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ANGELS OF DEATH

And They Shall Know No Fear : vous pouvez relancer les tests de Moral pour ces unités.
Shock Assault : si cette unité charge, est chargée ou fait une Intervention héroïque, ses figs ont +1 Attaque.
Bolter Drill : au lieu de suivre les règles normales des armes à Tir Rapide, ces unités peuvent effectuer le double de tirs si une de ces conditions est remplie :
· la cible est à mi-portée ;

· la fig qui tire est <Infantry>, et aucune fig de son unité ne s’est déplacé à la phase de Mvt précédente ;
· la fig qui tire est <Terminator>, <Moto>, <Centurion> ou <Dreadnought>.
Escouades de Combat: avant le déploiement, vous pouvez décider de diviser en 2 unités de 5 une escouade 

de 10 (ou en 2x3 pour les Agressors, Bikers, Inceptors).

Defenders of Humanity : les choix de Troupes dans un détachement <Chapter> ont la règle Objectif sécurisé.
Doctrines de Combat : Si votre armée est Battle-forged, et qu’elle ne contient que des unités avec cette aptitude (à l’exception des <Servitors> et <Unaligned>), alors ces unités bénéficient des Doctrines de combat.

· Au début de la bataille, la Doctrine Devastator est active. 
· Au début d’un round de bataille (sauf le 1er), si la Doctrine Devastator était active au round précédent, alors la Doctrine Tactique peut être activée pour ce round (et les suivants). 
· Au début d’un round de bataille (sauf le 1er et le 2ème), si la Doctrine Tactique était active au round précédent, alors la Doctrine d’Assault peut être activée pour ce round et jusqu’à la fin de la bataille.
	Devastator Doctrine :  -1 à la PA des armes lourdes et Grenades 

	Tactical Doctrine:          -1 à la PA des armes d’Assaut et à Tir Rapide 

	Assault Doctrine :         -1 à la PA des armes de Melée et des Pistolets
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 Sons of Guilliman : Tant que la Doctrine Tactique est active, les figs avec cette capacité qui se sont déplacées (sans battre en retraite ou Advance) peuvent tirer comme si elles ne s’étaient pas déplacées (donc double tirs avec Bolter Drill et tirs à l’arme lourde sans malus).
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 Devastating Charge : Tant que la Doctrine d’Assaut est active, les Attaques de mêlée des figs avec cette capacité qui ont chargé, ou fait une Intervention Héroïque, font +1 Dégât. 
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  Calculated Fury : Tant que la Doctrine Devastator est active, les figs avec cette capacité qui tirent à l’arme lourde ignorent le malus pour toucher après s’être déplacé et peuvent relancer les 1 pour toucher.
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 Surgical Strike : Tant que la Doctrine Tactique est active, les Attaques des figs avec cette capacité qui ciblent un <Personnage> ont +1 pour toucher et pour blesser.
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 Sons of Dorn : Tant que la Doctrine Devastator est active, les tirs d’armes lourdes des figs avec cette capacité qui ciblent un <Véhicule> ou un <Bâtiment> font +1 Dégât.
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 Promethian Cult : Tant que la Doctrine Tactique est active, les figs avec cette capacité ont +1 pour blesser sur leurs Attaques de flame weapon ou melta weapon (voir définition en dernière pas de cette fiche).
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Un Chapelain connaît la prière de base Litanie de la Haine + une des prières suivantes (à choisir avant la bataille).

Au début de chaque round de Bataille, chaque Chapelain peut chanter une des prières qu’il connaît. 

Jetez 1D6. Sur 3+, les effets de la Litanie s’appliquent jusqu’à la fin du round de bataille.

Chaque Litanie ne peut être activée qu’une seule fois par round de bataille.
1. Litany of Faith : les figs du même <Chapter> à 6" ignorent chaque BM subie sur 5+ (non cumulatif avec d’autres bonus similaires).
2. Catechism of Fire : choisir une unité du même <Chapter> à 6" qui a +1 pour blesser au tir l'unité ennemie la plus proche.
3. Exhortation of Rage : choisir une unité du même <Chapter>à 6", chaque de 6 pour toucher au càc génère 1 jet de touche supplémentaire.
4. Mantra of Strenght : +1 Att, +1 Force et +1 Dégâts au CàC pour le Chaplain.
5. Recitation of Focus : choisir une unité du même <Chapter> à 6" qui a +1 pour toucher au tir.
6. Canticle of Hate : les unités du même <Chapter> à 6" ont +2" à la charge, +3" aux pile-in et +3" de consolidations (non cumulatif avec d’autres bonus).
  + Litany of Hate : les unités du même <Chapter> à 6" peuvent relancer leurs jets pour toucher au CàC.
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A l’exception des <Servitor> et de celles dans un détachement Super Lourd Auxiliaire, ces unités …
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 ULTRAMARINES - Codex Discipline : … ont +1 en Cd, et peuvent tirer après avoir battu en retraite avec un malus de -1 pour toucher (FAQ: sauf les unités avec le <Vol> qui ne souffrent évidemment pas de ce malus).
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 WHITE SCARS - Lightning Assault : … peuvent Charger le même tour où elles ont Avancé ou battu en retraite. De plus, les unités <Moto> avec cette Tactic ignorent les malus pour toucher lorsqu’elles tirent avec des armes d’Assaut après avoir Avancé, ou avec des armes lourdes après s’être déplacé.
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 IRON HANDS - The Flesh is Weak : … ignorent chaque blessure sur 6+. Leurs tirs en état d’Alerte touchent sur des 5+ (au lieu de 6+). Et elles doublent leurs PV actuels pour déterminer leurs caractéristiques dégressives.
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 RAVENGUARD - Shadow Masters : … bénéficient du bonus de couvert à leur sauvegarde contre les tirs des unités à plus de 12". De plus, si cette unité n’est pas un <Véhicule> et qu’elle est déjà entièrement à couvert, les tirs ennemis ont -1 pour la toucher.
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 IMPERIAL FISTS - Siege Masters : Leurs tirs ignorent les couverts. De plus, chaque 6 (non modifié) pour toucher avec une arme à bolt (voir p.166 ou à la fin de ce doc) génère 1 touche supp.
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 SALAMANDERS - Forged in Battle : … traitent les armes à PA -1 comme PA 0 et peuvent relancer 1 seul jet pour toucher et 1 seul jet pour blesser à chaque fois qu’elles combattent, tirent ou tirent en état d’alerte.
AdJ by Lion Iron Smith
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 BLACK TEMPLARS - Righteous Zeal : … peuvent relancer 1 seul dé ou les 2 dés pour déterminer leur distance de Charge. De plus, ces figs ignorent les BM encaissées sur 5+.
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 CRIMSON FISTS - No Matter the Odds : … ajoutent +1 à leurs jets pour toucher de leurs Attaques qui ciblent des unites de 5+ figs. Un véhicule compte comme 5 figs. De plus, un jet de 6 (non modifié) pour toucher génère 1 touche supp.
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 BLOOD RAVENS - Relentless Seekers : Les jets 1 ou 2 (non modifié) pour blesser sont toujours des échecs contre ces unités. De plus, ces figs <Psykers> peuvent relancer les 1 sur leurs tests psy et d’Abjuration.
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   SUCCESSORS TACTICS  [image: image23.jpg]



Si vous ne choisissez pas de tactique de Chapitre (ex : Ultramarines, RG, IF, …), vous devez créer les tactiques de votre Chapitre. Sauf indication contraire, votre Chapitre utilise 2 tactiques à choisir dans la liste suivante :

A l’exception des <Servitor> et de celles dans un détachement Super Lourd Auxiliaire, ces unités …

	Bolter Fusillades : … peuvent relancer leurs jets de 1 pour toucher avec leur armes à bolt (voir p.166).

