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Nous sommes au 41* Millénaire. Depuis plus de cent siécles, I'Empereur se tient immoblle sur le Trone d’'Or
de la Terre. Il est le maitre de I'Humanité par la volonté des dieux, et le seigneur d’un million de planétes
par la force de ses innombrables armées. Cette carcasse pourrissante est parcourue par des énergies
invisibles datant de I’Age Sombre de la Technologie. LEmpereur est le Seigneur Charognard de I'Imperium,
pour lequel mille &mes meurent chaque jour, au nom duquel le sang est bu et la chalr dévorée.

Suspendu dans cette dimension ou il n'est ni tout a fait mort, ni tout a fait vivant, 'Empereur poursuit sa
vellle éternelle. Ses puissants vaisseaux de guerre naviguent au ceeur des miasmes infestés de démons
du Warp, sur les seules routes qui leur permettent de relier les étoiles lointaines, selon des trajectoires

éclairées par les visions de I'Astronomican, qui sont elles-mémes la manifestation psychique de la volonté
de I'Empereur. Ses armées immenses livrent bataille en son nom sur tant de mondes qu’on ne peut les
dénombrer et, de tous, ses soldats les plus grands sont peut-étre ceux de I'Adeptus Astartes, les Space

Marines bioaméliorés, la quintessence des guerriers. Leurs fréres d’armes sont légion : la Garde Impériale

et les rangs innombrables des forces de Défense planétaires, les membres de I'Inquisition dont la vigilance
ne s’endort jamais et les Technoprétres de |'Adeptus Mechanicus, pour n‘en nommer gue quelques-uns.
Pourtant, ces multitudes suffisent a peine a contenir la menace perpétuelle et toujours présente des xenos,
des hérétiques, des mutants... et pire encore.

Etre un homme en ces temps troublés, c’est étre un individu isolé parmi des milliards d’autres. C’est vivre
sous le joug du régime le plus cruel et le plus sanguinaire qui se puisse imaginer. Ne placez pas votre
espoir dans les pouvoirs de la technologie et de la science, car tant de choses ont été oubliées qui ne

pourront jamais étre retrouvées. Ne comptez pas sur les promesses du progrés et de la raison car, dans ce

lointain futur de sinistres ténébres, il n'y a que la guerre. La paix n’existe pas au royaume des étoiles mais
seulement une éternité de carnages sous le rire moqueur des dieux assoiffés de sang.
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.. APERCU DU JEU

Dans Heroes of Black Reach, vous prenez le commandement
d'un détachement de quelques-uns des meilleurs guerriess de
I'humanité - les Ultramarines de "Adeptus Astartes - ou dune
horde d'Orks assoiffés de batailles, dans des escarmouches
ou tous les coups sont permis. Le scénario gque vous
cholsirez déterminera les effectifs que vous aurez sous votre
commandement, ainsi que vos objectifs - il ne vous restera
plus qu'a obtenir ia victoire !

Menez vos combats sur un champ de bataille constitué de
tuiles de temain qui présentent des Eléments de Terrain avec
lesquels vos guerriers devront composer.

Sur le terrain, vos forces sont représentées A I'aide de plons
Unité. Chaque pion présente Iintégralité des informations
nécessaires pour jouer cette Unite : Valeur de Combat, Valeur
ge Défense, Valeur de Mouvement, ainsi que les Capacités
Spéciales que cette Unité peut utiliser.

Afin de vous aider dans la constitution et |'organisation de
votre armée, Heroes of Black Reach propose un systéme de
Tuiles et d'Options de Recrutement. Ces tulles permettront un
meilleur suivi de vos forces armées et de leurs capacités - et
de déterminer guand elles auront atteint leur Point de Rupture !

A chaque Tour de jeu, vous utiliserez secrétement vos pions
Ordre pour commander certaines de vos Unités et déterminer
I'ordre dans lequel elles agiront,

Chacune de ces Unités peut effectuer une Action de Mouvement
- afin d'occuper une position stratégique ou de capturer un
objectif - ou attaquer |'ennemi en réalisant une Action de Tir.
Votre adversaire et vous activerez vos Unités |'une apras
I'autre, en alternance. Une fols tous vos pions Ordre activeés, le
reste de vos forces armeées aura |'opportunité de manceuvrer,
Vous vous préparerez ensuite au tour suivant.

Mais Heroes of Black Raach n'est pas qu'un jeu de combats
tactiques. Comme |l sied aux champs de bataille torturés du
41¢ millénaire, |l s"agit également d'un jeu d'action héroique.
Car vous ne commanderez pas que de loyaux guermiers et de
puissantes machines de guerre, mais également de courageux
Personnages, des leaders rusés dotés de talents propres, ou
encore de mystérieux Psykers dotés de Pouvoirs Psychiques
sumaturels et insondables. Les lubies et excentricités des
dieux de la querre sont représentées par les Cartes Action, qui
peuvent vous accorder ie petit avantage qu'il vous manquatt,
ou retourner completement 'issue de la bataille a l'aide d'un
stratagéme bien planifié.
Au final, c'est au commandant qui aura le mieux
dirigé ses troupes dans I'accomplissement de leurs
objectifs que reviendra la victoire. Alors lis dong,
brave querrier, &t prépare-toi a I'épreuve
de la guerre.

Si vous 'osez...
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.1) Phase d'Ordre—au cours de laquelle vous assignez des |  Cetbande d0rks a 4 Etoles F'Onde, cons efke prend 4 Aons Orores Mumirotds de 1 3 4
wPlons Ordre & vos Unités 4 Unibés Orks pousmont agi en Phase d'Actvation

e e eVl s s 1 | e e B0 e poene s i o
i Unité sur une Tue de Recrutement, || s'agit d'un rappel de fa

3) Phase de Réserve—au cours de laquelle vos autres Unités Canacits Spéeial ’ ord .
peuvent se déplacer, et vous vous préparez au prochain tour. ok defUnks et:non dun Fion sUppcmeniave.

MORY SUBITE
Sl un joueurn‘a pas de Pion Ordre a assigner a ses Unités (Bluff
excepté), il perd immédiatement la partie.

¥ Alissue de Ia Phase de Réserve, vérifiez si 'un des joueurs
remporte le scénario, ou st vous avez atteint la fimite de temps
~duscénario, Dans le cas contraire, commencez ie tour suivant,

PERTE D'ORDRE...

Quand vous perdez une Unité qui vous apportait un ou
plusieurs Pions Ordre, vous devez réduire d'autant le nombre
de Plons Ordre Numérotds que vous prenez au début de la
Phase d'Ordre sulvante {jamais pendant |e tour en cours).

Comme illustré ici, le Boss Mob vous
donne 2 Pions Ordre Numéroté (1
8 pour la Capacité Spéciale Ordre et un
pour I'Option Boss). Si le Boss Meb est
Détruit, le joueur Ork n'aura plus que
2 Pions Ordre Numérotés au prochain
tour au lieu de 2.

PHASE D'ORDRE
DEROULEMENT DE LA PHASE D'ORDRE

3—Placez les pions Ordre

Le joueur qui a I'initiative place tous ses Pions Ordre sur des
Unités lul appartenant puis son adversaire fait de méme.

Les Unités ayant « recu » un Pion Ordre Numéroté ou Spécial
pourront donc agir pendant laPhase d'Activation.

Pendant la Phase d'Ordre, les jougurs assignent des Pions
‘Ordre a leurs Unités. Seules les Unités se voyant attribuer
un Pion Ordre serant en mesure de se déplacer et d'attaquer
- pendant la Phase d'Activation (les autres auront une chance

¥ - p
: Toutes les autres Unités pourront réaliser une Action de
! . d'agir fors de la Phase de Réserve, n' ayez crainte). La Phase ;
“' oM se décom e quatre &a Mouvement pendant la Phase de Réserve si elles n'ont pas

" f recu de Marqueur Activated.

- 1- Resolvez tous les effets liés au Début de la Phase
3 d'Ordre dans cet ordre :
-~ Certains effets en jeu sont résolus au Début de la Phase
S d'Ordre. La premiére chose que vous devez faire chague tour
. estde résoudre ces effets dans I'ordre suivant :
1) Capacités Spéciales (voir p.14),
+ = 2} Cartes Action (voir p.22),
' 3) Options de Recrutement (voir p.24),
4) Effets spécifiques au scénario.

~_ 2- Prenez des Pions Ordre

r Pour déterminer le nombre de Plons Ordre Numérotés auquel
wous avez droit, comptez le nombre d'Etoiles d'Ordre (quelle
% que soitieur couleur) présentes sur vos Tuiles de Recrutement,  Numéroté, mals avec un “7%, est placé en méme temps que
. sur certaines Unités et sur certaines Options de Recrutement.  vos Plons Ordre Numérotés. Le Pion Ordre Biuff ne permet
‘ ~ Prenez toujours ces Pions Ordre dans l'ordre croissant des  pas d'activer une Unité, mais séme la confusion chez votre
1 o 4 numéros (d'abord le 1, puis fe 2, puls le 3, etc.), adversalre en laissant croire a Factivation possible de cette

N Unité.

Choisissez les Unités auxquelles vous souhaitez assigner des
Pions Ordre, puis placez ces demiers de facon a ce que vous
soyez le seul & pouvoir lire les numéros inscrits dessus. Prétez
attention aux numéros : vos Unités s'activeront dans I'ordre
croissant !

ATTENTION : Un Pion Ordre par Unité, pas plus !

Pions Ordre Bluff

Les Ultramarines peuvent obtenir un Pion Ordre
Bluff en choisissant I'Option de Recrutement Bluff,
Ce plon, dont le-dos ressemble @ un Plon Ordre

Pions Ordre Spécial
Les Ultramarines peuvent obtenir un Pion Ordre
Spécial en choisissant ['Option de Recrutement
Battle Man (disponible dans !'extension Renforts
Ultramarines).




Ce pion qul ressemble & un Ordre Numéroté, mais sans chiffre,
est placé en méme temps que vos Pions Ordre Numérotés.
Les Pions Ordre Spécial ne sont pas activés dans l'ordre
numérigque mals peuvent étre activés avant ou aprés n'importe
quel autre Pion Ordre. lis peuvent donc étre joués comme un
Pion Ordre ayant une valeur de 0.

lis ne peuvent toutefois pas interrompre une activation en Cours,
Si les joueurs veulent activer un Pion Ordre Spécial en méme
temps, le joueur qui a l'Initiative révéle son Pion Ordre Spécial
en premier et le joue. Son adversaire joue ensuite le sien.

4- Reésolvez tous les effets liés a la Fin de la Phase
d’'Ordre dans cet ordre :
Certains effets en jeu sont résolus a la Fin de fa Phase d'Ordre.
Une fois que tous les Plons Ordres ont été placés, vous devez
résoudre ces effets dans I'ordre suivant ;

1) Capacités Speciales (voir p.14),

2} Cartes Action (voir p.22),

3} Options de Recrutement (voir p.24),

4) Pouvoirs Psychiques persistants {voir p.27)

5) Effets spécifiques au scénarlo.
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normal, seules les Unités ayant recu un Pion Ordre Numtéroti'll
ou Ordre Spécial peuvent étre activées pendant cette phase,
mais certaines Cartes Action ou Capacités Spéciales peuvent
permettre a une Unité d'agir malgré tout.

Le joueur ayant I'Initiative joue en premier.

Il dévolle tout d'abord son Pion Ordre portant le numeéro 1 et
peut ensuite activer I'Unité sur laguelie le pion &tait posé en
réalisant 1 action,

ATTENTION : N'oubdliez pas de prendre en compte les Unités
avec des Pions Ordre Spécial,

Une fois que I'Unité a terminé son activation, le second joueur
dévoile son Pion Ordre 1 et active son Unité, et ainsi de suite
en respectant I"ordre croissant jusqu'a ce que toutes les Unités
avec des Plons Ordre Numérotés ou Ordre Spécial atent été
activées. Laissez les Pions Ordre & coté des Unités pour bien
différencier celles qui ont été activées durant cette phase de
celles qui pourront agir durant la Phase de Réserve. _
Lorsqu'un joueur n'a plus de Pion Ordre Numéroté ou Ordre
Spécial a dévoiler, son adversaire active 'une apreés |"autre ses
Unités en respectant I'ordre croissant.

Si un Pion Ordre a été défaussé avant d'étre résolu (parce
que I'Unité qul en était dotée est Détruite, qu'elle a requ un
Marqueur Activated, etc.), le joueur doit le révéler au moment’
de son activation sans que rien ne se passe puis c'est 3 son
adversaire d'activer son Pion Ordre Numéroté suivant.

FACTIONS D'UNITERE

L'Unité peut entreprendre 'une des 2 actions sulvantes quand
elle est Activée :

- Action de Mouvement

- Action de Tir

Votre unité peut ne rien faire, mais elle ne pourra pas agir pl_ui
tard dans le tour,

ACTIONS DE MOUVEMENT
Lorsqu'une Unité effectue une Action de
Mouvement, elle paul parcourir un nombre
de cases égal ou Inférieur 3 sa Valeur de
Mouvement, ‘
Cette Action de Mouvement peut &tre de 0
case. On parle alors de Mouvement Nul.

Les déplacements en diagonale sont autorisés,

A 1a fin d'une Action de Mouvement, deux Unités ne peuvent
pas partager 2 méme case.

Terrain et Mouvement
Certains Eléments de Terrain affectent le mouvement. lis sont
décrits dans le Chapitre 3 : Le Champ de Batallie. o
t' ":b' ‘
Pénalités liées aux Marqueurs Suppressed =
& (voir p.23)

Chaque marqueur Inflige un malus de -2 3 la Valeur

ge Mouvement. Si cette Valeur tombe a 2éro ou
moins, I'Unité est Immobilisée.
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: ROUVEMENT DES UNITES DINFANTERIE
i, ~Unité d'infanterie ne peut pas traverser les Unités
e '~_d‘lnfanterie ennemies ni les Véhicules, qu'ils solent alliés ou
" ennemis, Les Unités d'Infanterie peuvent traverser les Unités
".« “d'Infanterie allbées tant qu'elles ne partagent pas la méme

Un Véhicule peut aussi
plvoter sur lul-méme a
I'arrét (par I'avant ou par
I'arriére), Cela lui colite 1
case de mouvement par
tranche de 45°.

Il est possible & un Véhicule d'effectuer ou de terminer son
mouvement en diagonale, méme si fes deux cases de part et
d'autre sont Interdites (voir p.11),

 ATTENTION : Une Unité d'Infanterie peut changer de face au
début ou a la fin de son Action de Mouvement, méme s'll a un
- Mouvement Nul ou X (voir Changement d"état p.15).

Valeur de Mouvement X
@ Une Unité ayant une Valeur de Mouvement X ne peut
pas se déplacer. Elle ne peut pas bénéficier de bonus

liés @ une Action de Mouvement, Aucune Carte Action ne peut

lui faire faire une Action de Mouvement. Elle est Détruite en

cas de Mouvement Forcé. Une unité ayant une Valeur de  Si un Véhicule termine son Action de

Mouvement notée X peut toujours se réorienter. C'est une  Mouvement en diagonale, il est alors

Action de Mouvement, appelée Mouvement X considéré comme n'occupant que
deux cases. |l se peut que des pions

", ~ MOUVEMENT DES VEHICULES se chevauchent dans ce cas de figure.

La maniére dont se déplacent les Véhicules Lourds et Légers

dépend du nombre de cases qu'lis occupent.

Mouvement des Véhicules de 4 cases
Mouvement des Véhicules d'1 case Les cases cccupées par un Véhicule de 4 cases pendant et & 1a
Un véhicule qui occupe 1 case (un Dreadnought par exemple).  fin de son Action de Mouvement dolvent toutes étre autorisées
\s¢ déplace de la méme maniére qu'une Unité d'Infanterle, a ce type de Vehicule. De plus, le mouvement de chaque
~ bien que les Eléments de Terrain puissent avoir des effets  partie (case) du plon de I'Unité; pris Individuellement, doit étre
. différents sur Jes Véhicules (voir p.11), I! peut aussi effectuer  autorisé,
- un'Changement d'état (voir p.15) Les mouvements en diagonale sont interdits. Par contre, le
. durant son déplacement, comme Véhicule peut avancer ou reculer comme un Véhicule de 2 cases.
~une Unité d'Infanterie. Durant son Action de Mouvement, les Véhicules de 4 cases
“Un Véhicule peut finir son Action peuvent aussl pivoter sur eux-meémes a l'amét. Cela codte 1
~ de Mouvement (qu'il soit Nul cu case de mouvement par tranche de 90°.
~ non), en diagonale dans la case.
‘Positionnez-la & 45° et de sorte
que son centre coincide avec celul
-~ e la case. C'est particuliérement
I utile pour les Unités avec un Arc
de Tir Limité (voir p.15).

- Mouvement des Véhicules de 2 cases

y- - Pour effectuer e déplacement d’un véhicule occupant 2 cases,

., comptez le nombre de cases en partant du bord Avant du pion.

' Sivous souhaitez effectusr un recul, comptez alors le nombre de

. tases en partant du bord Arriére du pion. Les deux peuvent se

My combiner dans une méme Action de Mouvement.
-
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Percuter une Unité d'Infanterie

Les Véhicules peuvent traverser une case contenant une
Unité d'Infanterie alliée ou ennemie, St un Véhicule stoppe
son Action de Mouvement dans une case occupée par une
Unité d’Infanterie, celle-ci dolt faire un Mouvement
Forcé vers une case adjacente libre choisie par
Son propriétaire puls elle recevra un Marqueur
Suppressed.

