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Quelle que soit votre maniére de jouer a Warhammer 40,000, les recommandations de ce document sont congues pour créer le cadre de jeu le plus
équilibré et agréable possible pour tous les joueurs, en prenant en considération les derniéres données et retour d'expérience d'une grande variété de
sources. Elles seront appliquées en intégralité dans tous les événements de jeu égal et de Croisade officiels de Games Workshop, et révisées
périodiquement. Lorsque des passages existants de régles sont présentés, les sections nouvelles ou révisées sont en rouge. Les entrées marquées
d'un © ont été ajoutées ou révisées depuis la précédente itération de ce document.

REGLES DE BASE

Stratagémes
Ajoutez ce qui suit:

MODIFIER LE COUT EN PC
D'UN STRATAGEME

© Les régles qui vous permettent de cibler une unité
de votre armée avec un Stratageme pour OPC, sans
spécifier le nom du Stratagéme [(ex: I'aptitude Rites
de Bataille d'un Capitaine], réduisez de 1PCle coGtde
I'utilisation de ce Stratagéme ala place.

Siune figurine a une regle qui estcensée, une fois
par bataille, augmenter le codten PC d'un Stratageme
adverse (ex: I'aptitude La Confusion Régne d'un
Assassin Callidus), cette régle est remplacée par
I'aptitude suivante:

“Seigneur de la Duperie (Aura) : Chaque fois que
votre adversaire cible une unité de son armée avec
un Stratageme, si ladite unité esta 12" de cette
figurine, augmentez de 1 le codt de cette utilisation
de ce Stratageme.”

STRATAGEMES POUVANT ETRE UTILISES
PLUS D'UNE FOIS PAR PHASE/TOUR

© Les parties d'une régle qui permettent a un joueur
d'utiliser un Stratageme méme s'il a déja ciblé une
autre unité de son armée avec ledit Stratagéme a la
méme phase peuvent étre utilisées seulementsile
nom du Stratageme est spécifié dans ladite regle. De
méme, si un Stratageme est limité a une seule
utilisation par joueur et par tour (ex: Tirer en Etat
d'Alerte), par round ou par bataille, ces parties de
ladite regle peuvent étre utilisées seulementsile
nom du Stratageme est spécifié dans la regle.

Exemple: L 'aptitude Rites de Bataille d'un Capitaine
Space Marine stipule : “Une fois par round de
bataille, 1 unité de votre armée ayant cette aptitude
peut étre ciblée par un Stratagéme pour OPC, méme
si une autre unité de votre armée a déja été ciblée
par ce Stratagéme a cette phase.”

Comme cette aptitude de précise pas le nom du
Stratagéme, la partie de cette aptitude qui modifie le
colt en PC du Stratageme suit les régles de “Modifier
du Codt en PC d'un Stratagéme” vois ci-contre], et la
partie de cette aptitude qui est censée vous laisser
utiliser le méme Stratagéme plus d'une fois d la
méme phase ne peut pas étre utilisée du tout.

Ensemble, ces changements signifient que I'effet
de Rites de Bataille devient: “Une fois par round de
bataille, 1 unité de votre armée ayant cette aptitude
peut l'utiliser quand son unité est ciblée par un
Stratagéme. £n ce cas, réduisez de 1 le colten PC
de cette utilisation de ce Stratagéme.”

STRATAGEMES QUI EMPECHENT DES
UNITES D'ETRE CIBLEES

© Siun Stratageéme a un effet qui stipule que I'unité
cible “peut étre choisie comme cible d'une attaque de
tirseulement si la figurine attaquante esta 12", ou
“ne peutpas étre ciblée par des attaques de tira
moins que la figurine attaquante soita 12" [ex:
Nimbés du Feu de I'Ame), cet effet est remplacé par
“peut seulement étre choisie comme cible d'une
attaque de tir si la figurine attaquante esta 18"

Exemple : L'effet du Stratagéme Nimbés du Feu de
I'Ame des Grey Knights devient: “Jusqu'au début de
votre prochaine phase de Mouvement, votre unité
peut étre choisie comme cible d'une attaque de tir
seulement si la figurine attaquante esta 18".”

STRATAGEMES QU] AJOUTENT DE _
NOUVELLES UNITES A VOTRE ARMEE

© Siun Stratageéme a pour effet d'ajouter “une
nouvelle unité a votre armée qui estidentique a votre
unité détruite” (ex: Participer a la Chasse, Vagues
Incessantes, Renforts, etc.), ajoutez la Restriction
suivante a ce Stratagéme:

“RESTRICTIONS : Vous pouvez utiliser ce Stratageme
une seule fois par bataille.”



-
REGLES DE FACTION ,

ADEPTA SORORITAS FICHES TECHNIQUES

© Corrddeurs Sicariens, Armes de Mélée

Aucune. Ajoutez “FACTION : Impératifs Doctrinaires” ala Remplacez les profils des épées transsoniques, des
A section aptitudes des fiches techniques suivantes: épées transsoniques et griffe-discord et du couperet
ADEPTUS CUSTODES q@} Belisarius Cawl; Electroprétres Corpuscarii; transsonique et griffe-discord par:
S Electroprétres Fulgurites; Technoprétre
DE'TACH EMENT D'OST-REMPART Dom.inus;Technaugure ;’Technoprétre Epées transsoniques [BLESSURES DEVASTATRICES, PRECISION]
Manipulus; Technoarchéologue. PORTEE A cc F PA D

© Regle de Détachement Maitrise Martiale T TRt K 1
Remplacez le Premier paragraphe par: 0 Belisarius Cawl e i s e
“Au début du round de bataille, vous pouvez choisir Caractéristique de Mouvement — remplacez par 8".
1 des puces ci-dessous. En ce cas, jusqu'au début du Epées transsoniques et griffe-discord
prochain round de bataille, les effets de cette puce Aptitude Mantra de Discipline — remplacez par: [ANTI-INFANTERIE 3+, BLESSURES DEVASTATRICES, PRECISION]
s'appliquent.” “Mantra de Discipline: Cette figurine a le mot-clé PORTEE A cc F PA D

