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Un contingent d'eldars du vaisseau-monde Biel-Tan affronte I'arrivée d'une horde ork.
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B ienvenue 6 Maitre Révére, dans le Codex Eldars,
un livre qui vous aidera a collectionner, peindre et
jouer les guerriers des vaisseaux-mondes eldars dans
Warhammer 40,000.

LES ELDARS EN QUELQUES MOTS

La race eldar, incroyablement ancienne, régnait jadis sur
un vaste empire galactique. Ensuite survint la Chute, et
les eldars furent consumés par leur décadence et leur
soif de pouvoir. Les rares survivants furent alors dispersés
parmi les étoiles.

Bien que les eldars soient peu nombreux, leur race est
I'une des plus avancées technologiquement, Cet avantage
s'additionne aux prodigieuses capacités de leurs
Grands Prophetes, qui scrutent I'avenir et guident leurs
semblables vers les futurs les plus favorables.

COLLECTION D’UNE ARMEE ELDAR

Larmee eldar, trés puissante, dispose de nombreuses
escouades speécialisées: les Guerriers Aspects. Ses
vehicules, de rapides antigravs lourdement armeés, sont
tres efficaces. Les Falcons et les Serpents peuvent
emporter les unités la ol elles sont les plus utiles,

“N'essaic mémée pas de comprendre,* mon-keigh,

contente-toi de te rendre...” .

Message au Colonel Brand lors de la Troisieme Bataille de Belafon |

faisant des eldars les maitres de I'attaque éclair et de la
défense flexible. lls n'ont certes ni I'Endurance, ni
larmure des Space Marines, mais possédent tout de
méme des troupes bien protégées, comme les Gardes
Fantdomes, les Scorpions et les Araignées Spectrales.

Les eldars disposent également des plus puissanis
psykers de combat de Warhammer 40,000, et en plus
grand nombre que les autres races. Grands Prophétes
et Archontes peuvent apporter un excellent appui avec
leurs pouvoirs, déjouant les plans ennemis et accroissant
votre propre force de frappe.

En bref, une armée des vaisseaux-mondes dispose de
nombreux outils: psykers, troupes spécialisées et véhicules
hors pairs. Cependant, ses effectifs restent plus fragiles
que ceux des autres races et doivent étre bien utilisés.
Beaucoup de troupes et de véhicules coltent cher en
points, il est donc essentiel d'en tirer le meilleur parti: si
vos unités de soutien a longue distance sont engagées
au corps a corps, ou si vos unités d'assaut passent la
moitié de la bataille a traverser le terrain, les points
investis ne vous rapporteront rien !

L'aspect d'une armee eldar fait beaucoup d'effet sur un
champ de bataille. Chaque vaisseau-monde posséde
son propre schéma de couleurs qui unifie I'armée, en
plus des couleurs rituelles des escouades de Guerriers
Aspects. Avec |'Avatar, les Seigneurs Fantomes et les
Marcheurs de Cambat, les piéces centrales ne manguent
pas pour réaliser quelques chefs-d'ceuvre, sans parler
du Falcon et de ses variantes, qui sont les véhicules les
plus races de Warhammer 40,000!

LE CONTENU DE CE LIVRE

Le Codex Eldars contient les sections suivantes, portant
chacune sur un aspect différent de l'utilisation d’une
armée des vaisseaux-mondes de Warhammer 40,000

La Liste d'Armée: Vous utiliserez cette liste d'armée
pour concevoir votre force.

Le Guide de Collection et de Peinture: Vous y trouverez
des conseils pour collectionner une armée d'eldars des
vaisseaux-mondes, pour ['utiliser au combat, et un tas de
conseils de peinture pour vous aider a préparer votre
armee pour la bataille.

Les Eldars des Vaisseaux-Mondes: Cette section
contient toutes les régles pour les diverses armes et
pieces d'équipement utilisées par les eldars, ainsi que
les pouvoirs des Grands Prophétes et des Archontes.
Vous y trouverez aussi des historiques, des anecdotes
et des rapports impériaux pour mieux comprendre les
eldars. Pour finir, quelques personnages eldars célébres
pourront vous aider a remporter la victoire si vous
désirez les incorporer dans votre armeée.
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Les pages suivantes contiennent la liste d'armée
necessaire pour pouveir jouer un contingent d'eldars
des vaisseaux-mondes dans une partie de Warhammer
40,000. Elle vous permet d'utiliser les scénarios du livre
de reégles et fournit toutes les informations utiles pour
jouer une armée d'eldars dans des scénarios de votre
conception ou faisant partie d’'une campagne.

La liste d'armée est divisée en cing sections. Chaque
escouade, vehicule et personnage de la liste d'armée
fait partie de I'une des cinq sections selon son réle sur
le champ de bataille. De plus, chaque figurine posséde
une valeur en points variable d'aprés son efficacité au
combat. Avant de choisir une armée pour une partie,
vous devez vous mettre d'accord avec votre adversaire
sur un scenario et sur le total de points que vous pourrez
chacun dépenser pour vos armées. Ceci fait, vous
pouvez choisir votre armée comme indigué ci-dessous.

UTILISER UN SCHEMA DE
STRUCTURE D’ARMEE

La liste d'armée s'utilise en conjonction avec le schéma
de structure d’'armée d'un scénario. Chague schéma est
divisé en cing catégories correspondant aux sections de
la liste d'armée Chaque catégorie peut avoir une ou
plusieurs cases. Une case claire indique que vous
pouvez faire un choix dans cette section, mais une case
sombre signifie que vous devez y faire un choix,

Un vehicule ou une figurine ne faisant pas partie d'un
escadron ou d’'une escouade compte comme un choix a
part entiere dans ce qui est disponible pour votre armée.

MISSIONS STANDARDS

OBLIGATOIRE ~ OPTIONNEL
10G 10G
2 Troupes 4 Troupes
3 Elite
3 Att, Rapide
3 Soutien

TROUPES

Le schéma de structure des missions standards est un bon
exemple pour expliquer le choix d'une armée. Vous aurez
besoin d’au moins une unité QG et de deux unités de Troupes
(les cases sombres indiquent que ces unités doivent étre
choisies pour la mission). Vous pouvez ensuite choisir des
unités additionnelles parmi ce qui suit avec le reste de vos
points : 0-1 unité QG, 0-3 unités d'Elite, 0-4 unités de Troupes,
0-3 unités d'Attaque Rapide et 0-3 unités de Soutien.

UTILISER LA LISTE D’ARMEE

Pour faire un choix, regardez dans la section
correspondante de la liste d'armée et sélectionnez
l'unité désirée, avec ses effectifs et ses améliorations
eventuelles. N'oubliez pas que vous ne pouvez pas
utiliser d'armes ou d’équipement qui ne soit pas visible
sur la figurine. Ceci fait, soustrayez la valeur de ['unité
de votre total de points puis recommencez et faites un
autre choix. Continuez jusqu’a épuisement de votre total
de points. Vous voila prét au combat!

Eléments de la liste d’armée
Chaque élément comporte ce qui suit:

Nom de I'Unité: Le type d'unité, parfois accompagné du
nombre maximum d'escouades de ce genre dont vous
pouvez disposer (par exemple 0-1).

Profil: Ce sont les caractéristiques de ce type d'unité, y
compris son colt en points. Si 'unité est composée de
différents combattants, il peut y avoir plus d'un profil.

Nombre/Escouade: Le nombre de figurines autorisé
dans l'unite, ou le nombre dont vous pouvez disposer en
un seul choix dans le schéma de structure d'armée.
Il s’agit souvent d'un nombre variable, auquel cas le
minimum et le maximum sont indiqués.

Armes: L'armement standard de I'unité.

Options: Cette rubrigue enumeére les différentes options
d'armes ou d'équipement pour I'unité, avec les coils
additionnels qu'elles occasionnent. Une option peut aussi
proposer la transformation d'un membre de I'escouade
en personnage.

Reégles Spéciales: C'est ici que vous trouverez toute
regle speciale s'appliquant a I'unité.

REGLE SPECIALE |

Course |
Les eldars sont rﬁpm&s pour leur gréce et leur agilité,

et lls sont capables de se deplacer plus vite que les
autres rauas'si nécessaire, Lors de la phase de fir,
vous pouvez déclarer qu’ une unité deldars court au
lieu de tirer. Lancez un D6, le résultat est la distance
en pas que I'unité peut alors parcourir. Ce mouvement '

n'est pas affecté par les terrains d!ﬁi iles.

Les figurines suivantes ne peuvent pa' courir'Avatar.
véhicules et Motojets; toute ‘ﬁguﬂne dotée dune
meilleure ‘sauvegarde que 4+ (sauf les EXanquaﬁ |
Vengeurs, Banshees et Dragons de Feu); toute unité
comportant une plate-forme antigrav ou une arme de |
soutien; Faucheurs Noirs.




Arsenal des Vaisseaux-Mondes

and Prophéte ou un Archonte peut recevoir i_usqu'a deux armes issues de la liste ci-dessous. De plus, un Grand
© peut choisir ce qu'il veut dans la liste de I'Equipement. Aucune piéce d'équipement ne peut étre prise plus d'une
personnage, et tout doit étre représenté sur la figurine.

ARMES ELDARS POUVOIRS D’ARCHONTE

e corps & corps Dissimulation
8 DEBOORUT . 2 2 v v v o
B Bravoure

Maitrise

AMELIORATIONS DE VEHICULES

IMotojet Eldar (Catapultes Shuriken Jumelées) . .. .. ... Les véhicules des eldars peuvent recevoir certaines

‘Casque Fantdme améliorations selon les indications de la liste d'armée, pour

Funes de Protection o le coiit indiqué ci-dessous. Elles doivent étre visibles sur la

itnes de Clairvoyance . . .. figurine, et un véhicule ne peut pas recevoir plusieurs fois
la méme.

Matrice Cristalline de Visée . . .. ..
5 Holo-cham
POUVOIRS PSYCHIQUES DE PROPHETE !
Tempéte Sumnaturelle T Pierre-esprit
Meieurs Stellaires .
Guide . . .
'Guerre Mentale

RECAPITULATIF ELDAR

o
<

Cd Svg  ARMES DE TIR
10 5+ Arme Portée

10 4+ Pistolet Shuriken 12ps

4+ Catapulte Shuriken  12ps

3 Canon Shuriken 24ps

3+ Tisse-Mort 12ps

3+ Tisse-Mort d’'Exarque  12ps

44 Fusil Thermigue 12ps

U Pigue de Feu 18ps

Canon Fanibme 12ps

5 Long Fusil Eidar 36 ps

i Lance-flammes Souffle

5+ Rayonneur Laser 36ps

4+ L-Missiles (antichars) 48ps

3+ L-Missiles (plasma)  48ps

3+ Lance Ardente 36ps

3+ Canon stellaire 36ps

a4 Lasblaster 24ps

34 Serre d'Aigle 24ps

e Canon Prisme 60ps
Canon a Distorsion ~ Estim. 24ps
Tissaur de Ténébres  Estim. 48ps

Blindage Vibro-canon 36ps Lourde 1*
Avant Flancs Arrigre L-Missiles Faucheur ~ 48ps 3 Lovrde 2
Serpant 12 12 10 - *Ces armes sont saumise;s a des régles spéciales. Voir I'Arsenal dii livre de
Warhammer 40,000 ou I'Equipement Eldar dans le présent Codex.
Falcon 12 12 10

Vyper 10 10 10
Prisme de Feu 12 12 10

Avatar 10
Grand Prophéte 5
Archonte 4
Exarque 5
Araignée Specirale 4
Scomion 4
Banshee 4
Dragon de Feu 4
Garde Fantome 4
Ranger 3
3
4
3
4
b
4
4
4

Pistolet
Assaut 2
Lourde 3

Tir Rapide
Assaut 2
Assaut 1*
Assaut 1"
Assaut 1*
Lourde 1°
Assaut 1
Lourde D6&"
Lourde 1*
Lourde 1 Expl.*
Assaut 1
Lourde 3
Assaut 2
Assaut 3
Lourde 1 Expl,
Lourde 1 Expl.*
Lourde 1 Expl.
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Gardien
‘Vengeur

Motojet

Lance de Lumigre
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66 Les mon-keigh ne comprennent décidément rien,”

pensa Faeruithir. “"Nous leur avons envoyé des
avertissements et des messagers pour qu'ils abandonnent
leurs recherches sur les mystéres et les terreurs antiques.
Ils nous ont ignorés. Fort bien, ils ne pourront ignorer nos
armes, ils ne pourront feindre de ne pas voir nos
magnifiques guerriers.”

