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DARK HERETICUS
1. Infernal Gaze (5+): choisissez une unité ennemie à 18" en LdV et jetez 3D6, chaque 4+ inflige une BM.

2. Death Hex (8+): choisissez une unité ennemie à 12" en LdV, jusqu’au début de votre prochaine Phase Psy, cette unité ne peut pas utiliser sa sauvegarde invulnérable.

3. Gift of Chaos (6+): choisissez une unité ennemie à 6" en LdV et jetez 1D6. Si le résultat est supérieur à l’Endurance la cible, celle-ci subit D3+3 BM. Si un personnage est éliminé par ce pouvoir, vous pouvez ajouter une fig de Chaos Spawn à votre armée et (FAQ) la placer à 6" et à plus de 1" de toute fig ennemie.
4. Prescience (7+): choisissez une unité <Heretic Astartes> à 18" qui, jusqu’au début de votre prochaine Phase Psy, ajoute +1 à ses jets pour toucher.

5. Diabolic Strengh (6+): choisissez une figurine <Heretic Astartes> à 12" qui a +2 en Force et +1 Attaque jusqu’au début de votre prochaine Phase Psy.

6. Warptime (6+): choisissez une unité <Heretic Astartes> à 3" qui peut immédiatement se déplacer comme en phase de Mvt. Une seule utilisation de ce pouvoir par unité et par tour.

CHANGE
1. Tzeentch’s Firestorm (7+): choisissez une unité ennemie à 18" en LdV et jetez 9D6, chaque 6+ inflige 1 BM.

2. Boon of Mutation (7+): choisissez un <Personnage TS> non <Daemon> à 3" et jetez 2D6,  il reçoit le Don de Tzeentch correspondant (voir stratagème Boon of Change).
3. Glamour of Tzeentch (7+): choisissez une unité amie <TS> à 12". Jusqu’au début de votre prochaine Phase Psy, votre adversaire soustrait -1 à ses jets pour toucher contre cette unité.

4. Boombolt (9+): choisissez une unité ennemie à 18" en LdV qui subit D3 blessures mortelles et qui, à sa prochaine phase de Movemennt, verra son Mvt divisé par 2 et ne pourra pas Sprinter.
5. Temporal Manipulation (6+): choisissez une fig amie <TS> à 12" qui regagne immédiatement D3 PV.
6. Weaver of Fates (6+): une unité amie <TS> à 18" voit sa sauvegarde invulnérable améliorée de 1 (3++ max.) jusqu’au début de votre prochaine Phase Psy. Les figs n’ayant pas de svg invuln. en gagnent une de 5++. 
TZEENTCH
1. Boon of Change (7+): choisissez une unité amie <Tzeentch Daemon> à 18" et jetez 1D3 :

	1 :
	+1 Attaque
	}
	jusqu’au début de votre prochaine phase Psy

	2 :
	+1 en Force
	
	

	3 :
	+1 en Endurance
	
	


2. Bolt of Change (8+): choisissez une unité ennemie à 18" en LdV qui subit D3 BM. Si un <Personnage> est éliminé par ce pouvoir, vous pouvez ajouter une fig de Chaos Spawn à votre armée, (FAQ) placez-la à 6" du Perso et à plus de 1" de toute fig ennemie. En jeu égal, vous devez payer son coût de 25pts de renforts.

3. Gaze of Fate (6+): vous gagnez une relance d’un seul dé, à utiliser plus tard durant votre tour.

4. Treason of Tzeentch (8+): choisissez un <Personnage> ennemi à 18" et en LdV (sauf le Warlord), et jetez 2D6. Si le résultat excède son Cd, vous pouvez utiliser cette fig comme un membre de votre armée à vos phases de Tir, Charge et Combat. Elle redevient une fig ennemie à la fin de votre phase de Combat du tour.
5. Flickering Flames (5+): choisissez une unité amie <Tzeentch Daemon> à 18", qui, jusqu’au début de votre prochaine Phase Psy, ajoute +1 à ses jets pour blesser avec ses armes de tir.
6. Infernal Gateway (8+): identifiez la fig ennemie la plus proche à 12" et en LdV. Son unité et toutes les unités amies et ennemies à 3" subissent D3 BM ; ou D6 BM si ce pouvoir a été manifesté avec un 12+.
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Avant la Bataille
	Relics of the Thousand Sons
	❶ or ❸

CP
	1 relique supp. pour 1 CP ou 2 reliques supp. pour 3 CP. Doivent être données à des <Personnages> différents. Limité à 1x par bataille.
	☆

