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FOYER DE DESOLATION

La force de secours du capitaine Ares avait été envoyée dans I'espace de I'Ultima Segmentum dés
qu'y étaient apparus les présages d'une tentative d'invasion tyranide. L'effroyable menace
s'approchait de la colonie de Corinthe et les Dark Angels avaient été alertés de la situation. Le
vaisseau de transport Lame Vengeresse s'extirpa donc du Warp a moins de deux jours de vol de la
colonie, et les Space Marines embarqués a son bord entonnérent leurs cantiques de guerre,
s'apprétant a renforcer les maigres troupes des Forces de Défense Planétaires corinthiennes.

Toutefois, tandis que ses moteurs propulsaient le vaisseau vers la petite planéte, espace et réalité se
déchirérent a nouveau, et une gigantesque masse émergea du warp. C'était un Space Hulk de prés
de cinquante kilométres de long et de vingt-cing de large, un conglomérat de vaisseau au coeur
duquel les scanners décelérent la présence d'une nuée de genestealers.

Le capitaine Ares considéra la situation. Quelle était la menace la plus dangereuse ? Le Space Hulk,
que ses hommes avaient déja baptisé le Foyer de Désolation, ou I'imminente attaque des tyranides ?
Le Lame Vengeresse aurait au moins besoin d'une journée pour détruire le Space Hulk. Il avait été
congu davantage pour le transport que pour le combat, et affronter cette immense épave aurait
nécessité une puissance de feu bien plus importante. Seulement, un croiseur de bataille plus
approprié pouvait mettre des semaines avant d'arriver, et le Foyer de Désolation risquait alors de
s'étre échappé.

Les Techmarines découvrirent qu'il existait un autre moyen d'anéantir le Space Hulk. Des balayages
au scanner avaient repéré un réacteur. S'il était mis en surchauffe, I'explosion détruirait le vaisseau.
Des informations supplémentaires devaient d'abord étre rassemblées, mais s'ils agissaient avec
précision, abattre le monstre ne serait qu'une question d'heures, et non de jours.

Les Terminators de la Deathwing revétirent leur armure, vérifierent leurs armes et se préparérent a
aborder le Space Hulk. Alors que les premiéres torpilles d'abordage fongaient vers leur cible, un
message arriva de Corinthe, avertissant Ares que la flotte tyranide venait d'atteindre les frontiéres du
systéme planétaire. Les minutes étaient maintenant comptées et les Space Marines ne pourraient pas
se permettre la moindre erreur.

Les missions qui suivent peuvent étre jouées comme trois partie séparées ou étre reliées ensemble
pour former la campagne du Foyer de Désolation. Si vous optez pour la campagne, notez vos
résultats a la fin de chaque mission et ajustez en conséquence la mission suivante selon les
instructions données. Ainsi, les missions s'enchaineront en développant une histoire.

Si vous jouez la campagne, les Space Marines doivent gagner la derniére mission pour emporter la
victoire finale. De plus, si les marines gagnent les deux premiéres missions, ils pourront rejoindre
Corinthe a temps et participer a sa défense, alors que s'ils sont retardés, tout risque d'étre perdu
avant méme qu'ils n'arrivent. Les genestealers remportent la campagne s'ils gagnent la troisieme et
derniére mission, mais ils peuvent considérablement augmenter leurs chances de vaincre s'ils
remportent également I'une ou les deux premiéres missions.




Mission 1
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A L'ASSAUT DES TENEBRES

Davantage d'informations étaient nécessaires pour trouver un moyen de détruire le Foyer de
Désolation en faisant exploser son réacteur principal. La solution la plus rapide était d'utiliser des
Modules Autonomes d'Exploration. Les M.A.E. seraient capables de se faufiler entre les
genestealers sans étre repérés et de transmettre toutes les données vitales dont avaient besoin
les Space Marines. Toutefois, une téte de pont devait d'abord étre établie dans le Space Hulk pour
aménager une voie d'entrée a partir de laquelle les M.A.E. pourraient s'infiltrer jusqu'au réacteur.

Le sergent Gabriel de la Deathwing fut chargé de localiser le centre de contrdle du réacteur a
I'aide des trois M.A.E. disponibles. S'il remplissait sa mission a temps, les marines pourraient
saboter les systémes de refroidissement du réacteur et tuer tous les genestealers en transformant
le Foyer de Désolation en une boule de plasma. Vétéran de plusieurs campagnes contre les
genestealers, Gabriel savait combien ils étaient dangereux. Mais le temps lui manquait. Il lui
faudrait se frayer un chemin en repoussant toutes les attaques et en détruisant toute cloison qui
lui bloquerait le passage.