Si 'Unité d'Infanterie n'a aucune case libre ol élre repoussée
(bord de plateau, autre Unité, Zone de Contrdfe, case Interdite,
etc.) ou qu'elie a une Valeur de Mouvement nulle (0 ou X), elle
ast immédiatement Détruite et retirée du jeu.

Ecraser les Epaves

St un Véhicule Lourd entre dans une case occupée par une
Unité sur sa Face Epave., il lui inflige automatiquement 1 point
de Destruction (voir p.15).

Si, lors de son Action de Mouvement, un Véhicule Lourd
traverse plusieurs cases occupées par une Unité sur sa Face
Epave, il lui inflige 2 points de Destruction.

ATTENTION : Certaines Faces Epaves interdisent l'entrée de
toutes les Unités dans leurs cases; Infanterie comme VEéhicule.

Capacités Spéciales de mouvement
Certaines Capacitées Spéciales peuvent modifier une Action
de Mouvement, en particulier les deux sulvantes :

« Assaut : elle vous permet d'essayer de vous déplacer
dans la case d'une Unité ennemie afin d'initier un combat
au Corps-a-corps,

« Tir en Mouvement : elle vous permet de réaliser une
Action de Tir au début, pendant ou a |a fin de votre Action
de Mouvement.

Vous trouverez le détall concemant ces Capacités Spéciales
dans le Chapitre 4 : Unités et Capacités.

-

| .

ZONE DE CONTROLE
Toute Unité exerce une Zone de Controle (ZdC) sur les 8 case
qul lui sont adjacentes et sur lesquelies elle a une Ligne de Vue®
(LdV) Dégagée ou Réduite (voir Ligne de vue, p.8). Si une degi | &
cases lui est Infranchissable (voir p.11), méme §i I'Unité a ung - &
LaV dessus, elle ne fait alors pas partie de sa ZdC. '
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Dans cot eerrpie, s machinens G Noechankum est rfranchissabie. La Cie en Das &
gauche ne £t donc pes partie de b ZdC des Shootas.

Une Unité d'lnfanterie peut entrer ou sortir librement d'une
ZdC adverse, mais elle ne peut pas se déplacer d'une case de
cette ZdC directement vers une autre case de celle-cl,

EXCEPTION : Elle peut tenter d'entrer dans la case occupée
par l'adversaire, mais pour cela, elle doit aveir la Capacité’
Speciale Assaut (voir Assaut, p.17).

Z0C o Movemant ; MGUVements S0rsés en tiey, IMerdts 01 muge.

Les Véhicules, qu'lis solent Légers ou Lounds posseédent eux aussi
une Zone de Contrdie (ZdC), mals elle est ignorée par les Unités
adverses loes de leur Action de Mouvement. Des Unités ennemies &
peuvent donc se déplacer librement dans les cases adjacentes &
un Véhicule. Contrairement aux Unités d’infanterie, les Véhicules "5 -
ne sont pas affectés par les ZdC des Unités d'infanterie. e

Pénalités liées aux Marqueurs Suppressed (voir p.23)

% Les Unités d'Infanterie adverses ignorent la

Zone de Contrdle d'une Unité ayant un marqueur
Suppressed.
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" Pendant la Phase d"Activation, une Unité Activée qui ne se
déplace pas peut effectuer une Action de Tir. Pour attaquer,
I*Unité doit remplir 4 conditions :

« Type d'attague,

» Ligne de Vue,
» Portée,

e ArcdeTir

TYPE D'ATTAQUE

Chaque Unité posséde une ou plusieurs Valeurs de Combat.

Pour pouvair effectuer une Action de Tir, Il faut que I'Unité

attaquante posséde une Valeur de Combat de Ia méme couleur

que [a couleur de la Valeur de Défense de la cible. Un "X"

Indique que le tir n'est pas possible contre une cible ayant ce

‘type de Défense. Par exemple, les Unités d'infanterie ont une

Valeur de Défense jaune, les Unités attaquantes dolvent donc

‘utiliser une Valeur de Combat jaune pour les attaquer, et ainsi

de sulte. Si la Valeur de Combat jaune de I'Unité est marquée

- d'un "X", cette Unité ne peut pas du tout attaquer les Unités

" dinfanterie.

LIGNE DE VUE

Une Unité a besoin d'une Ligne de Vue (LdV) Dégagée ou

) - Réduite sur une cible pour I'attaquer. Pour vérifier que le tir est

poss:ble. il suffit de tracer une ligne droite entre le centre de la.

case de 'Unité attaquante et le centre de la case de la cible :

i < Une Ldv Dégagée est une LdV qui ne traverse aucun
~ Obstacles (voir p.11).

< Une LdV Réduite est une LdV qui traverse une ou plusieurs
cases avec des Obstacles qui réduisent la LoV (voirp.11).

- LaldVpeut aussi servirdans d"autres cas {Capacités Spéciales,

Personnalisations...) qul seront expliqués plus foin.

Obstacles
Un Obstacle est tout ce qui peut bloguer ou réduire une LdV.
Les Unités d'infanterie bioquent les LdV si I'Unité attaquante

: el 5a cible sont toutes deux des Unités d'infanterie. Tous les
, f Véhicules bloquent les LaV.

o |
iy, =11

5 W - 2
H-

Eftets des ciftérents types dUnKES sur 18 LV ; 525 Uniés rebées par des Aiches vertes

| peuvent sattaquer, tandis qua cobes reliées par des MChes uges re le peuvent pas.
Les Eléments de Terrain avec un "X* dans le symbole
bloguent totalement les LdV qui les traversent. |l n'est
- pas possible de tirer sur une cible si un Elément de Terrain de

ce type se trouve entre les deux Unités.

- . A + Ceux avec une valeur négative réduisent les LdV
. qul les traversent (méme partiellement). Pour
~ thaque case qui réduit 1a LdV et qui 25t traversée par celle-ci,

M retranchez Ja valeur inscrite dans le symbole du résultat final
. du jet de dé. Ces malus sont cumaulatifs.

ATTENTION : Les cases de I'Unité ciblée et de |'Unité
attaguante ne comptent pas.

ans tous les cas, si une Unité a une autre Unité en LdV,
: : deux Unités se volcnt.

Ligne de Vue et Véhicules

Lorsqu'un Véhicule occupant au minimum deux cases cible une
Unité, il choisit Je centre d'une des deux cases ou tout point compris
entre ces deux centres comme point de départ de sa LV,
Lorsqu'un VEhicule occupant au minimum deux cases est la
cible d'un tir, I'attaquant décide de viser le centre d'une des
deux cases ou tout point compris entre ces deux centres.

PORTEE

La plupart des armes n'ont pas de limite de portée (voir
Portée Limitée, p.16), mais au-dela de 7 cases, les tirs sont
considérés comme étant faits a Longue Portée et subissent un
malus de -2 au résultat final de leur jet de dé.

Pour compter le nombre de cases vers votre cible, yous pouvez
utiliser les diagonales et vous devez toujours prendre le
chemin le plus court. Ne comptez pas la case de I'Unité qui tire.

ATTENTION : Sile calcul est litigieux quand il s'agit de viser
un véhicuie occupant deux cases, considérez la distance la

plus courte.

- b
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ARC DE TIR _

Une Unité peut uniquement tirer sur une Unité présente dans
son Arc de Tir. Lorsque rien n'est précisé, 1es unités ont un
angle de tir de 360°. Certaines Unités (comme les Armes
Lourdes) possédent un Arc de Tir Limité {voir p.15).

ATTENTION : L'Arc de Tir et la LdV sont deux choses diffé
rentes : I'Arc de Tir est uniquement appliqué sur les Actions
de Tir car une Unité a une LdV dans toutes les directions mais
peut seulement tirer dans sont Arc de Tir !

Combat pfésentessu‘wuité. :
:Spgdale _ou cefles inscrites

ARMES DE YEHICULES

Les Veéhicules possédant plusieurs armes peuvent utiliser toutes
leurs armes durant une méme Action de Tir et choisir la méme
cible ou des cibles différentes. Si plusieurs armes sont utilisées,
les actions de tir ne sont pas effectudes simuitanément, mais
I'une aprés l'autre, vous pemmettant de déclarer votre cible a
chaque attaque,

ATTENTION : S I'Unité se déplace, vous devez vérifier que
ses.ammes ont bien la Capaciteé Spéciale Tir en Mouvement (voir
p-17), car vous ne pourrez utiliser que les armes possédant
cette Capacité Spéciale. Typiquement, les armes de support
comme les bolters lourds la possédent tandis que des armes
plus imposantes comme les canons lasers ne I‘ont pas.

RESOUDRE UNE ACTION DE TIR

Pour résoudre un tir, fe joueur lance un dé. Il ajoute au résultat
obtenu la Valeur de Combat indiquée sur son Unité en fonction
du type de Défense dont dispose sa cible (celle de la méme
couleur que la Valeur de Défense de la cible). Il ajoute auss!
tout autre bonus disponible {Capacité Spéciale, Carte Action,
Options de Recrutement, etc.) puls il soustralt les pénalités.

Si le résultat final est supérieur ou égal
a la Valeur de Défense de I'Unité visée,
cette derniére subit un Pas de Perte.

Pénalités liées aux Marqueurs Suppressed
(voir p.23)

Chaque marqueur inflige un malus de -2 a TOUS les
jets de dé de I'unité, dont I'Action de Tir

4’y Perte, ¢'est-a-dire que son pion est retourné. Sitacible

LUnité Ork effoctue une Action de Tir et obtient un *5" sur e 0.
Ble y sjoute 53 Vlowy de Combeat jsune {+1) et un bonus d¢ +1
PIOVENSNT 02 SON 0N ATYDG, DOuK un résultat totad de 7,
LiUnkd Utramarines passéde ne Wilcur de Déferize do 5 ot 52 trouve ur un Eément de
Rerrain b accorgant un Sontes de Déense de +2, pour un nésultat total de 7.
L2 5tal Ork ésant dcal & 13 Viskeor ol Dédvense des LRramarines, fittague o5t siussig |

Les effets d'un Pas de Perte
Sl 1a cible présente ce symbole, I'Unité est Détruite. el:
retirée du champ de bataille.

Si la cible présente ce symbole, I'Unité subit un Pas de ,-h »

St wllA

est une Unité d'Infanterie, elle n'est pas Détruite.

Si un Véhicule Léger subit un Pas de Perte, il st Détruit. Le
pion Véhicule est retourné sur sa Face Epave (s'll n'en a pas,
le pion est retiré du champ de bataille) et devient un Elément”
de Terrain. -
Si un Véhicule Lourd sublt un Pas de Perte, il est nécessaire
de déterminer quelle partie du Véhicule subit un Dégét en
faisant un Jet de Localisation (voir p.10).

Coup Double .
Si le résultat du br est supéﬂeur ou égal au double de la Valeuf

I"Unité ciblée est immeédiatement Détruite,
Unités Détruites *§ You
Lorsqu'une Unité d'Infanterie est Détruite, retirez-la du cham]s‘ 24
de bataille et placez-la sur la Tuile de Recrutement ou 'Option ‘}
de Recrutement comespondante, 2
Lorsqu'un Véhicule (Léger ou Lourd) est Détruit, il n'est pas
retiré du jeu sauf s'if ne posséde pas de Face Epave. A la place, Il
est retoumé sur sa Face Epave et devient un Elément de Terrain
{voir p.11). Une Epave peut étre retirée du jeu en lui infligeant
suffisamment de point de Destruction (voir p.15).

. Lorsqu'une Unité est Détruite, elle peut détruire le groupe

de combat dont elle fait partie. Si le nombre total de. *f

pmnsumtédemitsestéqalouﬂmédeuraui’ointde
Rupture de la tuile (qui est de 1 en |'absence d'autres
nombres), ce groupe de combat est “cassé®, Retournez la m
de Recrutement ou I'Option de Recrutement sur 50n verso (voirt
Chapitre 7 : Recrutement),
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" Certaines rigles spéciales ne s'appliquent qu'aux Véhicules
lors d'une Action de Tir contre eux.

 « Attaque par l'arriére (Véhicules Lourds)
T" Les tirs qui ciblent un Véhicule Lourd (et non un Léger) regoivent
. ‘P un bonus de +2 & leur jet d'attaque si la LdV de I'attaque passe
% par le bord Arriére du pion Véhicule.

s Le bord Amére est md:qué par une bande

Dégats sur les Véhicules Lourds
"z'Quand vous infligez un Pas de Perte & un Véhicule Lourd, |l
 'est pas automatiquement Détruit. Vous devez réaliser un Jet
- de Localisation afin de déterminer quelle partie du Véhicule est
~endommagée.
" Pour déterminer la localisation des Dégdts subis par un
- Vehicule Lourd, I'attaquant lance un dé et place le Marqueur
Dégét comespondant sur le Véhicule,
Iy a4 sets de Marqueurs Dégats. La couleur du symbole
Dégat sur la Tulle ou I'Option de Recrutement du Véhicule
Lourd indique quel set utiliser pour celui-cl.

>BBGE
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L'effet de chaque Marqueur Dégdt est indiqué par le symbole
présent sur celui-ci :

LOCOMOYION : le Véhicule Lourd ne peut plus réaliser
d'Action de Mouvement pour le reste de la partie. Sl
€tait en mouvement, Il doit s'arréter immeédiatement.

COOUE : posez deux Marqueurs Suppressed
L. L. sur le Véhicule Lourd en plus de ce Marqueur
Dégdt. S'll était en mouvement, il doit s‘arréter

immédiatement.
ARME SECONDAIRE (contour jaune)
L'Arme Secondaire du Véhicule Lourd est Détruite
|usqu‘é la ﬁude fa paftie

y lor
“ ARME PRINCIPALE (contour rouge) :
a L'Arme Secondaire du Véhicule Lourd est Détruite
jusqu'a la fin de 2 partie. Certains Vénicules Lourds
disposent de plus d'une Arme Principale. Le chiffre
iqué sur la Marqueur Dégat indigue quelie arme est touchée.

EXPLOSION ! : Le Véhicule est Détruit. Retoumez-
le sur sa Face Epave,

Sile Véhicule recoit un second Marqueur Dégdt du méme type,
Il est Détruit, de méme s'il recoit un Coup Double (voir p.9)
Retoumnez le Véhicule sur sa Face Epave,

@) PHASE DE RESERVE @)

Durant cette demiére phase de jeu, les Unités qui n‘ont pas
recu de Pion Ordre {autre qu'un Pion Ordre Bluff) et qui n'ont
pas de Marqueur Activated peuvent effectuer une Action
de Mouvement (voir p.5). Certaines Capacités Spéciales ou
autres effets permettent d'autres actions particuliéres. Puls les
joueurs sont préts a passer au tour suivant.

Régle Immuable de la Phase de Réserve : aucune Action
de Tir, ni d'Assaut ne peut étre effectuée pendant cette
phase ! La Phase de Réserve permet seulement aux
Unités n'ayant pas encore agi de réaliser une Action de
Mouvement,

UéRﬂULEIENT DE LA PHASE DE RéSERVE
1- Résolvez tous les effets liés au Début de la Phase de
Réserve dans cet ordre :

- Capacités Spéciales,

- Cartes Action,

- Options de Recrutement,

- gffets spécifiques au scénario.

2- Défaussez les Pions Ordre Bluff placés sur les Unités
de chaque joueur.

3- Le joueur qui a I"Initiative joue en premier. |l doit
réaliser les actions suivantes dans cet ordre :
- Déplacer tout ou partie de ses Unités n'ayant pas de Pion
Ordre ou de Marqueur Activated.
Une fois qu'il a fini, son adversaire fait de méme.

4 - Défaussez un (et un seul) Marqueur Suppressed par Unité.

5- Résolvez toutes les actions liées a la Fin de la Phase
de Réserve dans cet ordre :

- Capacités Spéciales,

- Cartes Action,

- Options de Recrutement,

- effets spécifiques au scénario,

6- Défaussez autant de Cartes Action que vous le voulez
puis piochez-en autant que nécessaire pour compléter
votre main & concurrence du nombre de cartes Indiqué
par le scénario.

7- Le joueur qui avait I'Initiative ce tour-ci dé-
place son marqueur Initiative sur la premiére
«um case libre disponible de la piste Compte-Tour
vers le bas, derriére celul de son adversaire.
Celui-ci aura I'Initiative au prochain tour,

yous ETes PRETS POUR LE mun SUIYANT !
x .
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| CHAPITRE 2

.. LE CHAMP DE BATAILLE

La nature du champ de bataille est un élément clé de votre
stratégie, affectant fe mouvement autant que le combat. Le
champ de bataille est créé a I'aide d'une combinaison de
Plateaux de Terrain et de Tuiles de Terrains, tel quiindiqué dans
les scénarios que vous jouerez. Tout ce qui est sur le champ de
bataille et qui a un impact sur les affrontements, tels que des
tuyaux ou des rochers, est appelé Eléments de Terrain.

