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ASSALTO AL (JOMPLESSO

Queste sono regole sperimentali per lo scenario “Assalto al
complesso”, disponibile tra le battaglie normali dei settori
planetari.

Sono state studiate in modo da permettere ai giocatori veterani di
W40K di affrontare duri scontri in luoghi chiusi e claustrofobici,
come l'interno di vascelli spaziali durante un abbordaggio o i
condotti bui e cupi delle basi coloniche. Le unita che si muovono
in questi ambienti devono avanzare in modo accorto e di
conseguenza lento, cercando di penetrare nelle profondita della
struttura per portare a termine la loro missione.

Ad accogliere le unita d’assalto che cercano diviolare la struttura
ci sono i difensori, gli attuali abitanti del complesso, che grazie
a numerose risorse speciali faranno di tutto per fermare ed
eliminare una volta per tutte i loro nemici.

SCENARIO

Assalto al Complesso ¢ uno scenario di gioco molto diverso dalle
solite partite a W40K, tuttavia si basa sullo stesso regolamento
con alcune piccole variazioni. Il campo di gioco cambia: non pit
vasti campi di battaglia, ma stretti e contorti tunnel e corridoi delle
basi coloniche, stazioni di ricerca o grandi astronavi spaziali.

Queste strutture vengono attaccate da una forza d’incursione
e difesi da chi vi si trova insediato. Un giocatore attaccante
costituisce una forza d’assalto di un valore prestabilito di punti, la
equipaggia e la posiziona nella casella d’ingresso del complesso.
Il giocatore difensore che controlla il complesso costituisce le
unita di difesa, le risorse difensive del complesso, le posiziona
e si prepara a respingere gli attaccanti. Grazie ad alcune regole
speciali oltre alle regole di Warhammer 40K, potrete combattere
nei luoghi piu oscuri e claustrofobici del quarantunesimo
millennio.

Per realizzare rapidamente il vostro scenario di gioco modulare,

potete scaricare i seguenti moduli PDF di PWORK, che trovate
su: www.pworkwargame.blogspot.it oppure potete realizzarne di
vostri. L’importante € che ogni casella sia di 3x3cm.

STARBASE e STARBASE EXPANSION 1: perfetta per
un’ambientazione generica, sicuramente la piu versatile! Ideale
se 1 difensori sono Eldar, Orks, Lealisti o Tau.

RENEGADE SECTOR e RENEGADE EXPANSION 1:
perfetta per un’ambientazione di forze rinnegate. Ideale se
i difensori sono Space Marines del Caos, Guardia Corrotta,
Demoni.

ABANDONED SECTOR: perfetta per un’ambientazione
sinistra e disabitata! Ideale se i difensori sono Eldar Oscuri,
Necron, Tiranidi.

Tutti questi pdf sono comunque compatibili tra loro, ¢ con
poca fatica, riuscirete ad avere rapidamente uno stupendo set di
elementi per giocare le vostre partite di Assalto al Complesso.

PREPARARE LE FORZE

Ogni giocatore comanda una squadra speciale con il compito di
portare a termine una rischiosa missione. Vi troverete a giocare
con una squadra d’elite dei vostri migliori soldati. Ogni giocatore
ha a disposizione 200 punti per creare la sua Squadra.

Questa modalita di gioco ¢ ideale per due giocatori, uno attacca
e I’altro difende. E’ possibile giocare anche con un numero di
punti maggiori (dai 400 in poi) in quattro: due attaccano e due
difendono.

Tra i due giocatori il difensore ¢ sempre il giocatore la cui fazione

ha il maggior numero di PC nel settore dove ¢ ambientato lo
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scontro. Le forze vengono selezionate in base a queste limitazioni:

LIMITAZIONI

200 punti complessivi per team, non sono permessi veicoli di
nessun tipo, modelli volanti, cavalleria 0 moto. Possono venir
scelti componenti del team da ogni unita di fanteria del codex,
selezionati e armati individualmente in base al costo in punti da
codex. Non esiste una tabella di selezione d’armata da rispettare.

Un modello del team deve venir scelto come LEADER, lui sara
il comandante del team. Nessun modello puo costare piu di 150
punti, e un team deve esser costituito almeno da 3 modelli.

ATTACCANTE - Oltre a seguire le limitazioni, ’attaccante
puo scegliere equipaggiamenti speciali da dare ai suoi uomini al
relativo costo in punti dal seguente elenco:

*  DRONE: costo 5 punti (puo prenderlo solo il sabotatore)

*  MINA DI PROSSIMITA’: costo 10 punti (1 mina)

*  SCUDO BALISTICO: costo 10 punti

*  GRANATA FUMOGENA: costo 3 punti (1 granata)

* CARICA TERMICA: costo 5 punti

» VISORE TERMICO: costo 5 punti

e MEDKIT: costo 10 punti (3 cariche)

Dopo aver dichiarato il leader del proprio ASSAULT TEAM,
deve assegnare il ruolo di SABOTATORE ad un altro modello

della squadra. Ora ¢ pronto per iniziare. La descrizione degli
equipaggiamenti si trova a pag70.

DIFENSORE - Oltre a seguire le limitazioni, il difensore puo
scegliere equipaggiamenti speciali da dare ai suoi uomini al
relativo costo in punti dal seguente elenco:

*  MINA DI PROSSIMITA’: costo 10 punti (1 mina)

* PORTE EXTRA: costo 15 punti

*  GRANATA FUMOGENA: costo 3 punti (1 granata)

« BLACK OUT DEL COMPLESSO: costo 10 punti

*+ TORRETTA AUTOMATICA: costo 15 punti

* VISORE TERMICO: costo 5 punti

*  MEDKIT: costo 10 punti (3 cariche)

Dopo aver dichiarato il leader del proprio DEFENCE TEAM,

deve assegnare il ruolo di SABOTATORE ad un altro modello.
Ora ¢ pronto per iniziare.

REGOLE GENERALI

PUNTI AZIONE o0 ACTION POINTS

Ogni modello ha tanti punti azione quanto ¢ il suo valore
d’INIZIATIVA. Ogni azione, apertura di una porta, muoversi
di una casella, aprire il fuoco con la propria arma o assaltare
ecc. consuma 1 punto azione. Un giocatore nel suo turno non ¢
obbligato ad usare tutti i punti azione dei suoi modelli.

Unico limite, in un turno di gioco ogni modello puo aprire il
fuoco solo una volta, indifferentemente dai punti azione che gli
avanzano.

Nell’immagine qui sopra il turno ¢ degli astartes: la porta ¢ chiusa,
il sabotatore attiva il drone (costo 1 punto azione) e lo manda ad
aprire la porta (costo 1 punto azione), poi il giocatore fa aprire
il fuoco sia al sabotatore (costo 1 punto azione) sia al marine al
suo fianco. Il primo spara sulla guardia a sinistra (uccidendola)
e il secondo sulla guardia a destra, che rimane miracolosamente
illesa. Il marine con i punti restanti (3 punti azione) non ¢ in grado
di raggiungere e attaccare in corpo a corpo la guardia superstite...

COESIONE LIBERA

Tutti i modelli non sono obbligati a seguire la regola “Coesione
di Squadra” come descritto nel manuale base. Ogni modello ¢
in grado di muoversi liberamente, indipendentemente da ogni
membro della sua unita.

MORALE

Fintanto che il Leader del proprio team ¢ vivo, tutti i membri della
squadra testano con la sua disciplina, se il Leader muore, testano
sulla loro individuale. Vengono rispettate tutte le regole sulla
morale di W40K, tranne i test relativi al 25% di perdite dovute al
fuoco nemico. Se viene ucciso il Leader di un team, tutto il team
effettua un controllo di morale.

Quando durante il gioco un modello fallisce un controllo di
morale per la morte del Leader, tira 1d6: da 1 a 4 rimane fermo
dove si trova, ¢ in panico e i suoi punti azione vanno subito a
zero e non puo fare altro per quel turno, da 5 a 6 ripiega verso
’uscita del complesso tramite la via piu breve muovendosi per
tante caselle quanti sono i suoi punti azione rimasti. Nel turno
successivo effettua un nuovo test di morale, se passato, puo agire
normalmente, altrimenti tira 1d6 e ripete da capo...

MOVIMENTO

Le tessere che compongono le basi sono divisi in caselle, usate
per i movimenti. Una miniatura pud muovere in qualunque
direzione: orizzontale, verticale o diagonale, ma orizzontalmente
e verticalmente consumera un punto azione a casella, mentre
diagonalmente 2. Durante il movimento non ¢ possibile fermarsi
su una casella occupata. E’ possibile attraversare una casella
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EQUIPAGGIAMENTI SPECIAL]

BLACK OUT DEL COMPLESSO
Disattivate tutte le luci. Li faremo
strisciare nell oscurita come vermi.

Il difensore con questa risorsa puod
disattivare all’inizio di un suo turno tutta
I’illuminazione del complesso. Le luci si
spengono immediatamente e la visuale
¢ ridotta a 2D6 caselle, tranne per chi
¢ equipaggiato di Visore Termico. Il
giocatore che ha tolto la luce posiziona
il segnalino Ripristinare 1’energia dove
preferisce. Se un modello dell’attaccante
lo raggiunge, puo riattivare la luce nel
complesso usando 1 punto azione. Il
difensore puo utilizzare il black out una
sola volta per partita. Il difensore puod
comunque riattivare la luce all’inizio di
un suo turno.

CARICA TERMICA

Ogni razza possiede un maledetto
ordigno capace di esplodere e sterminare
un’intero complesso!

La carica termica ¢ un esplosivo ad
alto potenziale che pud venir piazzato
e attivato con un timer da 1 a 3 turni
per distruggere porte, generatori e
addirittura lo stesso nucleo energetico
di un complesso. La carica termica deve
venir posizionata in una casella libera
adiacente alla struttura da distruggere. I1
suo innesco richiede 2 punti azione , e
il giocatore puo stabilire il numero dei
turni a cui settare il timer: se non mette il
timer, la carica esplode istantaneamente
alla fine del turno in corso. In tutti
gli altri casi devono venir posizionati
1 segnalini timer, e all’inizio di ogni
turno del giocatore viene rimosso un
segnalino. Appena finiscono, la carica
esplode (se posiziono il segnalino 01,
esplodera non al mio prossimo turno ma
a quello dopo).

DRONE

Tranne i tiranidi che utilizzano larve
comandate dall 'unica mente, e gli Orks
che sfruttano un goblin sacrificabile, per
tutti gli altri si tratta di un piccolo robot
semovente controllato a distanza.

11 drone conta come equipaggiamento di
un modello. Quando viene attivato viene
posizionato a terra in una casella libera
adiacente al modello che lo possiede
1 punto azione). Per agire usa i punti

azione di chi lo comanda. Non pud mai
allontanarsi a piu di 6 caselle da chi
lo controlla. E’ molto comodo per far
detonare mine, aprire porte a distanza
o attirare il fuoco dei modelli nemici in
sovrallerta. Il drone una volta attivato
pud muoversi in tutte le direzioni e
azionare porte, niente altro. Pud venire
abbandonato nel complesso e recuperato
in seguito. Rimane in gioco da quando
viene utilizzato per la prima volta a
quando viene distrutto. E’ considerato
veicolo con corazza 7 su tutti i lati,
non effettua mai nessun tipo di test ed
¢ implacabile. In corpo a corpo non ha
capacita offensive.

GRANATE FUMOGENE

Grazie al fumo delle franate fumogene
possiamo avanzare verso il nemico!

Il modello ¢ equipaggiato con 1 granata
fumogena. Viene tirata fino a 6 caselle
(linea di vista sgombra). Stabilita la
casella in cui cade, vi posiziona un
segnalino granata fumogena, e poi altri
4 segnalini in caselle vuote e adiacenti
tra loro come mostrato sotto. Il giocatore
che tira la granata potra distribuire i
segnalini successivi al primo come

meglio crede. Il fumo delle granate
fumogene conferisce un tiro copertura
di 5+ a qualunque modello vi si trovi
dietro. Il fumo di una granata persiste
fino all’inizio del turno successivo del
giocatore che 1’ha lanciata. Tirare una
granata fumogena costa 1 punto azione.

