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ACTIONS D'EMBARQUEMENT

REGLES DE RASSEMBLAGE 1.0

Bienvenue sur Boarding Actions ! Au cours de la série Arks of Omen, nous proposerons une gamme d'adaptations et de régles de recrutement pour chaque faction du jeu, ainsi qu'une

suite de bonus spécifiques a chaque faction exclusifs aux jeux Boarding Action.

Cependant, plutét que d'attendre la sortie de tous les livres Arks of Omen, nous avons compilé ici les regles de recrutement de chaque faction, permettant a tous les joueurs de planifier a

I'avance la construction de leur armée et de jouer immédiatement a des jeux passionnants d'actions d'embarquement. Encore une fois a la bréche !

LA SONORITE ADAPTEE

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Adepta Sororitas, les
régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement d'une patrouille

d'abordage.

« Toutes les unités <Ordre> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir au méme
ordre. » Vous pouvez inclure des unités Cult Imperialis . « Vous pouvez inclure

jusqu'a 3 modéles de personnages , mais un seul d'entre eux peut avoir une

caractéristique de blessures de 5 ou plus.

Ephrael Stern et Kyganil peuvent toujours étre inclus, bien que les deux modéles
aient une caractéristique Blessures de 5
ou plus.
« Vous pouvez inclure une unité des Sceurs Repentia si leur taille d'unité
est de 4 ou 9. « Vous pouvez inclure une unité d' Arco-flagellants si leur
taille d'unité est de
3,50u 10.
* Vous pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais uniquement s'il
s'agit d'une unité Dominion Squad .
= Vous ne pouvez pas inclure I' unité Triumph of Saint Katherine . « Les figurines de
votre patrouille d'embarquement ne peuvent pas recevoir la Bénédiction des Coups
ravis des fidéles.
« Lors de la formation d'escouades d'abordage, si une unité de Sisters Repentia a une
taille d'unité de 9, divisez I'unité en une contenant 4 figurines et une autre contenant 5

figurines.

ADAPTATIONS DES REGLES

Il n'y a pas d'adaptations de regles supplémentaires qui s'appliquent aux régles

de I'Adepta Sororitas trouvées dans le Codex : Adepta Sororitas.

- L'équipe de conception de Warhammer 40,000

GARDIENS ADMIS

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Adeptus
Custodes, les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre
détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les régles de "recrutement

d'une patrouille d'abordage”.

« Toutes les unités <Shield Host> de votre patrouille d'embarquement doivent appartenir
au méme Shield Host.

« Vous pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais uniquement s'il s'agit d'un
Unité de recherche de sorciéres .
» Vous pouvez inclure une unité Custodian Wardens si son
La force est de 3 ou 6 modéles. Lors de la formation d'escouades d'abordage, si une
unité Custodian Wardens a une taille d'unité de 6, divisez-la en deux unités contenant
3 figurines chacune. « Vous pouvez inclure une unité Allarus Custodians si sa force de
départ est de 1, 2 ou 3 figurines. Lorsque vous formez des escouades d'abordage, vous
pouvez choisir de diviser une unité Allarus Custodians en plusieurs unités, chacune

contenant 1 figurine. *« Vous ne pouvez ajouter un modéle Knight-Centura que si votre

Le détachement de patrouille d'embarquement comprend au moins une autre
unité d' Anathema Psykana . » Vous ne pouvez pas améliorer une figurine de votre

armée pour qu'elle ait la capacité Capitaine-Commandant Unstoppable Destroyer.

ADAPTATIONS DES REGLES
Si votre faction est Adeptus Custodes, les adaptations de régles suivantes

s'appliquent aux régles d'Adeptus Custodes trouvées dans le Codex : Adeptus Custodes.

« Lorsqu'une unité Psyker passe un test Psychique, le total n'est affecté que par les

unités avec la régle des Filles de I'Abysse qui sont visibles pour cette unité Psyker .

Notez que la régle du capitaine général de Trajann Valoris ne lui permet pas d'obtenir

des améliorations.
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* MECANICIEN OBTENU

AGENTS DE L'IMPERIUM

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est I'
Adeptus Mechanicus, les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout

d'unités a votre détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur
les régles normales de recrutement d'une patrouille d'abordage.

* Toutes les unités <Forge World> de votre patrouille d'abordage doivent

provenir du méme monde forge.
» Vous pouvez inclure une et pas plus d'une unité de

Briseurs de Kataphron.

« Vous pouvez inclure une et pas plus d'une unité de Kataphron
Destroyers. * Vous ne pouvez ajouter qu'une seule unité Servitors

si votre détachement de patrouille d'embarquement comprend au moins
un Tech Priest.

» Vous ne pouvez pas inclure un Cybernetica Datasmith.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est I' Adeptus Mechanicus, les adaptations de regles
suivantes s'appliquent aux regles de |'Adeptus Mechanicus trouvées dans le

Codex : Adeptus Mechanicus.

« La capacité Doctrina Imperatives (voir Codex : Adeptus Mechanicus)

ne s'applique que si votre Warlord est une figurine Skitarii Marshal .