LExarque Araignée Spectrale sentit le contact mental de
I'esprit du Grand Prophéte Durell et entendit son message.
Se déplacant légérement afin de pouvoir mieux observer
la bataille, il s'adressa a son escouade.

“Le moment de notre attaque approche. Préparez-vous a
m'accompagner dans I'écheveau, freres.”

Les guerrieres mon-keigh en armure repoussaient toujours
I'assaut eldar. Neanmeins, Durell avait informe I'Exarque
que Silvanol et ses Lances de Lumiére contournaient
actuellement I'ennemi par I'ouest, et que les Araignées
Spectrales devaient passer par le flanc est. Au moment
voulu, les deux escouades attaqueraient simultanément
par-derriere pour semer la confusion chez les humains et
permettre aux Scorpions et aux Gardiens d'en finir avec un
dernier assaut frontal.

Faeruithir activa son générateur de saut Warp. Son
estomac se révulsa momentanement comme son corps
quittait 1'univers matériel. Des visions du royaume
immatériel traversérent son champ de vision pendant une
fraction de seconde, et son esprit sentit I'immense gueule
affamée qui tentait d'attirer son ame. Puis le générateur
de saut le ramena clans l'univers matériel.

Pendant un moment aprés sa réapparition, il lui sembla
entendre un lointain battement de cceur secouant I'univers
comme le pouls d'un dieu, puis la transition fut terminée.
Faeruithir était dans les ruines de quelque antique édifice,
dont les restes de murs incurvés et d'étranges arches
indiquaient clairement qu'il n'avait pas été construit par
des mains humaines, mais par des étres bien plus anciens
que les hommes de Terra.

Tandis que l'attaque eldar continuait, Faeruithir vit la
grande silhouette du Seigneur Fantome Kuladan, héroine
de la bataille des Milles Lames, et Salvatrice de la Flamme.
Elle avancait dans les ruines en projetant des décharges
d'énergle sur I'ennemi avec son canon stellaire. Lin Falcon
dépassa I'immense Seigneur Fantéme, Son laser a impulsions
éliminait cible aprés cible avec une incroyable précision,
faisant s'élever de grandes colonnes de fumée des
rudimentaires transports mon-keigh.

LExarque Araignée Spectrale vit un groupe d'humains
males charger a travers les débris de ['ancienne colonie
terrienne. Kyli et son escouade d'assaut réagirent
rapidement en tirant leurs lames de leurs fourreaux
ouvrages. lls interceptérent rapidement les barbares
primitifs avant qu’ils n’atteignent la colline ol se trouvaient
Durell et ses Archontes. Ce qui se passa ensuite horrifia
Faeruithir. Tandis que les Gardiens de Iyli encerclaient les
humains, ces sauvages se mirent a déchirer leurs
vétements. Ce n'est que lorsque la premiére détonation
projeta quatre Gardiens déchiquetés dans les airs que
I'Exarque réalisa que les mon-keigh portaient des explosifs
en bandouliére. D'autres explosions acheverent de décimer
I'escouade de Gardiens, emplissant Faeruithir d'un dégolt
sans bornes: seuls des humains pouvaient accorder si peu
d'importance a leur vie, au point de se suicider avec un
pareil enthousiasme.

Un bruit soudain attira I'attention de Faeruithir. Le son de
la pierre roulant sur la pierre. Il fit volte-face et vit un
groupe d'humains qui tentait discretement de passer
derriére les lignes eldars. Il ne pouvait permettre cela.
Durell avait ordonné que tous les humains soient
exterminés. Nul ne devait pouvoir continuer a explorer les
catacombes hrudiennes.

“Tuez-les!" ordonna Faeruithir & son escouade en pointant
un doigt élégant vers les humains, alors méme que ceux-ci
progressaient maladroitement dans les ruines. Les
Araignées Spectrales levérent leurs tisse-mort, et un
instant plus tard, I'air fut noir de monofilaments. Faeruithir
vit grandir la terreur des humains tandis qu’ils €taient pris
au piege et que les filaments entamaient leur chair. lls se
mirent a paniquer et a se débattre, s'amputant eux-mémes
en résistant a |'étreinte mortelle. Le regard de Faeruithir
croisa celui de I'un des mon-keigh: il lui rappelait celui
d'un animal de boucherie qui savait qu'il allait étre abattu.
En quelques instants, il ne resta rien d'autre qu'une masse
sanguinolente et informe. La voix de Durell résonna a
nouveau dans l'esprit de I'Exarque pour lui ordonner de
confinuer son avance.

Activant une fols de plus son générateur de saut, I'exarque
sentit I"attraction du Warp encore plus fort qu'auparavant.
Le batterment de coeur résonnait dans ses oreilles, l'intense
faim de vie se répandit autour de lui en le submergeant
presque. Il sentit la pierre-esprit sur sa poitrine briler
contre son ceeur. Puis ce fut fini, et les générateurs le
déposeérent lui et son escouade derriére le plus proche de
leurs ennemis, a l'intérieur des ruines d'un vieux batiment
humain dont les murs couverts de mousse et de lianes
étaient depuis longtemps tombés.

Durell envoya I'ordre télépathique d’attendre que le piege
soit prét. Quand Silvanocl serait en position, ce piége se
refermerait et les humains seraient perdus...
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0-1 AVATAR DU D
Points/Fig. CC CT_F E PV 1 A Cd Svg
80 10 0O 6

Avatar

Armes: Mort Hurlante.

REGLES SPECIALES

Sans Peur: L'Avatar est lincarnation vivante d'un dieu. Il ne fuit jamais, méme 'il est
attaqué par une arme qui cause normalement la retraite sans permettre de test de moral, et
il ne peut pas étre bloqué. €

Motivant: Avec ['Avatar & leur téte, les eldars des vaisseaux-mondes ne pensent qu'a tuer,
el sa présence leur inspire les plis grands actes de bravoure. Toute unité eldar ayant une
figurine & 12 ps ou moins de I'Avatar devient Sans Peurau corps a corps. Une unité au corps
& corps réussira donc automatiquement tous ses tests de moral. De plus, si I'Avatar lui-
méme se bat au corps & corps, toutes les unités eldars ayant une figuring & 12 ps ou moins
de ce dernier ajoutent +1 & lsur résultat pour déterminer qui a gagné le combat (comme s'ils.
avaient infligé une blessure supplémentaire).

Personnage Indépendant: L'Avatar est un personnage indépendant soumis a toutes les
régles appropriées du livre de régles de Warhammer 40,000.

Créature Monstrueuse: L'Avatar est un adversaire énofme & la force t_arrifiante consideré
comme une Créature Monstrueuse. Il lance done 2D6 pour la pénétration de blindage et
annule les sauvegardes adverses au corps & corps.

Invulnérable: 'Avatar est une créature surnaturelle dont le corps physique est trés difficile
& détruire. |l est considéré comme Invulnérable et peut donc effectuer sa sauvegarde d'armure
contre nlimporte quelle blessure, méme celles qui annuleraient normaiement sa sauvegarde
ou qui n'en permettraient aucune.

Démon: Un Avatar est une sorte de démon et il est affecté par les armes ou les capacites
qui bénéficient de régles spéciales contre les démons.

GRAND PROPHETE

Points/fFig. | CC €T F E PV |1 A Cd Svg
Grand Prophéte 40 I 3 4 3 5 1 10 4+

Options: Le Grand Prophéie peut recevoir tout Péquipement autorisé par I'Arsenal.
Escorte: Le Grand Prophéte peut étre escorté d'un maximum de 5 Archontes (voir plus loin),

Transport: Le Grand Prophéte et ses Archontes peuvent embarquer dans un Serpent pour +110pts.

REGLES SPECIALES

Personnage indépendant: A moins d'étre accompagneé d'un ou plusieurs Archontes, le
Grand Prophéte est un personnage indépendant soumis & toutes les régles appropriées du
livre de regles de Warhammer 40,000.

Pouvoirs Psychiques: Le Grand Prophéte doit choisir de un & quatre pouvoirs psychiques
pour le colt en points indiqué dans I'Arsenal des Vaisseaux-Mondes.

Armure Runigue: Voir la section Equipement pour plus de détails.

€ ue savent les humains de notre souffrance ? Nous chantions des chants ce
lamentation tandis que vos ancétres rampaient encore au fond des oceans.”

. Grancl Prophéete Eldrac Ulthran




ESCORTE D’ARCHONTES

Points/Fig. | CC CT F E BV |1 A Cd Svg
| Archonte 11 4 4 3 3 1 4 1 8 4+
I Archonte sur Motojet +25 4 4 3 34 1 4 1 8 3+

Nombre: Chaque Grand Prophéte vous permet de prendre jusqu'a 5 Archontes.

EOpﬂons: Un Archonte peut recevoir tout équipement autorisé par I'Arsenal.

- Personnage: Les Archontes sont des persennages, mais ne sont pas indépendants. lis doivent
soil rester en unité avec le Grand Prophété, soit rejoindre une unité de Gardes Faniémes ou
d¢ Gardiens comme l'indique la liste d'armée. A I'exception de l'escorte du Grand Prophéte,
vous ne pouvez avoir qu'un seul Archonte par unite.

Transport: Les Archontes faisant partie d’un escadron de Motojets oul de unité d'un Grand
Prophete sur motojet doivent piloter une motojet pour un colt additionnel de +25pts chacun,
La molojet est équipée de catapultes shuriken jumelées.

Pouvoirs d’Archontes : Chaque Archonte peut recevair un unique pouvoir d'Archonte pour le
colt indiqué dans I'Arsenal des Vaisseaux-Mondes.

Armure Runigue : Voir la section Equipement pour les détails.

EES SPECTRALES

Points/Fig. [CC CT F E PV 1 A Cd Svg
Araignée Spectrale 22 4 4 3 3 1 5 1 9 3+
Exarque +12 I 5 _a5hiiS: i3 1 6 2 9 3+

Escouade: L'escouade comporte de 5 & 10 Araignées Spectrales.

Armes: Tisse-mort.

Personnage: Une figurine de I'escouade peut devenir un Exargue pour +12pts. L'Exarque
peut recevoir un tisse-mort additionnel pour +10pts, donnant ainsi 4 son arme la capacité
Assaut 2 au lieu de Tir Rapide. L'Exarque peut aussi étre armé de lames énergétiques pour
+15pts.

L'Exarque peut avoir les pouvoirs guerriers suivants: Aftaque Surprise pour +30pts: Relraite
pour +15pts.

REGLE SPECIALE

Générateurs de Saut Warp: Voir la section Equipement pour les détails.

e dien cldar cll: LIa gul” ¢
Lt:s Cugm:rs




Points/Fig.