MEDKIT

“Doc, il ragazzo é a terra, vedi di
rimettermelo in piedi: ci serve vivo!”
Questo equipaggiamento permette di

rianimare un modello morto al massimo
da un turno. Il modello munito di medkit
deve trovarsi in una casella adiacente al
morto. Ciascun medkit ha 3 segnalini
cura medica. Ogni volta che ne usi uno
tira 1D6, con 4+ il modello ritorna in
vita con 1 feritaConsuma 1 punto azione
a tentativo: per ogni segnalino utilizzato
tiraCon 4+ il modello

MINA DI PROSSIMITA’

Che sia una spora organica o un
sofisticato  meccanismo  tecnologico,
poco cambia: le mine di prossimita sono
terribili e devastanti strumenti di morte
sensibili al movimento. Se attivate,
esplodono uccidendo chiunque nelle
vicinanze!

Ilmodello che ¢ equipaggiato con la mina
riceve due segnalini MINA. Durante la
partita pud posizionare un segnalino in
una casella libera adiacente alla sua. Se
un modello nemico si avvicina entrando
nel raggio di 1 casella dal segnale mina,
tira 1D6, con 3+ la mina si innesca ed
esplode, coprendo un’area pari alla sua
casella piu tutte le adiacenti (Fo: 6, Vp:
3). Nota: ogni modello che entra nel
raggio di una mina tira per I’innesco, per
ogni casella che attraversa nel raggio.
Una mina di prossimita non pud venir
distrutta sparandoci sopra.

Nello schema qui sopra viene mostrato
il raggio d’esplosione e d’innesco di
una mina. Posizionare una mina costa 1
punto azione.

PORTE EXTRA

Maggiore sicurezza nel complesso,
maggiore possibilita di resistere.

Il difensore tira 1D6 extra di porte da
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poter posizionare a suo piacimento nel complesso durante la
costruzione dello scenario.

SCUDO BALISTICO

Avanzate dietro agli scudi, pronti ad assaltare!

Lo scudo balistico ¢ una pesante lastra in ceramite con una
piccola feritoia. Viene impugnato con entrambre le braccia e
conferisce un tiro armatura di 2+ al modello che lo utilizza.
Fintanto che viene usato lo scudo, non si possono utilizzare
armi o altri equipaggiamenti. In corpo a corpo fintanto che si
tiene lo scudo non ¢ possibile portare attacchi di alcun tipo. Lo
scudo puod venir abbandonato a terra in una casella adiacente
vuota (posizionare il segnalino) usando 1 punto azione, e
recuperato in seguito usando un altro punto azione. Chiunque
puo recuperare uno scudo balistico abbandonato.

JA PAURA E IL PRIMO PASSO

VERSO IL FALLIMENTO

TORRETTA AUTOMATICA

1 genoraptor si gettarono in avanti verso la porta blindata: la
postazione tarantula si attivo immediatamente, inondando di
proiettili gli xeno in avvicinamento...

Il difensore puo schierare una torretta automatizzata dotata di
visore termico e puntamento automatico, con visione a 360°.
Prende il relativo segnalino e la posiziona dove preferisce. La
torretta si considera sempre in sovrallerta. Appena ha in linea di
tiro un modello nemico apre il fuoco, mirando sempre a quello
piu vicino, ma ha un solo punto azione per sparare ad ogni
turno. La torretta automatica ha un sistema di puntamento che
le conferisce AB3. E’ considerata una struttura immobile con
corazza 10 e viene distrutta se subisce un danno superficiale o
penetrante. Monta un’arma automatica con il seguente profilo:

Arma Gittata Fo VP Note
Torretta 18” 4 - Pesante 1d6
VISORE TERMICO

Passiamo agli infrarossi ragazzi, state attenti agli angoli,
attenti agli angoli!

Il visore termico ¢ un equipaggiamento che permette di
vedere perfettamente al buio. Ogni modello equipaggiato con
esso ignora la regola Black Out del Complesso. Il visore non
consuma punti azione.

occupata se si hanno i punti movimento necessari per uscirne ed
avendo il permesso del giocatore proprietario della miniatura che
occupa la casella; in caso contrario bisognera percorrere un’altra
strada o fermarsi. Solo una miniatura alla volta pud occupare una
casella. E’ sempre possibile sorpassare le proprie miniature. Si
puo girare una miniatura lasciandola sulla casella su cui si trova,
cambiandone I’orientamento. Questo non conta come mossa né
riduce la capacita di movimento.

Attenzione: quando si parla di caselle adiacenti, si intende
caselle orizzontali o verticali alla propria. Le caselle diagonali
non vengono considerate adiacenti.

APRIRE E CHIUDERE UNA PORTA

Un modello in una casella adiacente ad una
porta pud consumare un punto azione per
aprirla (spostandola di lato al corridoio)
o chiuderla (rimettendola al suo posto).
Un Sabotatore puo utilizzare la sua abilita
speciale per bloccare o sbloccare una porta:
consuma 2 punti azione e blocca o sblocca
la porta. Le porte bloccate devono essere marcate con 1’apposito
segnale, e possono venir aperte solo da un sabotatore oppure
distrutte. Ogni porta ha corazza 13 e si distrugge sia con danni
superficiali che penetranti. Il segnalino qui a sinistra rappresenta
una porta bloccata, viene posizionato in gioco quando un
sabotatore blocca una determinata porta, e rimosso quando non
lo ¢ piu.

Nota: se si vuole chiudere una porta aperta, ma un modello si
trova in mezzo alle caselle occupate dal segnalino porta, la porta
si chiude schiacciandolo! Il modello effettua un tiro su Iniziativa
con 1D6, se il risultato ¢ superiore alla propria Iniziativa, il
modello viene rimosso, in caso contrario indietreggia di una
casella adiacente libera, se questo non fosse possibile, il modello
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viene rimosso.

LIBERTA’ DI FUOCO

Tutti i modelli sono liberi di sparare a modelli diversi, ignorando
tutte le limitazioni del regolamento base. Quando un modello
apre il fuoco contro un bersaglio, consuma 1 punto azione, poi il
giocatore controlla la linea di vista, misura la gittata dell’arma, e
risolve gli effetti, come da regole normali. In ogni suo turno, un
modello puo sparare solo una volta con la propria arma. Tirare una
granata, si considera comunque un’azione di fuoco e impedisce
poi di sparare nello stesso turno!

LINEA DI VISTA, GITTATA DELLE ARMI

Tutti i modelli hanno un arco di vista a 360 gradi, perché
si considera che avanzare in modo accorto all’interno di un
complesso li costringa a stare molto, molto attenti e a guardarsi
intorno continuamente.

La gittata delle armi ¢ reale come da regolamento e pertanto deve
esser misurata di volta in volta. Consigliamo di provare un sistema
alternativo che abbiamo usato in fase di playtest: convertite la
gittata in pollici delle armi in caselle, con il rapporto di 1 casella
ogni 2 pollici: ad esempio un fucile termico con gittata 12 sparera
a 6 caselle.

Ostruiscono completamente la vista elementi quali PORTE
CHIUSE (di qualunque tipo), le pareti (anche se non esistono
tridimensionalmente), gli angoli ed eventuali ostacoli presenti nel
complesso (casse, bidoni, computer o altri macchinari) capaci di
nascondere completamente il modello.

Per calcolare esattamente la linea di vista di un modello tracciate
una linea retta dal centro della sua basetta al centro della basetta
bersaglio. Se si riesce, il bersaglio ¢ visibile e gli si puo sparare

addosso. Nella figura il modello 1 non puo sparare al modello 3,
mentre il modello 2 puo farlo senza problemi!

COPERTURA

Se un modello vede I’altro e puo sparargli, come potete fare per
scoprire se il bersaglio gode di qualche tiro copertura?

Guardate le basette!

Entrambe le estremita della basetta del vostro modello devono
vedere le estremita della basetta nemica. Se qualcosa lo impedisce
allora c’¢ una copertura!

Copertura parziale: 5+

Nell’esempio il 4 spara sul 2,
vedrebbe entrambe le estremita
della basetta nemica, ma un
modello (amico o nemico) o un
elemento scenico si frappone
coprendolo in parte.

Copertura totale: 4+

Nell’esempio 1 spara su 3, ma
vede solo un’estremita della
basetta nemica. In questo caso
la copertura ¢ totale e 3 ha un
tiro copertura di 4+.

Modello Oscurato

Se un modello spara a un modello nemico e la linea di tiro
attraversa 2 modelli (amici o nemici), il modello non puo venir
scelto come bersaglio e si dice oscurato.

Mettersi in Copertura Volontariamente

Un modello utilizzando 1 punto azione pud mettersi in copertura
e consumando un altro punto azione puo uscire dalla copertura: si
mette a terra, si schiaccia contro la parete... qualunque cosa faccia
non puo fare altro fintanto che ¢ in copertura. Questo concede
un bonus di +2 di copertura al modello, per un massimo di 2+
di copertura. In campo aperto, il modello gode quindi di un 5+
di copertura se utilizza questa mossa (in gioco puoi utilizzare
I’apposito segnalino). Mettersi in copertura sostituisce la regola
“gettarsi a terra”, ma non ci si pud mettere in copertura durante il
turno avversario, lo si puo fare sempre e solo nel proprio, anche
per proteggersi dal fuoco di sovrallerta nemico!.

SOVRALLERTA

Un modello o unita, utilizzando 1 punto
azione puo porsi in sovrallerta (o allerta),
a patto che non abbia nemici in vista. In
pratica si apposta pronto ad aprire il fuoco
contro ogni cosa che faccia irruzione
nell’area. Appena un modello o un’unita
nemica termina il suo movimento nell’area presidiata dai modelli
in sovrallerta, il giocatore ha diritto immediato ad aprire il fuoco
contro di essi. Ogni modello in sovrallerta puo aprire ovviamente

TS
ALLERTA
TS
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una sola volta il fuoco e deve scaricare il fuoco contro il primo
modello che entra in visuale e in gittata dell’arma. Il giocatore
puo decidere liberamente di sparare prima con un modello in
sovrallerta rispetto ad un altro. Nel caso il bersaglio nemico muoia
gli altri membri della squadra in sovrallerta possono trattenere il
fuoco e scaricarlo sul prossimo modello che entrera nell’area. Alla
fine del turno avversario, le unita in sovrallerta tornano normali,
ma se hanno sparato perdono 2 punti azione dal loro totale per
ricaricare le armi, oppure possono scegliere di non sparare, ma di
mantenere tutti i loro punti azione.

LANCIAFIAMME NEI CORRIDOI

La sagoma del lanciafiamme deve sempre essere collocata in
modo da toccare meno muri possibili € non pud mai passare
attraverso i muri. Tutti i modelli la cui basetta si trova almeno a
meta sotto la sagoma del lanciafiamme vengono colpiti.

ARMI AD AREA E ARTIGLIERIA

Tirate come di consueto. Nel caso 1’area devii e tocchi una
parete o un elemento di scenario, collocate 1’area con il foro
centrale a contatto con il punto d’impatto. Inutile specificare
che nessun’arma in nessun caso puo utilizzare il fuoco indiretto,
poiche si considera che sopra al dedalo di corridoi ci sia un tetto.

State molto attenti a non uccidere i vostri stessi uomini!

TIRARE LE GRANATE

Per lanciare una granata dovete procedere esattamente come per
le armi ad area, calcolando una Gittata massima di 6 caselle. Le
granate fumogene seguono la loro regola speciale, mentre tutte
le altre granate esplosive dotate di un valore in Forza, esplodono
usando ’area piccola. Ogni modello equipaggiato con tali armi, €
considerato averne una sola, che una volta usata & esaurita.

COMBATTIMENTO CORPO A CORPO

Ogni modello (drone escluso) puo attaccare combattendo in corpo
a corpo, prima o dopo aver mosso. Per farlo la miniatura deve
trovarsi in una casella libera adiacente al nemico: Non si puo
attaccare diagonalmente.

