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VOID SHIELD GENERATOR

& Voud shields are normally localised fores fislds reserved Jor protecting

" the monalithic Titans of the Adeptus Mechanicus, but static generators
can be erected to serve as an aeges for other largets of vital import. The
largest Voad Shield genevators can even project an muiaible bubble of
power across a large avea of the battlefield, sheltrming both troops and
strategically vital battlefield locations by absorbang or deflecting the

energy of incoming munutions.
Composition: 1 Void Shicld Generator

Terrain Type: Impassable Building (Armour Value 13)
with battlements

Access Points & Fire Points: None,
Weapons: None

Special Rules:

Projected Void Shield: A Void Shield Generator has a
single projected void shield. though it can be upgraded to
include additional layers of void shielding

Each projected void shield has a 12" area of effect (measured
from any point on the Void Shield Generator building),
known as a Void Shield Zone. Any shooting attack that
onginaies from outside a Void Shield Zone and hits a target

| Les boucliers Voud semt a Uonigine des champs de forces localisés destinés
aux titans de UAdeptus Mechanicus, mazs il est possible de protéger des
zomes névralgiques a Uade d’apparels statiques. Les plus importants
genérateurs de bouclier Vord pewvent méme projeter une bulle sur une
sone du champ de bataille, profitant ainsi aux froupes comme aux
mnstallations strategupues vitales en absorbant ou en divant lUenergie

cinétique des firs adverses
Composition: | générateur de bouclier Void

Type de terrain: Batiment infranchissable (Blindage 13)
avec remparts

Points d’acces et postes de tir: Aucun
Armes: Aucune

Regle spéciale:
Boucliers Void projetés: Un générateur de bouclier Void a un
seul boucher Void projeté. 11 peut étre amélioré pour projeter

des boucliers Void supplémentaires.

Chaque bouclier Void projeté a une aire d'effet de 12ps
(mesurée depuis n'importe quel point du générateur), que
P'on appelle aire Void. Toute attaque provenant de I'extérieur
d'unc aire Void et qui touche une cible a l'intéricur de 'aire
Void touche i la place un bouchier Void projeté, Si une unité
est a 12ps ou moins de plusicurs boucliers Void projetés, done

FORTIFICATION

50 POINTS

e ——

An espee wally powerful attack can temporanly overload a void shield,
but so leng as the buslding housing the genevator iself vemains intact,

i is rarely long before back-up systems restore power and the shield flares
wnto life once more. Particularly valuable targets are often prrolec ted by
multiple layers of shielding, the spectrum of rach voud shield metsculously

ralculated to offer consecutive layers of defence

within the Void Shield Zone instead hits the projected void
shield. If a unit is within 12" of more than one Void Shield
Generator buildings, and so within more than one Void
Shield Zone when it is hit, randomly determine which of the

buildings’ projected void shields is hit

Each projected void shield has an Armour Value of 12, A
glancing or penetranng hit (or any hit from a Destroyer
weapon) scored against a projected void shield causes it to
collapse. If all the projected void shiclds have collapsed,
further hits strike the original target instead. At the end of
each of the controlling player’s turns, roll a dice for each
projected void shield that has collapsed; each roll of 5+
instantly restores one shield

Options:
* May add up to two additional

projected void shields 25 pts vach

FORTIFICATION

50 POINTS

Une allaque partic ulterement pusssante peut temporarement salurer
un boucher, mais tant que la structure abritant le génerateur veste
intacte, il ne faut guére de temps avant que la barmere de force se
dresse de nowveau. Les cibles les plus sensibles sont parfois abritées
par plusieurs dispositifs de ce type, et dans ce cas, le spectre de chague
bouctier Voud est méticuleusement calsbré pour que Uensemble offre

plusieurs couches protectrices

a l'intérieur de plusieurs aires Void lorsqu’elle est touchée,
déterminez aléatoirement le générateur dont les boucliers Void

projetés sont toucheés

Chaque bouclier Void projeté a une VB de 12. Chaque dégat
superficiel ou important (ou touche d'arme destructrice)
infligée & un boucher Void projeté le désactve, Une fois tous
les boucliers Void projetés désactivés, les touches suivantes
affectent leur cible d'origine. A la fin de « haque tour du joueur
controlant un générateur de bouclier Void, jetez 1D6 pour
chaque bouclier Void projeté désactivé: chaque résultat de 5+

réactive un bouclier Void projeté

s

Options:
* Ajouter jusqu’a 2 boucliers Void

projetes supplémentaires 25 pts chacun
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Los escudos de vacio suelen ser campos de fuerza localizados que se
'rmplzrm para proteger a los colosales Titanes del Adeptus Mechanicus,
GUNGUE £ Orastones se erigen generadores estalicos para escudar otros
otyetivos de vital importancia. Los generadores de escudo de vacio de
wayor tamano prueden proyectar una burbuja de enevgia invisible sobre
una zoma amphia del campo de batalla para cobrjar a las tropas y

posiciones estratégicas del campo de batalla
Composicion: | Generador de escudo de vacio.