$ LIGNE et a I'aptitude suivante: i z i : 5 3
DETACHEMENT DE el ‘ g
CHAMPIONS AURIQUES Courage Binhaire (Aura) :‘Tant q}l u"ne unité ; . ]

ADEPTUS MECHANICUS amie esta 6" de cette Couperet transsonique et griffe-discord

© Regle de Détachement figurine, chaque fois que vous faites un test [ANTI-INFANTERIE 3+, PRECISION]
Concentration de Puissance d'Ebranlement ou de Commandement pour |'unité, PORTEE A cc F PA D
Remplacez par: ajoutez 1 autest.” T 7 o : 5 :
“Au début de votre phase de Commandement, FRE PO ISR B s Sccracbnriocn e o
choisissez 1 unité de I'armée adverse. Jusqu'au © Ferro-échassiers Ballistarii, Armes de Tir
début de votre prochaine phase de Commandement, Remplacez les profils de l'autocanon Cognisjumelé et @ Onagre des Dunes, Armes de Tir
achaque attaque d'une figurine d'une unité du canon laser Cognis jumelé par: Remplacez les profils du lance-missiles Daedalus,
PERSONNAGE ADEPTUS CUSTODES de votre armée qui du faisceau d’éradication, du laser a neutrons et de
cible I'unité ennemie, ajoutez 1 au jetde Blessure.” Autocanon Cognis jumelé [TOUCHES SOUTENUES 1] I’éclateur a phosphore lourd Onagre jumelé par:

PORTEE A CT F PA D
AD E PTUS M E[: HAN | CUS G " A 9 i z Lance-missiles Daedalus [aNTI-voL 2+]

REGLE D'ARMEE N e 48" 2 T4 DR
Canon laser Cogn|sjume|e [TOUCHES SOUTENUES 1] Lesessisiesesesabesertneesssatsentsasetsanesoresasamisabane dne sofin et ST S
(4] Rég'& d'Armée Impératifs Doctrinaires, PORTEE A cT F PA D
Impératif Protecteur et Impératif Conquérant e 5 q z AR p Faisceau d’éradication [DEFLAGRATION, TOUCHES SOUTENUES D3]
+ - +
“IMPERATIF PROTECTEUR 35" | \ap3uiANEEs > >
M Les armes de tir dont sont équipées les figurinesde ~ © Désintégrateur Skorpius, Armes de Tir :
cette unité ont I'aptitude [LOURD]. Remplacez le profil du canon Ferrumite par:
B Améliorezde 1 la caractéristique de Capacité de Tir I Avantde choisir des cibles pour cette arme, choisissez 1 de ses profils
des armes de tir dont sont équipées les figurinesde  Canon Ferrumite dvecleduel/anzoeionagues,
gettelinité. PORTEE A CT F PA D
M A chaque attaque de mélée qui cible cette unité, Laser a neutrons [LOURD]

A ol 2 s 48" 3 4+ 12 -3 D6+1
si cette unité a le mot-clé LIGNE et/ou si elle est R 2 S ol i S Al A

a 6" d'une ou plusieurs unités LIGNE ADEPTUS

PORTEE A CT F PA D

q q . f f A1 48" 3 4 16 -4 Db6+2
MECHANICUS amies, soustrayez 1 au jetde Touche. @ Infiltrateurs Sicariens, Armes de Mélée O SO AR ., o -
Remplacez les profils de I'arme énergétique etde la

IMPERATIF CONQUERANT matraque taser par: Eclateur a phosphore lourd Onagre jumelé

M Les armes de tir dont sont équipées les figurines de . LIGHOREREE UL
cette unité ont I'aptitude [ASSAUT]. Arme énergétique PORTEE A CT F PA D

B Améliorez de 1 la caractéristique de Capacité de PORTEE A cc F PA D 36" 12 4+ 5 4l 2
Combat des armes de mélée dont sont équipées les Mélée 3 4r 4 2 1
figurines de cette unité. L ORI W e TR

B A chaque attaque d'une figurine de cette
unité, si cette unité a le mot-clé LIGNE et/ou Matraque taser [TOUCHES SOUTENUES 2]
si elle est a 6" d'une ou plusieurs unités LIGNE PORTEE A cc F PA D
ADEPTUS MECHANICUS amies, améliorez de 1 Mélée 3 4+ 6 0 1
la caractéristique de Pénétration d'Armure de B S L i g S
I'attaque.”

£
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AELDARI
REGLE D'ARMEE

Regle d’Armée Les Fils du Destin

Remplacez |la premiere phrase par:

“Sivotre Faction d’Armée est AELDARI, au débutde la
bataille, faites un jet de Fils du Destin en jetant six D6.”

DETACHEMENT D’0ST DE BATAILLE

Optimisation Messager de la Destinée
Remplacez par:

“Figurine AELDARI seulement. Une fois par tour, juste
apres avoir faitun jet de Touche, un jet de Blessure ou
un jet de sauvegarde pour le porteur, vous pouvez traiter
le résultatcomme un jet non modifié de 6 a la place.”

Stratagéme Phantasme

Remplacez les sections Cible et Effet par:

“CIBLE: 1 unité INFANTERIE AELDARI de votre armée.
EFFET: Votre unité peut faire un mouvement Normal
de jusqu’a D6”. Elle ne peut pas embarquerdans un
TRANSPORT a |a fin de ce mouvement.”

FICHES TECHNIQUES

Eldrad Ulthran, Aptitude Devin des Possibles
Remplacez par:

“Au début de la bataille, lorsque vous faites votre premier
jetdes Fils du Destin, jetez trois D6 additionnels (cela
signifie que ce jet comprendra neuf D6).”

Tisseur de Nuit, Aptitude Toile 3 Monofilament
Remplacez par:

“Toile 3 Monofilament: A votre phase de Tir, aprés
que cette figurine a tiré, si une ou plusieurs de

ces attaques avec son tisseur de nuitont causé

une touche contre une unité ennemie, cette unité
ennemie est entravée jusqu'a la fin du prochain tour
adverse. Tant qu’une unité estentravée, soustrayez
2"a sacaractéristique de Mouvement et soustrayez
2 ases jets d'’Avance et de Charge.”