Utilizzando 1 punto azione effettua i suoi attacchi in base al suo
profilo e ai suoi equipaggiamenti. Solo se ha mosso per portarsiin
combattimento si considera in carica. Il combattimento si svolge
secondo le regole di w40k, tuttavia non ¢ possibile consolidare.
Un modello puo effettuare una sola azione di combattimento a
turno. Solo nel caso fosse impegnato in un combattimento dal
turno precedente e nel suo nuovo turno uccidesse il nemico, si
libera, potendo attaccare nuovamente qualcuno in quel turno.

In uno stretto corridoio le unita possono accalcarsi e combattere in
una mischia, ma i combattimenti di base non sono multipli: se un
modello carica un altro modello, sara impegnato solo con quello
in corpo a corpo.

RIMUOVERE LE PERDITE

Ogni volta che un modello muore, deve venir sostituito da un
segnalino Morto, in modo da non ostacolare i movimenti ¢ la linea
di vista dei modelli ancora in gioco.

ATTACCO IN PROFONDITA’

Non ¢ possibile utilizzare la regola “attacco in profondita” per
tutte le unita che lo fanno grazie a zaini razzo. Invece ¢ possibile
utilizzare 1’attacco in profondita per i modelli dotati di teletrasporti
o simili passaggi warp. Se 1’unita che si teletrasporta esce dal
piano di gioco, ¢ considerata persa.

MODELLI GRANDI

I'modelli con basetta grande (come i terminator) possono muoversi
normalmente sulle caselle del complesso, tuttavia due modelli
con basetta grossa NON possono stare affiancati, il corridoio ¢
troppo stretto e non sarebbero in grado di passare!

PREPARARE LE SCENARIO

Posizionate le camere d’ingresso del complesso: questo ¢ il
modulo standard d’inizio per le unita dell’ Attaccante.

Posizionate una porta chiusa all’ingresso del complesso,
ora l’attaccante schiera tutte le sue unita specificando quali
equipaggiamenti, ruoli e abilita abbiano i membri del suo team.

Ora bisogna generare il complesso:

Ogni giocatore tira 2d6 e sceglie tanti componenti quanto il
numero ottenuto. Questi componenti NON devono essere stanze
o porte.

Ogni giocatore tira 1d6 e sceglie tanti componenti stanze
quanto il numero ottenuto.

Il difensore tira 2d6 e prende tante porte quanto ¢ il numero
ottenuto.

Ora partendo dal Difensore, a turno, i giocatori assemblano un
pezzo dietro 1’altro I’intera base, usando tutti i pezzi che hanno
precedentemente generato. Quando hanno esaurito tutti i pezzi,
il difensore posiziona le porte come meglio crede, tutte chiuse.

Nota: tutti i corridoi che terminano nel nulla, possono venir
considerati vicoli ciechi, se li avete, potete posizionare gli
elementi “Blind Junction”.

Personalmente consiglio di realizzare una serie di elementi quali
casse, container ed elementi da mettere sullo scenario per rendere
ancora piu belle le vostre partite. Se li avete, questo é il momento
di posizionarli
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MISSIONE

OBIETTIVI DI VITTORIA

I1 difensore vince se le unita dell’attaccante vengono distrutte
interamente oppure vengono eliminate le unita chiave senza le
quali non ¢ in grado di conseguire ¢ vittoria. Vince ’attaccante nel
momento in cui porta a termine la sua missione. Ora 1’ Attaccante
tira 1d6 e comunica il risultato al Difensore.

TABELLA MISSIONE ATTACCANTE tira 1D6
1,2 - MASSACRO

3,4 - NULLA DI PERSONALE

5,6 - PURIFICA L’AREA

MASSACRO

Tutti i difensori devono venir uccisi, la base deve venir
riconquistata. Regole speciali: Si torna a casa!

NULLA DI PERSONALE

Tutti i Leader dei Difensori devono venir uccisi. Regole speciali:
Squadra Sacrificabile.

PURIFICA I’AREA

Il Nucleo principale del complesso deve venir distrutto a
qualunque costo. Regole speciali: Squadra sacrificabile.

Il Difensore posiziona un elemento Nucleo/Generatore (2x2
caselle) in una stanza a suo piacimento. L’attaccante deve
raggiungerlo e distruggerlo con una carica termica oppure se non
la possiede il Sabotatore ¢ in grado d’innescare 1’autodistruzione
usando 2 punti azione mentre si trova a contatto con il Nucleo/
Generatore.

REGOLE SPECIALI DELLE MISSIONI:

Si torna a casa! Almeno un modello della squadra d’attacco
deve raggiungere 1’uscita del complesso viva. In caso contrario
la squadra non puo comunicare 1’esito della missione e viene data
per annientata, con relativa vittoria del difensore.

Squadra sacrificabile: se muoiono tutte le unita, ma la missione ¢
stata portata a termine, 1’attaccante vince (Il leader dell’attaccante
si fa esplode con una carica di demolizione per distruggere il
nucleo energetico della base nemica: missione riuscita anche se
tutta la squadra ¢ stata persa).

IMPORTANTE

Le regole di Assalto al Complesso sono in fase di Beta Test.
Nonostante abbia cercato di fare piu partite possibili per testarle,
il miglior test sarete voi. Provate, testate, proponete eventuali
cambiamenti, migliorie o regole addizionali, aggiorneremo
lo scenario e lo perfezioneremo sempre piu! Intanto buon
divertimento!!!
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BATTLEFLEET GOTHIC e FAARIS IV

Come piu volte annunciato, ¢ stato deciso di inserire una sezione
di Battlefleet Gothic all’interno della Campagna di Faaris IV,
per rendere lo scontro di dimensioni colossali e coninvolgere
un numero di giocatori sempre magggiori, oltre che a cercare di
spingere questo sistema di gioco a nostro dire davvero bello e
purtroppo poco giocato, soprattutto in Italia, infatti a differenza
di Warhammer 40.000, Battlefleet Gothic non gode di molta
fama (ingiustamente) presso i giocatori. Cosi, un po’ per piacere
personale, un po’ per permettere a tutti di scoprire questo fantastico
sistema di gioco, ¢ stato deciso di adottarlo per rappresentare
gli scontri nello spazio del Settore Vaar Primus, con capitale
Faaris IV. Inoltre, essendo un gioco completo e vario, non ¢ stato
necessario implementarlo con regole e limitazioni per renderlo
giocabile in una campagna vasta come quella di Faaris I'V.

Per questi due motivi, ¢ stato deciso di lasciare ampio margine di
scelta ai giocatori partecipanti, cosi che chiunque, anche i meno
esperti, possano prendere parte alla Campagna utilizzando le
Regole Base, mentre i veterani del sistema potranno cimentarsi in
scontri epici con le proprie flotte per il controllo dei Sub-Sector e
dei sistemi capitale.

STANZIAMENTO

I1 Sistema Vaar Primus si trova a ridosso dei confini della Galassia,
pericolosamente vicino a mondi e sistemi occupati da ogni genere
di deformita aliena.

Ogni flotta appartenente a una specifica fazione potra cominciare
la Campagna di Faaris IV stanziandosi in uno dei settori sotto
indicati, in base al loro luogo di provenienza:

* Flotte lealiste: potranno cominciare la Campagna stanziate
nel Sub-Sector Alchybia;

* Flotte rinnegate e caotiche: potranno cominciare la
Campagna stanziate nel Sub-Sector Vega;

* Flotte degli Arcamondi e di corsari e pirati Eldar: potranno
cominciare la Campagna stanziate nel Sub-Sector Australis;

* Flotte dell’Impero Tau: potranno cominciare la Campagna
stanziate nel Sub-Sector Shaedir;

* Flotte Necron: potranno cominciare la Campagna stanziate
nel Sub-Sector Octanis Shaedir;

* Flotte dei pirati Orki: potranno cominciare la Campagna
stanziate nel Sub-Sector;

* Bioflotte Tiranidi: potranno cominciare la Campagna
stanziate nel Sub-Sector Vega;

SPOSTAMENTO

Le flotte, come gli eserciti stanziati sui vari pianeti dei sistemi
del Settore Vaar Primus, durante la loro vita operativa si vedono
assegnate diversi incarichi che possono portarle nei piu disparati
angoli del campo di battaglia, tuttavia nello spazio le distanze
da ricoprire sono infinitamente piu lunghe e le manovre piu
dispendiose, in termini di tempo e risorse.

Ogni flotta potra effettuare un solo spostamento strategico da un
Sub-Sector nel quale ¢ stanziata ad un altro Sub-Sector adiacente
ogni 7 giorni. Poiche i sub-sector possono rivelarsi immense aree
spaziali sotto il controllo nemico, le flotte possono avanzare in un
sub-sector adiacente solo se la propria fazione ha almeno 10 PC
nel settore d’arrivo.

HANDICAP

L’Handicap ¢ una forma di bilanciamento inserita all’interno
del Regolamento di Faaris IV per poter compensare a differenti
variabili del gioco, come ad esempio il numero di giocatori
appartenenti ad una determinata fazione. L’handicap che si applica
al settore spaziale Vaar Primus segue le regole descritte a pag 46.
Esattamente come per le forze di terra, I’handicap viene calcolato
separatamente per le flotte spaziali, proprio per questo avremo
due differenti punteggi di handicap tra il pianeta capitale (forze di
terra) e lo spazio (bfg).

BATTAGLIE

Nonostante sia ufficialmente ancora nelle mani dell’Imperium, il
Settore Vaar Primus sta subendo una vera e propria invasione. Se
il sistema capitale Faaris IV e il sub-sector Alchybia sono ancora
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ben difesi e tenuti dalle forze lealiste, gli altri sub-sector stanno
accusando una feroce invasione: circondato da ogni lato il sistema
Vaar Primus rischia il collasso. Sui suoi pianeti la guerra infuria,
e solo un contrattacco decisivo potrebbe respingere le forze
d’invasione nemiche dell’Imperium.

Nella sezione Battlefleet Gothic della Campagna di Faaris IV ¢
possibile far scontrare tra di loro le flotte partecipanti secondo due
tipologie di battaglie: battaglia normale e battaglia per un punto
strategico.

BATTAGLIA NORMALE

Gli scontri tra flotte per la supremazia in un determinato Sub-
Sector sono all’ordine del giorno. Innumerevoli vite bruciano
ogni giorno nel nome della gloria di imperi decadenti e divinita
capricciose.

Nella Campagna di Faaris IV ¢ possibile far scontrare tra di loro
due flotte di differenti fazioni di cui almeno una deve essere
iscritta alla campagna (meglio se tutte e due ovviamente) in una
battaglia normale per generare PC in un determinato Sub-Sector.
Potra essere utilizzato qualsiasi scenario presentato nei volumi
Battlefleet Gothic e Battlefleet Gothic: Armada, senza alcuna
limitazione. Saranno applicate le regole per gli Handicap di
fazione come di consueto nel momento in cui registrerete il battle
report. I PC generati seguono le regole gia spiegate a pag 47 del
regolamento della campagna.

IA VITTORIA NON NECESSITA DI

SPIEGAZIONI, LA SCONFITTA NON NE
CONSENTE.

Potrete utilizzare qualsiasi scenario presente all’interno dei volumi
Battlefleet Gothic e Battlefleet Gothic: Armada purché ogni
flotta conti almeno 1.000 punti di vascelli. E’ inoltre vivamente
consigliato utilizzare elementi scenici approriati allo scenario di
battaglia, in base alle descrizioni dei sub sector presenti da pag
9all.

BATTAGLIA PER UN PUNTO STRATEGICO

A differenza delle battaglie strategiche sul pianeta Faaris IV, le
battaglie strategiche a BFG non hanno uno scenario prestabilito,
tuttavia vengono date alcune direttive che devono venir rispettate.