Scorpion 16
Exarque +12

Escouade: L'escouade comporte de 5 a 10 Scorpions.
Armes: Pistolet shuriken, épée trongonneuse et mandibules.
Options: L'escouade peut porter des grenades & plasma et P.E.M. pour +3 pts par figurine.

Personnage: Une figurine de I'escouade peut deveriir Exarque pour +12pts. L'Exarque peut
remplacer son épée frongonneuse par I'une des armes suivantes: Lame Mordante pour +5pts;
Pince de Scorpion pour +15pts.

L'Exarque peut recevoir les pouvoirs guerriers suivants: Coup Puissant pour +10pts; Furtivité
pour +20 pts.

Transport: Les Scorpions peuvent embarquer dans un Serpent pour +110 pts.

des u:'i‘r:mgc'rs fouleront le sol d'Ath-Ethon.”

- Réponse 3 1a reddition de la Quatrieme Garnison Impériale, Rigal 1V

Points/Fig. [CC CT F E PV | A Cd Svg

Banshee 16 4 4 3 3 1 5 1 9 4+
Exarque +16 5 5 3 3 1 6 2 9 3+

Escouade: L'escouade comporte de 5 & 10 Banshees.
Armes: Pistolet shuriken et arme énergétique.

Personnage: Une figurine de I'escouade peut devenir Exarque pour +16pts. L'Exarque peut
remplager son arme énergétigue par un Exécuteur pour +5 pts ou recevoir des Lames Energétiques
pour +5pts.

L'Exargue peut recevoir les pouvoirs guerriers suivants: Cri de Guerre pour +20pts; Acrobate
pour +8pts.

Serpent: Les Banshees peuvent embarquer dans un Serpent pour +110pts.

REGLE SPECIALE

Masques de Banshees: Voir la section Equipement pour les détails.

DRAGONS DE FEU
Points/Fig. {CC CT F E PV 1 A Cd Svg

Dragon de Feu 17 4 4 3 3 1 5 1 9 4+
Exarque +11 5 5 3 3 1 6 2 9 3+

Escouade: L'escouade comporie de 5 a 10 Dragons de Feu.
Armes: Fusil thermigue et bombes a fusion.
Options: U'escouade peut recevoir des grenades & plasma pour +2 pts par figurine.

Personnage: Une figurine de |'escouade peut devenir Exarque pour +11 pts. L'Exarque peut
remplacer son fusil thermique par une Pique de Feu pour +18pts.

L'Exarque peut recevoir les pouvoirs guerriers suivants: Poing Enflammé pour +20pts; Tueur
de Chars pour +15pts.

Transport: Les Dragons de Feu peuvent embarquer dans un Serpent pour +110 pts.




'. GARDE FANTOME

" Points/Fig. | CC CT F E PV 1| A Cd Svg
| Garde Fantéme 35 Adsa,  Soiints Sk 4 M AT 34
L

,uade: L'escouade comporte de 5 & 10 Gardes Fantdmes.

es: Canon fantéme.
Grand Prophéte. Voir Grand Prophéte dans la section Quartier Général de fa liste d'armée.

embarquer dans un Serpent pour +110pts.
1

Personnage: Les Gardes Fantomes peuvent étre rejoints par un Archonte de 'escorte du

Transport: Si I'escouade compte jusqu'a 5 Gardes Fantomes et un Archonte, elle peut

| REGLES SPECIALES

Sans Peur: Les Gardes Faniémes ne sont pas vivants et ne sont pas affectés par la peur
oulinstinct de préservation. lls ne battent jamais en retraite et ne peuvent pas étre bloqués.
Méme les attaques qui font fuir automatiquement n'ont aucun effet sur les Gardes Fantomes.
Siun personnage se joint aux Gardes Fantémes, il devient également Sans Peur.

L

Vue Spirituelle : Les Gardes Fantémes ne voient pas le monde comme les mortels, mais
|dis‘cernent des images mouvantes et fantomatiques, ce qui les géne pour réagir aux
 changements sur le champ de bataille. Au début de chaque tour eldar, lancez 1D6 pour
chague unité de Gardes Fantdmes qui n'est pas menée par un Grand Prophéte ou un
Archionte. Sur un 1, les Gardes Fantdémes ne peuvent rien faire ce tour-ci.

Points/Fig.
19

Escouade: L'escouade comporte de 3 & 10 Rangers.

Armes: Long fusil eldar, pistolet shuriken.

| REGLES SPECIALES

Infiltrateurs : Si les circonstances le permettent, les Rangers peuvent atteindre une position

‘avancée sur le champ de bataille. Pour représenter ceci, ils peuvent se déployer en utilisant
les regles d'Infiltrateurs si la mission l'autorise. Sinon, les Rangers doivent se déployer
normalement avec le reste de 'armée.

Terrain Difficile: Les Rangers sont célébres pour leur capacité a se glisser sans étre vus
dans le plus accidenté des terrains et ne pas faire plus de bruit qu'une legére brise. Une unité
‘de Rangers peut franchir les terrains difficiles en langant un dé de plus que la normale et
en choisissant le résultat le plus élevé pour leur mouvement.

Capes de Caméléoline: Les Rangers portent des capes et des manteaux qui les rendent
Quasiment invisibles & I'ceil nu. ls ajoutent +1 & toute sauvegarde de couvert dont ils peuvent
bénéficier (par exemple, une sauvegarde de couvert de 5+ passe & 4+). S'ils ne sont pas a
couvert, ils bénéficient tout de méme d'une sauvegarde de couvert de 6+.

"Nous les considérions comme des vagabonds. Eh bien ces vagabonds ont retenu
mon, peloton entier pendant cing jours.” 7

Licutenant. Phariik a propos des Rangers Eldars
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ESCOUADE DE GARDIENS DE CHOC

Points/Fig. {CC CT F E PV

Gardien 8 3 3 3 3 1 4 1 8 5+
Archonte 11 4 4 3 3 1 4

Escouade: 'escouade comporte de 5 & 20 Gardiens.
Armes: Pistolet shuriken et arme de corps & corps.

Options: Les Gardiens peuvent étre armés de grenades & plasma et antichars pour +2 pts par
figurine et de grenades P.E.M. pour +3pts par figurine.

Jusqu'a deux figurines de I'escouade peuvent remplacer leurs armes par un fusil thermique pour
+4pts chacune ou par un lance-flammes pour +3pts chacune.

Personnage: L'unité peut étre accompagnée d'un Archonte de I'escorte du Grand Prophéte.
Voir Grand Prophéte dans la section Quartier Général de |a liste d'armée.

Transport: Une escouade de Gardiens de Choc de 10 figurines ou moins peut embarguer dans
un Serpent pour +110pts.

Points/Fiq. A Cd Svq

Vengeur 12 4 4 3 3 1 o S8l 9 44
Exarque +14 5 5 3 3 1 6 2 9 3+

Escouade: L'escouade comporte de 5 a 10 Vengeurs.
Armes: Catapulte shuriken.

Personnage: Une figurine de I'escouade peut devenir Exarque pour +14pts. L'Exarque peut
remplacer sa catapulte shuriken par un pistolet shuriken et une arme énergétique pour +10pts,
ou par un pistolet shuriken et une Lame Funeste pour +20pts.

L'Exarque peut recevoir les pouvoirs suivants: Feinte pour +8 pts; Défense pour +12 pts.

Transport: Les Vengeurs peuvent embarguer dans un Serpent pour +110pts.

“C ertains disent les cldars décadents. S cela est vrai, I'armée lmpc_rxalc pourrait
sau:ommodcr d'une telle décadence.”

Dernieres paroles du Colonel Brin, herétique excente en 463.MJ38

Transport: SERPENT

Points BI. Avant Bl. de Flanc Bl. Arrigre CT
Serpent 110 12 12 10 3

: — i L Type: Antigrav, Char, Rapide. ;J
|| | Champ Energétique: La proue est protégée (
{if .”J|i par un champ énergétique qui détourne les tirs.
| Toute attaque de tir visant le Serpent par I'avant
ou par les flancs avec une Force supérieure a 8

Armes: Catapultes shuriken jumelées, canons shuriken jumelés. ol

Options : Vous pouvez remplacer las canons shuriken jumelés par les armes jumelées
suivantes: rayonneurs laser pour +5pts; lance-missiles eldar pour +20 pts; lances )
compte comme ayant une Force de 8. De plus, ardentes pour +15pts; canons stellaires pour +15pts. Les catapultes shuriken ‘:?
les tirs contre un Serpent n'obtiennent jamais jumelées peuvent étre remplacées par un unique canon shuriken pour +20pts. I
plis d'un D6 pour la pénétration de blindage [~ || Un Serpent peut recevoir les ameéliorations suivantes: matrice cristalline de visée, &
(par exemple, les fuseurs & demi-portée et lartilerie ::h,;" pierre-esprit, moteurs a poussée vectorielle, moteurs stellaires, faux. ‘t i

2 2 hi I3
ne lancent qu'un dé). Les attaques au corps & | || Transport: Le Serpent peut emporter jusqu'a 10 eldars, ou 5 Gardes Fantémes et ||

corps ignorent le champ énergétique et ne || un Archonte (pas d’Avatar, de Seigneur Fantéme ni de plate-forme antigrav). 8
subissent aucune pénalité. i
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ESCOUADE DE GARDINS DEFENSEURS

Points/fFig. | CC CT F E PV | A Cd Svg

Gardien 8 3 3l 1 4 1 8 5+
Archonte 1 4 4 3 53 1 4 1 8 4+

- Escouade: L'escouade comporte de 5 a4 20 Gardiens.

Armes : Catapulte shuriken.

"-gv;:
Options : L'escouade peut porter des grenades & plasma pour +2pts par figurine.

L'escouade de Gardiens peut comporter une plate-forme d'arme lourde pour les coiits suivants :
canon shuriken +35pts; rayonneur laser +40pts; lance-missiles eldar +55 pts; lance ardente
+50pts; canon stellaire +50 pts. La plate-forme d'arme lourde dispose d'un équipage de deux
Gardiens, chacun armé d'une catapulte shuriken ou d'un pistolet shuriken st d'une arme de
corps a corps. L'un des servants doit s'occuper de la plate-forme, Faltre peut tirer avec son
arme. Si un servant est tué, la plate-forme fonctionne normalement. Si les deux sont tués, la
plate-forme est inutilisable (elle ne peut pas étre totichée elle-méme). La plate-forme peut
bouger et tirer avec une arme lourde.

Personnage: L'unité peut étre accompagnée par un Archonte de l'escorte du Grand Prophéte.
Voir Grand Prophéte dans la section Quartier General de Ia liste d'armée.

Transport: A moins de compter une plate-forme antigrav, une escouade de Gardiens Défenseurs
de 10 figurines ou moins peut embarquer dans un Serpent pour +110pts.

ESCADRON DE MOTOJETS

PointsfFig. | CC CT F E PV_ I A cd Svg
Motojet 35 3 3 3 3(4) 1 4 1 8 3+
Archonte sur Motojet 36 4 4 3 34 1 4 1 8 3+

Escadron: L'escadron comporte de 3 & 10 Motojets.
Type: Motojet eldar,

Armes: Les motojets sont équipées de catapultes shuriken jumelées. Les pilotes portent des
pistolets shuriken.

Options: Une Motojet sur trois peut remplacer ses catapultes shuriken par un unique canon
shuriken pour +20 pts par figuring,

Personnage: L'unité peut étre accompagnée par un Archonte de I'escorte du Grand Prophéte.
Voir Grand Prophéte dans la section Quartier Général de Ia liste d'armée.

