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RESISTANCE

Premiére partie d'une campagne de SPACE HULK
par Dean H. Bass

Un avant-poste des Blood Angels ob la garnizon se
prépare & &tre relevée, un vaizseau qui 8'éerase sur la
planéte, c'est le début du cauchemar pour les marines,
A jouer en missions indépendantes ou en une seule
campagne. Lesréples de campagne rendront variables
les [orces des deux camps en présence.

LA PEINTURE DES FIGURIN
Seconde partie
par John Blanche

Un point important du traitement des figurines est leur
préparation : un modéle mal ébarbé ou mal assemblé
risque d'étre décevant méme sl le travail de peinture est
bon. Préparez-vous & manier le cutter, la lime, le tube de
colle et la pate durcissante avant de prendre le pinceau
pour la couche d'apprét
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L' astronef 8" écrasa sur la planéte désolée, ses moteurs s éteignirent lors du choc avec la surface
déchiquetée. Un énorme nuage de poussiére retomba lentement, révélant une coque criblée
d'impacts de météorites. L'un des moteurs avait été complétement arraché. Aucune lumiére a
I intérieur, aucun bourdonnement de générateur, aucune écoutille ouverte ; le vaisseau semblait

maort ...

e B St S LR

Dissémincs duns l'l\mpa:.rium sc trouvent de petits avant-posles
de space marines. Leurs gamisons patrouillentle secteur spatial
qui leur est alloué et se iennent prétes & intervenir rapidement
en cas de raid ou de conquéte cxira-lerrestre ou en cas de
rébellion sur une planéle,

Ces avant-postes peuvent avoir des formes diverses, Cerlains
sonl cachés sous la surface d’ asteroides creux, d’autres sont des
vaisseaux ou des slations spatiales en orbite autour de soleils ou
de planttes, D' autres encore sont des forferesses situées sur des
mondes habités, & 1"écarl des zones peuplées, dans de hautes
chaines de montagnes, sur des iles volcaniques ou dans les
solitudes glaciales des régions polaires. Pour les populations lo-
cales, les space marines sont des étres semi-divins, cachés i la
vue des mortels par les brumes des 1égendes,

Dans le systéme Magnus Perdus, se trouve un avant-poste tenu
par le chapitre des Blood Angels. La basc cst enterrée sous la
surface d'une petile planéte inhospitaliere trés éloignée de
astre central. Au-dessus de la base, des vents glacés balaient
un sable fin semblable & du verre ct sculptent les rochers en
formes bizarres et torturées.

L'atmosphére ne contient que des gaz mortels & organisme
humain. Lors des nuits, longues de plusieurs mois, une partic de

ces gaz se condense en liguide et les statucs rocheuses émergent
alors d'une mer boursoufflée et empoisonnée.

La gamison est relevée de temps en temps, au bout de plusicurs
mois ou annécs, sclon les autres devoirs du chapitre, Lorsque
I'astroncf étranger s'éorasa a la surface, la gamison étail
composée de six pelotons, équipés dantiques armures d hon

neur de type Terminator, sous les ordres du capitaine Barik. Le
temps des marines dans celte base élait praliquemenl terminé el

la reléve élail atlendue d’un jour a Mautre.

La buse passa 1" épave au scanner A la recherche de signes de vie
ou dc traces d’énergic quelcongue, sans rien trouver @ e
vaisseau élail compléiement mort, Personne ne pouvait survivre
alasurface sans armure : le froid faisait geler le sang et les venls
de sable pouvaient dénuder un corps humain de toule sa chair,
Toute vie & bord avait, semblail-il, cessé d'éire depuis long-
temps, |'astronel s’ étant écrasé avant que ses syslémes automa

ligues ne le ferment & jamanis.

Personne ne [ul envoyé explorer 'épave, les marines étaicnt

trop occupés par les préparatifs de leur départ.