* La capacité Canticles of the Omnissiah (voir Codex : Adeptus Mechanicus) ne
s'applique que si votre Warlord est une figurine Tech Priest ou posséde le
dogme Masters of the Forge. * Lorsqu'une figurine ennemie effectue une

attaque a distance contre une unité avec le dogme Shroud Protocols, cette unité
est traitée comme ayant les avantages d'un couvert contre cette attaque si la

figurine attaquante est a plus de 6" de sa cible.

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est des agents
de I'lmperium, les regles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre
détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les régles de

"recrutement d'une patrouille d'abordage".

« Toutes les unités <Ordo> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir au
méme Ordo.
« Si vous incluez un modeéle Inquisiteur : * Vous
pouvez inclure des unités Inquisition , méme si elles n'ont pas le mot-clé
Agents de I'Imperium . « Vous pouvez inclure jusqu'a 3 modéles de
personnage Inquisition , mais un seul d'entre eux peut étre un modéle
Inquisiteur . « Les unités Acolyte ne peuvent étre prises qu'a une taille
d'unité de 5 figurines et sont considérées comme ayant le réle de champ

de bataille des troupes.

« Vous pouvez inclure un modéle Officio Assassinorum ,
quel que soit le nombre d'autres modéles de personnage que contient
votre patrouille d'embarquement, mais il ne peut pas s'agir de votre

seigneur de guerre. « Lorsque vous rassemblez votre patrouille
d'embarquement, sélectionnez I'une des options suivantes : unités d'
acolytes ; Unités des troupes Navis Imperialis ; Unités de troupes Adeptus
Arbites . Les unités sélectionnées de votre armée acquierent la capacité
Objectif sécurisé (voir le Warhammer 40,000 Core Book). * Lorsque vous

formez des escouades d'abordage, ne divisez pas les unités de Voidsmen-at-

Arms en unités séparées.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Agents de I'lmperium, les adaptations de regles suivantes

s'appliquent.

« Les modeles Daemonhost perdent la capacité Daemonic Power et ajoutent a
la place 1 a leurs caractéristiques de Force et d'Attaques.

« Lorsque vous déployez une unité Inquisition (hors
unités Daemonhost ) dans une zone d'entrée, vous pouvez également
déployer une unité Jokaero Weaponsmith amie dans cette zone d'entrée.

« Si votre patrouille d'embarquement n'inclut aucun modéle de personnage
(autre que les modeéles Officio Assassinorum ) mais inclut une unité

Exaction Squad , vous pouvez donner une amélioration au modéle
Proctor-Exactant de cette unité comme s'il s'agissait d'un modéle de

personnage . « Officio Assassinorum, Jokaero Armurier et

Les modéles Daemonhost ne peuvent pas recevoir d'améliorations.

« Modeles Officio Assassinorum avec I'Independent
Les capacités opératives et polymorphines perdent ces capacités pour la
bataille et acquierent la capacité suivante a la place : "Assassin infiltrant :
avant la bataille, a I'étape Déployer les armées, lorsque vous placez cette
figurine dans une zone d'entrée, vous pouvez la placer n'importe ou sur le

champ de bataille. entierement a moins de 6" de cette zone d'entrée.'
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% ETOILE DU MILITAIRE

ASURYANI ET YNNARI

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Astra Militarum,
les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités & votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement d'une patrouille

d'abordage.

« Vous pouvez inclure jusqu'a trois modéles de personnage , mais

un seul d'entre eux peut avoir une caractéristique Blessures de 5

ou plus.
« Des modéles d'attachés peuvent étre ajoutés aux unités de I'escouade de commandement
pour augmenter la taille de leur unité au-dessus de 5, mais pas plus d'un modéle
d' Attaché ne peut étre ajouté a chaque Escouade de Commandement.
Lorsque vous formez des escouades d'embarquement, ne divisez pas une telle
unité en unités séparées.
* Vous ne pouvez ajouter qu'une unité Munitorum Servitors si votre
Le détachement de patrouille d'embarquement comprend un modéle Enginseer .
« Lorsque vous formez des escouades d'embarquement, ne divisez pas I' infanterie

Unités d' escouade en unités séparées.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Astra Militarum, les adaptations de régles suivantes

s'appliquent aux regles Astra Militarum trouvées dans le Codex : Astra Militarum.

« La doctrine régimentaire des opérateurs de reconnaissance est modifiée
a: 'Au début du premier round de bataille, une unité avec cette Doctrine
Régimentaire qui a toutes ses figurines dans I'une de vos Zones d'Entrée peut
effectuer un Mouvement Normal jusqu'a 6"." « Le pouvoir psychique Psychic
Maelstrém a une charge warp

valeur de 8.

« Les figurines avec la capacité de largage aérien perdent cette capacité pendant
la bataille.

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Asuryani
ou Ynnari, les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités & votre
détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales

de recrutement d'une patrouille d'abordage.

* Toutes les unités <Craftworld> de votre patrouille d'abordage doivent provenir du
méme craftworld. « Vous pouvez inclure un emplacement de support lourd, mais

uniquement s'il s'agit d'un
Unité Dark Reapers .

« Les unités Storm Guardian et Guardian Defender peuvent inclure des modéles
Serpent's Scale Platform ou Heavy Weapons Platform comme d'habitude, méme si
cela signifierait que l'unité a une force de départ de 11. Lorsque vous formez des
escouades d'abordage pour une telle unité, divisez-la en une unité contenant 6

modeéles et un autre contenant 5.