Tipo de terreno: Edificio impasable (Factor de Blindaje 13)
Con parapetos

Puntos de Acceso y Puntos de Disparo: Ninguno
Armas: Ninguna,

Reglas Especiales:
Escudos de vacio proyectados. Un Generador de escudos
de vacio tiene un anico escudo de vacio proyectado. Puede

mejorarse con capas adicionales de escudo de vacio

Cada escudo de vacio proyectado nene un irea de efecto
de 12 UM (se mide desde cualquier punto del edificio del
Generador de escudo de vacio), Hamada zona de escudo de
vacio. Todo ataque de disparo procedente del exterior de

una zona de escudo de vacio que impacte a un blanco dentro

Solitamente glt scudi Vacuum sona campn di forza localizzati che
proteggona gl enovms Titani llr//.\lh-[:{-l\ Mechanicus, ma der
generaton statics possono esseve edificati per difendere altri bersagh di
importanza vitale. I pri grands passono addsrittura avviluppare una
vasta porzione del campo di battagha, fornendo nparo sia alle tv uppe
che alle postazions strategiche, assorbendo o deflettendo Uenergia der

colfn nemaci
Composizione: | Generatore di Scudo Vacuum

Tipo di terreno: edificio intransitabile (Valore di Corazza 13)

con teto
Punti di accesso e di fuoco: nessuno
Armi: nessuna

Regole speciali:

Scudo Vacuum Proiettato: un Generatore di Scudo Vacuum
proictta un singolo Scudo Vacuum. Pué essere migliorato per
proiettare strati di scudo Vacuum addizionali

Ciascuno scudo Vacuum proiettato ha un’area di effetto di
12" (misurati da qualsiasi punto dell'edificio del Generatore
di Scudo Vacuum), conosciuta come Zona Scudo Vacuum
Qualsiasi attacco da tiro che abbia origine dall'esterno di una
Zona Scudo Vacuum e colpisca un bersaglio all’interno di

FORTIFICACION

50 PUNTOS

Lo consiguen absorbiendo o dispersando la energia de los prayectiles. Un
alagque r'\/w- walmente [m{ruh' /lm'dr sobres argar h‘m/n:m/mru.'r un escudo
de vacio, pero en tanto que el edificia que alberga el propio genevador
siga mtacto, los sistemas auxitiaves no tavdaran en rvestawrario y ¢l
escudo se actrvard una vez mas. Los objetivos particularmente valiosos
se prrotegen com multiples capas de vacio, cuyo espectro se calcula

meticulosaments para ofrecer vanas capas defensivas superpuestas

de una zona de escudo de vacio, en vez de eso, impactara al
escudo de vacio proyectado. Si una unidad esti a 12 UM o
menos de mas de un Generador de escudo de vacio, y por
tanto dentro de mas de una zona de escudo de vacio al recibir
el Impacto, determina aleatoriamente cuil de los escudos de
vacio provectados del edificio recibe el impacto.

Cada escudo de vacio proyectado tiene un Factor de Blindaje
de 12. Un Impacto superficial o interno (o cualquiera de un
arma Destructora) harad que el escudo de vacio proyectado
caiga. Si caen todos los escudo de vacio proyectados, los
siguientes Impactos alcanzarin el blanco original. Al término
de cada tumo del jugador controlador, tira 1D6 por cada
escudo de vacio proyectado que hava caido; cada resultado de

5+ restaura un escudo

Opciones:
* Puede tener hasta dos escudos de vacio

proyectados adicionales. 25 plos. cada une

FORTIFICAZIONE

50 PUNTI

Un attacco particolarmente potente puo sovraccaricare
lemporaneamente uno scudo Vacuum, ma fintanto che Uedificio che
ospita d genevatore ¢ intatio, difficilmente passa molto tempo prima
che 1 sistemi di backup forniscano nuovamente energia e nattivino il
campo energetico Gl obettnin partic olarmente importaniy sono spesso
protetti da pit scudi il cur spetiva ¢ stato meticolosamente caleolato per

offrive stratr difensin consecution

essa, colpisce invece lo scudo Vacuum proiettato. Se un'unita
¢ entro 12" da pin di un Generatore di Scudo Vacuum,

e quindi € all'interno di pia di una Zona Scudo Vacuum
quando viene colpita, determina casualmente lo scudo
Vacuum proiettato di quale edificio viene colpito