Decux jours plus tard, les genestealers allagquaient.
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REGLES DE CAMPAGNE

Cette campagne ulilise les régles de Space Hulk, Deathwing el
Genestealer. 11 n'y a pas de pouvoeirs psi dans cette campagne
mais les forces des stealers comportent des hybrides armeés
utiliscz donc les blips d’hybrides de Genestealer,

Les quatre missions forment un loul. Lu composition ¢t le
déploiement des forces duns les missions 3 el 4 dépend de
I"issue des missions 1 et 2, Le joueur space manne devra garder
envie le plug possible de ses hommes sous peine de ne plus avoir
assez deffectifs dans la derniére mission, Le joucur stealer
devra empécher les marines de verouiller scs points d’enirée
pour préserver Loutes ses options d'attaque lors du combat final.
Pour micux comprendre le but final, 1l est recommandé de lire
les deux dernitres missions avant de commencer 4 jouer la
campagne.

Aprés chaque mission, n’oubliez pas de noter les résultats, vous
en aurcz besoin plus tard.

MISSTIONS INDEPENDANTES

Si vous nc souhailez pas jouer lcs missions en une seule
campagne ou si, aprés avoir joué la campagne, vous voulez
rejouer certaines missions, vous devrez modifier les forces des
marines et le déploiement des stealers pour les missions 3 el 4,
Mission 3 : utilisez les forces prévues pour la mission plus un
marine avee griffes ot un marine avec fulpurant et power glove
qui représenteront les survivants de la mission 1.

Mission 4 : commencez la partic avec les force nolées dans la
mission. En renfort, prenez le sccond peloton de la mission 2
moins un marine avec fulgurani el power glove et le cinquicme
peloton de la mission 3 moins les deux marines avee fulgurant
ctpower glove. Les genestealers peuventuliliser les deux points
d’entrée notés plus le point 1 1 ils ne peuvent utiliser les enfrées
| et 2.

Vous pouvez également jouer ces missions avec des forces
achelées aux enchéres, selon le systéme donné dans Deathwing,
en remplacement de celles indiquées dans les missions.

LA CAMPAGNE EN UNE SEULE PARTIE

Vous lrouverez ci-contre une carte représentant |"avant-posie
en entier. Yous pourrez, si vous disposcz de plusicurs boiles de
Space Hulk, de Deathwing et de Genestealers, installer la cartle
citidre ¢t jouer toute la campagne en une seule méga-bataille.
Il n'y a pas vraiment de régles spéciales pour joucr de cefte
maniére mais voici quelgues conseils

51 vous n'arrivez pas & vous metire d’accord surun point de
détail, lancez un dé : celui qui obtient le plus haut résultat a
THISON ...

H vautmieux jouer ce type de « grosscx pariic i plusieurs joueurs
par camp. En débul de partie, place ous les marines sur la carte
comme il estindiqué dans les missions (ne tencz pas comple des
renforts).

Les stealers jouent les premiers et peuven! utiliser lous les
points d'entrée sauf les trois numérolés de lamission 4 (le point
d’enirée aumilieu d une pigce de lamission 2 représente un trau
dans le plafond, comme dans la mission 1).

La reléve arrivera & partir de la fin du tour 15 sur un résultat de
6 au débul du lour des marines (lancez le dé a chaque tour
Jusqu'ace quiun A soitsort). A partir de ce moment, les stealers
n'auront plus de renfort , continuez cependant a jouer jusqu’ice
que I'undes deux camps soit anéanti. Le camp qui lermine avec

un ou des survivants gagne la partie.

CARTE D'ENSEMBRLE
DE LA CAMPAGNE
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L’INTRUSION

Les space marines ne s attendaient pas a cela. Ils préparaient
leur départ de I'avant poste, dispersés dans le complexe souter-
rain de la hase, Lorsque, sans sucun signe avant-coureur, les
défenses extéricures furent franchies, ils eurent juste le temps
de revetir leurs armures tenminators. Aumoment od les stealers
firent irruption dans labase, |"atmosphére antificielle s’échappa
ef les gaz loxiques de la plangte s mAltrérent dans le complexe.