L'Yncarne, Aptitude Mort Inéluctable
Remplacez par:

“Mort Inéluctable : Une seule fois a chacun de vos
tours, si cette figurine est sur le champ de bataille,
quand une autre unité est détruite, juste aprés avoir
retiré la derniére figurine de I'unité, vous pouvez
retirer cette figurine du champ de bataille etla
replaceraussi pres que possible de la ou était la
figurine détruite et a Portée d’Engagement d’aucune
figurine ennemie.”

Gardes Fantomes, Aptitude Chasse de Guerre
Remplacez par:

“Chasse de Guerre : Une fois par round de bataille,
quand une unité ennemie cible cette unité, apres
que l'unité a résolu ses attaques, votre unité peut
tirer comme si c'était votre phase de Tir. Ce faisant,
elle doit cibler cette unité ennemie seulement, et
seulementsic’estune cible éligible.”

AGENTS DE LIMPERIUM

FICHES TECHNIQUES

Escouade d’Exaction

Composition d'Unité — remplacez les puces par:
“1 Proctor-Exactant

» 9 Vigilants d’Exaction

- 0-1 Cyber-mastiff”

Options d'Equipement — remplacez la premiére puce par:

“ Jusqu'a 2 Vigilants d’Exaction peuvent chacun
remplacer leur fusil de combatArbites par 1 des
choix suivants (chaque choix doit &tre différent) :”

ASTRA MILITARUM

REGLE D'ARMEE

Regle d’Armée Commandement Verbal
Remplacez le premier paragraphe par:

“Sivotre Faction d’Armée est ASTRA MILITARUM,

les figurines OFFICIER de votre armée avec cette
aptitude peuvent donner des Ordres. La fiche
technique de chaque OFFICIER spécifie combien
d’Ordres il peut donner et quelles unités sont éligibles
pour recevoir ces Ordres. Chaque fois qu’une figurine
OFFICIER donne un Ordre, choisissez I'un des Ordres
ci-dessous, puis choisissez 1 unité amie éligible a 6”
de cette figurine OFFICIER a laquelle le donner. Les
figurines OFFICIER peuvent donner des Ordres a votre
phase de Commandementeta la fin d’'une phase

ou elles ontdébarqué d’'un TRANSPORT ou ont été
placées surle champ de bataille.”

DETACHEMENT DE REGIMENT COMBINE

© Regle de Détachement Soldats Nés
Remplacez par:

“Chaque fois qu'une figurine d’une unité REGIMENT de
votre armée faitune attaque de tir qui cible une unité
visible (MONSTRES et VEHICULES exclus), I'attaque a
I'aptitude [TOUCHES FATALES].

Chaque fois qu'une figurine d’'une unité ESCADRON de
votre armée fait une attaque de tir qui cible une unité
MONSTRE ou VEHICULE visible, I'attaque a I'aptitude
[TOUCHES FATALES].”

BLACK TEMPLARS
FICHES TECHNIQUES

© Impulsor des Black Templars,

Section Transport

Remplacez par:

“Cette figurine a une capacité de transport de

7 figurines TACTICUS ou INFANTERIE PHOBOS. Cette
figurine ne peut pas transporter des figurines
REACTEUR DORSAL.”

© Repulsor des Black Templars,

Section Transport

Remplacez par:

“Cette figurine a une capacité de transport de

14 figurines INFANTERIE ADEPTUS ASTARTES. Chaque
figurine REACTEUR DORSAL, GRAVIS ou TERMINATOR
occupe la place de 2 figurines et chaque figurine

CENTURION occupe la place de 3 figurines.”

BLOOD ANGELS

DETACHEMENT DE FILS DE SANGUINIUS

Regle de Détachement La Soif Rouge
Remplacez par:

“Chaque fois qu’une unité ADEPTUS ASTARTES

de votre armée est choisie pour combattre, si elle
afaitun mouvementde Charge a ce tour, jusqu’a
lafin de la phase, ajoutez 2 a la caractéristique de
Force etajoutez 1 a la caractéristique d’Attaques des
armes de mélée dont sont équipées les figurines de

cette unité.”
&

CHEVALIERS DU CHAQS

REGLE D'ARMEE
© Aptitude Marcheur Super-lourd

Remplacez par:

“Chaque fois qu'une figurine ayant cette aptitude
faitun mouvement Normal, d'Avance ou de Retraite,
elle peut passer a travers les figurines (figurines
TITANESQUES exclues) et les sections des éléments
de terrain de 4" ou moins de haut. Ce faisant:

M Elle peut passer a Portée d'Engagement des
figurines ennemies, mais ne peut pas finir ce
mouvement a Portée d'Engagement d'elles.

M Elle peut également passer a travers les sections
des éléments de terrain de plus de 4" de haut, mais
en ce cas, aprés qu'elle s'est déplacée, jetez 1 D6:
sur 1, la figurine est Ebranlée.”

SPACE MARINES DU CHAGS {}

FICHES TECHNIQUES
© Serres du Warp, aptitude Frappe Warp

Remplacez par:

“Frappe Warp: Ala fin de la phase de Combat, si cette
unité a détruit une ou plusieurs unités ennemies
acette phase etn'esta Portée d'Engagement
d'aucune unité ennemie, vous pouvez retirer cette
unité du champ de bataille et la placer en Réserve
Stratégique.”




DEMONS DU CHAQS

REGLE D'ARMEE

© Regle d’armée L'Ombre du Chaos,
Terreur Démoniaque

Remplacez par:

“Tant qu'une unité ennemie est dans I'Ombre

du Chaos de votre armée et/ou esta 6" d'une ou
plusieurs unités BUVEUR DE SANG, GRAND IMMONDE,
KAIROS FATEWEAVER, GARDIEN DES SECRETS, Duc
DU CHANGEMENT, ROTIGUS, SHALAXI HELBANE ou
SKARBRAND de votre armée, chaque fois que cette
unité faitun test d'Ebranlement, soustrayez 1 au
testet, si ce test estraté, cette unité ennemie subit
D3 blessures mortelles.”