	Born Heroes : Les personnages> avec cette Tactic peuvent effectuer des Intervention héroïque à 6" au lieu de 3", et d’une distance de 6", au lieu de 3".

	Duellists : Chaque Attaque au CàC de ces unités qui fait un 6 (non modifié) pour toucher contre une cible <Infantry> ou  <Moto>, génère 1 touche supp. Tactique non compatible avec la Tactique Whirlwind of Rage.

	Fearsome Aspect : -1 au Cd des unités ennemies à 3" d’une ou plusieurs unités avec cette Tactique. 

	Hungry for Battle : … ajoutent +1 à leurs distances d’Advance et de Charge.

	Indomitable : … ignorent les pertes du au moral au-delà de la première.

	Inheritors of the Primarch : Vous ne pouvez pas choisir de seconde Successor Tactic si vous choisissez celle-ci. Choisissez un de ces 6 Chapitres : UM, IF, WS, RG, IH ou Salamanders, et utilisez sa Chapter Tactic.

	Knowledge is Power : … peuvent relancer les 1 sur leurs tests psy et d’Abjuration.

	Long-range Marksmen : … ajoutent +3" à la portée de leurs armes de tir.

	Master Artisans : … peuvent relancer 1 seul jet pour toucher et 1 seul jet pour blesser à chaque fois qu’elles combattent, tirent ou tirent en état d’alerte.

	Preferred Ennemy : … peuvent relancer les jets pour toucher de leurs Attaques qui ciblent des unités de la faction désignée, les tours où elles chargent, se font charger ou font une Intervention héroïque. 

Choisir une de ces factions avant la bataille : Tyranides, Aeldari, Ork, Heretic Astartes, Necrons, T’au Empire.

	Rapid Assault : … ignorent les malus pour toucher lorsqu’elles tirent avec des armes d’Assaut après avoir Avancé.

	Scions of the Forge : … doublent leurs PV actuels pour déterminer leurs caractéristiques dégressives.

	Stalwart : Les jets 1 ou 2 (non modifié) pour blesser sont toujours des échecs contre ces unités.

	Stealthy : … bénéficient du bonus de couvert à leur sauvegarde contre les tirs des unités à plus de 12".

	Stoic : … ont +1 en Cd.

	Tactical Withdrawal : … peuvent charger le même tout où elles ont battu en retraite.

	Warded : … ignorent chaque BM encaissée sur 5+.

	Whirlwind of Rage : Chaque Attaque au CàC de ces unités qui fait un 6 (non modifié) pour toucher, génère 1 touche supp. Tactique non compatible avec la Tactique Duellists.
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     POUVOIRS PSY   [image: image25.jpg]
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 LIBRARIUS
1. Veil of Time (6+): jusqu’au début de ma prochaine phase psy, une unité <Adeptus Astartes> à 18" peut relancer ses jets pour déterminer ses distances de Charge et de Sprint, et combat toujours en premier à la phase de Combat, même si elle n’a pas chargé. Si votre adversaire a des unités qui ont chargé ou qui ont une capacité similaire, alternez l’activation de vos unités, à commencer par le joueur dont c’est le tour.
2. Might of Heroes (6+): jusqu’au début de ma prochaine phase psy, une fig <Adeptus Astartes> à 12"       a +1 en Force, +1 en Endurance et +1 Attaque.
3. Psychic Scourge (6+): désignez une unité ennemie en LdV et à 18". Jetez 1D6 et ajouter le Cd du Psyker. L’adversaire jette 1D6 et ajoute le Cd de son unité. Si vous faites un score supérieur, l’unité subit D3 BM (et sinon 1 seule BM en cas d’égalité).
4. Fury of the Ancients (7+): portée de 3D6". Désignez une fig ennemie à portée et en LdV. Tracez une ligne imaginaire entre le Psyker et cette fig : toute unité ennemie sur la trajectoire subit 1 BM.
5. Psychic Fortress (5+): jusqu’au début de ma prochaine phase psy, une unité <Adeptus Astartes> amie à 18" réussit auto ses test de moral et ignore sur 4+ chaque BM issue d’un pouvoir psy.
6. Null Zone (7+): jusqu’au début de ma prochaine phase psy, les unités ennemies à 6" ne peuvent pas tenter de sauvegarde invulnérable et divisent par 2 (arrondi au supérieur) le résultat de leurs tests psy.
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  OBSCURATION (VANGUARD)
1. Shrouding (6+): une unité <Phobos> amie à 18" est inciblable comme un <Personnage>.
2. Soul Right (6+): une unité <Phobos> amie à 18" relance les jets pour toucher + ignore les couverts.
3. Mind Raid (6+): une unité ennemie à 18" subit 1 BM. Si votre armée est règlementaire et que la cible du pouvoir est un <Personnage>, jetez 3D6, si le résultat est égal ou supérieur à son Cd, vous gagnez +1 PC.
4. Hallucination (6+): une unité ennemie à 18" a -1 Cd, et si 2D6 > à son Cd, elle a aussi -1 pour toucher.
5. Tenebrous Curse (6+): une unité ennemie à 18" sans le <Vol> subit 1 BM et divise par 2 tous ses mouvements, Avances et charges.
6. Temporal Corridor (7+): une unité <Phobos> amie à 3", peut immédiatement se déplacer. Pas de retraite et DOIT Avancer (de 3D6 défaussez les 2 pires).
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  INDOMITUS (UM)
1. Precognition (5+): -1 pour être touché, et sauvegarde invulnérable de 5++.
2. Scryer’s Gaze (7+): soit +1 PC (si votre armée est règlementaire), soit une relance durant ce tour d’un jet de touche, de blessure ou de dégâts d'une unité <UM> à 18".
3. Telepathic Assault (7+): choisir une unité ennemie visible à 24". Jetez 2D6+2 et soustrayez son Cd : elle subit autant de BM.
4. Storm of the Emperor’s Wrath (6+): La cible est l’unité ennemie visible la plus proche à 18". Jetez 1D6 par fig dans cette unité, qui subit 1 BM pour chaque 6.
5. Psychic Schackels (6+): choisir une unité ennemie visible à 18" dont le Mvt est divisé par 2 et qui a un malus de -1" en Charge (pas cumulatif avec le trait Tenebrous Curse).
6. Empyric Channelling (5+): choisir un autre <Librarian UM> à 12" qui a +2 à ses tests psy.
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  STORMSPEAKING (WS) 
1. Blasting Gale (7+): choisir une unité ennemie visible à 18" : pendant un round, elle ne peut pas charger et a -1D6 en charge.
2. Lightning Call (7+): D3 BM pour l’unité ennemie la plus proche à 18". Si elle n’est pas détruite, sur 4+ 1 BM, puis 5+ 1 BM, puis 6+ 1 BM.
3. Ride the Winds (6+): choisir unité <WS> à 12" = +2" en charge.
4. Storm-Wreathed (6+): choisir unité <WS> à 12". Pas de tir en alerte contre elle et une fois sa Charge réalisée, pour chaque fig choisir unité ennemie à 1" : sur 6+ elle subit 1 BM.
5. Spirit of Chogoris (6+): choisir unité ennemie visible à 18". Pendant un round, -1 Cd et -1 pour toucher.
6. Eye of the Storm (6+): pour chaque unité ennemie à 6", sur 4+ (3+ si elle a le <Vol>) = 1 BM subie.
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  TECHNOMANCY
1. Benediction of the Machine God  (5+): choisir une unité <Véhicule IH> à 12", jusqu’au début de votre prochaine phase psy, elle ajoute +1 à ses jets pour toucher. Ce pouvoir ne peut cibler une unité <Titanic> que sur une CW de 8+.
2. Mecanic Objuration (7+): choisir une unité ennemie visible à 18", jusqu’au début de votre prochaine phase psy, elle subit 1 BM pour chaque 1 (non modifié) pour toucher au Tir.
3. Medusa’s Furror (6+): choisir une fig ennemie visible à 18", tracez une ligne droite, cette fig et toute fig sur le tracé. Jetez 1D6. en ajoutant +2 pour les <Véhicules>. Sur, 4 et 5 = 1 BM. Sur 6 = D3 BM.
4.  Psy Armor (6+): choisir une unité <IH> à 12", qui a +1 à ses jets de Sauvegarde (hors invulnérable) jusqu’au début de votre prochaine phase psy.
5. Reforge (5+): choisir une unité <Véhicule IH> visible à 3" qui récupère D3 PV perdus. FAQ : ne peut cibler un véhicule qui a déjà regagné des PV à ce tour.
6. Tranche Machine (6+): choisir une unité ennemie <Véhicule> visible à 18" qui subit D3 BM. Choisissez ensuite une seconde unité ennemie <Véhicule> à 6" de la première cible. Pour chaque BM subie par cette dernière, jetez 1D6. Sur 3+ l’autre véhicule subit 1 BM.
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 SHADOWMANCY
1.  Shadow (5+): jusqu’au début de votre prochaine phase psy, le Psyker a une svg invulnérable de 4++.
2. Wrapping Darkness (7+): choisir une unité ennemie visible à 18", jusqu’au début de votre prochaine phase psy, elle ne peut pas Overwatch et a -1 à ses jets pour toucher.
3. Shadow Blade (5+): jusqu’au début de votre prochaine phase psy, la Force de ce Psyker est égal à son Cd, et ses Attaques de mêlée qui ciblent une unité avec un Cd inférieur au sien, sont PA -4.
4. Shadow Path (7+): retirez de la table un <Personnages RG> à 18", puis replacez le à plus de 9" de toute fig ennemie.
5. The Abyss (6+): choisir une unité ennemie visible à 18" et jetez 3D6. Elle subit 1 BM pour chaque 4+. Si 1+ fig sont éliminées ainsi, l’unité a -1 en Cd jusqu’à la fin du Tour.
6. Inner Darkness (6+): choisir jusqu’à 3 unités ennemies à 18", jetez 1D6 par unité, en ajoutant +1 si le test psy était supérieur à 10+. L’unité subit 1 BM sur un 4+.
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  SALAMANDERS
1. Fire Shield (6+): choisir une unité <Salamanders> à 18" qui, jusqu’à la fin de votre prochaine phase Psy, a -1 pour être touchée au tir et -1 pour être chargée (soustrayez 1" aux charges déclarées contre elle).
2.                           (  +): 
3.                           (  +): 
4.                           (  +): 
5.                           (  +): 
6.                           (  +): 
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  IMPERIAL FISTS
1. Wrack and Ruin (6+): choisir un <Bâtiment> ou une unité à 18" et visible. Jetez 9D6, en ajoutant +1 au résultat si la cible est un <Bâtiment>. Pour chaque 5+, cette unité subit 1 BM.
2.                              (   +): 
3.                              (   +): 
4.                              (   +): 
5.                              (   +): 
6.                              (   +): 
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 CODEX