Les premicrs stealers apparurent dans 1'un des couloirs princi-
paux, foul prés des quartiers d'habitation des mannes. Tls
sinfiltrérent dans la base par les conduits de service ef de
maintenance en contact avec la surface et passérent a atluque
par un trou dans le plafond du couloir.

Le capitaine Barik ne savait pas si cette attaque ¢tait une [einle
ou l'assaut principal des genestealers. I ne pouvail courir le
nisque d’envoyer des renforts dans cetle zone tanl qu’il n’avail
pas estimé les forces ennemies, Le pelolon isolé dans les
quarliers d habitation devrail se débromiller tout seul avec les
stealers : lex marines élaient piégés el devraient combattre pour

leur vie,

Objectifls

Les marines doivent bloguer le point d'entrée des stealers dans
le couloir. Les genestealers doivent prendre le contrdle des
quarliers d habitalion de la base,

Forces

Space Marines

Peloton 1

1 sergent avec fulgurant ot power sword.

I maring avec canon d'assaul ¢t power glove

1 marine avec griffes

2 marines avee fulgurant ct power glove,

Genestealers

Le joueur stealer commence avec 5 blips et recoit 1 blip de
renfort par tour.

Utilisez les blips d’hybrides selon le (ableau suivant

A MNon psyker avec bolter

B Non psyker avee bolt pistol

c Non psyker avec lasgun

D Non psyker avec laspistol

E Non psyker avec plasina gun
F Non psyker avee heavy bolter
G Non psyker avec Jascanon

H Non ]:Pﬁykt:! avec autocanon

I Non psyker avee lance missile
I Mon psyker avec conversion beamer
Déploiecment

Le joueur marine déploie ses [gunnes dans les cases marquées
sur la carle ; le sergent dans la case margquée S, les autres dans
les cases marguées M. 1 leur donne 'orientation qu'il désire et
décide quel marine ira dans telle ou telle pigce.

Les stealers arrivent tous par le trou dans le plafond du couloir
(case (3). Le saut pour arriver dans la case G cofite | PA. Les

stealer n'onl jamais d’attente obligatoire A cet endroit.
Les stealers jouent les premiers.

Reégles Spéciales
Le joueur marine peut hloguer Ientrée des stealers en plagantun
space marine dans une casc adjacente a la case G.

Victoire

Les marines gagnent en bloquant Uentrée des stealers. Les
stealers gagnent en tuant les 5 marines avant qu’ils n'aient pu
bloquer I'enirée,

Reégles de campagne
L& jouneur marine doit noter quels space marines onl survécu
(s'ilyen a). Les genestealers doivent noter si leur point d'entrée

a éié hloqué ou non.
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LE GENERATEUR

La seconde vague de I'offensive genestealer attaqua i |'opposé
du complexe : les stealers tentaient d'isoler et de détruire lc
générateur principal de la base, Ceite fois, ils n'entrérent pas par
le plafond mais par plusieurs points du périmétre, encerclant les
marines qui se trouvaient dans la zone du générateur.

Les marines étaicnt maintenant mieux préparés i |'assaut des
stealers. Les quelques minutes entre les deux attaques leur
avaicnt donné le temps de se metire en position ct d'activer les
défenses delabase : des lasers automatiques situés dans certaing
couloirs, congus pour lirer sur toul ce qui passait au-dessous
d’eux.

La destruction du générateur signifiait la pannc dans loul
I'avant-poste : les porics bloquées en posilion ouverte ou
fermée, 'arrét des lasers aulomatiques et |'interruption du
signal de déiresse de la base destiné au vaisscau apportant la
reléve,

Le capitaine Barik ne savait pas & quelle disiance se trouvaient
les renforts. Avaient-ils déja capté le signal ou arriveraient-ils
trop tard 7 Si le générateur €tait détruit, les chances de la
garnison semblaient minces.

Objectifs

Les marines doivent empécher les stealers de détruire le géné-
rateur et exterminer la vague d'assaut des siealers. Les genes-
tealers doivent s'emparer du générateur et, s1 possible, tuer tous
les marines.

Forces

Space Murines

Le joueur marine dispose de 2 pelotons et de 4 lasers auloma-
liques (voir regles spéciales),

Peloton 2

| sergent avec fulgurant et power sword.

