+ Cohésion d'unité > 2ps horizontal, 6ps
vertical

+ Auras —> affectent dans un rayon
donné, y compris le porteur de I'aura

+ Tenir un objectif > joueur ayant le plus
de figurines a 3ps du centre de I'objectif

MOUVEMENT

peut escalader

+ Volants > passent par-dessus tout,
mouvement mini/maxi pour certains

+ Peut Avancer en méme temps de
1D6ps supplémentaire (ni tir ni charge)

+ Unité au CC peut Battre en retraite (ni
Avancer, ni charge) (ni tir sauf Volants)

+ Renforts > fin de phase de
mouvement, ne peut ni se déplacer ni
Avancer

TRANSPORT

+ Embarquer - toutes les figurines a 3ps

+ Les figurines embarquées ne font rien
(tir, psy, aura...)

+ Débarquer > avant déplacement du
véhicule, 3ps ou moins du véhicule, 1ps
ou plus de I'ennemi, peut se déplacer,
tirer, etc., compte comme s'étant
déplacé

+ Transport détruit - jeter un dé par
figurine, 1 = tué

PHASE PSYCHIQUE

+ Test psychique > 2D6, supérieur ou
égal a la charge Warp du pouvoir

+ Périls du Warp - double 1 ou double
6, D3 blessures mortelles. Si tué, pouvoir
échoue et chaque unité a 6ps subit D3
blessures mortelles.

+ Abjurer le sorcier = si psyker a 24ps,
2D6, supérieur au Test psychique de
I'adversaire

+ Chatiment > charge Warp 5, unité ennemie
visible la + proche (18ps maxi) subit D3 blessures
mortelles (ou D6 si test > 10)

TIR

+ Toutes les armes de la figurine tirent

+ Cible - unité a portée de l'arme,
visible, pas au CC, personnage seulement
s'il est le plus prés ou s'il a plus de 10PV
Une méme figurine ou unité peut cibler
plusieurs unités avec ses armes.

+ Jet de touche avec CT

+ Jet de blessure

F > 2xE F>E F=E F<E 2xF<E

2+ 3+ 4+ 5+ 6+

+ Allouer les blessures = au choix, mais
obligatoire de placer sur une figurine déja
blessée s'il y en a une

+ Sauvegarde > jet de Svg modifié par
PA et couvert, 1 = toujours échec

+ Couvert > si unité entiérement dans
couvert, Svg +1

+ Svg invulnérable - non modifiée par
PA ou couvert

+ Dégats > différents selon arme, les
dégats en exces sont perdus

+ Blessures mortelles 2> ni jet de
blessure, ni Svg, les dégats en exces sont
tous alloués

ARMES DE TIR

+ Arme d'assaut = peut Avancer et tirer,
mais en soustrayant 1 aux jets de touche
+ Arme lourde > si la figurine s’est
déplacée, soustraire 1 aux jets de touche
+ Arme a tir_rapide > double les
attaques a mi-portée

+ Grenade - une par unité

+ Pistolet - peut tirer sur 'unité qui est
au contact CC mais, si tir avec un ou
plusieurs pistolets, pas de tir avec les
autres armes

+ Combinée > jet de touche-1 si tir avec les deux
+ Fusion - a mi-portée, 2D6 au lieu de D6 pour
les dégats, garder le plus haut

+ Plasma - profil normal ou surcharge, en
surcharge meurt apres résolution du tir si jet de
touche=1

CHARGE MORAL

+ Cible = cibler une ou plusieurs unités a + Par les 2 joueurs, fin de chaque tour
12ps maxi + Test de moral > si perte dans une
+ Etat d’alerte > si unités ennemies pas unité pendant le tour, D6 + nb tués

au CC, tir au jugé qui touche sur 6. + Si test supérieur a Cd, 1 perte par point
Peuvent tirer plusieurs fois si plusieurs d’écart

charges.

+ Charge - 2D6ps, au moins une figurine
doit arriver a 1ps de I'’ennemi, sinon pas
de déplacement

+ Intervention héroique > aprés la
charge de I'adversaire, personnages a 3ps
maxi d’une unité ennemie peuvent se
déplacer de 3ps vers ennemi le + proche

COMBAT
+ Charge —> unités ayant chargé ce tour
combattent en 1¢"

+ Ordre = ensuite, une unité chacun, en
commencant par le joueur opérant. Les
unités ne combattent qu’une fois par
tour, dans I'ordre que I'on veut.

+ Contact 2> chaque figurine peut se
déplacer de 3ps vers ennemi

+ Combat sur 2 rangs (1ps du 1° rang)

+ Répartition des attaques = au choix,
une figurine ou unité peut répartir ses
attaques sur plusieurs unités qui ont été
chargées

+ Arme -> on peut choisir une ou
plusieurs armes

+ Jet de touche avec CC

+ Blessure, allocation, sauvegarde,
dégats - idem tir (pas de couvert)
+ Consolidation = 3ps maxi vers
ennemi le plus proche