Generalmente potete utilizzare qualsiasi scenario presente
all’interno dei volumi Battlefleet Gothic e Battlefleet Gothic:
Armada purché ogni flotta conti almeno 1.500 punti di vascelli.
E’ inoltre vivamente consigliato utilizzare elementi scenici
approriati allo scenario di battaglia, in base alle descrizioni dei
sub sector presenti da pag 9 a 11. Seguono alcuni casi particolari:

SISTEMA STELLARE CAPITALE: nel caso di un sistema
stellare capitale (come ad esempio Beta Persei del Sub-Sector

Australis) si potra utilizzare qualsiasi scenario presente all’interno
dei volumi Battlefleet Gothic e Battlefleet Gothic: Armada purché
ogni flotta conti almeno 1800 punti di vascelli. E’ inoltre anche
qui consigliato utilizzare elementi scenici approriati allo scenario
di battaglia.

STAZIONI, SCALI ORBITALI, COMPLESSI
SATELLITARI: nel caso di un punto strategico come stazioni
orbitali o complessi di satelliti, lo scontro avra luogo in modo
differente. I giocatori dovranno affrontarsi prima con una partita a
BFG con una flotta da 1000 punti, poi dovranno fare una partita ad
Assalto al Complesso per conquistare la struttura vera e propria.
11 vincitore della battaglia a BFG potra schierare due interi team,
quindi il doppio dei punti dello sconfitto. Il difensore ¢ sempre
il giocatore che al momento dello scontro controlla 1’obiettivo
strategico.

OBIETTIVI DI VITTORIA

Ogni fazione ha obiettivi specifici per vincere la campagna, che
verranno pubblicati sul sito di FaarisIV all’inizio della campagna,
sotto la voce OBIETTIVL

Al termine della campagna verranno fatti i conti e stilata la
classifica con le prime tre fazioni vincitrici (rispettivamente
primo, secondo e terzo posto). Ogni Obiettivo Primario conseguito
concedera 4 Punti Vittoria, ogni Secondario conseguito 3 Punti
Vittoria. Ulteriori Punti Vittoria verranno generati da ogni Citta
Formicaio controllata (+1PV), da ogni settore spaziale controllato
(+1PV) e dalla conquista dei Punti Strategici: ogni 2 controllati
+1PV (sia del pianeta che del settore spaziale).

FAARIS IV - A W40K CAMPAIGN - campagna 2012 di Paolo Bertoncini - www.4faaris4.blogspot.com

81




ASSALTO AL COMPLESSO EXTRA

o v VY &

82 FAARIS IV - A W40K CAMPAIGN - campagna 2012 di Paolo Bertoncini - www.4faaris4.blogspot.com




ASSALTO AL COMPLESSO EXTRA

& \
X N
A\ \
\ \
X \
N R

FAARIS IV - A W40K CAMPAIGN - campagna 2012 di Paolo Bertoncini - www.4faaris4.blogspot.com



BUNKER “|JEMAN 33K”

Bunker semi-interrato modello Leman 3
Capacta 12 modelli, punti di fuoco 10,
Corazza: 14

CARTOMCING O LAMIMLL O PLASTICARD
TAEL TERIMNG

SABBIASBALET

COLLA

Ingresso € uscita: come veicok
Purti d'uscita: 1

& ar o a - & o o - & o o - - =

' —— Arcessn
t !
! ]
a .
" L
i :'i'i'i'i'i'i'i'h'i'h'i'i'i'i'i'i'h'h'h'h'i'i'i'i'i'\_h J

[ Y
:
"'i A N F N N F FF F F B
S | /
- =
e S
- -
- :
L. »
T T R T T T T e e T e e
.

.

JEEE A e

N'H.'H.'H.'H.'\HQHHHHHHH'
=

L
bl
b
bl
bl
b
L
L
19
L9
<N :
bl

. : :

h D T T )

"-\.‘. -
'\"‘\. - LR LR e
oy

\,r"'/ T e T T T T e e e e T T T T e s e T T T

R N}

LR R PR R R I
.l.l.l.l.l.lJl.l.lJl.l.l.l.l.l.lJl.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l:-‘_.l

7

\

1 em




BUNKER “|JEMAN 33K”

iy




RAMPA DI [)ECOLLO

Salire o Scendere dal livello del terreno

I FIATTC [N PLASTICA ROHETO a quello della rampa viene considerato
I WASETTC GRANIE YOGURT come lo sharco da un veicolo. Le unit3
e et m L (i fanteria vengono schierate entro 27
CAETCNCING FER LA POETA DELL ASCENSORE dalla porta di uscita, o ovungue sulla
1 CD 0 DV} DA USARE FHE LA BASH rampa, pOsSSOono sparare ma si consi-
M A derano in movimento, & non possono

COLLA assaltare.

Di=co i cartone

T T s “’)Fiattu di plastica

Canlenitore grande Yogurt

Poria i carfoncing

CO usalo come hase

incollate | van componenti con vinavi, colla a
caido o aitak Agpungete dettagh sulla base ed
evenlsal porte, tubi e grate ala struthra
Diseqnade una grafica comvincenie per la ampa
di decallo {5 deve capie che & una ranpa &
decoliol) appure incalate la grafica gia fomita

FAARIS IV - A W40K CAMPAIGN - campagna 2012 di Paolo Bertoncini - www.4faaris4.blogspot.com




RAMPA DI [)ECOLLO

TR - -

DANGIER
AR RRRRRNNY

13

i

DANGIZ
1551888444

HZISINVA

1353888 4%4%%

131888848484
SZISINVAL

FAARIS IV - A W40K CAMPAIGN - campagna 2012 di Paolo Bertoncini - www.4faaris4.blogspot.com 87
i



ortificazione perimet@le.
CARTCMNCING O LAMIMNLL Tiro copertura delle fanterie in protezione: 3+
FLASTICARD 3 MV PER 1 SUPFORTI AE |} Tiro copertura dei veicoli in protezione: 4+

TASRT TERTH ) )
: ite, ma non per gueli
COLLA volanti. Per venir distrutta richiede un risultato di 5

o fi su TDF dopo aver ottenuto un Danno Grave. Ha
corazza 14.

PLASTICARD
e

B ESPe R
P e B e ®OE
1/|_||_|\ : /|_||_|\1/|_||_|\1

88 FAARIS IV - A W40K CAMPAIGN - campagna 2012 di Paolo Bertoncini - www.4faaris4.blogspot.com




R T ren




1
=
S
o
o
72}
on

°

—

20
=
<
=
=
=
=

1
=

S
=
5}

m
©]

=¥

1)

(@\|

W\_

FAARIS IV - A W40K CAMPAIGN - campagna




SETTORE 1

NODO DI
ESTRAZIONE
ALPHA

Colonia \

\

\

v

-

HliEss=
. :
‘

p

A4 /

ERETICUS ~

o+
’

JHOLDAR "
| | Colonia
PERDITA . IJARON
X SEGNALE % s
e '
‘,’ s X SGNALE
. k| ) 2" Rovine
| . | AZE. n
e ANTARES ™~ _ o
Colonia \ <5 W
HJONAS _ N 7
Al
PERDITA Rovine i
>< SEGNALE A3 ’)

' Colonia
it - WOROJ

PERDITA
>< SEGNALE

NODO DI
ESTRAZIONE

BETHA

NODO DI
ESTRAZIONE

GAMMA

e s B T B B
SETTORE: 1
SOTTOSETTORI: 5 (A1, A2, A3, A4, AS)
NOME DEL SETTORE: KJIOLDAR
DENSITA’ POPOLAZIONE: Scarsa
RISORSE: Varidium, Minerali minori
OSTILITA’ del TERRITORIO: Molto Alta
IMPORTANZA STRATEGICA: Elevata
TERRITORIO: Ghiaccio, Neve, Roccia
STRUTTURE: Colonie, Rovine, Nodi di Estrazione
PUNTI STRATEGICI: 4
1. BASE ANTARES
2. NODO ESTR. ALPHA
3. NODO ESTR.BETHA
4. NODO ESTR.GAMMA

DESCRIZIONE

Questo settore si trova nella parte piu settentrionale del pianeta.
Le temperature estremamente basse lo rendono un ambiente
inospitale e di difficile colonizzazione. Gran parte della superficie
¢ costituita da un mare ghiacciato e relativamente percorribile,
sebbene vi siano aree in cui lo scarso spessore della banchisa
provochi rotture catastrofiche con successive formazioni di
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giganteschi iceberg. Antares, un’enorme citta galleggiante, ¢ il
principale insediamento del settore, la cui occupazione principale
¢ Destrazione e la raffinazione del combustibile fossile presente
nel sottosuolo del mare ghiacciato. Altri insediamenti minori
si trovano su banchise stabili o sulla terraferma, hanno ruoli
secondari come la produzione di pezzi di ricambio e alimenti da
fornire ad Antares.

Altri centri di estrazione secondari si trovano nella parte
settentrionale e meridionale del settore, sebbene solo il centro
di estrazione Alpha risieda sulla terraferma. Gli altri centri sono
piattaforme che poggiano le fondamenta sul fondale marino, e sono
raggiungibili da terra muovendosi sulla superficie ghiacciata del
mare. Tali piattaforme di trivellazione in genere hanno personale
ridotto e non fungono da sistemi di smistamento. Un efficiente
sistema di oleodotti e tubature si occupa di trasferire il materiale
grezzo ad Antares dove viene raffinato e successivamente
aviotrasportato. Antares ha diversi aeroporti civili in cui i cargo
caricano carburante raffinato e scaricano pezzi di ricambio, beni
di consumo e alimenti.

Il clima del settore Kjoldar ¢ estremamente ostile. Venti gelidi
e tormente rendono gli spostamenti difficili, sebbene gran parte
degli insediamenti abbiano efficienti stazioni meteorologiche che
hanno lo scopo di prevedere entita e posizione delle tempeste
piu pericolose in modo da calcolare dei percorsi ideali, sia per i
trasporti aerei che per quelli terrestri. Gli insediamenti principali
per lo stesso motivo sono in genere dotati di alte mura allo scopo
di placare la furia degli elementi.
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Sebbene Kjoldar possa sembrare una terra desolata e disabitata,
sotto lo spesso strato di ghiaccio, i suoi mari brulicano di vita. E le
creature che si trovano ai vertici della catena alimentare di questo
ricco ecosistema sono tutt’altro che innocue.

LA GUERRA, LA CADUTA, ’OSCURITA’

Le fredde lande ghiacciate del primo settore sono state poco
presidiate durante la Prima Guerra di Faaris IV dalle forze
lealiste. Invano la FDP ha cercato di mantenere il controllo sul
settore, ma le incursioni Tau sono aumentate esponenzialmente, e
1 drammatici rapporti delle unita di ricognizione hanno convinto
il Capitano Taseus, in stanza alla base mineraria Antares, a
concentrare le forze intorno ai principali obiettivi strategici. Solo
gli astartes dei Lupi Siderali hanno difeso il settore, richiamati dai
tragici rapporti dei primi mesi di combattimento contro gli xeno.

Nei mesi di guerra seguenti, la tecnica di guerriglia Tau ha
sfiancato le forze lealiste, costringendole ad abbandonare i
Nodi di Estrazione e ad evacuare la maggior parte dei civili
dalla base Antares, nel cuore del settore. Mentre le forze Tau
si espandevano e prendevano il controllo di tutto Kjoldar, gli
obiettivi strategici stranamente non venivano attaccati. Durante
il lungo inverno polare, i Tau costruirono presidi e ampliarono i
campi base nelle aree settentrionali. Poi, all’improvviso, il Caos
attacco. Un violento bombardamento dall’orbita bassa, centinaia
di capsule blasfeme cariche di feroci combattenti votati a Khorne
si riversarono nel sottosettore Al, attaccando duramente le linee
xeno e schiacciando con inaudita ferocia ogni minima resistenza.
I combattimenti che seguirono furono durissimi, ma se i rinnegati
guadagnarono terreno prezioso, portando sotto il loro controllo
alcuni avamposti e respingendo gli xeno verso Nord, i Tau furono

cosi abili da minimizzare le perdite, ritirandosi rapidamente e
fiaccando i rifornimenti del nemico. La Terza Guerra ha lasciato
il settore in balia delle legioni traditrici, permettendo loro di
costruire numerosi avamposti ¢ di fortificare i nodi estrattivi,
oltre ad aprire una vasta faglia warp nel sottosettore A3. Da qui
le famigerate compagnie della guardia traditrice dei Teschi Neri
hanno iniziato a riversarsi su Kjoldar, supportati da Demoni e
Space Marines del Caos.

