Renforts

1d2 Ennemis Faibles au
Renfort 1.

Oul
Carte IA1/ 32

Renforts

1d2 Ennemis Faibles au
Renfort 2.

NON
Carte IA5/ 32

Renforts Renforts Renforts
1d2 Ennemis Faibles au| |1d2 Ennemis Faibles au 1d2 Ennemis au
Renfort 1. Renfort 1. Renfort 1.
lls se déplacent lls s’Activent
immédiatement de 6ps immédiatement.
vers le couvert le plus
proche.
NON NON NON
Carte IA 2/ 32 Carte IA3/32 Carte IA4 /32
Renforts Renforts Renforts
1d2 Ennemis Faibles au| [1d2 Ennemis Faibles au 1d2 Ennemis au
Renfort 2. Renfort 2. Renfort 2.
lls se déplacent lls s’Activent
immédiatement de 6ps immédiatement.
vers le couvert le plus
proche.
Oul NON NON
Carte IA6/ 32 Carte IA7 /32 Carte IA8/32




Renforts

1d2 Ennemis Faibles au
Renfort 3.

NON
Carte IA9/ 32

Renforts

1d2 Ennemis Faibles au
Renfort 3.
lls se déplacent
immédiatement de 6ps
vers le couvert le plus
proche.

NON
Carte IA10/ 32

Renforts
1d2 Ennemis Faibles au
Renfort 3.

lls s’Activent
immédiatement.

Oul
Carte IA11/ 32

Renforts
1d2 Ennemgs au Renfort

lIs s’Aétivent
immeédiatement.

NON
Carte IA12/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’'un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte |A.

NON
Carte IA13/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’'un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte IA.

NON
Carte IA 14/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte |A.

Oul
Carte IA 15/ 32

Ennemis motivés
+1 a tous les jets des

Adversaires pendant un
Tour (Tirs, CaC),

NON
Carte IA16/ 32




Soldats Motiveés
+1 a tous les jets des
Soldats jusqu’a la fin du

tour (Tir, Corps a Corps,
tests divers, Activations)

NON
Carte IA17 / 32

Renseignements
obtenus

Garder cette carte en

main.

Elle permet d’annuler
une future carte IA
(défausser la Carte

Renseignements
obtenus quand elle est
utilisée).

Oul
Carte IA 18/ 32

Ennemi avec arme
lourde

Ennemi avec arme
lourde type RPG si
véhicule de Soldat
(blindé ou pas) présent,
Arme Lourde
Mitrailleuse autrement,
apparait au Renfort 1d3.

NON
Carte IA 19/ 32

Ennemi avec arme
lourde

Ennemi avec arme
lourde type RPG si
véhicule de Soldat
(blindé ou pas) présent,
Arme Lourde
Mitrailleuse autrement,
apparait au Renfort 1d3.

NON
Carte IA20/ 32

Danger !

Véhicule / Monstre au
Renfort 1d3.

NON
Carte IA21/ 32

Tous actifs

Tous les Adversaires
s’Activent immédiatement.
Si cette carte est piochée

pendant la Phase des

Adversaires ou s’il n’y a pas
d’Adversaire présent, la
remélanger avec la pioche
de cartes |A et repiochez
une autre Carte IA.

Oul
Carte 1A 22/ 32

Ennemi
puissant

1 Ennemi Puissant
apparait au renfort 1d3.
Il se déplace
immédiatement a
couvert de 9ps
maximum.

NON
Carte IA 23/ 32

Mission 1
Voir la mission jouee.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 24/ 32




Mission 2
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA25/ 32

Mission 3
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

OuUl
Carte IA 26/ 32

Mission 4
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 27/ 32

Mission 5
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 28/ 32

Spécial 1

Mettre a la place de
cette Carte la Carte
spécifique demandée.

Oul
Carte IA 29/ 32

Spécial 2

Mettre a la place de
cette Carte la Carte
spécifique demandée.

NON
Carte IA 30/ 32

Spécial 3

Mettre a la place de
cette Carte la Carte
spécifique demandée.

NON
Carte IA 31/ 32

Spécial 4

Mettre a la place de
cette Carte la Carte
spécifique demandée.

NON
Carte |IA 32/ 32




Nécrons 1
Flux réparateur

Réparation +2 ce Tour.

Oul
Carte IA 29/ 32

Nécrons 2
Flux réparateur

Réparation +2 ce Tour.

NON
Carte IA30 /32

Nécrons 3
Eveil de Stase
Toute Carte IA intitulée
Renforts génére 1
Nécron en plus des
autres Adversaires.

Reste en jeu.

NON
Carte IA 31/ 32

Nécrons 4
Dysfonctionnement
généralisé

Tous les Nécrons
(Nécrons, Immortels,
Seigneurs) ont -2 a leurs
jets de dés pour le reste
du Tour.

NON
Carte IA 32/ 32

Orks 1
Waaagh !

Tous les Orks (Orks, Orks
avec arme lourde, Boss) se
déplacent immédiatement de
9ps vers le Soldat le plus
proche ET ont +1 a tous leurs
jets de dés jusqu’a la fin du
Tour.

Oul
Carte IA 29/ 32

Orks 2
Waaagh !

Tous les Orks (Orks, Orks
avec arme lourde, Boss) se
déplacent immédiatement de
9ps vers le Soldat le plus
proche ET ont +1 a tous leurs
jets de dés jusqu’a la fin du
Tour.

