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ASTRA MILITARUM

REGLES D’ARMEE :
Protocoles régimentaires : votre commando est composé de Fantassins menés par un Sergent impérial, ou de Fantassins de choc menés par un Sergent de choc.
Commandement verbal : une fois par round, à la fin de la phase de commandement, si votre Leader est sur le champ de bataille et n’est pas Secoué, il peut donner un ordre à un membre Astra militarum de votre équipe à 12”. Sauf mention contraire, une figurine Secouée ne peut pas recevoir d’ordre. Choisissez un ordre dans le tableau ci-dessous et appliquez ses effets. La figurine est affectée jusqu’au début de la prochaine phase de commandement.
	ORDRES DE L’ASTRA MILITARUM

	Allez ! allez ! allez ! Ajoutez 3” à la caractéristique de Mouvement de la figurine ciblée.

	Baïonnette au canon : ajoutez 1 à la Capacité de Combat des armes de mêlée de la figurine.

	En joue ! ajoutez 1 à la Capacité de Tir des armes de tir de la figurine.

	Premier rang feu ! Deuxième rang feu ! Ajoutez 1 à la caractéristique Attaque des armes Tir rapide de la figurine.

	A couvert ! Ajoutez 1 à la caractéristique de Sauvegarde de la figurine ciblée.

	Devoir et honneur ! Vous pouvez cibler une figurine Secouée avec cet ordre. Cette figurine n’est plus Secouée.



TACTIQUES :STRATEGIE RUSEE [1PC]
Utilisez cette Tactique sur votre leader lors de la phase de commandement. Celui-ci peut immédiatement donner un ordre supplémentaire. Une figurine ne peut pas être affectée pas plus d’un ordre à la fois.

POSTURE DEFENSIVE [2 PC]
Utilisez cette Tactique lorsqu’une de vos figurines est la cible d’une charge. Lorsqu’elle tire en Etat d’alerte elle utilise les règles de la phase de tir au lieu de tirer Au jugé.





RESERVE DE COURAGE [1PC]
Lors de la phase de commandement choisissez une figurine de votre équipe devant passer un test de Sang-froid. Lancez 2D6 pour le test et conservez le meilleur résultat.
TIRS CROISES [1PC]
Lors de votre phase de tir, utilisez cette Tactique sur une figurine ennemie qui vient d’être touchée par une de vos figurines. Jusqu’à la fin de cette phase, ajoutez 1 aux jets de Touche de toute figurine amie qui cible également cette figurine ennemie.
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SPACE MARINES
REGLE D’ARMEE :
Codex Astartes : lorsque vous sélectionnez votre kill team choisissez un seul type d’unité : Intercessor, Scout, Reiver, Infiltrator ou Incursor. 
TACTIQUES :

ARMURE DU MEPRIS [1PC]
Utilisez cette Tactique lorsqu’une figurine de votre équipe est la cible d’une attaque. Jusqu’à la fin de cette phase, réduisez de 1 la valeur de Pénétration d’armure des armes qui ciblent cette figurine.
SERMENT DE L’INSTANT [2PC]
Utilisez cette Tactique lors de la phase de commandement et désignez une figurine ennemie. Jusqu’au début de la prochaine phase de Commandement, toutes vos figurines peuvent relancer le jet de Touche des attaques qui ciblent cette figurine.





RETRAITE TACTIQUE [1PC]
Utilisez cette Tactique à la phase de tir sur une figurine de votre armée qui a Battu en retraite à ce round. Au lieu de tirer Au jugé, cette figurine peut tirer en suivant les règles normales de la phase de tir.
SEULE LA MORT MET FIN AU DEVOIR [2PC]
Utilisez cette Tactique avant qu’une de vos figurines mise Hors de combat ne soit retirée du jeu. Elle peut immédiatement tirer comme en phase de tir ou combattre comme en phase de combat avant d’être retirée comme perte.







[image: ]
[image: ]



[image: ]
[image: ]



[image: ]
[image: ]





[image: ]
[image: ]





[image: ]

[image: ]





ARLEQUINS
TACTIQUES :

TIRER ET DISPARAITRE [1PC]
Utilisez cette Tactique après qu’une figurine de votre équipe a tiré à la phase de Tir. Cette figurine peut immédiatement effectuer un Mouvement normal comme si c’était la phase de Mouvement.
TOURBILLON PRISMATIQUE [1PC]
Utilisez cette Tactique à la phase de Mouvement sur une de vos figurines qui n’est pas restée immobile. Cette figurine a une sauvegarde invulnérable de 3+ jusqu’à la fin du tour.





RIRE DE CEGORACH [1PC]
Utilisez cette Tactique après qu’une figurine ennemie a Battu en retraite face à une de vos figurines. Si votre figurine n’est pas à portée d’engagement de l’ennemi elle peut tirer sur cette figurine comme si c’était la phase de tir.
DANSEUR DE GUERRE [2PC]
Utilisez cette Tactique à la fin de la phase de combat. Choisissez une figurine de votre équipe qui a déjà combattu à cette phase et faîtes là combattre à nouveau.
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NECRONS
TACTIQUES :

CHAMP DISRUPTEUR [1PC]
Utilisez cette Tactique à la phase de Tir ou à la phase de Combat. Jusqu’à la fin de la phase les armes dont sont équipées votre figurine voient leur valeur de Pénétration d’armure améliorée de 1.
PROTOCOLE DE REPARATION [1PC]
Utilisez cette Tactique lors de la phase de commandement sur l’une de vos figurines ayant subi au moins une blessure. Réduisez de 1D3 le nombre de blessures de cette figurine.




ROUTINE DE CIBLAGE [1PC]
Utilisez cette Tactique à la phase de tir lorsque vous activez une figurine. Les armes de tir de cette figurine gagnent la règle spéciale Précision.
AUTO-DESTRUCTION [2PC]
Utilisez cette Tactique lorsqu’une figurine de votre équipe est mise Hors de combat : au lieu d’utiliser la règle Protocole de réanimation. Votre figurine est retirée du jeu et lancez 1D6 pour chaque figurine à 3” avec un bonus de +1 pour les figurines à portée d’engagement : sur 4+ la figurine subit 1 Blessure mortelle.
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TYRANIDES
REGLE D’ARMEE :
L’Ombre dans le Warp : une fois par bataille, lors de la phase de Commandement, vous pouvez obliger votre adversaire à faire un test de moral pour son équipe si celle-ci n’en remplit pas les conditions.

TACTIQUES :

CAMELEONISME [1PC]
Utilisez cette Tactique au début de la phase de Tir et choisissez une de vos figurines. Jusqu’à la fin de la phase, si cette figurine est masquée ajoutez un malus supplémentaire de -1 aux jets de Touche.
SANG ACIDE [1PC]
Utilisez cette Tactique à la phase de Combat si un Genestealer ou un Guerrier tyranide de votre équipe perd un ou plusieurs PV. Lancez 1D6 pour chaque PV perdu : sur 6, une figurine ennemie à portée d’engagement (déterminée aléatoirement) subit une Blessure mortelle.




