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TERRAFORMATION 
 

Bienvenue sur Tannhaüser. MicroBienvenue sur Tannhaüser. MicroBienvenue sur Tannhaüser. MicroBienvenue sur Tannhaüser. Micro----planète quiplanète quiplanète quiplanète qui    aurait pu rester un caillou aurait pu rester un caillou aurait pu rester un caillou aurait pu rester un caillou inerteinerteinerteinerte    comme tant d’autres perdus dans le vide spatial, comme tant d’autres perdus dans le vide spatial, comme tant d’autres perdus dans le vide spatial, comme tant d’autres perdus dans le vide spatial, 

mais c’était sans compter l’intervention d’une ancienne civilisation xénos. Il y a plusieurs siècles, cette dernière décida dmais c’était sans compter l’intervention d’une ancienne civilisation xénos. Il y a plusieurs siècles, cette dernière décida dmais c’était sans compter l’intervention d’une ancienne civilisation xénos. Il y a plusieurs siècles, cette dernière décida dmais c’était sans compter l’intervention d’une ancienne civilisation xénos. Il y a plusieurs siècles, cette dernière décida d’y implanter sa propre ’y implanter sa propre ’y implanter sa propre ’y implanter sa propre 

technologie de terraformation, avant de se retirer et de dtechnologie de terraformation, avant de se retirer et de dtechnologie de terraformation, avant de se retirer et de dtechnologie de terraformation, avant de se retirer et de disparaître de la surface. C’est depuis peu qu’une faction d’explorateurs a décidé de isparaître de la surface. C’est depuis peu qu’une faction d’explorateurs a décidé de isparaître de la surface. C’est depuis peu qu’une faction d’explorateurs a décidé de isparaître de la surface. C’est depuis peu qu’une faction d’explorateurs a décidé de 

la coloniser, désormais rendue écologiquement viable. Mais une certaine opposition ne se fit pas attendre. Une autre faction la coloniser, désormais rendue écologiquement viable. Mais une certaine opposition ne se fit pas attendre. Une autre faction la coloniser, désormais rendue écologiquement viable. Mais une certaine opposition ne se fit pas attendre. Une autre faction la coloniser, désormais rendue écologiquement viable. Mais une certaine opposition ne se fit pas attendre. Une autre faction d’envahisseurs d’envahisseurs d’envahisseurs d’envahisseurs 

débarque, bien décidée à démantdébarque, bien décidée à démantdébarque, bien décidée à démantdébarque, bien décidée à démanteler l’étrange système de terraformation et purger ainsi la planète de toueler l’étrange système de terraformation et purger ainsi la planète de toueler l’étrange système de terraformation et purger ainsi la planète de toueler l’étrange système de terraformation et purger ainsi la planète de toutttt    colon indésirable.colon indésirable.colon indésirable.colon indésirable.    

 

 

LES KILL TEAMS 

C’est une mission pour deux joueurs. L’un d’entre eux est le joueur attaquant, 

l’autre le joueur défenseur. Choisissez l’attaquant et le défenseur (tirez au dé si 

vous n’êtes pas d’accord – le gagnant décide). Puis chaque joueur sélectionne 

une kill team réglementaire. 

LE CHAMP DE BATAILLE 

Créez le champ de bataille et placez les éléments de terrain. Un exemple de 

disposition se trouve sur la carte ci-dessous. Le système xénos de terraformation 

est représenté par six pions objectifs « cogitateurs » numérotés de 1 à 6. Placez 

les pions cogitateurs impairs du côté de la zone de déploiement du joueur 

défenseur ; et inversement pour les pions numérotés en chiffres pairs.  