NON
Carte IA 30/ 32

Orks 3
Ruzés

Tous les Gretchins
s’activent
immeédiatement. S’il n'y
en a pas, 1d3
apparaiss?g’%au Renfort

NON
Carte IA 31/ 32

Orks 4
Ruzés

Tous les Gretchins
s’activent
immédiatement. S’il n'y
en a pas, 1d3
apparaiss?ggau Renfort

NON
Carte IA 32/ 32




Tyranides 1

Embuscade de
Genestealer

Désigner aléatoirement
un Soldat.
Un Genestealer apparait
immédiatgmler)t a 1d3ps
e lui.

Oul
Carte IA 29/ 32

Tyranides 2

Embuscade de
Genestealer

Désigner aléatoirement
un Soldat.
Un Genestealer apparait
immédiatgmler)t a 1d3ps
e lui.

NON
Carte IA 30/ 32

Tyranides 3

Embuscade de
Genestealer

Désigner aléatoirement
un Soldat.
Un Genestealer apparait
immédiatgmler)t a 1d3ps
e lui.

NON
Carte IA 31/ 32

Tyranides 4
Esprit de la Ruche
Tous les Tyranides ont
+1 a tous leurs jets de

dés jusqu’a la fin du
Tour.

NON
Carte IA 32/ 32

Eldars 1

Embuscade de
Scorpions

Désigner aléatoirement
deux Soldats.

Un Scorpion apparait
immédiatement a 1d3ps
de chaque Soldat
désigné.

OuUl
Carte IA 29/ 32

Eldars 2
Motojets !

1d2 Motojets au Renfort
1d3.

NON
Carte IA 30/ 32

Eldars 3
Motojets !

1d2 Motojets au Renfort
1d3.

NON
Carte IA 31/ 32

Eldars 4
Snipers Rangers

Placé en hauteur pres
d’'un Objectif non réalisé
aléatoire, s’Active
immédiatement puis
normalement lors des
Phases d'es
Adversaires.

NON
Carte IA 32/ 32




Chaos 1

Bénédiction des Dieux
Sombres

Tous les Adversaires ayant
"Chaos" dans leur nom
voient TOUS leurs jets de
dés étre augmentés de +1
pour le restant de la partie.
Reste en jeu.

OuUl
Carte IA 29/ 32

Chaos 2

Bénédiction des Dieux
Sombres

Tous les Adversaires
ayant "Chaos" dans leur
nom voient TOUS leurs

jets de dés étre
augmentés de +1 pour
le restant du Tour.

NON
Carte IA 30/ 32

Chaos 3

Malédiction des Dieux
Sombres

Tous les Soldats doivent
immeédiatement réussir

un test de Foi sur 4+ ou
recevoir une Blessure.

NON
Carte IA 31/ 32

Chaos 4

Malédiction des Dieux
Sombres

Tous les Soldats doivent
immeédiatement réussir

un test de Foi sur 4+ ou
recevoir une Blessure.

NON
Carte IA 32/ 32
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Garde Impérial
(Gl)
1pt

Activation 5
Tir 0
CaCo
Protection 6
Arm -

Fusil laser

Blessures : Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 1/ 33

Garde Impérial
(G)
1pt

Activation 5
Tir 0
CaCo
Protection 6
Arm -

Fusil laser

Blessures : Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 2/ 33

Garde Impérial
(Gl)
1pt

Activation 5
Tir 0
CaCo
Protection 6
Arm -

Fusil laser

Blessures : Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 3/ 33

Garde Impérial
(Gl)
1pt

Activation 5
Tir 0
CaCo
Protection 6
Arm -

Fusil laser

Blessures : Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 4 / 33

Garde Impérial
(Gl)
1pt

Activation 5
Tir O
CaCo
Protection 6
Arm -

Fusil laser

Blessures : Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 5/ 33

Garde Impérial
(Gl)
1pt

Activation 5
TirO
CaCo
Protection 6
Arm -

Fusil laser

Blessures : Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 6/ 33

Garde Impérial
(Gl)
1pt

Activation 5
Tir O
CaCo
Protection 6
Arm -

Fusil laser

Blessures : Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 7/ 33

Garde Impérial
(Gl)
1pt

Activation 5
Tir O
CaCo
Protection 6
Arm -

Fusil laser

Blessures : Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 8 / 33




Soeur de Bataille (SDB)
2pts

Activation 4
Tir +1
CaC +1
Protection 7
Arm 7+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2 cibles
distantes de 6ps max)

Blessures : Sonné / Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 9/ 33

Soeur de Bataille (SDB)
2pts

Activation 4
Tir +1
CaC +1
Protection 7
Arm 7+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2 cibles
distantes de 6ps max)

Blessures : Sonné / Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 10/ 33

Soeur de Bataille (SDB)
2pts

Activation 4
Tir +1
CaC +1
Protection 7
Arm 7+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2 cibles
distantes de 6ps max)

Blessures : Sonné / Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 11/ 33

Soeur de Bataille (SDB)
2pts

Activation 4
Tir +1
CaC +1
Protection 7
Arm 7+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2 cibles
distantes de 6ps max)

Blessures : Sonné / Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 12/ 33

Inquisiteur (INQ)
2pts

Activation 3
Tir+2/ CaC +2
Protection 7 / Arm 9+ (Rosarius)
Pistolet spécial (12ps, Tire 2 fois OU Arme
Lourde 1d2)

Arme Lourde 1d3 de Corps a Corps
Autorité : Relance de UN test d’Activation
raté pour tout Soldat dans les 6ps du Chef
au début de son Activation. Ceci concerne
aussi I'Inquisiteur. Cumulable avec Chef