Les grands Plateaux de Terrain comrespondent a de grandes
surfaces de champ de bataille. En les combinant de différentes
mManiéres, Vous pouvez créer une trés large variété de théatres
d'opérations.

Les petites Tuiles de Terrain servent 3 modifier les Plateaux
de Terrain afin d'augmenter Ia variété des champs de bataille.
Elles présentent souvent des Eléments de Terrain tels que des
Batiments, des cratéres ou encore des rochers qui peuvent
avoir des impacts tactiques sur le jeu.

Chaque Elément de Terrain inclut une ou plusieurs cases
entourées par un bord colore, et peut aussi étre identifie par
un ensemble de symboles qui résume son effet. Les effets
d'un Elément de Terrain s'appliquent a toutes les cases ou
Intercases (intersection de 4 cases) composant celui-ci. Afin
de recevoir tous les bonus d'un Elément de Terrain, I'Unité doit
étre complétement dans celui-ci.

A EFFETS DE TERRAIN X

Chaque symbole expliqué cl-dessous signale les effets qui
définissent les différents Eiéments de terrain. lis servent a
définir les régles spéciales de chaque Elément de terrain.

BARRICADE
l{é Lors d'un-Assaut, une Unité qui engage une autre
Unité en traversant cet Elément de Terrain retranche

la valeur inscrite dans le symbole au résultat final du jet de dé.

@ BONUS DEFENSIF
Toute Unité présente dans cet Elément de Terrain

bénéficie du bonus si son type de Défense correspond ala
couleur du symbole de I'Elément de Terrain.

Elle ajoute & sa Valeur de Défense |a valeur du bonus inscrite
dans le symbale.

‘I -« LIGNE D'ELEVATION

& cet Eiément de Terrain se trouve uniguement sous
forme de ligne entre les cases. Les 1dV qui traversent

cet Elément de Terrain ont une portée limitée a une case au-

deld de cette ligne. Comme les autres Obstacles, une Unité

directement adjacente & cet Eiément de Terrain ignore ses
eﬂe!s 'butes Ies autres Unités sontaffectées m:malement.

| p B y fv‘;’“ e =
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Aucune Unité ne peut pénétrer dans cet Elément fen
Terrain. Toute Unité est automatiquement Détruite si,
une raison ou une autre, elle dolt pénétrer, complétement o
partieliement, dans une telle case, S'il s'agit d'un Véhiculey
placez son Epave le plus prés possible de I'Elément de Terrain
Interdit sans qu'elle y pénétre.

INTERDIT A CERTAINES UNITES &
aeaurtamesmnepeumwpém:' >

dans cet Elément de Terrain. Le type d'Unité
concemné est indiqué par la couleur du ou des boudliers qui
accompagnent le symbole de sens interdit,
Toute Unité est automatiquement Détruite si, pour une raison ou
une autre, elfe doit pénétrer, méme partiellement, dans une case
qui lui est Interdite. S'll s’agt d'un Véhicule, placez son Epave le
plus prés posstble de I'Elément de Terrain Interdit sans quelle y
pénétre.

OBSTACLES
Les Eléments de Terrain avec un "X* dans e symbole
bloguent totalement les LdV qul les traversent, |l n'est

pas possible de tirer sur une cible si un Elément de Terrainde

ce type se trouve entre les deux Unités. s

6 Ceux avec une valeur négative réduisent les LaV

qui les traversent (méme partiellement). Pour
chaque case qui rédult |a LdV et qul est traversée par cellecl,
retranchez |a valeur inscrite dans le symbole du résultat final
du et de dé. Ces malus sont cumulatifs.

ATTENTION : Les cases de I'Unité ciblée et de I'Unité

attaguante ne comptent pas.

Quand un Obstacle entre 2
cases réduit la LdV (mais
ne ia blogue pas), comme
un mur, toutes Unités
adjacentes a cet Elément !
de Terrain ignorent ses ﬁ;
8 effets, méme si un Gabarit
de lance-flamme est utilisé.
Toutes les autres Unités sont
affectées normalement.

Si un Gabarit est placé sur un Elément de Terrain situé entre 2+ %
cases, le malus est appliqué aux Unités et Structures plsce&s . y ]
de chaque coté de I'Elément de Terrain.

PASSAGE DIFFICILE

Dés qu‘une Unité entre dans ou traverse cet Elément
de Terrain, elle doit stopper son mouvement immédiatement.
Pour se déplacer & Iintérieur d’un Passage Difficiie, I'Unité ne,
peut progresser que d'une case a |a fols et son mouvement se
termine Immédiatement.
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:""'le.cas d'une Unité occupant plus d'une case, celle-ci ooy y y X
~n'es ffectée elément infranchissable dés I

i vyl UNITES ET CAPACITES
'3 franchi.

pj{: 87 STRUCTURES H UNITES &

Certains Eléments de Temaln comme les
A Batiments ou les £paves sont des Structures. Contrairement  Les Unités sont les éléments centraux de votre armée. Une
, Baux autres Eléments de Terrain, les Structures peuvent étre  Unité peut étre composée d'un groupe de soldats, de Véhicules,
L Délruites. ou de Personnages seuls, placés sous votre commandement.

Il faut leur infliger le nombre de points de démolition  UNITES D'INFANTERIE
Inscrit dans le symbole pour les détruire (voir Ces pions représentent des groupes de soldats ainsi que
Destruction, p.15). Une fois ce nombre atteint, certaines unités dotées de matériel spécifique comme les
retournez I’Elément de Terrain sur sa face enruineou  mitrailleuses, les armes antichars, efc.
retirez-fe du jeu dans le cas d'une Epave de Véhicule,  Chaque Unité dispose d'une Valeur de Défense, d'une Valeur
de Mouvement et de plusieurs Valeurs de Combat, Certaines
Unités possédent également une ou plusieurs Capacités
Spéciales. Toutes les valeurs et Capacités Spéciales d'une
, 'NTE“C‘SE K Unité sont représentées visuellement sur son pion.
La plupart du temps, le recto d'un pion d'Unité représente
Si une Intercase falt partie d'un Elément de Terrain, on doit  I'Unité intacte, avec les meilleures valeurs, tandis que le verso
~ appliquer les effets de cet élément lors des déplacements en  représente la méme Unité, mais diminuée, avec des valeurs
~ diagonale. plus basses, c'est a dire une Unité qui a subi un Pas de Perte,
1 - N . Il arrive que la Valeur de Défense d'une Unité ayant subi un
: : Pas de Perte soit plus élevée - puisqu'il reste moins de soldats
dans I'Unité, cette demiére est donc plus difficile & toucher.
En revanche, s'agissant des Unités Orks, plus leur nombre est
réduit et moins elles font preuve de prudence !

RECTD YERSD
Face iacte

Expenglle | Le second déplacement traverse une intertase appartenant § un Ement de
Wrmain Passage Deficie. L'unité 00kt donc 5" amiter apnes Tavoir franchi

Exemple dune Unké dinfantene ayant subt un Pas de Perte,

Dans certains cas, comme les Unités anti-tanks, les deux faces
d'un plon représentent la méme Unité dans des états différents.
Ce sont généralement des Armes Lourdes qui nécessitent une
mise en place avant de pouvoir étre utilisées. On parle alors
d'une Face Active et d'une Face Inactive.

RECTD YERSO
Race inactve Face Active

Do cot euample, §2 mur 'étond Jusau'a Tvmecase, ke mouverment en olagonal Ectrrple dLne Unkit oinfarkerss ayant plusieurs &ats
£5% 00nc Interdit, & LoV est blogude of | 20C est redite.

ROLE SUR LE CHAMP DE BATAILLE

Chaque Unité d'Infanterie est entrainée a jousr un role
particulier pendant un combat, lequel est indiqué sur le pion
par 1a couleur de Ia bordure ! la couleur de la faction pour les
soldats de base, rouge pour les Armes Lourdes et jaune pour
les officiers.
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CAPAOTES SPECULES RACGE >~
CAPACITES SPECIMLES
Qp‘mo-uoe.\smi 1\wm€o,mmm T Robe i g b el Ay Ce pion possioe |
s bance
plusiours Copocités
Spécivies representdes
Par 0es SymMbokes |
YALEIW DE Tansport {8), Tren
u'“‘fﬂ;' Muacnwmlz)dl?
Houte 3 point
S5 cortre vy e te
&8) contre un -
(toute clble dork ‘} PAS 0E FEATE
12 Vakeur o Déforse et ) Ce symitole sgnifie
irscrie dans un boucier L8 qxze o%‘i
violet) rotoume 5l subt
un Pas de Perte,
vALRIS 0T Mok on Ll PAS IX PENTE YALEUR DE MIDUVEMENT
wovENENT M | Enrouge, § significrat gue le pion Ce symbole < Co plon paut 50 céplacer
c & St un Pars de Perte q.cv:mno:?é?e de 6 caes.
Pt K1, le pion est retoum s Aot
Gses. sur s Bace Intacte, un Pas oe Forte.
e [ i
¥ ne \ | £ IO Pos! e
t:ﬂl:lﬁ ge Dédense nscrite dars un m‘#ﬂg
i o ol | by Lo
YALBUA DU COMBA Un Whicue { e
HUIJILE T CONTRE LES ¥ &Wlame"m de Ty, pour Mk causer X< ce plony E
e Cowcs prsasce st | |imelan i | |<EGRERCC
Ce pion 2joute 0 poirt fouse civie coek la Valkeur (foute clole Ot 13 Vialeur s
C‘m;ﬁ'g VALEUR ( COMIAT CONTRE| | | résita 0 son jt ce 0 Déferse et inscrte "‘u’ff“m.mb’g&“ de Défense et scrite
A=) contre Frfamene mm O3] contre un Wiivcule danis un boucher i) | | de dé 2o Visleur de Comisat | | 6805 un bouciier pris),
Lound (houte ciée dort
itoute cibke dont La Vadeur 'éaﬂ 18 iour do Déflense et ¢
oe Déferse est nsorte oummdcoécs) inscrite dans un Boucler
dans un boucker el cw(t;‘;\m“wlﬁuq; geis) &
Do et Pt e VEHICULES LDURDS |
Généralement plus grand que [l'Infanterie, ces Unités

VEHICULES LEGERS
Ces pions représentent les Véhicules de transport, de
reconnaissance ou de support. lis sont représentés en jeu par
des plons de plus grande tallle que les Unités d'infanterie. Les
Véhicules Légers peuvent étre de différentes tailles et occuper
1 ou 2 cases; dépendant de leurs dimensions. Sur les plateaux
de jeu, vous devez centrer le pion par rapport a la ou les cases
qu'll occupe. lIs ont comme caractéristique commune un
blindage tras léger, voire inexistant. Ces pions se reconnaissent
a leur Valeur de Défense inscrite dans un bouclier violet. Ces
pions possedent deux faces, 'une représentant le Véhicule
en bon état, |'autre représentant généralement |'‘Epave du

Véhicule Détruit.

RECTO
Face ntacte

Dans certains cas, les deux faces d'un pion représentent la
méme Unité dans des états différents. On parle alors d’ une

Face Active et d une Face loactm.

représentent les tanks, les marcheurs de combat ou autres
Véhicules Lourds. Les pions de ces Unités peuvent étre de
différentes tailles et occuper 1 ou plusieurs cases, dépendanf
de leurs dimensions. Sur les plateaux de jeu, vous deve
centrer le plon par rapport a la ou les cases qu'll occupe.
lis ont comme caractéristique commune un épais blindage
qul leur permet d'ignorer la majorité des ammes individuelles =
utilisées par l'infanterie. Ce sont des piéces maitresses sur le
champ de batallle, mais elles restent vulnérables si elles ne
sont pas accompagnées d'infanterie,

Ces plons se reconnaissent & leur Valeur de Défense inscrite
dans un boucher gris.

Ces plons possédent deux faces, I'une représentant le Véhicule ;
en bon état, I'autre représentant I'Epave du Véhicule Détruit.

RECTD
Foce irtacte



Tous les Véhicules Lourds ont une ou plusieurs Armes Principales
- dont les Valeurs de Combat et les Capacités Spéciales sont
- encadrées en rouge. La plupart d'entre eux ont aussi une Arme

Secondaire (encadrée en jaune).
- Certains peuvent avoir plusieurs Armes Secondaires. D'autres
‘Véhicules Lourds n'ont qu'une seule arme. C'est a la fois leur
Arme Principale et Secondaire.
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YENICULE LOURD : PREDATOR

Ce pion fat pactie des
Ulraenanines

AVANT DU VEHEULE

TALLUN DE MOUTEMENT
Ce plon peut se déplacer

oe & Canes.
[ ARME FENCIALE

1]

(s Cette arme a un borus
{ : e +4 contre ks Unitls
ginfantenre, de +4 contre
s Whicules s etoe
+2 contre ks us

ARME SECONDARE

Cette arme s un borws | B
o +2 contre bes Untés | B %’ﬁ%”“’""”
dinfanterie, de +5 contre | AN Rafle, Tie de
b:mmfmmddw? o €T en mouverent (1)
Lourss. B a aussies | Mam
Pectorant et Tr en B N NOM DE LUNITE
monriement (<2} 2 b . Nom du Vehicule,
YALES D€ DEFENSE

Ahning 0o viecoLs

C | Ce plon posside une Visleur de Déense nscrite dans un

bonhier -ﬁs puisque C'est un Werstule Lowrd. Lors 'une

ACtion o Tie, pove il Cousor v oy phusieuns Pas oe Perte,

AN Adversare Aok obtenir un finad de 8 cu plus

&N aodtonnant 3 son jet de 0 sa Valaur ge Combat
CmesponGante

.. ..

B CAPACITES SPECIALES &

Certaines Unités, du fait de leur équipement spécial-ou de leur
entrainement; ont une ou plusieurs Capacités Spéciales. Il y a
sept catégories de Capacités Spéciales :

Mouvement

Tir

Assaut

Défense

Commandement

Psychique

Autres (inclassables)

A CAPACITES SPECIALES DE MOUVEMENT g

Changement d'état

Pour « activer » ou = désactiver » ces Capacités Spéciales,
Il faut retourner 1'Unité lors d'une Action de Mouvement, au
début ou a la fin de celle-cl.

Cette action peut se faire sur place lors d’un Mouvement Nul
méme si I'Unité a une Valeur de Mouvement de X.

Une Unite ne peut volontairement changer d'état qu'une seule
fols au début ou & la fin de son Action de Mouvement.

Cette face est appelée Inactive ()
Vautre face est appelée Active a

Une unité possedant une de ces capacités spéciales peut se
déployer sur |a face de son choix.

Une unité sur une face ne bénéficie pas des capacités spéciales
et valeurs de l'autre face.

Eperonnage
Si un Véhicule avec cette Capacité Spéciale termine
:’} son Action de Mouvement avec son bord Avant
adjacent & un Véhicule adverse, |l peut tenter de
I'éperonner. Chaque joueur lance 1 de et ajoute sa Valeur de
Défense a son Véhicule Lourd ou la moitié de celle-ci dans le
cas d'un Véhicule Léger (arrondi au supérieur). Si le joueur
coptrdfant I'Unité qui éperonneé obtient un meilieur résultat que

son adversaire, fe Véhicule ¢iblé subit un Pas de Perte (faites
un Jet de Localisation sl nécessaire).

Vol {(mouvement spécial)

: L'Unité avec ce mouvement spécial peut voler

Y‘ par-dessus des Eléments de Terrain ou d'autres
Unités si sa Valeur de Mouvement le permet.

Déplacez-ia comme s'il n'y avait ni Obstacle, ni ZdC. Elle
ne peut pas s'aréter sur un Elément de Terrain qui lui est
normalement Interdit.
Si elie possede la Capacité Spéclale Assaut, elle peut finir son
Action de Mouvement sur une Unité adverse. Résolvez alors
un Assaut. Si I'Unité qui vient de voler perd I'Assaut, elle est
Détruite si elle ne venalt pas d'une case libre ou si elle venait
d'une case lui étant normalement Interdite.

2 CAPACITES SPECIALES DE TIR €

Arc de Tir Limité

Atfecte sussl les Actioes oo Tir Alematives

Si rien n'est précise, toutes les Unités ont un-Arc de Tir

de360°. Centaines armes, cependant, ont un Arc de Tir
| Limité de 90° ou 180", indiqué dans ke symbole de la
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Capacité Spéciale. Pour déterminer si la cible est dans I'Axe de Tir
de I'Unité, néférez-vous a lllustration ci-dessous.

Armes Jumelées
Lors d'une Action de Tir, lancez deux dés et conservez
le meilleur résultat.

Destruction
U« Durant une Action de Tir ou un Assaut, si une Unité
<, ou un Maténiel possédant cette Capacité Spéciale
ciblent une Structure ou une Unité présente dans
une Structure, lis infligent des points de Destruction a celle-cl.
St I'Action de Tir est dirigée contre une Unité et non contre
la Structure directement, résolvez |'attaque contre I'Unité
avant de déterminer si la Structure recoit ou non des points
de Destruction, Par contre, si 'Action de Tir est dirigée contre
la Structure directement, déterminez immédiatement si la
Structure recoit ou non des points de Destruction, Pour cela,
lancez un nombre de dés égal a la valeur indiquée sur le symbole.
Chaque résultat égal ou supérieur 3 4 vous permet de placer 1
point de Destruction sur la Structure {placez-y un marqueur *1*
ou retoumez un marqueur "1 sur sa face *2°) :

Face Destruction *1° Face Destruction *2°

Sile nombre de points de Destruction des marqueurs atteint |a
valeur de la Structure, celle-ci est Détruite. Retirez |'Epave du
jeu ou retoumnez la Tuile de Terrain.