LANCES DE LUMIERE

Points/Fig. | CC_ CT _F _E PV _ | A Cd Svg
Lance de Lumiére 50 4 4 3 349 1 5 1 9 3+
Exarque +20 ] 5 3 34 1 6 2 9 3+

Escadron: L'escadron comporte de 3 4 5 Lances de Lumiére.

Type: Motojet eldar.

Armes: Les motojets sont équipées de catapultes shuriken jumelées. Les pilotes portent des
lances laser.

Personnage: Une figurine de I'escadron peut devenir Exarque pour +20pts et remplacer sa
lance laser par une lance ardente pour +25pts ou par une arme énergétique pour +5 pts.

L'Exarque peut recevoir les pouvoirs guerriers suivants: PFilote Emétite pour +5 pts: Esquive
pour +10pts.

Al
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ESCADRON DE VYPERS

Points/Fig. BI. Avant Bl. de Flanc
Vyper 50 10 10

Escadron: l'escadron comporte de 1-3 Vypers.
Type: Rapide, Antigrav, Découvert.
Armes: La Vyper est armée de catapultes shuriken jumelées et d'un canon shuriken.

Options: Le canon shuriken de la Viyper peut étre remplacé par ['une des armes lourdes suivantes:
rayonneur laser pour +5pts; lance-missiles eldar pour +20pts; lance ardente pour +15pts;
canon siellaire pour +15 pts.

Les catapultes shuriken peuvent étre remplacées par un canon shuriken pour +20 pts.

Une Vyper peut recevoir les améliorations suivantes: matrice cristalline de visée, pierre-esprit,
holo-champ, moteurs & poussée vectorielle, moteurs stellaires, faux. |

AIGLES CHASSEURS

Points/Fig. [CC €T F E PV |

Aigle Chasseur 21 I 7 1 T S | 5
Exarque +12 5 53 3 1 6

Escouade: 'escouade comporte de 5 a 10 Aigles Chasseurs.

Armes: Lasblaster, grenades a plasma, lance-grenades d'aigle chasseur.

Personnage: L'une des figurines de I'escouade peut devenir Exarque pour +12pis. L'Exarque
peut étre armé d'une arme énergétique pour +10pts ou remplacer son lasblaster par un
Tricéphale et un pistolet shuriken pour +20pts ou une: Serre d'Aigle pour +15pts.

L'Exarque peut recevoir les pouvoirs guerriers suivants : Bond pour +5 pts ; Assaut Soutenu pour
+20pts.

REGLE SPECIALE
Ailes d’Aigle Chasseur: Voir la section Equipement.

Points/Fig. Bl Avant BI. de Flanc BI. Arriére cT
Falcon 120 12 12 10 3

Type: Antigrav, Char, Rapide.

Armes: Catapultes shuriken jumelées, laser a impulsions et une des armes suivantes: canon
shuriken +20 pts; rayonneur laser +25 pts; lance-missiles eldar +40 pts; lance ardente +35pts;
‘canon stellaire +35 pts.

Options: Les catapultes shuriken peuvent étre remplacées
par un seul canon shuriken pour +20 pts.

$& ¢ posez pas de question e o |
: Un Falcon peut recevoir les améliorations suivantes:
aux eldars, car ils vous ) g f R : : :
I matrice cristalline de visée, pierre-esprit, holo-champ,
donncront trois réponses, toutes moteurs a poussée vectorielle, moteurs stellaires, faux.

vraies et horribles 2 connaitre.”

Transport: Le Falcon peut embarquer & figurines. Il ne
Inquisiteur Czevak peut pas embarquer d’Avatar, de Seigneur Fantéme, de
Garde Fantdme, ni de plate-forme antigrav.




; Points Bl. Avant Bl. de Flancs Bl. Arriére CT
' Prisme de Feu 115 12 12 10 3

Type: Antigrav, Char, Rapide.

I:Armes: Catapultes shuriken jumelées et canon prisme.
Options: Les catapultes peuvent étre remplacées par un seul canon shuriken pour +20 pts.

Un Prisme de Feu peut recevoir les améliorations suivantes : matrice cristalline de visée, pierre-
esprit, holo-champ, moteurs & poussée vectorielle, moteurs stellaires, faux.

SEIGNEUR FANTOME

Points/fFig. |CC _CT F E PV | A _Cd Svg
Seigneur Fantéme i 4 4 5(10) 8 3 4 2(33) 10 3+

Armes: Deux armes de corps a corps de Dreadnought. Chaque poing incorpore aussi un
lance-flammes ou une catapulte shuriken. Notez que le profil du Seigneur Fantéme prend deja
&n compte le fait d'avoir deux armes de corps a corps.

Options : Le Seigneur Fantéme peut étre gquipé de I'une des armes lourdes suivantes : canon
shuriken pour +25pts; rayonneur laser pour +30 pts; lance-missiles eldar pour +50pts; lance
ardente pour +45pts; canon stellaire pour +45 pts.

REGLES SPECIALES

Avance Implacable : Le Seigneur Fantéme est une mécanique immense capable de lacher
une pluie de tirs tout en avangant. Il peut utiliser jusqu’a deux armes s'il a bougé, et toutes
ses armes s'il est resté immobile. |l peut tirer avec ses armes lourdes en s'étant déplace.

Sans Peur: Le Seigneur Fantéme abrite I'esprit d'un grand guerrier qui a participé & de
nombreuses batailles au cours des sigcles, Le Seigneur Fantéme ne pstit pas &tre blogué

et ne fuit jamais, méme face a des attagues qui provoqueraient normalement une retraite
automatique sans test de moral.

ESCADRON DE MARCHEURS DE COMBAT

Blindage:
Points/Fig. CC €T F___Av. Flancs Arr. I A
Marcheur 30 3 3 STIE OO0 2

Nombre: Un escadron comporte de 1 & 3 Marcheurs de Combat.
Type: Marcheur, Découvert.

Armes: Le Marcheur de Combat est armé de deux des armes suivantes : canon shuriken pour
+20pts; rayonneur laser pour +25pts: lance-missiles eldar pour +45pts; lance ardente pour
+35pts: canon stellaire pour +35 pts. Notez que les colts en points pour les armes ne sont pas
inclus dans le profil et doivent étre ajoutés au colt de base de 30pts.

REGLES SPECIALES

Champ Energétique: Le pilote d'un Marcheur de Combat est protégé par un puissant
champ de force. Tout tir visant 'avant d'un Marcheur de Combat avec une Force supérieure
a 8 compte comme ayant une Force de 8. De plus, les tirs contre un Marcheur n'obtiennent
jamais plus d'1D6 pour la pénétration de blindage (par exemple, les fuseurs a demi-portée
et lartillerie ne lancent qu'un dé). Les tirs sur le flanc, sur Parriére ou les attagques au corps
a corps ignorent le champ énergétique et ne subissent aucune pénalité.

“Nous vous avions préveny du prix de vos actes. vous devez maintenant payer... de votre sang”

Message requ avant b deévastation d'Assyri




'BATTERIE D’ARMES D’APPUI

Pts/Equipage | CC €T F _E PV
Gardien 20 3 3 3 3 1

Batterie: Chaque unité comporte de 1 a 3 armes d'appui.

Armes: Toutes les plates-formes doivent étre equipées du méme type d'arme, au choix parl
les suivantes: canon a distorsion +30pts par figurine ; vibro-canon pour +40pts par figuring;
tisseur de ténébres pour +25 pts par figurine.

Servants : Deux Gardiens armés de catapultes shuriken ou de pistolets shuriken et d'armes de
Corps a corps.

I ‘armure des Faucheurs Noirs

incorpore nombre dt‘sysﬁ:mts

spéciaux concus pour améliorer
leur cfficacité en tant que. troupes
de soutien. Les ailettes de leur
casque contiennent dés capteurs
rcliés dircctement 2 leur arme afin
de voir exactement o elle est
pointée. Pour une position de tir
plus stable, les ‘jambieres de leur
armure ct leurs bottes sont équipées
de stabilisateurs et de crampons qui
maintiennent fermement le guerrier
au sol.

REGLES SPECIALES

Plate-forme d'arme: La plate-forme dispose d'un équipage de deux Gardiens. L'un des
servants doit s'occuper de la plate-forme, l'autre peut tirer avec son arme. Si un servant est
tué, la plate-forme fonctionne normalement. Si les deux sont tués, la plate-forme est
inutilisable (elle ne peut pas étre touchée elle-méme).

ATinverse des autres plates-formes antigray, la nature spéciale des armes d'appui les oblige
a rester absolument immobiles pour pouvoir tirer, elles ne peuvent donc pas le faire si elles
ont bougé pendant la phase de mouvement.

Personnage: L'unité peut étre accompagnée par un Archonte de ['escorte du Grand Prophéte.
Voir Grand Prophéte dans la section Quartier Général de la liste d'armee.

HEURS NOIRS

Points/Fig.

Faucheurs Noirs 37
Exarque +18

Escouade: L'escouade comporte de 3 a 5 Faucheurs Noirs.
Armes: Lance-missiles Faucheur.

Personnages: Une figurine de I'escouade peut devenir un Exargue pour +18pts. L'Exarque
peut remplacer son lance-missiles Faucheur par I'une des armes suivanies: canon shuriken
pour +5pts; [ance-missiles eldar pour +10 pts.

L'Exarque peut recevoir les pouvoirs guerriers suivants: Tir Eclair pour +20pts; Tireur d'Elite
pour +10 pts.

Transport: Une escouade de Faucheurs Noirs peut embarquer dans un Serpent pour +110pts.




La majorité des unités des eldars des vaisseaux-mondes ont
des roles trés spécialisés. Pour vous donner les meilleures
chances de victoire, il vous faudra soigneusement étudier la
complémentarité des différentes unités.

PAR oﬂ COMMENCER? Vous trouverez dans les pages suivantes une

b i i selection de différentes unités des armées
U”‘ch 2ine \mariere de COmMMeNgor Ie o vaisseaux-mondes, ainsi que quelques
collection de votre armee, c'est avec

il i conseils tactiques. Pour des raisons pratiques,
lunité QG et les deux unités de Troupes ces unités ont été divisées en trois types: de
nécessaires pour les missions standards: un position, de mouvement et de tir. Les unites
Grand Prophete avec ses apliludes psychiques position peuvent supporter beaucoup de
.egt parmi les meilleures UHIIé? QG disponibles. tirs, les unités de mouvements se
Une forte amalure de Gardiens (Défenseurs deéplacer rapidement et les unités de tir
0u de Choc) est essentielle pour toute armée saturer la zone de projectiles ou utiliser
eldar. Vous pouvez a_USSI ahgner des Vefngeurs des armes de soutien.
a la place des Gardiens Défenseurs: ils sont
meilleurs au tir et possédent une armure plus  Une armée des vaisseaux-mondes
efficace que celle des Gardiens. Les Rangers peut aligner toutes sortes =
sont une autre option de Troupes, mais leurs ~ de configurations de ces
lusils de tireurs d'dlites les rendent moins unités (en respectant le
polyvalents que les Gardiens. schéma d'organisation
d'armée). Il vous faudra toutefois
decider si vous voulez une armas
mixte ou si vous préférez une armde
specialisée avec justes les troupes
d'appoint nécessaires.

: “'-;-A e e T —

Ci-dessus :
Une conversion de I'Avatar diy
Dieu a la Main Sanglante.

A Gauche:
Conversion de Grand Prophéte.