Blessures : Sonné / Blessé léger /
Neutralisé

Carte Soldat 13/ 33

Space Marine Tactique
(SMT)
3pts

Activation 4
Tir+2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 7+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)
Blessures : Sonné / Blessé
léger / Blessé grave /
Neutralisé

Carte Soldat 14 / 33

Space Marine Tactique
(SMT)
3pts

Activation 4
Tir+2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 7+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)
Blessures : Sonné / Blessé
léger / Blessé grave /
Neutralisé

Carte Soldat 15/ 33

Space Marine Eclaireur
(SME)
3pts

Activation 3
Tir +1 / CaC +1
Protection 6 / Arm 8+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)
Blessures : Sonné / Blessé
|éger / Blessé grave /
Neutralisé

Carte Soldat 16 / 33




Space Marine Eclaireur
(SME)
3pts

Activation 3
Tir +1 / CaC +1
Protection 6 / Arm 8+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)
Blessures : Sonné / Blessé
léger / Blessé grave /
Neutralisé

Carte Soldat 17 / 33

Space Marine Primaris
Intercessor (PI)
4pts

Activation 4
Tir +2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 7+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)

Blessures : Sonné 1/ Sonné 2
/ Blessé léger / Neutralisé

Carte Soldat 18 / 33

Space Marine Primaris
Intercessor (PI)
4pts

Activation 4
Tir +2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 7+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)

Blessures : Sonné 1/ Sonné 2
/ Blessé léger / Neutralisé

Carte Soldat 19/ 33

Space Marine Primaris
Reiver (PR)
4pts

Activation 3
Tir +2 / CaC +2
Protection 6 / Arm 8+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)

Blessures : Sonné 1/ Sonné 2
/ Blessé léger / Neutralisé

Carte Soldat 20/ 33

Space Marine Primaris
Reiver (PR)
4pts

Activation 3
Tir+2 / CaC +2
Protection 6 / Arm 8+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)

Blessures : Sonné 1/ Sonné 2
/ Blesseé léger / Neutralisé

Carte Soldat 21/ 33

Space Marine
Terminator (Term)
4pts

Activation 4
Tir +2 / CaC +2
Protection 8 / Arm 6+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)

Arme Lourde 1d3 de CaC
Blessures : Sonné / Blessé
léger / Blessé grave /
Neutralisé

Carte Soldat 22 / 33

Space Marine
Terminator (Term)
4pts

Activation 4
Tir +2 / CaC +2
Protection 8 / Arm 6+

Bolter (tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles distantes
de 6ps max)

Arme Lourde 1d3 de CaC
Blessures : Sonné / Blessé
|éger / Blessé grave /
Neutralisé

Carte Soldat 23/ 33




Space Marine Primaris
Intercessor d'Assaut
(PIA)
4pts

Activation 4
Tir+2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 7+

Pistolet Bolter (portée 12ps)
Epée Trongonneuse
(CaC Lorde 1d2)
Blessures : Sonné 1/ Sonné 2
/ Blessé léger / Neutralisé

Carte Soldat 24 / 33

Space Marine Primaris
Intercessor d'Assaut
(PIA)
4pts

Activation 4
Tir +2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 7+

Pistolet Bolter (portée 12ps)
Epée Tronconneuse
(CaC Lorde 1d2)
Blessures : Sonné 1/ Sonné 2
/ Blessé léger / Neutralisé

Carte Soldat 25/ 33




Soeur de Bataille Alliée

Activation 4
Tir +1/ CaC +1
Protection 7/ Arm 9+

Bolter (tire 2 fois,
sur la méme cible
OU sur 2 cibles
distantes de 6ps
max)

Blessures : 2PV
Carte Soldat 26 / 33

Space Marine Tactique
Allié

Activation 4
Tir+2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 9+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2
cibles distantes de 6ps
max)

Blessures : 3PV
Carte Soldat 27 / 33

Space Marine Primaris
Intercessor Allié

Activation 4
Tir +2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 9+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2
cibles distantes de 6ps
max)

Blessures : 4PV
Carte Soldat 30/ 33

Space Marine Eclaireur
Allie

Activation 3
Tir +1 / CaC +1
Protection 6 / Arm 10+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2
cibles distantes de 6ps
max)

Blessures : 3PV
Carte Soldat 28 / 33

Garde Impérial Allié
Activation 5
Tir O
CaCo
Protection 6
Arm -
Fusil laser

Blessures : 1PV

Carte Soldat 29/ 33

Space Marine Primaris
Reiver Allie

Activation 3
Tir +2 / CaC +2
Protection 6 / Arm 10+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2
cibles distantes de 6ps
max)

Blessures : 4PV
Carte Soldat 31/ 33

Space Marine
Terminator Allié

Activation 4
Tir +2 / CaC +2
Protection 8 / Arm 8+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2 cibles
distantes de 6ps max)
Arme Lourde 1d3 de CaC
Blessures : 3PV

Carte Soldat 32/ 33

Space Marine Primaris
Intercessor d'Assaut
Allié

Activation 4
Tir +2 / CaC +2
Protection 7 / Arm 9+
Pistolet Bolter (12ps)
Epée Tronconneuse
(CaC Lourde 1d2)
Blessures : 4PV

Carte Soldat 33/ 33







Ennemi Faible / Ennemi
Nécron

Tir O
CcaCo
Protection 6

Fusil a fission

Réparation 9+

Carte Adv Nécrons
1/4

Ennemi avec arme
lourde
Immortel

Tir +1

CaCo
Protection 6

Fusil a fission lourd
(Arme lourde 1d6)