Double Tir
~ Lors de son Activation, cette Unité peut faire deux
¢ & Actions de Tir sur deux cibles différentes. Elle ne
% &2 peut pas tirer deux fois sur la méme cible. Effectuez
un jet de dé par cible.

En Alerte . it 7
Uniquement pendant la Phase g'Activation, une Unité

non-Activée peut faire une Action de Tir contre une
mmmmmwmuamm@

Si I'Unité tice, elle perd le Pion Ordre qu'elle posséda& (9 ]
en possédait un) et regoit un Marqueur Activated. e
L'Unité visée n'arméte pas son mouvement méme si elle subit
un Pas de Perte et elie conserve ia Valeur de Mouvement de sa*
Face Intacte jusqu’a la fin de son activation.

Lance-Flammes
ACtion dn T Atwrmative

P DD

Une Unité équipée de lance-flammes utilise un Gabarit spécial.
L'Unité utilise les Valeurs de Combat du Gabarit quand elle
se sert de son lance-flammes et utilise les Valeurs de Combat
de son pion lorsqu'elle attaque sans utiiiser cette Capacité
Spéciale. :
Le Gabarit apporte aussi la Capacité Spéciale Tiren Mouvement
{-2).

Quand 1'Unité fait une Action de Tir, placez la plus petite ‘
extrémité du Gabarit au centre de la case occupée par le pnon.
et dirigez-le dans la direction de votre choix en respectant les
éventuels Arcs de Tir Limités. , by >
Toutes les Unités (a I'exception de celle qul falt 'Action de Tird
recouvertes méme partiellement par le Gabarit sont touchées:
par le et de flammes.

m
www

B

o - ‘

»\F;T Les Unités touchées, Véhicules comme Infantere,

@@ recoivent, en plus des éventuels Dégdts, un £
Marqueur Suppressed, ~

Le Gabarit est affecté par les «."'

AAA‘I“ Obstacles. Il est également — #0
blogué, dés le moment ol il 4‘ 4

passe par le centre d'une case occupée par un Véhicule. "

Le tir d'un lance-flammes qui traverse une Ligne d'Elévation

{voir p.11) voit sa portée limitée aux cases situées. luste

derriére la Ligne d'Elévation.

-
-~

Optique

“1

Les tirs de cette Unité ne sont pas soumis au malus
de tir'a Longue Portée (voir p.8).



~ Ajoutez 1 au résultat du dé quand vous devez
. déterminer la Localisation des Dégédts infligés &
‘ un Véhicule Lourd suite & un tir possédant cette
wt " Capacité Spéciale,
I’tﬂ De plus, toute Unité touchée par un tir avec cette Capacité
P Spéciale ne peut pas tenter de Sauvegarde d'Armure;
“ :"‘e Portée Limitée
: }"‘ L'Unité ne peut pas tirer sur une cible située au-deld
; : 'jf' du nombre de casesfintercases Indiqué.
' L 2
4N Ce symbole affecte les Actions de Tir qui ciblent des
e ‘4,4' cases.

® _
@ Ce symbole affecte les Actions de Tir qui ciblent des
Intercases (comme les grenades).

" Porteur de munitions
~mygy  Cette unité donne un bonus de +1 .3 toutes les Actions
e 'n de Tir des Unités d'Infanterie alliées situées dans sa
) ZdC, Ce bonus ne s'applique pas aux Actions de Tir
* Alternatives. L'Unité ne bénéficie pas de son propre bonus.
Les Unités peuvent bénéficier au maximum d'un seul bonus

g Lors d'une Action de Tir, une Unité qui possede cette
T . Capacité Spéciale peut diviser sa Valeur de Combat
{modifiée par d'éventuels bonus ou malus) entre
plusieurs cibles tant gu'elle consacre au moins un bonus de
. +1 & chaque cible (efle doit donc effectuer un jet pour chague
_ cible).

. Le joueur doit I'annoncer avant d'effectuer son premier tir et
ne peut viser que des Unités situées 3 2 cases (ou moins) les
unes des autres et qui sont du méme type (Infanterie, Véhicules
'l.ége«s ou Véhicules Lourds).

~ L'Unité qui tire doit évidemment avoir une LdV Dégagée ou
- Réduite sur chacune de ses cibles. Chaque tir est affecté par
 les Obstacles rencontrés.

o
] .

o Lty labwmgmmaaunaﬂemm\ﬂude Combat de +3.
" comnmnence par \ndé A en hd +1. Lunid B 65T & mons ce 2 cases de Funad
: L 1(:&&24:&66:&1#!6
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Sighum (Observateur d'artillerie) _
Si vous avez au moins une Unité avec cette Capacité
v Spéciale et avec une LoV Dégagée sur l'intercase
‘a7 visée par le Gabarit d'un Tir Indirect, vous réduisez
d'Y Intercase ia distance de Dispersion,

Sniper
Action de Tr Atematye
Le sniper ne peut prendre pour cble que des Unités
-¢- d'Infanterie. Le joueur lance un dé sur le tableau de tir
ci-dessous. Ce jet de dé est affecté par les Marqueurs
Suppressed et les Obstacles.

1: Aucun effet

2= : Placez un Marqueur Suppressed sur I'Unité cibiée.
Y-5: Infligez un Pas de Perte 3 I'Unité ciblée.

B+ : Infligez un Pas de Perte 3 I'Unité ciblée et placez un
Marqueur Suppressed dessus si elle n'a pas été Détruite.

EXCEPTION : Siun tableau de tir est présent sur la Tulle de
Recrutement du Sniper, il remplace celul-cl.

Sl le symbole est présent sur une Face Embusquée (voir p.20),
Vous ne retoumez pas Ie plon sur sa Face Inactive aprés une
Action de Tir.

Tir de Suppression

. Cette Capacité Spéciale est l'une des plus
L importantes du jeu. Elle permet de mettre
provisolrement hors de combat des Unités bien
protégées ou de préparer un Assaut en leur infligeant un malus.
Les régles normales de I'Action de Tir sont appliquées, mais
vous devez multiplier par deux la Valeur de Combat de |'Unité

ainsi que tout autre bonus (tous !) auxquels elle a droit,

St Ie résultat est supérieur ou €gal a la Valeur de Défense
de la cible, améliorée d'éventuels Bonus de Défense, cette
demiére ne subit pas de Pas de Perte, mals recoit 3 Ia place un
Marqueur Suppressed.

Si le résultat est supérieur ou égal 3 2 fois la Valeur de Défense
de la cible; améliorée d'éventuels Bonus de Défense, elle regoit
deux Margueurs Suppressed (et ainsi de suite).

Il n'y a pas de maximum au nombre de Marqueurs Suppressed
quune Unité peut recevoir,

Immobllisée.

' Une Unité ayant recu un Margueur Suppressed ioes de son Action
demwcnwnr fijnit sonActfmdaHamvenrsatsze
| maius é au marqueur. Les Unités advarses ignorent ia Zone de

Contréle d’une Unité ayant un Marqueur Suppressed.

i e Pl



Tir Direct

Action Oe Tir Alemative
Avec cette capacité spéciale, vous
devez viser une Intercase, Il n'y
a pas de limite de portée, ni de
malus associé & un tir a Longue

D B
Portée (voir p.8).

Vous devez avoir une LdV Dégagée ou Rédwte sur

I'Intercase visée.
Prenez le Gabarit dont |a lettre
comrespond & celle du symbole et
placez-le sur l'Intercase. Utilisez les ()
Valeurs de Combat correspondantes

a la lettre de Ja Capacité Spéciale. -
Les Unités et Structures preésentes sous le Gabarit, méme
partiellement, sont touchées par |'expiasion.

Résolvez chaque touche individuellement.

&

Les Unités embusquées ne sont jamais affectées par les
Gabarits.

Siun Véhicule Lourd est touché par un Gabarit, || est considéré
comme étant attaqué par un de ses cotés,

Les malus apportés par les Obstacles qui
réduisent la LdV sur V'Intercase visée sont pris
en compte,

Tir Effrayant
Aprés avoir échoué lors d'une Action de Tir (ni Pas de
Perte, ni Marqueur Suppressed, ni Marqueur Dégat),
Vous pouvez placer un Marqueur Suppressed sur
votre cible,

Cette Capacité Spéciale ne peut pas s'utiliser avec la Capacité

Spéciale Rafale.

Tir en Mouvement
¢ L. LUnité peut falre une Action de Tir pendant son
@ Action de Mouvement (une seule fols par Action de
Mouvement).

Le Tir en Mouvement s'effectue aprés étre entré dans une case
ou avant de quitter une case,
Le malus indiqué dans le symbole (0 si absent) se retranche de
la Valeur de Combat de I'Unité (et non du résultat final),

Tir Indirect

Acton de Tir Atermative

A = Cette Capacité Spéciale fonctionne

% @ de la méme fagon que Tir Direct
{volr plus haut), mals wvous

pouvez |'utiliser lorsque vous n'avez pas de LdV Dégagée sur
I'Intercase ciblée. Sinon, vous pouvez faire un Tir Direct.

Un Tir Indirect ne touche pas obligatoirement l'Intercase
visée et peut dévier, Placez le Gabarit sur I'Intercase désirée,
orientez-le a votre quise, référez-vous au schéma de Dispersion
Indiqué sur le Gabarit et lancez un dé.

EXCEPTION : Le Gabarit () napasde schéma de Dispersion.
Ne lancez pas de dé : il touche automatiquement 'Intercase visé,

Sur un résultat de 1 & 4, le tir £
est dévié dans la direction du
chiffre indiqué sur le Gabarit |
du nombre d'Intercases Inscnt
dans le symbote. Sur un résultat &
de 5 ou 6, le tir est réussi et &

o o bt Ny

' ) P‘ ) ‘) '.’-rl
Lesjetsdeblsperslonnesoﬂpas
Marqueurs Suppressed.

Les Unités et Structures présentes sous le Gabarit,
partieliement, sont touchées par I'explosion,

Résolvez chaque touche individuglement.

Les malus apportés par les Obstacles qul réduisent la LdV ne
sont pas pris en compte.

2 CAPACITES SPECIALES D'ASSAUT &

Assaut

% peut engager un Ccorps-a-corps contre une Unité
d'Iinfanterie ou un Véhicule ennemi. Dans fa grande.

majorité des cas, un Véhicule ne posséde pas cette capacité.

Les Unités n'ayant pas cette Capacité Spéciale pourront se

défendre, mais ne lanceront qu'un seul dé.

Un "X* en Valeur de Combat indique que I'Assaut n'est pas

possible contre une cible ayant ce type de défense sand -

matériel ou Capacité Spéciate. {

Seule une Unité, ayant la Capacité Spéciale Assaut,

REGLES D'ASSAUTS
La réalisation d'un Assaut doit étre annoncée avant le début de 4
I'Action de Mouvement d'une Unité. Cet Assaut doit étre meni »
jusquau bout, dans la mesure du possible. e
Il faut désigner sa cible, Cette cibie peut étre non valide au i
moment de I'annonce (par exemple une Unité bloque V'accés & v
la cible et le joueur espére la détruire). -~

Un Assaut ne peut étre lancé que depuis une case libre ou'
occupée par un Véhicule allié possédant la Capacité Speclde- -
Transport (voir page 21). Cette case doit étre adjacente au
défenseur. -8
L'attaquant doit respecter les régles de déplacement
expliquées dans la section Action de Mouvement et sa Valeur
de Mouvement doit lui permettre d'entrer DANS la case deson
adversalre, o
Si I'Unité désignée est Détruite avant la résolution de I’Assaut‘ g L
(& cause d'une Action de Tir réalisée pendant |'Action lb £
Mouvement, grace a une Carte Action ou une Ca
Spéciale), le joueur peut décider de changer de cible ou dg'
ne pas entreprendre d'Assaut. Il peut terminer son Action. (ﬁ
Mouvement librement,

Sila cible ne peut pas étre atteinte {I'Unité qui bloguait I accés
a la cible n'a pas été Détruite), le joueur peut finir son Adjon
de Mouvement, mais ne peut pas engager une autre Unité en
Assaut. ’

Les ZdC ennemies n'empéchent pas une Unité d'entrer dans
une case occupée par une Unité ennemie si ce mouvement
entraine un Assaut.

Pour symboliser |'Assaut en cours, placez
le pion qui attaque a cheval sur le plon qui
défend. Cecdl vous permettra aussi de vous
rappeler quelle case I'Unité attaquante
occupait avant I'Assaut.

On appelle cette case "Case de départ de ¥
I'Assaut®, ;-
Tant que I'Assaut n'est pas résolu, l'unité
attaquante n'est pas considérée comme
étant dans la case du défenseur, mais est
considérée comme ayant quitté sa case.

R
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Le bord Arriére est indiqué par une
bande colorée, sous lillustration du
pion Véhicule,

L'Unté A irerc o se o & Netidriewr 00 55 ZAC (2002 rouge)

LUnie Ok enire cans Jes 06s Undés A ot B, avec k2 magverment L
Ele pout menes un Assait sur Ponitd B, tout en ¢ Séplscant dans & ZdC de 'onté A
Car (i Géplacement est un Assaut.

SUPPORY
S allies de PUnité attaguante qui sont présents dans ia ZdC
“du défenseur peuvent fournir un bonus a I'Assaut 3 I'attaquant.
Pour participer a I'Assaut, I'Unité alliée doit :
. Avoir la Capacité Spéciale Assaut,
- N'avoir pas encore été Activée,
- Ne pas avoir de Marqueur Supressed,

Ce bonus est appelé *Bonus de Support”, Il ajoute +1 au lancer |
de dés de l'attaquant lors de J'Assaut.
N Sl vous décidez que I'Unité alliée apporte sen Bonus
. de Support durant un Assaut, vous devez placer un
Marqueur Activated sur cette Unité. Si cette Unité

-avait un Pion Ordre, il est défaussé, Vous devez déclarer les
Unités en Support avant le lancé de dés de I'Assaut.

¥, nésnumnu DE L'ASSAUT
L'attaquant lance 2 dés, garde le meilleur résulitat et
y 8joute sa Valeur de Combat correspondant au type

L'attaquont Ork laince 2 oés, Rottert 4 et 1 4 chobst ke 4, y ajoute s0n Borss o Acsat

O +3, un Borus Ge Supooet de +1 9Bce & TUNRE C {sur auelie on pose un Margqueur

Suppressed) ¢t un bonus de +1 grace au ARormatif de b Carte Action joute. U
obtient un total de 10

Le céferseur lance 2 0és aved Ia Capache Speciaie Assat Tobtient3 e 2

§ choist Je 3, y ajoute 53 valewr de Combat de +3 contre les Unings ¢'infanterse, e Borws

dAssaut de +1 ¢t o bors de +2 apporté por FEément de Terrain dans foguel § s
trowve pour un total de 9.
Cattaquant gagne donc Fassaut,

d'Unité ennemie {contre I'Infanterie, les Véhicules Légers ou
_les Véhicules Lourds).

T ajoute aussi tout autre bonus disponible (Capacité Spéciale,
Catte Action, Option de Recrutement, Support, etc.) et soustrait
les pénalités éventuelies. N'oubliez pas d'ajouter votre bonus
. Insanit dans la Capacité Spéciale Assaut présent sur le picn de
¢+ l'attaquant.

VICYOIRE BE L'ATTADUANT

Le défenseur est une Infanterie, elle subit 1 Pas de Perte.
L'Unité doit immédiatement reculer dans l'une des trols cases
situées & l'opposé de I'attaquant. Ce recul est un Mouvement
Forcé et n'est donc pas considéré comme une Action de
Mouvement.

Siaucune de ces trois cases n’'est accessible, I'Unité d'infanterie

- " Le défenseur lance 1 dé (2 si I'Unité a la Capacité Spéciale S deTense coLURICURLRGRb DeUi;

. Assaut et || garde le mellleur résultat). Il ajoute sa Valeur de
~ Combat correspondante, le Bonus de Défense apporté par
*ON I'Elément de Terraln dans lequel Il se trouve ainsi que tout autre
& bonus disponible (Capacité Spéciale, Carte Action, Option de
8 Recrutement, etc.). Il soustrait les pénalités éventuelles,

L'Unité peut pénétrer dans une ZdC adverse de cette facon
{A dans I'exemple de |a page suivante), mais est Détruite si le
recul I force a se déplacer a l'intérieur d'une ZdC adverse (B
dans 'exemple de |a page sulvante).

@ Si I'Unité en défense posséde ce symbole , elie est Débuite
et $0n pion est retiré du jeu.

Si Ia cible présenta ce symbole, I'Unité subit un Pas

7 de Perte, c'est-a-dire que son pion est retoume. Sila
cible est une Unité d'Infanterie, elle n'est pas Détruite.
e

.
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Une fois le défenseur éliminé ou la retraite (Mouvement Forcé)
du défenseur résolue, I'Unité attaquante doit obligatoirement
prendre sa place si |2 case est toujours accessible, sinon elle
revient sur la case de départ de I'Assaut.