RUGISSEMENT DE CHASSE [1PC]
Utilisez cette Tactique au début de la phase de Commandement sur un Guerrier tyranide de votre équipe. Jusqu’à la fin de la phase tous les tests de Commandement des figurines ennemies à 9” subissent un malus de -1.
HYPER AGRESSIVITE [1PC]
Utilisez cette Tactique à la phase de Combat lorsqu’une figurine de votre équipe doit Consolider. Elle peut faire un mouvement de Consolidation de 6” au lieu de 3”.
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SPACE MARINES DU CHAOS

La loi du plus fort :
Votre équipe peut se composer de :
· Légionnaires, commandés par un Aspirant champion
· Ou de Cultistes du Chaos menés par un Champion cultiste ou par un Aspirant champion
· Ou de Gardes renégats menés par un Sergent renégat ou par un Aspirant champion.
Marques du Chaos :
Une figurine de Légionnaire ou d’Aspirant champion peut recevoir une marque du Chaos. Si plusieurs figurines de votre équipe reçoivent une marque du Chaos, elles doivent toutes porter la même.
Une figurine portant une marque du Chaos remplace la règle Sombre pacte par la règle correspondante suivante :

Marque de Khorne : lors de la phase de Combat, lorsque vous l’activez, cette figurine peut essayer de se faire remarquer par le Dieu du sang. Si vous choisissez de le faire lancez 2D6. Si le résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine, le test est réussi.
Si le test est réussi, alors jusqu’à la fin de cette phase cette figurine augmente de 1 les valeurs de Force et d’Attaque des armes de mêlée dont elle est équipée.
Si le test est raté, elle subit 1D3 Blessures mortelles.

Marque de Tzeentch : lors de la phase de Tir, lorsque vous l’activez, cette figurine peut essayer de se faire remarquer par le Dieu du changement. Si vous choisissez de le faire lancez 2D6. Si le résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine, le test est réussi.
Si le test est réussi, alors jusqu’à la fin de cette phase cette figurine ajoute l’aptitude Psychique aux armes de tir dont elle est équipée, de plus elle peut relancer tous les jets de Touche de 1.
Si le test est raté, elle subit 1D3 Blessures mortelles.

Marque de Slaanesh : lors de la phase de Mouvement, lorsque vous l’activez, cette figurine peut essayer de se faire remarquer par le Dieu des plaisirs. Si vous choisissez de le faire lancez 2D6. Si le résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine, le test est réussi.
Si le test est réussi, alors jusqu’à la fin de cette phase cette figurine peut charger en lançant 1D6 supplémentaire et en défaussant le résultat le plus bas, de plus elle gagne +2 en Mouvement et les armes de tir dont elle est équipée gagnent l’aptitude Assaut.
Si le test est raté, elle subit 1D3 Blessures mortelles.
Marque de Nurgle : lors de la phase de Combat ou de Tir, lorsque vous l’activez, cette figurine peut essayer de se faire remarquer par le Dieu des épidémies. Si vous choisissez de le faire lancez 2D6. Si le résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine, le test est réussi.
Si le test est réussi, alors jusqu’à la fin de cette phase cette figurine gagne +1 en Endurance et l’aptitude Insensible à la douleur 5+.
Si le test est raté, elle subit 1D3 Blessures mortelles.

Icône sanctifiée : Une figurine portant une icône du Chaos et qui reçoit une marque du Chaos doit remplacer son icône par une icône du dieu correspond à sa marque (Icône de Khorne, de Tzeentch, de Slaanesh ou de Nurgle). Dans ce cas l’icône permet aux figurines portant la marque de ce dieu dans un rayon de 9” de relancer leur test de commandement lorsqu’elles tentent de se faire remarquer par celui-ci.

IMPLORER LES DIEUX [1PC]
Utilisez cette Tactique lorsqu’une de vos figurines rate un test de commandement avec l’aptitude Sombre pacte ou en utilisant la marque d’un dieu du Chaos. La figurine gagne les bienfaits de la règle correspondante et subit les blessures mortelles seulement une fois ses attaques terminées.
VETERAN DE LA LONGUE GUERRE [1PC]
Utilisez cette Tactique lorsqu’une de vos figurines Légionnaire ou Aspirant champion doit tirer Au jugé. Au lieu de tirer Au jugé, elle peut utiliser les règles de la phase de Tir.




MORT AU FAUX EMPEREUR [1PC]
Utilisez cette Tactique à la phase de Combat ou de Tir si votre cible est une figurine de l’Impérium. Votre figurine peut relancer tous les jets de Touche et de Blessure de 1. Si elle possède déjà une règle lui permettant de relancer les 1, elle peut relancer le jet de Touche et/ou de Blessure à la place.

HAINE ETERNELLE [1PC]
Utilisez cette Tactique à la phase de Combat si une figurine de votre armée est mise Hors de combat par une figurine ennemie avant d’avoir été activée. Cette figurine peut immédiatement être activée et combattre avec le niveau de blessure qui l’affectait au début de la phase, puis elle est retirée du jeu.
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INTERCESSOR

M 3 sV L w o
OdBNHARR

> ARMESDETIR

Fusil bolter [ASSAUT, LOURD] 24 2 3+ 4 4 1 Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
Pistolet bolter [PISTOLET] 12" 1 3 4 0 1 sang-froid.
B ance-grenades Astartes - Frag 20 D3 3+ 4 0 1 Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux
B | ance-grenades Astartes - Krak 24" 1 3+ 9 -2 D3 blessures sont réduits de 1.
Grenade frag Ly D3 3 4 0 1

% ARMES DE MELEE PORTEE cc

m Vous pouvez choisir un sergent intercessor pour étre le leader de votre équipe.

Arme de corps a corps Melée 3 3+ 4 0 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter, d'un fusil bolter, d'une arme de corps a corps et de grenades frag.

Un seul Intercessor de votre équipe peut remplacer son fusil bolter par un lance-grenades Astartes (+1pt)

. A o e - MOTS-CLES DE FACTION
MOTS-CLES - SPECIALITE : DEMOLITION, COMMUNICATIONS, SNIPER, VETERAN
ADEPTUS ASTARTES
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SERGENT INTERCESSOR

M 3 sV L w co
OO EHaER

Pistoletbolter [PISTOLET] 1z 1 3+ 4 0 1 Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
B Pistoleta plasma - standard 12" 1 3+ 72 2 1 sang-froid.
B Pistoleta plasma - surcharge [PISTOLET, A RISOUE] 12" T G T Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux

Fusil bolter [ASSAUT, LOURD] 24 2 3 4 1 1 blessures sont réduits de 1.

Grenade frag 8 D3 3 4 0 1

Vous pouvez choisir un sergent intercessor pour étre le leader de votre équipe si
8 saves o e e | 4 o ¢ o [N,

Arme de corps 3 corps Melée 3 3+ 4 0 1

Epée trongonneuse Astartes Melée 5 3¢ 4 4 1

Arme énergétique Melée 4 3+ 5 2 1

Gantelet énergétique Melée 3 3+ 8 2 2

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter, d'un fusil bolter, d'une arme de corps a corps et de grenades frag.

Elle peut remplacer son fusil bolter par une épée trongonneuse Astartes ou un lance-flammes léger ou un pistolet a plasma (+2
pts) ou une arme énergétique (+2 pts).