1 marine avee lance-flammes et power glove

3 marines avec fulgurant et power glove.

Peloton 3

| sergent avec fulgurant et power sword.

1 marine avec marleau et bouclier

3 marines avec fulgurant et power glove,

Genestealers

Le joueur siealer commence avec 5 blips et regoit 2 blip de
renfort par tour lors des 10 premiers lours, rien ensuite.

Utilisez les blips d hybrides selon le tableau suivant :

‘Non psyker avec lascant
Non psyker avec autocanon

5l




Déploiement

Le joueur marine place tous les pions de caisses et de débris ol
il veut surla carte, puis il place les 4 pions représentant les lasers
automatiques (voir régles spéeiales).

Le panneau de controle du générateur (utilisez un pion CAT ou
ship's log) est placé dans la casc marquée C. Le joucur marine
déploie enfin ses figurines ob il veut sur la carte, avec l'orien-
tation qu’il désire et en état d'alerte s'il lc désire,

Le joueur stcaler place 1'un de ses blips de départ & chacune des
entrées. Les renforts peuvent arriver par n'importe quelle
cnirée.

N'oubliez pas les régles d’attente obligatoire si des marines se
trouvent prés des entrées.

Les stealers jouent les premiers.

Régles Spéciales

l.asers automatiques

Les 4 lasers automaligues sont des armes accrochées aux
plafonds qui ouvrent le feu sur toute forme de vie passant au-
dessous d'eux. Utilisez 4 pions «power ficld generators de
Deathwing pour les représenter.

Les 4 pions seront placés dans des sections de couloirs (pas dans
des pitces, ni sur des carrefours, ni sur des lburnants).

Toute figurine passant sous un laser doitlancerundé :unmarine
ou un stealer pur est twé sur un résultat de 5 ou 6, un hybride est
tué sur un résultat de 4, 5 ou 6.

Si le panncau de contrdle du générateur est détruil, les lasers
automatiques cessent de fonctionner : relirez les pions les
représentant.

Un blip ne peul pas passer sous un laser ; il doil s"arréter avant

ou avoir été converti avant de bouger, On ne peut pas, lors de la
conversion d'un blip, placer une figurine sous un laser.
Auto-destruction

Ni le marteau dec tonnerre, ni le lance-flammes ne peuvent
s'auto-détruire dans la pigce du générateur, Le lance-flammes
ne peul pas non plus tirer dans celle pigce.

Panneau de contrile

Le panncau de contrile peut éme détruil par un stealer se
trouvant dans une case adjacente qui dépense 1 PA pour
I'attaguer. 1] fuut un 5 ou un 6 sur 1'un des 3 dés d'attaque du
stealer pour pouvoir le détruire,

A partir du moment o0l le générateur a €té détruit, les portes
restent bloquées dans leur position actuelle (ouvertes ou fer
mées) pour tout le reste de la campagne : les portes fermées
devront étre attaquées pour pouvoir passer. Notez la position de
chaque porte pour la mission 4 (la mission 3 se déroulant en
méme temps que celle-ci, les portes y fonctionneront normale-

ment).

Victoire

Les marines gagnent en tuant tous les stealers sans que ceux-ci
aient détruit le panneau de contrdle du générateur. Les stealers
gagnent en détruisant le panneau de contrle et en tuant lous Jes
marines. Si les stealers détruisent le panneau de controle sans
avoir tué tous les marines, ils remportent une victoire mineure.

Régles de campagne
Le joueur marine doit noter quels space marines ont survécu
(s'il y en a). Les penestealers doivent noter 5'ils ont détruit le

panneau de controle et wé tous les marines.




LES TERRES SAUVAGES

En attendant que soient publiées tautes les régles concernant les éléments qui pewvent se trouver dans les terres sauvages, voici
une méthade pour déterminer ces élémenis qui est, pour Uinstant, plus pratique que le tableau fourni dans CHAQS a°7. Cette
méthode vous permetira d' utiliser les éléments pour lesquels vous possédez les régles et les figurines et d'ignorer les autres.