Le défenseur est un Véhicule Léger, il subit 1 Pas de Perte,
Si le Véhicule Léger en défense posséde une Face Epave, il est
retourné sur place. Il devient alors un Eément de Temrain, Sinon,
appliquez les mémes régles que pour lInfanterie,

L'Unité attaquante doit retoumer sur 13 case de départ de
I'Assaut sauf <l s'agit d'un Véhicule Lourd. Dans ce cas, le
Véhicule Lourd occupe la case ciblée et inflige 1 point de
Destruction a I'Epave du défenseur (s'il y en a une).

Un Vénicule Léger qui perd un Assaut ne recuie jamais.

Le défenseur est un Véhicule Lourd, [l subit 1 Pas de Perte,
Sile défenseurest un Véhicule Lourd, il faut déterminer
|a Localisation des Dégats.
Dans tous les cas {'Unité attaguante doit retourner °
sur la case de départ de |'Assaut sauf si
- |'Unité attaguante est un Véhicule Lourd
ET
- |'Unité en Défense possede une Face Epave qui
n‘est pas Interdite aux Véhicules Lourds,
Dans ce cas, le Véhicule Lourd occupe la case ciblge
et inflige 1 point de Destruction a I'Epave du défenseur.
Un Véhicule Lourd qui perd un Assaut ne recule jamais.

YICTOIRE DU DEFENSEUR

L'attaquant subit un Pas de Perte (déterminez alors la
localisation des Dégdts pour les Véhicules Lourds) comme
expliqué dans Victoire de I'attaguant.

Lattaquant est une Infanterie, elie subit 1 Pas de Perte.
L'Unité attaquante retourne sur la case de départ de |'assaut,
Cecl est un Mouvement Forcé,

Le défenseur ne bouge pas,

Lattaquant est un Véhicule, il subit 1 Pas de Perte.

Si I'attaquant est un Véhicule, sous forme d'Epave ou non,
il prend la place du défenseur si ce dernier est une Unité
d'infanterie. Le défenseur est alors repoussé dans une case
adjacente libre choisie par son propriétaire. Ceci n'est pas une
Action de Mouvement, mais un Mouvement Force.

Si le défenseur est un Viehicule, l'attaguant retourne sur la case.
» deoépartde I Assaut. cecr &unMouvement Farcé

EM CAS u-ésuné
Le défenseur reste sur sa case si l'attaquant est une U
d'Infanterie ou si le défenseur est un Vehicule,

L"Unite attaquante retourne sur la case de deépart de I'Assautys |
ceci est un Mouvement Forcé. LT
Aucun Pas de Perte n'est appliqué. '

.—

Si V'attaquant est un Véhicule et le défenseur une Unité
d'Iinfanterie, attaquant prend la place du défenseur qui est
alors repoussé dans une case adjacente libre choisie par son
propriétaire, Cecl est un Mouvement Forcé.

ASSAUT ET UNITES AVEC UN ANGLE DE TIR LIMITE

{voir Arc de Tir, p.9 et Arc de Tir Limité, p.14)

Sl une Unité avec un Arc de Tir est prise d'Assaut par une Unité
adverse depuis une case située hors de son Arc de Tir, vous
devez lul assigner un Marqueur Suppressed avant de résoudre
I'assaut.

Pénalités liées aux Marqueurs Suppressed
(voir p.23)

Chaque marqueur inflige un malus de -2 3 TOUS les
jets de déls) de I'unité.

Assaut a Distance
y L'Unité peut lancer un Assaut sur une Unité adverse
{) situde & une portée maximale correspondant au nombre 5
’ de cases indiqué sur le symbole, -
L’assaut a distance se résout suivant les régles de I'Assaut & -(
I'exception des points suivants ; A
A A 6 - L'Assaut a Distance prend en compte
les malus apportés par les Obstacles des
Eléments de Terrain. || n’est donc pas possible de lancer un :
Assaut & Distance en passant par un Elément de Terrain qui
blogue les LdV.
- En cas de victoire, I'Unité attaquée doit reculer comme

décrit dans les régles d'Assaut, mais |'Unité attagquante
n'entre pas dans la case laissée libre par son adversalre.

Charge
Quand cette Unité fance un Assaut, elle a droit &
‘/k une attaque gratuite avant de résoudre I'Assaut. -
Déplacez I'Unité au contact de sa cible, puis résolvez =
Iattaque comme pour une Action de Tir. La cible bénéficie des
Bonus de Défense liés au terrain. Si la cible survit, résolvez
I'Assaut. '
Cette attaque ignore les limites de portée.
Si la cible est Détrulte, I'Unité doit terminer son Action de
Mouvement dans la case que sa cible occupait avant 'attaque,
Cette Capacité Spéciale peut étre combinée avec Tir en
Mouvement {voir p.17).

Démolisseur
Si cette Unité est adjacente & une Structure a la fin
# de son Action de Mouvement et qu'elle ne lance pas A
d'Assaut, elle peut tenter d'endommager 1a Structure. 4 £
Pour cela, lancez un nombre de dés égal & la valeur indiquée o |
sur le symbole. Chaque résultat égal ou supérieur & 4, vous =
permet de placer 1 point de Destruction sur la Structure (voir
Destruction p. 15),

Percant
Cette Capacité Spéciale suit les mémes
Perforant (volr. p.16), mals maiqmmem



Ouand cette Unité lance un Assaut, avec succés ou
" non, qu'elle subisse un Pas de Perte ou non, elie pose 1
Marqueur Suppressed sur sa cible si celle-ci n'a pas &té
e pendant I'Assaut, en plus des Dégdts infligés ou requs,

B CAPACITES SPECIALES DE DEFENSES £§

r Armure Frontale
Cette Units ajoute +2 3 sa Valeur de Défense si la LoV
@ de l'attaquant passe par & bord Avant de son pion
(diagonale inckuse). Le bord Avant est le bord opposé a
2 _ la bande colorée, sous Villustration du pion Véhicule.

4
il
oy - Quand cette Unité est Activde, elle repeére
Ay automatiquement toutes les Unités embusquées (voir

cl=contre) qui sont @ une distance en case égale a la
wleur inaquée sur ce symbole.

Embuscade

Cette Unité peut se soustraire a la vue de ses
ennemis. Une fois embusquée (retoumnée sur sa
. - Face Active), I'unité appligue les régles sulvantes ;
~ - elle ne peut pas étre prise pour cible par une Action de Tir,
- elie ignore les Gabarits,

- efie ne bloque pas les LdV,

- =glle peut &tre engagée dans un Assaut. Elle est alors retoumée
SUz 8a Face Inactive. Ceci est un Mouvement Forcé et Nul,

- 5| elle veut réaliser une Action de Tir, elle doit d'abord se
retourner sur sa Face Inactive. Ceci est un Mouvement Forcé
et Nul,

- Seul fe propriétaire de I'Unité embusquée peut consulter sa
_ face cachée.

>

RN
-.L
vy |

£

4 * Pour repérer une Unété embusguée, i faut avoir une LaV Dégagée
- sur I'Unité depuls une de vos Unités. Si I'Unité embusquée se
 trouve dans un Elément de Terrain, Il faut avoir une LdV Dégagée
* ET se trouver 3 2 cases {ou moins) d'elle. Retoumez alors le pion
i 2. ‘, sur-sa Face inactive. Ceci est un Mouvement Forcé et Nul.

* Deux Unités embusquées peuvent se repérer mutueliement et les
Véhutu_lesl.nurds ne peuvent pas repérer les Unités embusquées.
_Les conditions de retoumement d'une Unité embusquée sont
‘vérifiees & chaque case parcourue par celie-cl ou a la fin de
. "Action de Mouvement de toute autre Unité.
UneUnlhéembusquéenepeutétreretoumeeoureperéemm
- seule fois par Action de Mouvement et elle conserve fa Valeur
de Mouvement de sa face embusquée jusqu'a la fin de son
kﬁvaﬁou

y. GudeduCorps
Cette Unité peut sublir tous ies Pas de Perte & Ia place
a@ d'un Personnage situé & 2 cases {ou moins), sl elle 3
une LdV Réduite ou Dégagée sur le Personnage.

;umnuk
i @a UnOrkMekaniakala capacité de maintenir les véhicules
: ;’)enémdemmheslln'apasenmétéxméce
' tour-ci et quil n'a pas de Margueur Suppressed sur lul,
l m utiliser cette Capacité Spéciale quand un Véhicule Lourd
alié sitisé & 3 cases ou moins de lui subit un Dégat.
:ﬁmmmmasesonletdemausauondos,

augn o;lrédlﬂelelésulmdelaptgs-

"'( q Ly 'e s e
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le lancér, Vous devez placer un Marqueur Activated sur Unité
Mékaniak et défausser tout Plon Ordre présent sur elle.
Un Mekaniak peut utiliser cette Capacité Spéciale pour le véhicule
dans lequel il est embarqué,

Grot Graisseurs

mrg: S une Unité utiise la Capacité Spéciale Mekaniak
= o

P e

quand efle est dans la ZdC d'un Grot Graisseur non

Activé, Il peut augmenter ou réduire le résultat d'un
Jet de Localisation de Dégéts de 1 ou 2. Si vous utilisez cette
Capacité Spédale, vous devez placer un Marqueur Activated sur
le Grot Graisseur et défausser tout Pion Ordre présent sur lui.
Sans Point Faible

Ce Véhicule est blindé de toutes parts, son blindage

amiére étant aussi résistant que celui 3 lavant les

attaques contre ce Véhicule ne regolvent aucun bonus
lorsquelles attaquent par le bord Arriére,

Sauvegarde d'Armure
— . Cette Capacité Spéciale indique que I'Unité est équipée
EL dune ammure lourde, ce qui lul permet de tenter
d'ignorer tout Pas de Perte résultant d'une Action oe
Tir ou d'un Assaut. Une Sauvegarde d'Armure n'empéche pas
Félimination d'une Unité a la suite d'un Mouvement Forcé, Cette
Capacité Spéciale est indiquée sur la Tuile de Recrutement de
F'Unité, pas sur son pion,
Si‘le symbole de Sauvegarde d'Armure est jaune, la —
Sauvegarde d'Ammure ne peut étre tentée que si vous ’
jouez une Carte Action pour son Bonus Altemnatif de
Sauvegarde d'Amure (voir p.22).
Si le symbole de Sauvegarde d'Armure est vert, la
Sauvegarde d'Amure est “automatique® et wvous
@ pouvez tenter le jet de dés sans avoir & jouer de Carte
Action.
Pour tenter une Sauvegarde d'Armure, lancez 1 dé : si le résultat
est supénieur ou égal a la valeur indiguée dans le symbole de
Capacité Spéciale de Sauvegarde d'Armure, I'Unité ignore e ou
les Pas de Perte qu'elle devait subir.

Techmarine:
Un Techmarine est un Space Marine qui est versé
dans les secrets du Dieu-Machine. Il peut utliser cette
Capacité Spéciale a tout moment ol un Véhicule Lourd
allié situé & 3 cases ou moins de lul subit un Pas de Perte si le
Techmarine n'a pas encore été activé ce touri et qu'il n'a pas de
Marqueur Suppressed sur lul. Lorsque votre adversaire réalisera
son jet de Localisation des Dégdts, vous pourrez le forcer a lancer
1 dé suppiémentaire et vous cholsirez le résultat a appliquer, Vous
devez placer un Margueur Activated sur I'Unité Techmarine et
défausser tout Pion Ordre présent sur elle.
Un Techmarine peut utdiser cette Capacité Spéciale pour le
véhicule dans lequel Il est embarqué.

7 COMMANDEMENT &Y

Fragile

Le moral de |'Unité est trés bas.

it Elle déserte immeédiatement si elle perd un Assaut ou
si elle est engagée dans un Assaut alors qu'elle a un

Marqueur Suppressed. L'Unité est alors Détruite,

Inspiration
’ Lors de son Activation, en Phase d'Activation ou en
_ Phase de Réserve, I'Unité peut. en plus de son action,
TR, te(lrerluarweurSuppressedétmteslgu\iés
=y B e

i e Pl
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d'Infantene situées & un certain nombre de cases Maximum
d'élle {ce nombre est inscrit dans le symbole). Elle doit avoir une
LdV Dégagée ou Réduite sur chague Unité qu'elle veut soutenir,

Ordre(s)
Cette Capacité Spéciale apporte un ou plusieurs Pions
Ordre Numérotés supplémentaires, La quantité dépend
du nombre d'étoiles dans le symbole. Si I'Unité subit un
Pas de Perte ou si elle est Détruite, ajustez votre nombre de Pions
Ordre Numérotés au début de fa prochaine Phase d'Ordre,

Ordre Personnel

' L'Unité apporte

supplémentaire.
un Pion Ordre (Numéroté, Spécial ou Bluff) a chaque tour.

un  Pion Ordre Numéroté

Toutefols, vous devez obligatoirement lul attribuer

Scout

Aprés avolr déployé votre armée, hors du champ de

bataille ou dans votre zone de déploiement, les Unités

possédant cette Capacité Spéciale peuvent faire une
Action de Mouvement gratuite d'une valeur égale au chiffre
Inscrit dans le symbole.
Cette Action de Mouvement ignore les Passages Difficiles. Elle
ne doit cependant pas terminer son mouvement dans une case
adjacente a un Objectif ou dans 1a zone de I'cbjectif lui-méme
(bdtiment par exemple). Elie ne peut pas non plus effectuer
d’Action de Tir ou d"Assaut pendant cette Action de Mouvement.
Ce mouvement peut se faire sans dévoiler 3 votre adversaire
la Face Inactive de I'Unité, si celle-ci a la Capacité Spéciale
Embuscade.
Un Véhicule ayant la Capacité Spéciale Transport et voulant
utitiser sa Capacité Spéciale Scout ne peut embarquer avec lul
que des troupes ayant elles aussi cette Capacité Spéciale, Les
Unités embarquées ne peuvent pas utiliser leur propre Capacité
Spéciale Scout.

Ji POUVOIRS PSYCHIOUES €

Les Psykers sont de puissants combattants
2, mystiques, capables de déchainer leur force mentale
: }l de toutes sortes de facons.

)

21 AUTRES CAPACITES SPECIALES B

Aviation

L'utilisation et les effets des Pouvoirs Psychiques
sont décrits dans le chapitre 8 ; Pouvoirs Psychiques
(voir p.27).

Les Unités avec cette Capacité Spéciale ne sont pas:

présentes sur le champ de batallle : elles volent au-

dessus. Elles ont toujours une LdV Dégagée sur toutes
les Unités, sauf celles présentes dans un Batiment. D'autre part,
toutes les Unités qui n'ont pas la Capacité Spéciale Portée Limitée
ont auss! une LoV Dégagée sur I'Unité d'Aviation,
Une Unité d'Aviation peut réaliser une Action de Tir uniquement
sk un Pion Ordre Numéroté ou Spécial a été place sur sa Tulle de
Recrutement.

'Si le résultat est inférieur, I'Activation de I'Unité est perdue et le

I’Unité;est Détrw‘te dans. !'exﬂ

S ] - 3 5 %
Instable ;
Alfocte sussi s Actiors de Tir Alematives
Quand I'Unité ou le pion possédant cette Capacite!
Spéciale est activé(e) ou utilisé(e) lors d'une A
de Tir, elle peut ne pas fonctionnar. Lancez un dé. Si le résultat
est supérieur ou égal a la valeur indiquée dans le symbole, le
matériel fonctionne comectement.

marqueur est défaussé.
Si le résuftat est 1, I'Unité subit aussi 1 Pas de Perte.

Grande Unité
Un chevron rouge au-dessus de la Valeur de Mouvement
de I'Unité indique qu'elle est “grande”. Seuls les
Véhicules avec une Capacité Spéciale Transport de couleur rouge.
peuvent les transporter,

Transport
Ce VEhicule peut transporter des Unites d'Infanterie.
La capacité d'un Vhicule est déterminée par la valeur A
inscrite dans le symbole.
Si le symbole est rouge, leVéhaculepeutatssl
transporter des Grandes Unités,

Les Unités sur une face avec leWeOet Ieskrsomayﬁ
comptent pour 1, Toutes les autres Unités comptent pour 2.
Durant la Phase d'Activation ou de Réserve, une Unté d'infanterie.
peut entrer ou sortir d’un Véhicule au début ou 3 fa fin de son®
Action de Mouvement, depuis Ou Vers une case adjacente. H
Les Unités ne peuvent pas entrer ou quitter un
v 'v Véhicule qui est sur sa face Vol (quand les ailes
' sont visibles de part et d'autres de sa Valeur de
Mouvement).

Il est possible de mener un Assaut depuis un Véhicule

possédant la Capacité Spéciale Transport, de méme que d'y,
effectuer une retralte en cas d'Assaut perdu, que |'Unité solt
attaquante ou en défense.