REGOLE SPECIALI del SETTORE

Le regole del settore sono le seguenti... scegliendo il sottosettore
dove giocare, ti verra detto quali regole considerare per la
battaglia.

-BUFERA DI NEVE

-GHIACCIO E NEVE

-MARE GHIACCIATO

-TEMPESTA ELETTROMAGNETICA

BUFERA DINEVE: all’inizio di ogni turno tira 1 dado. Se ottieni
1 per quel turno (vale per te e per il tuo avversario) imperversera
un vento gelido misto a neve ghiacciata...una maledetta tempesta
di neve! Applica le regole del combattimento notturno a causa
della scarsa visibilita e considera che tutti i veicoli e i modelli
volanti si muovono al massimo di 2D6. La bufera conferisce a
tutti i pezzi in campo un tiro copertura di 6+.

SOLO 1 FOLLI HANNO LA FORZA
SUFFICIENTE PER PROSPERARE.

SOLO CHI PROSPERA PUO
GIUDICARE CIO CHE E FOLLE

GHIACCIO E NEVE (ADATTAMENTO): il suolo e le strutture
presenti nello scenario sono ricoperte di neve e spesso ghiacciate,
questo rende estremamente difficile muoversi sia per la fanteria
che per le moto o i veicoli corazzati. Qualunque movimento
di fanteria viene considerato su terreno difficile. I veicoli che
si muovono a piu di 6 pollici (i veicoli volanti non contano)
tirano 1 dado: se ottengono 1 il veicolo sbanda! tira subito il
dado deviazione e orienta il veicolo con il muso rivolto verso la
direzione indicata dal dado. In caso di centrato il giocatore orienta
il veicolo come preferisce. Anche se il veicolo sbanda, completa
sempre il suo movimento. Le moto infine che muovono 11” o piu
devono sempre effettuare un test di terreno pericoloso.

Se il tuo esercito segue la dottrina imperiale Valhalliani ignora
questa regola.

MARE GHIACCIATO: lo spesso strato di ghiaccio che ricopre
il vasto mare ghiacciato potrebbe rompersi sotto una pressione
eccessiva. Qualunque corazzato o camminatore superpesante che
si muove deve effettuare un test di terreno pericoloso. Se ottiene
un 1 il ghiaccio si rompe bloccando il superpesante per il resto
della partita.

TEMPESTA ELETTROMAGNETICA: tira 1 dado all’inizio
della battaglia, con 1 si sviluppa una tempesta elettromagnetica
che dura per tutto lo scontro. Fulmini violacei e scariche
elettrostatiche disturbano gli strumenti elettronici. Tutte le unita
che si teletrasportano durante la partita o che entrano in gioco
grazie alla regola Attacco in Profondita, tirano un ulteriore dado
per calcolare di quanto deviano.
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BATTAGLIE NORMALI

Per giocare una battaglia “normale” fai quanto segue:

1 - SCELTA DEL SOTTOSETTORE

Puoi scegliere liberamente, concordandolo con il tuo avversario,
il sottosettore dove combattere, oppure tira 1D6 (il 6 devi ritirarlo)
per stabilirlo:

02 | CONQUISTA E CONTROLLO

03 | ANNIENTAMENTO

04 | CONSOLIDAMENTO

05 | TABULA RASA

06 | CONTRATTACCO

01 SOTTOSETTORE A1l:

Un territorio ghiacciato e gelido, dove bufere di neve
¢ tormente rendono spesso molto scarsa la visibilita.
REGOLE: Ghiaccio e Neve ¢ Bufera di Neve ¢
TAVOLO: neve, base colonica, zone rocciose innevate

02 SOTTOSETTORE A2:

Un vasto mare ghiacciato spazzato da forti venti gelidi
e tormente di neve.

REGOLE: Ghiaccio e Neve * Bufera di Neve * Mare
Ghiacciato

TAVOLO: neve, base colonica , speroni di ghiaccio o
colline innevate

03 SOTTOSETTORE A3:

Un vasto mare ghiacciato spazzato da forti venti geli-
di e tormente di neve, essendo il punto piu estremo a
Nord, ¢ anche il piu freddo. Intorno al polo forti campi
elettromagnetici spesso disturbano le strumentazioni a
lungo raggio.

REGOLE: Ghiaccio e Neve » Bufera di Neve « Mare
Ghiacciato * Tempesta Elettromagnetica

TAVOLO: neve, colline e speroni ghiacciati

04 SOTTOSETTORE A4:

Un territorio ghiacciato e gelido, dove bufere di neve
e tormente rendono spesso molto scarsa la visibilita.
REGOLE: Ghiaccio e Neve ¢ Bufera di Neve ¢
TAVOLO: neve, base colonica, zone rocciose innevate,
rovine, colline e speroni ghiacciati

In aggiunta a queste missioni normali, puoi utilizzare le espansioni
Attacco Planetario e Missioni Operative nelle seguenti missioni:

01 | MISSIONE SBARCO PLANETARIO

L’attaccante deve avere meno PC (nel settore) del di-
fensore, altrimenti la battaglia non ¢ valida (vedi pagl4
di Attacco Planetario).

02 | ASSALTO PREPARATO

Valido per la Guardia Imperiale e 1’ Inquisizione verso
qualunque altra fazione, solo se I’attacco lealista viene
portato da un settore adiacente (vedi pag42 di Missioni
Operative).

03 | CROCIATA NERA
Valido per il Caos verso qualunque altra fazione, solo
se i PC del Caos nel settore sono superiori di almeno 10
punti ai PC di qualunque altra fazione (vedi pagl2 di
Missioni Operative).

04 | MISSIONE SBARCO PLANETARIO

L’attaccante deve avere meno PC (nel settore) del di-
fensore, altrimenti la battaglia non ¢ valida (vedi pagl4
di Attacco Planetario).

Infine in aggiunta a queste battaglie ¢ possibile giocare lo scenario
speciale:

01 | ASSALTO AL COMPLESSO
L’attaccante deve avere almeno 10 punti nel settore, e

05 SOTTOSETTORE AS5:

Un vasto mare ghiacciato spazzato da forti venti gelidi
e tormente di neve.

REGOLE: Ghiaccio e Neve * Bufera di Neve * Mare
Ghiacciato

TAVOLO: neve, base colonica, speroni di ghiaccio,

colline e rovine innevate

La voce “TAVOLO?” ti fornisce dettagli sugli elementi scenici che
puoi usare per allestire il tavolo inerente a quel sottosettore.

2 - SCELTA DELLA MISSIONE

Puoi scegliere liberamente, concordandolo con il tuo avversario,
le dimensioni della battaglia (noi consigliamo 1500, 1800, 2000
0 2300 punti). Quindi bisogna scegliere la missione da giocare,
oppure tirare 1D6 per stabilirlo casualmente. Ecco le possibili
missioni :

| 01 | ACQUISIZIONE del’OBIETTIVO

la fazione che ha piu PC ¢ sempre quella che difende.

3 - DESCRIZIONE DELLA MISSIONE

ACQUISIZIONE del’OBIETTIVO
CONQUISTA E CONTROLLO
ANNIENTAMENTO

Vedi regolamento di Warhammer 40K a pagina 91

|A SPIETATEZZA E LA

BENEVOLENZA DEL SAGGIO

CONSOLIDAMENTO

Consolidare sugli obiettivi chiave, fermare il nemico e disperdere
il suo attacco. Poi dovremo occuparci del loro comandante...

Segue le regole della missione “Acquisizione dell’Obiettivo”,
ma gli obiettivi da posizionare sono 4 (contenitori presurizzati di
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Criocristalli) + 3 (cisterne di Varidium).

Nota: le cisterne possono essere distrutte esattamente come se fossero
un veicolo immobilizzato con corazza 13 su tutti i lati. Se la cisterna
subisce danni superficiali non succede niente, se invece subisce un dan-
no grave esplode immediatamente provocando una terribile esplosione
(raggio 2d6”, FOS VP3), poi la cisterna viene rimossa e sostituita da
un cratere.

In aggiunta 1’eliminazione di ogni QG nemico concede 2 punti
vittoria (vale come 2 obiettivi).

Regole Speciali: le scelte Reparti Speciali costituite da fanteria
sono da considerarsi unita valide.

TABULA RASA

Gli ordini sono di respingerli e di resistere fino all 'ultimo uomo!
Voi potrete morire solo quando io ve lo ordinero!

Condizioni di Vittoria: alla fine della partita ciascun giocatore
riceve 1 punto eliminazione pr ogni unita nemica completamente
distrutta (i trasporti appositi non danno punti), reparti speciali e
supporti pesanti concedono 2 punti, il QG 3 punti. Il giocatore
con il piu alto numero di punti vince, mentre se i punti sono pari,
¢ un pareggio.

Regole Speciali: quando un’unita viene distrutta completamente,
rientra in gioco come riserva nel turno seguente del giocatore che

la usa, rendendosi subito disponibile.

CONTRATTACCO

Le forze nemiche stanno avanzando nel sottosettore. Bisogna
agire in fretta e intercettarle.

Segue le regole della missione “Conquista e Controllo ”,

Regole Speciali: tutto 1’esercito inizia in riserva. Al primo turno
¢ possibile schierare solo unita dotate della regola esploratori o
infiltratori.

ASSALTO AL COMPLESSO

Un pugno di eroi pronti a tutto, una colonia o una base da
espugnare...uno scenario speciale per combattimenti in interni.

Scenario e regole speciali che trovate direttamente in questo
manuale nella sezione regole della campagna.

4 - SCHIERARE LE FORZE

Segui le regole che trovi a pag 92 del regolamento di W40K.
La durata della battaglia ¢ standard (vedi pag 90 del regolamento).

BATTAGLIE APOCALITTICHE

Per giocare una battaglia “apocalittica”, sia essa un Evento
Pubblico che una partita tra amici valida per la campagna, applica
le seguenti regole:

DIFENSORI E ATTACCANTI: Le fazioni si dividono in
difensori e attaccanti. Ogni fazione avra un GENERALE supremo
che coordinera il consiglio di guerra all’inizio di ogni turno. I
membri di ogni fazione eleggeranno il Generale, che restera in
carica per tutta la battaglia (vedi regole nella pagina a fianco).

TAVOLO: in base al numero di giocatori presenti e ai punti
schierati consigliamo 2 tavoli o 3 tavoli regolamentari affiancati.

ELEMENTI SCENICI: Kjoldar ¢ un settore ghiacciato e
innevato, pertanto il tavolo dovrebbe rappresentarlo. Vengono
posizionati speroni di ghiaccio, colline e rocce innevate, complessi
industriali e rovine di piccoli avamposti. Devono esser presenti
1D4 di cisterne di Varidium

Nota: le cisterne possono essere distrutte esattamente come se fossero
un veicolo immobilizzato con corazza 13 su tutti i lati. Se la cisterna
subisce danni superficiali non succede niente, se invece subisce un dan-
no grave esplode immediatamente provocando un’esplosione (raggio
2d6”, FOS5 VP3), poi la cisterna viene rimossa e sostituita da un cratere.

REGOLE SPECIALI DEL SETTORE: valgono solo queste
regole nelle battaglie apocalittiche: Ghiaccio e Neve, Bufera
di Neve. I giocatori possono aggiungerci se vogliono Mare
Ghiacciato.

AREA DI SCHIERAMENTO: L’area di schieramento
cambia in base alle dimensioni del tavolo. Se utilizzate 2 tavoli
regolamentari affiancati vviene secondo le regole standard del
codex Apocalisse.