Elle peut remplacer son arme de corps & corps par une épée trongonneuse Astartes ou une arme énergétique (+2 pts) ou un

gantelet énergétique (+4 pts)

MOTS-CLES DE FACTION

MOTS-CLES - SPECIALITE : LEADER

ADEPTUS ASTARTES
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SCouT

M 3 sV L w o
OHEEEER

) ARMESDETIR

Bolter 2 < 34+ 4 0 1
Pistolet bolter [PISTOLET] 12" 1 3+ 4 0 1
Fusil 2 pompe Astartes [ASSAUT] 18" ¢ 3+ 4 0 2
Fusil de sniper [LOURD , PRECISION] 36" 1 3% 4 2 2
B Lance-missiles - Frag [LOURD] 48" D6 4+ 4 o 1
B Lance-missiles - Krak [LOURD] 48" : | 44 9 -2 D6
Bolter lourd [LOURD. TOUCHES SOUTENUES 1] 36" 3 4 5 4 2
6renade frag 8 D3 3 4 0 1
42 ARMES DE MELEE PORTEE m
Arme de corps 3 corps Mélée 30 3
Couteau de combat Melée 3 3+ 4 0 1
Epée trongonneuse Astartes Mélée 5 3+ 4 4 1
Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter, d'un bolter, d'une arme de corps a corps et de grenades frag.
Elle peut remplacer son bolter par un couteau de combat ou un fusil 3 pompe Astartes.
Jusqua 2 scouts de votre équipe peuvent remplacer leur bolter par fune des armes suivantes  fusil de sniper (+1 pt), lance-
missiles (+2 pts), bolter lourd (+2 pts)

MOTS-CLES - SPECIALITES : APPUI-LOURD, COMMUNICATION, DEMOLITION, SCOUT, SNIPER

Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
sang-froid
Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux

blessures sont réduits de 1.

MOTS-CLES DE FACTION

ADEPTUS ASTARTES
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SERGENT SCOUT

M 3 sV L w co
OOl aER

o‘ ARMES DETIR PORTEE
Bolter o 2 3 4 0 1
Pistolet bolter [PISTOLET] 12" noEn A
Fusil 3 pompe Astartes 18" 2 3+ 4 0 1
Grenade frag 8 D3 3 4 0 1

A2 ARMES DE MELEE
Arme de corps 3 corps
Couteau de combat

Epée trongonneuse Astartes

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter, d'un bolter, d'une arme de corps a corps et de grenades frag.

Elle peut remplacer son bolter par une épée trongonneuse Astartes ou un couteau de combat ou un fusil 2 pompe Astartes

MOTS-CLES - SPECIALITE : LEADER

Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
sang-froid.

Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux

blessures sont réduits de 1.

COMPOSITION D'UNITE

Vous pouvez choisir un sergent scout pour étre le leader de votre équipe si elle se

compose de scouts.

MOTS-CLES DE FACTION
ADEPTUS ASTARTES
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REIVER

M 3 sV L w o
OO EHaER

Pistolet bolter spécialisé [PISTOLET, PRECISION] 1 1 3= 4 11 Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
Carabine bolter 4 2 3+ 4 0 1 sang-froid.
Grenade frag 8 D3 3+ 4 0 3 Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux

blessures sont réduits de 1.

4 ARMES DE MELEE PORTEE m Aura de terreur : toutes les figurines ennemies 3 6" ont un malus de -1 3 leurs

Couteau de combat Mélée 4 3+ 4 0 1 tests de sang-froid.

Arme de corps 3 corps Melee 3 3+ 4 0 1

OPTIONS DEQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter spécialisé, d'un couteau de combat et de grenades frag,

APTITUDES D'EQUIPEMENT

Lance-grappin : lorsque cette figurine fait un mouvement normal, une avance,
bat en retraite ou charge, vous pouvez ignorer la distance verticale parcourue.

Elle peut remplacer son couteau de combat par une carabine bolter et une arme de corps a corps.

MOTS-CLES DE FACTION
ADEPTUS ASTARTES

MOTS-CLES - SPECIALITE : COMBAT, COMMUNICATIONS, DEMOLITION, SCOUT, VETERAN
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SERGENT REIVER

M 3 sV L w o
OdBNHaRR

o ARMES DETIR PORTEE
Pistolet bolter spécialisé [PISTOLET, PRECISION] = 1 3+ 4 14 1
Carabine bolter 24" 2 3+ 4 0 1
Grenade frag 8 D3 3+ 4 0 1

A ARMES DE MELEE PORTEE m

Mélée 4 3+ 4 0 1

Couteau de combat

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter spécialisé, d'un couteau de combat et de grenades frag.

Elle peut étre équipé d'une carabine bolter (+1 pt)

MOTS-CLES - SPECIALITE : LEADER

Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
sang-froid.

Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux

blessures sont réduits de 1.
Aura de terreur : toutes les figurines ennemies 2 6" ont un malus de -1 2 leurs

tests de sang-froid.

APTITUDES D'EQUIPEMENT

Lance-grappin : lorsque cette figurine fait un mouvement normal, une avance,

bat en retraite ou charge, vous pouvez ignorer la distance verticale parcourue.

COMPOSITION DUNITE

Vous pouvez choisir un sergent reiver pour étre le leader de votre équipe si elle

se compose de reivers.

MOTS-CLES DE FACTION

ADEPTUS ASTARTES
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INFILTRATOR

> ARMESDETIR
Pistolet bolter [PISTOLET] 12" 2 o 3+ 4 0 1

Carabine bolter d

e [LOURD] 24" 2 3+ 4 0 1

Grenade frag 8 D3 3+ 4 0 1

% ARMES DE MELEE

Arme de corps a corps Melée 3 3+ 4 0 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter, d'une carabine bolter d'élte, d'une arme de corps 3 corps et de grenades frag,

Un spécialiste Communications peut étre équipé d'un Dispositif de communication Infiltrator (+2 pts)

MOTS-CLES - SPECIALITE : COMBAT, COMMUNICATIONS, DEMOLITION, SCOUT, VETERAN

Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de

sang-froid
Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux

blessures sont réduits de 1.

Technologie Heli

APTITUDES D'EQUIPEMENT

Omni-brouilleur si votre adversaire utilise une Tactique ou une aptitude lui

cette figurine a laptitude Insensible a la douleur 6+

permettant de déplacer des figurines avant le début de Ia bataille, lancez 106
pour chaque figurine concerée : sur 4+ la figurine ne peut pas se déplacer.
Dispositif de communication Infiltrator : si vous ciblez une figurine amie a 9"

avec une Tactique, lancez 106 : sur 5+ vous gagnez 1 point de commandement.

MOTS-CLES DE FACTION
ADEPTUS ASTARTES
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SERGENT INFILTRATOR

M 3 sV L w o
OdNHaRR

> ARMES DETIR

Pistolet bolter [PISTOLET] it 1 3+ 4 0 1
Carabine bolter d'élite [LOURD] 24" 2 3+ 4 0 1
Grenade frag 8 D3 3+ 4 0 1

PORTEE

4 ARMES DEMELEE

Arme de corps a corps Melée 3 3+ 4 0 1

OPTIONS DEQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter, d'une carabine bolter d'élite, d'une arme de corps a corps et de grenades frag,

MOTS-CLES - SPECIALITE : LEADER

Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
sang-froid

Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux
blessures sont réduits de 1.

