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Commencer le jeu

un joueur choisit le camp « Héros », I'autre chidestamp « Méchants »
le joueur constitue sa liste a partir d’'un Codeoyypun maximum de 250 points, avec
les restrictions de choix suivantes :

o pas de figurine a plus de 2 PVs

0 pas de personnages spéciaux

0 pas de sauvegarde d’armure de 2+

o la valeur totale de blindage (soit valeurs avantd-€arriere) d’'un véhicule

n’'est pas plus grande que 33

il 'y a pas de nombre limite de tours, on jouegjua ce qu’il y ait un gagnant
(Mission accomplie buEt un point pour les méchanis !
le joueur « Héros » tire la mission au dé
les joueurs aménagent le terrain, chacun s’occupaptacer les éléments de décor de
deux carrés non adjacents. Les éléments de déeoant avoir 4 pas au minimum
entre eux. Le socle fait partie de I'élément deodéc
les zones de déploiement sont définies par la amssi
pour choisir leur zone de déploiement, les jousitest au sort
en commencant par le joueur « Héros », chaque jopkce chacun son tour 3
figurines de son choix

Phases de jeu

Chaque figurine joue par ordre de stat d'initiatiea@ cas d’égalité ce sont les figurines du
joueur « Héros » qui commencent

Pour sa figurine, le joueur choisit une action p@éementTir ou Assaut

Une fois que la figurine a joué, son propriétail@cp une pastille a coté d’elle. Elle ne peut
pas rejouer tant que toutes les figurines n'ontdeapastilles. Une fois que toutes les figurines
ont une pastille, les joueurs les enlévent toutes

Le cycle recommence alors

Action : Déplacement

mouvement de 6 pas maximum (sauf cavalerie et d®fmas maximum)

Action : Tir

en TLOS (selon les régles de WARHAMMER 40,068°8dition)

Action : Assaut

mouvement de 3 pas maximum (sauf cavalerie et tefi@en autoportée 6 pas
maximum) qui vient placer la figurine en contactlsoa socle avec une figurine
ennemie, suivi d'une attaque (selon les regles dARWAMMER 40,000
5°Meédition). Elle devient alors engagée au corpsrpscavec I'autre figurine



Régles du corps a corps

une figurine engagée au corps a corps ne peut gumatsre (pas de Déplaceme
de Tirou d’Assaut

une figurine engagée au corps a corps le reste Sagbn propriétaire tente U
désengagement en tant qu’action. Le désengagersierdussi sur un 5+, la figurin
se place alors a 3 pas au maximum de l'autre figursi le désengagement rate
figurine reste engagée au corps a corps

aucune figurine « Héros » ne peut tirer sur uneriig engagée au corps a corps
les figurines « Méchants » peuvent tirer sur ugarfne engagée au corps a corps
le tir réussit, sur 1, 2 ou 3 c’est la figurine €dhants » qui est touchée, sur 4, 5 ¢
c’est la figurine « Héros » qui est touchée

en cas de victoire au corps a corps, la figuringovieuse a un mouvement
consolidation gratuit de 3 pas au maximum
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Les « Héros »

Le joueur « Héros » constitue sa liste parmi lesixckde QG d’Elite, et d’Attaque rapidele
son Codex

Les figurines « Héros » sont toutes des figurindgpendantes

Les « Méchants »

Le joueur « Méchants » constitue sa liste parmchesx de Troupede son Codex
Au moment du déploiement, il organise son arméegmupes de 3 figurines (sauf les
véhicules), ces groupes doivent respecter une enbérd’'unité de 2 pas, et concernant les
actions ces groupes sont traités comme une seuiene. S’il reste 2 figurines ou 1 figurine,
le joueur « Méchants » doit les laisser seules
Les véhicules sont des figurines indépendantes

Déploiements
Déploiement 1
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Point névralgique

Le plateau de jeu dispose obligatoirement d’'un ékndu décor qui dispose d’'un « point
névralgique » accessible par une figurine non-ugéic

Certaines missions exigent que le point névralggpiedéplacé dans la zone de déploiement
du joueur « Méchants ». Dans ce cas, les joueursesnt d’accord sur I'organisation des

décors

Reégles spéciales )
Les régles spéciales sont celles de WARHAMMER 40 50° édition



Missions

MISSION 1 : ASSASSINAT
Le joueur « Héros » doit éliminer un personnageigpéle « grand chef »
Déploiement 3
Mission accomplie !
Le « grand chef » est éliminé
Et un point pour les méchants !
Toutes les figurines « Héros » sont éliminées
Personnage spécial : le « grand chef »
(armé), contrdlé par le joueur « Méchants »
Ce personnage spécial est sélectionné par le jauMéchants » parmi les choix
QGou d’Elitede son Codex, en respectant les restrictionsméagitaires

MISSION 2 : SABOTAGE

Le joueur « Héros » doit détruire l'installationnemie en plagcant une bombe. Il désigne

secrétement une de ses figurines comme portaointdé
Le point névralgique est déplacé dans la zone giéénent du joueur « Méchants »
Déploiement 1
Mission accomplie !
La figurine « Héros » désignée comme portant labmest en contact socle a so
contre le point névralgique pendant une phasdidiac
Et un point pour les méchants !
La figurine portant la bombe est éliminée

cle

MISSION 3 : LIBERATION
Le joueur « Héros » doit libérer une figurine « bter
Le point névralgique est déplacé dans la zone gii@éénent du joueur « Méchants »
Avant de commencer, le joueur « Méchants » choisé figurine « Héros », et la place
contact socle a socle avec le point névralgique
Si le joueur « Héros » parvient a placer une defigasines en contact socle a socle ave
figurine « Héros » choisie par le joueur « Méchant€ette figurine devient alors sous S
controle
Déploiement 2
Mission accomplie !
La figurine « Héros » choisie par le joueur « Mawis » est placée dans la zone
déploiement du joueur « Héros »
Et un point pour les méchants !
Toutes les figurines « Héros » sont éliminées
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MISSION 4 : ESCORTE
Le point névralgique est déplacé dans la zone pdiwi@énent du joueur « Méchants »
Le joueur « Héros » doit escorter un personnageiapéle « docteur », jusqu’au poi
névralgique
Déploiement 1, le « docteur » est placé dans la dendéploiement du joueur « HEros »
Mission accomplie !
Le « docteur » est placé en contact socle a socle le point névralgique
Et un point pour les méchants !
Le « docteur » est éliminé
Personnage spécial : le « docteur »

(non armeé), contrélé par le joueur « Héros »




MISSION 5 : SAUVETAGE
Le joueur « Héros » doit sauver un personnage ajpdel « témoin »
Déploiement 1, le « témoin » est placé au centrglaieéau de jeu
Mission accomplie !
Le « témoin » atteint la zone de déploiement dejo « Héros »
Et un point pour les méchants !
Le « témoin » est éliminé
Personnage spécial : le « témoin »
(non armé), contr6lé alternativement si seul oucentact socle a socle avec u
figurine « Méchants » (tour 1 : immobile, tour pueur « Héros » le bouge, tour
joueur « Méchants », et le cycle recommence),rénpar le joueur « HEros » si ¢
contact socle a socle avec une figurine « Héros »
Le « ttmoin » a un mouvement de 3 pas au maximum
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MISSION 6 : SURVIVANT
Au moins une figurine « Héros » doit atteindre tralbout du terrain
Déploiement 2
Mission accomplie !
Une figurine « Héros » atteint le bord opposé ¢darlongueur) du plateau de jeu, S
la zone de déploiement du joueur « Méchants »
Et un point pour les méchants !
Toutes les figurines « Héros » sont éliminées
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