Une Unité @ bord d’un Véhicule peut recevolr un pion Ordm.
Elle peut tirer depuis e Véhicule ou sortir de celui-ci. Lors d'm; >
Action de Tir, calculez la LdV de I'Unité embarquée & putlr
d'une des cases occupées par le Véhicule. Les Unités dArmé
Lourde (liseré rouge) ne peuvent pas tirer depuis un Véhlculg e
a4 moins qu'elles ne possddent la Capacité Spéciaie Tiren =
Mouvement. Dans ce cas, la pénalité liée a cette Capadti 4
Spéciale n'est pas appliquée, I

Les Unités d'infanterie ne bloquent pas les LdV des Unlhés
embarquées,

Une Unité dans un Véhicule ne peut pas &tre ciblée par une
Action de Tir, ni étre affectée par un Gabarit. ni étre I3 cible
d'un Assaut
Une Unité d'Infanterie transportée par un Véhicule- n‘eme b
plus de ZdC tant qu'elle est dans le Véhicule, y

Si le Véhicule est Détruit, les Unités 3 I'intérieur ne subissentt
pas de Pas de Perte mais doivent étre redéployées sur del:
cases libres adjacentes a I'Epave, choisies par fe Pfopﬁéw!i»
des Unités. Cecl est un Mouvement Forcé, Elles dolvent .
étre redéployées sur leur Face Inactive. Placez un Mar
Suppressed sur chacune delles. )

Elles ne peuvent pas étre redép dans une
appartenant & une ZdC enn pas ?
4'1 -
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Les Cartes Action p;memen! le leu et rendent VoS combats
plus hémpiques. Chaque joueur posséde son propre deck de
Cartes Action spécifiques a la faction qu'il méne & 13 bataille,
représentant les tactiques uniques et les avantages de cette
faction,

*Au début de la partie, vous allez piocher un certain nombre
de Cartes Action, A la fin de chague Phase de Réserve, vous
piocherez autant de cartes que nécessaire pour compléter
votre main, vous n'avez donc aucune raison ¢e les économiser
! |l est méme plus avantageux d'en utiliser autant que possible
a chaque tour.

Si deux joueurs veulent jouer une Carte Action au méme
moment, c'est le joueur qui a I'Initiative qul résoud sa carte
-&n premier.

Effets des Cartes Action

Chaque Carte Action peut étre jouée de deux facons différentes ;
en tant gu'Evénement de Bataille ou pour un Bonus Alternatif,
L'effet de la carte dépend de la facon dont vous la jouez. Vous
ne pouvez pas utiliser & la fois 'Evénement de Bataiile et le
Bonus Altematif d'une carte lorsque vous la jouez.

Evénement de Bataille
Chague Carte Action décrit une action spéciale ou un

“dvénement que vous pouvez appliquer en jouant la carte,
" Vous ne pouvez jouer un Evénement de Bataille que pendant

les phases indiquées dans la description ; en revanche, vous
pouvez jouer autant de cartes que vous le souhaitez pendant
un méme tour. Vous pouvez méme jouer plusieurs cartes dans
le cadre d'une seule et méme action. Lorsque vous jouez un
Evénement de Bataille, suivez les instructions imprimées sur la
carte, puls défaussez la. Sl le texte de la Carte Action contredit
une régle du Jeu, c’est toujours |e texte de la carte qui prime—
sauf pour la Régle Immuable de la Phase de Réserve.

DONUS ALTERMATF

CONDITENS
UUTLISATION
Lancez | de de plus gue normakement
et cholsissez le mellleur nésultat, (rodMomeny o
BATARLS

' s

Bonus Alternatif

Les Cartes Action présentent un Bonus Alternatif. |l s"aait d'un
modificateur qui peut s'appliGuer @ une action, ou permettant
4 une Unité de réaliser une Sauvegarde d'Ammure, jouez
simplement la carte, appliquez son bonus; puls défavssez
la. Vous ne pouvez pas combiner plusieurs Bonus
Alternatifs pendant une méme action,

Si vous décidez d'utiliser un Bonus Alternatif, vous devez

I'annoncer et jouer la Carte Action avant de lancer les dés ou
d'entamer une Action de Mouvement,

Y
7 &9

Accorde un bonus de +X cases surla Valeurde Mouvement
d'une Unité au cours d'une Action de Mouvement.

Accorde un bonus de +X pendant un Assaut, en
attaque ou en Défense.

Accorde un bonus de +X sur une Action de Tir ou
sur une Action de Tir Alternative.

Y
/)

Permet & FUnite de tenter une Sauvegarde d'Armure.

Sevles les Unités possédant 1o Capacité Spéciale

Sauvegarde d'Armure peuvent utiliser ce Bonus Altematif,
. a.' ;".}‘

Accorde un bonus +X & n'importe quel jet de dé.

-~

PRECISIONS SUR CERTAINES CARTES

Action d'éclat

Elle peut étre jouee quand un Véhicule Lourd réalise une Action
de Mouvement pour utiliser toutes ses armes sans pénalite
{comme si elies avalent Tir en Mouvement 0). Cependant.
si le Véhicule bénéficie déjd de la Capacité Spéciale Tir en
Mouvement, cette carte ne lul permet pas d'avoir 2 Actions
de Tir.

Initiative

Celte carte ne vous permet pas de "voler" |'nitiative quand
votre adversaire utilise un Ordre Spécial

Toujours prét

Vous ne pouvez pas déplacer un Pion Ordre qui a déja été
Activé,

Renvoi

Cette carte vous permet de renvoyer n'importe quel type de
Grenade.

Seconde Chance

Si plus d'un dé avait été lancé, ils dolvent tous étre refances.
Repli

Si I'Unité est sur sa Face Active, vous devez la retoumer sur
sa Face Inactive avant de |a déplacer. Cedi est un Mouvement
Forcé. Vous devez appliquer les effets des Eléments de
Terrain mais vous lgnorez toutes les pénalités des Margueurs
Suppressed, Si ce déplacement fait sortir I'Unité du champ de
bataille, elle est Détruite,

Fils de Gork (ou Mork)

Si 'Unité revenue en jeu restaure une Tuile de Recrutement qui
avait atteint son Point de Rupture (voir p.9), retournez la tulle
sur sa face sans Point de Victoire. Vous regagnez tous {es Pions
Ordre et Capacités Spéciales perdus et votre adversaire perd
les points de victoire liés & cette Tuile de Recrutement.
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7 MARQUEURS SUPPRESSED B

. Ces marqueurs représentent I'état temporaire,
ﬁ'% physique ou psychologigue, d'une unité, ils peuvent
représenter le fait d'étre pris sous un tir nourri, de
subir une perte de moral, de repousser ses limites ou tout
simpiement d’avoir eu chaud aux fesses...

Chaque Margueur Suppressed inflige un malus de -2 a tous
les jets de dés de I'Unité ainsi qu'un malus de -2 & sa Valeur
de Mouvement. Si la Valeur de Mouvement tombe & zéro ou
moins, I"'Unité est Immobilisée,

De plus, les Unités d'infanterie adverse ignorent Ia ZdC de
I'Unité.

Enfin, une Unité avec un Margueur Suppressed ne peut plus
fournir de Bonus de Support lors d'un Assaut.

Une Unité qui recoit un Marqueur Suppressed durant son
Action de Mouvement termine celul-ci sans prendre én compte
la pénalité liée a ce Margueur Suppressed.

7 MAROUEUR ACTIVATED
P Certaines Cartes Action ou Capacités Speciales,
f comme En Alerte, activent les Unités qui n‘ont pas

de Pion Ordre, qui n'ont pas de Marqueur Activated
ou qui ont recu un Pion Ordre mais n‘ont pas encore été
Activées. Placez, quand il vous I'est demandé, un Margueur
Activated sur I'Unité concemeée.

Une Unité qui regoit un tel margqueur perd. si elle en avait un,
le Pion Ordre qui lui était attribué (sans le révéler) et ne peut
plus étre Activée, ni effectuer d'action, sauf se défendre fors
d'un Assaut pendant ce tour.

Elle ne pourra pas non plus faire d’Action de Mouvement
pendant la Phase de Réserve.

7 MARQUEUR POINT DE VIE &

[ Certaines Unités utilisent des Marqueurs Point de
[ Vie. Défaussez-en un pour annuler un Pas de Perte

B que I"'Unité vient de recevoir.

S5i Ie résultat du tir implique un double Pas de Parte, vous devez

défausser 2 Marqueurs Point de Vie, au lieu d'étre Détruit. Si
I'Unité n"a pas assez de Marqueurs Point de Vie, alle subit un

Pas de Perte par marqueur manquant.

CHAPITRE 7

RECRUTEMENT

Grace aux Tulles de Recrutement, assembler ung armée =

unique tel qu'un héros ou un feader important.

7 TUILES DE RECRUTEMENT &£

Les illustrations vous indiquent quels pions et marqueurs vous
pouvez déployer lors d'une bataifle si cette tulle est présente
dans votre composition d'ameée.

La majorité des Tuiles de Recrutement ont de 1 3 2 Emplacements
pour pouvoir y ajouter des Options de Recrutement ou y rattacher
des groupes de combats spéclaux dénommés Tuiles de Soutien
{vair p.24). Ces demires vous permettront de personnaliser votre
armée afin de méeux colier & votre style de jeu, En rigle générale,
vous trouverez un espace sur a gauche permettant d'accueilfic
les Tulles de Soutien spécifiques a ce groupe de combat, et un
espace sur |a droite pour les Tuiles de Soutien génériques & votra
amée, De méme, les Options de Recrutement vous permettent
de customiser ou d'équiper votre armee. Certaines sont limitées
a une Tulle de Recrutement, tandis que d"autres sont génériques:
4 votre armée. Les bandes colorées qui encadrent rEmplacemem
de 'Option vous pemettent didentifier quelles sont fes Options
de Recrutement qui peuvent étre ajoutées A cet endroit.

St la Tulle de Recrutement apporte des marqueurs, ils peu
étre utilisés par toutes les Unités de l'armée (y compris les
Options de Soutien) partageant les bandes colorées specifiques a
ia Tuile de Recrutement.

EMPLACENENTS DE TULES D€ SOUTEN
Les Willes de Soutien peuvent améliorer ou rerforter des Unités visbles sur
e e de Recnutoment Lmeremaoumesche!tsmm
eaciugives & 6 groupe de combat colorées spécifiques), tands
8 mcmummmarmmmmcw«smm
Guelies sork es Tudles g Sowtien qui peuvent dure pladdes & es encols.

] BADGE DN orveaen
ki, GoMs BANDES DOPTIONS
Chacue emplacement est entoure
oewoescobreeswm&sm
BAOCE DE FACTION Quasies Options de
—oev.métrcdacetsbmmoc.
i, s Orks. P "m
PRACHE B 065 bandes ¢
NOoM dem:u:nwmurdsks
Qroupe Dandes Colonées présentes sur
imuu s e lemplacement choist
e regrésante.

EXDiTé on ports 00 GROUP DE COMIDS T
ou&e uenum«le oemq.uawﬂem
Yous mont de m Um«ﬂbeﬂmk&
coratrure votre amnée | | ehe ne s'aoute & cele de FoMcier, efie n'est 13 cue
en dépensant des | | pour vous 1 ngcaoﬂﬁ:ﬂmawu&mhm
poNts 0'annde. supoiénentarre.

PONT BE P YURE
mmwnmmmmmmmum Lorsgue (e fombre de
Lsnsestdevutudruecasl muam vous deves retoumner i
- de Recatoment ; ofic rapporte w

vorre adversaie (1a Valeur est indiquée au dos de i tule, eo"uw%‘e
En rigie géndrale, vous perdez égement ks bindfices ks b celte Yy
compris ies Plons Oodre.

CAPACITES SPETIALES

meammmtmwlmewu%& s similaire
sux Capackis Spaciales des Unités ,
mmbmomntmmwmﬂmwtacwmwmm

un jeu d'enfants dans Heroes of Black Reach. Elles peuven :
représenter tout un groupe de combat, Ou UN PErsonnage &

cotain nomire de poirts de victole 8| .
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*Les Tuiles de Soutien sont des Tuiles de Recrutement spéciales
 3joutant des Unités supplémentaires & un groupe de combat.
+  Ces Tulles de Soutien doivent étre attachées 3 une Tulle de
. Recrutement présentant des bandes colorées identiques, et ne

Tk

‘.‘3‘9 - peuvent étre intégrées a votre armée sans étre attachées a

Ceci mis & part, les Tuiles de Soutien suivent les mémes regles
que les Tuiles de Recrutement. Il est méme possible de leur
~attacher d'autres Tuiles de Soutien,

(tels que du
Matériel), ces demiers ne peuvent étre utilisés que par les
. Unités décrites par la Tulle de Soutien.

l.

e # TUILES D'AVIATION BX

n'ajoutent pas de pions sur le champ de bataille. A la place,
ces Unites sont consldérées comme hors du plateau. Pour les
activer, il est nécessaire de placer un Pion Ordre sur leur Tuile
de Soutien.

37 PERSONNAGES i

" _' Hems of Black Reach est un jeu de stratégie mais aussi un
'J;', jeu'd‘aventure, £t c'est pourquol, des personnages vont jouer
‘un réle impartant lors de vos batailles.

. Les personnages peuvent étre de simples soldats, de
~ célebres héros, ou des officiers de terrain, Certaines Tuiles
de Recrutement contiennent des Personnages servant de
L support, tel un sergent Space Marines, dans leur groupe de
= combat, quand d'autres sont ont plus des rdles de puissants

" "meneurs” et apparaissent seuls sur leur Tuile de Recrutement
: ou de Support. Le [eu ne fait pas de différences entre ces deux
| types de héros,

 Les rdles principaux sont les seuls dont le portrat apparait
- _sur leur Tuile de Recrutement. lis sont le plus souvent seuls
~ mals peuvent parfois étre accompagnés d’autres Unités, leurs
. * "garde du corps”.

A Une seule régle est propre aux Personnages : ce sont les

* seuls 3 pouvoir utiliser les Options de Recrutement de type
4  Personnalisation.
e ou EsT LA ? _ '
e‘éq L'Unité principale d'une Tisife de Recrutement est souvent un

. Personnage. Il pevt s'agir d'un héros soitaire ou d‘un officier -
| lindiqué par une bordure jaune) pour le groupe de combat. |

_,/’f"”ﬁ
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&3 TUILES DE COMMANDEMENT &,

Une Tuile de Recrutement avec un nom flanqué d'un badge
sur fond de lauriers est une Tuile de Commandement. Le plus
souvent, ces tuiies montrent un Personnage, tel un meneur de
haut rang, ou parfois un groupe de combat complet. Les Options
de Recrutement assignées a une Tuile de Commandement
peuvent étre utilisées par toutes les Unités de votre armée (a
I'exception des Personnalisations qui ne peuvent étre utilisées
que par les Personnages).

- D i e P

FA0PTIONS DE RECRUTEMENT &

Des Options de Recrutement peuvent s'ajouter aux Tulles
de Recrutement. Ces Options seront des Unités d'infanterie,
des véhicules, de l'équipement supplémentaire ou des
ordonnances, Elles peuvent étre spécifiques a une Tuile de
Recrutement et arborer les mémes bandes colorées que cefle-
ci ou Btre génériques et présenter des bandes aux couleurs
neutres,

de chaque <¢o6té de |'Option
doivent correspondre au moins
a l'une de celles qui encadrent
I'"Emplacement dans la Tuile de
Recrutement ou de Support,

Différent Types d'Options de Recrutement
Il existe cing types d"Options de Recrutement : Soutien, Matériel,
Personnalisation, Pouvoirs Psychiques et Ordonnances,

OPTIONS DE SOUTIEN

Ce sont des Unités d'Infanterie ou des Véhicules qui s’ajoutent
au groupe de combat présent sur |2 Tulle de Recrutement.
Comme pour les Tuiles de Recrutement, les [Hustrations
présentes sur les Options de Soutien vous indiquent quels
pions et marqueurs vous pouvez déployer lors d'une bataille
si cette Option est présente dans votre composition d'armée.

Le cacre e chadque s CooaTI.
Option de Rocnutement Le norm de 10p8ion est Cette escounde est
des bandies imprimé en blanc. composée dun Rhing,
cokorées indiquant 3 quet
el pit
oubde,

coly | oY l!nm
Emr:*e £ ponks Sanierd g
Remplacement

&} Certaines Options de Soutien présentent cette icdne,
qui peut étre Bleue ou rmuge.

Sivous placez cette Option sur une Tulle, vous devez remplacer 13

o4 Jes Untés de la tusie, présentant une icone identique de fa méme

couteur, parla ou kes Unités apportées par 'Option,

Ces Unités ont les mémes bandes cokrdes gue cefle de la Tisde de

Recrutement.

Si plusieurs Unités sont disponibles quand vous n'avez
qu'une Unité & remplacer, vous devez choisir une des Unités
disponibles pour le Remplacement. _

Par exemple. dans I'Uitramarines Tactical Squad, vous avez
une option Heavy Weapon qui correspond @ 2 Unités possibles.

[, ‘“
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OPYIONS DE MATERIEL
Les Options de Matériel représentent I'équipement particulier
de vos groupes de combat.

ATTENTION : Seules les Unités portant les bandes colorées
spécifiques a la Tulle de Recrutement ol I'Option de Matériel
ast placée peuvent en bénéficier. Cela inclut les Uniteés de la
Tulle de Recrutement elle-méme, alnsi que celles des Tulles de
Soutien attachées a |la Tuile de Recrutement.

Les autres Unités, arborant des bandes colorées différentes, ne
peuvent pas en bénéficier ou utiliser cette Option.

EXCEPTION : SI I'Option de Matériel est sur une Tulle de
Commandement, toutes les Unités de votre armée peuvent en
bénéficier.