+ Une unité Warlocks peut avoir une taille de départ comprise entre 1 et 5 figurines, et la

régle exigeant qu'une telle unité soit prise a sa taille minimale ne s'applique pas.

« Vous ne pouvez améliorer qu'une seule unité Aspect Warriors dans votre
armée pour avoir un pouvoir d'exarque.
« Les figurines avec la capacité Favori de Khaine ne peuvent pas recevoir

d'Améliorations. « Les unités ne peuvent pas avoir I'attribut Craftworld Hunters
of Ancient Relics.

* Vous ne pouvez pas inclure d' unités Harlequins .

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Asuryani ou Ynnari, alors les adaptations de regles suivantes

s'appliquent aux régles Aeldari trouvées dans le Codex : Aeldari.

« Les figurines ne peuvent pas effectuer de mouvements de

Battle Focus. * Les modeles Phoenix Lord ne peuvent pas exécuter le site sécurisé
action (voir Arks of Omen: Abaddon). * Lorsqu'une

figurine ennemie effectue une attaque a distance sur
unité avec un champ sombre ou les Attributs Fieldcraft ou Masters of
Concealment Craftworld, cette unité est traitée comme ayant les avantages de
la couverture contre cette attaque si la figurine attaquante est a plus de 6" de sa

cible. « Lors de la détermination du nombre de dés a retenir pour le

La capacité Strands of Fate, un jeu d'action d'embarquement est traité comme la
méme taille de bataille qu'un jeu de patrouille de combat. « Lorsqu'une unité ennemie
est sélectionnée comme cible d'une charge par une unité contenant des figurines équipées
d'un masque Howling Banshee ou Terror's Lament, si cette unité ennemie est réglée
sur Défendre, alors elle n'est plus dans cet état. » Le pouvoir psychique Bourreau a

une valeur de charge warp

de 9.
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DEMONS DU CHAOS

MARINES DE L'ESPACE DU CHAOS

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Legiones
Daemonica, les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre
détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de

recrutement d'une patrouille d'abordage.

+ Vous pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais uniquement s'il s'agit d'un
Unité des chiens de chair .

* Les unités Flamer peuvent étre incluses dans une patrouille d'embarquement
Détachement méme s'ils ont le mot-clé Vol , mais un modele Exalted Flamer ne peut
pas avoir d'amélioration.

» Lorsque vous formez des escouades d'abordage, ne divisez pas les unités

Blue Horrors en unités distinctes.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Legiones Daemonica, les adaptations de régles suivantes

s'appliquent aux régles de Legiones Daemonica trouvées dans le Codex : Chaos
Daemons.

« Toutes les figurines perdent le mot-clé Vol (si elles I'ont) pendant qu'elles
sont sur le champ de bataille.

« Une division de figurine Horreur peut augmenter la taille de I'escouade d'abordage
de cette figurine au-dessus de sa taille de départ. « Chaque fois que vous utilisez

I'effet Tempéte Distorsion d'Ombre Descendante, soustrayez 1 au jet de touche d'une
attaque si la figurine attaquante est a plus de 6" au lieu de 12". » Vous ne pouvez

pas utiliser I'effet Tempéte de déformation malveillante dans la mauvaise direction.

« L'effet Burning Terror Warp Storm codte 5 points Warp Storm. « L'effet Warp
Storm Wave of Sickness codte 4 points Warp Storm. « Le pouvoir psychique

Bolt of Change a une valeur de charge warp

de 9.

« Le pouvoir psychique Infernal Gateway a une valeur de charge warp de 10.

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Traitoris
Astartes, les regles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre
détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales

de recrutement d'une patrouille d'abordage.

« Toutes les unités <Légion> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir a la méme

légion. « Vous pouvez inclure une unité d'attaque rapide, mais seulement si c'est une

Unité Chaos Spawn .

« Vous pouvez inclure jusqu'a deux unités HQ et jusqu'a deux modéles de

personnage , mais seulement si I'un d'entre eux est une unité Dark Commune .
« Vous pouvez inclure plus d'unités de Cultistes que de Traitoris

Unités d'infanterie de base Astartes , mais pas plus de deux fois plus d' unités

Cultists que vous avez d'unités d'infanterie de base Traitoris Astartes .

+ Vous ne pouvez pas inclure plus d'une figurine équipée d'un tome Balefire (voir la fiche
technique des Légionnaires dans le Codex : Chaos Space Marines). * Si vous incluez
une unité Traitoris Astartes Possessed , elle ne peut avoir qu'une force de départ de

5 figurines — des figurines supplémentaires ne peuvent pas lui étre ajoutées.

« Lorsque vous formez des escouades d'embarquement, ne divisez pas les unités Cultist
Mob en unités séparées. * Les unités d' Adeptes Maudits doivent former des
Escouades d'Embarquement.
Lorsqu'ils le font, divisez I'unité afin que tous les mutants soient dans une unité et

que tous les tourments soient dans l'autre unité.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Traitoris Astartes, alors les adaptations de régles suivantes s'appliquent

aux régles des Space Marines du Chaos trouvées dans le Codex : Space Marines du Chaos.