1. Fear Made Manifest : -1 au Cd des unités ennemies à 6".
2. The Imperium’s Sword : peut relancer 1 ou 2 dés pour charger. Si charge réussie ou intervention héroïque : +1 Attaque et +1 en F à la phase de combat suivante.
3. Iron Resolve : +1 PV, et pour chaque PV perdu, sur 6+ il n'est pas perdu.
4. Champion of Humanity : +1 aux jets pour toucher/blesser au càc contre des <Personnages>.
5. Storm of Fire : aux unités du même <Chapter> à 6", jet de touche de 6 (non modifié) au tir = -1 à la PA.
6. Rites of War : les unités amies du même <Chapter> à 6" réussissent automatiquement tests de Moral.
· Grey Shield : INDOMITUS CRUSADER. 1x/bataille, au début de votre phase de Mvt, (FAQ>>) si le SdG est présent sur la table, vous pouvez choisir que les unités <ID> bénéficient d'une Tactique de Chapitre supplémentaire jusqu’au début de votre prochain tour, au choix : Codex Discipline, Lightning Assault,    Siege Masters, Righteous Zeal, Forged in Battle, Shadow Masters, The Flesh is Weak, No Matter the Odds.
[image: image35.jpg]


 VANGUARD
1. Shoot and Fade : une unité <Phobos> (du même <Chapter>) à 6" peut, immédiatement après avoir tiré, se déplacer comme en phase de Mvt. Elle doit alors Avancer mais ne pourra pas charger après.
2. Lord of Deceit : au début du 1er round, redéploiement de 3 unités <Phobos> du même <Chapter>.
3. Master of the Vanguard : +1 Mouvement, Avances et Charges aux unités <Phobos> du même <Chapter> à 6".
4. Stealth Adept : -1 pour être touché.
5. Target Priority : au début ma phase de tir, une unité <Phobos> (du même <Chapter>) à 3" a +1 pour toucher avec ses armes de tir pour la phase.
6. Marksman’s Honours : +1 Dégât aux armes de tirs du porteur. Hors grenades et Reliques.
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 ULTRAMARINES
1. Adept of the Codex : tant que SdG sur champ de bataille, jetez 1D6 chaque fois que vous dépensez un PC pour un Stratagème ; sur 5+ ce PC est immédiatement récupéré.
2. Master of Strategy: 1x/round, choisir une unité <UM> à 6" du SdG = Doctrine Tactique active pour elle.
3. Calm Under Fire : Unités <UM> à 6" qui ont désengagé peuvent tirer sans le malus de -1.
4. Paragon of War : un jet pour blesser de 6 non modifié = 1BM supplémentaire.
5. Nobility Made Manifest : les unités <UM Motard ou Infanterie> à 6" peuvent effectuer des Interventions Héroïques…

6. Warden of Macragge : Intervention Héroïque à 6".
· Warden of Ultramar : VICTRIX GUARD. 1x/bataille, en phase de Combat, vos unités <VG> à 6" de ce SdG peuvent relancer leurs jets pour blesser ratés.
[image: image37.jpg]


  WHITE SCARS

1. Deadly Hunter : pour chaque charge réussie, sur 4+ les unités ennemies à 1" subissent 1 BM.
2. Chogorian Storm : si Charge ou Intervention Héroïque, +D3 Attaques ce tour.
3. Trophy Taker : +1 Attaque par <Personnage> ennemi que le SdG a tué.
4. Master Rider : (MOTO only) relance des jets de Charge du SdG et -1 pour toucher le SdG s'il a Avancé.

