Ez a scenario egy gyengén védett ipari vagy katonai komplexum elleni sebészi pontossággal végrehajtott támadást mutat be. A támadóknak gyorsan és keményen kell lecsapniuk és el kell pusztítaniuk a kulcsfontosságú célpontokat, mielőtt a védők erősítést kapnának.
Elsőre ez tipikusan az Űrgárdisták feladata lenne, de bármelyik sereggel végrehajtható mivel a támadók érkezhetnek orbitális pályáról, légi úton, járművekben, vagy gyalogosan is.
A támadó számára a megoldás kulcsa, hogy gyorsan támadjon, lecsapjon keményen majd gyorsan eltűnjön. A védőnek ki kell tartania, míg az erősítés megérkezik, majd elpusztítsa a támadókat.

Haderő

Mindkét oldal azonos pontszámot költhet el seregére. A pontok minimum 25%-át gyalogságra kell költeni, mivel csak a gyalogság képes helyőrségként közelről védeni az épületeket (védők) vagy az épületbe behatolva elpusztítani azt (támadók). Javasolt a hivatalos versenylistákat használni. A “planetfall” képességgel rendelkező seregnek űrhajót is kell vásárolnia seregének.
A védő fix légvédelmi lövegeket (AA) vásárolhat. 1000 pontonként egy löveg vásárolható 50 pontos áron. A lövegeket az épületek tetejére kell helyezni, és a szabályok szerint lőhetnek a repülőgépekre. A légvédelmi üteg nem mozoghat és elpusztul ha a komplexum sérülést szenved, vagy elpusztítják.
	Név
	Típus
	Hatótáv
	Mozgás
	Páncél
	Támadás

	Légvédelem
	AV
	30 cm
	-
	4+
	5+


A csatatér
Helyezzünk el egy célépületet  minden megkezdett 500 pontonként (pl. 4 épület 1510 pont esetén). Az épületeket bárhová elhelyezhetjük az asztalon, de egyik sem lehet 30 centinél közelebb az asztal bármelyik széléhez. A többi tereptárgy száma és helye a játékosokra van bízva.

CSATAREND
A védő egségeinek 25%-át állíthatja csatarendbe a játék elején. A sereg többi része erősítésként érkezik majd. Az asztalon lévő egységeknek úgy kell elhelyezkedniük, hogy legalább egy egység a formációból 15 cm-en belül legyen komplexumtól. A legtöbb gyalogsággal rendelkező formációknak kell az épületet védeniük (garrison). Ezek a formációk a játékot őrködve (overwatch) kezdik.
A támadó az asztal egyik sarkától 15 cm-en belül érkezik seregeivel. Az asztalra lépéshez minden formációnak akciódobást kell tennie (action test). A rontott akciódobás esetén a formációnak fel kell használnia a mozgását az asztalra kerüléshez. Légierőt, amely elrontja a dobását, a szabálykönyvben leírtak szerint kezeljük. A “planetfall” egységek szintén a szabálykönyvben leírtak szerint kezelendőek.
OBJEktívák
A támadók célja, hogy minél több célépületet elpusztítsanak, majd gyorsan elhagyják a helyszínt.

A célépületeket csak közelharcban lehet lerombolni gyalogsággal (a gyalogságnak az épületen, vagy talpkontaktusban kell lennie). Ez azt jelenti, hogy az épületnek nem lehet sérülést okozni lövéssel, vagy tűzharcban (shooting, firefight) – különben simán lerombolták volna légicsapással.

A célépületen nem lehet ellenséges egység. Ha rohamot intézünk a célépületen/ben lévő formáció ellen és a formáció megsemmisül, vagy vissza kell vonulnia, ebben az esetben még ugyanebben a körben megrohamozható az épület.
Az egységek végrehajtják a harc végi mozgásukat (consolidation move), majd ez után dobjuk a közelharci (CC) kockákat (a tűzharc – FF- hatástalan!). Az épület nem tud támadni és a roham eredményére sem kell dobni.
A formációk több mint egy célépületet is megtámadhatnak egyszerre rohammal, amennyiben a formáció egyben marad. Ezen kívül a formáción belüli egységek ugyanazon roham folyamán ellenséges egységeket és épületet is támadhatnak, ha maga az épület már meg lett tisztítva az ellenségtől.
Ez akkor törtlnhet meg, ha a formáció gyalogos és páncélos járműveket is tartalmaz – a gyalogosok az épületet, a járművek az ellenséget támadják.