« Lorsqu'une figurine ennemie effectue une attaque a distance qui cible une unité avec le
Trait de Légion Maitres de la Duplicité, si la figurine attaquante est a plus de 6" de
cette unité cible, cette unité cible est traitte comme ayant les avantages d'une couverture
contre cette attaque + Le pouvoir psychique Warptime a une valeur de charge warp de

9. « Le pouvoir psychique Possession a une valeur de charge warp de 8.
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GARDE DE LA MORT

DRUKHARI

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Death Guard, les
régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement d'une patrouille

d'abordage.

« Toutes les unités <Plague Company> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir
ala méme compagnie de la peste. * Vous pouvez inclure jusqu'a 2 modéles de

personnages , mais uniquement si
au moins I'un d'entre eux est une unité Foetid Virion . «

Vous pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais uniquement s'il s'agit d'un
Unité Chaos Spawn . *

Vous ne pouvez pas inclure plus d'une unité de Cultists et le nombre total combiné d'unités
de Cultists et de Poxwalkers ne peut pas dépasser le nombre d'unités de Plague

Marines . « Les modéles de votre patrouille d'embarquement ne peuvent pas recevoir le

Maladie instable ou mort visqueuse Agents pathogenes mortels. » Lorsque vous
formez des escouades d'embarquement, ne divisez pas les unités de cultistes ou de

poxwalkers en unités distinctes.

ADAPTATIONS DES REGLES
Si votre faction est la Death Guard, les adaptations de regles suivantes s'appliquent

aux régles de la Death Guard trouvées dans le Codex : Death Guard.

« Un modeéle Death Guard Chaos Spawn a une endurance

caractéristique de 6 et la capacité Epouvantablement résiliente.

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Drukhari,
les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement d'une patrouille

d'abordage.

« Toutes les unités <Kabal> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir au méme
kabal. « Toutes les unités <Wych Cult> de votre patrouille d'abordage doivent

appartenir au méme Wych Cult. « Toutes les unités <Haemonculus Coven> de votre
patrouille d'abordage doivent appartenir au méme Haemonculus Coven. * Vous

pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais uniquement s'il s'agit d'un

Unité de démons griffus ou de Khymerae . Vous pouvez inclure cette unité dans un

détachement de patrouille d' abordage Drukhari méme s'il ne peut pas inclure de
Beastmaster.
 Vous ne pouvez inclure une unité de la Cour de I'Archonte que si elle
contient exactement 1 modéle Lhamean, 1 modéle Medusae, 1 modéle Sslyth et 1
modéle Ur-Ghul. « Vous ne pouvez pas améliorer les figurines de votre armée pour
avoir un
Amélioration des seigneurs de Commorragh. «

Les unités ne peuvent pas avoir I'obsession du culte des chasseurs agiles.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Drukhari, les adaptations de régles suivantes

s'appliquent aux regles Drukhari trouvées dans le Codex : Drukhari.

« Si un détachement de patrouille d'embarquement Drukhari contient un
Une unité Kabalite Warriors , une unité Wyches et une unité Wracks , puis toutes les
unités (a I'exception des unités Blades for Hire , sauf indication contraire) de ce
détachement gagnent une Drukhari Obsession pertinente et, si votre Warlord est une
figurine d' Archonte , sa capacité Overlord est remplacée par la capacité Raid
Mastermind. « Lorsqu'elles sont sur le champ de bataille, les figurines de Mandrake
perdent la capacité Fade Away. * Les unités Drukhari Beast ne peuvent pas effectuer

I'opération

L'action Hatchway et leur capacité Beasts of the Arena ne s'appliquent pas.

« La vitesse de I'obsession de tuer ne peut pas permettre a un jet d'avance d'aller au-

dessus de 6. » Modéles avec I'obsession d'affichage acrobatique

ne peut pas utiliser cette obsession pour se déplacer a travers les murs ou

les écoutilles fermées.
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CULTES GENESTEALER

[l CHEVALIERS GRIS

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lorsque vous rassemblez une patrouille d'abordage, si votre faction est
Genestealer Cults, les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre
détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales pour

rassembler une patrouille d'abordage.

« Toutes les unités <Culte> de votre patrouille d'abordage doivent provenir du
méme culte.

+ Vous pouvez inclure jusqu'a 3 modeles de personnages , mais un seul d'entre eux peut
avoir une caractéristique de blessures de 5 ou plus.

+ Les unités de votre patrouille d'embarquement ne peuvent pas recevoir de compétences
Planification des mises a

niveau. * Vous ne pouvez pas inclure d'unités Brood Brothers dans votre
patrouille d'embarquement. « Lorsque vous formez des escouades

d'embarquement, ne divisez pas les unités Neophyte Hybrids en unités séparées.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Genestealer Cults, les adaptations de régles suivantes s'appliquent aux

régles Genestealer Cults trouvées dans le Codex : Genestealer Cults.

« Chaque fois qu'une unité de votre armée invoque le culte, divisez par deux le nombre de
figurines ajoutées & cette unité, en arrondissant au supérieur. De plus, chaque unité de

votre armée ne peut invoquer le culte plus d'une fois. * Les unités perdent la regle
Dissimulation et votre patrouille d'abordage gagne la régle suivante :

Embuscade dissimulée : avant la bataille, a I'étape Déployer les armées, votre
adversaire doit mettre en place l'intégralité de sa patrouille d'abordage avant que
vous ne mettiez en place la vétre. Si les patrouilles d'embarquement des deux

joueurs ont cette régle, chaque joueur place ses unités normalement.