Réparation 9+

Carte Adv Nécrons
2/4

Ennemi puissant
Seigneur

Tir +2 / CaC +1
Protection7 /| PV 5

Tire 2 fois OU Arme
Lourde 1d6
Arme de CaC Lourde
1d6
Réparation 7+, +2 a la
Réparation des
Nécrons dans les 12ps

Carte Adv Nécrons
3/4

Véhicule / Monstre
Destroyer Blindé

Tir +1 / CaC +1
Protection 8
PV 5

Arme Lourde 1d6+3
ou
Arme Lourde 1d6 et
Arme Lourde de CaC
1d6
Réparation 9+

Carte Adv Nécrons
4/4

Regles Spéciales des
Nécrons
Protocoles de
Réparation
Un Nécron Neutralisé
est couché. A la fin de la
Phase de Bilan, il se
reléve sur 9+ avec 1PV
ou est retiré de la table.
Ennemis communs
Les Adversaires Faibles
et Normaux sont les
mémes.

Carte Adv Nécrons
Régles




Ennemi Faible
Gretchin

Tir 0
CaCo
Protection 5

Pétoire grot, pistolet grot
(portée 12ps)

Carte Adv Orks
1/5

Ennemi
Boy Ork

Tir -1
caC +2
Protection 6
2PV

Fling'
Kikogp'

Agressif
Carte Adv Orks
215

Ennemi avec arme
lourde
Ork avec arme lourde

Tir -1/ CaC +2
Protection 6
2PV

Gros fling’ (Tire 2 fois
sur la méme cible OU
Arme lourde 1d3)
ou
Rokit (Arme Lourde 1d6)

Carte Adv Orks
3/5

Véhicule / Monstre
Dreadnaught Ork Blindé

Léger, PS 5,

1 Pilote (Boy Ork),
Sauvegarde 7+,
Armes téléopérées : Bolter
Lourd (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2 cibles
distantes de 6ps max) ET
Arme de CaC Lourde
1d6+3
Agressif

Carte Adv Ork
5/5

Ennemi puissant
Boss

Tir -1
CcaC +3
Protection 7
3PV

Griffe énergétik (arme
lourde 1d6 de CaC)
Fling’

Agressif

Carte Adv Orks
4 /5




Ennemi faible
Termagant

Tir 0
CcaCo

Protection 5

Ecorcheurs (portée
12ps)

Carte Adv Tyranides
117

Ennemi Faible
Hormagaunt

cacC +1
Protection 5

Mouvement de base
9ps

Agressif

Carte Adv Tyranides
217

Ennemi
Guerrier Tyranide

Tir +1/CaC +2
Protection 6
2PV

Canon-venin (Tire 2
fois)
ET
2x Griffes

Carte Adv Tyranides
317

Ennemi avec arme
lourde
Tyranofex, Garde des
Ruches, Pyrovore,
Zoanthrope...

Tir +2 / CaC +2
Protection 7
2PV

Tire 2 fois sur un
fantassin OU Arme
Lourde 1d6 sur Véhicule

Carte Adv Tyranides
417

Ennemi puissant
Tyran des Ruches

Tir +2 / CaC +3
Protection 7, 3PV

2 x Griffes (Lourde 1, attaque

2x arm -1 OU contre Véhicule,

arme lourde de cac 1d6)
ET
Arme de tir : Tire 2x ou Arme
Lourde 1d3, svg -1
Agressi

Carte Adv Tyranides
517

Ennemi special
Genestealer

CcaC +3
Protection 6

2 x Arme de CaC
(attaque 2 fois)

Agressif

Carte Adv Tyranides
6/7

Véhicule/monstre
Tervigon, Tyranofex,
Trygon...
Blindé
Tir+1/CaC +1/PS 10
Protection 7
Arme de corps a corps lourde
1d6 ET Arme de tir Lourde 1d3
ou
2 x arme de corps a corps
Lourde 1d6, Agressif
ou
2 x arme de tir Lourde 1d6
(selon le monstre utilisé)
Carte Adv Tyranides
717




Régle Spéciale Tyranide
Gaunts

Quand des Ennemis
Faibles apparaissent,
50 % de chances pour
que tous les Ennemis
Faibles de cette Carte
soient desTermagants
ou des Hormagaunts.

Carte Adv Tyranides
Régles

Civil ordinaire

Tir -2
CaCo
Protection 5

Non armé
Fuit de 9ps a l'opposé
de tout Corps a Corps
ou Tir dans ses 12ps.

Carte Adv spéciale




Ennemi Faible
Cultiste du Chaos

Tir -1
CcacC -1
Protection 5

Fusil laser

Carte Adv Chaos
1/5

Ennemi
Space Marine du Chaos

Tir +1
CaC +1
Protection 6
Arm 9+

Bolter (tire 2 fois, sur la
méme cible)

2PV

Carte Adv Chaos
2/5

Ennemi avec arme
lourde
Space Marine du Chaos
avec arme lourde

Tir +1 / CaC +1
Protection 6 / Arm 9+

Bolter Lourd (Tire 2 fois sans
malus sur la méme cible ou sur
2 cibles distantes de 6ps max ou
Arme lourde 1d3)
2PV

Carte Adv Chaos
3/5

Ennemi puissant
Seigneur Space Marine du
Chaos
Tir +2
CaC +2
Protection 7 / Arm 9+
3PV
Griffes (Attaque 2x arm -1 OU
arme lourde de cac 1d6, arm
-1)

ET
Bolter du Chaos (Tire 2x ou
Arme Lourde 1d3)