Activer/désactiver un cogitateur 
La figurine concernée doit être en contact avec un pion cogitateur (à portée de 

½’’ ou moins). A chaque fin de round, dans l'ordre d'initiative, additionner la 

Force de la figurine non secouée avec le numéro de l'objectif en contact pour 

obtenir un seuil. Lancez 2D6, si le résultat obtenu est inférieur à ce seuil, alors le 

joueur doit enlever l'objectif du champ de bataille, puis doit lancer 1D6 sur la 

table des désastres écologiques. Si c’est le joueur attaquant, le désastre résultant 

est alors activé. Si c’est le joueur défenseur, le désastre résultant est alors 

désactivé. Dans tous les cas, un désastre désactivé annule alors son utilisation et 

ne peut plus survenir. Un désastre activé une nouvelle fois n’a aucun effet 

supplémentaire, idem pour un désastre à nouveau désactivé. 

PHASE DE RECONNAISSANCE 

Cette mission n’utilise pas les règles de Reconnaissance. 

DEPLOIEMENT 

Le défenseur déploie sa kill team en premier, suivi par l’attaquant. Les figurines 

d’un joueur doivent être placées entièrement à l’intérieur de sa zone de 

déploiement. Une fois que les deux joueurs ont placé toutes leurs figurines, le 

déploiement prend fin et le premier round de bataille commence.    

DUREE DE LA BATAILLE 

La Bataille se termine à la fin d’un round de bataille s’il n’y a qu’une kill team 

non démoralisée sur le champ de bataille. Sinon, à la fin du round de bataille 5, 

l’attaquant jette un D6. La bataille continue sur 4+, sinon elle prend fin. La 

bataille se termine automatiquement à la fin du round de bataille 6. 

 

CONDITIONS DE VICTOIRE 

Pour toute figurine qui entre en contact avec un pion cogitateur pour la 

première fois, le joueur concerné marque 1 point de victoire, et ce une seule fois 

par numéro d’objectif, et par ordre d’initiative. Pour tout pion cogitateur enlevé, 

le joueur marque également 1 point de victoire. Le joueur ayant le plus de points 

de victoire est le vainqueur. En cas d’égalité, si au moins trois désastres différents 

ont été activés, l'attaquant gagne. Si au moins trois désastres différents ont été 

désactivés, le défenseur gagne. 

Ressources 
Dans le cadre d’une campagne, si l’attaquant gagne, le défenseur perd 2 en 

Territoire. Si le défenseur gagne, l’attaquant perd 1 en Moral. Les joueurs à 

égalité ne perdent pas de ressources. 

Table des désastres écologiques  
Par défaut, tout désastre écologique activé s’applique à l’ensemble du champ de 

bataille ainsi qu’à toutes les figurines en jeu. Pour le suivi des conditions de 

victoire, il est conseillé de cocher la case activé/désactivé. 

Résultat Description Activé Désactivé 

1111    

RazRazRazRaz----dededede----maréemaréemaréemarée 

Le champ de bataille devient un marécage. 

-1D3 sur toute action de Mouvement.  
Relancer ce dé à chaque début de round. 

  

2222    

TempêteTempêteTempêteTempête    de poussièrede poussièrede poussièrede poussière 

Un cyclone de scories envahit le champ de bataille, 

rendant la visibilité quasi nulle. 
Toutes les portées sont divisées par 2 (arrondi au 

supérieur). 

  

3333    

Gravité à la manqueGravité à la manqueGravité à la manqueGravité à la manque 

Le champ gravitationnel devient erratique. 

Toutes les attaques sont divisées par 2 (arrondi au 

supérieur). 

  

4444    

Activité sismiqueActivité sismiqueActivité sismiqueActivité sismique 

La croûte terrestre se segmente violemment. 

Les pénalités de cible masquée et de longue portée 

passent à -2. 

  

5555    

Fournaise caniculaireFournaise caniculaireFournaise caniculaireFournaise caniculaire 

La température ambiante s’élève brutalement à des 

niveaux mortels. 
-1PA et toute PA invulnérable est annulée. 

  

6666    

XénoXénoXénoXéno----virus pandémiquevirus pandémiquevirus pandémiquevirus pandémique 

Un organisme microbien invasif est libéré dans 

l’atmosphère. 
A la phase de Moral, toutes les figurines doivent 

effectuer un test de Sang-Froid, comme si elles 

avaient subi une blessure légère lors du round.    
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