+ Les murs sont considérés comme ayant le trait de terrain Obscurcissant dans le but de

déterminer si une cible est exposée. « Lorsqu'une figurine ennemie effectue une attaque

a distance contre une unité avec la biomorphologie Credo du Culte des Embusqués

Souterrains ou Camouflage Naturalisé, cette unité est traitte comme ayant les avantages

d'une couverture contre cette attaque si la figurine attaquante est a plus de 6" de sa cible.

« Le pouvoir psychique Attaque Mentale a une charge de distorsion

valeur de 7.

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Grey Knights, les
régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement d'une patrouille

d'abordage.

« Toutes les unités <Fraternité> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir a la méme
Confrérie.

* Vous pouvez inclure une unité d'attaque rapide, mais seulement s'il s'agit d'une unité
Interceptor Squad .

« Vous ne pouvez ajouter qu'une seule unité de Serviteurs si votre
Le détachement de patrouille d'embarquement comprend un modeéle Brotherhood
Techmarine .

« Vous ne pouvez pas améliorer les figurines de votre armée pour obtenir des améliorations

de la Sagesse des Pronosticars.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Grey Knights, les adaptations de régles suivantes

s'appliquent aux régles Grey Knights trouvées dans le Codex : Grey Knights.

« Les figurines des unités Interceptor Squad ont un mouvement
caractéristique de 6" lorsqu'ils sont sur le champ de bataille. « La capacité

Téléporteurs personnels d' Interceptor Squad
unités est modifiée comme suit : "Une fois par bataille, les figurines de cette unité
peuvent utiliser leurs téléporteurs pour effectuer un mouvement normal. S'ils le font,
jusqu'a ce que ce mouvement soit terminé, les figurines de cette unité peuvent se
déplacer horizontalement a travers les figurines et les caractéristiques du terrain comme
si elles n'étaient pas la (elles ne peuvent pas terminer ce mouvement au-dessus d'une
autre figurine ou de sa base, ou a portée d'engagement de n'importe quelle figurine).
modeéles ennemis). « Lorsqu'une figurine ennemie effectue une attaque a distance qui

cible une unité Grey Knights de votre armée alors que la Marée des Ombres est dominante
pour votre armée, si la figurine attaquante est a plus de 6" de cette unité cible, cette
unité cible est traitte comme ayant les avantages d'une couverture contre cette attaque.
« Vous ne pouvez pas tenter de manifester Précognition Fatale, Feu d'Alliance ou I'un
des pouvoirs psychiques Witchfire de la discipline Sanctic plus d'une fois chacun par

round de bataille. « Le pouvoir psychique Porte de I'Infini a une distorsion valeur de charge

de 11.

« Le pouvoir psychique Vortex of Doom a une valeur de charge warp
de 10.
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ARLEQUINS

LIGUES DE VOTANN

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est
Harlequins, les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre
détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les regles normales de

recrutement d'une patrouille d'abordage.

« Toutes les unités <Saedath> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir au
méme saedath.

« Si vous choisissez de ne pas inclure de modéle de Solitaire , vous pouvez
inclure jusqu'a 2 emplacements de QG, et vous pouvez inclure jusqu'a 2

modeles de Personnage Harlequins .

« Vous ne pouvez mettre a niveau qu'un seul modéle de personnage Harlequins vers
ont un réle pivot.
« Les modéles Solitaire ne peuvent pas recevoir d'’Amélioration ou étre mis a

niveau pour avoir un réle Pivotal.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Arlequins, les adaptations de régles suivantes

s'appliquent aux régles Aeldari trouvées dans le Codex : Aeldari.

« Les figurines avec la capacité Panoplie d'Arlequin ne peuvent pas utiliser
cette capacité pour se déplacer a travers les murs ou les écoutilles fermées.

« Lorsqu'elle est sur le champ de bataille, la figurine Solitaire perd la capacité
Blitz. « Lorsqu'une unité est touchée par une attaque effectuée par un

bouffon de la mort
modeéle avec le réle pivot de Lord of Crystal Bones, si cette unité est définie
pour défendre ou a défini Overwatch, alors elle n'est plus dans aucun de ces
états.

« Lors de la détermination du nombre de relances de Chance qu'un joueur gagne
grace a la capacité Chance du Dieu qui Rit, un joueur ne peut les gagner qu'a
partir d'un jet de Chance du Dieu qui Rit, il n'en gagne pas en fonction de la
taille de la bataille. * Le pouvoir psychique Twilight Pathways a une charge de

distorsion

valeur de 8.

* Le pouvoir psychique Mirror of Minds a une charge de distorsion
valeur de 9.

* Le pouvoir psychique Webway Dance a une valeur de charge de distorsion
de 6.

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Votann, les
régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les regles de "recrutement d'une patrouille

d'abordage".

« Toutes les unités <Ligue> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir a la
méme Ligue. * Vous pouvez inclure un slot Heavy Support, mais seulement s'il

s'agit d'une unité Thunderkyn .

« Vous ne pouvez pas améliorer une unité Brokhyr Iron-master pour qu'elle
Brokhyr Forge-master unit.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Votann, les adaptations de regles suivantes s'appliquent aux

régles de Leagues of Votann trouvées dans le Codex : Leagues of Votann.