2 e
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Une armée eldar composee de deux escouades de Gardiens dotées d'armes lourdes
sur plate-forme antigrav (Ti roupes) et d'un Grand Prophéte (QG).
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Voici trois stratégies basées sur la nature des troupes décrites
dans les pages précédentes.
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n Grand Prophéte et une paire d'escouades

de Gardiens, c'est un bon départ pour
volre armée, mais vous voudrez certainement
I'étoffer pour jouer des batailles plus grandes,
et donc avoir plus d'unités. Essayez de prévoir
a l'avance ce que vous collectionnerez et
ajouterez dans votre armée par la suite, c'est
plus simple!

Larmée de Biel-Tan de la photo ci-dessus
posséde, en plus de la base, une unité de
chacune des catégories du schéma d'armée;
Elite, Attague Rapide, Soutien. Cela donne une
force polyvalente avec de bonnes possibilités
de tir. Jetez un ceil sur les différents types
d'armées abordés dans cette section couleur,

afin de savoir si 'une des organisations vous
séduit. Vous pouvez aligner une armée avec
des unités de position, de tir ou de mouvement
dans les proportions que vous désirez, sans
étre obligé de vous spécialiser.

Vous pouvez voir ci-dessous I'armée de Jonas
Ekestam du vaisseau-monde Maegnar: comme
vous pouvez le voir, la majorité de son armée
est composée de Guerriers Aspects, avec deux
petites unités de Gardiens pour remplir le quota
de Troupes. Avec les Banshees ou les Dragons
de feu embarqués & bord du Falcon et
appuyés par les Aigles Chasseurs,

la Vyper et les Motojets, 'armée de

Jonas est plutét mobile.

Armée du vaisseau-monde Maegnar de Jonas Ekestam.




Collectionner une armée eldar prend du temps et de la
patience, mais quelle satisfaction que d’aligner une armée
oliment peinte! La diversité et le nombre d'unités eldars

offrent une grande richesse de peinture.

? a principale caractéristique de la peinture
.des eldars est le contraste entre le
ue et le reste de 'armure. Vous notersz

que le gardien de lyanden de cette page est
jint avec Une armure jaune et un casque bleu.

Les Guerriers Aspects peuvent eux aussi étre

peints avec des couleurs contrastées.

ARMURE

\La couleur que vous allez employer pour la
sous-couche jouera un rble important dans
I'aspect de votre armée. Une sous-couche en
Blanc Créne est parfaite pour le jaune brillant
des couleurs de lyanden, tandis que pour
larmure noire du vaisseau-monde d'Ulthwé,
la sous-couche Noir Chaos semble évidente.
rfains peintres utiliseront aussi une sous-
couche noire pour lyanden en repassant une
couche de blanc sur les parties a peindre en
jaune. Le surlignage fait véritablement sortir
les reliefs de l'armure. Si vous utilisez une
sous-couche blanche, alors un coup d'Encre
Noisette pour faire les assombrissements du
~ jaune donnera un effet assez similaire mais
plus rapidement.

Sous-couche blanche.

COMBINAISON

Vous aurez noté que

les plaques d'armures

de beaucoup d'eldars

et en particulier celles

des Guerriers Aspects

sont portées sur une

combinaison souple.

Cela est important

lorsque vous peignez

les armures des eldars.

Pour rester simple,

vous pouvez peindre

les plagues et Ila

combinaison de la

méme fagon. Pour une

meilleure finition, appliquer des lavis d'encre
sur les plaques d'armures peut étre une
bonne idée. La meilleure alternative reste de
peindre les plaques et la combinaison avec
des couleurs contrastées (Une combinaison
plus sombre fait souvent bonne impression).
L'Exarque Banshee ci-dessus donne un bon
exemple du résultat alors obtenu.

CASQUES

Le casque est un bon endroit
pour les décalcos de runes.
Le Dragon de Feu ci-contre
porte la rune de son temple
Aspect, mais d'autres runes
sont utilisables dans le but de
personnaliser vos guerriers,
alors lachez-vous et faites
des essais!




Chaque vaisseau-monde posséde son schéma de couleurs propres,
Voici des exemples tirés des cinq vaisseaux-mondes les plus célebres.

VAISSEAU-MONDE BIEL-TAN

Biel-Tan est réputé pour compter dans ses rangs beaucoup de Guerriers Aspects, qui integrent
souvent les couleurs du vaisseau-monde dans leurs uniformes rituels. La principale cotieur de
Biel-Tan est le vert, souvent contrasté par du blanc ou du gris clair.

Garde
Fantéme.

Gardien Défenseur. Gardien de Choc.

Voici comment créer de la diversité dans une méme armée en jouant sur deux couleurs.




VAISSEAU-MONDE SAIM-HANN

Saim-Hann est réptité pour ses Chevaucheurs Sauvages et leurs antigravs; chague clan posséde sa propre
variation de la rune du dragon, symbole du vaisseau-monde. La couleur prédominante de Saim-Hann est
le rouge souvent contrasté avec du blanc ou du noir.

Motojets de Saim-Hann.

VAISSEAU-MONDE ULTHWE

Ulthweé aligne le plus d'Archontes et de Prophétes de tous les valsseaux-mondes. Le noir
d'Ulithwe est souvent accompagné de couleurs de coniraste: jaune, orange, rouge et blanc.

Gardien Défenseur. Archonte.

VAISSEAU-MONDE ALAITOC

Les armées d'Alaitoc peuvent compler sur un grand nombre de Rangers pour venir les aider.
Les gardiens et les véhicules d'Alaitoc utilisent du bleu foncé, souvent avec du Jaune et du blanc.

Vyper d'Alaitoc.

Gardien Défenseur.

VAISSEAU-MONDE IYANDEN

Beaucoup de Seigneurs et de Gardes Fanidmes composent les armées d'lyanden, dont
les rares Gardiens sont en jaune, avec du bleu ou du rouge en couleur de contraste,

Motajet d'lyanden.

Gardien Défenseur Archonte.




Chaque Aspect possede son propre schéma de couleurs, qui

n’a aucun rapport avec son vaisseau-monde d’origine, mais

avec sa tradition de combat.

B ien que chaque Aspect posséde son
propre schéma de couleurs, il n'est pas
rare de trouver de légéres variations dans la
couleur et les symboles suivant les temples et
méme parfois entre deux unités d'un méme
temple. Sur certains vaisseaux-mondes, les
Guerriers Aspects intégrent certaines couleurs
du vaisseau a leur propre schéma de couleurs.

Certains temples ou escouades peuvent avoir
des couleurs ne correspondant ni a leur
aspect ni a leur vaisseau-monde. Sur cette
page, vous trouverez quelgues exemples des
différentes variations de schémas et de
couleurs possibles, mais vous étes totalement
libres d'utiliser les couleurs que vous désirez
ou jugerez opportunes.

Exarque Vengeur.

Exarque Scorpion.

Araignée Spectrale.

Scorpion.

Exarque Aralgnée Spectrale.

Exarque Dragon de Feu.

Exarque Aigle Chasseur.




les motojets comptent parmi les unités eldars les plus
aractéristiques et il est rare qu'un ost n'en ait pas au moins
une unité. Elles offrent beaucoup d’opportunités aux peintres,
(ue vous soyez un expert ou que vous débutiez.

| orsgue vous peignez des motojets eldars,
—pensez a elles comme a des extensions
l'armure du pilote. Le plus simple est de
re la molojet aux mémes couleurs que
ifotme du Gardien. Vous pouvez, si vous
beaucoup de motojets & peindre, dans une
née de Saim-Hann, par exemple, peindre la
to de la méme couleur que le casque du
te. Pour les motojets de Biel-Tan, vous
ez peindre le chéssis en blanc et le capot Jpp——
it Le capot est I'endroit idéal pour peindre = -
des symboles ou coller des décalcos (méme
gros!)

Motojet de Biel-Tan.

Motojet de Saim-Hann.

' LES BOMBES DE PEINTURE

Les bombes de peinture Citadel sont parfaites
pour peindre plusieurs motojets en méme
temps, et vous pouvez également les utiliser
pour peindre les troupes. Choisissez la couleur
‘de base de votre véhicule et sous-couchez
‘comme d'habitude.

des guerriers. Il s’agit d'un moyen pratique et
rapide pour ajouter couleur et variété, mais
surtout pour identifier vos unités. Vous pouvez
combiner les décalcos pour créer des motifs
ou les repeindre d'une couleur différente en
utilisant le décalco de base comme gabarit.

LES DECALCOS

(Certaines runes ou motifs eldars sont assez
complexes & peindre, mais il existe une
grande variété de décalcos disponibles.
Regardez les photos de ce codex, et vous
verrez que l'on peut utiliser les décalcos a
bien des endroits différents des véhicules ou

LES VYPERS

Les Vypers peuvent étre peintes de la méme
fagon que les motojets. Mieux vaut peindre le
capot et la verriére du pilote séparément (truc:
ne vemissez pas la verriére, cela risque de la
temir). Il est plus simple de peindre le pilote et
Iartilleur avant de les mettre en place. Peindre a
part le pilote est toujours une bonne idée, méme
pour les motojets.
Exemples de symboles de Saim-Hann.




Il ne fait aucun doute que le Falcon et ses nombreuses
variantes sont les véhicules les plus élégants de I'univers de
Warhammer 40,000. C’est pourquoi vous avez tout intérét a
passer un peu de temps sur la peinture de ces figurines.

P eindre un gros véhicule comme le Falcon
est toujours intéressant. Ce Falcon de
Biel-Tan a été peint en veri avec un arsenal
blanc. Les Falcons sont souvent réussis
lorsque l'on peint les parties supérieure et
inférieure dans des couleurs différentes.

Il est aussi préferable de

peindre la tourelle

supérieure avant

I'assemblage final.

La coque est un endroit

idéal pour ajouter des

gemmes ou des

décalcos.

LE PRISME DE FEU

Le Prisme de Feu est une variante du Falcon
ayant été équipée d'un redoutable canon prisme.
L'immense cristal qui constitue I'arme peut étre
peint dans des couleurs vives afin de contraster
avec le reste du véhicule. Ce Prisme de Feu
d'Ulthwe & été peint en Bleu Tempéte et décoré

de terribles éclairs de lumiére peints

en Blanc Crane.

».q‘




Voici quelques “trucs de pros” utiles pour peindre une armée
d’eldars. Bon nombre de ces techniques peuvent sembler

v LR

compliquées au premier abord mais, avec de la pratique,
elles deviendront une seconde nature.

PERSONNAGES ELDARS

Les Avatars, les Prophétes et les Archontes
comptent parmi les figurines les plus détaillées
dune armée eldar, et cela vaut le coup de se
donner un peu de mal en les peignant. Voici
quelques astuces pour vous aider, que vous
soyez un peintre confirmé ou un novice.

Avant' de peindre une cape ou une robe,
commencez par une bonne couche de base
(le Gris Ombre est parfait pour les robes
blanches), puis éclaircissez en utilisant les plis
de la robe comme guides. Vous pouvez ensuite
utiliser une couleur vive le long des bords,
pour donner un effet vraiment visuel, comme
sur les photos ci-dessous.

Manteau d'Archonte.

Pagne de I'Avatar.

Ces personnages portent
souvent des armures
faites d'une substarice
exotiqgue eldar appelée
moelle spectrale.

Une bonne base pour la
moelle spectrale est le
Cuir Snakebite. Effectuez
un premier éclaircissement au Brun Bubonique,
puis un deuxiéme avec de ['Os Blanchi et pour
finir du Blanc Crane. En utilisant une plus moins
grande quantité de peinture pour chaque
couleur, faites varier la couleur des os. Plus
vous mettrez d'Os Blanchi et de Blanc Crane,
plus ils auront I'air propres et polis.