5. Hunter’s Instincts : +1 aux jets de touche et de blessure au càc contre les <Monstres> et <Véhicules>.
6. Master of Snares : si une unité ennemie à 1" du SdG se désengage, sur 4+ ne peut pas se désengager. FAQ: ne s’applique pas à une unité qui comprend 1+ figs avec un Mvt minimum.
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       IRON HANDS
1. Diciple : à la fin de votre phase de Mvt, ce SdG peut réparer un <IH Véhicule> à 1" qui récupère 1PV perdu. Chaque fig ne peut être réparé qu’1x/tour. Si ce SdG est un <Techmarine>, gain de D3+1PV au lieu de D3.
2. Ironwill : ce SdG peut abjurer un pouvoir psy comme un Psyker. Si c’est un <Librarian>, il a +1 abjuration.
3. All flesh is weak : ignore la perte d’un PV sur 5+.
4. Historian : peut consolider de 6" au lieu de 3" et ne doit pas alors se rapprocher de l’ennemi le + proche.
5. Merciless Logic : un jet pour toucher de 6 (non modifié) génère +1 Attaque supp. (même arme et même cible).
6. Aiming Protocols : au début de votre phase de Tir, une unité <IH> à 6" peut relancer : 1 seul dé pour toucher + 1 seul dé pour blesser + 1 seul dé de dégât.
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 RAVENGUARD
1. Silent Stalker : les tirs en Alerte (Overwatch) sont interdits contre ce SdG.
2. Master of Ambush : au début du 1er round, avant le 1er Tour, si ce SdG est sur la table (FAQ et qu’il est <Infantry>), une unité <Infantry RG> et ce SdG peuvent être redéployés à plus de 9" de toutes fig ennemie et à plus de 9" de la zone de déploiement ennemie. Si les 2 joueurs ont des unités pouvant être redéployées, tirez au dé le joueur qui commence à redéployer ses unités.
3. Fast and Deadly : les unités <RG> à 6" peuvent charger aprè-s avoir Avancer à ce tour.
4. Master of Vigilance : un 6 (non modifié) pour blesser d’une Attaque de mélée du SdG cause 1 BM en +.

5. Feinte de Fuite : quand ce SdG bat en retraite il peut se déplacer à travers les figs et les terrains comme s(ils n’étaient pas là) et peut tjs tirer et charger à ce tour.
6. Raven Echo : 1x/bataille ce SdG peut disparaître, à la fin de votre phase de Mvt, s’il est à plus de 6" de toute fig ennemie. Retirez le table de la table et replacez le à la fin de votre prochaine phase de Mvt à plus de 9" de toutes fig ennemie. S’il n’est pas revenu sur la table à la fin de la bataille, il compte comme perte.
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 SALAMANDERS

1. Anvil of Strenght : +1 en Force.
2. Lord of Fire : les unités <Salamanders> amies à 6" peuvent relancer le dé pour déterminer le nb de d’Attaques d’une flame weapon.
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 IMPERIAL FISTS
1. Architect of War : les unités <IF> à 6" et à couvert ont le bénéfice du couvert contre tirs PA -1, -2, etc.
2. Indomitable : un jet de 1-3 (non modifié) est toujours un échec pour blesser ce SdG.
· Indomitable : SIEGEBREAKER COHORT. Si ce SdG ne s'est pas déplacé en Phase de Mvt, vos unités d'<Infanterie IF> à 6" réussissent ignorent le moral et compte comme étant à couvert.
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 BLACK TEMPLARS

1. Oathkeeper : peut faire des Interventions Héroïque à 6".
· Master Swordsman : SWORD BRETHEN. +1 Attaque. Chaque 6 pour toucher (non modifié) en Phase de Combat génère 2 touches supp.
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 CRIMSON FISTS

1. Refuse to Die : la 1ère fois qu'il tombe à 0 PV, jetez 1D6. Sur 4+, replacez-le en jeu avec D3 PV à la fin de la Phase (au plus proche de sa position initiale et à plus de 1" de figs ennemies).
2. Adversaire Tenace : +D3 Attaques si 10+ figs ennemies à 6" quand il est choisi pour combattre en Phase de Combat.
3. Défenseur Stoïque : toutes les unités <CF> d'Infanterie, Motos et Dreadnoughts à 6" gagnent la règle Objectif Sécurisé. Si l'unité a déjà cette aptitude, chaque fig compte alors pour 2 figs.
· Expert Instructor : vos unités <LIBERATION STRIKE FORCE> à 9" de ce SdG relancent les 1 pour toucher. 

RULEBOOK
1. Legendary Fighter : s’il charge en phase de charge, il gagne +1 Attaque à cette phase de combat.
2. Inspiring Leader : les unités amies à 6" ajoute +1 à leur Cd.
3. Tenacious Survivor : ignore chaque blessure sur 6+.
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   STRATAGEMES  [image: image45.jpg]



Avant la Bataille
	Field Commander
	❶

CP
	1x max. par détachement spécialisé. Choisissez un de vos <Personnages> qui a gagné le mot clé d’un détachement spécialisé et qui n’est pas déjà SdG. Il peut prendre le trait de SdG du détachement (sans être le SdG).
	

	Hero of the Chapter
	❶

CP
	Choisir un de vos <AA Personnage> qui n’est pas déjà le Warlord. Il reçoit un trait de SdG (sans être considéré comme tel sauf pour ce trait).
	

	Exemplar of the Chapter
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Quand vous désignez un <Personnage UM> non nommé comme votre Warlord. Il peut avoir 1 Trait de SdG (UM) supp.
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	Tempered by Wisdom
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand vous désignez un <Personnage WS> non nommé comme votre Warlord. Il peut avoir 1 Trait de SdG (WS) supp.
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	Paragon of Iron
	❶

CP
	IRON HANDS only. Quand vous désignez un <Personnage IH> non nommé comme votre Warlord. Il peut avoir 1 Trait de SdG (IH) supp.
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	Master of the Trifold Path
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Quand vous désignez un <Personnage RG> non nommé comme votre Warlord. Il peut avoir 1 Trait de SdG (RG) supp.
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	Relics of the Chapter
	    ❶CP
	1 relique supp. Doivent ttes être données à des <Personnages AA> différents.
	

	Honoured by Macragge
	❶

CP
	1 <Personnage> successeur peut porter une relique des Relics of Macragge au lieu des Special-issue Wargear. Limité à 1x/par bataille.
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	Gift of the Khans
	❶

CP
	1 <Personnage> successeur peut porter une relique des Relics of Chogoris au lieu des Special-issue Wargear. Limité à 1x/par bataille.
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	Bequeathed by the The Iron Council
	❶

CP
	1 <Personnage> successeur peut porter une relique des Relics of Medusa au lieu des Special-issue Wargear. Limité à 1x/par bataille.
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	Token of Brotherhood
	❶

CP
	1 <Personnage> successeur peut porter une relique des Relics of the Ravenspire au lieu des Special-issue Wargear. Limité à 1x/par bataille.
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	Chapter Master
	❷
CP
	Choisissez un de vos <Adeptus Astartes Captain> qui devient <Chapter Master>. Son aptitude évolue ainsi : les unités amies du même <Chapter> à 6" peuvent relancer leurs jets pour toucher.
	