Carte Adv Chaos
4/5

Veénhicule / Monstre
Dreadnaught du Chaos
Blindé
Léger, PS 5,

1 Pilote (Space Marine du
Chaos),
Sauvegarde 7+,
Armes téléopérées : Bolter
Lourd (tire 2 fois, sur la
méme cible OU sur 2 cibles
distantes de 6ps max) ET
Arme de CaC Lourde
1d6+3

Carte Adv Chaos
5/5




Ennemi Faible
Gardiens

Tir O
CaCo
Protection 6

Catapulte shuriken

Carte Adv Eldars
1/8

Ennemi .
Vengeurs ou Corsaires

Tir +1

CaC +1
Protection 6

Catapulte shuriken

Carte Adv Eldars
2/8

Ennemi avec arme lourde
Faucheur Noir

Tir +2 / CaC +1
Protection 6 / Arm 9+

Lanceur : Petit gabarit
d'explosion. Arme Lourde 1d6.
Contre des fantassins, elle
touche sur 5+ quelle que soit la
Protection, Neutralise sur 3+ tout
ce qui est sous un petit gabarit.

Carte Adv Eldars
3/8

Ennemi puissant
Autarch

Tir +2 / CaC +2
Protection 7 / Svg 9+

2PV
Pistolet Shuriken (12ps)
ET
Arme de CaC : 2 Attaques au
CaC
+1 a TOUS les dés des
Eldars dans les 12ps

Carte Adv Eldars
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Véhicule / Monstre
Marcheur Blindé

Léger, PS 5, 1 Pilote
(Gardien Eldar), Sauvegarde
7+, Arm 8+ (Holochamps),
Armes téléopérées : Canon
Shuriken (tire 2 fois, sur la
méme cible OU Lourde 1d2)
ET Lance-Missiles (Lourde
1d6+1, petit gabarit, Tir sur
Fantassins sur 5+, les Touche
sur 3+)
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Ennemi Spécial
Scorpion

Tir +1
CaC +3
Protection 7

Pistolet Shg_rli_ken (12ps)
Arme de CaC et

Mandibules : 2 Attaques
au CaC

Carte Adv Eldars
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Ennemi Spécial
Sniper Ranger

Tir +3
CaC +1
Protection 8
(tenue de camouflage)

Fusil de sniper (ignore le
Couvert)

Carte Adv Eldars
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Véhicule / Monstre Spécial
Motojet
Léger, PS 3, 1 Pilote (Gardien
Eldar), Sauvegarde 7+, Arme
téléopérée : Canon Shuriken
(tire 2 fois sur une cible OU
Lourde 1d2)
Localisation : 1-5 PS,
6-10 conducteur ou passager
(aléatoirement) + pas de PS.
Ne peut pas étre gravement
endommagée.

Plus difficile pour Toucher de +1
Ne peut pas étre Immobilisée.
Carte Adv Eldars
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Réle
Chef
2pts

Relance de UN test
d’Activation raté pour le
Chef et tout Soldat dans

ses 6ps.

Ne peut étre pris que
par un seul Soldat.
Pas INQ.
(Prendre 3 Cartes de
Commandement si regle
optionnelle utilisée)
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Réle
Infirmier
2pts

Soigner d’'un niveau de
Blessure
automatiquement au
CaC, prend 2
Activations. L'infirmier
peut se soigner lui-
méme s’il n'est pas
Neutralisé. Ne peut étre
pris que par un seul
Soldat.
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Réle
Pilote
1pt

+2 aux tests de pilotage
/ tir téléopéré /
manceuvres
dangereuses dans un
Vehicule. Permet
également de Piloter un
Hélicoptére.
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Réle
Tireur d’élite
2pts

+2 a la Valeur de Tir.
Peut modifier de jusqu’a
+2 ou -2 le résultat du
dé de localisation sur un
Veéhicule.
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Réle
Lutteur
1pt

+2 a la Valeur de CaC.
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Roéle
Interprete
1pt

Fournit des bonus aux

interactiqns avec les
civils.
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Roéle
Démineur
1pt

+4 aux tests de
détection d'explosifs /
déminage /
désamorcage
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Réle
Spécialiste de I'Esprit
de la Machine
1pt

+4 aux tests
informatiques
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Role
Mécanicien
1pt

+4 aux tests de
serrurerie/crochetage
des serrures
mecaniques et pour
démarrer les Véhicules.
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Avantage
Toujours preét
1pt

Le Soldat peut lancer
jusqu'a 4 dés pour
s'Activer.

Ne peut étre pris que
par un seul Soldat.
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Avantage
Alerte /| Chanceux
2pts

UNE relance d’UN dé
d’Activation échoué par
tour.
Cumulable avec Chef.
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Avantage
Rapide
1pt

La Valeur de

Mouvement de base
passe de 6ps a 7ps.
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Allié Allie Allié
Avantage Garde Impérial allié Soeur de Bataille Cyber Molosse
Réactif 1pt alliee 1pt
1pt 2pts
Prendre la Carte Activation 5+ (pas d'arrivée de
Soldat 27. Prendre la Carte Carte IA si raté)

Chaque fois qu’un
Adversaire vous prend pour
cible, avant qu’il ne tire,
lancez 1d10. Sur 9 ou 10,
vous pouvez Tirer avant lui
OU vous déplacer de 6ps
max. S’il ne vous voit plus,
I’Adversaire changera
d’action.
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Soldat 24.
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Caractéristiques du chien :
mouvement de base 8ps,
course 8+1d6ps, CaC+2,