Technologie Helix : cette figurine a aptitude Insensible 3 la douleur 6+

APTITUDES D'EQUIPEMENT

Omni-brouilleur si votre adversaire utilise une Tactique ou une aptitude lui
permettant de déplacer des figurines avant le début de la bataille, lancez 106

pour chaque figurine concerée : sur 4+ la figurine ne peut pas se déplacer.

COMPOSITION D'UNITE

Vous pouvez choisir un sergent nfiltrator pour étre le leader de votre équipe si

elle se compose dinfiltrators.

MOTS-CLES DE FACTION

ADEPTUS ASTARTES
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INCURSOR

M 3 sV L w o
OO EHaERD

0 ARMES DETIR PORTEE
Pistolet bolter [PISTOLET] 12" 1 3+ 4 0 1
Carabine bolter Occulus [ASSAUT, IGNORE LE COUVERT] 2n 2 3+ 4 0 1
Grenade frag 8" D3 34+ 4 0 1

A ARMES DE MELEE

Paire de lames de combat [TOUCHES SOUTENUES 1] Mélée 3 3+ 4 0 :

OPTIONS DEQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter, d'une carabine bolter Occulus, d'une paire de lames de combat et de grenades

frag.

MOTS-CLES - SPECIALITE : COMBAT, COMMUNICATIONS, DEMOLITION, SCOUT, VETERAN

Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
sang-froid.
Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux

blessures sont réduits de 1.

MOTS-CLES DE FACTION
ADEPTUS ASTARTES
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SERGENT INCURSOR

M 3 sV L w o
OO EHaERD

Pistolet bolter [PISTOLET] 12 1 3+ 4 0 1 Etils ne connaitront pas la peur : cette figurine peut relancer ses tests de
Carabine bolter Occulus [ASSAUT , IGNORE LE COUVERT] 20 2 3 4 0 1 sang-froid.
Grenade frag 8" D3 34+ 4 0 1 Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux

blessures sont réduits de 1.

Paire de lames de combat [TOUCHES SOUTENUES 1] Mélée 3 3+ 4 0 : 4 MPOSITION D'UNITE

" Vous pouvez choisir un sergent incursor pour étre le leader de votre équipe si elle
OPTIONS D'EQUIPEMENT
se compose dincursors.

Cette figurine est équipée d'un pistolet bolter, d'une carabine bolter Occulus, d'une paire de lames de combat et de grenades

frag.

MOTS-CLES DE FACTION
ADEPTUS ASTARTES

MOTS-CLES - SPECIALITE : LEADER
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SAUVEGARDE INVULNERABLE

) ARMESDETIR

Pistolet shuriken [ASSAUT, PISTOLET] s 1 3+ 4 -1 2
Pistolet  fusion [ASSAUT, FUSION 2 , PISTOLET] 6" : & 3+ 8 -4 D3
Neuro-disrupteur [ASSAUT, PISTOLET , *BLESSE SUR 2+] 127 1 3+ NA O 1
Grenade 2 plasma [GRENADE] 8" D6 3+ 4 -1 1
5(‘ ARMES DE MELEE PORTEE | A CC F m
Lame d'arlequin Mélée 5 3+ 3 0 1
Arme spéciale d'arlequin Mélée 5 3+ 4 -1 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine peut remplacer son pistolet shuriken par un pistolet a fusion (+3 pts) ou un neuro-disrupteur (+2 pts)

Cette figurine peut remplacer sa lame d'arlequin par une arme spéciale d'arlequin (+2 pts)

MOTS-CLES - SPECIALITES : COMBAT, MEDIC, SCOUT, VETERAN, ZELOTE

APTITUDES

Ceinture antigrav : cette figurine ne subit pas de pénalité de mouvement

lorsquelle se déplace en terrain difficile, de plus on ne compte pas son
mouvement vertical lorsqu'elle fait un Mouvement normal, une Avance, Bat en
retraite ou Charge.

Crescendo irrésistible : Vous pouvez jetez 106 supplémentaire lorsque cette

figurine fait un jet de charge et défausser le résultat e plus bas.

APTITUDES D'EQUIPEMENT

Cette figurine est armée d'un pistolet shuriken, d'une lame d'arlequin et de

grenades  plasma

MOTS-CLES DE FACTION
ARLEQUIN





image16.jpeg
‘SAUVEGARDE INVULNERABLE

'O' ARMES DETIR

Pistolet shuriken [ASSAUT , PISTOLET] 12" 13 o4 4 1
Pistolet a fusion [ASSAUT, FUSION 2, PISTOLET] 6" | 3+ 8 -4 D3
Neuro-disrupteur [ASSAUT, PISTOLET,, *BLESSE TOUJOURS SUR 2+] o 1 3+ N/A 0 ) &
Grenade 3 plasma [GRENADE] £ D6 3+ 4 4 1

% ARMES DE MELEE PORTEE

Lame d'arlequin Mélée 5 3+ 3 0 T

Arme spéciale d'arlequin Mélée 5 3+ 4 4 1

Epée énergétique Aeldari Melee 5 3+ 4 2 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine peut remplacer son pistolet shuriken par un pistolet a fusion (+3 pts) ou un neuro-disrupteur (+2 pts)
Cette figurine peut remplacer sa lame d'arlequin par une épée énergétique Aeldari (+2 pts) ou une arme spéciale d'arlequin (+2

pts)

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER

APTITUDES

Ceinture antigrav : cette figurine ne subit pas de pénalité de mouvement
lorsqu'elle se déplace en terrain difficile, de plus on ne compte pas son
mouvement vertical lorsquelle fait un Mouvement normal, une Avance, Bat en
retraite ou Charge.

Crescendo irrésistible : Vous pouvez jetez 106 supplémentaire lorsque cette

figurine fait un jet de charge et défausser le résultatle plus bas.

APTITUDES D'EQUIPEMENT

Cette figurine est armée d'un pistolet shuriken, d'une lame d'arlequin et de

grenades a plasma

COMPOSITION D'UNITE

Vous devez sélectionner 1 Grand comédien comme leader de votre équipe.

MOTS-CLES DE FACTION

ARLEQUIN
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GUERRIER NECRON

M 3 sV L w o
BEHlHABAR

<

R

ARMES DETIR
Ecorcheur Gauss [TOUCHES FATALES , TIR RAPIDE 1]

Faucheuse Gauss [TOUCHES FATALES]

ARMES DE MELEE

Arme de corps a corps

Cette figurine est équipée d'un écorcheur Gauss et d'une arme de corps a corps.

Elle peut remplacer son écorcheur Gauss par une Faucheuse Gauss.

Mélée

OPTIONS D'EQUIPEMENT

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER, COMMUNICATIONS, VETERAN

Protocole de réanimation : si cette figurine est mise Hors de combat, ne la

retirez pas du jeu. Couchez-1a sur la table. A la fin du round lancez 106 : sur 5+

cette figurine se reléve et sans aucune blessure, sinon retirez-la du jeu.

COMPOSITION D'UNITE

Un guerrier nécron peut étre désigné Leader de votre équipe a condition qu'elle

compte aumoins 3 autres guerriers nécrons.