Régle Pacte Démoniaque

Ajoutez le paragraphe suivant:

“De plus, pour chacun des mots-clés suivants, le nombre
d’unité non-LIGNE ayant ce mot-clé que vous incluez
de la sorte ne peut pas dépasser le nombre d’unité
LIGNE ayant ce mot-clé que vous incluez de la sorte:

B KHORNE
B TZEENTCH
B NURGLE
B SLAANESH”

DETACHEMENT D’INCURSION
DEMONIAQUE

© Reégle de Détachement Failles Warp
Remplacez par:

“Chaque fois qu'une unité LEGIONES DAEMONICA

de votre armée est placée surle champ de bataille

en utilisant I'aptitude Frappe en Profondeur, si elle
estplacée entiérementdans I'Ombre du Chaos de
votre armée, et/ou si elle est placée entierement a

6" d'une ou plusieurs unités BUVEUR DE SANG, GRAND
IMMONDE, KAIROS FATEWEAVER, GARDIEN DES SECRETS,
Duc bu CHANGEMENT, ROTIGUS, SHALAXI HELBANE ou
SKARBRAND amies avec qui elle a le mot-clé KHORNE,
TZEENTCH, NURGLE ou SLAANESH en commun, elle peut
étre placée n'importe ol a plus de 6" a I'horizontale
des figurines ennemies, au lieu d’a plus de 9"

FICHES TECHNIQUES

© Aptitudes de Buveur de Sang et Skarbrand
Ajoutez ce qui suitaux deux fiches techniques:
“Démon Majeur de Khorne (Aura) : Tant qu'une unité
LEGIONES DAEMONICA KHORNE amie esta 6" de cette
figurine, I'unité est dans I'Ombre du Chaos de votre
armée.”

© Aptitudes de Grand Immonde et Rotigus
Ajoutez ce qui suitaux deux fiches techniques:
“Démon Majeur de Nurgle (Aura) : Tant qu'une unité
LEGIONES DAEMONICA NURGLE amie esta 6" de cette
figurine, I'unité est dans I'Ombre du Chaos de votre
armée.”

© Aptitudes de Duc du Changement

et Kairos Fateweaver

Ajoutez ce qui suitaux deux fiches techniques:
“Démon Majeur de Tzeentch (Aura) : Tant qu'une
unité LEGIONES DAEMONICA TZEENTCH amie esta 6"
de cette figurine, I'unité estdans I'Ombre du Chaos
de votre armée.”

© Aptitudes de Gardien des Secrets

et Shalaxi Helbane,

Ajoutez ce qui suitaux deux fiches techniques:
“Démon Majeur de Slaanesh (Aura) : Tant qu'une
unité LEGIONES DAEMONICA SLAANESH amie esta 6"
de cette figurine, I'unité estdans 'Ombre du Chaos

de votre armée.”

DARK ANGELS Q@?
DETACHEMENT DE FORCE !
OPERATIONNELLE D’IMPARDONNES
© Reégle de Détachement Apre Résolution
Ajoutez le paragraphe suivant:

“Avotre phase de Commandement, choisissez 1 unité
ADEPTUS ASTARTES de votre armée; jusqu'au début de
votre prochaine phase de Commandement, ajoutez

1 alacaractéristique de Contrdle d'Objectif des
figurines de I'unité.”

DETACHEMENT DE FORCE
OPERATIONNELLE DU
CERCLE INTERIEUR

© Regle de Détachement Cible Vouée

Remplacez par:

“Au début de votre phase de Mouvement, faite 1 des

choix suivants:

M Attitude Défensive : Choisissez 1 pion d'objectif que
vous contrélez. Jusqu'au début de votre prochaine
phase de Mouvement, ce pion d'objectif est votre
pion d’objectif Voué.

B Attitude Agressive : Choisissez un ou plusieurs
pions d'objectif que vous ne contrdlez pas. Jusqu'au
début de votre prochaine phase de Mouvement,
chacun de ces pions d'objectif est un de vos pions
d’objectif Voués. Si une régle se réfere a une unité
ou figurine a portée de votre pion d’objectif Voug,
cette régle prend effet si 'unité ou figurine est a
portée d’un plusieurs de vos pions d’objectif Voués.

Chaque fois qu’'une unité INFANTERIE DEATHWING

de votre armée fait une attaque qui cible une unité

aportée d'un ou plusieurs de vos pions d'objectif

Voués, ajoutez 1 aujetde Blessure.”

FICHES TECHNIQUES

© Chevaliers de la Deathwing, Armes de Mélée
Remplacez les profils de la masse d’absolution et de
I'arme énergétique par:

Masse d’absolution [ANTI-MONSTRE 4+, ANTI-VEHICULE 4+]

PORTEE A CC F PA
IR A1 O IR

(=]

Arme énergétique
PORTEE A CC F PA D

Mélée 5 2+ 6 -2 2

© Compagnons du Cercle Intérieur,
Armes de Mélée
Remplacez les profils de 'espadon de Caliban par:

Espadon de Caliban

PORTEE A CC F PA D

Frappe 14

- [TOUCHES FATALES] Mélee™ 54 83 L GRS
Balayage

B> [TOUCHES Mélée 5% 13+ T IEA -2}

SOUTENUES 2]

I Avantde choisir des cibles pour cette arme, choisissez 1 de ses profils
avec lequel faire des attaques.

DEATH GUARD

DETACHEMENT DE
COMPAGNIE DE LA PESTE

Régle de Détachement Répandre les Maladies
Ajoutez ce qui suitau début de cette regle:

“A I’étape Déclarer les Formations de Bataille,
choisissez 1 des Maladies ci-dessous. Jusqu’a la fin
de la bataille, toutes les unités de votre armée ayant
I'aptitude Bienfait de Nurgle gagnent la Maladie choisie.