Lorsque vous explorez un hex désert, lancez un D6 : ne consultez pas le tableau, sur un résultat de | 43 vous découvrez un élément,

sur un résultat de 4 & 6 vous ne trouves.rien, Si vous avez découvert quelque chose, alignez les figurines dont vous disposez el

déterminez au dé laquelle apparait. Vous pouvez également créer un tableau ne camportant que les éléments dont vous disposez.

Cette méthode risque de faire apparaitre toujours les mémes éléments et ¢'est a vous, si vous le désirez, de limiter le nombre de

tours de sorciers, de nécropoles, elc, disponible en début de partie.

NECROPOLES

Une nécropole st une cité des morts composée de milliers de
tombeaux construits les uns au-dessus des autres. 1l existe
beaucoup de nécropoles A travers le monde @ certaines sonl
immenscs ¢t imposantes, d’aulres sonl petites et bien dissimu-
I€es. Elle furent baties il y des centaines ou des milliers d années
parune race d"humains oubliés dont les scépultures contiennent
encore parfois trésors ct objets magiques.

La plupart des nécropole ont éié vidées depuis longtemps par
les pilleurs de tombes et méme démantelées par les gens du
voisinage qui n'aimaient pas 'idée de vivre auprés d'une cité
des morts probablement hantée. Tout ce qui restc dc ces
nécropoles, ¢'est quelques tas de terre parsemés de débris, Les
nécropoles intactes sont difficiles & trouver mais, lorsque les
armées traversent des contrées inexplorées, il leur arrive de
rencontrer I'une de ces anliques structures.

Lorsquune force entre dans un hex contenant une néoropuole, le
Joueur gqui la contrdle peut choisir d'envoyer une petile expédi-
tion pour aller explorer les ruines. Les nécroples peuvent
contenir des trésors ¢t des objets magiques mais elle peuvent
aussi dissimuler des dangers imprévus. Certains de ces dangers
: bandes de pilleurs de tombes, rals
péants carnivores, insccles venimeux, chules de pierres et
éboulements de lunnels. 11 faut y ajouter la possibilité de se

sonl tout & faif maténels

perdre et de mourir lenlement de faim dans les labyrinthes des
morls. Ces périls sonl cependants peu de choses comparé i
I'éveil d'une force destructrice de motts-vivants, En décidant
d'explarer une nécropole, un joueur doit bien peser le pour et le
contre !

UIn joueur n’est jamais obligé d eaplorer une nécropole sous
prétexte que |'une de scs forces est présente dans Ihex, 51 vous
désircz explorer la nécropole, lancez 216 el consultez le tableau

d’exploration,

Une force se trouvant dans un hex contenant une nécropale au
début de son tour peut choisir de n'cffectuer ni reconnaissance
ni mouvenicnt pour pouvoir explorer la nécropale, Une force

peut explorer une nécropale pendant plusieurs tours consécutifs
sile joueur le désire mais plus on passe de temps & [ouiller parmi
lestombeaus en ruine et plus on ade chance de déranger quelque
chose de dangereux. Pour représenter ceci, un joueur qui
explorer une nécropole pendant plusicurs tours ajoute +1 par
tour d’exploration & son jet de dés. Une force qui explore 1hex
ob elle vient d'entrer lance 2D6, une [orce entrée au tour
précédent lance 2D6 ¢l ajoule 1, au tour suivant, elle lancera
2D6 et ajoutera 2 au résultat.

FORCES DE MORTS-VIVANTS

Grace aux puissantes vibrations magiques dégagées par les
nécropoles, unc force composée de morls-vivanls n'est jamais
affeciée par Iinstabilité (voir CHAOS n°8) lorsqu'elle se
trouve dans un hex contenant ['une de celles-ci, quelgue soit le
nombre de bannitres inclus dans la foree.

Un joucur possédanl un empire mort-vivant peut, comme les
autres explorer une nécropole mais il a, en plus, le droit de
relancer les dés une fois si le premier résultat ne le satisfail pas.
1l est alors obligé de se conformer au résultat du second jet,
méme si celui-ci esl encore pire gue le premicr.