Protection 6, 2 points de vie.
Si pas d’action, poursuit un
CaC OU rejoint
automatiquement son maitre.
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Equipement
Sniper allié
1pt
Permet de blesser de
2PV une cible
d'infanterie n'importe ou
sur la table (y compris
un servant d'arme sur
un vehicule).
Défausser la Carte sur
4+,
1 max.
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Equipement
Auspex
1pt

+1 a la Valeur de Tir

Carte Perso40k 18 / 54

Equipement
Lance-flamme
2pts

Gabarit de lance-
flammes, uge touche sur
+
Remplace I'arme de Tir

Tire 1x/Tour
SMT, GI, SDB, Term
uniquement
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Equipement
Lance-missiles, 3 Tirs
2pts

Petit gabarit d'explosion.
Arme Lourde 1d6.

3 munitions. Contre un
fantassin, Touche sur 5+,
Neutralise sur 3+ tout
fantassin sous un petit
gabarit. 1 Action Auto pour

recharger, Tire 1x/TourswmT,

SME, TERM et Gl uniqguement.
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Equipement
Munitions pour Lance-
Missiles
(3 roquettes)
1pt

Permet de ravitailler un
porteur de Lance-Missiles.
Une Action Automatique au

contact pour transférer jusqu’a
2 roquettes. Le porteur de
Lance-missiles ne peut jamais
transporter plus de 3
roquettes.
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Equipement
Fusil de sniper
1pt

Ne peut Tirer que si le Soldat
ne s'est pas encore déplacé
lors de cette Phase des
Solldats. Annule le couvert.
Pas de Tir en rafale ou Tir de
suppression.

Choisit la loc si Tir sur un
Véhicule.

Gl et SME uniguement.
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Equipement
Lance-Mi1ssiIes, 1 Tir
pt

Petit gabarit d'explosion.
Arme Lourde 1d6.

1 munition. Contre un
fantassin, Touche sur 5+,
Neutralise sur 3+ tout
fantassin sous un petit
gabarit. 1 Action Auto pour
recharger, Tire 1x/Tour
SMT, SME, TERM et Gl
uniquement.
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Equipement
Lance-Grenades
2pts

Se fixe sous le fusil
d’assaut, Petit Gabarit,
3 Grenades. Portée
max. 24ps. Réussit sur
6+ ou dispersion
aléatoire de 1d6+3ps.
Touche tout fantassin
sous un petit gabarit.
1 grenade/Tour max.
Gl, INQ uniquement.

Carte Perso40k 24 / 54




Equipement
2 Grenades
1pt

Petit gabarit, 12ps max
de portée, Tir réussi sur
6+ ou dispersion
aléatoire de 1d6+3ps.
Touche tout fantassin
sous le petit gabairit.
Peut alimenter le Lance-
Grenade.

1 grenade/Tour max.
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Equipement
5 Grenades
2pts

Petit gabarit, 12ps max
de portée, Tir réussi sur
6+ ou dispersion
aléatoire de 1d6+3ps.
Touche tout fantassin
sous le petit gabairit.
Peut alimenter le Lance-
Grenade.

1 grenade/Tour max.
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Equipement
Bolter Lourd
2pts

Tire sur 2 fois sans malus sur la méme
cible ou
sur 2 cibles distantes de 6ps max
ou
Arme lourde 1d3 (peut infliger 1d3
points de dégats aux cibles blindées,
ceci est doublé a 2d3 contre les cibles
non blindées)
Remplace I'arme de Tir.
SMT, SME, GlI, SDB uniquement.
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Equipement
Fusil radiant laser
1pt

Tire 2 fois sans malus,
sur la méme cible OU
sur 2 cibles distantes de
6ps max.

Gl uniqguement.
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Equipement
Bouclier
1pt

Protection +2, utilisable
que avec arme de poing.
Peut étre laché par terre
(action gratuite) pour
utiliser une autre arme. 1
Action pour 'accrocher au
dos ou le décrocher.
Fournit aussi Couvert
lourd a UN Soldat derriére
au contact.
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. Equipement
Equipement de
protection lourd
2pts

La Valeur de Protection
augmente de +1.

Gl, INQ uniguement.
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Equipement
Arme de corps a corps
non létale
1pt

Pour capturer un
Adversaire vivant.
Annule le Bonus de +2
au combat de
I’Adversaire si on
essaye de le maitriser.
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Equipement
JVN
1pt

Confére la régle Vision

nocturne (utile lors de
certaines missions).

JVN : Jumelles de
Vision Nocturne
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Confére la régle Vision
nocturne (utile lors de
certaines missions).
Cette Carte équipe tous

les Soldats et Alliés.

JVN : Jumelles de
Vision Nocturne
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Pas sur lance-missiles,
pistolet bolter, bolter ou
bolter lourd, valable sur
arme principale ET arme
de poing (ainsi que

arme d’'un éventuel
Allié). Voir les régles

d’Infiltration.
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Equipement Equipement Equipement Equipement
JVN Silencieux Silencieux Vétements locaux
2pts 1pt 2pt 1pt

Pas sur lance-missiles,
pistolet bolter, bolter ou
bolter lourd, valable sur
arme principale ET arme
de poing (ainsi que
I'arme d’'un éventuel
Allié). Voir les regles
d’Infiltration.Cette Carte
équipe tous les Soldats
et Alliés.
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Pour utiliser certaines
régles d’Infiltration (pour
certaines missions).
Gl, INQ uniguement.
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Pour utiliser certaines
regles d’Infiltration (pour
certaines missions).
Cette Carte équipe tous
les Soldats et Alliés.
Gl, INQ uniqguement.