M Vrillette Cranienne (Aura) : Tant qu'une unité
ennemie est a Portée de Contagion de cette unité,
dégradez de 1 les caractéristiques de Capacité de
Tir et de Capacité de Combat des armes dont sont
équipées les figurines de cette unité ennemie.

M Arthrite Crissante (Aura) : Tant qu'une unité
ennemie est a Portée de Contagion de cette unité,
dégradez de 1 |a caractéristique de Sauvegarde des
figurines de cette unité ennemie.

M Vésanie Putrescente (Aura) : Tant qu’une unité
ennemie est a Portée de Contagion de cette
unité, dégradez de 1 les caractéristiques de
Commandement et de Contréle d’Objectif des
figurines de cette unité ennemie (jusqu’a un
minimum de 1).”

Remplacerla parenthese a la fin de la régle par:
“(les caractéristiques des unités ennemies a Portée
de Contagion de lui seront donc modifiées).”

FICHES TECHNIQUES

© Biologus Putréfacteur, aptitude
Explosion de Maladies

Remplacez par:

“Explosion de Maladies: Une fois parround de
bataille, vous pouvez cibler 1 unité de votre armée
ayantcette aptitude avec le Stratagéme Grenade
pour OPC.”




DEATHWATCH

DETACHEMENT DE FORCE
OPERATIONNELLE BLACK SPEAR

Stratagéme Munitions Dragonfire

Remplacez la section Effet par:

“EFFET: Jusqu’ala fin de la phase, les armes a bolts™
dont sont équipées les figurines de votre unité ont
les aptitudes [ASSAUT] et [IGNORE LE COUVERT].”

Stratagéme Munitions Hellfire

Remplacez la section Effet par:

“EFFET: Jusqu’ala fin de la phase, les armes a bolts™
dontsont équipées les figurines de votre unité
(armes a2 Blessures Dévastatrices exclues) ontles
aptitudes [ANTI-INFANTERIE 2+] et [ANTI-MONSTRE 5+].”

Stratagéme Munitions Kraken

Remplacez |a section Effet par:

“EFFET: Jusqu’alafin de la phase, améliorezde 1 |a
caractéristique de Pénétration d’Armure des armes
a bolts* dont sont équipées les figurines de votre
unité etaméliorez de 6” la caractéristique de portée
de cesarmes.”

*ARMES A BOLTS

Les armes suivantes sont des armes a bolts:
= Arme combinée
= Arme de tirde la Longue Veille
= Bolter
= Bolterde laforge
= Bolter de maitre
= Bolterjumelé
= Bolterjumelé Deathwatch
= Bolter lourd
= Bolterlourd de Sternguard
= Bolterlourd Infernus — profil de bolter lourd
= Bolterlourd jumelé
= Bolter Storm
= Bolters Centurion
= Bolters d’Assaut
= Carabine bolter
= Carabine boltera lunette de maitre
= Carabine Bolter d’Elite
= Carabine Bolter Instigator
= Carabine bolter Occulus
= Combi-bolter
= Fusil bolter
= Fusil bolter de maitre
= Fusil bolter de sniper
= Fusil bolter de Sternguard
= Fusil bolterjumelé
= Fusil bolter lourd
= Fusil bolter lourd de maitre
= Gantelet Boltstorm
= Gantelets Boltstorm automatiques
= Hellfire Extremis
= Lance de veilleur
= Pistoletbolter
= Pistoletbolter Absolvor
= Pistoletbolter de Sternguard
= Pistoletbolter lourd
= Pistoletbolter spécialisé
= Pistolet bolter spécialisé de maitre

DRUKHARI

REGLE D'ARMEE

Regle d’Armée La Puissance par la Souffrance,
Section Renforcé par la Souffrance

Remplacez I'effet sur les unités Renforcées a la phase
de Tirou de Combat par:

“Achaque attaque d’'une figurine de cette unité,

vous pouvez relancer le jet de Touche et, sic’est une
attaque de mélée, améliorez de 1 |a caractéristique
de Pénétration d’Armure de cette attaque.”

FICHES TECHNIQUES

Archonte, Section Meneur
Remplacez par:
“Cette figurine peut étre attachée aux unités
suivantes:
= COUR DE 'ARCHONTE
= INCUBES
B GUERRIERS KABALITES”

CULTES GENESTEALERS @

Aucune.

GREY KNIGHTS

FICHES TECHNIQUES

© Archiviste de Confrérie, aptitude

Vortex Funeste

Remplacez par:

“Vortex Funeste (Psychique) : A votre phase de Tir,
vous pouvez choisir 1 unité ennemie a 18" et visible
de ce PSYKER (hormis les unités avec l'aptitude Agent
Solitaire qui ne font pas partie d’une unité Attachée
etquisonta plus de 12" de ce PSYKER). En ce cas,
jetez 1 D6:sur 1, 'unité de ce PSYKER subit D6
blessures mortelles; sur 2-5, I'unité ennemie subit
2D3 blessures mortelles; sur 6, I'unité ennemie subit
2D6 blessures mortelles.”

Cuirassier Némésis et

Grand Maitre en Cuirasse Némésis
Remplacez les profils du psycanon lourd, du grand
marteau tueur de démon Némésis et de I'espadon
Némésis par:

Psycanon lourd [IGNORE LE COUVERT, PSYCHIQUE]
PORTEE A CT F PA D
24" 6 3+ 10 -2 3

grand marteau tueur de démon Némésis [PsycHIOUE]
PORTEE A CC F PA D
Mélée 5 3+ 14 -3 D6+1

Espadon Némésis [PsycHIOUE]

PORTEE A CC F PA D
B Frappe Mélée 570 2+ Al dad D6
B> Balayage Mélée A2 5 -1 i

I Avant de choisir des cibles pour cette arme, choisissez 1 de ses profils
avec lequel faire des attaques.

CHEVALIERS IMPERIAUX
REGLE D'ARMEE

Regle d’Armée Code Chevaleresque,
Abattre le Tyran

Remplacez I'aptitude de Serment par:

“Chaque fois que cette figurine est choisie pour tirer
ou combattre, vous pouvez relancer 1 jetde Touche
etvous pouvezrelancer 1 jet de Blessure.”