	Chief Librarian
	❶

CP
	BLOOD RAVENS only. Un <Librarian BR> connaît un pouvoir psy supp. et peut Abjurer 1x supp./tour. Stratagème limité à 1x/bataille.
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	Honoured Sergeant
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Choisissez une unité <UM> avec un ‘Sergent’. Cette fig peut porter une des reliques Special Issue Wargear (p.75) suivantes : MC weapon, Digital Weapon, Hellfury Bolts, Sunwrath Pistol. 
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	Khan’s Champion
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Choisissez une unité <WS> avec un ‘Sergent’. Cette fig peut porter une des reliques Special Issue Wargear (p.59) suivantes : MC weapon, Digital Weapon, Headtalker’s Trophies, Stormwrath Bolts. 
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	Scion of the Forge
	❶

CP
	IRON HANDS only. Choisissez une unité <IH> avec un ‘Sergent’. Cette fig peut porter une des reliques Special Issue Wargear (p.59) suivantes : MC weapon, Digital Weapon, Teeth of Mars, Haywire Bolts. 
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	Favour of the Ravenspire
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Choisissez une unité <RG> avec un ‘Sergent’. Cette fig peut porter une des reliques Special Issue Wargear (p.59) suivantes : MC weapon, Digital Weapon, Silentus Pistol, Korvidari Bolts.
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	Veteran Intercessors
	❶ or ❷

CP
	Choisir une unité <Intercessor> de 5 figs pour 1 CP, ou 2 CP pour 6+ figs.

Cette unité a +1 Attaque et +1 en Cd. Stratagème limité à 1x/unité.
	

	Enceirclement
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Au déploiement, avant de placer une unité <WS>. Elle peut être déployée en Attaque de flanc. Elle arrivera alors entièrement à 6" d’un bord de table et à plus de 9" de toute fig ennemie.
FAQ: les unités embarquées dans un <Transport> ainsi déployé en AdF ne peuvent jamais débarquer au 1er tour (même avec Lightning Debarkation, Véhicule d’Assaut…).
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	March of the Ancients
	❶

CP
	IRON HANDS only. Après avoir désigné votre SdG. Choisir un de vos <IH Dreadnought> qui gagne le mot clé <Personnage>, +1 Attaque et +1 en Cd.
FAQ : limité à 1x/bataille.
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Au Déploiement
	Strike from the Shadows
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Déployez une unité <RG Infantry> en Embuscade. Elle arrivera n’importe où sur la table à la fin d’une de vos phases de Mvt, à plus de 9" de toute fig ennemie.
	[image: image61.jpg]





En Réaction

	Armour of Contempt
	❶

CP
	Quand un <Véhicule AA> subit 1 blessure mortelle, jetez 1D6 pour cette BM et chaque autre BM à suivre dans la phase, elles sont ignorées sur 5+
	

	Auspex Scan
	❷

CP
	Quand une unité ennemie arrive des Réserves à 12" d’une de vos <AA Infantry>, vous pouvez immédiatement tirer dessus avec votre unité (comme si on était en phase de tir) mais avec -1 pour toucher.
	

	Only in Death 
Does Duty End
	❷

CP
	Quand un <Perso AA> est tué, avant de retirer la fig, il peut soit tirer comme en phase de tir, soit combattre comme en phase de combat.
	

	Duty Eternal
	❶

CP
	Quand un de vos <Dreadnoughts> est pris pour la cible. Jusqu’à la fin de la phase, divisez par 2 (arrondi au supérieur) les dégâts qu’il subit.
	

	Transhuman Physiology
	❷

CP
	Quand une unité (hors <Serviteur> ou <Véhicule>) est prise pour cible. Pour cette phase, les jets de 1, 2 et 3 (non modifié) pour blesser sont tjs des échecs.
	

	Masterful Maksmanship
	❶

CP
	Quand une de vos <Sternguard Veteran Squad> est choisie pour tirer en état d’alerte. Pour ce tir, ses special issue boltgun ont +1 pour blesser.
	

	Vengeance of the Machine Spirit
	❷

CP
	Quand un de vos <AA Land Raider>, <Repulsor> ou <Stormraven> est détruit. Cette unité peut exploser auto. ou tirer avec une de ses armes comme si elle était en phase de Tir, ou faire une seule Attaque de CàC. Dans les 2 cas, utilisez sa meilleure CT ou CC (et non son profil dégradé).
	

	Defensive Focus
	❷

CP
	ULTRAMARINES only. Quand une de vos unités <UM> est déclarée comme cible d’une charge. Choisissez jusqu’à 3 autres unités <UM> à 6", et à plus d’1" de toute fig ennemie, qui peuvent tirer en overwatch.
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	Avenge the Fallen
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Quand une unité <UM> est éliminée par une Attaque d’une unité ennemie. Jusqu’à la fin de la bataille, vos figs <UM> peuvent relancer leurs jets pour toucher de 1 contre cette unité.
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	A Mighty Trophy
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand le warlord ennemi est éliminé suite à une Attaque de mêlée d’une de vos fig <WS>. Jusqu’à la fin de la bataille, vos unités <WS> sont immunisées au moral (réussite auto des tests).
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	Strike First, For Ultramar!
	❸

CP
	VICTRIX GUARD only. A la fin de de la phase de Charge ennemie. Choisir une unité <VG> qui a été chargée ou fait une Intervention héroïque. Cette unité peut immédiatement pile-in comme en phase de combat.
	

	Structural Demolition
	❶

CP
	SIEGEBREAKER COHORT only. Quand un <Bâtiment> a été détruit par une de vos unités <SC>. Jetez 2D6 au lieu d’1 seul pour chaque fig qui débarque du Bâtiment (pour déterminer le nb de pertes sur des 1).
	

	Paragon’s of Dorn
	❶

CP
	LIBERATOR STRIKE FORCE only. A la fin de de la phase de Tir ennemie. Choisir une unité <LSF> qui a été prise pour cible. Cette unité peut immédiatement tirer comme si c’était sa phase de Tir.
	

	Souls of Iron
	❷

CP
	IRON HANDS only. Pdt la phase Psy ennemie, après qu’un pouvoir psy ait été manifesté à 24" d’une unité <IH>. Jetez 1D6, sur 4+ le pouvoir est annulé. Vous pouvez même tenter d’abjurer normalement puis, en cas d’échec, faire ce jet.
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	Reject the Flesh, Embrace the Machine
	❶

CP
	IRON HANDS only. Quand une de vos unités <IH> est ciblée. Jusqu’à la fin de la phase, jetez 1D6 pour chaque blessure perdue par une fig de cette unité (+1 si elle a le trait de SdG All Flesh is Weakness). Sur 5+, la blessure n’est pas perdue.
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	Optimal Repulsion Doctrines
	❷

CP
	IRON HANDS only. Pdt la phase de Charge ennemie, quand une de vos unités <IH> Overwatch, elle le fait sur 5+ (4+ si elle a The Flesh is Weak chapter tactic).
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	Decapitating Blow
	❷

CP
	RAVEN GUARD only. Quand vous éliminez le SdG ennemi avec une unité <RG>. Jusqu'à la fin de la bataille, les unités ennemies ont -1 en Cd.
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Début d’un ROUND

	Adaptive Strategy
	❶

CP
	Limité à 1x/bataille. Si un <Personnage Chapter> est sur la table. 
Si la Doctrine d’Assaut est active, vous pouvez la changer pour la Doctrine Tactique. Ou bien, si la Doctrine Tactique est active, vous pouvez la changer pour la Doctrine Devastator.
	