RONCES

La ronce est un
symbole trés fréquent
chez les eldars. |l est
plus simple a peindre
qu'il 'y parait, il suffit
de peindre une ligne
sinueuse avant d'y
rajouter des triangles
pour les pointes.

Armure de Moef!e

Cape de Prophéte.

 PEINTURE btsf

GEMMES

W lLes !f'gunnes et 1@5 vémau.'es ‘

; ._‘efdam sont consteliés de |
- gemmes qull est simple de
'fa "rassart!r Vauspadvazles

BlancCréneenfmuL Certat’ns-

peintres temminent par une fine |
- couche de vermis brillant.




ARMEES ELDARS

Vous trouverez sur ces pages des personnages eldars et des Seigneurs Phénix, ainsi que
certains des gagnants du Golden Demon, la compétition de peinture qui se tient chaque
année au Games Day.

Ces trois Seigneurs Phénix ont été peints par Neil Green.
Notez comment Neil s'est limité & de lrés légers
éclaircissements pour que les anmures restent noires.
Seule l'armure de Baharroth tend
vers le gris clair comme il
sied aux Aigles
Chasseurs.

Maugan Ra,
Le Moissonneur d'Ames.

Jain Zar,
La Tornade du Silence.

La principale caractéristique de
Jain Zar el de Maugan Ra est
l'effet d'os. La couleur de base est
un Brun Bestial, avec des couches
progressives de couleurs plus
claires: du Cuir Snakebite, de la
Chair Bronzée, de I'Os Blanchi puis
du Blanc Crane. Neil a utilisé un
lavis trés dilué de Blanc Crédne pour

donner aux os leur aspect poli.

La Plainte du Vent.

Baharroth,

Seigneur Fantomg
de Ben Jefferson
(1e place Véhicule
Warhammer 40,000,
Golden Demon 1996).
Le Seigneur Fantéme
est soigneusement
dégrade a partir du
Bleu Nocturne
Jusqu'au Bleu Glacial,
an passant par le
Bleu Enchanis, la
figurine est couverte
d'éloiles scintillantes
et de runes
blanches. Ben a
aussi utilisé un
impressionnant
mofif d'éclair sur le
casque el le pagne.

Dave a
utilisé de
la Chair
Sombre pour
la téte et la
pince
énergetique.
L'ensemble a
ensuite eté éclairci
a 'Os Blanchi.

Karandras,
Le Chasseur des Ombres,
Peint par Dave Thomas.

Fauchetirs Noirs par Ben Jefferson (1€ place Escouades Warhammer 40,000, Golden Demon 1996).

Fuegan,
La Lance de Feu,
Peint par Chris Smart.




ARMEES ELDARS

A Droite : Lorsque Mike a réalisé cet Avatar, il a, pour simplifier,
La couverture décide de le peindre section par section. La totalité de
o précédent la figurine semble luire d'un few intériaur et cet effet a
Codex Eldars éte obtenu par des couches successives d'encres sur
ainspiré cette rarmure. Pas moins de six couches d'Encre Rouge sur
conversion la seule main sanglante, finalisées par une couche de
dExarque veris brillant! Des éclaircissements de blanc pur ont
Vengeur.

eté appliqués avant d'appliquer I'Encre Rouge
pour accentuer l'effet de brillance.

Pour faire ressortir les runes
de I'épée de I'Avatar, Mike
leur a passé une sous-
cotiche noire (la sous-
couche utilisée pour la
figurine est blanche), puis chaque
letire a été peinte en blanc et enfin
repassée en vert.

Le pagne a été peint en Gris Space

Wolf puis éclairei. La rune de I'Avatar a |
été faite a partir d'une combinaison de
décalcos de runes eldars. Le symbole du

yin et du yang a été peint en jaune pour

donner un peu de contraste.

Eldrad Ulthran,

Pel | Muller.
Exarque: Elttar 'eint par Paul Muller,

Converti par Mike McVey,
Peint par Stuart Thomas.

Avatar,
Peint par Mike McVey.

La magnifique Vyper et la Motojet de Jonas Ekestam montrent
comment un peintre peut personnaliser ses figutines. La Vyper a
Asurmen, été peinte aux couleurs de son armée de Mazgnar, tandis que la
La Main d'Asuryan, Motojet est plutét un modéle d’exposition. Notez I'effet visuel et le
Peint par Paul Muller. motif de flammes caractéristique des figurines de Jonas.

Escouade de

Gardes Fantdmes de
Valérie Florentin

(3¢ place Escouvades
Warhammer 40,000,
Golden Demon 1996.)

Le motif de flammes
est typique des
Gardes Fantémes de
Valérie: on les
retrouve sur les tétes
et les armes. Nolez
que le Garde de téte |
arbore une rune sur
son pagne et un
symbole yin-yang sur
la jambe droite.







Cetle partie du Codex Eldars contient de nombreuses
informations additionnelles sur les eldars des vaisseaux-
mondes. Vous y trouverez des descriptions et des régles pour
de nombreuses armes et pouvoirs psychiques exotiques, ainsi
que des eléments de liste d'armée pour certains personnages
eldars legendaires, que vous pourrez utiliser dans vos parties

Vous y trouverez également bon nombre d'informations sur la
race eldar, comprenant les études de leurs armes, de leur
culture et de leur langue, ainsi qu'un guide sommaire sur les
subtiles interconnexions des divers fragments de cette race,
jadis omniprésente dans la galaxie. Vous distraire et vous
inspirer sont les buts recherchés, mais vous trouverez aussi

de Warhammer 40,000 si vous le désirez. facilement quelques idées pour vos campagnes.

M arauth égrenait en chantant doucement le flat continu de syllabes
qui formait un'sort complexe. Les runes'et les sceaux du portail
“commencerent 4 scintillér de |ueurs blanches, dorées et argentées en
~projetant des ombres miroitantes sur le visage et les lourdes robes du
Grand Prophete. Il passa la main au travers du portail et prononea les
derniers mots, scellant alnsi cet acceés a fa’ Toile pour’ tou]ours Il se
| retourna alors vers les Archontes qui I’ entouralent

“Cest fait. Les runes de chture ontiéte mvoqueﬁ. l'ikarenemremf1 oS ennemis
| ne pourront plus passer par ici,” leur clit- il

| Leplus jeune des Archontes, Karhaedron, qul avart a pelne h'ois cents ans
| eldars, fit un geste respectuewpour attirer | at{'entlon de Marauth,

“Si vos dlvmanons sont [usres et que les T‘enebreuﬁc de
vole versnous, pourguoi ne pas les: attendrelavec des) guerriers et de
armes pour les détruire une fols pour toltes 7" 5

~ “Ce'n'est pas dépouriu de bon sens,” réponrlit Maraurjh' “Comme tule |,
\isals, la Toile, ou ce qu,ll en reste, nous relie aux aneiens | elx et aux
| autres vaisseaux-mondes. Elle inous réunit et nous permet de nous
- déplacer rapidement & [finsti'de 'enneml! Polirtant les Tenébreux ¥ ont
- trouvé refuge lors de la Chute, et la Sernbre Cite s'étend comme un
cancer daps. ses lentrailles, Seulsles, Arlequlns connaissent vraiment la
Tolle, mais il arrive que les Tenébreux trouvent par accident une isste
vers Iextérlew‘ c‘:u meme !un de nos portalls Le reseau d in

| connait?e que le liet de latta:jue pas !e moment et lf nous serai't
impossible de ‘mainitenir notre garde indéfiniment. Des années peuvent
|passer avant qu ‘adviennent les événiements que jal pressentis| et Hous.
navons pas les moyens d'exércer une telle surveillance, Nous devons
avolr | ahsoiue certitbide que I’ attaguie soit evitée, et seu[e lacléture du
porta;l pet nots la fournin Siun seul Ténébreux parvenait echapper 2
- nos: sentinelles, ses pareils obtiendraient llacces au réseau d'infinité,
Les esprits de' nos ancétres seraient ' la mercl de leur avidité et le
carnage  qu'ils ‘accompliraient dans nos liéux les' plus| sacres serait
incommensurable. Nom, nous devons avoir Une certitude absallie.” i

Karhae‘drcn'l'\'is"lnéli‘naiave&rupect en balssant les yeux.
Notre sagesse est sans f:-ulle. comme taujours, Morfessa. Vetillez Pardonner
- mon igharance ef mon fancue de foi." st excisa [{Archonte.

‘Marauth sourit da cement en’ relevant le: menton de I'Archeme d'un )
:regarde dans Ies yeux, i)

.adoigr €lance,

|. ,iéfs. é et ces. derméres nous appo:rent une pls, grande
| connaissance de nous-memes et de I'univers qui nous entoure.

Isage ‘e Marauth 56 durc:t comme il serrait les dencs,

| Notre race a -|adis_ gesse'de paserdes questions, et notre suffisance
I nous aquasiment detruits. Cela ne doit jamaisse reproduire.”




EQUIPEMENT DES ELDARS DES VAISSEAUX-MONDES

C eite section decrit les regles des armes et de I'equipement utilisés par les eldars. Elles sont plus détaillées
que celles du livre de régles de Warhammer 40,000 et les remplacent si elles sont différentes. NOTE : Tout
élément non cité ici forictionne exactement comme indiqué dans le livre de regles de Warhammer 40,000.

Masque de Banshee: Ce casqgue spécial
transforme les eris de guerre des Banshees
en ondes de choc surchargeant le systéme
nerveux de leurs adversaires.

Une figurine coiffée d'un tel casque frappe
toujours en premier lors du premier lour de
nimporte ‘guel assaut, sans tenir cormnpte de
I'Initiative ou d'autres facteurs. Céci s’appligue
méme sans, contact socle a socle avec
I'ennemi. Si le. combat duire plug d'un tour, I8
masque n'a plus-aucun effet lors de la suite.
Si une figurine ennemie posséde une capacité
lui permettant aussi de frapper en premier
(comme certaines drogues de combat des
Cérastes eldars npits), les attagues sont
résolues simultanément.

Lame Mordante: Les dents diune Lame
Mordante dechirent les chairs et larmure au
corps a corps. Si une Lame Mordante blesse
un. ennemi ayant plus d'1 PV, vous pouvez
lancer pour blesser a nouveau, Continuez a
lancer pour blesser jusqu'a ce que vous
ratiez. Chacune des blessures entraine ung
sauvegarde separes.

Lance Ardente: La lance ardente est
utilisée par les eldars pour détruire les cibles
lourderment blindées grace & son rayon laser
hautement concentré. Elle possede le profil
suivant et compte les blindages supéfieurs.a
12 comme étant de 12.

Portée 36ps  F8 PA2 Assauf 1

Lame Funeste: Ung Lame Funeste est une
arme: énergétigue extrémement | puissante
incorporant une pierre-esprit dans sa garde.
Lorsgu'elie {rappe, 'esprit de la Lame peut
tenter de détiuire celui de la vietime.

Si une figurine ayanl plus d'1 PV est blessée
au corps a corps par une Lame Funeste. elle
doit immeédiatement sifectuer un test de Cel sur
2D6 ou mourir. Lés sauvegardes danmures
normales sont/ignonées.

Canon a Distorsion: Le canon a distorsion
met & profit/la‘techhologie trés avancée des
eldars pour eréer un vortex Warp miniature
sur le champ de bataille. |l possede le profil
indigué ci-dessous.