MOTS-CLES DE FACTION
NECRONS
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IMMORTEL

M 3 sV L w o

> ARMESDETIR

Eclateur Gauss [TOUCHES FATALES] 24 2 3+ 5 41 1 Protocole de réanimation : si cette figurine est mise Hors de combat, ne la
Carabine Tesla [ASSAUT, TOUCHES SOUTENUES 2] 24" 2 3+ 5 0 1 retirez pas du jeu. Couchez-la sur la table. A la fin du round lancez 106 : sur 5+
cette figurine se reléve et sans aucune blessure, sinon retirez-la du jeu.

42 ARMES DEMELEE PORTEE m Eradication implacable :  chaque attaque de cette figurine relancez tout jet e

Arme de corps 4 corps Mélée 2 3+ 4 0 1 Blessure de 1.

OPTIONS D'EQUIPEMENT COMPOSITION D'UNITE

Cette figurine est équipée d'un éclateur Gauss et d'une arme de corps a corps.

Un immortel peut étre désigné Leader de votre équipe a condition qu'elle compte

Elle peut remplacer son éclateur Gauss par une Carabine Tesla. aumoins 3 autres immortels.

MOTS-CLES DE FACTION
NECRONS

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER, COMMUNICATIONS, VETERAN, ZELOTE
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DEPECEUR

M 3 sV L w o
Bl HABAR

A2 ARMES DE MELEE

Griffes de Dépeceur [JUMELE, TOUCHES SOUTENUES 1] Mélée 4 34 L Protocole de réanimation : si cette figurine est mise Hors de combat, ne la

retirez pas du jeu. Couchez-la sur la table. A la fin du round lancez 106 : sur 5+
OPTIONS D'EQUIPEMENT cette figurine se reléve et sans aucune blessure, sinon retirez-la du jeu.

Cette figurine est équipée de griffes de Dépeceurs. Dévoreurs de chair : 3 chaque attaque de cette figurine, si la figurine ennemie

ciblée est déja blessée, chaque jet de touche réussi est une Touche critique.

COMPOSITION D'UNITE

Un dépeceur peut étre désigné Leader de votre équipe a condition qu'elle compte

aumoins 3 autres dépeceurs.

MOTS-CLES DE FACTION
NECRONS

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER, COMBAT, VETERAN, ZELOTE
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TRAQUEUR

L E sV 1 (o] co
EEEHEE

> ARMESDETIR

Désintégrateur synaptique [LOURD, PRECISION] 36" 1 3% 5 2 2 Protocole de réanimation : si cette figurine est mise Hors de combat, ne la
retirez pas du jeu. Couchez-la sur la table. A la fin du round lancez 106 : sur 5+

4 ARMES DE MELEE PORTEE cc cette figurine se reléve et sans aucune blessure, sinon retirez-1a du jeu

Arme de corps 3 corps Melee 2 3+ 4 0 1

COMPOSITION D'UNITE
OPTIONS D'EQUIPEMENT

Un traqueur peut étre désigné Leader de votre équipe  condition qu'elle compte

Cette figurine est équipée d'un désintégrateur synaptique et d'une arme de corps a corps.
E REL = D] B L aumoins 3 autres traqueurs,

MOTS-CLES DE FACTION
NECRONS

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER, COMMUNICATIONS, VETERAN, SCOUT, SNIPER
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GENESTEALER

M 3 sV L w o
OB HaER

‘SAUVEGARDE INVULNERABLE

&2 ARMES DE MELEE

Griffes et serres Melke 4 2+ 4 -2 1 Réseau synaptique : si cette figurine est 2 6" d'une figurine amie avec Iaptitude

Synapse vous pouvez lancer 106 supplémentaire pour effectuer vos tests de
OPTIONS DEQUIPEMENT Sang froid et garder le résultat e plus élevé.

Cette figurine est équipée de Griffes et seres.

Prédateur d'avant-garde : vous pouvez relancer les jets de blessure de 1 avec

cette figurine.

, MOTS-CLES DE FACTION
MOTS-CLES - % *
—_ TYRANIDES





image22.jpeg
HORMAGAUNT

M 3 sV L w o
EEREAEDND

A2 ARMES DE MELEE

Griffes Melge 3 4 3 41 1 Réseau synaptique : si cette figurine est a 6" d'une figurine amie avec aptitude

Synapse vous pouvez lancer 106 supplémentaire pour effectuer vos tests de
QEAIONS DEQUICEMENT Sang froid et garder e résultat le plus élevé.

Cette figurine est équipée de griffes. Bondissant: lancez 106 supplémentaire lorsque vous déclarez une charge avec

cette figurine et défaussez le dé le plus bas.

“ * MOTS-CLES DE FACTION
TYRANIDES

MOTS-CLES - SPECIALITES : COMBAT, SCOUT, VETERAN
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TERMAGAUNT

M E. sV L w ()
CEREHAEDND

) ARMESDETIR

Ecorcheur [ASSAUT] 18" 1 4+ 5 0 1
Lance échardes [LOURD] 18" D3 4+ 5 0 1
Constricteur [ASSAUT, TORRENT, BLESSURES DEVASTATRICES] 18" D6 NA 2 0 1
Dévoreur 18" 2 4 4 0 1
Poings épineux [ASSAUT, PISTOLET,, JUMELE] 33 2 4 3 0 1
Fusil a pointes [LOURD] 24" 1 4+ 4 1 1

PORTEE ‘ A|C|F m

Meélée 1 44 3 0 1

4 ARMES DE MELEE

Griffes et dents.

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un Ecorcheur et de Griffes et dents.
Elle peut remplacer son Ecorcheur par un Dévoreur (+1 pt), des poings épineux (+1 pt), un Fusil & pointes (+1 pt), un Lance

échardes (+2 pts) ou encore un Constricteur (+2 pts)

MOTS-CLES - SPECIALITES : SCOUT, VETERAN

(el

Réseau synaptique: si cette figurine est 6" d'une figurine amie avec Iaptitude
Synapse vous pouvez lancer 106 supplémentaire pour effectuer vos tests de

Sang froid et garder le résultat e plus élevé.

Horreur prédatrice : une fois partour, 4 a fin de phase de Mouvement, si une ou
plusieurs figurines ennemies ont fini un Mouvement normal, une Avance oua
Battu en retraite 3 9" de cette figurine a cette phase et que votre figurine n'est

pas a portée d'engagement de Iennemi, alors elle peut faire un Mouvement

normal de D6,

MOTS-CLES DE FACTION
TYRANIDES
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GUERRIER TYRANIDE AVEC BIO-ARME DE TIR

M 3 sV L w o
GEHEEHEAERD

o‘ ARMES DETIR PORTEE
Dévoreur 18" 5 4 4 0 1 BASE : Synapse
Crache mort 24" 3 4 5 4
Synapse : vous pouvez lancer 106 supplémentaire pour effectuer vos tests de
Etrangleur 36" D6+1 4+ 6 1 1
Sang froid et garder le résultat le plus élevé.
Canon venin 36" D3 4+ 9 -2 2
% ARMES DE MELEE A cC F m Parfaite adaptation : cette unité peut tirer normalement aprés avoir Battu en

retraite au lieu de tirer au jugé.