« Les unités ennemies ne gagnent pas de jetons Jugement
terminer les actions Set Overwatch, Set to Defend ou Operate Hatchway. *
L'équipement de guerre Multiwave Comms Array change ses régles en : «

L'unité du porteur gagne le mot-clé Comms . Tant qu'une figurine Kahl amie est
sur le champ de bataille, I'unité du porteur est considérée comme étant a
portée de la capacité d'aura Kindred Hero de cette figurine.' « Lors de la
résolution du pouvoir psychique Crushing Contemp, si le résultat du jet est
supérieur ou égal a la caractéristique de commandement de I'unité ennemie,

si cette unité a Set Overwatch ou est Set to Defend, alors elle n'est plus dans

aucun de ces Etats.
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NECRONS

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est
Nécrons, les régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre
détachement de patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les régles

normales de recrutement d'une patrouille d'abordage.

« Toutes les unités <Dynastie> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir
a la méme dynastie. « Vous pouvez inclure jusqu'a 2 emplacements HQ, et

vous pouvez inclure jusqu'a 2 modéles de personnage , mais seulement si l'un
d'eux est un modele Cryptek (a I'exclusion des personnages nommés). «
Vous pouvez ajouter des unités Cryptek méme si elles ont le mot-clé Fly . «

Vous pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais uniquement s'il
s'agit d'un

Unité Canoptek Scarab Swarms (méme si elle a le mot-clé Fly ) ou une unité

Ophydian Destroyers . « Vous ne pouvez ajouter qu'une seule unité
Cryptothralls si votre détachement de patrouille d'embarquement comprend au

moins une unité Cryptek . * Vous ne pouvez ajouter qu'une seule unité
Canoptek Plasmacyte , et uniquement si votre détachement de patrouille

d'abordage comprend au moins une unité Destroyer Cult . » Les modéles de
votre patrouille d'embarquement ne peuvent pas recevoir le

Atavindicator, Metalodermal Tesla Weave ou Quantum Orb Cryptek

Arkana.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Necrons, alors les adaptations de régles suivantes
s'appliquent aux régles Necrons trouvées dans le Codex : Necrons.

* Toutes les figurines perdent le mot-clé Vol (si elles I'ont) pendant qu'elles
sont sur le champ de bataille.

« Lorsqu'une figurine effectue une translocation a l'aide du code dynastique
Translocation Beams, elle peut se déplacer a travers les figurines comme si
elles n'étaient pas |a, mais elle ne peut pas se déplacer a travers le terrain,
comme les murs et les écoutilles fermées. « Si des unités de votre armée ont

le code dynastique Territorial agressif ou la tradition dynastique des Conquérants
éternels, au lieu que toutes ces unités obtiennent la capacité Objectif sécurisé,
chaque figurine d'infanterie dans une telle unité compte comme une figurine

supplémentaire lors de la détermination du contréle d'un objectif. marqueur.

« Si des unités de votre armée ont le Relentlessly
Circonstance expansionniste d'éveil, plutét que toutes les unités avec elle
effectuant un mouvement normal au début de la bataille, vous sélectionnez
I'une de ces unités qui se trouve dans I'une de vos zones d'entrée au
début de la bataille pour effectuer un mouvement normal jusqu'a 6" a la place.
« Lorsque vous déployez une unité Destroyer Cult (a I'exception

Skorpekh Lord ) dans une zone d'entrée, vous pouvez également déployer

une unité Canoptek Plasmacyte amie dans cette zone d'entrée.

« Si une figurine de Skorpekh Lord est votre Warlord, chaque fois
vous placez une autre unité de votre armée sur le champ de bataille, vous ne
pouvez pas placer votre seigneur de guerre en partageant sa zone d'entrée

avec cette unité. « Les Ecorchés acquiérent la capacité suivante :

Horreurs cachées : Chaque fois qu'une attaque est effectuée contre cette
unité, soustrayez 1 au jet de touche de cette attaque.

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Orks, les
regles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de
patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement
d'une patrouille d'abordage.

« Toutes les unités <Clan> de votre patrouille d'abordage doivent provenir du
méme Clan.

« Vous pouvez inclure jusqu'a deux modéles de personnages , mais
uniquement si I'un d'entre eux est un modéle Runtherd . Vous ne pouvez

pas inclure plus d'un modéle de personnage Runtherd .

« Vous ne pouvez inclure qu'une seule unité Gretchin . Lorsque vous formez
des escouades d'embarquement, ne divisez pas une unité Gretchin en
unités séparées. « Vous pouvez inclure une unité de soutien lourd, mais

seulement s'il s'agit d'une unité Flash Gitz .

« Vous pouvez inclure jusqu'a deux unités de Meganobz dans votre armée. * Vous
ne pouvez améliorer qu'un seul modéle de votre armée pour avoir un emploi
Kustom.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Orks, alors les adaptations de regles suivantes s'appliquent

aux regles Orks trouvées dans le Codex : Orks.

« La capacité Coupe-gorge des unités Kommandos ne s'applique que lorsque
I'unité attaquante est a 1" ou moins d'une écoutille ouverte ou si elle a utilisé
une grotte de distraction. « Chaque fois qu'une figurine ennemie effectue

une attaque a distance qui
cible une unité avec le Taktiks kultur, si la figurine attaquante est a plus de 6"
de cette unité cible, cette unité cible est traitée comme ayant les avantages de
la couverture contre cette attaque.