De plus; sl touche un véhicule, utilisez |e
tableau de Dommapes d'Arlillerie pour
determiner les dégats. Notez:qu'une batterie

de plus d'un canon & distorsion ulilise les

regles de barrage multiple de la page 58 du
livre:de regleside Warhammer 40,000,

Poftée Estim.'24ps. /F10° PAZ Lourde 1.Expl.

Motojet Eldar: Les molojets des eidars des

vaisseaux-mondes sont congues pour élre

trés! maniables; et pelivent tourner sur place
ou modifier leur vitesse lrés rapidement,

‘Ceci| permet aux pilotes d'effectuer des

attaques éclair en surgissant d'un couvert
pour attaquer et disparaitre a nouveau. Elles
ulifisent les regles: des motojets du livre de
regles de Warhammer40,000, mais de plus,

une figutine non démoralisée sur une motojet

eldar peut toujotrs ‘se déplacer de 6ps
durant la phase d'assaut, gu'elle soit a 6ps
de l'ennemi ou pas: Ce mouvement peut étre
effectug dans n'importe quelle direction. et
pas seulement pour charger I'ennemi, méme
si ge dernier se trouve a moins de 6ps.

Lance-Missiles Eldar: La lechnologie des
eldars surpasse de loin celles des autres
races, et ils psuvent se permetire dlutiliser
des'missiles a plasma en trés grand nombre.
Les |lance-missiles eldars peuyent tirer des
missiles antichars ou a plasma, avec les
profils ci-dessous. Une escouade qui subit
des pertes suite & un tir de missile a plasma
doitpasser un test.de blocage (voir page 58
du livre de regles de Warhammer 40,000),

Antighars: Portée d8ps F8 PA3  Lourde |
Flasma: | Fortée48ps F4 PA4 | Lourde T Expl.

Exécuteur: LExécuteur est une longue
arme enargéligue dont la lame est capable
de trancher un adversaire en deux d'un seul
colp, Il.se manie des deux mains et ne peut

'donc pas étre utjlisé en conjonction avec une

autre arme de corps a corps ou un, pistolet
pour ‘obtenir une attaque supplémentaire.
Il'ajoute +2 4 la Foroe de l'utilisateur et ignore
les sauvegardes d'armure normales.

Pigue de Feu: La Pigue de Feu est Une armie

A fusion sophistiquee’ dont le long canon

distinctif accroit considérablgment sa portée.
Comme lgs autres armes a fusion, la Pigue
de Feu lance 2D6+Force pout la/penétration
de blindage contre les cibles' & demi-portee
{@ps). Elle a le profil suivant:

Portée 18ps. \F8 | PAT, Assaul 1

Fusil Thermique : Le fusil thermique estune
arme & fusion ulilisée notammenlt’ par les
Guerriers Aspects Dragons'de Feu, En tant
qu'armie a fusion, iliajoute 2D6 & sa Force
pour pénetrer les blindages a demi-portag
(6 ps)'et possede |e profil suivant:

Portée 12ps.  'F6, FAT Assaul 1

Casque Fantdme: Le casque fantdrme d'un
Brand Prophgte comporte un réseau cristallin
complexe qui ‘masque son esprit et le
protege ainsi des demons et autres créatures
du Warp, Si la figuring subit une attague due
aux Peérlls du Warp lors d'un test psy (en
obtenant un double B ouun doulle 1), elle peul
ignorer lattague stir Uun 4+ sur 106, De plus,
tout démon affrontant 1a figurine au corps a
corps divise sa Capacité de Combal par deux
(arrondie; au supgrieur).

Serre d'Aigle: Un'Exarque Aigle Chasseur
parie souvent Une version bien plus puissante
des lasblasters de son escouade, appelée
une Serre d'Aigle. Cette ahme possede le
prafil suivant:

Portée 24ps | F4. PA6 Assaut 3

Grenades PE.M.: Les eldars utilisent les
grenades P.E.M. pour neutraliser les vehicules
ennemis. Celles-ci emettent une onde
slectromagnetique de tres forte intensite qui
streherge les circuits électrigues et brouille
les sources d'énergie de la cible. Elles ne
sont utilisables quien assaut et uniguemeant
contre les véhiclles.

Unefigurine désirant utiliser ces grenades ne
peut effectlier qu'une seule Attagle, sans tenir
compte de sonarmement, de ses Attaques ou
du fait gu'elle:ait chargé. Silattaque touche,
lancez 106 pour en déterminer les effets:
1= aucun effet, 2-5 = dommage supetficiel,
6 = dommage important, Une grenade P.E.M.
ne peut étre utilisée contre un Dreadnought
que s'il est déja immobilisé ou sonne.

Lasblaster: Le lasblaster est une arme laser
afir rapide qui surpasse de [oin les grossiers
fusils laser de I'Imperium. Il est ulllisé parlles
Aigles Chasseurs ‘pour faire pleuveir Une
gréle de tirs sur l'ennemi: Cette arme posséde
le profil suivant:

Portée 24ps|| 'F3 | PAG Assaut2




Le Coeur Bat,

La Colére Monte,
La Mort Arrive, '
C’est la Guerre!

Priere desbataille a Khaine,
le Dieu & fa Main Sanglante

Lance Laser: Ceite arme ulilisée par les
Guerriers Aspects Lances de Lumiére projette
d'intenses salves laser lors de la charge. Les
tirs sont résolus pendant la phase d'assaut,
lorsque les Lances de Lumigre chargent et
juste avant de les déplacer au contact. Les
lances laser doivent toutes viser une seule
unite chargee par les Lances de Lumiére, et
toute perle infligee compte dans le' résultat
de cambat pour ce tour. Les régles normales
de tir s'appliquent, avec jets pour foucher,
couverts etc, Une figuring armée d'une lance
laser bénéficie d'une Force de 5 pour blesser
au corps @ corps. Une lance laser possede e
profil suivant:

Porlée - F5 PAS Assaut 1

Mandibules: Fixées sur les casques des
Scorpions et activées par un capteur
psychigque, elles projeltenl des rafales
d'aiguilles minuscules qui servent de
conducteurs @ une décharge d'énergie
intense. Une figurine équipée de mandibules
peut effectuer une altaque spéciale au corps
a corps. résolue a son Initiative+2, Les
mandibules sant utilisables par les figurines
situées a4 2ps de l'ennemi ‘ainsi que par
celles se trouvant au contact. Elles infligent
une touche de Force 4 surun 4+ sur up DB,
Les sauvegardes d'armures sont autorisées.
Retirez les peries comme s'il slagissait de
pertes au corps.a corps. Les Scorpions
peuvent ensuite effectuer leurs' autres
Attagues & leur Initiative normale. Les pertes
dues aux mandibules comptent dans' le
resultat de combat, et un Scorpion qui a
commencé le corps & corps au contact avec
I'ennemi, mais dont Fadversaire est tué par
les mandibules, effectuera tout de meme son
nombre total d'Attaques.

Grenades a Plasma: Au lieu dlutiliser de
rudimentaires grenades a fragmentation
comme les autres races, les eldars emploient
des grenades a plasma sophistiguées. pour
stourdir leurs ennemis: avant de |8s charger
au corps a corps: Elles annulent les affels
des couverts au comps: a corps afin gue
toutes: les Atlaques solent determinges par
ordre d'Initiative.

Lames Energétiques: Fixées sur ['avant-
bras, elles permettent dutiliser librement ses
deux mains, et un/guerrier bien entraing peut
frapper avec tout en maniant une autre
arme.  WUne figuring equipée del lames
énergétiques gagne +1 Attaque; en plus de
I'éventuelle +1 Attague due au maniement
de deux dutres armes de corps a corps, pour
un lotal de +2 Altaques. Ces lames annulent
les sauvegardes d'armure normales,

Canon Prisme: Le canon prisme concentre
un etroil rayon laser a fravers un systeme de
cristaux trés complexe avant de' relacher
I'énergie accumulée en une salve dévastatrice.
Il possede le profil suivant:

Portée 80ps F9 ' PA2 Lourdé 1 Expl.

Laser a Impulsions: Le laser a impulsions
est une arme trés sophistiquée qui projette
des rafales de puissants tirs laser. Cette arme
projeite 103 rayons (lancez & chaque fois
que l'arme tire) et posséde le profil suivant:

Poriée 48ps F8 PA2 Lourde D3

Long Fusil Eldar: Le long fusil eldar utilisé
par les Rangers est doté de systemes de
visée trés sophistiqués capables de détecter
les parties vulnérables des armures. Il est
considéré comme un fusil de sniper, mais: si
un 6 est obtenu pour toucher, le tir compte
comme ayant une PA de 1.

Armure Runique: Les Grands Propheles et
les Archontes portent des runes el des
scedux dont I'énergie psychique détourne
les attagues. Une figurine portant une
armure runique bénéficie diune sauvegarde
invulnérable. Si la figurine pilote une matajet,
elle peut choisir de tenter sa sauvegarde
normale de 3+ ou sa sauvegarde invulnérable
de 4+,

Runes de Protection: Un Grand Prophete
peut utiliser ces runes pour deviner quand un
psyker ennemi va user de ses polvoirs et
deéployer un bouclier psychique. Si un psyker
ennemi tente d'utiliser un pouveir et que I
ou sa clble se frouve a moins de 6ps du
Grand Propheéte, il doit effectuer son test psy
avec 3D6 en ignorant le résultat le pius bas.
Les psykers gui n'ent pas & faire de test psy
ne sarit pas affectés.

Runes de Clairvoyance; Un Grand Prophete

peut user de ces runes pour guider sa seconde

vile dans I'écheveau du destin &l accroilre
encore sa clairvoyance. |l peut effectuer ses

tests psy avec 3D6 en ignorant e plus haut

résiltat. Vous devez obligatoirement utiliser
les deux reésultats les plus bas, méme s'il s'agit
d'un double 1.

Pince de Scorpion: Il s'agit d'une antique
arme des Exargues Scorpions, un gantelet
énergetique en forme de pince Integrant une
catapulte shuriken. La Pince peut étre utiliseg
a la fois comme un gantelet énergetique et
comme 'une catapulte shuriken, y compris
durant le méme tour,

Tisseur de Ténébres: Cette arme lance Un
amas de moenofilaments en hauteur pourguil
refombe sur I'ennemi en tranchant chairs et

o5 Il s'agit diune arme de barrage, et Une

batterie compaortant plusieurs fsseurs de
tenebres suil les régles de barrage: multiple

donnees en page 58 du livre de regles de

Warhammer 40,000, En tant qu'arme de
barrage, le tisseur de lénebres utilise
ggalement [es régles de blocage. |l possade
le profil suivant:

Portée E48ps F6  FA- ' Lourde 1 Expl.

Lance Chantante: La lance chantante est
une arme psychiquement chargee utilisée
par les Grands Prophetes et les Archontes,
qui revient autemaltiquemant dans la: main de
son proprigfaire lorsqu'elle est lanceée. Elle
possede le 'profil ci-dessous et blesse
toujours' sur 2+ sans tenir compte de
I'Endurance, Contre: unvéhicule, sa Force
est egale au triple de celle de l'utilisateur,
plus le D8 habituel pour percerles blindages.
Une lange chantanie peut aussi étre utilisée
au carps: a corps, mais. se manie a delik
mains el he peut pas éire combinge avec
une autre arme pour-obienir un bonus de +1
Attague. Une figtine né: peut pas lancer sa
lance chantante et l'utiliser au corps a corps
durant'le méme tour.