Griffes et serres de guerrier Mélée 5 3+ 5 1 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un Dévoreur et de Griffes et serres de guerrier.
Elle peut remplacer son Dévoreur par un Crache mort ou :
« Jusqu'a 2 figurines de votre équipe peuvent remplacer leur Dévoreur par un Etrangleur (+2 pts)

« Jusqu'a 2 figurines de votre équipe peuvent remplacer leur Dévoreur par un canon venin (+2 pts)

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER, COMBAT, COMMUNICATIONS, VETERAN, APPUI LOURD

* MOTS-CLES DE FACTION
TYRANIDES
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GUERRIER TYRANIDE AVEC BIO-ARME MELEE

M 3 sV L w o
GHNEHBAR

A2 ARMES DE MELEE

Griffes et serres de guerrier Melée 6 3+ 5 2 1 BASE : Synapse

OPTIONS DEQUIPEMENT Synapse : vous pouvez lancer 106 supplémentaire pour effectuer vos tests de

Sang froid et garder le résultat le plus élevé.

Cette figurine est équipée de Griffes et serres de guerrier.

Instinct d'adaptation : au début de la phase de combat faites un choix pour
cette figurine
« Impératif d'agression : cette figurine relance les jets de Touche de 13
cette phase

« Impératif de préservation : cette figurine relance ses jets de Sauvegarde

de 13 cette phase

MOTS-CLES DE FACTION
TYRANIDES

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER, COMBAT, COMMUNICATIONS, VETERAN
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ASPIRANT CHAMPION

M 3 v [ |

0 ARMES DETIR APTITUDE!

Bolter 2 2 3+ 4 0 1 Physiologie transhumaine : les malus aux jets de touche et de trauma liés aux
Pistolet bolter [PISTOLET] 12 1 3% 4 0 1 blessures sont réduits de 1.

> Pistoleta plasma- standard [PISTOLET] 12 1 3% 7 2 1

B Ppistoleta plasma- surcharge [PISTOLET, ARISOUE] 12 1 3 8 3 2 Sombre pacte : lors de la Phase de tir ou de la Phase de combat, lorsque vous
Cremising o i Iactivez, cette figurine peut passer un sombre pacte avec une puissance de la

ruine. Si elle le fait, elle doit faire un test de Commandement en langant 206, si le

42 ARMES DE MELEE résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine le test est

réussi et la figurine peut relancer tous les jets de Touche de 1 ettous les jets de

Arme de corps 3 corps Melee 3 3+ 4 0 1
Blessure de 1 jusqu'a a fin de la phase. Sile test est raté elle subit
Epée trongonneuse Astartes Melee 4 3+ 4 a4 1 o
immédiatement 103 Blessures mortelles
Ame de mélée lourde Melee 3 3+ 8 2 2
Ame maudite Melee 4 3+ 5 2 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un Bolter, d'un Pistolet bolter, de grenades frag et d'une arme de corps 3 corps.
L'Aspirant champion peut remplacer son Bolter et/ou son Pistolet bolter par un des choix suivant : Pistolet a plasma et épée

trongonneuse Astartes [+1 pt), Epée trongonneuse Astartes, Arme de mélée lourde (+2 pts) ou Amme maudite (+1 pt).

MOTS-CLES DE FACTION
HERETIC ASTARTES

MOTS-CLES - SPECIALITE : LEADER
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LEGIONNAIRE

OOEBEEER

> ARMESDETR

Bolter 2" 2 3 4 0 1
Pistoletbolter [PISTOLET] 12" 1 3 4 0 1
Canon laser [LOURD] a8 1 4 12 3 DB
Fuseur [FUSION?2] 12 1 3 9 4 D6
B Lance-missiles - Frag [LOURD] a8 D6 4 4 0 1
™  Lance-missiles_Krak [LOURD] 48" 1 4 9 2 D6
Lance-flammes. [TORRENT, IGNORE LE COUVERT] 1o D6 NA 4 0 1
Autocanon Havoc [LOURD] 48" 2 4 9 1 3
> Pistoleta plasma- standard [PISTOLET] 12 1 03 72 2 1
B> Pistoleta plasma - surcharge [PISTOLET, ARISOUE] 12 1 3 8 3 2
Canon rotatif Reaper [LOURD] o 8 4 5 0 1
Bolter lourd [LOURD., TOUCHES SOUTENUES 1] 36" 3 4 5 1 2
B Fusil a plasma - standard [TIR RAPIDE 1] o 1 3% 7 2 1
B> Fusil 3 plasma- surcharge [TIRRAPIDE 1, ARISOUE] E2 1 3 8 3 2
Grenade frag Ly D3 3+ 4 0 1

4 ARMES DE MELEE
Arme de corps A corps.
Epée trongonneuse Astartes Mélée 4 3 4 1 1

Arme de mélée lourde Meléee 3 3+ B 2 2

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un Bolter, d'un Pistolet bolter, de grenades frag et d'une arme de corps 3 corps.

Le Légionnaire peut remplacer son Pistolet bolter par une épée trongonneuse Astartes.

Jusqua 4 Légionnaires de votre commando peuvent remplacer leur Bolter par fun des choix suivants (tous les choix doivent
étre différents) : Pistolet  plasma et épée trongonneuse Astartes (+2 pts), Lance-flammes (+2 pts), Autocanon Havoc (+2 pts),
Bolter lourd (+2 pts}, Canon laser (+3 pts), Fuseur (+2 pts), Lance-missiles (+3 pts), Fusil & plasma (+2 pts) ou Canon rotatif
Reaper (+2 pts).

Un seul Légionnaire de votre commando peut remplacer son Bolter par une arme de mélée lourde (+2 pts)

Un seul Légionnaire de votre commando peut porter une Icone du Chaos (+2 pts).

MOTS-CLES - SPECIALITES : APPUI-LOURD, DEMOLITION, SNIPER, VETERAN, ZELOTE

Physiologie transhumaine : les malus aux ets de touche et de trauma liés aux

blessures sont réduits de 1.

Sombre pacte : lors de la Phase de tir ou de la Phase de combat, lorsque vous

Tactivez, cette figurine peut passer un sombre pacte avec une puissance dela

ruine. Si elle le fai, elle doit faire un test de Commandement e langant 26, sile
résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine e test est
réussi eta figurine peut relancer tous les jets de Touche de 1 ettous les jets de
Blessure de 1jusqu a fin de la phase. Sile test est raté elle subit

immédiatement 1D3 Blessures mortelles.

APTITUDES D'EQUIPEMENT

Icone du Chaos : i une figurine de votre commando fait un Sombre pacte dans
un rayon de 9" dune figurine portant Icone du Chaos, elle peut relancer son test

de Commandement

MOTS-CLES DE FACTION

HERETIC ASTARTES
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CULTISTE DU CHAOS

M 3 sV L w co
CEdHEB

0 ARMES DETIR PORTEE
Arme 2 feu de cultiste [TIR RAPIDE 1] rZy 1 44 3 0 1
Pistolet mitrailleur [PISTOLET] 12" 1 4+ 3 0 ) &
Lance-flammes [TORRENT , IGNORE LE COUVERT] w D6 N/A 4 0 . 5

B  Lance-grenades- Frag 24" D3 4 4 0 1

™  Lance-grenades - Krak 24" 1 44 9 -2 D3
Mitrailleuse [LOURD, TIR RAPIDE 3] 36" 4 5+ 4 0 1

R merone e @

Arme d'assaut brutale Mélée 2 44 3 0
Arme de corps 3 corps Mélée 1 4 3 0 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'une Arme d'assaut brutale et d'un Pistolet mitrailleur.
Elle peut remplacer son Ame d'assaut brutale et son Pistolet mitrailleur par une Ame & feu de cultiste.

