Feuille de référence pour le tournoi Contrebande dans la Lande.
	Règles spéciales :

-Chaque binôme choisit un seul seigneur de guerre dans son alliance. 

-Une équipe ne jouant pas de QG, peut ne pas avoir de Seigneur de Guerre !

-Les objectifs aléatoires sont utilisés pour la durée du tournoi.

-Les objectifs secondaires des missions du livre de règle sont utilisés uniquement si le scénario le précise.

Deux nouvelles règles s’ajoutent :

Chacun son rôle : Les unités suivantes deviennent opérationnelles :

-Les QG du Capitaines

-Les Elites du Commando

-Les Attaques rapides de l’Eclaireur

-Les soutiens du Destructeur

Négociation : Vous pouvez troquer vos points de victoire contre des points de contrebande (Voir les points de contrebande ci-dessous).
Point de contrebande:
1point :

- Relancer un jet de réserve (max 1 fois par joueur)

- Relancer le jet de seigneur de guerre/psy sur le tableau

2points :

- Imposer le combat nocturne au premier tour (avant de lancer le dé)

- Relancer le dé de durée aléatoire

- Relancer un jet de déplacement (mouvement, sprint ou charge) (max 1 fois par joueur)

1-2 points :

-Relancer une sauvegarde (max 1 fois par joueur) : 1pt OU 2pt si dernier point de vie (dont MI)

-Relancer un objectif aléatoire (le sien ou celui de l’adversaire): 1pt pour le sien OU 2pt pour celui de l’adversaire
	Domaine de Magie du Warrior

Pouvoir psy:  1 charge psy pour chacun
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PRIMARIS : Un Warrior c’est pas con, les manifestations psychiques résultant de l'invocation des sombres puissances Warriors vous permette de déplacer les objectifs. Décharge psy d'une portée de 18ps, vous pouvez déplacer un objectif non contrôlé/contesté par l’ennemi de 6 ps. Il subit ensuite une déviation d'1D6ps, en cas de hit l’objectif reste sur place.

1) PATE MATINAL : Fortement chargé en reflux gastriques, le Psyker peut atteindre même les plus solides armures. C’est une décharge psy avec le profil suivant : Souffle, F4 PA3, Assaut 1
2) MOTIVATION : Vos troupes ont manifestement trop fait la fête hier soir, chacun aspire à rentrer se coucher. Le psyker est capable de communiquer à ses camarades que plus vite ils auront finis et plus vite ils rentreront. Ce pouvoir psychique est une bénédiction qui cible une troupe alliée dans les 12 ps, pris d'un élan de motivation celle-ci gagne la règle spéciale course et charge féroce.

3) QUOI T’AIMES PAS MA TRONCHE ? : Mauvais genre oblige, le Psyker par son apparence rebute même les plus courageux. A jouer au début de la phase d’assaut ennemie, les unités alliées dans les 12 ps sont chargées en terrain difficile et dangereux.

4) POINT FAIBLE : Le Psyker sait faire parler son ennemi, découvrant ainsi ses pires faiblesses. Ce pouvoir est une bénédiction ciblant l’unité du Psyker : cette dernière devient perforante au corps-à-corps.

5) OISEAUX DE NUIT : Créature de la nuit, le Psyker peut se fondre dans le décor sans le moindre effort. Ce pouvoir est une bénédiction ciblant une unité à 12 ps du Psyker : cette dernière est considérée comme étant en combat nocturne.

6) MOULE INSOLENTE : A quoi bon la stratégie quand la chance peut s’en charger ? Ce pouvoir est une Bénédiction ciblant le Psyker: le Psyker et son unité tirent avec leur CT pour la contre charge.

	Trait de seigneurs de guerre du Warrior:

1) Gueule de bois : Votre seigneur s'est bourré la gueule la veille, son sang contient assez d'alcool pour s'auto anesthésier: il est insensible à la douleur pour la durée de la partie.

2) Fêtard : Votre seigneur a veillé tard pour faire la fête, ses yeux se sont habitués à l'obscurité, vos unités ont la règle vision nocturne.

3) After : Votre seigneur de guerre a profité, pleinement de sa soirée, si bien qu'il n'a pas dormi. Le flegme apporté par la fatigue, les cernes qui l'ornent et la mauvaise humeur qui l'habitent lui confère les règles spéciales sans peur et peur.

4) Encore fumant : Accoudé au cendrier, votre seigneur de guerre semble avoir une cheminée à la place des poumons, une épaisse fumée le suivant sans relâche. Votre seigneur de guerre possède la règle dissimulation.

5) Je tourne au ardbeg : Après quelques verres, la voix s'élève, l’haleine se corse, les yeux brillent. Tout ces stimuli sensoriels repérables de loin, sont à même de guider ses comparses qui ont eu le luxe de faire la grasse mat' pour arriver en retard, mais frais, sur le champ de bataille. Vous pouvez ajouter + ou -1 a vos jets de dé de réserve. 

6) J’ai gouté au chili de Dago et quelque chose a changé en moi : Votre seigneur de guerre se sent éveillé a de nouvelles choses, il prend conscience du monde qui l'entour. Cela se traduit par le gain d'un niveau de maitrise psychique supplémentaire (qui passe à 1 s'il n'est pas psyker), ce niveau doit être dépensé dans les pouvoirs psychiques du Warrior.