Au lieu d'explorer une nécropole, une force de morls-vivanty
peut essayer de conjurer des renforts i partir des morts qui s’y
trouvent. Lancez un D6 pour déterminer le résultat.

D6 Résultat

1-2 Les morts refusent de s"animer, aucun renfort n'est
gagné.

3-4 D6 x50 points de (roupes morles-vivanles se joignent a
la force,

5-6 2D6Ax 50 points de troupes mortes-vivanles se joignenl

i la force.
Les renforts se jolgnent immédiatemnent & la force. Il peut Eire
nécessaire de créer une nouvelle bannigre s1 'armvéc des
renforts conduil loutes les banniéres de la force au-dessus du
maximum autorisé (1.5060 points).




] D’EXPLORATION DES NECROPOLES : Lancez |

©le tunnel s"est effondré, on ne pent plus av

Y6

o ils n’ont pas & efféctuer de ]ctd’explummnma:a ils doivent

vénifier i chaque tour que le tunnel ne s’ r.:ffondm pas:, Lorsque
cces au trésor,

ges  Le résor est transporté avec les bagages ct ajouté aux caisscs

ré de 1'empire comme le Fabuleus trésor ci-dessus.

qui - 6 Trésor maudit

:rypteest éiroit eten mauvais étatmais

eurlance un D6 : surun résultat
terdisant 3 jamais 'acces au
ne s*écroule pas, le joueir peut prendre D3
r. Les explorateurs peuvent refourner

Uronnes dansll: h'ésnr lors des jt‘c:iuré‘suivnnts 5

ts de dés dan spoir rley danéjcr.s',
de trouver lés”tr‘éépfs:lé"s‘ plﬁs'mpér:ssaiﬁs. :

u plus profond de la nécrapole; -
neen pitces d'oretdargent. Le

eire puisée dans e trésor est

te - Les explorateurs découvrent un tombeals contenant d'anti-
-ques objets d'or et d’argent aux origines mystéricuses. Ce

trésor vaut D6 couronnes, il sera transporté avec les bugages
el ajoulé aux caisses de 'empire comme le Fabulewx résor ci-

' desgus, ‘Ma‘lllmurcusqncnt; c,:b,‘lfé‘ébr gsifﬁjﬁ'ﬂnmpagné d'une

malédiction et une Errange maladie afflige la force quis‘en est
empa:ﬁe;‘hlli"faismn p(:r'dm'D'I.O‘ x‘:l‘O‘ poi.nts de tolpes au
début de chacun des tours suivanits; Le seul moyen de lever la

‘malédiction est de quitter Ihex contenant la nécropole : dés

i qui': laforce se trouve surunhex adj‘acmlt;.llﬁmﬂédiclion cesse

SR LT :

e il Rien du tout

urlaquélle est gravée

< Gopia o) Ta Fambrent’
stparelle-mémesans - L'expédition revient au camp bredouille mais sculagée de

o p‘avcﬁir-ridﬁ reconiré de clan'g:‘i:ri:‘iu." i

Les tombeaux fouillés pai"lqéjcxplmawilrs ont d'Ejsi (1.3 pilléls
dn:pun 1()'[&[&@]»& et ne contiennent plus ren d'intéressant,

8 . Terreur surnaturelle .

Les explorateurs rentrent au camp u'cmbiantdc. 1a tétc aux
‘pieds, rapportant des histoires de tombes hantées, de zombies

frénétiques, etd sutres horreurs. s refusent derelourner dans
la nécropole et la panique s’empare de toute la force qui doit

‘immédiatement faire retraite. comme si elle avait perdu une
“bataille, . |
9 Tombeau du nécromant

Les explorateurs découvrent um passage sectet. Alors qu'ils

progressent le long d'un couloir sombre et miasmatique, ils

réalisent qu'ils ont trouvé le tombeaw d'un nécromant et que
les renfu)n{::ernts'nts"i;l lés piécgsf, de. pnm et d”"‘gmm du passage,
contiennent des centaines de guerriers défunts. Par bonheur,