SCENARIO

Les M.A.E. ont 3 PA chacun et sont déplacés par le joueur Space Marine. lls se déplacent au
méme colt de PA que les marines et peuvent ouvrir une porte pour 1 PA, mais pas les cloisons.
Un M.A.E. peut traverser ou occuper une cade ou se trouvent un Space Marine ou un
genestealer. Chaque M.A.E. doit quitter le plateau par une sortie différente. Toutes ces sorties
sont indiquées sur la carte.

Les marines doivent ouvrir les cloisons pour permettre aux M.A.E. d'accéder aux autres zones du
vaisseau. En campagne, noter a la fin de cette mission combien de M.A.E. sont parvenus a
acceéder aux autres zones.

SPACE MARINES

FORCES : 2 escouades de Terminators. Les escouades Gabriel et Michael (une escouade
comprend 1 sergent, 1 Terminator armé d'un lance-flammes lourd et 3 Terminators armés de
fulgurants). Les deux escouades et les trois M.A.E. sont a déployer dans les couloirs jaunes. Un
M.A.E. Ne bloque pas une case et peut se trouver sur celle d'un Terminator.

BRIEFING : Le joueur Space Marine gagne s'il fait sortir au moins 2 M.A.E. du plateau. Si tous les
Terminators sont tués, les M.A.E. qui restent sur le plateau ne sont pas comptés, méme si toutes
les cloisons sont ouvertes.

Les Terminators jouent en premier dans cette mission.

GENESTEALERS

FORCES : Le joueur genestealer commence la partie avec un blip dans chaque salle. Durant le
jeu, il recoit un blip de renfort par tour, qui peut arriver selon son choix par I'une des deux entrées
représentées sur la carte.

BRIEFING : Les Terminators essayent d'ouvrir les cloisons pour que les M.A.E. puissent quitter ce
niveau et explorer le plateau. Les genestealers gagne s'il tue tous les Terminators avant qu'ils
aient rempli leur mission.
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Mission 2
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LE POUVOIR DU SAVOIR

Gréace aux efforts héroiques du sergent Gabriel, les M.A.E. ont été capables d'explorer le Foyer de
Désolation et de localiser le centre de contrdle du réacteur principal. Malheureusement, les fuites
d'énergie du coeur du réacteur (des isotopes inconnus et hautement volatiles) ont endommagé les
M.A.E. en dépit de leurs boucliers anti-radiations. Les modules espions se sont mis a se déplacer
au hasard et ont interrompu leurs transmissions. Ares n'a pas eu d'autre choix que d'envoyer une
seconde force dans le Space Hulk pour retrouver les M.A.E et transmettre manuellement les
coordonnées du centre de contrble, tout en sachant que les Terminators auraient a affronter les
genestealers. Les escouades Uriel et Chammuel ont regu I'honneur de se voir confier cette
mission. Le temps s'écoulant rapidement, les Space Marines ont donc immédiatement préparé
leurs armes en chantant leurs litanies de haine, déterminés a accomplir cette tache pratiquement
insurmontable.

SCENARIO

Les genestealers accourent depuis la zone du réacteur, ce qui a pour conséquence de donner un
blip de renfort par tour au joueur genestealer, jusqu'a ce que les Terminators aient scellé les deux
zones d'entrée. Les M.A.E. ont 3 PA chacun. lls se déplacent en dépensant leurs PA de la méme
facon que les Terminators et peuvent ouvrir une porte pour 1 PA (mais ils ne peuvent pas sceller
les zones d'entrée des genestealers). Au début de chaque tour, lancez 1D6 pour chaque M.A.E.
De 1 a 3, le M.A.E. est déplacé par le joueur Terminator et de 4 a 6 par le joueur genestealer. Un
M.A.E. Peut traverser ou occuper une case sur laquelle se trouve un Terminator ou un
genestealer mais il ne peut pas quitter le plateau. Si un Terminator se trouve sur la méme case
qu'un M.A.E, il peut en transmettre les données en utilisant 4 PA ou PC.

SPACE MARINES

FORCES : 2 escouades de Space Marines. Les escouades Uriel et Chammuel (une escouade
comprend 1 sergent, 1 Terminator armé d'un lance-flammes lourd et 3 Terminators armés de
fulgurants). Les deux escouades se déploient dans les couloirs jaunes.