Se invece utilizzate 3 tavoli affiancati, stabilite il punto centrale
del tavolo centrale, numerate i suoi quattro angoli (1,2,3,4). Tirate
un successivo dado tenendo presenti sono i numeri da 1 a 4. La
diagonale che taglia questo tavolo e che collega il suo centro
con ’angolo ottenuto, rappresenta la linea di divisione tra i due
schieramenti. Da questa linea ci si sposta di 6” verso entrambi gli
schieramenti (ottenendo un’area neutra di 12”).

SCHIERAMENTO: Prima di schierare, una volta ultimato il
tavolo, tutti i giocatori hanno 10 minuti d’orologio per parlare
e coordinarsi con il loro generale per decidere lo schieramento.
Terminati questi minuti, avranno 20 minuti massimi di
schieramento, terminati i quali tutte le unitd non schierate
finiranno in riserva.

INIZIO PARTITA E TURNI: Per scegliere la fazione che inizia
a giocare per prima, tutti i giocatori di ogni fazione tirano 1D6:
la somma indica il loro punteggio di iniziativa. La fazione con il
punteggio piu alto inizia per prima. In caso di parita si ritira.

I turni saranno strutturati nel seguente modo:

5 minuti di Consiglio di Guerra, 30 minuti di turno

terminati i quali il turno passa all’altra fazione, e si ripete il giro.

La battaglia dura 5 turni, salvo accordi differenti pre partita.
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IL GENERALE

Il generale di ogni schieramento svolge un ruolo estremamente
importante di portavoce e di coordinatore del suo schieramento.
11 giocatore che svolge il ruolo di generale ha le seguenti regole:

CONSIGLIO DI GUERRA
BOMBARDAMENTO
PROMOZIONE SUL CAMPO

CONSIGLIO DI GUERRA: all’inizio di ogni turno i generali
hanno 5 minuti massimi per supervisionare il campo e parlare
con iloro compagni di schieramento per impartire degli ordini ad
ogni singolo giocatore, in modo da coordinare meglio il proprio
schieramento. I giocatori poi dovranno cercare di conseguire
I’ordine, o comunque tenerne conto. Durante il consiglio gli
altri giocatori possono avanzare richieste, suggerimenti o idee,
per coordinare meglio le proprie forze.

BOMBARDAMENTO: ogni generale dispone di due ordini
Bombardamento!!! ovvero due sole volte durante tutta la

battaglia puo richiedere un bombardamento di supporto dalle
navi in orbita.

Il bombardamento ¢ un bombardamento apocalittico e scatter
di 3D6 con gittata illimitata. Puo venir scelto il tipo di
bombardamento:

-B. TERMICO: area apocalittica (3) Fo8 Vp3
-B. BALISTICO: area apocalittica (6) Fo6 Vp6

11 generale che lo lancia deve dichiarare il punto esatto dove lo
richiede, quindi tirare per la deviazione. Una volta esauriti i 2
ordini di bombardamento, non puo richiederne altri. Puo venir
lanciato un solo ordine di bombardamento per turno.

PROMOZIONE SUL CAMPO: Il generale pud promuovere
un personaggio o un’unita del proprio schieramento durante la
partita, in qualunque momento, e I’effetto ¢ immediato: questa
unita ignora per tutto il restante turno qualunque controllo di
morale, e si considera passarli sempre. L’effetto si esaurisce alla
fine del turno stesso in cui viene proclamata. Vale una sola volta
per partita.

OBIETTIVI: [ giocatori scelgono il numero di obiettivi
presenti sul campo e di comune accordo con il generale del
loro schieramento (che fa SEMPRE da portavoce) li marcano,
rendendoli visibili a tutti. Consigliamo un numero minimo di 2
obiettivi a tavolo regolamentare, quindi se vengono usati 3 tavoli,
ci saranno 6 obiettivi.

CONDIZIONI DI VITTORIA e DOMINIO TATTICO

La battaglia verra vinta dallo schieramento che alla fine della
battaglia controllera piu obiettivi. Vale la regola Dominio Tattico.

Dominio Tattico: Alla fine di ogni turno verranno contati gli
obiettivi e segnati su un pezzo di carta (Es. alla fine del primo
turno la situazione vede 3 obbiettivi per i lealisti e 2 per i caotici)
alla fine della battaglia, quando alla fine dell’ultimo turno si
conteggiano gli obiettivi per stabilire il vincitore, la fazione che
ha tenuto per il maggior numero di turni la maggioranza degli
obiettivi durante la partita, ottiene un +1 obiettivo extra.

RISORSE STRATEGICHE LIMITATE: 3 per schieramento
+1 per ogni due superpesanti di differenza fra le due fazioni.
Es. lealisti 3 superpesanti, caotici 5, i lealisti hanno 4 risorse
strategiche per compensare la disparita di forze in campo.

NB: La Risorsa strategica Attacco sul fianco conta SEMPRE

come 2 risorse strategiche vista la sua efficacia di molto superiore
a quella delle altre risorse.

SUPREMAZIANEL SETTORE: la razza che controlla il settore
nel momento in cui avviene 1’evento, puod schierare un extra di
+500 punti complessivi, ma solo quella specifica razza o fazione.

RISORSE STRATEGICHE SPECIALI: se una determinata
fazione controlla degli obiettivi strategici che sbloccano regole
speciali o schede di formazioni apocalittiche o veicoli apocalittici,

possono schierarle spendendo il relativo costo in punti. Se invece
I’obiettivo e quindi la relativa risorsa viene persa, non sara piu
possibile usarla fintanto che non verra riconquistato 1’obiettivo
strategico dalla propria fazione.

. |
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Le battaglie strategiche sono particolari scenari di combattimento
che devono venir replicati il piu fedelmente possibile. Gli
obiettivi strategici sono punti chiave per la vittoria della guerra,
e conquistarli garantisce molti vantaggi. Non tutti gli obiettivi
strategici conferiscono regole o equipaggiamenti speciali extra,
alcuni sbloccano addirittura schede apocalittiche con formazioni
speciali o veicoli superpesanti. Sotto la descrizione di ogni
obiettivo strategico ¢ riportata la voce PUNTO CHIAVE con la
relativa descrizione di cosa viene ottenuto controllandolo, e se
la regola vale solo per le forze presenti nel settore dove si trova
’obiettivo strategico, oppure se ¢ utilizzabile da tutta la propria

fazione nell’intero pianeta!

BS - BASE ANTARES

La base di controllo Antares si sviluppa su piu livelli, sia esterni
che sottomarini. E’ saldamente ancorata dallo spesso strato di
ghiaccio che ricopre interamente il mare polare di Kjoldar e da
immani catene che [’assicurano al fondale marino. La struttura
di accesso e costituita da un perimetro fortificato e da alcuni
edifici di controllo. Al centro domina la rampa di atterraggio per
le navette di trasporto e l’ingresso vero e proprio ai complessi
subacquei. Antares é ora un luogo blasfemo e terribile, violato dal
tocco del Caos, pesantemente difeso dalla Legionde Traditrice dei
Teschi Neri e dai Guerrieri di Ferro, é considerata praticamente
imprendibile.

Tavolo: il tavolo viene diviso in quarti. Basandovi sullo schema
della base cercate di ricostruirla rispettando il piu possibile i
posizionamenti. Il restante tavolo ¢ ricoperto di neve e ha qualche
roccia o sperone innevato. Il perimetro della linea Egida collega
il bastione a caduta (5) e le strutture esterne della base (2). Nel
centro una piattaforma d’atterraggio (3), mentre esternamente si
trovano i serbatoi di stoccaggio (4) e il centro comunicazioni (1).

Forze: ogni giocatore schiera una forza di 800 punti e una di 1000
punti, per la tabella di selezione dell’armata viene considerato
come un unico esercito da 1800 punti.

Schieramento: ogni giocatore tira un dado, chi ottiene il numero
piu alto sceglie da che lato corto schierare la propria forza di 1000
punti, entro 12 dal bordo. Poi tocca all’avversario. Il restante
esercito entra in riserva. Eventuali infiltratori possono venir
schierati ovunque sul tavolo, come da regole.

Le forze del Caos possono sempre scegliere di difendere la base
e schierare al suo interno, ma in questo caso schierano nel centro
del tavolo, nell’area di 24” gli 800 punti d’armata, il resto giunge
in riserva dai lati lunghi del tavolo. Eventuali infiltratori possono
venir schierati ovunque sul tavolo, come da regole.

Condizioni di Vittoria: la battaglia dura 5 turni+ durata variabile
come da regolamento. Le condizioni di vittoria sono quelle di
annientamento a pag 91 del manuale di W40k.

Regole Speciali: valgono le regole Riserve, Attacco in Profondita,
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BATTAGLI EGICA

Infiltratori, Esploratori, Ghiaccio e Neve, Bufera di Neve, Mare
Ghiacciato, Tempesta Elettromagnetica.

Punto chiave: controllare la base Antares permette di utilizzare
tutte le strutture sotterranee del complesso Antares, il piu grande
del settore. Sfruttando queste strutture sarebbe possibile muovere
un numero maggiore di combattenti per lunghi tratti perfettamente
al caldo e al sicuro, pronti a sferrare devastanti attacchi dove piu
necessita.

In termini di gioco chi controlla la Base Antares pud sempre
schierare 200 punti extra in ogni missione Assalto al Complesso
giocata su Kjoldar, sia che stia difendendo, sia che stia attaccando.

BS - NODO DI ESTRAZIONE ALPHA

Uno dei principali impianti estrattivi del settore. Nonostante le
miniere e i macchinari di scavo operino a grandi profondita e
non siano visibili, sono ben in vista gli edifici principali della
struttura, la parabola di comunicazione, i serbatoi di raccolta e
il bunker difensivo. Il Nodo Alpha é in mano al Caos, e i pochi
superstiti del settore vengono utilizzati come schiavi per estrarre

i preziosi minerali.

Tavolo: il tavolo ¢ innevato, in alcuni punti compaiono rocce,
sassi e speroni ghiacciati. Come da schema, vengono posizionati
i 3 silos (3), le cisterne (1), le strutture principali di accesso alle
miniere (2) e la parabola di comunicazione (4)

Nota: le cisterne possono essere distrutte esattamente come se fossero
un veicolo immobilizzato con corazza 13 su tutti i lati. Se la cisterna
subisce danni superficiali non succede niente, se invece subisce un dan-
no grave esplode immediatamente provocando una terribile esplosione
(raggio 2d6”, FOS VP3), poi la cisterna viene rimossa e sostituita da
un cratere.

Forze: ogni giocatore schiera una forza di 1500 punti.

Schieramento: come da manuale, schieramento a Punta di Lancia
(pag 93 del manuale base)

Condizioni di Vittoria: la battaglia dura 5 turni+ durata variabile
come da regolamento. Si tratta di un’acquisizione dell’obiettivo
con i seguenti obiettivi: le 3 cisterne (valgono come un obiettivo),
la parabola di comunicazione, ogni accesso alle miniere e le
cisterne sono tutti obiettivi validi, per un totale di 6 obiettivi.

Nota bene: se un giocatore a fine partita controlla una coppia
di obiettivi doppi (1 o 2) ¢ considerato controllarne 3. In parole
povere donano un +1 PV.

Regole Speciali: valgono le regole Riserve, Attacco in Profondita,
Infiltratori, Esploratori, Ghiaccio e Neve, Bufera di Neve

Punto chiave: il nodo di estrazione garantisce un enorme
quantitativo di cryocristalli e prometium raffinato di prima scelta.
Se la stessa fazione controlla almeno 2 nodi di estrazione su
Kjoldar, tutte le sue armi a flamma godono della regola binate,
grazie alla purezza e all’elevata qualita del propellente utilizzato.

BS - NODO DI ESTRAZIONE BETHA

L’impianto di trivellazione del Nodo Betha svetta minacciosa tra
gli speroni ghiacciati di Kjoldar. Le 2 turbine a ioni polarizzati
producono [’energia sufficiente a far funzionare ['intera struttura,
una delle piu antiche del settore. Ben visibili i grandi serbatoi di
raccolta e di purificazione dei cryocristalli.