	Webway Infiltration
	❶ or ❸

CP
	Vous pouvez garder en Réserves une unité <TS Infantry> pour 1 CP (ou 2 unités pour 3 CP). Ces unités peuvent ensuite émerger de la Toile à la fin de n‘importe quel phase de Mouvement. Placez-les alors n’importe où sur la table à plus de 9"de toute fig ennemie. Limité à 1x par bataille.
	☆

	Inferno Bolts
	❶ 
CP
	Choisissez un combi-bolter, combi-fuseur, combi-flamer, bolter lourd ou bolter lourd jumelé d’un de vos <Véhicules TS> qui voit (la partie bolter de) son profil passé(e) à PA -2. 
	☆


Phase de MOUVEMENT
	Sorcerous Pact
	❶

CP
	Si un <Personnage TS> invoque des <Tzeentch Daemons> sur la table avec un Rituel Démoniaque, il peut jeter 4D6 au lieu de 3D6 pour le test d’invocation et ne subira aucune BM en cas de double ou de triple.
	☆


Phase PSY
	Cabalistic Focus
	❶

CP
	Avant (< FAQ) de lancer un pouvoir avec un <TS Psyker> > à 6" de 2 autres <TS Psykers>. Ajoutez +2 à son test psy.
	☆☆

	Chaos Familiar
	❶

CP
	Choisissez un <Psyker TS> ami qui peut remplacer un de ses pouvoirs psy par un autre pouvoir des disciplines Dark Hereticus, Change ou Tzeentch.
	☆☆

	The Great Sorcerer
	❶

CP
	un <Psyker TS> peut lancer un pouvoir psy supp. à la fin de la phase Psy.
	☆


Phase de TIR
	Blasphemous Machines
	❶

CP
	Choisissez un <Véhicule TS> qui ignore pour cette phase les malus pour toucher en tirant avec une arme lourde après s’être déplacé ou avec une arme d’assaut après avoir sprinter.
	☆☆

	Daemonforge
	❶

CP
	Choisissez un <Véhicule Daemon TS> qui peut, pour cette phase, relancer tous ses jets pour toucher et pour blesser.
	☆☆☆

	Fire Frenzy
	❶

CP
	Si un <Hellbrute TS> n’a pas bougé à la phase de Mvt, il peut tirer 2 fois avec toutes ses armes mais doit cibler l’unité ennemie la plus proche.
	☆☆

	Veterans of the long War
	❶

CP
	Quand une <TS Infantry ou Biker> attaque, ajoutez +1 à ses jets pour blesser à cette phase.
	

	Linebreaker Bombardment
	❶

CP
	Si un <Vindicator TS> est à 6" de 2 autres <Vindicators TS>, les 3 chars tirent ensemble. Sélectionnez un point visible à 24 » et en LdV des 3 chars. Jetez 1D6 pour chaque unité amie ou ennemie à 3 » de ce point. Ajouter +1 pour les unités de 10+ figs. Soustraire -1 pour les unités <Personnages>. Sur 4+, l’unité subit 3D3 BM. 
	

	Killshot
	❶

CP
	Si un <TS Predator> est à 6" de 2 autres <TS Predators>, ajoutez +1 à leurs jets pour blesser et jets de dommages contre les <Véhicules> et les <Monstres> pour cette phase de tir.
	

	Coruscating Beam
	❸ 
CP
	Si votre TS Warlord ne s’est pas déplacé en phase de Mvt, à la place de ses tirs, désignez 2 points en LdV et distants de plus de 9". Jetez 1D6 pour toute unité sur le passage de cette ligne. Sur 4+, elle subit D3 BM. Limité à 1x par bataille.
	☆


Phase de COMBAT

	Boon of Tzeentch
	❶

CP
	Lorsqu’un de vos <Personnages TS> (non <Daemon>) élimine un <Personnage>, un <Véhicule> ou un <Monstre>, jetez 2D6 :
2. Spawndom: votre personnage est détruit [et remplacé par] un Chaos Spawn (gratuit en pts de renforts) qui rejoint votre armée et doit être placé dans les 6" (FAQ) et à plus de 1" d’une fig ennemie.
3. Arcane Occulum: +6" à la portée de ses armes de Tir.

4. Temporal Distortion: +3" de Mouvement.

5. Prescience Foresight: ignore les blessures sur 6+. S’il a déjà une capacité similaire, +1 aux jets pour annuler les blessures.
6. Esoteric Insight: +1 à ses tests psychiques.
7. The Eye Opens: choisissez le don de votre choix (sauf les n°2 et 12).