Jusqu'a 3 figurines de votre commando peuvent remplacer leur Arme d'assaut brutale et leur Pistolet mitrailleur par 1 Lance-
flammes et une Arme de corps 3 corps (+2 pts).

Jusqu'a 3 figurines de votre commando peuvent remplacer leur Arme d'assaut brutale et leur Pistolet mitrailleur par 1
Mitrailleuse et une Arme de corps a corps (+2 pts).

Jusqu'a 3 figurines de votre commando peuvent remplacer leur Ame d'assaut brutale et leur Pistolet mitrailleur par 1 Lance-

grenades et une Ame de corps & corps (+2 pts)

MOTS-CLES - SPECIALITES : APPUI-LOURD, COMBAT, DEMOLITION, VETERAN, ZELOTE

Sombre pacte: lors de la Phase de tir ou de la Phase de combat, lorsque vous
Iactivez, cette figurine peut passer un sombre pacte avec une puissance de la
ruine. Si elle le fait, elle doit faire un test de Commandement en langant 206, si le
résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine le test est
réussi etla figurine peut relancer tous les jets de Touche de 1 ettous les jets de
Blessure de 1jusqu’a a in de Ia phase. Si le test est raté elle subit

immédiatement 103 Blessures mortelles. Vous pouvez relancer ce test si cette

figurine est Secouée ou si votre équipe est Démoralisée.

MOTS-CLES DE FACTION
HERETIC ASTARTES





image29.jpeg
CHAMPION CULTISTE

M 3 sV L w o
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> ARMESDETIR

Arme 2 feu de cultiste [TIRRAPIDE 1] 24" 1 4+ 3 0 1
Pistolet mitrailleur [PISTOLET] 12" 1 44 3 0 . 7
Pistolet bolter [PISTOLET] 1 1 44 4 0 L i
[ 3 oo e |
Arme d'assaut brutale Mélée 2 44+ ] 0 1
Arme de corps 3 corps Melée 1 4 3 0 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'une Arme d'assaut brutale et d'un Pistolet mitrailleur.
Elle peut remplacer son Amme d'assaut brutale et son Pistolet mitrailleur par une Arme  feu de cultiste.

Elle peut remplacer son Pistolet mitrailleur par un Pistolet bolter (+1 pt)

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER

Sombre pacte : lors de la Phase de tir ou de la Phase de combat, lorsque vous

Iactivez, cette figurine peut passer un sombre pacte avec une puissance de la
ruine. Si elle le fait, elle doit faire un test de Commandement en langant 206, si le
résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine le test est
réussi etla figurine peut relancer tous les jets de Touche de 1 ettous les jets de
Blessure de 1 jusqua la fin de la phase. Si le test est raté elle subit
immédiatement 103 Blessures mortelles. Vous pouvez relancer ce test si cette

figurine est Secouée ou si votre équipe est Démoralisée.

MOTS-CLES DE FACTION
HERETIC ASTARTES
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GARDE RENEGAT

M 3 sV L w co
CEEHED

> ARMESDETIR

Fusil laser [TIR RAPIDE 1] o 1 4 3 0 1
Lance-flammes [TORRENT , IGNORE LE COUVERT] e D6 NA 4 0 1
B |ance-grenades- Frag 20 D3 4 4 0 1
®  |ance-grenades- Krak 24 1 4 9 2 D03
Fuseur [FUSION2] 12" 1 4 9 4 D6
™ Fusil 3 plasma - standard 20 1 4 7 2 1
™ Fusil 3 plasma - surcharge [TIRRAPIDE 1, A RISOUE] 24 1 4 8 3 2
Fusil de sniper [LOURD , PRECISION] 36" 1 &% 4 2 2
Grenade frag [GRENADE] e D3 4 4 0 1
ARMES DE MELEE PORTEE cc
Arme de corps a corps Melée 1 4+ 3 0 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un Fusil laser, dune Arme de corps 3 corps et de Grenades frag.
Jusqu'a 4 figurines de votre équipe peuvent remplacer leur Fusil laser par I'une des armes suivantes (vous ne pouvez pas avoir
plus de deux fois la méme arme) : Lance-grenades (+2 pts), Lance-flammes (+2 pts), Fusil & plasma (+3 pts), Fuseur, Fusil de

sniper (+1 pt).

MOTS-CLES - SPECIALITES : APPUI-LOURD, COMMUNICATIONS, DEMOLITION, SCOUT, SNIPERVETERAN

APTITUDES

Sombre pacte : lors de la Phase de tir ou de la Phase de combat, lorsque vous

Iactivez, cette figurine peut passer un sombre pacte avec une puissance de la
ruine. Si elle le fait, elle doit faire un test de Commandement en langant 206, si le
résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine le test est
réussi et a figurine peut relancertous les jets de Touche de 1 ettous les jets de
Blessure de 1jusqu’a a fin de a phase. Si le test est raté elle subit
immédiatement 103 Blessures mortelles. Vous pouvez relancer ce testsi cette

figurine est Secouée ou si votre équipe est Démoralisée.

MOTS-CLES DE FACTION

HERETIC ASTARTES
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SERGENT RENEGAT
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Pistolet corrompu [PISTOLET] 24 1A L Sombre pacte : lors de la Phase de tir ou de la Phase de combat, lorsque vous
Bolter [TIR RAPIDE 1] o 1 4 4 0 1 Iactivez, cette figurine peut passer un sombre pacte avec une puissance de la
Grenade frag, [GRENADE] P D3 4 4 o0 1 ruine. i elle le fait, elle doit faire un test de Commandement en langant 206, si le

résultat est égal ou supérieur au Commandement de cette figurine le test est

% ARMES DE MELEE PORTEE m réussi et la figurine peut relancer tous les jets de Touche de 1 et tous les jets de

Blessure de 1 jusqu'a la fin de la phase. Si le test est raté elle subit

Arme de corps 3 corps Melée 1 4+ 3 0 1

immédiatement 103 Blessures mortelles. Vous pouvez relancer ce test si cette
Epée trongonneuse Mélée 3 4+ 3 0 1

figurine est Secouée ou si votre équipe est Démoralisée.
Arme énergétique Melée 2 4+ 4 2 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un Pistolet corrompu, d'une Arme de corps 3 corps et de Grenades frag.
Elle peut remplacer son Pistolet corrompu par un Bolter (+1 pt)

Elle peut remplacer son Arme de corps & corps par une Epée trongonneuse (+1 p) ou une Arme énergétique (+2 pts)