« Si des unités de votre armée ont le Lucky Blue Gitz
kultur, au lieu que toutes les unités d'infanterie avec cette kultur gagnent la
capacité Objectif sécurisé, chaque figurine d'infanterie dans une telle unité
compte comme une figurine supplémentaire lors de la détermination du contréle
d'un marqueur d'objectif.

« Chaque fois qu'une attaque effectuée avec un tankhammer rate

la cible, le porteur est détruit et son unité subit D3 blessures mortelles. «
Lorsque vous déployez une unité Gretchin dans une zone d'entrée, vous

pouvez également déployer une unité Runtherd amie dans cette zone d'entrée.

« Le pouvoir psychique Da Jump a une valeur de charge warp de 11.
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w LES MARINS DE L'ESPACE

T'AU EMPIRE

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est I' Adeptus Astartes, les
régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement d'une patrouille

d'abordage.

« Toutes les unités <Chapitre> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir au méme
chapitre. » Vous pouvez inclure une unité Lord of War, mais seulement s'il s'agit d'une

unité Primarque .

* Vous pouvez inclure une unité d'attaque rapide, mais uniquement s'il s'agit d'une
unité d'escouade d'assaut qui n'est pas équipée de réacteurs dorsaux ou d'une unité
Fenrisian Wolves . Si vous incluez une unité Fenrisian Wolves , elle ne peut avoir
qu'une force de départ de 5 figurines - des figurines supplémentaires ne peuvent pas
lui étre ajoutées.

* Vous pouvez inclure une unité de soutien lourd, mais uniquement s'il s'agit d'une
unité Hellblaster Squad ou Eradicator Squad . Si vous incluez une unité Hellblaster
Squad , elle ne peut avoir qu'une force de départ de 5 figurines - des figurines

supplémentaires ne peuvent pas lui étre ajoutées. * Vous ne pouvez ajouter qu'une
unité de Vétérans de Compagnie si votre

Le détachement de patrouille d'embarquement comprend au moins un modele de
capitaine . Cette unité doit avoir une force de départ de 5 figurines.

« Vous ne pouvez ajouter qu'une seule unité Servitors si votre détachement de
patrouille d'embarquement comprend une figurine Techmarine .

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre Faction est Adeptus Astartes, alors les adaptations de régles suivantes
s'appliquent aux régles Space Marines trouvées dans le Codex : Space Marines

et le Codex : Space Wolves.

« La régle des escouades de combat ne s'applique pas. Au lieu de cela, les unités se
séparent en formant des escouades d'embarquement. * Lorsqu'une figurine ennemie

effectue une attaque a distance qui cible une unité avec les Shadow Masters ou Stealthy
Chapter Tactics, si la figurine attaquante est a plus de 6" de cette unité cible, cette unité
cible est traitée comme ayant les avantages d'une couverture contre cette unité. « Les
unités Fenrisian Wolves ne peuvent pas effectuer d'actions. « Les figurines avec la

capacité Débordement perdent cette capacité pour

la bataille.

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est 'Empire T'au, les
régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement d'une patrouille

d'abordage.

« Toutes les unités <Sept> de votre patrouille d'embarquement doivent provenir du
méme sept.

« Vous pouvez mettre a niveau un Ethereal pour avoir un drone en vol stationnaire, méme
bien qu'il ait le mot-clé Fly .

« Vous pouvez inclure une unité Stealth Battlesuit, Farsight ou Crisis , méme si elles ont les
mots-clés Fly et Jet Pack .

« Vous pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais uniquement s'il s'agit d'un
Unité Pathfinder Team ou Tactical Drones (méme si elle a le mot-clé Fly ). « Vous
ne pouvez pas inclure des modéles de tourelles de soutien ou de drones (sauf s'ils

font partie d'une unité de drones tactiques ). + Vous ne pouvez ajouter des unités Kroot

que si votre patrouille d'embarquement

Le détachement comprend au moins une unité Kroot Carnivores .

Si vous le faites, vous pouvez inclure une unité de Krootox Riders, méme si elle a le

mot-clé Cavalry , et elle peut contenir jusqu'a 3 figurines. * Vous ne pouvez pas améliorer

les figurines de votre armée pour avoir des améliorations du systéme prototype. «
Lorsque vous formez des escouades d'abordage, ne divisez pas les unités Kroot en unités

séparées.

Notez que vous pouvez toujours inclure des unités Kroot Hounds en utilisant la capacité
Kroot Pack de I'unité Kroot Carnivore , car elles n'occupent pas d'emplacement de réle

sur le champ de bataille.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est I'Empire T'au, les adaptations de régles suivantes s'appliquent

aux régles de I'Empire T'au trouvées dans le Codex : Empire T'au.

« Les unités Kroot Hound ne peuvent pas effectuer d'actions (y compris I'action Operate
Hatchway). « Les figurines avec le mot-clé Vol le perdent lorsqu'elles sont sur le

champ de bataille et ont une caractéristique de Mouvement de 6". « Les figurines avec la
capacité Manta Strike perdent cette capacité pendant

la bataille.

