelotons se déploy2rent en un cordon
de défense, les scanners détecterent des genestealers appro-
chant de partout. Alors que les derniers marines se mettaient en
position défensive, un silence complet s'établit dans tout le
réseau de communications : le dernier acte de la premitre
offensive commengait.
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OBJECTIF

Les marines doivent défendre la salle de contréle od se trouve I
conduit jusqu’a ce que les toxines se soient infiltrées dans tout le
syst¢me de cryogénisation : s’ils y arrivent, tous les genestealers
en hibernation dans le space hulk seront tués en s’éveillant. Il ne
restera plus alors qu’as’occuper des quelques milliers de stealers

~déja actifs.

FORCES

Marincs : 2 pelotons complets. Pour cette mission, les
flamer marines ne disposent que de 4 charges chacun.

Stealers : 2 blips pour commencer et 2 blips de renfort 2
chaque tour.

DEPLOIEMENT

Marines : Le joueur marine peut déployer ses hommes
n’importe ol sur la carte.

Stealers : les blips arrivent par les zones d’entrée indi-
quées sur la carte.

REGLES SPECIALES

Durée : les space marines doivent survivre 16 tours
complets. Lors de chaque phase finale, le joueur marine note sur
une feuille le passage du tour. Lorsque la seiziéme phase finale
prend fin, la partie est terminée.

Lance-flammes : le danger d’endommager le conduit
empéche les lance-flammes de tirer dans ou 2 partir de la zone
formée par la salle de controle et le couloir adjacent 2 celle-ci. Si
un tir de lance-flammes se produit dans cette zone, les stealers
gagnent immédiatement la partie.

VICTOIRE

Pour gagner, un genestealer doit entrer dans la salle de controle .
et attaquer le mur nord (celui situé en face de la porte) comme
s’il s’agissait d’une porte. Si le stealer fait un 6, le conduit est
perforé et les genestealers gagnent la partie. Si les marines
empéchent les stealers de crever le conduit pendant 16 tour, ils
gagnent la partie.