BRIEFING : Le joueur Space Marines gagne s'il parvient a transmettre les données que contient
I'un des M.A.E. Au début du tour 2, lancez un dé pour voir par ou entre le premier M.A.E. et placer
son pion sur la case d'entrée. Répétez |'opération au tour 3 pour le second et au tour 4 pour le
troisieme. Si vous jouez cette mission en campagne, vous ne pouvez utiliser que les M.A.E. qui
sont parvenus a accéder au centre de contrdle lors de la premiére mission.

GENESTEALERS

FORCES : Le joueur genestealers commence la partie avec un blip devant chacune des deux
zones d'entrée représentees sur la carte. Il regoit ensuite un blip de renfort par tour qui peut
arriver par la zone d'entrée de son choix

BRIEFING : Les Terminators essayent de retrouver I'un des M.A.E. et de transmettre ses
informations. Les genestealers ne peuvent pas attaquer les M.A.E. mais ils gagnent s'ils
parviennent a tuer tous les Terminators avant que ceux-ci aient accompli leur mission.

Les genestealers jouent en premier dans cette mission.
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SACRIFICE

Les données retrouvées par I'escouade Uriel ont révélé I'emplacement de 'ordinateur qui contrdle
le réacteur. Ne reste plus qu'a neutraliser les systemes de refroidissement du réacteur pour le
faire surchauffer et détruire le Space Hulk dans la terrible explosion qui s'ensuivra.

Mais une fois les systémes de refroidissement sabotés et le coeur du réacteur amené a un point
critique, les marines n'ayant pu étre évacués a temps périront dans I'explosion. Les fuites du
réacteur rendant impossible |'utilisation des téléporteurs, les escouades envoyées dans le
vaisseau sacrifieront leurs vies, méme si elles parviennent a vaincre...

Les escouades Zadakiel et Jophiel se sont portées volontaires pour remplir cette ultime mission, et
le capitaine Ares leur a accordé cet honneur. Le sergent Zadakiel savait qu'il ne survivrait pas a
I'explosion du réacteur, méme s'il échappait aux genestealers. Cette mission serait sa derniére
occasion de servir 'Empereur avant de rencontrer ses ancétres. Son escouade et lui entonnerent
le champ du Droit a I'Absolution, puis ils chargerent leurs fulgurants et se lancérent a I'assaut de la
salle de contrdle du réacteur, et Zadakiel se fit la promesse que son nom resterait dans les
mémoires comme celui de I'homme qui avait détruit le Foyer de Désolation.

SCENARIO

Les Terminators doivent déconnecter les systemes de refroidissement du réacteur pour le faire
surchauffer.

Si vous jouez la campagne et que les marines ont perdu la mission 2, privez chaque escouade
d'un de ses Terminators armés d'un fulgurant et d'un gantelet énergétique. Ces combattants sont
considérés comme ayant été tués durant la recherche de I'emplacement de I'ordinateur.

Pour faire surchauffer le réacteur, un marine seul doit se tenir dans la case indiquée sur le plan,
faire face a la console incrustée dans le mur, et utiliser 4 PA ou PC consécutivement sans
interruption. Notez les PA dépensés. Si le Terminator est tué ou s'interrompt pour effectuer une
autre action avant d'avoir dépensé consécutivement 4 PA ou PC, il doit tout reprendre a zéro.

SPACE MARINES

FORCES : 2 escouades de Terminators. Les escouades Zadakiel et Jophiel (une escouade
comprend 1 sergent, 1 Terminator armé d'un lance-flammes lourd, et 3 Terminators armés de
fulgurants). Les deux escouades se déploient dans les couloirs jaunes indiqués sur la carte.
BRIEFING : Les Terminators gagnent s'ils font surchauffer le réacteur. Un Terminator armé d'un
lance-flammes ne peut pas enflammer les cases de la salle de contréle.

GENESTEALERS

FORCES : Le joueur genestealer commence la partie avec un blip placé dans chacune des salles.
Il recoit ensuite un blip de renfort par tour qui peut arriver selon son choix par I'une des entrées
indiquées sur la carte.

BRIEFING : Les Space Marines essayent de gagner la salle de contréle du réacteur et de
déclencher son explosion pour anéantir les genestealers. Le joueur genestealer gagne si tous les
Terminators sont tués avant d'avoir rempli leur mission.
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SACRIFICE
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