	Rapid Redeployment
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Au début du 1er round. Choisissez 3 de vos unités <UM> sur la table. Retirez-les et déployez-les à nouveau. Si 2+ joueurs peuvent redéployer des unités, tirez au dé celui qui se redéploye en 1er.
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	Cycle of War
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Au début d’un round si votre Warlord <UM> est sur la table et que la Doctrine d’Assaut était active au précédent round. La doctrine en cours est changée & la Doctrine Devastator devient active.
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	Infiltrators
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Au début du 1er round, mais avant le 1er tour. Choisissez une unité <RG Infantry> sur la table et déplacez là comme en phase de Mvt, en restant à plus de 9" de toute fig ennemie. Si 2 joueurs ont de telles unités, le joueur qui a le T1 commence. Limité à 1x/unité.
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	Stranglehold
	❷

CP
	RAVEN GUARD only. Au début du 1er round, mais avant le 1er tour. Si vous avez une unité <RG Scout> ou <RG Phobos> dans votre armée. Jetez 1D6 à chaque fois que votre adversaire dépense des CP pour un stratagème. Sur 5+, il doit dépenser 1 CP supp. ou le stratagème est contré, et ne peut pas être utilisé de nouveau à ce round. CP sont perdus
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Phase de MOUVEMENT

	Tactical Flexibility
	❶

CP
	Au début de la phase de Mvt. Une unité <AA> de 10 figs se divise en 2 unités de 5 (ou 2x3 pour les Agressors, Bikers, Inceptors).
	

	Skilled Riders
	❷

CP
	Une unité <AA Moto> ou <AA Land Speeder> gagne une svg invuln. 4++ contre les tirs si elle s’est déplacée à cette phase, ou 3++ si elle a Avancé.
	

	Squad Doctrines
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Au début de votre phase de Mvt. Choisissez une de vos unités <Infantry ou Biker UM>. Choisissez la Doctrine Devastator ou Tactique. Jusqu’au début de votre prochaine phase de Mvt, cette unité gagne le bonus de cette doctrine au lieu de la Doctrine active.
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	Tactical Expertise
	❷

CP
	ULTRAMARINES only. Au début de votre phase de Mvt. Jusqu’au début du prochain round, les attaques des armes d’Assaut et à Tir Rapide de vos figs <UM> qui font un 6 naturel (non modifié) pour blesser voient leur PA augmentée de -1 (FAQ: cumulatif avec les Doctrines de Combat).
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	Fall Back 
and Re-engage
	❷ or ❶

CP
	ULTRAMARINES only. Quand une de vos unités  <UM> bat en retraite. Coute 1 seul CP si l’unité a la Chapter Tactic: Codex Discipline, sinon 2 CP.  cette unité peut tirer et charger ce tour. Si elle a Codex Discipline, alors elle ignore ce tour les malus pour toucher pour tirer après une retraite.
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	Eternal Hunt
	❷

CP
	WHITE SCARS only. 1x/bataille. Au début de votre phase de Mvt si la Doctrine d’Assaut est active. Jusqu’au début du prochain round, les Attaques de pistolet ou d’une arme de mêlée de vos figs <WS> qui font un 6 naturel (non modifié) pour blesser voient leur PA augmentée de -1. FAQ: cumulatif avec la Doctrine d’Assaut.
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	Wind-Swift
	❷

CP
	WHITE SCARS only. Quand une unité de <WS> s’est déplacée. Elle peut se déplacer une seconde fois, mais doit Avancer si elle ne l’a pas déjà fait. Elle ne peut pas tirer, charger ou manifester un pouvoir psy ce tour.
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	Ligtning Debarkation
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand un <Transport WS> (hors choix de Volant) se déplace. Les unités <WS> embarquées peuvent immédiatement débarquer (FAQ: sauf si elles ont embarqués à cette phase) mais ne pourront pas charger ce tour.
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	Feinting Withdrawal
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand une de vos unités <WS> bat en retraite. Elle peut toujours tirer ce tour-ci.
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	Born in the Saddle
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand une unité de <Biker WS> Advance. Elle peut toujours tirer ce tour-ci.
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	Hunter’s Fusillade
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand une unité de <WS> Advance. Jusqu’à la fin du tour, elle traite ses armes Lourdes et à Tir Rapide comme des armes d’Assaut.
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	Ride Hard, Ride Fast
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand une unité de <WS> a Avancé. Jusqu’au début de votre prochaine phase de Mvt, les Attaque de tir ont -1 pour la toucher.
	[image: image82.jpg]




	Butechered Quarry
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand une unité ennemie bat en retraite à 1" d’une de vos unités <WS Biker ou Infantry>. Choisissez une de ces unités (qui n’est pas elle-même à 1" d’une autre unité ennemie que celle qui bat en retraite). Chaque fig de cette unité peut effectuer 1 Attaque de mêlée contre l’unité ennemie. Si celle-ci n’est pas détruite par ces Attaques, elle peut effectuer son Mvt de retraite. Puis chaque fig de votre unité choisie peut effectuer un Mvt de 3" à condition de se rapprocher de l’unité ennemie en question mais sans s’approcher à moins d’1" d’aucune fig ennemie, mais celle qui a retraité.
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	Methodical Firepower
	❶

CP
	IRON HANDS only. Au début de votre phase de Mvt, si Doctrine Devastator n’est pas active. Choisir 1 unité <IH>. Jusqu’au début de votre prochaine phase de Mvt, traitez cette unité comme si Doctrine Devastator active.
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	Engine Purge
	❷

CP
	IRON HANDS only. 1x/bataille. Au début de votre phase de Mvt, si la Doctrine Devastator est active. Jusqu’au début du prochain round de bataille, toutes les Attaques de grenades et d’arme lourdes de vos unités <IH> qui font un 6 (non modifié) pour blesser ont un -1 supp. à la PA. 
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	Machine Empathy
	❶

CP
	IRON HANDS only. Après qu’un <Techmarine IH> ait utilisé son aptitude Blessing of the Omnissiah. Il peut l’utiliser de nouveau, y compris pour 
réparer le même Véhicule.
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	Ambushing Fire
	❷

CP
	RAVEN GUARD only. Au début de votre phase de Mvt, si la Doctrine tactique est active. Jusqu'au début du prochain round, toutes les unités <RG> voient la PA de leurs armes d'Assaut et à Tir rapide améliorée de -1 sur un 6 (non modifié) pour blesser. Limité à 1x/bataille.
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	False Flight
	 ❷
CP
	RAVEN GUARD only. Choisissez une unité <RG> qui peut tirer et charger après avoir battu en retraite.
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Phase de TIR
	Wisdom of the Ancients
	❶

CP
	S’utilise au début de la phase. Pour cette phase, 1 <Dreadnought> donne une relance des 1 pour toucher aux unités du même <Chapter> à 6".
	

	Fury of the First
	❶

CP
	Une de vos unités <AA Terminator> ajoute +1 à ses jets pour toucher jusqu’à la fin de cette phase.
	