Tavolo: neve e ghiaccio principalmente. Il tavolo viene diviso in
quarti. nel centro viene posta un’antenna di comunicazione (1),
nel primo quadrante si trova il nodo estrattivo con la trivella (2) e
12 generatori a ioni (3), gli altri sono edifici, o rovine piu vecchie.
Nel quarto opposto si trovano 4 serbatoio cisterne.

Forze: ogni giocatore schiera 1 forza da 2000 punti (ogni forza
deve rispettare la tabella di selezione d’armata)

Schieramento: i giocatori tirano 1 dado, chi ottiene il numero
piu alto sceglie il quadrante dove schierare tra i due con meno
obiettivi, quindi schiera il suo esercito stando a una distanza di
12” dal centro del tavolo. Poi schiera il secondo giocatore nel
quadrante vuoto restante, sempre a 12” dal centro del tavolo.

Condizioni di Vittoria: gli obiettivi in campo sono 7: la
trivella(2), I’antenna di comunicazione (1), i vari serbatoi (4) e
i generatori (3). La battaglia dura 7 turni, alla fine, ’esercito che
controlla piu obiettivi vince, in caso di parita € un pareggio.
Regole Speciali: valgono le regole Riserve, Attacco in Profondita,
Infiltratori, Esploratori,Ghiaccio ¢ Neve, Bufera di Neve, Mare
Ghiacciato.

Punto chiave: il nodo di estrazione garantisce un enorme
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BATTAGLIE STRATEGICHE (BS)

quantitativo di cryocristalli e prometium raffinato di prima scelta.
Se la stessa fazione controlla almeno 2 nodi di estrazione su
Kjoldar, tutte le sue armi a flamma godono della regola binate,
grazie alla purezza e all’elevata qualita del propellente utilizzato.

BS - NODO DI ESTRAZIONE GAMMA

1l meno produttivo del settore, tuttavia la sua importanza é
basilare, poiche e dotato di grandi serbatoi di stoccaggio e di una
piattaforma di atterraggio per i cargo-trasporto che ogni giorno
prelevano tonnellate di cryocristalli provenienti da tutti i nodi
e le miniere del settore, per rifornire gli innumerevoli corazzati
delle forze rinnegate e della Guardia Traditrice. 1l Nodo Gamma
e il principale centro di raccolta, e quindi la sua importanza
strategica e elevatissima.

Tavolo: neve, ghiaccio e speroni ghiacciati principalmente. Il
tavolo viene diviso a meta per il lato lungo. Nella parte sinistra
vengono posizionati 2 edifici che costituiscono gli accessi
principali del nodo (2); subito dopo la piattaforma di atterraggio
(5) e due cisterne di raccolta (4). Nel quadrante destro posizionate
come da schema un’antenna di comunicazione (1), e 3 cisterne di
raccolta (4).

Forze: ogni giocatore schiera 1 forza da 2000 punti (ogni forza
deve rispettare la tabella di selezione d’armata)

Schieramento: i giocatori schierano in base alle regole Alba di
Guerra presenti a pag 93 del manuale di W40k.

Condizioni di Vittoria: i giocatori devono conquistare il maggior
numero di obiettivi presenti sul campo (sono 9!!!), per ogni
obiettivo controllato guadagnano +1 PV; in aggiunta ogni unita
speciale o supporto pesante nemica completamente distrutta
concede 1 PV.

Regole Speciali: valgono le regole Riserve, Attacco in Profondita,
Infiltratori, Esploratori,Ghiaccio ¢ Neve, Bufera di Neve, Mare
Ghiacciato.

Unita Valide: tutte le unita di fanteria esclusi i QG sono
considerate valide per controllare gli obiettivi.
Punto chiave: il nodo di estrazione garantisce un enorme

quantitativo di cryocristalli e prometium raffinato di prima scelta.
Se la stessa fazione controlla almeno 2 nodi di estrazione su

Kjoldar, tutte le sue armi a flamma godono della regola binate,
grazie alla purezza e all’elevata qualita del propellente utilizzato.
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SETTORE: 2
SOTTOSETTORI: 5 (A1, A2, A3, A4, AS)
NOME DEL SETTORE: DIEMETER
DENSITA’ POPOLAZIONE: Scarsa
RISORSE: Metalli
OSTILITA’ del TERRITORIO: ELEVATISSIMA
IMPORTANZA STRATEGICA: Pericolo Micetico
TERRITORIO: Lava, Terra, Neve, Roccia

STRUTTURE: Strutture chitinose, infestazione micetica,
nidi tiranidi, Templi e altri luoghi di culto dell’Unica Mente,
Serre Micetiche, Caserme dell’Esercito Repubblicano e Zone

di Ripopolamento Alieno, Rovine, Rovine Urbane, Rovine
Xeno (portali Eldar)

PUNTI STRATEGICI: 3
1. ROVINE XENO AR01
2. ROVINE XENO AM0(2
3. ROVINE XENO AKO03

UN SETTORE MALEDETTO

Diemeter € un settore ostile e tetro, un settore dalla storia
travagliata e terribile, attualmente dichiarato area rossa e posto
sotto quarantena...

Diemeter non ha una grande importanza strategica per il governo
planetario. Infatti esso non contiene citta formicaio o attivita
economiche importanti, ma merita una menzione particolare per
il grosso numero di rovine xenos presenti sul suo territorio.

Gran parte della superficie di questo settore ¢ occupato da una
vallata formata da un ghiacciaio che si ¢ in parte ritirato a causa
dell’incremento dell’attivita vulcanica, ma occupa ancora buona
parte dell’area settentrionale del settore. A Nord un massiccio
muro lavico protegge la vallata dalle tempeste provenienti
dal settore Kjoldar, ma il clima resta comunque gelido, con
temperature sotto lo zero per gran parte dell’anno.

La geografia del luogo, oltre il ghiacciaio e il muro lavico
nell’area settentrionale, presenta anche un piccolo altopiano
lavico nella parte meridionale. Tale zona ¢ caratterizzata da una
forte instabilita tettonica e diversi vulcani ancora attivi.

La parte orientale presenta un complesso sistema di rovine una
volta appartenenti alla citta formicaio Iranos, devastato, a quanto
pare, da un’eruzione vulcanica e da un successivo terremoto di
proporzioni catastrofiche. Alcune fonti sostengono invece che
le vere cause dell’incidente siano riconducibili a un’esplosione
interna di qualche potente ordigno.

Altra nota importante ¢ la presenza della colonia Traedas, di

proprieta dell’ Adeptus Mechanicus. Tale colonia ha la particolarita
di essere in realta un grosso veicolo esapode che si muove tra le
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rovine per permettere al suo equipaggio di studiarne la struttura
e gli eventuali segreti che esse custodiscono. E stato riscontrato
anche una particolare attenzione del Mecanicus nei confronti
delle rovine di Iranos. La forte presenza di elementi delle Legio
Titanicus dall’inizio del conflitto fa sottintendere che I’interesse
del Mecanicus per il settore Diemeter ¢ alto.

LA PRIMA GUERRA

Considerato un settore pressoché morto, era stato scelto dalle forze
Eldar come luogo ideale per la costruzione di una fortezza, punto
di partenza per I’espansione Eldar nel settore e poi successivamente
nel restante pianeta. Su Diemeter ben tre obiettivi strategici erano
gia stati catturati dalle unita di ricognizione Eldar, e nulla avrebbe
fatto presupporre la tragedia che stava per distruggerli. Grazie ai
poteri di preveggenza, venne vista la grande madre divoratrice,
i nidi di gestazione tiranide, I’ombra della morte che oscurava
il sole. Gli Eldar decifrarono i segni, e capirono che 1’unica
speranza per loro sarebbe stata quella di anticipare le mosse del
nemico, spezzando sul nascere ’imminente attacco tiranide.
Muovendosi con tempestivita e decisione, esplorarono una vasta
porzione del settore, scoprendo alcuni nidi tiranidi sotterranei:
una volta identificate le tane, si ritirarono in attesa dei rinforzi.
Certi d’agire di sorpresa fecero convergere la maggior parte delle
loro forze nella grande piana centrale, e il giorno dopo avrebbero
annientato la progenie tiranide, ma cosi non avvenne. I Tiranidi
emersero dal terreno a centinaia: da profonde tane sotterranee
fuoriuscirono orde e orde di termagant, di feroci genoraptor. Gli
Eldar non se ne capacitarono e cercarono subito di mettersi in
salvo e contrastare 1’attacco. Per giorni la battaglia infurio senza
tregua. Le forze lealiste, rendendosi conto del grande pericolo,
scelsero il male minore, inviando subito numerose forze astartes
a contrastare 1’orda. La battaglia che segui mise in vantaggio
Eldar e Space Marines, ma presto le munizioni iniziarono a
scarseggiare, € per ogni tiranide ucciso altri cinque prendevano
il suo posto; al settimo giorno le linee Eldar vennero travolte,
annientate e la maggior parte degli astartes peri quello stesso
giorno, poche ore dopo. Il settore venne rapidamente invaso, i
presidi Eldar distrutti, i coloni sterminati. Qualunque forma di
comunicazione interrotta... il settore era stato completamente
annientato. Nei mesi seguenti una fitta pioggia di spore micetiche
segnava 1’inizio dell’invasione tiranide sul pianeta Faaris IV. Le
forze lealiste dichiararono subito lo stato di quarantena, ma il
primo attacco non giunse. Il settore inizio a mutare, ad adattarsi
alla nuova specie tiranide, tuttavia una parte delle forze tiranidi
non erano semplici mostri dall’esoscheletro corazzato, ma veri e
propri umani mutati, eretici che avevano abbracciato il culto della
divoratrice, il culto tiranide: ibridi e mutanti vennero avvistati
da numerose sonde automatizzate, e fu sempre piu chiaro che le
forze ibride si stavano organizzando, stavano costruendo trincee
¢ avamposti, stavano supportando le bestie con il sapere umano.
Attualmente sono state identificati due vasti insediamenti
nell’area meridionale del settore: messaggi di propaganda eretica
sono stati intercettati e oscurati: si tratta di un’eresia inconcepibile
per I’'Impero dell’Uomo.

LA REPUBBLICA DEMOCRATICA di DIEMETER

Le creature mutanti e i rinnegati sopravvissuti all’invasione
tiranide, hanno finito per accettare il culto dell’'unica mente, e

completamente plagiati dai suoi poteri si sono trasformati in
perfette formiche operaie, pronte ad eseguire qualunque volere
dell’unica mente. Con il tempo si consolida quindi la Repubblica
Democratica di Diemeter, un “impero blasfemo ed estremamente
eretico agli occhi dell’Imperatore”, divenuto indipendente dal
Governo Planetario a seguito della sanguinosa e rovinosa vittoria
militare Tirannide nel Settore. La popolazione, in gran parte
infestata da parassiti Tiranidi o abbindolata con falsi ideali ed

illusioni, ¢ completamente soggiogata ai padroni alieni, che la
manovrano come una marionetta. La Repubblica ¢ governata dal
Patriarca dei Genestealers noto come Zodrax, che ha assunto
la carica di Presidente, e dal Magus Hamilrimon, attualmente
Primo Ministro, la cui politica € naturalmente quella di collaborare
attivamente con gli invasori Tirannidi, mettendo al loro servizio le
risorse del Settore e il lavoro della sua popolazione. I Tirannidi,
che vivono e si riproducono esclusivamente all’interno di vaste
“Zone di Ripopolamento Alieno”, (amministrate dal Ministero
delle Specie Aliene) sono presentati alla popolazione dalla
propaganda del regime come una generosa ed altruista razza di
liberatori, guidata dagli “Dei Viventi” e illuminata dalla superiore
entita nota come ”Unica Mente”, che indirizza le azioni di tutte le
forme di vita verso un progetto di armonia universale e che vuole,
pertanto, la pacifica convivenza e la piu stretta cooperazione
tra alieni e umani, mutanti compresi. Cooperazione che, spesso
e volentieri, ¢ guidata o, comunque, intimata con la forza dalle
autorita che sembrano favorire la razza alinea piuttosto che i
propri simili.