Aptitudes de Lige

Remplacez par:

“Certaines figurines QUESTORIS ont une aptitude

de Lige, indiquée par le mot “Lige”. A votre phase de
Commandement, une ou plusieurs figurines de votre
armée avec une aptitude de Lige peuvent utiliser
cette aptitude. Pour chaque figurine qui le fait,
choisissez 1 figurine ARMIGERE amie 3 12" de cette
figurine (vous ne pouvez pas choisir une figurine
ARMIGERE qui est déja affectée par une aptitude de
Lige). Jusqu’au début de votre prochaine phase de
Commandement, la figurine ARMIGERE que vous avez
choisie est affectée par cette aptitude de Lige.”

© Aptitude Marcheur Super-lourd

Remplacez par:

“Chaque fois qu’une figurine ayant cette aptitude
faitun mouvement Normal, d’Avance ou de Retraite,
elle peut passer a travers les figurines (figurines
TITANESQUES exclues) et les sections des éléments
de terrain de 4" ou moins de haut. Ce faisant:

M Elle peut passer a Portée d’Engagement des
figurines ennemies, mais ne peut pas finir ce
mouvement a Portée d’Engagement d'elles.

M Elle peut également passer a travers les sections
des éléments de terrain de plus de 4" de haut, mais
en ce cas, aprés qu'elle s’est déplacée, jetez 1 D6:
sur 1, la figurine est Ebranlée.”

DETACHEMENT DE LANCE NOBLE

Stratagéme Prétention au Trophée, Colt en PC
Remplacez par “2PC”.

Stratagéme Vaillant Jusqu’au Bout, Cot en PC
Remplacez par “2PC”.



LIGUES DE VOTANN

DETACHEMENT DE BANDE ASSERMENTEE

Regle de Détachement Impitoyable Efficacité
Remplacez les deux premiers paragraphes par:

“Au début de la bataille, choisissez un nombre d’unités
de 'armée adverse en fonction du format de la bataille,
comme suit:

M Incursion: 2 unités
M Force de Frappe: 4 unités
M Offensive: 6 unités

Chacune de ces unités commence la bataille avec
2 pions de Jugement (voir (Eil des Ancétres).

Si,au débutde n'importe laquelle de vos phases de
Commandement, une ou plusieurs de ces unités
ont été détruites, vous gagnez un nombre de PC
dépendantdu momentde la bataille ol vous I'avez
détruite, comme indiqué ci-dessous (vous pouvez
gagner des PC ainsi une seule fois par bataille, etles
PC gagnés ainsi font exception aux Régles de Base
quilimitenta 1 le nombre maximum de PC gagnés
parround de bataille).”

NECRONS

DETACHEMENT DE
LEGION D’HYPERCRYPTE

© Stratagéme Précision Cosmique

Remplacez la section Cible par:

“CIBLE: 1 unité NECRONS de votre armée (unités MONSTRE

exclues) qui estarrivée a cette phase en utilisant

I'aptitude Frappe en Profondeur ou Hyperphasage.”
ORKS

MAREE VERTE

© Regle de Détachement Mentalité de la Bande
Remplacez par:

“Chaque fois qu'une attaque cible une unité Boyz

de votre armée, les figurines de |'unité ontune
sauvegarde invulnérable de 6+ contre I'attaque.
Chaque fois qu'une attaque cible une unité Boyz de
votre armée qui contientau moins 10 figurines, les
figurines de I'unité ont une sauvegarde invulnérable
de 5+ contre I'attaque.”

© Stratagéme Chopez-les!

Remplacez la section Effet par:

“EFFET: Apres que l'unité attaquante a tiré, votre
unité peut faire un mouvement de Chopez-les!. Pour
ce faire, jetez un D6: chaque figurine de votre unité
peutse déplacer de jusqu’a une distance en pouces
égale au résultat, mais votre unité doit terminer

ce mouvementle plus prés possible de I'unité
ennemie la plus proche. Ce faisant, ces figurines
peuventarrivera Portée d’Engagementde cette
unité ennemie. Si votre unité contient au moins

10 figurines, vous pouvez relancer le D6 déterminant
la distance maximale a laquelle votre unité peut se
déplacer.”

© Stratagéme Déferlante de Muscles
Remplacez la section Effet par:

“EFFET: Jusqu’ala fin de la phase, chaque fois

que votre unité déclare une charge, ajoutez 1 au
jetde Charge et, si votre unité contient au moins

10 figurines, vous pouvez relancer le jet de Charge.”

FICHES TECHNIQUES

© Méganobz, aptitude Au Krazage !
Remplacez par:

“Au Krazage ! : Pendant le round de bataille ot vous
avez sonné la Waaagh!, les figurines de cette unité
ont l'aptitude Insensible a la Douleur 5+.”

SPACE MARINES

DETACHEMENT DE
FER DE LANCE IRONSTORM

© Optimisation Toile Augure de Ciblage

Supprimez “Aura” de cette Optimisation et remplacez par:

“Figurine TECHMARINE seulement. A votre phase de
Commandement, choisissez 1 figurine VEHICULE
ADEPTUS ASTARTES a 6" du porteur. Jusqu'au début
de votre prochaine phase de Commandement, les
armes dont est équipée cette figurine VEHICULE ont
I'aptitude [TOUCHES FATALES].”

© Optimisation Maitre de la Guerre Mécanisée

Supprimez “Aura” de cette Optimisation et remplacez par:

“Figurine ADEPTUS ASTARTES seulement. A votre
phase de Commandement, choisissez 1 figurine
VEHICULE ADEPTUS ASTARTES 2 6" du porteur.
Jusqu'au début de votre prochaine phase de
Commandement, ce VEHICULE est éligible pour tirer
méme s'il a Battu en Retraite ou Avancé a ce tour.”

© La Pitié Est une Faiblesse, Colit en PC
Remplacez par “2PC”.