S5ivotre armeée inclut des Options de Maténel, prenez le nombre
de marqueurs Indiqués et posez-les sur 'Option de Matériel,
Chaque marqueur est utilisable une fois pendant la partie. Une
fois tous les margqueurs utilisés, vous ne pourrez plus utiliser
"Option de Matériel. Vous devezr annoncer que vous allez
utiliser un marqueur avant votre action et avant tout jet de dé
(les votres ou ceux de votre adversaire).

Vous pouvez utiliser jusqu'a 3 marqueurs identiques au cours
de la méme action, a8 moins que "Option de Matériel ne précise
qu'll s'agit d'une Action de Tir Altemative.

S Ammo (Munitions)

Riservé & Mifarteris

Cette option vous accorde 3 marqueurs Ammo
qui apportent un bonus de +1 a votre jet de dé
571 lors d'une Action de Tir (Alternative ou non}

Camo Cloak (Cape de Camouflage)
Rdmervée A Pnfantedo
Cene option vous accorde 3 marqueurs Camo Cloak
qui vous apporte un bonus de +1 & la Valeur de
R Défense d'une Unité d'Infanterie,

 Cette option ne fonctionne pas si I'Unité est
touchée par un Gabarit.

Action de Tir Alemative / R A lNrfantere
Cette option vous accorde 3 marqueurs
Grenade.

Inscrits sur leurs marqueurs respectifs,

Les Bonus de Combat des Grenades sont

' - ' . ! 4 (\’v '* : \;:A.
Vous pouvez tirer par-dessus les élémmts?e Terrain tant qUe+"
18 portée e permet.

Placez le Gabarit @ sur l'intercase visée, Il n'y a jJamais --.,7/
dispersion,
Les Unités présentes sous le Gabarit, méme partiellement, ds

sont affectées par e tir.
Résolvez chaque touche individueliement.

3 Vialeur ge Défense de M'Unie (4)
L'Unité B Déneticie du Borus de Dédense die M'Eiéenent oe Termain
L'attaque wur cette Unité 3 pour résudtat (7), co qui et supéricur 3§ la Valewr de Défenie
o fUné, méme aprés ajout du bonys (61, Ee 5.0K un Pas ce Ferte,

L'Undté A cvest pars dang un Bémient de Rerain, misks o résultat du et (3) et nféreur & *

o Purity Seals (Sceaux de Pureté) . 5
£ W Cette option vous accorde 3 marqueurs Pmlty
Seals qui vous permettent de relancer n'imparte
quel |et de dé(s), le votre comme ceful de votre
adversaire, dont e résultat ne vous plait pas. Vous

utiliser un marqueur sur un jet de dé(s) que
venez de relancer,

Rokkit Hammers (Kass'tank)
Adearvde b Mrfantede

Cette option vous accorde 3 marqueurs Rokkit
Hammers qui, lors d'un Assaut, vous permettent
de bénéficier de Ja Capacité Spéciale Pergant
(voir p.16) et d'un bonus de +1 & votre jet de dé.

Tankbusta Bombs (Bombes Kass'tank)
Action de Tir Alternative | Réserwé & Nefantare

Cette option vous accorde 3 marnqueurs 'lankbtstq
Bombs.
Elles fonctionnent comme des Grenades, mais
n'affectent qu'une seule case,

.

OPTIONS DE MATERIEL POUR VENICULE
Ces Options de Matériels sont réservées aux Véhicules.

Ammo (Munitions)
Cette option vous accorde 3 marqueurs Ammo
qui vous apportent un bonus de +1 & votre jet
de dé lors d'une Action de Tir {Alternative ou
non) ainsi que la Capacité Spéciate Perforant. |

Auspex '
Cette Option apporte a votre Véhicule les Capacités
Spéciales Optique et Auspex (6} (voir p.15 et 20).

Armour qui donnent un bonus de +1 4 1a V.
de Défense de votre Vehicule.
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Grabbin® Klaw (Pince Katrap')
Cette Option donne & votre Véhicule la Capacité
Spéciale Assaut a Distance (1) (voir p.19).

Grot Rigger (Grot Bidouilleur)

8 Le Véhicule a un Gretchin & bord pour réparer
les dommages mineurs. Si le Véhicule recoit un
Marqueur Dégét Coque, il ne recoit qu'un Marqueur
Suppressed a la place de deux.

Machine Spirit (Esprit de la Machine)
Cette Option donne a votre Véhicule ia Capacité
Spéciale Ordre Personnel (voir p.21),

Red Paint Job (Peint Tout Rouj')
Cette Option donne a votre Véhicule un bonus de
+1 4 sa Valeur de Mouvement.

= Reinforced Ram (Eperon Renforcé)
Cette Option donne a votre Véhicule la Capacité
Spéciale Eperonnage (voir p.14),

| DPTIONS DE PERSONNALISATION

Sculs les Personnages peuvent recevoir et utiliser une

- Personnalisation. Ces demiéres apportent des Unités ou du
. matériel.

5i fa Personnalisation apporte un ou plusieurs margueurs
{comme des Grenades), leur utilisation est limitée au nombre
de marqueurs.

j. ~ ATTENTION : A moins que cela ne soit spécifié autrement,
! seul le Personnage appartenant & la Tuile de Recrutement ol
. est posée la Personnalisation peut en bénéficler.

Boss / Planning
Cette Option vous accorde un Plon Ordre Numératé
suppiémentaire utilisable a chaque Phase d'Ordre,

Boss Pole (lkon' de Boss)

Cette option vous accorde 3 marqueurs Boss Pole
. qui donnent un bonus différent et qui peuvent
bénéficier & votre Personnage ou & n'importe quelle
Unité a 3 cases ou moins du Personnage :

Dakka : +1 a n'importe quel jet de dé.
v . Boss : Autorise une Sauvegarde d'Armure

*automatique® de 4+ (voir p.20),

Zag : +1 a la Valeur de Mouvement,

L8 Grim : Relancez n'importe quel jet de déls), ie votre
6,“,, ~ comme celui de votre adversaire, dont le résultat
S8 he vous plait pas. Vous devez conserver le nouveau
W8 résultat. Vous pouvez utiliser un marqueur Grim sur

X(P

Combat Shield (Bouclier de Combat)
une Valeur de Défense de 7.

. L 3 A‘\-
R

'Digital Weapons (Armes Digitales)
=4 Ce Personnage a la Capacité Spéciale Charge (voir
a8 p.19).

Eavy Armour (Armur’ Lourde)
Ce Personnage a une Sauvegarde d'Armure jaune
de 4% (voir p.20),

Flamer Pistol (Pistolet Lance-Flammes)
Ce Personnage a3 la Capacité Spéciale Lance-
Flammes () (voir p.15).

\ Iron Halo (Halo de Fer)
Ce Personnage a une Sauvegarde d'Armure
| "automatique® de 5+ (voir p.20).

Kombi Weapon (Armes Kombinées)

Cette option vous accorde 3 margueurs Kombi
. Weapon. Vous pouvez utiliser les marqueurs
pour bénéficier des Actions de Tir Alternatives
Y suivantes : Tir Direct (B) (voir p.17) avec une
" Portée Limitée (voir p.16) de 6 Intercases (ou
moins) ou Lance-Flammes (M) (voir p.15).

Kustom Force Field (Champ de Force Kustom)
M. Ce Personnage a une Sauvegarde d'Armure
§ “automatique” de 4+ (voir p.20).

Relic Blade (Lame relique)
Ce Personnage a les Capacités Spéciales Assaut
(+3) (voir p.17} et Percant (voir p.19).

4 Waaagh! Banner (Banniére Waaagh!)

Les Unités alliées situées a 2 cases maximum du
Personnage équipé avec cette Option gagnent un
Bonus d'Assaut de +1 a leur lancer de dés,

ORDONNANCES

Les Ordonnances représentent [a planification et |a stratégie
du quartier général. Elles peuvent donner des bonus a toute
votre armeée.

» Bluff
E4§ Cette ordonnance vous apporte 1 Pion Ordre Bluff
pour cette partie.
§ Vous ne pouvez pas posséder plus de 2 Pions Ordre
@ Bluff ou plus de 10 Pions Ordre,

Gork’s Blessing (Bénédiction de Gork)

B A chaque fin de Phase de Réserve (étape 6),
" piochez 1 Carte Action de plus que la limite de
main autorisée, mais vous devez défausser ensuite
1 Carte Action de votre main, Vous pouvez aussi
utiliser cet effet au début de 1a partie.

>
"-..- ~ ot
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| CHAPITRE B

.. POUVOIRS PSYCHIQUES

7 MANIFESTER UN POUVOIR PSYCHIQUE RS

Quand un Psyker utiiise un pouvoir Psychique, on dit quil le
“manifeste”. Manifester un pouvoir psychique épuise le Psyker
et est souvent une processus dangereux.,

Un Psyker peut uniquement manifester un Pouvoir Psychique
lors de son activation. Manifester un Pouvoir Psychique st une
Action de Tir Alternative, Premigérement, vous devez attribuer
a I'Unité un nombre de Marqueurs Suppressed égal au colt du
Pouvoir Psychique (voir p.28).

Manifester un Pouvoir Psychique est généralement dangereux,
Des entités affamées rodent dans le Warp, aliéchées a l'idée de
dévorer l'esprit et I'ame d'un Psyker imprudent. |I peut arriver
que ke Warp s'écoule a travers un Psyker de maniére imprévue,
rendant d'autant plus pulssants ses pouvoirs, Chaque fois
qu'un Psyker manifeste un pouvoir, aprés en avoir payeé le
cout, vous devez tester les Périls du Warp. La maniere de
vérifier est différente en fonction du type de Psyker (Librarian
ou Weirdboy) et décrite plus bas.

Ce n'est qu'aprés avoir résolu les Périls du Warp que le Pouvoir
Psychique peut prendre effet. Suivez les instructions indiguées
dans la description du pouvoir Psychique.

Pouvoirs persistants

La plupart des Pouvoirs Psychiques ont un effet instantané.
Les effets indiqués dans leur descritplon s'activent et finissent
immédiatement. D'autres pouvoirs peuvent étre prolongés:
dans le temps: Ce sont les Pouvoirs Psychigues Parsistants.
Les pouvoirs Persistants ont toujours un marqueur associé &
placer sur une Unité ou sur le champ de batallle. 5i le Psyker
le désire, il peut "maintenir® un pouvoir Persistant de tour en
tour, Si le Psyker ne maintient pas son pouvoir pendant |2
Phase d'Ordre, le marqueur est défaussé. Si le Psyker relance
le. méme pouvolr avant de récupérer le marqueur associé,
déplacez le margueur de la premiére cible sur |a nouvelle.
Quand le Psyker est Détruit, retirez tous les marqueurs associés
aux pouvoirs Persistants qu'il contrdlait; leurs effets cessent
immeédiatement.

Maintenir un pouvoir psychique persistant

Au début de la Phase d'Ordre, chaque Psyker (en commencant
par ceux du joueur ayant l'Initiative, puls ceux de son
adversaire) peut décider de maintenir un Pouvoir Psychique
qu'il a manifesté au tour précédent, méme s'il a déja des
Marqueurs Suppressed pasés sur lui.

Placez simplement sur le Psyker un nombre de Marqueurs
Suppressed correspondant au codt du Pouvoir Psychique et
laissez le marqueur du pouvoir én place. Ne faites pas de test
de Périls du Warp. Si le Psyker ne maintient pas son pouvoir, le
marqueur est défausse, et est de nouveau disponible.

Faisceau
Lorsau'un Pouveir Psychique portant le mot-clé Faisceau
est manifesté, ciblez une case dans 3 Portée Limitée (voir
p- 16) du pouvoir et tracez une ligne entre le centre de la

case désignée et le centre du pion du Psyker.

Cette ligne ignore tous les Obstacles (Eféments de Terrain et

Unités).

Toutes les Unités (alliées ou ennemies) situées sous la ligne

sont touchées par I'attaque. i n'y a pas besoin d'avolr une LoV

Dégagée w Rém\ite pour mmfester ce type de pouvoﬁ'

. ., Jz‘

: "" I Abes f\’%'ﬂ

Tout aspirant Space Marine découvert en possession de
capacités psychiques doit étre testé durement pour decele g . | F )
toute faiblesse ou manque de contrle. Beaucoup d'aspirants™
ne survivent pas aux rigueurs de ce processus, car il est -
brutal 3 I'extréme. Les rares qui en réchappent sont ensuite
entrainés parles freres du berarius du chapitre 3 dompter leurs

d'esprit de cette préparation exigeante sont des guemiers. 3
érudits hors pair. ' Y

£, Le niveau de Ia Capacité Spéciale est indiqué dans
L1l | lesymbole.

Périls du Warp (Librarian) 4
Au début de Ia partie, placez les marqueurs Périls du Warp,
face cachée, 3 cdté du champ de batallle, '

Lors de 1a manifestation d'un Pouvoir Psychique, placez sur le :
Librarian un nombre de Marqueurs Suppressed égal au colt du
Pouvoir Psychique, puis, avant d'en résoudre les effets, faites
un test de Perils du Warp.

Lancez 1 dé, ajoutez au résultat le niveau de la Capacité
Spéciale du Librarian et réduisez le résultat de 2 par Marqueur
Suppressed présents sur le Librarian.

—Sur un résultat de 1 ou moins, piochez un marqueur
Péril du Warp. ,
—Sur un résultat de 2 ou plus, appliquez les effets du

pouvoir normalement.

Effets des marqueurs Périls du Warp

Le pouvoir n'a aucun effet et vous devez défausser
définitivement le Pouvoir Psychique manifesté,
le pouvoir ne sera plus utilisable de la partie.
Défaussez les Marqueurs Suppressed présents sur _
le Librarian, i

Appliquez les effets du pouvoir et le Librarian subit X ,;'
Pas de Perte, Défaussez les Marquews Suppmmq
présents sur e Librarian.

..~

Appliquez les effets du pouvoir et posez 1 Marqu'wf R
Suppressed supplémentaire sur le Librarian.

Appliquez les effets du pouvoir et posez 2 Marqueurs :
Suppressed supplémentaires sur ie Librarian, :

Appliquez les effets du pouvoir et défaussez tous
les Margqueurs Suppressed présents sur le Librarian.
De plus le Libraran, sl le souhaite, peut
immédiatement utiliser le méme Pouvoir Psychique
&n en payant le colt,

Concentration
Le Librarian peut aussi se concentrer pour défausser un Mar-
queur Suppressed. SI, au début de la Phase de Réserve, g
Librarian n'a pas été activé ce tourci, il peut, a la piace de
son Action de Mouvement, retirer 1 marqueur Suppressed, en
plus du Margueur Suppressed retiré normalement a la ﬁn
Phase de Réserve.
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¥ 75 WEIRDBOYZ B

'l.es Welrdboyz sont les orks les plus prédisposés a I'utilisation
- des Pouvoirs Psychiques, Ne vous fiez pas a leur aspect rustaud,
car ils peuvent vomir des gerbes d'énergie Warp dévorantes.
'{t\; . lis canalisent inconsciemment les émissions mentales des
<o ‘P ‘peaux-vertes qul les entourent, A moins de trouver un moyen
A d'évacuer ce trop-plein, sa téte éclatera, entrainant l'explosion
300 chaine de celles des Orks 3 proximité,

oy N -
s’ Le niveau de la Capacité Spéciale est indiqué dans
A le symbole.

. DQuand il manifeste un Pouvoir Psychique {mais pas quand il le
maintient), le Weirgboy doit placer le premier des Marqueurs
Suppressed liés au colit du pouvoir sur lui et peut placer 1 des

autres Marqueurs Suppressed sur une Unité d'infanterie Ork

. situde & 2 cases ou moins. Le ou les marqueurs restants sont

placés sur le Weirdboy,

Périls du Warp (Weirdboy)

“Aprés avoir manifesté un Pouvoir Psychique, placez sur le
Welrdboy autant de Marqueurs Suppressed qu'indiqué sur le
pouvoir {ie second marqueur pouvant étre placé sur une Unité
+ d'Infanterie Ork située a 2 cases ou moins du Weirdboy), puis,
' avant d'en résoudre les effets, faites un test de Périfs du Warp.
Lancez 1 dé, ajoutez au résultat le niveau de la Capacité
8 Spéc;ale du Weirdboy et réduisez le résultat de 2 par Marqueur

- &mpmssed présents sur le Welrdboy.

T
.

~Sur un résultat de 1 ou moins, N'APPLIQUEZ PAS les
effets du pouvoir Psychique puis le Weirdboy explose.
Placez le gabarit d'explosion sur une des Intercases
encadrant la case du Weirdboy de fagon a recouvrir le

plus d'Unités possibles.

Résolvez chaque touche individuellement en utilisant
i les Valeurs de Combat inscrites sur le gabarit.

Le Weirdboy est détruit.

!: —Sur un résultat de 2 ou 3, appliquez les effets du

1 pouvoir, puis le Weirdboy subit 1 Pas de Perte. Défaussez
5

les Marqueurs Suppressed présents sur le Weirdboy.
—Sur un résultat de 4 ou plus, appliquez les effets du
pouvoir normalement.