8. Aura of Illusion: -1 pour le toucher en phase de Combat.
9. Aetherflame: ses armes de Mêlée font +1 dégât.
10. Crystalline Body: +1 en Endurance.
11. Fragment of Immortality: +1 PV.
12. Daemonhood: votre personnage est détruit [et remplacé par] un Prince Démon qui rejoint votre armée et doit être placé dans les 6".
	☆☆

	Daemonforge
	❶

CP
	Choisissez un <Véhicule Daemon TS> qui peut, pour cette phase, relancer tous ses jets pour toucher et pour blesser.
	☆☆☆

	Veterans of the long War
	❶

CP
	Quand une <TS Infantry ou Biker> attaque, ajoutez +1 à ses jets pour blesser à cette phase.
	☆

	Warpflame Gargoyles
	❶

CP
	Au début de votre phase de Combat, choisissez un de vos <Véhicules TS> (sauf Helbrute ou Heldrake) et jetez 1D6 pour chaque unité amie ou ennemie à 3", soustrayez -2 si l’unité est <Personnage> ou <Véhicule>. Sur 4+, l’unité subit D3 blessures mortelles. 
	☆

	Vengeance for Prospero
	❶

CP
	A déclarer avant qu’une de vos unités <TS> n’attaque. Jusqu’à la fin de la phase, sa capacité Death to the False Emperor se déclenche sur 4+ au lieu de 6+ pour ses Attaques qui ciblent des unités <Space Wolves>.
	

	Cycle of Slaughter
	❷

CP
	A la fin de votre phase de Combat, une de vos unités <Tzaangor> peut immédiatement attaquer une nouvelle fois.
	

	Fated Mutation
	❶ 
CP
	Quand une unité de <Tzeentch Chaos Spawn> attaque, vous pouvez choisir leur Mutation pour ce tour au lieu de jetez 1D3. De plus, vous pouvez relancer le D6 pour déterminer leur nombre d’Attaques ce tour.
	☆


En Réaction à …
	Soul Flare
	❶

CP
	Si un de vos <Aspirants Sorciers TS> ou <Sorciers Scarab Occult> est éliminé. Jetez 1D6 pour chaque unité ennemie à 6" et soustrayez -2 si c’est un <Personnage> ou un <Véhicule>. Sur 4+, cette unité subit 1 BM.
	☆☆

	The Flesh-Change
	❶

CP
	Au début de n’importe quelle phase, choisissez un <Personnage TS>, il est tué, mais vous pouvez placer à 6" (FAQ et à plus de 1" de toute fig ennemie) un <Tzeentch Chaos Spawn> (gratuit en pts de renforts).
	☆

	Baleful Vortex
	❶

CP
	Après qu’un de vos <Mutalith Vortex Beasts> ait résolu un de ses pouvoirs, jetez 1D6 pour déterminez aléatoirement un de ses pouvoirs qui est immédiatement manifesté (même s’il l’a déjà été cette phase) et qui réussit auto. sans jet de dé.
	☆☆


OBJECTIFS

	New Orders
	❷

CP
	Au début du tour, après avoir généré vos objectifs Maelstrom, défaussez un objo pour en piocher un autre.
	☆
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Brotherhood of Sorcerers : ces unités ajoutent +6" à la portée de tous leurs pouvoirs psy.

Death to the False Emperor : Pour chaque jet pour toucher de 6+ contre une unité <Imperium>, cette figurine peut immédiatement effectuer une Attaque supp. avec la même arme et contre la même cible. Ces attaques bonus ne génèrent pas de nouvelles Attaques supplémentaires.

Demonic Ritual : à la place de se déplacer en phase de Mvt, n’importe quel <Personnage TS> (qui n’est pas arrivé des Renforts ce tour) peut, à fin de sa phase de Mvt, tenter d’invoquer un <Tzeentch Daemon>. Faites un test d’invocation en jetant 3D6. Vous pouvez invoquer sur la table une unité <Tzeentch Daemon> d’un niveau de Puissance égal ou inférieur à votre résultat. Cette unité est traitée comme renforts et doit être placée à 12" de votre Personnage et à plus de 9" de toute fig ennemie. Si vous faites un double sur votre jet d’invocation, votre Personnage subit 1 blessure mortelle. D3 blessures mortelles en cas de triple !
Disciples of Tzeentch : les choix de Troupes dans un détachement <TS> ont la règle Objectif sécurisé.
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