« Lorsqu'une figurine ennemie effectue une attaque a distance sur une unité
avec les Masters of Urban Warfare ou Camouflage Experts Sept Tenets, cette unité
est traitée comme ayant les avantages d'une couverture contre cette attaque si la
figurine attaquante est a plus de 6" de sa cible. * Aux fins du principe Strike Fast, votre

Les zones d'entrée sont considérées comme votre zone de déploiement.

« Commander Farsight a une caractéristique d'Attaques de 3.
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MILLE FILS

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Thousand
Sons, les regles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de
patrouille d'abordage, et elles ont priorité sur les regles de "recrutement d'une patrouille

d'abordage”.

« Toutes les unités <Great Cult> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir au
méme Great Cult. » Vous pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais

uniquement s'il s'agit d'un
Unité Chaos Spawn .

* Vous ne pouvez pas inclure plus d'une unité de Cultistes et le nombre
total combiné d'unités de Cultistes et Bray ne peut pas dépasser le
nombre d' unités Rubric Marines .

« Vous ne pouvez pas améliorer les figurines de votre armée pour obtenir des

améliorations du Commandement de la Légion.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Thousand Sons, les adaptations de régles suivantes

s'appliquent aux régles de Thousand Sons trouvées dans le Codex : Thousand
Sons.

« Les unités Rubric Marines et Scarab Occult Terminators qui ne contiennent pas

de figurine Aspiring Sorcerer ou Scarab Occult Sorcerer aprés que vous ayez
formé des escouades d'abordage perdent le mot-clé Psyker et perdent la
capacité Sorcerous Master. « Une unité Thousand Sons Chaos Spawn a les

éléments suivants

capacité : 'Fated Mutation : Chaque fois que cette unité est sélectionnée pour
combattre, vous n'avez pas besoin de lancer de dé pour déterminer quelle capacité
Mutated Beyond Reason s'applique. Choisissez simplement le résultat que vous
souhaitez appliquer pour la durée de ce combat. * Le rituel kabbalistique de charge
malveillante codte 5 points de cabale. « Pour les besoins du pouvoir psychique Warp
Reality, seules les écoutilles ouvertes sont considérées comme des éléments de

terrain. « Le pouvoir psychique Sorcerous Facade a une valeur de charge warp de 11.

* Le pouvoir psychique Baleful Devolution a une charge de distorsion
valeur de 9.

« Le pouvoir psychique Dark Blessing a une valeur de charge warp
de 9.

« Le pouvoir psychique Temporal Surge a une valeur de charge warp
de 9.

dix

L. TYRANIDES

RASSEMBLAGE D'UNE PATROUILLE D'EMBARQUEMENT

Lors du recrutement d'une patrouille d'abordage, si votre faction est Hive Tendril, les
régles suivantes s'appliquent lors de I'ajout d'unités a votre détachement de patrouille
d'abordage, et elles ont priorité sur les régles normales de recrutement d'une patrouille

d'abordage.

« Toutes les unités <Flotte-ruche> de votre patrouille d'abordage doivent appartenir
a la méme flotte-ruche. « Les unités Neurothrope, Zoanthropes et Venomthropes

peuvent
étre inclus dans un détachement de patrouille d'embarquement méme s'ils ont le mot-

clé Fly .
« Vous ne pouvez pas inclure a la fois une unité Zoanthropes et
une unité Venomthropes .
* Vous ne pouvez inclure qu'une seule unité Lictor . « Vous
pouvez inclure un emplacement d'attaque rapide, mais uniquement s'il s'agit d'un
Unité Ripper Swarms .
« Lorsque vous formez des escouades d'abordage, ne divisez pas les unités Termagants

ou Hormagaunts en unités séparées.

ADAPTATIONS DES REGLES

Si votre faction est Hive Tendril, les adaptations de régles suivantes s'appliquent

aux régles des Tyranides trouvées dans le Codex : Tyranides.

« Toutes les figurines perdent le mot-clé Vol (si elles I'ont) pendant qu'elles
sont sur le champ de bataille.

« Vous pouvez mesurer & travers les Murs et les Ecoutilles fermées pour déterminer
si : = Une unité est a 6" ou moins d'une autre figurine amie pour les besoins de

la régle Synapse ou de toute capacité Synaptic Imperative.

+ Une unité se trouve a portée de lien synaptique d'une autre figurine amie (sauf
lorsqu'elle manifeste des pouvoirs psychiques). « Si des unités de votre armée
ont la biomorphologie Synaptic Goading, plutét que toutes les unités Endless Multitude
avec cette biomorphologie effectuant un mouvement normal au début de la bataille,
vous sélectionnez I'une d'entre elles qui se trouve dans I'une de vos zones d'entrée
au début de la bataille pour effectuer un Mouvement Normal jusqu'a 6" a la place. *

Lors de la manifestation du pouvoir psychique Paroxysme, dans

En plus de l'incapacité de I'unité sélectionnée a effectuer les actions Set Overwatch
ou Set to Defend jusqu'au début de votre prochaine phase psychique, si cette unité
a déja effectué ces actions, elle n'est plus considérée comme ayant Set Overwatch ou

Set to Defend.

« Lorsqu'une figurine ennemie effectue une attaque a distance sur une unité avec
I'adaptation Tunnel Networks ou la biomorphologie de camouflage naturalisé,
cette unité est traitée comme ayant les avantages d'une couverture contre cette

attaque si la figurine attaquante est a plus de 6" de sa cible.