FICHES TECHNIQUES

Escouade Desolator, Composition d’Unité
Remplacer les puces par:

“« 1 Sergent Desolator

= 4 Marines Desolator”

© Impulsor, Section Transport

Remplacez par:

“Cette figurine a une capacité de transport de

7 figurines TACTICUS ou INFANTERIE PHOBOS.
Cette figurine ne peut pas transporter de figurines
REACTEUR DORSAL.”

© Repulsor, Section Transport

Remplacez par:

“Cette figurine a une capacité de transport de

14 figurines INFANTERIE ADEPTUS ASTARTES. Chaque
figurine REACTEUR DORSAL, WULFEN, GRAVIS ou
TERMINATOR occupe la place de 2 figurines et chaque
figurine CENTURION occupe la place de 3 figurines.”

SPACE WOLVES @

DETACHEMENT DE CHAMPIONS DE RUSS

© Regle de Détachement Faits Dignes

des Sagas

Remplacez par:

“Au début du premier round de bataille, choisissez

1 des Sagas listées ci-dessous (sauf la Saga de
Majesté) ; la Saga choisie est considérée comme
ayant été accomplie par votre armée, et toutes les
figurines ADEPTUS ASTARTES de votre armée gagnent
le bénéfice associé jusqu'alafin de la bataille.

Ala fin du tour de chaque joueur, vous pouvez choisir
1 des Sagas ci-dessous (sauf la Saga que vous avez
choisie au début du premier round de bataille). Sila
Saga choisie a été accomplie par votre armée pendant
ce tour, toutes les figurines ADEPTUS ASTARTES de
votre armée gagnent le bénéfice associé jusqu'a la fin
de la bataille. Vous pouvez choisir chaque Saga une
seule fois par bataille.

SAGA DU GUERRIER NE

M Cette Saga est accomplie au moins 1 figurine
PERSONNAGE ADEPTUS ASTARTES de votre armée a
détruit au moins 1 figurine PERSONNAGE ennemie
pendant ce tour.

M Bénéfice d’Accomplissement : Les armes de mélée
dont sont équipées les figurines ADEPTUS ASTARTES
de votre armée ont I'aptitude [TOUCHES SOUTENUES 1].

SAGA DE MAJESTE

M Cette Saga est accomplie si vous contrélez au moins
un pion d'objectif dans la zone de déploiement
adverse a la fin de ce tour, et si au moins 1 figurine
PERSONNAGE ADEPTUS ASTARTES de votre armée
était a portée de ce pion d'objectif.

M Bénéfice d’Accomplissement : Améliorez de 1 la
caractéristique de Contréle d'Objectif des figurines
ADEPTUS ASTARTES de votre armée.

SAGA DE L'OURS

M Cette Saga est accomplie si au moins 1 figurine ou
PERSONNAGE ADEPTUS ASTARTES de votre armée
a été réduite en dessous de la moitié de ses PV
initiaux pendant ce tour et si elle n’a pas été
détruite a la fin de ce tour.

M Bénéfice d’Accomplissement : Les figurines
ADEPTUS ASTARTES de votre armée ont |'aptitude
Insensible a la Douleur 6+.

SAGA DU TUEUR DE BETES

M Cette Saga est accomplie si au moins 1 figurine
PERSONNAGE ADEPTUS ASTARTES de votre armée a
détruit au moins 1 figurine MONSTRE ou VEHICULE
pendant ce tour.

M Bénéfice d’Accomplissement : Les armes de mélée
dont sont équipées les figurines ADEPTUS ASTARTES
de votre armée ont I'aptitude [TOUCHES FATALES].”

EMPIRE T'AU

Aucune.



THOUSAND SONS

REGLE D’ARMEE

© Regle d’Armée Cabale de Sorciers
Remplacez |a derniére phrase du premier

paragraphe par:

“Chaque fois que vous utilisez un Rituel, choisissez 1
figurine PSYKER THOUSAND SONS de votre armée (sauf
les figurines qui ont déja été choisies pour cette régle
a ce tour), puis appliquez les effets de ce Rituel en
utilisant ce PSYKER.”

© Revers du Destin

Remplacez par:

“Revers du Destin (Psychique) — 9 Points de Cabale
Utilisez ce Rituel au début de votre phase de Tir.
Choisissez 1 unité ennemie a 18" etvisible de ce
PSYKER; jusqu’a la fin de la phase, a chaque attaque
de tire d’'une figurine THOUSAND SONS de votre armée
qui cible I'unité, améliorez de 2 la caractéristique de
Pénétration d’Armure de I'attaque.”

© Eclair de Mort

Remplacez par:

“Eclair de Mort [Psychique) — 7 Points de Cabale
Utilisez ce Rituel au début de votre phase de Tir.
Choisissez 1 unité ennemie a 18" et visible de ce
PSYKER (sauf les unités avec I'aptitude Agent Solitaire
qui ne font pas partie d’une unité Attachée et qui sont
aplusde 12" dece PSYKER). Jetez 1 D6:sur 1, cette
unité ennemie subit D3 blessures mortelles; sur 2-5,
cette unité ennemie subit D3+3 blessures mortelles;
sur b, cette unité ennemie subitD3+6 blessures
mortelles.”

© Accélération Temporelle

Remplacez par:

“Accélération Temporelle (Psychique) — 5 Points de
Cabale

Utilisez ce Rituel au début de votre phase de Tir.
Choisissez 1 unité THOUSAND SONS amie a 18" de

ce PSYKER; a moins que cette unité soit a Portée
d’Engagementd’une ou plusieurs unités ennemies,
elle peut faire un mouvement Normal. Si elle le fait,
cette unité n’est pas éligible pour déclarer une charge
a ce tour. La méme unité ne peut pas étre choisie pour
ce Rituel plus d’'une fois par phase.”