MOTS-CLES DE FACTION
HERETIC ASTARTES

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER
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FANTASSIN IMPERIAL
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Fusil laser [TIR RAPIDE 1] 2 1 4 3 0 1 FACTION : Commandementverbal
Lance-flammes [TORRENT, IGNORE LE COUVERT] 7 gf D6 N/A 4 0 X
Soldat né : si cette figurine choisit de Rester immobile, alors ses armes de tr
B Lance-grenades- Frag 4 D03 4 4 0 1
gagnent la régle Touche fatale.
B Lance-grenades- Krak 2y 1 4 9 2 m
[FUSION 2] 4 + -
fussuc | ! 12 LI SOOI DS APTITUDES DEQUIPEMENT
™ Fusil 3 plasma - standard [TIR RAPIDE 1] rZ 1 4 4 2 1 ~
Emetteur vox - si vous ciblez une figurine amie avec une Tactique 3 6" lancez
B Fusil 3 plasma- surcharge [TIRRAPIDE 1, A RISOUE] 2 1 4 8 3 2 .
1D6 et ajoutez 1 si votre leader est également dans un rayon de 6 de ce
(b ULy ez S 00) e LI O spécialiste. Sur 5+ vous gagnez 1 point de commandement,
Grenades frag [GRENADE] e 03 4 4 0 1
5 ARMES DE MELEE PORTEE cc

Arme de corps 3 corps Melée 1 4+ 3 0 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Chaque figurine est équipée d'un fusil laser, d'une arme de corps & corps et de grenades frag.
Jusqu'a 4 fantassins de votre équipe peuvent remplacer leur fusil laser par I'une des armes suivantes : lance-flammes (+2 pts),
lance-grenades (+2 pts), fusil a plasma (+3pts), fuseur (+3 pts) ou fusil de sniper (+1 pt)

Un spécialiste en Communications doit étre équipé d'un émetteur vox (+1 pt], son fusil laser ne peut pas étre remplacé.

Un spécialiste Médic ne peut pas remplacer son fusil aser.

MOTS-CLES DE FACTION

MOTS-CLES - SPECIALITES : APPUI LOURD, COMMUNICATIONS, DEMOLITION, MEDIC, SCOUT, SNIPER, VETERAN
ASTRA MILITARUM
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SERGENT IMPERIAL

o

M 3 sV L w
OEEHEED

Pistoletlaser [PISTOLET] 1 1 4 3 0 1 FACTION : Commandementverbal

Pistoletbolter [PISTOLET] 120 1 4 4 0 1
Soldat né : si cette figurine choisit de Resterimmobile, alors ses armes de tir

Pistoleta plasma - standard [TIR RAPIDE 1] 12 1 4 7 2 1 R
gagnent la régle Touche fatale.

Pistolet a plasma - surcharge [PISTOLET, A RISQUE] 12" X 4+ 8 -3 2

Grenades frag [GRENADE] L3 D3 4y 4 0 1 COMPOSITION DUNITE

% ARMES DE MELEE PORTEE m Une équipe de fantassins impériaux doit sélectionner comme leader un sergent

impérial.

Arme de corps 3 corps Mélée 1 4+ 3 0 1

Epée tongonneuse Melée 3 4+ 3 0 1

Arme énergétique Melée 2 4+ 4 2 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Cette figurine est équipée d'un pistolet laser, d'une arme de corps & corps et de grenades frag.
Elle peut remplacer son arme de corps & corps par une épée trongonneuse (+1 pt) ou une arme énergétique (+2 pts).

Elle peut remplacer son pistolet laser par un pistolet bolter (+1 pt) ou un pistolet 3 plasma (+2 pts),

MOTS-CLES DE FACTION

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER

ASTRA MILITARUM
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FANTASSIN DE CHOC
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OEHABED

> ARMES DETIR

Fusil radiant laser [TIR RAPIDE 1] 2 I T R
Lance-flammes [TORRENT, IGNORE LE COUVERT] 3 D6 NA 4 o 1
B Lance-grenades- Frag 20 D3 3 4 0 1
B Lance-grenades- Krak E2y 1 3 9 2 ;3
Fuseur [FUSION2] 12" 1 3+ 9 4 D6
B Fusila plasma- standard [TIR RAPIDE 1] 24 T 7
B Fusil 3 plasma- surcharge [TIRRAPIDE 1, A RISOUE] 20 1 3 8 3 2
Fusil de sniper radiant [LOURD , PRECISION] 36" 1 3% 4 2 3
Grenades frag [GRENADE] L D3 3 4 0 1
Fusil radiant a salve 30" 2 T T
42 ARMES DE MELEE PORTEE cc
Arme de corps a corps Melée 2 4+ 3 0 1

OPTIONS D'EQUIPEMENT

Chaque figurine est équipée d'un fusil radiant laser, d'une arme de corps a corps et de grenades frag.

Jusqu'a 4 fantassins de votre équipe peuvent remplacer leur fusil laser par Iune des armes suivantes*  lance-flammes (+2
pts), lance-grenades (+2 pts), fusil 3 plasma (+3pts), fuseur (+3 pts) ou fusil de sniper (+1 pt).

(*Pas plus de deux figurines de votre équipe peuvent choisir la méme arme).

Un spécialiste en Communications doit étre équipé d'un émetteur vox (+1 pt], son fusil radiant laser ne peut pas étre remplacé.

Un spécialiste Médic ne peut pas remplacer son fusil radiant laser.

MOTS-CLES - SPECIALITES : APPUI LOURD, COMMUNICATIONS, DEMOLITION, MEDIC, SCOUT, SNIPER, VETERAN

FACTION : Commandementverbal

Soldat né : si cette figurine choisit de Resterimmobile, alors ses armes de tir
gagnent la régle Touche fatale.
Soldat d'élite : 3 la phase de tir vous pouvez relancer les jets de touche de 1

avec cette figurine.

APTITUDES D'EQUIPEMENT

Emetteur vox : si vous ciblez une figurine amie avec une Tactique 3 6" lancez

106 et ajoutez 1 si votre leader est également dans un rayon de 6" de ce

spécialiste. Sur 5+vous gagnez 1 point de commandement.

MOTS-CLES DE FACTION
ASTRA MILITARUM
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SERGENT DE CHOC

o

M 3 sV L w
OEHABED

> ARMES DETIR PORTEE
Pistolet radiant laser [TIR RAPIDE 1] 24 1 3+ 3 1 1
B Pistoleta plasma- standard [PISTOLET] 2 1 3 7 2 1
B Pistoleta plasma - surcharge [ARISOUE, PISTOLET] 12" 1 3R IR D
Pistoletbolter [LOURD , PRECISION] 123 1 3 4 0 1
Grenades frag [GRENADE] & D3 3 4 0 1
R
Arme de corps 3 corps Mélée
Epée trongonneuse Melee 4 4+ 3 0 1
Arme énergétique Melee 3 4 4 2 1
Cette figurine est équipée d'un pistolet radiant laser, d'une arme de corps 3 corps et de grenades frag.
Elle peut remplacer son arme de corps  corps par une épée trongonneuse (+1 pt) ou une arme énergétique (+2 pts).
Elle peut remplacer son pistolet radiant laser par un pistolet bolter ou un pistolet a plasma +2 pts)

MOTS-CLES - SPECIALITES : LEADER

FACTION : Commandementverbal

Soldat né : si cette figurine choisit de Resterimmobile, alors ses armes de tir
gagnent la régle Touche fatale.
Soldat d'élite : 3 la phase de tir vous pouvez relancer les jets de touche de 1

avec cette figurine.

COMPOSITION D'UNITE

Une équipe de fantassins de choc doit inclure un sergent de choc comme leader.

MOTS-CLES DE FACTION

ASTRA MILITARUM