Az épületek DC4 és páncélmentő 4+ értékekkel rendelkeznek, bár nem dobunk a támadók ellen.
Ha a célépület egy vagy több sérülést szenved, kritikus sebzés történhet, még akkor is ha az épület amúgy elpusztul. Minden hatos dobás esetén dobjunk még egy d6-ot és járjunk el az alábbi táblázat szerint.

Dobás értéke:

1 : Vörös riadó:
Az épület instabillá válik és az összes egységnek evakuálnia kell. Consolidation move vagy a megtörést választják és egy visszavonulás mozgást végeznek. Minden egység ami nem tud visszavonulni, megsemmisül. A játék végéig egyetlen egység sem léphet be az épületbe, de minden eddigi találat számít majd a játék végén.
2-5 : BUMMM
Az épület felrobban. Minden bent tartózkodó kap egy menthető találatot. Az épülettől 5 centin belül tartózkodó minden formáció kap egy BM-t.

6: A francba…
Az épület reaktora felrobban, megölve minden benntartózkodót. Az épülettől 5 centin belül tartózkodó minden formáció kap egy menthető találatot és egy BM-t.
Az épületek lerombolásán kívül a támadónak minél több formációjával el kell hagynia a csatateret. Az asztal egyik élén kell kivonulniuk. Az egységek nem léphetnek be egyik másik egység kontrollzónájába ezen mozgás végrehajtásakor.

Megtört formációk lemozoghatnak az asztalról a visszavonulás mozgásuk részeként. A levonult formációk már nem térhetnek vissza, kivéve a légierőt.

A védő célja megvédeni az épületeket és megakadályozni elpusztításukat. Az ellenséges formációk elpusztítása, vagy jelentős gyengítése győzelmi pontokat ér a játék végén.
A játék 4 fordulóig tart. Ennek végén mindkét oldal dob egy kockával. Ha azonosat dobtak, még egy fordulót játszanak, amúgy vége a játéknak.

Amennyiben bármelyik forduló végén a támadónak nincs már szárazföldi egysége a pályán, a játék azonnal véget ér.

Erősítés

A védő a következő módon kap erősítést:
A szállított egységeket ne vegyük figyelembe amikor a formáció minimum mozgását számoljuk. Minden formációnak dobjunk egy kezdeményezés dobást. A sikertelen dobás esetén a formáció az asztalramozgásához használja az akcióját.
A formációk, beleértve e repülőket, véletlenszerűen kiválasztott oldalon érkeznek, de a tulajdonos választja ki a pontos helyet.
	Légierő
	Az első körtől érkezhetnek

	Szállítórepülők és teleport
	A második körtől érkezhetnek

	Formációk ahol a minimum mozgás 25 centi
	A második körtől érkezhetnek

	Minden más formáció
	A harmadik körtől érkezhetnek


Győzelmi feltételek

Győzelmi pontokat a játék végén osztunk.

Támadó:

	elpusztított célépületenként
	5 pont

	megrongált célépületeken okozott sérüléspontonként
	1 pont

	az asztalról kivonult formációnként, ami több mint 50% erősségen van *
	a formáció teljes pontértéke, osztva 100-al

	az asztalról kivonult formációnként, ami kevesebb mint 50% erősségen van *
	a formáció teljes pontértékének fele, osztva 100-al




Védő:

	sértetlen célépületenként
	5 pont

	megrongált célépületeken megmaradt sérüléspontonként
	1 pont

	elpusztított ellenséges formációnként*
	a formáció teljes pontértéke, osztva 100-al

	ellenséges formációnként ami kevesebb mint 50% erősségen van*
	a formáció teljes pontértékének fele, osztva 100-al


Megjegyzések
- * Ebbe nem tartoznak bele a légi egységek.
- A formáció erősségének kiszámításához az egységek számát nézzük, ne a pontértékét.

- Kerekítsünk felfele amikor 100-al osztunk.
A legtöbb ponttal rendelkező játékos nyer. Ha több mint 50%-al t9bb pontot érte l ellenfelénél, akkor lenyűgöző győzelemről beszélhetünk. Ha tyranidákkal játszunk, akkor csak a Synapse és Independent Creature kategóriába tartozó egységeket számítsuk az egység erejét.

Eredeti cikk a Fanatic magazinból Pete Jones és Simon Kind tollából