	Flakk Missile
	❶

CP
	S’utilise avant qu’une unité <AA Infantry> tire avec un LM (FAQ: non Cyclone) sur une unité avec le <Vol>. Faite 1 seul jet pour toucher, en ajoutant +1 au résultat, si ça touche = D3 blessures mortelles.
	

	Hunter Slayer Missile
	❶

CP
	Quand un <Repulsor> tire un missile Hunter Slayer sur un <Monstre> ou un <Véhicule>. Faite un seul jet pour toucher (ignorez tout modificateur). Si ça touche = D3 BM. 1x/bataille/fig.
	

	Hellfire Shells
	❶

CP
	S’utilise avant qu’une unité <AA Infantry> tire au bolter lourd. Faite 1 seul jet pour toucher, mais si ça touche = D3 blessures mortelles auto.
	

	Cluster Mines
	❶

CP
	Quand une de vos <Scout Bike Saud> bat en retraite, juste avant de la déplacer. Jetez 1D6, sur 2+ une unité ennemie à 1" subit D3 BM.
	

	Tremor Shells
	❶

CP
	Au début de votre Phase de Tir. Choisissez un <Canon Thunderfire>. Jusqu’à la fin de la phase, il a -1 pour blesser, mais s’il fait au moins 1 touche, l’unité ciblée est secouée. A son prochain tour, une unité secouée divise par 2 son Mvt et ses distances d’Advance et de Charge. Une unité <Titanic> ou avec le <Vol> ne peut jamais être secouée.
	

	Orbital Bombardment
	❸

CP
	Une fois par bataille, si votre DW Warlord n’a pas bougé en phase de mvt, à la place de tirer avec ses armes de tir, choisissez un point visible sur le champ de bataille et jetez 1D6 pour chaque unité à D6" de ce point. Sur 4+, elle subit D3 blessures mortelles. Soustraire -1 pour les unités <Personnages>.
	

	Suppression Fire
	❷

CP
	Quand un de vos <Whirlwind> ou <Canon Thunderfire> est choisi pour tirer. Vous pouvez tirer une seconde fois avec cette unité, mais seulement avec ses armes qui ignorent les lignes de vues.
	

	Big Guns Never Tire
	❶

CP
	Quand un de vos <AA Véhicules> est choisi pour tirer. Jusqu’à la fin de la phase, il ignore le malus pour tirer à l’arme lourde après s’être déplacé.
	

	Target Sighted
	❸

CP
	Au début de votre Phase de Tir. Choisissez une <Intercessor Squad>. Jusqu’à la fin de la phase, ses fusils bolters stalkers sont améliorés ainsi : peuvent cibler un <Perso> même s’il n’est pas l’unité la plus proche ; et chaque 6+ pour blesser inflige 1 BM en plus des autres dégâts.
	

	Boltstorm
	❷

CP
	Au début de votre Phase de Tir. Choisissez une <Intercessor Squad>. Jusqu’à la fin de la phase, ses fusils bolters touchent auto. à mi-portée.
	

	Rapid Fire
	❷

CP
	Au début de votre Phase de Tir. Choisissez une <Intercessor Squad>. Jusqu’à la fin de la phase, ses fusils bolters deviennent Tir Rapide 2.
	

	Gravitic Amplification
	❶

CP
	Quand une unité <AA> est choisie pour tirer. Pour cette phase, vous pouvez relancer les jets pour blesser et de dégâts de ses grav-canons.
	

	Steady Advance
	❶

CP
	Quand une de vos <AA Infantry> est choisie pour tirer. Pour cette phase, elle est considérée comme étant restée stationnaire pour Bolter Drill.
	

	Masterful Maksmanship
	❶

CP
	Quand une de vos <Sternguard Veteran Squad> est choisie pour tirer. Pour cette phase, ses special issue boltguns ont +1 aux jets pour blesser.
	

	Skyfire
	❶

CP
	Quand un de vos <Hunter> ou <Stalker> est choisi pour tirer. Jusqu’à la fin de la phase, il ne peut tirer que sur ces cibles avec le <Vol> mais il ajoute +1 à ses jets pour toucher et pour blesser, et les dégâts sont doublés sur chaque 6 (non modifié) pour blesser.
	

	Inspiring Command
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Au début de la phase de Tir. Choisissez une de vos unités <UM Chapter Master, Captain ou Lieutenant> Jusqu’à la fin de la phase, la portée de ses capacités d’aura est augmentée de 3".
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	Martial Precision
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Avant de résoudre une Attaque de tir à votre phase de Tir. Ne faites pas de jet pour toucher pour cette seule Attaque qui touche auto.
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	Sons of Guilliman
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Quand une de vos unités <UM Infantry ou Biker> est choisie pour attaquer en phase de Tir. Si cette unité est un choix de Troupes, jusqu’à la fin de la phase, elle peut relancer ses jets pour toucher. Sinon, elle peut relancer les 1 pour toucher.
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	Seismic Devastation
	❶

CP
	SIEGEBREAKER COHORT only. Au début de la phase de Tir. Choisir une unité <SC>. Chaque 6+ pour blesser contre un <Véhicule> ou un <Monstre> inflige le double de dégâts.
	

	Heroes of Rynn’s World
	❶

CP
	LIBERATOR STRIKE FORCE only. Au début de la phase de Tir. Choisir une unité <LSF>. Pour cette phase, chaque 6 non modifié pour toucher inflige 2 touches au lieu d’une.
	

	Mercy is Weakness
	❶

CP
	IRON HANDS only. Quand 1 unité <IH> va tirer. Choisir 1 unité ennemie. Jusqu’à la fin de la phase, toutes leurs Attaques capables de cibler cette unité ennemie doivent le faire, mais chaque pour blesser de 6 cause 2 blessures au lieu d’une.
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	Wrathfull Machine-Spirit
	❷

CP
	IRON HANDS only. Quand un <IH Véhicule> va tirer. Il peut relancer ses jets pour toucher jusqu’à la fin de la phase
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	Cogitated Martyroom
	❶

CP
	IRON HANDS only. Choisir une unité <IH Infantry>. Jusqu’à la fin de la phase, si un <Personnage IH> à 3" subit une blessure suite à une Attaque, l’unité peut intercepter l’Attaque : jetez 1D6, sur 2+ le Perso ne subit pas de blessure mais l’unité subit 1BM à la place. 1 seule tentative d’interception par Attaque.
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Phase de CHARGE
	Hammer of Wrath
	❶

CP
	Quand une de vos unités avec <Réacteur Dorsal> finit sa Charge. Pour chaque fig dans cette unité, choisir une unité ennemie à 1" de cette fig et jetez 1D6, sur 5+ cette unité ennemie subit 1 BM.
	

	Chogorian Thunderbolts
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand une unité de <Biker WS> finit son mvt de Charge. Pour chaque fig dans cette unité, choisissez une unité ennemie à 1" de cette fig, et jetez 1D6. Sur un 6, l’unité choisie subit 1 BM.
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	Fierce Rivalries
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Au début de la phase de Charge. Le premier jet de charge pour une de vos unités <WS> se fait avec 3D6 au lieu de 2, et vous défaussez le plus faible résultat.
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	The Raven’s Blade
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Choisir une unité ennemie sur la table. Les unités <RG> qui chargent cette seule unité peuvent relancer leur jet de charge.
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	Strike from the Shies
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Au début de votre phase de Charge. Choisir une unité <RG Jump Pack> qui a +1" à sa charge et peut charger même si elle a Avancé.
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Phase de COMBAT
	Wisdom of the Ancients
	❶

CP
	S’utilise au début de la phase. Pour cette phase, 1 <Dreadnought> donne une relance des 1 pour toucher aux unités du même <Chapter> à 6".
	