Le Soldat peut disposer 3 mines (Action
Automatique). Elles explosent des qu'un
Veéhicule passe dans leurs 3ps.
Désamorcgage : Action Complexe (8+),
explose si échoué.

Explosion : Grand gabarit, 1 Blessure sur
3+ aux Figurines sous le Gabarit, affecte les
Véhicules comme une Arme Lourde 1d3+3
(pas de jet de localisation, uniquement des

dégats aux points de structure)
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Equipement Equipement Equipement Equipement
Vétements locaux 3 Mines anti- Kit de soin 3 Fumigénes
3pts véhic%ulaires 1pt 1pt
pt

Utilisable 1 fois, soigner
automatiquement d’un rang
au CaC (neutralisé devient
blessé grave, blessé grave
devient léger, blessé léger

devient non blessé En

Danger, En Danger n’est

pas modifié), utilise 2
Activations. Défausser le Kit
apreés utilisation.

Placer le grand gabarit
d'explosion a 6ps max
du Soldat. Bloque les
lignes de vue. Se
disperse sur 6+ a
chaque Phase de Bilan.

1 Fumigéne/Tour max.
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Permet d’annuler_ 2
cartes |IA au _chplx
pendant la mission.

Ne peut étre pris qu'une
fois.
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2 charges. Peut faire exploser un
Véhicule (Arme Lourde 2d6), une
structure, une porte fermée... Petit
gabarit d’explosion. Fantassins
sous le gabarit touchés sur 3+.
Placer une Charge sur un Véhicule
en mouvement : étre au CaC et
Toucher, PUIS un test a 6+ pour
arrimer la Charge. Requis pour
certaines Missions.
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Permet d’escalader plus
haut que le double de la
taille du Soldat ou de
descendre en rappel.
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Equipement Equipement Equipement Equipement
Reconnaissance Bombes a Fusion Matériel d'escalade Drone de transport
effi1cace 1pt 1pt 1pt
pt

Transporte 2 pts
d’Equipement, suit son
possesseur dans les
2ps. 1 Action
Automatique pour

. échanger un
Equipement avec le
drone. Si pris pour cible,
Neutralisé sur 6+.
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Drone téléopéré par un soldat extérieur au
jeu. Ciblé au Tir uniquement si pas de
Soldat visible des Adversaires. Neutralisé
sur 6+.

Choisir un type : Reconnaissance 1pt
(Mouvement aléatoire de 9ps pendant la
Phase des Soldats. Quand une Carte IA est

tirée, en tirer 2 et en choisir une sur 9+)
Appui-feu 2pts (soit mvt de 9ps, soit mvt
de 6ps PLUS Tira +1)
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Commencer la mission
avec un Rhino. Certains
Soldats peuvent débuter

la mission a bord du
véhicule.

Que si la mission
I'autorise.
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Commencer la mission avec
un Stormraven. Fourni avec
un Pilote (compte comme
un Space Marine Allié).
Certains Soldats peuvent
débuter la mission a bord
du véhicule.

Que si la mission I'autorise.
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Equipement Equipement Equipement Equipement
Drone aérien Rhino Stormraven Chimere
1 ou 2pts Spts 6pts Spts

Commencer la mission
avec une Chimere.
Certains Soldats
peuvent débuter la
mission a bord du
vehicule.

Que si la mission
'autorise.
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Arme Lourde 1d6+3
Tire 1x/Tour

Remplace 'arme de Tir.

Gl, SDB, SMT, INQ, PI
Term uniquement.
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Arme Lourde de Corps a
Corps 1d2
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Equipement . Equipement Equipement Equipement
Fuseur / Canon Laser Epée Trongonneuse Gantelet Energétique Plasma
2pts 1pt 2pts 2pts

Arme Lourde de Corps a
Corps 1d6+1
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Arme Lourde 1d6+3
ou
Arme Lourde 1d6+6 ET
Surchauffe : arme explose sur
un 1, tue le porteur, petit
gabarit, blesse sur 3+.
Remplace I'arme de Tir.
Tire 1x/Tour
Gl, SDB, SMT, INQ, Pl Term
uniquement.
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Arme Lourde 1d3+4 ET

Surchauffe : arme explose sur

un 1, tue le porteur, petit

gabarit, blesse sur 3+.

Remplace I'arme de Tir.
Tire 1x/Tour

Gl, SDB, SMT, INQ, Pl Term

uniquement.
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Equipement Equipement
Pistolet a plasma Réacteur dorsal
1pt 1pt
Arme Lourde 1d3+2 Vol, mouvement de
ou 12ps sans s'occuper du

décor, peut monter /

descendre a volonté.

Prend 2 Actions pour
utiliser.

SM, SDB, INQ, PI
uniquement.
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Esprit de corps

Si un Soldat s’Active
dans les 6ps d’au moins
deux autres Soldats, il
obtient +1 a tous ses
jets d’Activation.
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Fréres d’armes
L’Action pour Soigner un

coéquipier réussit sur 6+
(au lieu de 8+).
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Chef charismatique

L’effet de relance de dé

d’Activation du Chef se

fait dans les 10ps plutdt
que 6ps.
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Suite Inquisitoriale

L’escouade recoit +2
points pour choisir ses
Cartes de
Personnalisation.