All’interno del territorio di Diemeter sono presenti tre importanti
complessi di rovine xeno, presumibilmente di origine Eldar, che
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sono caduti nelle mani della Repubblica, che pero, si trova di
fatto impossibilitata ad utilizzarli, essendo troppo complessi e
macchinosi per le piccole menti di Umani e Tiranidi.

La geografia del settore, oltre il ghiaccio e il muro lavico
settentrionali, presenta anche un piccolo altopiano lavico nella
parte meridionale, che ospita oggi migliaia di Serre Micetiche, le
quali forniscono essenziali risorse alimentari a tutti gli abitanti del
Settore, altrimenti brullo e inadatto alle coltivazioni agricole. La
capitale della Repubblica ¢ stata identificata come quella che un
tempo era la colonia Traedes, fondata dall’ Adeptus Mechanicus,
e che ora invece ¢ un’immensa struttura chitinosa mista a metallo
e plastacciaio, piu simile ad un alveare che a una citta formicaio.

I KREED

I Kreen sono una razza umanoide mutata, dal temperamento
imprevedibile e crudele, che vive essenzialmente nelle zone
desertiche e negli altopiani di Diemeter, in cui le condizioni di
vita per le altre specie sono rese proibitive dal clima impervio e
dalla mancanza d’acqua. Molti Kreen, pur avendo la Repubblica
riconosciuto loro diritti eguali agli umani e alle altre razze,
preferiscono continuare a vivere allo stato brado, in tribi nomadi
che spostano i loro attendamenti da un territorio all’altro. Sulle
origini dei Kreen ci sono diverse teorie: loro stessi sostengono di
essere i diretti discendenti degli antichi abitanti di Iranos, citta di
cui ancora oggi in gran numero infestano le rovine; altri parlano
del risultato di una mutazione di massa di un gruppo di esuli,
allontanati dalla citta migliaia di anni or sono perché dediti ai
rituali blasfemi e ripugnanti del Caos, e altri ancora del tentativo
malriuscito di creare una razza servitrice minore per lavorare in
ambienti ostili da parte dell’ Adeptus Mechanicus. Alti tra il metro
e il metro e venti, hanno braccia lunghe e magre che terminano
con tre dita adunche, il tronco tozzo e robusto, le gambe corte e i
piedi grandi e sproporzionati, che terminano con lo stesso numero
di dita. Il cranio ¢ di solito glabro, come il resto del corpo, talora
con una peluria bianca o grigiastra sulla sommita, a forma di
cresta. Il volto, dai rapaci tratti umanoidi, viene spesso coperto
per nascondere la bocca, che ospita tre denti cavi, due nella parte
superiore e uno in quella inferiore, essenziali per prosciugare le
vittime dai liquidi organici, dopo averle private della cute, che
i Kreen asportano abilmente con coltelli seghettati e utilizzano
essiccata per confezionare le loro caratteristiche tende circolari
ed altri equipaggiamenti utili. Molti portano protesi oculari, atte
a potenziare la vista a grandi distanze, per meglio individuare e
scrutare le prede. I Kreen sono infatti dediti principalmente alla
caccia a qualunque essere vivente transiti nel “loro” territorio,
attivita per la quale utilizzano lunghi fucili, con i quali scagliano
con mortale precisione aghi imbevuti di tossine, cui loro stessi
sono immuni. I Kreen, che preferiscono cacciare riuniti in
bande, oppure lavorare come “guide” per gruppi di “archeologi”
e contrabbandieri, hanno scoperto di recente la remunerativa
professione dei mercenari e, in quanto tali, forniscono alcune
centinaia di tiratori scelti all’Esercito Popolare della Repubblica
di Diemeter, organizzati in squadre.

IL CONTRATTACCO LEALISTA

Il governatore planetario Marcus Sarus Navarre, costantemente
aggiornato e preoccupato sulla situazione del settore Diemeter, ha
chiesto al Grande Maestro Arcesio Laertes del capitolo astartes

delle Ceneri Ardenti un grande atto di coraggio e onore: sfondare
le linee difensive tiranidi e penetrare con la sua forza combattente
nel cuore di Diemeter, per porre fine alla blasfema forma di
governo e all’eresia che si stava via via espandendo nel settore.

Diemeter doveva essere purificato, e la minaccia tiranide
cancellata. Circa otto ore dopo, numerose thunderhawk delle
Ceneri Ardenti si spingevano a Nord, sorvolando Mineris e
atterrando lungo il suo confine settentrionale.

Viene edificata la linea fortificata Memento Gemini a difesa
di Mineris lungo tutto il suo confine con Diemeter, e la sua
difesa viene affidata alla FDP e all’Inquisizione. Le Ceneri
Ardenti invece la superano e penetrano all’interno del settore
maledetto, dove la Bioflotta Alien ¢ la Diemeter Republican
Army contrattaccano con inaudita ferocia e costanza, rallentando
gli astartes e costringendoli a frequenti e sanguinosi scontri.
Nonostante il numero elevatissimo delle perdite, le forze lealiste
avanzano ostinatamente, tanto da far guadagnare al Gran Maestro
Laertes il soprannome di Senza Paura. Le Ceneri Ardenti riescono
a penetrare nel settore per 32 kilometri, e si asserragliano in un
campo fortificato in attesa di rinforzi e rifornimenti, mentre
tutto intorno a loro orde tiranidi sciamano di notte e di giorno,
e l’artiglieria delle forze ibride non cessa mai di sparare. Le
cose iniziano a migliorare con ’arrivo della IV Compagnia
Ultramarine che affianca le Ceneri Ardenti, e combattendo fianco
a fianco riescono a respingere le forze xeno. Le forze lealiste
avanzano ulteriormente, perdendo numerose unitd a causa di
imboscate e per il territorio infido e pericoloso. Circa sette giorni
dopo presso la piana di Valdor, gli astartes si trovano innanzi
un immane esercito tiranide, e nonostante vengano schierate
anche le riserve e quasi tutti i feriti, la battaglia sembra senza
speranza: eppure, come per il volere dell’ Imperatore, emerge dal
warp una forza Eldar della Coalizione Saim Hann-Ulthwé, che
si schiera insieme alle forze lealiste: lo scontro ¢ spaventoso, e
la battaglia imperversa per quattro giorni, tuttavia al quinto, le
forze tiranidi si ritirano, e i lealisti, seppur stremati, conquistano
la piana, posizionando subito un nuovo avamposto e stabilendo
un perimetro difensivo automatizzato. Mentre gli Ultramarines
mantengono il presidio e gli Eldar si ritirano, il capitolo delle
Ceneri Ardenti decide di avanzare ulteriormente.

Nei mesi seguenti gli astartes ingaggiano una guerra personale
con la Diemeter Republica Army, e di battaglia in battaglia, di
imboscata in imboscata le due forze iniziano a conoscersi e a
odiarsi sempre piu. Se a Sud le orde dello Sciame Medusa stanno
costringendo la IV Comp. Ultramarine ad un durissimo scontro
nei pressi del presidio, a Nord la crociata delle Ceneri procede
sempre piu a fatica: munizioni ed equipaggiamenti scarseggiano,
e molti veicoli hanno subito svariati danni, tanto che nell’attacco
alle serre idroporiche, le Ceneri subiscono una disastrosa sconfitta
che arresta definitivamente la loro avanzata. Il Grande Maestro
comprende la gravita della situazione, e ordina la ritirata, che si
trasforma presto in un incubo: i kreed attaccano continuamente
la colonna lealista, e la Flotta Alveare Echidna si assicura che
nessun rifornimento o spedizione di rinforzo raggiunga le Ceneri
Ardenti. Mentre I’Alto Comando lealista inizia a considerare che
le Ceneri Ardenti siano state annientate, il Colonnello Konrad
Von Lieber al comando dell’VIII Reggimento degli Squadroni
della Morte di Krieg si offre volontario per un’incursione
lampo contro Diemeter per cercare gli eventuali superstiti astartes
sopravvissuti al massacro, e contemporaneamente creare un
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|[E CENERI ARDENTI

Nome del Capitolo: Ceneri Ardenti

Fondazione: Ignota. Tradizioni capitolari la fanno risalire alla
Terza.

Mondo capitolare: Ignoto. Motti, preghiere e urla di battaglia
fanno riferimento a un certo Beltsabel parlandone con nostalgia
e senso di perdita, ma a parte questi accenni non si sa nulla.
Fortezza capitolare: Risponde al nome di Aggeo, ma non si
sa se sia localizzata su qualche corpo sidereo o si tratti di una
nave.

Seme genetico: Sconosciuto: nessun registro ufficiale
dell’ Adeptus Mechanicus fa alcun accenno ad un capitolo con
questo nome. Essi si riferiscono a se stessi come discendenti di
Roboute Gulliman, ma la presenza di accessi di furia omicida
che possono comparire in alcuni Confratelli fa pensare piuttosto
al seme genetico degli Angeli Sanguinari.

Discendenti conosciuti: Nessuno.

Nessuno aveva mai sentito parlare del Capitolo Ceneri
Ardenti fino agli eventi che segnarono la caduta di Medusa
V, e soltanto con le guerre di Faaris IV iniziano a ritagliarsi
un nome e scrivere pubblicamente la propria leggenda nelle
pagine degli annali dell’Imperium. La loro storia tuttavia ha
una vasta estensione nel passato, fino a pochi secoli dopo la
fine dell’Eresia di Horus, stando alla tradizione comunemente
ritenuta piu corretta. Ecco quel che viene tramandato:

Nati durante la Terza Fondazione, non era questo il nome
che portavamo. Non eravamo misere ceneri, eravamo draghi
orgogliosi, i Dragoni Sanguinari. Nati durante la Terza
Fondazione, eravamo pronti a tutto pur di dimostrare che non
eravamo secondi in nulla rispetto a quei Capitoli superbi che
si vantavano di essere stati creati dall’Imperatore in persona.
Chissa dopo quante guerre ci saremmo estinti se il nostro primo
Gran Maestro, Anuriel, non avesse mitigato i danni collaterali
di tanto folle ardimento con un genio militare senza pari, tale
da sfociare quasi nella preveggenza: durante la campagna per
la riconquista di Beltsabel furono le sue tattiche a far uscire le
forze imperiali dallo stall in cui si trovavano senza ricorrere
all’Exterminatus. Per tali risultati, i Sommi Signori della Terra
ricompensarono i Dragoni Sanguinari decretando che il pianeta
appena liberato fosse loro assegnato come mondo capitolare.
Beltsabel Tertius era un mondo primitivo popolato di rettili di
ogni forma e dimensione. Gli esseri umani che vi risiedevano
non disponevano di alcuna forma di tecnologia, e per la propria
sopravvivenza in terre tanto ostili si affidavano ad armi di
legno, pietra ¢ osso. Erano gente tenace, robusta e combattiva,
candidati ideali per diventare Space Marine.

Anuriel li ammirava talmente tanto che diede ordine che i loro
culti e rituali fossero integrati in quelli dei Dragoni Sanguinari
e che I’addestramento dei nuovi Esploratori avvenisse nelle
paludi e nelle giungle del pianeta. Egli voleva che si stabilisse

una continuita, che le nuove reclute provenienti da Beltsabel
non subissero un trauma nel passaggio alla condizione di
Angeli della Morte, ma si vedessero come il proseguimento
di cio che erano, soltanto a un livello piu elevato. Mano a
mano che il numero dei beltsabeliti nei nostri ranghi cresceva,
il legame tra Capitolo e pianeta si rafforzava. Le fasi iniziali
dell’addestramento di ogni nuovo esploratore si svolgevano
invariabilmente nelle paludi e nelle foreste del pianeta.

E tuttavia, pur avendo accuratamente pianificato tutto cio,
Anuriel non volle che la fortezza capitolare fosse costruita sul
suolo di quel 