‘ces guerriers restent inertes et les explorateurs atteignent la




salle du trdne du nécromant lui-méme. Cette salle est remplie
d"ohjets magigues mais, chagque fois que I'on en touche un, on
risque d’éveiller le nécromant. Sile joueur désire emporterun
objet, il doit lancer un D6 et consulter le tableau suivant :
D6 Résul‘la‘l

1 Arme magigue valant D6 x 30 points de trioupes

2 Armure magique valant D6 x 50 points de troupes

3 Dirapeau ou instrument magique valant D6 x 50 points
4 Parchemins valant D6 x 50 points dc troupes

3 Anneau magigque valant D6 x 50 points de troupes

6 Le nécromant s'éveille ! '

A chaque fois qu il prend un objet, Ie joueur peul déciderd’en
prendre un autre (en relangant le dé) ou de quitter le tombeau: -
il peut continuer & enlever des objels jusqu’si momenl ob il
éveillera le nécromant en faisant un 6. Une fois éveillé, le
nécromant massacre imstantanémeni les exploraleurs et re-
prend tous les biens quiils Jui ont volés, 11 tire ensuite ses
guerriers du sommeil de la most pour attaguer la force qui m,.:.‘
tronve & ce moment sur 1’hex dela néecropole : voir en 12 ¢i-
dessous.

11 Rats des tombes
Les exploraleurs tombenl dans une immense cavernc oil

vivent des millions de rats carnivores. Les rats se l‘précihi‘lent“
hors de leur repaire, dévorant au passage les explorateurs, et

se ruent sur la force principale. Un véritable raz-de-maréc de
rongeurs déferle sur le camp, dévorant (oul sur son passage.
Chaque bannigre de la force perd D6 x 50 points de troupes et

tous scs bagages. La force doit immédiatement faire retraite

comne $1 elleavait perdu une bataille ; si elle ne le peut pas,

elle perd encore D6 x 50 points de troupes avant que les rats

ne cessent ledr altagque.

12 Eruption des morts-vivanis

Les explorateurs frouvent le tombeau d’un nécromant el

éveillent par inadvertance le personnage en question | Mécor-
tent que son sommeil ait é€ troublé, le nécromant réveille sos
guerriers el conduit une force de 4D6 20() pmnh de (roupes:
(représentés selon les régles normales du jeu par les bannigres

de morts-vivanis en métal) a |'assaut des intrus. La bataille se

déroule nonnalement. 51 les morts-vivants sont vaineus ou i

lerésultal est une dgalilé, refirez tontes leurs banniéres du jeu

! le nécromant et ses troupes retournent i leur long repos, 5i

les moris-vivanis sonl vainqueurs ou si le résultat est une

éxalité, Ia force qui les a affronté doil faire retraite sur un hcx

adjucent, comme lors d'une bataille’ ordm.m'c. ;

Si les morts-vivants sont vainqueurs, ils restent en jea et

continuent & se déplacer sur la carte au début de chaque tour

de campagne @ ils se déplacent dang une direclion aléatoire cl‘

agiszent avant les joveurs. Les forees du nécromant n'ont pas.
besoin d'effectuer de reconnaissances ni de se procurer des”
subsistances mais elles sont affectées par 'instabihté (voir

CHAOS n®R). Lorsque les morts-vivants rencontrent une ag-

glomération non défendue, ils la mettent d sac. Les agglomé-

rations indépendantes s¢ défendent comme d'habitude. Un

village ou une lorleresse mis & sac rapportent D6 x 20 points

de troupes aux morts-vivants (les populaiions massucrées se.
joignent 3 eux), une ciié leor rapporte D6 x 100 points de’
troupes. Lorsque 1"armée du nécromant rencontre les forces

d'un empire, il‘y‘ 4 une bataille ou un siége. Les morts-vivants

continuent & ravager la région jusqu'd ce qu’ils aient &€

anéantis ou que leurs mouvements les aient conduils dans la

mer ou hors de la carte.