:
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.3 POUVOIRS PSYCHIQUES B

Seuls les Personnages ayant la Capacité Spéciale Pouvoir
Psychique (Weirdboy ou Librarian) peuvent utiliser les Options
de Recrutement suivantes. Cependant, elles sont gérées
comme les autres Options de Recrutement,

Tous lés Pouvoirs Psychiques appartiennent a une Discipline
Psychique.

POUYOIRS DE LA WAAAGH!

Da Jump (Eul' Saut)

Colit : 2 Marqueurs Suppressed

Effets : Le Weirdboy et une Unité d'Infanterie présente
dans sa ZdC sont retirés du jeu. lls reviennent au tour
suivant, en Phase de Réserve (étape 3 ou 4). Les deux
Unités doivent entrer par le méme bord de plateau (3 I'exception
de la zone de déplolement adverse), mais pas forcément par la
méme case, avec une Action de Mouvement.

ey @l Warpath (2'y Va)

+ ¥ Colit - 1 Margueur Suppressed

Effets | Placez le marqueur sur le Weirdboy
/i! qui manifeste ce pouvoirToutes les unités
WP Orks situées 3 3 cases ou moins du Weirdboy
obtiennent un bonus de 41 3 leur et de dé lors des assauts {en
attague comme en défense).

Da Krunch (Eul' Krunch)

# Colit : 2 Marqueurs Suppressed

Vous devez avoir une LdV Dégagee sur la
cible,

Effets | Placez le Gabarit @ a une distance de 6
Intercases ou moins du Weirdboy. Faites une attague sur
chague Unité présente sous le gabarit, méme partiellement.
Résolvez chaque touche individueliement. Lancez 2 dés et
additionnez-les pour déterminer le résultat de chaque attague
contre la Valeur de Défense de |'Unité adverse. Le type de
Défense (Infanterie, VEhicule Léger ou Lourd) n'est pas pris en
compte.

Sur un double 6, I'Unité est immédiatement Détruite.

Killbolt (Eklair Kitu)

Colit : 2 Marqueurs Suppressed

Effets ; Falsceau - Faites une Action de Tir avec une
portée de 6 cases ou moins. Les Valeurs de Combat
sont inscrites sur 1a tulle du Pouvoir Psychique.

DISCIPLINE DE BIOMANCIE

Enfeeble (Affaiblissement)

i Colt : 2 Margueurs Suppressed

Vous devez avolr une LdV Dégagée ou Réduite
sur la cible,

Effets : Placez le marqueur Enfeeble sur une Uniteé
située a 6 cases ou moins du Librarian. L'unité
subit un malus de -2 a tous ses jets de déls).

we. Endurance
‘# Colit : 2 Marqueurs Suppressed
Vous devez avolr une LdV Dégagée sur la
cible.
& Effets : Soignez 1 Pas de Perte d'une Unité située §
6 cases ou moins du Librarian (retoumez I'Unité sur sa Faoe

"
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DISCIPLINE DE DIVINATION

Perfect Timing (Minutage Parfait)

Codt ; 1 Marqueur Suppressed

' Vous devez avoir une LdV Dégagée ou
Réduite sur la cible.

I, Effets : Placez le marqueur Perfect Timing
,%;M“‘ sur une Unité située a 3 cases ou moins du

LA | ibrarian. Quand elle fait une Action de Tir,
I"'Unité ignore les Obstacles reduisant la LdV ou les Bonus de
Défense liés au Eiéments de Terrain,

Scrier's Gaze (Omniscience)

Cout : 2 Marqueurs Suppressed

Effets : Vous conservez I'Initiative pour le tour sulvant,
i Deplacez l'ensemble des marqueurs nitiative d'une
case vers le bas sur le compteur de tour,

DISCIPLINE DE TELEKINESIE
Tary Objuration Mechanicum (Anathéme du
RS i Mechanicum)
Colt : 1 Marqueur Suppressed
Vous devez avoir une LdV Dégagée ou
Rédulte sur la cible
Effets : Placez le marqueur Objuration Mechanicum
sur une Unité située 3 6 cases ou moins du
Libranian. L'Unite ne peut plus faire d'Action de Tir.
S I'Unité est un Véhicule avec plusieurs armes, placez le
marqueur sur celle de votre choix. L'Unité pourra utiliser ses
autres armes normalement

:

TN
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Telekinetic Dome (Dome Télékinétique)

Cout : 2 Marqueurs Suppressed

Effets : Placez le marqueur Telekinetic Dome sur
le Librarian, Le Librarian et les Unités alliées




PHASE D'ORORE

. 1- Résolvez tous les effets liés au Début de la
Phase d'Ordre dans cet ordre :

- Capacités Spéciales,

- Cartes Action,

- Options de Recrutement,

- effets spécifiques au scénario.

2- Prenez le nombre de pions Ordre auguel vous avez droit.
Mort subite : 5i un joueur n‘a pas de Pion Ordre 3 assigner a ses
unités (Bluff excepté), il perd immédiatement la partie.

3- Placez les Pions Ordre de facon & pouvoir lire les
.~ numéros inscrits dessus et que votre adversaire ne le
- puisse pas.
Chaque Unité ne peut recevoir qu'un seul Pion Ordre !
Le joueur qui a I'initiative place tous ses Pions Ordre sur des
~ Unités lui appartenant puis son adversaire fait de méme.
- Vous pouvez décider de placer vos Pions Ordre simultanément.

4. Résolvez tous les effets liés a la Fin de la Phase
. d'Ordre dans cet ordre :
. - Capacités Spéciales,
-Cartes Action,
= Options de Recrutement,
Q; + Pouvoirs Psychiques Persistants,
- gffets spécifiques au scénario.

y 'E> PHASE D'ACTIVATION

! Les Unités avec un Pion Ordre Numéroté ou Spécial
peuvent réaliser une Action de Mouvement ou une Action de
Tir.

PHASE DE RESERVE
1- Résolvez tous les effets liés au Début de la
Phase de Réserve dans cet ordre :
- Capacités Spéciales,
- Cartes Action,
- Options de Recrutement,
- effets spécifiques au scénario,

2- Défaussez tous les pions Bluff de toutes les Unités.

L D

-,: 3~ Le joueur qui a VInitiative joue en premier. 1l doit
~ réaliser les actions suivantes dans cet ordre :

- Déplacer tout ou partie de sas Unités n'ayant pas de Pion
Ordre (autre qu'un 8luff) ou de Marqueurs Activated.

- Défaussez un (et un seul) Marqueur Suppressed par unité,

4- Une fois qu'il a fini, son adversaire fait de méme.

; ﬁ‘ 5. Résolvez toutes les actions liées a la fin de la phase
: de Réserve dans cet ordre :
- Capacités Spéciales,
- Cartes Action,
s | - Dptions de Recrutement,
c - effets spécifiques au scénario,

_ 6- Défaussez autant de Cartes Action que vous le voulez
- puis plochez-en autant que nécessaire pour compléter
votre main a concurrence du nombre de cartes indiqué
_par le scénario.

& " - Le joueur qui avait I'Initiative ce tour-ci déplace son
.  marqueur Initiative sur la premiére case libre disponible
"" \(,i's le bas de la piste Compte-Tour, derriére celui de son

4 advers: lra. Colul-cl aura l’lnlthtlvo au prochain tour.

» aly bt N
. . bt
ACTION DE MOUVEMENT
1- Annonce de I’Action de Mouvement et d’un éventuel
Assaut

- Possibilité de Tir en Mouvement,

- Possibilité d'utilisation d'En Alerte (si Tir en Mouvement),
2- Déplacement d'1 case ou Changement d'Etat (si
début ou fin de I'Action de Mouvement)

- Vérification si I'Unité embusquée se déplacant est repérée,

« Possibilité de Tir en Mouvement,

- Possibilité d'utilisation d'En Alerte,

- Répétez cette séquence de déplacement jusqu'a la fin de

I'Action de Mouvement,

3- Fin de I'Action de Mouvement

- Résolution de |'Assaut, le cas échéant,

- Vérification si des Unités embusquées adverses sont
repérées.

ACTION DE TIR
1- Annonce du type de tir (normal ou de Suppression)
et de la cible.
2- Calcul de la Valeur de Combat modifiée
1- Valeur de Combat de |'Unité,
2~ Malus lié au Tir en Mouvement (si I'Unité utilise la Capacité
Spéciale Tir en Mouvement),
3- Ajout de bonus divers (Option de Matériel, Cartes Action...),
4. Doubler le bonus actuel (si 'Unité utilise la Capacité
Speéciale Tir de Suppression),
5- Répartir le bonus actuel (si I'Unité utilise la Capacité
Spéciale Rafale),
6+ jet d'1 dé {2 dés si I'Unité a la Capacité Spéciale Armes
jumelées),
3- Résultat du mellleur jet de dé + valeur de combat
modifiée
4- Application des malus au résultat du jet de dé final
(Marqueur Suppressed, portée, Obstacles, Cartes Action ...)
5- Appliquez les éventuels Pas de Perte ou attribuez les
éventuels marqueurs.

PENALITES LIEES AUX MAROUEURS SUPPRESSED
Chaque Marqueur Suppressed inflige un modificateur de -2
a TOUS les jets de dé{s) de l'unité, a I'exception des jets de
Dispersion et de Destruction.
Ce malus ne se retranche pas de la Valeur de Combat de I'Unité
mais du résultat final,
- Chague marqueur inflige aussi un modificateur de -2 a
la Valeur de Mouvement. Si cette valeur tombe a zéro ou
moins, I'Unité est Immobliisée,
- Une Unité ayant recu un Marqueur Suppressed lors de son
Action de Mouvement la finit sans appliquer e malus lié au
Marqueur,
- Les Unités adverses ignorent la Za€ d'une Unité ayant un
Marqueur Suppressed.

Une unité recoit un ou plusieurs marqueur Suppressed guand :
- un Véhicule termine son Action de Mouvement dans la case
gu'elle occupe,

- le Vénicule dans lequel elfe est embarquée est Détruit,
- glle subit un Tir de Suppression,

- elle est prise sous un gabarit de lance-lammes,

- elle subit les effets d'une Carte Action,

- elfe manifeste un Pouvolr Psychique.

PERILS DU WARP POUR LE WEIRDBOY
- 1 ou moins : pouvoir sans effet + axplosion Weirdboy,
- 2 ou 3 effets du pouvolr = 1 Pas de Perte pour le Welrdboy
+ retrait de tous ses Marqueurs Suppressed,
- 4 ou plus : effets du pouvoir.

PERILS DU WARP POUR LE LIBRARIAN
- 1 ou moins : piochez 1 marqueur Péril du Warp,
-2 ou plus : effets du pouvoir.
"\ o, 4 -
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MOTS-CLES

Action de Mouvement ;
Action entreprise par une Unité pour se déplacer en Phase
d"Activation ou en Phase de Réserve,

Action de Tir
Action entreprise par une Unité pour tirer sur une autre Unité
en Phase d'Activation uniquement,

Action de Tir Alternative J |

Action de Tir provenant d'une Capacité Spéciale, d'une Carte
Action ou d'une Option de Recrutement que |'Unité peut
utiliser a la place d'une Action de Tir. Cette Action ne peut pas
bénéficler des Capacités Spéciales de i'Unité (sauf exception).

Arme Lourde

Unité d'Infanterie éguipée d'une ame telle gu'un bolter lourd,
un Gros Fling' ou un Lance-rokettes, Elle est signalée par un
liseré rouge.

Arme Prlnci‘pale
L'Arme Principale d'un Véhicule Lourd. Elle est signalé= par un
liseré rouge.,

Arme Secondaire
L'Arme Secondaire d'un Véhicule Lourd, Elle est signalée par
un liseré jaune.

Bonus de Défense
Bonus accordé & la Valeur de Défense d'une Unité,

Changement d'état

Capacité Spéciale qui ﬁ){met 4 une Unite de pouvoir se
retourner une fols par Action de Mouvement, au début ou a
la fin, pour changer d'état (passer de la Face Active a Ia Face

Inactive par example).

Dégat

Dommage subi par un Véhicule Lourd recu apres un Pas de
Perte. Il Taut réaliser un Jet de Localisation pour déterminer le
lieu et les effets du Dégat.

Détruite
Une Unité Détruite est retirée du jeu. Cela causer la
rupture du groupe de combat si le Point de Rupture est atteint.

Effets de Terrain
Effets particuliers qui déterminent la nature d'un Elément de
Terrain ainsi que ses régles spécifiques.

Eléments de Terrain

Zone imprimée sur un plateau de terrain ou une tuile de temrain,
délimitée par un contour spécifique ou contenu dans une tuile
de temrain et céfinie par un ou plusieurs Effets de Terrain.

Emplacement f
Permet d'ajouter une Option a la Tulle de Recrutement dans
laguelle it se situe.

Face Active

Pour les Unités pouvant changef d'état, la face %ui résente
leur Face Active (Capacités Spéciales actives, ép&iement
d’Ammes Lourdes...)

Face Diminuée
La face d'une Unite ayant déja subl un Pas de Perte.

Face Epave )
La face d'un Véhicuie représentant son Epave.

Face Inactive

Pour les Unités pouvant changer d'état, la face qui présente
leur Face Inactive g;gpacités Spéciales non actives, Armes
Lourdes non déployees...)

Face Intacte
La face d'une Unité n'ayant subi aucun Pas de Perte,

barit
meent en carton représentant un tir ?articulier (comme un
lance-flammes} cu une explosion. outesles Unités recouvertes,
méme partiellement, par un Gabarit sont affectées par lui.

Initiative
Le joueur qui I'a joue en premier a chaque Phase, Elle sert
aussi a départager certains litiges.

Intercases

Lintersection des coins de quatre cases‘a ?g; peut étre ciblée

par certains Matériels ou Capacités Spéc

g b 1 ) :
RS el o - £
Wy Saus Y sl - m" iYL

1)
W',

- - -'" I ™ 1 ‘\ .-.. ;11 | ‘6;:. .
! ) - : .
' vl .,.. &) ."-Iw}?}? o S
Ligne de Vue (LdV) Rt Bl le dim il o T
Permet de savoir si une Unité est visible par une autre.
Elle peut étre ;.

Dggagée : I'Unite est visible, e
Réduite : I'Unité est visible mais "Action de Tir subira un maluse
Bloguée : I'Unité n'est pas visible.
Marqueur Activated

Marqueur servant 3 signaler qu’une Unité a été Activée sans |
'aide d'un Pion Ordre,

Marqueur Suppressed N
Marqueur signalant I'état de stress d'une Unité ou une
situation difficile dans laquelie elle se trouve. Il s‘accompagne 8
d'un malus de -2 a tous ses jets de dés) et & sa Valeur de

Mouvement, ) Y

Mouvement Forcé

Une Action de Mouvement provoquée par une situation
particuliere. Si ce mouvement est impossible, 1'Unité est
Détruite. Ce mouvement ne permet pas de déclencher |3
Capacité Spéciale En Alerte.

Obstacles . .
Effets de Terrain qui bloguent ou réduisent la LdV d'une Uniteé.

Pas de Perte r )
Dommage subl par les Unités. Quand une Unité en subit un, '
elle est soit retournée sur sa Face Réduite, soit retournée sur
sa Face Epave soit Détruite. :

Phase d'Activation
Phase du jeu pendant Iagueue ies joueurs activent les Unités
auxquelles lis ont attribué des Plons Ordre.

Phase d'Ordre Mo
Phase du jeu pendant laquelle les joueurs attribuent feurs
Pions Ordre A Jeurs Unités, 3

Phase de Réserve .
Phase du jeu pendant laquelle les joueurs font faire une Action
de Mouvement ou certaines autres actions particuliéres a leurs
Unités n‘ayant pas été Activées durant la Phase d"Activation.

Plons Ordre Bluff e
Pions Ordre n'entrainant pas d’Activation et servant @ tromper
'adversaire,

Plons Ordre Numéroté
Pions Ordre portant un numéro et permettant d'Activer les
Unités dans |'ordre croissant.

Pion Ordre Spécial _

Plons Ordre ne portant pas de numeéro et permettant d'Activen

c’:’ne éumtbéé hors de la séquence normmale des Pions Ordre
umeérotés. 4.8

Tuile de Commandement WL 53

Tuile de recrutement ?artir.uliére représentant un officier

supérieur. Elle est signalée par des lauriers encadrant le titré

de la tuile. U
r

'}Hi'lle de r?szcrt:tgment ¥ !
e ntant un personnage et/ou une section composée
de plurgawrs Unités. Erlga un colt exprimé en points d'armée.

Unité Activée iy
Une Unité qui a déja agi. Elle est zignalée par son Pion Ordre =
révélé ou par un Marqueur Activated. N

Valeur de Combat . A
Le bonus apporté par I'Unité a son et de dé lors de son Action }
de Tir. Il vane selon la Valeur de Deéfense de la cible

Valeur de Défense
Le score & égaler fors d'une Action de Tir pour infliger un Pas
de Perte a I'Unité cidlée. MY

Valeur de Mouvement
La valeur inscrite dans la fleche bleue Indique le nombre
de cases clu'une Unité peut parcourir lors d'une Action de
Mouvement.

Zone de Controle (ZdC) ]
Les cases adjacentes et accessibies a une Unité et sur lesquelles
celle-ci a une LaV a.ggse ou Reéduite. Les Vehicules ignorent
les ZdC des autres Unités et les leurs sont ignorées par.

autres Unités. -

-
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