FICHES TECHNIQUES

© Sorcier Exalté sur Disque de Tzeentch,
aptitude Vrilles d’Entrave

Remplacez par:

“Vrilles d’Entrave (Psychique) : A votre phase de
Tir, apres que cette figurine a tiré, choisissez 1 unité
ennemie (MONSTRES et VEHICULES exclus) touchée
parune ou plusieurs de ces attaques faites avec son
Feu des Arcanes; jusqu’au débutde votre prochain
tour, 'unité ennemie estentravée. Tant qu’une unité
estentravée, soustrayez 2 a sa caractéristique de
Mouvement et soustrayez 2 a ses jets de Charge.”

TYRANIDES @

REGLE D'ARMEE
© Reégle d’Armée Synapse

Remplacez par:

“Sivotre Faction d'Armée est TYRANIDES, tant qu’'une
unité TYRANIDES de votre armée esta 6”d’'une ou
plusieurs figurines SYNAPSE amies, cette unité
TYRANIDES est dite a Portée de Synapse de votre
armée. Tant qu'une unité TYRANIDES de votre armée
esta Portée de Synapse de votre armée:

B Chaque fois que l'unité fait un test d'Ebranlement,
faites le test on 3D6 au lieu de 2D6.

B Chaque fois qu'une figurine de I'unité fait une
attaque de mélée, ajoutez 1 a la caractéristique
de Force de I'attaque.”

© Regle d’Armée I'Ombre dans le Warp
Remplacez par:

Sivotre Faction d’Armée est TYRANIDES, une fois par
bataille, a la phase de Commandement de n'importe
quel joueur, siune ou plusieurs unités de votre armée
avec cette aptitude sont surle champ de bataille,
vous pouvez déchainerI'Ombre dans le Warp. En ce
cas, chaque unité ennemie sur le champ de bataille
doit faire un test d’Ebranlement. Chaque fois qu'une
unité ennemie fait un tel test d'Ebranlement, si elle
esta 6" d'une ou plusieurs unités SYNAPSE de votre
armée, soustrayez 1 au test.”

DETACHEMENT DE RUEE BROYEUSE

© Regle de Détachement BEhémoths Enragés
Remplacez par:

“Achaque attaque d’une figurine MONSTRE TYRANIDES
de votre armée, ajoutez 1 au jetde Touche si l'unité
de la figurine est en dessous de son Effectif Initial, et
ajoutez 1 aujetde Blessure également si l'unité de la
figurine est En Dessous de son Demi-effectif. De plus,
tantqu’une unité MONSTRE TYRANIDES de votre armée
(unités Ebranlées exclues) est a son Effectif Initial,
ajoutez 2 a la caractéristique de Contréle d'Objectif
des figurines de l'unité.”

O Stratagemes Férocité Débridée

Remplacez la section Effet par:

“EFFET: Jusqu'a la fin de la phase, chaque fois qu'une
figurine de votre unité faitun mouvementNormal,
d'Avance ou de Retraite, elle peut passer a travers

les figurines (figurines TITANESQUES exclues) et les
sections des éléments de terrain de 4" ou moins de
haut. Ce faisant:

M Elle peut passer a Portée d'Engagement des
figurines ennemies, mais ne peut pas finir ce
mouvement a Portée d'Engagement d'elles.

M Elle peut également passer a travers les sections
des éléments de terrain de plus de 4" de haut, mais
en ce cas, aprés que son unité s'est déplacée, jetez
1 D6: sur 1, votre unité est Ebranlée.”

FICHES TECHNIQUES

© Tyran des Ruches, aptitude Déferlante
Remplacez par:

“Déferlante (Aura, Psychique) : Tant qu'une unité
TYRANIDES amie esta 6" de cette figurine, les armes
de tirdont sont équipées les figurines de I'unité ont
les aptitudes [ASSAUT] et [TOUCHES FATALES].”

© Neurolictor, Mots-clés
Ajoutez “SYNAPSE”.

© Neurotyran, Section Meneur
Remplacez par:

“Cette figurine peut étre attachée aux unités
suivantes: NEUROGAUNTS, GARDES TYRANIDES,
ZOANTHROPES.”

© Génocrate et Parasite de Mortrex
Aptitudes — ajoutez ce qui suitaux deux fiches
techniques:

“FACTION: 'Ombre dans le Warp”

Mots-clés — ajoutez ce qui suit aux deux fiches
techniques:
“SYNAPSE”.

© Mawloc, Rodeurs et Trygon, Mots-clés
Ajoutez le mot-clé suivant aux trois fiches techniques:
“ENVAHISSEUR D’AVANT-GARDE”.

© Exocrine, Armes de Tir
Remplacez le profil de canon bioplasmique par:

Canon bioplasmique [DEFLAGRATION, LOURD]
PORTEE A CT F PA D
36" D6+3 3+ 9 -3 3

© Tyrannofex, Armes de Tir
Change le profil du canon briseur par:

Canon briseur [LouRD]
PORTEE A CT F PA D
SR Cag SEL) et oD

WORLD EATERS {5}

DETACHEMENT DE BANDE DE BERZERKS

Optimisation Vouge de Berzerk

Remplacez par:

“Figurine WoRLD EATERS seulement. Ajoutez 1 aux
caractéristiques d’Attaques et de Dégats des armes
de mélée dont le porteur est équipé.”

Optimisation Favori de Khorne

“Figurine WoRLD EATERS seulement. Une fois par
bataille, quand vous faites un jet de Bénédictions

de Khorne, avant de faire quoi que ce soit d’autre,

le porteur peut utiliser cette Optimisation. En ce cas,
défaussez tous les dés de ce jet et faites un nouveau
jetde Bénédictions de Khorne. Ce nouveau jetne
compte pas comme une relance, et toute régle vous
permettantde relancer ou de manipulerdes dés
individuellement (ex: Icone de Khorne) peut donc
étre utilisée.”

FICHES TECHNIQUES

Prince Démon des World Eaters,

aptitude Vigueur Infernale

Remplacez par:

“Tant qu’une unité INFANTERIE WORLD EATERS amie
esta 6” de cette figurine, les figurines de cette unité
ontune sauvegarde invulnérable de 5+, sauf si elles
ontdéja une sauvegarde invulnérable, auquel cas
elles ont une sauvegarde invulnérable de 4+.”

ds J



