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CLOSE COMBAT 

 
   face  autre  parade 
power glove   1D  1D  -  
chain fist   1D+1  1D  -  
power sword  1D+1  1D  face 
hammer   1D+2  1D+1  face gauche 
claws   2D+2  1D+2  - 
 
genestealer  3D  3D  - 
hormagaunt  2D  2D  - 
zoanthrope  2D+1  2D  - 
tyranid (swords)  3D+1  2D+1  face 
tyranid   2D  2D  -   
 
hammer   auto destruction: sur une aire d'effet de 9 cases centrées sur la figurine, toutes les figurines et 
   portes sont immédiatement détruites, le grand gabarit est placé jusqu'à la fin du tour marine 
   aucun gabarit pendant le tour genestealer 
 
en guarde   pour 2 actions un marine  peut se mettre en garde, ce qui lui permet de relancer 1D lors des corps à 
   corps pendant le tour stealer dans toutes les orientations, un marqueur est placé à côté de la figurine. 
   Le marine perd son état de garde à la fin du tour stealer ou dès qu'il effectue une action avec des points 
   d'actions ou des points de commandement. 
   Le marine reste en garde quand il pivote gratuitement suite à un corps à corps gagné dans une  
   orientation défavorable.    

TIR 
   force  hit    
stormbolter  2D  6+ 5+      
cannon   3D  5+ 4+ 
cannon auto  3D  4+ 
flamer   1D  2+ 
 
stormbolter  pas de munition, répartition des touches entre les cibles visibles, tir soutenu,mouvement et tir 
 
   en alerte: portée de 12, s'enraye sur 1 au dé supplémentaire 
 
cannon   10 munitions, répartition des touches sur les cibles visibles, tir soutenu, mouvement et tir, 
    -1 munition par tir 
 
   en auto: -5 munitions, chaque figurine visible ou révélée subit  3D   4+ 
 
   en alerte: portée de 12, pas d'enrayement 
 
   tir au de là des 10 munitions: sur un triple explosion de 3 cases sur 3 cases centrées sur le marine,  
   qui détruit genestealer et porte sur 4+  marine sur 5+ 
 
flamer   6 munitions, aire d'effet de 9cases centrée sur une case vide ou occupée par une figurine, cette case 
   peut etre non visible a condition que ce soit une figurine visible qui l'empêche de l'être, les portes ne 
   sont pas endommagées et coupent l'aire d'effet 
   le grand gabarit de 9 cases se dissipe a la fin du tour marine et ne subsiste que le gabarit de 1 case sur 
   la case centrale pendant le tour genestealer 
   -1 munition par tir 
 
   auto destruction: sur une aire d'effet de 9 cases centrées sur la figurine, toute les figurines et portes sont 
   immédiatement détruites, le grand gabarit est placé durant tout le tour marine, le petit de 1 case durant 
   le tour genestealer. Il faut au moins une munition pour s'autodétruire 

 
 
 



 
 
 
 

ACTION 
 
4 points d'action   terminator   
6 point d'action  genestealer  tyranid  hormagaunt zoanthrope 
 
 
    marine  stealer  tyranid  blip 
avancer de 1 case   1  1  1  1 
reculer de 1 case   2  2  2  1 
décaler de 1 case   -  1  -  1 
pivoter de 90°   1  0*  1  - 
pivoter de 180°   2  1  2  - 
 
ouvrir/fermer une porte  1  1  1  1 
détruire une porte au chainfist 1  -  -  - 
 
combattre   1  1  1  - 
 
tirer au stormbolter   1 
tirer au flamer   2 
tirer au canon   2 
désenrayer une arme  1 
recharger une arme   4 
se mettre en alerte   2 
se mettre en garde   2 
s'autodétruire   1 
 
* ce n'est pas considéré comme une action lors de tir en alerte ou pour l'utilisation de point de commandement 
 

COMMANDEMENT 
 
+1D de point de commandement pour chaque escouade marine 
les points de commandements peuvent être utilisés pendant le tour stealer par un marine qui aperçoit un  stealer  qui vient de réaliser 
une action 
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