Ciascuno scudo Vacuum proiettato ha Valore di Corazza

12, Un colpo superficiale o penetrante (o qualsiasi colpo

di un"arma Distruttrice) messo a segno contro di esso lo fa
collassare. Se wutti gli scudi Vacuum proiettati sono collassati,
ghi ulteniori colpi colpiscono invece il bersaglio originario
Alla fine di ciascun turno del giocatore che lo controlla,

tira un dado per ciascuno scudo Vacuum proiettato che &
collassato; ciascun risultato di 5+ riattiva immediatamente
uno scudo.

Opzioni:
* Prendere fino a due scudi Vacuum
proiettati addizionali...........

25 p. ognuno
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Bei Deflektarschilden handelt es sich fitr gewohnlich um dntlich begrenzte
Krafifelder, die ausschlieplich dem Schutz der monolithischen Titanen
des Adeptus Mechanicus dienen; doch es konnen auch stationare
Generatoren ernichtet wevden, die anderen potentselien Zivien von
entscheidender Bedeutung emen Schutzschirm bieten. Die grofiten
Dreflektorschildgeneratoren kimnen sogar um etne betrachtliche Fliche des
Schlachifelds eine unsichthare Energuwblase ervichien, die sowohl Soldaten
als auch strategasch bedewtsame Positionen des Schiachtfelds behitet,

Zusammensetzung: | Deflekiorschildgenerator

Gelandetyp: Unpassierbares Gebaude (Panzerungswert 13)
mit Zinnen

Zugangspunkte & Feuerluken: Keine
Waffen: Keine

Sonderregeln:

Projizierte Deflektorschilde: Ein Deflektorschildgenerator
verflgt aber cinen einzelnen projizierten Deflektorschild. Dieser
kann mit zwei weiteren Deflektorschilden aufgewertet werden,

Jeder projizierte Deflektorschild hat einen Wirkungsradius
von 12 Zoll (gemessen von beliebigen Punkten
des Deflektorschildgenerator-Gebiaudes), der
Deflektorschildzone genannt wird. Jede Schussattacke,

* die von auBlerhalb der Deflektorschildzone aus abgefeuert
wird und ein Ziel treffen soll, das sich innerhalb der
Deflektorschildzone befindet, trifft stattdessen den
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BEFESTIGUNG

50 PUNKTE

mdem sie Fedfever absovinert oder ablenkt. Besomders heflige Angniffe
kimnen den Deflektorschild voritbergehend uberladen; doch solange das
Gebviude intakt blesbt, das den Genevalor beherbergt, davert es selten
lange, bis die Reserveaggregate die Enevgieversorgung wiederherstellen

und der Schild wieder zum Leben enwacht. Besonders wertvolle Ziele
werden oft von mehreren Schildebenen geschiitzt, wobet das Spektrum jeder
emzelnen Schildblase aufs Genaueste bevechnet und abgestimm! ist, win fiir

fortlaufende Verterdigungsschachlen zu sorgen

projisierten Deflektorschald. Wenn sich eine Einheit innerhalb
von 12 Zoll um mehr als einen Deflektorschildgenerator
aufhalt, wenn sie getroffen wird, und sich somit innerhalb
mehrerer Deflektorschildzonen befindet, dann wird zufillig

bestummt, welcher der profizierten Deflektorschilde der Gebaude

getroffen wird,

Jeder projizierte Deflektorschild hat e¢inen Panzerungswert

von 12, Ein Streifschuss oder Volltreffer (oder jeder Treffer
durch eine Titanenkillerwaffe), der gegen einen projizierten
Deflektorschild erniclt wird, lasst diesen zusammenbrechen
Wenn alle projizierten Deflektorschilde zusammengebrochen
sind, treflen weitere Treffer stattdessen das ursprungliche
Ziel. Wirf am Ende jedes Zuges des kontrollierenden
Spielers einen W6 fur jeden propizierten Deflektorsehuld, dey
zusammengebrochen ist; jeder Wurf von 5+ stellt sofort
cinen der Schilde wieder her

Optionen:
® Darf bis zu zwei zusitzliche projizierte
Deflektorschilde erhalten