	Fury of the First
	❶

CP
	Une de vos unités <AA Terminator> ajoute +1 à ses jets pour toucher jusqu’à la fin de cette phase.
	

	Honour the Chapter
	❸

CP
	A la fin de la phase de Combat, une de vos unités <Adeptus Astartes> peut immédiatement combattre une seconde fois.
	

	Death to the Traitors
	❶

CP
	Quand une de vos unités < Adeptus Astartes> est choisie pour attaquer au CàC. Jusqu’à la fin de la phase, une Attaque qui fait 6 pour toucher contre une unité <Heretic Astartes> génère 1 Attaque supp.
	

	Gene-Wrought Might
	❶

CP
	Quand une de vos <Primaris Infantry> est choisie pour combattre. Pour cette phase, un 6 (non modifié) pour toucher blesse auto. sa cible.
	

	Inspiring Command
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Au début de la phase de Combat. Choisissez une de vos unités <UM Chapter Master, Captain ou Lieutenant> Jusqu’à la fin de la phase, la portée de ses capacités d’aura est augmentée de 3".
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	Sons of Guilliman
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Quand une de vos unités <UM Infantry ou Biker> est choisie pour attaquer en phase de Combat. Si cette unité est un choix de Troupes, jusqu’à la fin de la phase, elle peut relancer ses jets pour toucher. Sinon, elle peut relancer les 1 pour toucher.
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	Vengeance for Calth
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Quand une de vos unités <UM> est choisie pour attaquer en phase de Combat. Jusqu’à la fin de la phase, elle peut relancer les jets pour toucher et pour blesser de ses Attaques qui ciblent une unité de <World Bearers>.
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	Strike for the Heart
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Quand une de vos unités <WS> consolide. Elle peut faire D3+3", ou D6+6" si chaque fig de l’unité a une carac. de Mvt 10+".
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	Liberators
	❶

CP
	INDOMITUS CRUSADER only. Au début de la phase de Combat. Choisir une unité <ID>. Jusqu’au début de votre prochain tour, chaque 6 (non modifié) pour toucher de cette unité inflige 2 touches au lieu d’une.
	

	Fight like Demigods
	❶

CP
	VICTRIX GUARD only. Au début de la phase de Combat. Choisir une unité <VG> à 6" d’un <VG Captain>. Pour cette phase, elle a +1 pour toucher.
	

	Seismic Devastation
	❶

CP
	SIEGEBREAKER COHORT only. Au début de la phase de Combat. Choisir une unité <SC>. Chaque 6+ pour blesser contre un <Véhicule> ou un <Monstre> inflige le double de dégâts.
	

	Uphold the Honour 
of the Emperor
	❶

CP
	SWORD BRETHEN only. Au début de la phase de Combat. Choisir 
une unité <SB> qui, à cette phase, ignore chaque blessure sur 5+.
	

	Suffer not the Unclean to Live
	❷

CP
	SWORD BRETHEN only. Au début de la phase de Combat. Choisir une unité <SB>, qui, à cette phase, a +1 Attaque et peut relancer ses jets pour blesser.
	

	Mercy is Weakness
	❶

CP
	IRON HANDS only. Quand 1 unité <IH> va combattre. Choisir 1 unité ennemie. Jusqu’à la fin de la phase, toutes leurs Attaques capables de cibler cette unité ennemie doivent le faire, mais chaque pour blesser de 6 cause 2 blessures.
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	Wrathfull 
Machine-Spirit
	❷

CP
	IRON HANDS only. Quand un <IH Véhicule> va combattre. Il peut relancer ses jets pour toucher jusqu’à la fin de la phase
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	Vengeance for Isstvan V
	❶

CP
	IRON HANDS only. Quand une de vos unités <IH> va combattre une unité <Word Bearers>, <Iron Warriors> , <Night Lords> ou <Alpha Legion>. Pour 

cette phase, elle peut relancer ses jets pour toucher qui ciblent cette unité.
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	The Gorgon’s Rage
	❶

CP
	IRON HANDS only. Quand une de vos unités <IH> va combattre. Pour cette phase, ajoutez +1 aux jets pour toucher de ses Attaques de mêlée, et +1 pour blesser si ces Attaques ciblent une unité <Emperor’s Children>.
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	Lay Low the Tyrants
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Quand une de vos unités <RG Infantry> ou <Biker> va combattre. Pour cette phase, les Attaques de cette unité ont +1 pour blesser si elles ciblent un <Personnage> ou une unité contenant une fig au profil de 4+PV (hors véhicule dans les 2 cas).
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	Vengeance for Isstvan V
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Quand une de vos unités <RG> va combattre une unité <Word Bearers>, <Iron Warriors> , <Night Lords> ou <Alpha Legion>. Pour 

cette phase, elle peut relancer ses jets pour toucher qui ciblent cette unité.
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Fin de Tour
	Courage & Honnour!
	❶

CP
	ULTRAMARINES only. Au début de la phase de Moral. Toutes vos figs <UM> ont +1 en Cd pour cette phase.
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	See, but Remain Unseen
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. A la fin de votre tour. Choisissez une unité <RG> qui n'a fait aucune Attaque à ce tour. Jusqu'au début de votre prochain tour, les Attaques de tir de votre adversaire ont -1 pour toucher cette unité.
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	A Deadly Prize
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. A la fin de votre tour, vous pouvez piéger un objectif à 3" d’une de vos unités <RG Infantry> et à plus de 3" de tte fig ennemie. Quand une unité ennemie arrive à 3" de cet objectif, jetez 1D6. Sur 2-4, elle subit D3 BM. Sur 5+, elle subit 3 BM. Limité à 1x/objectif.
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OBJECTIFS

	New Orders
	❷

CP
	Après avoir généré un Objectif tactique, défaussez un objectif pour en piocher un autre.
	

	Tactical Insight
	❷

CP
	ULTRAMARINES only. Après avoir généré vos Objectifs tactiques, si votre armée est dirigée par un SdG <UM> présent sur la table. Défaussez immédiatement toutes vos cartes d’Objectifs et piochez-en autant.
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	Quarry of the Khan
	❶

CP
	WHITE SCARS only. Lorsque vous générez votre 1er Objectif tactique pour une armée dirigée par un Warlord <WS>, le 1er Objectif est auto le n°61: Kingslayer.
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	Mnemonic 
Auto-Savant
	❷

CP
	IRON HANDS only. Quand vous achevez un Objectif tactique, et qu’un SdG <IH> est sur la table. Ne défaussez pas l’Objectif, il est à nouveau actif au prochain tour. Limité à 1x/bataille.
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	Force their Hands
	❶

CP
	RAVEN GUARD only. Au début du tour de votre adversaire, après qu’il ait généré ses Objectifs tactiques. Choisir un objectif situé dans la zone de déploiement ennemie. Si une de vos unités <RG Infantry> ou <Biker> le contrôle en étant à 3", choisir un de ses Objectifs tactiques, qu’il doit défausser pour en générer un nouveau. Limité à 1x/tour.
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