Que si INQ dans
I'escouade.
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Maitres de
I'infiltration

L’unité peut retirer 1
Pion Alerte de son choix
par Tour.
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Spécialistes en
communication

Les membres de l'unité
recoivent un bonus de
+1 aux tests de
Réactions des Civils.
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Bleu

L'escouade est
renforcée d'un Garde
Impérial en formation.
Prenez gratuitement la
Carte Perso 27, Garde

Impérial Allié. Il ne peut
recevoir aucune Carte
de Personnalisation.
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Escouade motorisée

UNE (et une seule)
Carte Perso Véhicule
colte 2pts de moins.

Ne peut étre choisi que
si les Véhicules sont
autorisés dans la
Mission jouée.
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Gardes

1d3 Ennemis Faibles.

Carte Salle1/12

Gardes

1d3 Ennemis

Carte Salle2/12

Armurerie

1 Ennemi Puissant et
1d2+1 Ennemis. Vous
pouvez equiper un
Soldat de 2 Grenades
(Cartes Perso 29)

Défausser aprés usage
(une seule Armurerie
par complexe)
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Réunion
Un Ennemi Puissant et
2 Ennemis.
Défausser apres usage

(un seul Commandant
par Complexe)
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Gardes

1d3 Ennemis Faibles.
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Gardes

1d2 Ennemis, 1 Ennemi
avec Arme Lourde.
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Gardes

1 Ennemi Puissant, 1
Ennemi avec Arme
Lourde, 1d2 Ennemis.
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Laboratoire

1d3 Ennemis Faibles.
Défausser apres usage

(un seul Laboratoire par
complexe)
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Prison

1d3 Ennemis.
Défausser apres usage

(une seule Prison par
complexe)
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Salle de culte
1 Ennemi Puissant,
1d2+1 Ennemis Faibles.
Défausser apres usage

(une seule salle de culte
par complexe)
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Ascenseurs
ou Escaliers

Vide.

Défausser apres usage
(un seul par complexe)
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Salle des
Militaires

1 Ennemi Puissant, 1
Ennemi avec Arme
Lourde, 1d2 Ennemis.

Défausser apres usage

(une seule Salle des
Militaires par complexe)
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Chimere Blindé

Leman Russ /
Castigator / Predator
Blindé
Lourd, PS 8, Passagers 3,
Sauvegarde 7+, Arme
téléopérée Bolter avant (tire 2
fois, sur la méme cible OU sur 2
cibles distantes de 6ps max),
Arme : canon antitank léger
téléopéré (Arme Lourde 1d3+3,
2 munitions. Contre un fantassin,
touche sur 5+ quelle que soit la
Protection, Touche sur 3+ tout
ce qui est sous un petit gabarit),
Poste de tir extérieur 1
Vitesse max 9ps

Razorback Blindé

Lourd,
PS 6,
Passagers 6 (1 Pilote, 5
passagers),
Sauvegarde 7+,
Arme : Bolters Lourds
jumelés sur pivot (Tire 3
fois sur la méme cible
OU sur 3 cibles
distantes de 6ps max
OU Arme lourde 1d3+1),

Poste de tir extérieur 1
Vitesse max 9ps

Rhino Blindé

Lourd,
PS 6,
Passagers 11 (1 Pilote,
10 passagers),
Sauvegarde 7+,
Arme : Bolter sur pivot
(tire 2 fois, sur la méme
cible OU sur 2 cibles
distantes de 6ps max),
Postes de tir
extérieurs 2
Vitesse max 9ps

Lourd, PS 6,
Passagers 12 (2
Pilotes, 10 passagers),

Sauvegarde 7+,
Arme téléopérée :
Bolter avant (tire 2 fois,
sur la méme cible OU
sur 2 cibles distantes de

6ps max),

10 postes de tir
extérieurs avec fusils
laser
Vitesse max 9ps

Immolator Blindé

Lourd, PS 6,
Passagers 2 (1 Pilote, 1
Servant),
Sauvegarde 7+,
Arme : Lance-flammes lourds
jumelés sur pivot (gabarit de
lance-flammes, 2 possibilités

de Touches par figurine
recouverte (donc possibilité
de faire 2 Blessures si Touché
2 fois), Touché sur 3+),
Poste de tir extérieur 1
Vitesse max 9ps

Baneblade Blindé
Trés lourd, Vitesse max. 6ps,
PS 12, Passagers 10 (Pilotes,
Servants d’armes),
Sauvegarde 7+,

Arme téléopérée Mitrailleuse
sur pivot (Tire 2 fois OU Arme
lourde1d3),

Arme : canon antitank (Arme
Lourde 1d6+6, 5 munitions.
Contre un fantassin, touche sur
5+ quelle que soit la Protection,
Touche sur 3+ tout ce qui est
sous un grand gabarit),
Poste de tir extérieur 1
Vitesse max 6ps

Stormraven Blindé

Vol, Lourd, PS 6, Passagers 11 (1
Pilote, 10 passagers), Sauvegarde 7+,
Armes : Bolters Lourds téléopérés
jumelés avant (Tire 3 fois sur la méme
cible ou sur 3 cibles distantes de 6ps
max ou Arme lourde 1d3+1),

4 missiles Bloodstrike téléopérés
(Lourd 1d6, contre un fantassin :
touche sur 5+ quelle que soit la
Protection, Touche sur 3+ tout ce qui
est sous un petit gabarit)

Touché sur 7+ en vol stationnaire,
9+ autrement

Véhicule civi[ sur roues /
chenilles

Léger,
Points de structure 4,
Passagers 4,
Postes de Tir 3
(passagers),
Sauvegarde 9+,
Blindé non
Vitesse max 12ps