Partée 12ps: £ Spéviale PA- 'Assaut 1

Pierres-Esprits: Tout eldar des vaisseaux-
mondes porte une pierre-esprit pour capiurer
son ame lorsquiil meurt et eviter qu'elle ne
soit devoree par le tieu du; Chaos Slaanesh.
Les pierres-esprits contenant des dmes
peuvent remplir bien des roles. Ainsi; un
psyker eldar peul utiliser leur puissance paur
se gorger d'énergie psychigue st utiliser
deux pouvoirs ‘psychijues par tour au lieu
d'un seul. Cependant, il doit utiliser des
pouvoirs différents car un psyker ne peut pas
ufiliser un meme pouveir deux fois par tour.

Canon Stellaire: Le canon stellaire est ung
arme @ plasma tres sophistiquée qui utilise
une impulsion  -eleclromagnetique | pour
guider ses terribles tirs. Gontrairement atx
rudimentaires armes a plasma des autres
races, un canon stellaire ne: surchauffe pas
sur un 1 pour toucher. Cetie arme posséde la
profil suivant :

Porliée 36ps | |F6' PAZ2 Laurde 3




Lance-grenades d'Aigle Chasseur: Les
jambes de l'armure des Aigles Chasselirs
comportent un' lance-grenades qui- projetie
une pluie d'explosifs lorsqu'ils plongent pour
attaquer, Une unité d'Aigles Chasseurs qui

se déploie en Frappe en Profendeur peut

utiliser ses grenades, dont le profil est donne
ci-dessous, lors du tour de son arrivée.
Placez lin gabarit d'artilterie n'importe ol sur
la table avant de déployer ['unité sur un autre
gabarit dartillerie et lancez un dé de dispersion.
Si une fleche est obtenue, le gabarit est
déplacé de D8ps dans la direction indiquée.
Déterminez les talches el les dormmages
normalement. Un seul gabarit est placé par
Lnité d'Aigles 'Chasseurs, quels que soient
les effectits:de chague unité.

Portee - F4 | PA5  Gabarit d'Artillerie

Ailes d'Aigle Chasseur: Les Aigles Chasseurs
sontdatés d'ailes scintillantes et multicolores
dont les ‘plumes” vibrent rapidement en vol
et prennent un aspect flou: Ces ailes leur
permettent de se deplacer rapidement ou de
planer au-dessus du champ de bataille en
attendant I'occasion de frapper: Une figurineg
équipée d'ailes se déplace comme si elle portait
un réacteur dorsal. De plus, une escouade
équipée dailes d'Aigle Chasseur peut

toujours se déployeren Frappe en Profondeur,

méme si la mission ne l'autorise pas.

Vibro-Canon: Un vibro-canon émet des
ondes soniques résonnantes pour distoquier
ses cibles et jeter les troupes au sol. Lors du
tir d'un vibre-canon, choisissez le point vise
nimporte ou a portée et dans sa ligne de
vue, puis lancez pour toucher normalement.
S'il touche, tracez une ligne entre le canon et
le point visé: toute unité traversée par cette

ligne subit D6 touchsas. Un véhicule ou une
autre cible sujette aux mémes tableaux de
dommages subit un dommage superficiel
automatique. Une Lnité qui subit une perte
due a un vibro-canon doit passer un test de
blocage comme déciit page 58 du livre de
régles de Warhammer 40,000, Dans le cas
d'une balterie de plusieurs vibro-canons, ces
demiers effectuent un' seul tir ensemble,
comme décrit plus haut, Chague canon
additionnel dans la batterie ajoute +1 a la
Force de I'attague etinflige un malus de -1'aux
tesls de blocage. Un vibro-canon possede le
profil suivant:

Portée 36ps = F4 PA- Lourde

Générateur de Saut Warp: Les Araignées
Spectrales utilisent un générateur de saut
compact mais complexe gui leur permet de
courles téléportations via le Warp. Elles
peuvent ainsi se deplacer rapidement et
franchir nimporte quel obstacle, mais ur
eldar ne peut s'exposer sans risgue au
Warp.: Une figurine équipée d'un générateur
de saut Warp peut parcourir jusqua 12ps
durant sa phase de mouvement en ignorant
tout élément de décor, el traverser -ainsi
foréts, rivieres et meémes murs sans aucune

peénalité. La figurine ne peut pas finir ‘son

mouvement dans un terrain infranchissable.

Les Araignées Spectrales peuvent effeciuer
ur Second saut en début de phase d’assaul

si volls e désirez: Elles ne pelvent pas faire

un second saut et charger lors d'un méme
tour, Le generateur de saut est moins fiable
lors du second saut et les regles suivantes
s'appliguent. Désignez |a direction 'dans

laquelle saute |'escouade et déplacez:la de
2DBps. Sivous obtenez un double, un membre

de I'escoliade a été perdu dans le Warp et
esl retiré comme perte (les autres se déplacent
de la distance chtenue).

Une upité équipée de generateurs de saut
Warp poursuit et bat en retraite de 3D6ps gn
ignorant les ' déedrs’ comme pour son
mouvement normal.

Tricéphale: Un Tricephale est constitue de
trois cranes de cristal reliés par des chaires
légéres: Il se lance comme un bola etivole pour
frapper ung unité ennemie avant de revenir
Il utilise les régles normales de tir, mais s'il
touche, vous pouvez & nouveau lancer un dé
pour toucher el continuer jusqu'a ce gue vous
ratiez ‘ounque 'vous ayez inflige 4 touches.
Faites les jets pour blesser gt les sauvegardes
commeé d'habitude: Une figurine ne paut pas
atre touchée plus d'une fois. Un, Tricéphale
utilisé au corps 4 corps compte comme une

‘arme énergelique. Celte ‘arme possede le

profil suivant:

Portée 24ps | Fd  PA5 Assaut 1

Canon Fantéme: Cette arme utllise |a
méme: technologle Warp gue les éanons &
distorsion. Elle jouvre un| petit trou reliant le
Warp & I'espace ‘materiel pour dechiqueter
sa cible entre les deux dimensions, Le canon
fantéme blesse toujours sur 4+ sans tenir
compte de 'Endurance, et surun jet de 8, la
mort est instantanée car la wvictime est
aspirée entiere dans le Warp: Contre les
cibles blindees, il inflige toujours un dommags
superficie! surun jet de 4 et un dommage
irfiporant sur un §.ou UA 8, sans tenir compte
de la valeur de blindage. Le canon fantéme
possede e profil suivant:

Poriée 12ps | F- | |PA1 Assaut 1

AMELIORATIONS DE VEHICULES ELDARS

L es véhicules des eldars des vaisseaux-mondes peuvent étre équipés de systemes additionnels, comme
indiqué dans la liste d’armée. Toute amélioration de véhicule doit étre représentée sur la figurine. Aucun
véhicule ne peut recevoir plus d'une fois la méme amelioration.

Matrice Cristalline de Visée: Ce systeme permet a I'équipage de
localiser rapidement ses cibles en cours de déplacement. Un véhicule
qui en est équipé peut tirer pendant sa phase de mouvement plutot
que pendant la phase de tir: Il peut ainsi bouger, tirer, puis finir son
mouvement. Toutes les restrictions habituelles sur le nombre
d'armes capables de tirer s'appliquent en fonction du mouvement
total (la distance parcourue avant et apres le tir)

Holo-champ: Le véhicule est entouré d'un holo-champ mircitarit
qui déforme la vision et empéche l'ennemi de viser ses points
vulnérables. Lorsque ce véhicule est endommagg, 'adversaire lance
deux dés sur le tableau et choisit le résultat le plus bas.

Faux : Le véhicule est pourvu de pointes et de lames pour effectuer
des attaques au passage. Toute figurine ennemie qui obtient un 1
pour taucher ce véhicule en assaut subit une touche de Force 5.
Les sauvegardes fonctionnent normalement.

Pierre-Esprit: Le véhicule abrite une grande pierre-esprit. L'ame
qu'slte contient peut contréler le véhicule pour de courtes periodes
de temps si I'equipage en est incapable. Si le vehicule subil un
dommage “Equipage Secoug”, lancez un D6. Sur un 4+, le véhicule
n'est pas affecté. Si le véhicule subit un doemmage “Equipage

Sonné", lancez 1D6. Sur un 4 ou un 5, lraitez ce résultal comme
un “Equipage Secoug”. Sur un 6, le véhicule n'est pas affecte.

Moteurs Stellaires: Le véhicule posséde des moteurs auxiliaires
qui peuvent lui fournir une poussée supplémentaire. Ceux-ci
peuvent étre utilisés pour déplacer le véhicule de 2D6ps droil
devant pendant la phase de tir au lieu de faire feu. Un véhicule ne
peut pas uliliser ses moteurs stellaires durant un tour ol il embargue
ou débargue une unjté transportée.

Moteurs a Poussée Vectorielle: Les moteurs du veéhicule Iui
permettent de tourner guasiment sur place el de manceuvrer
aisément en terrain difficile. Le véhicule peut relancer les tests de
terrain difficile ratés.

66 J adis, les étoiles elles-mémes vivalent et
mouraient selon nos. désirs, et vous osez
encore vous opposer a notre volonte.”

Grand Prophéte Mirehn Bielann




POUVOIRS PSYCHIQUES DE GRAND PROPHETE

Sauf indication contraire, ces pouvoirs fonctionnent de la maniere decrite dans ia section des Pouvoirs Psychiques, page 74

du'livre de regles de Warhammer 40,000.

Tempéte Surnaturelle: Le Grand Prophéte peut invoquer une
tempéte d'énergie crépitante parcourue d'arcs électriques qui
jette ses ennemis en tous sens. Il peut utiliser ce pouvoir
durant [a phase de tir au lieu de firer avec une arme. Le jouelr
eldar place le grand gabarit d'artillerie sur une unité ennemie
située a moins de 18ps. Toute figurine touchee par le gabarit
subit une touche de Force 3 sans valeur de PA. L'unité visée
doit passer un test de blocage comme indiqué page 58 du
livre de regles de Warhammer 40,000, Les véhicules touchés
par le gabarit subissent une touche avec une pénétration de
blindage de 2D6 (notez gue clest bien 2D6, pas 2D6+3) et
sont réorientés aléatoirement.

Chance: Le Grand Prophéte scrute les futurs alternatifs pour
savoir o I'ennemi va attaquer et avertit ses congeneéres afin
gu'ils se protégent. Ce pouvoir s'utilise au début du tour eldar.
Désignez une unité eldar ayant une figurine & moins de 6ps
du Grand Propheéte (il peut §'agir de sa propre unité) : cette unité
peut relancer toute sauvegarde d’armure ou de couverl ratée
jusquau début du prochain tour eldar.

Guide: Le Grand Prophete pressent les moluvements
ennemis grace a ses pouvoirs divinatoires et dirige les tirs de
ses guerriers. Ce pouveir s'utilise au debut du ‘tour eldar.
Désignez une unité eldar ayant une figurine.a moins de & ps
du Grand Prophéte (il peut s'agir de sa propre unité): cette
unité peut relancer tout jet pour toucher au fir jusquiau début
du prochain tour eldar. Si elle utilise Line arme a Estimation
(comme le canon a distorsion), vous polivez relancer le dé de
dispersion si'un "HIT" n'est pas ebtenu la premiere fois.

Guerre Mentale: Le Grand Prophete:attague Iespnt d’'un

ennemi dans un duel mental sans merei. Ce peuvoir est utilisé

pendant la phase de tir au lieu de tirer avee Une arme. Le jolieur
eldar chaisit une figurine ennemie a moins de 18 ps du Grand
Prophéte et dans sa ligne de vue. Les deux joueurs lancent
un D6 et ajoutent au résultat le Commandement de leurs

figurines respectives. Si le Grand Prophete gagne, la victime

perd 1 Point de Vie pour chaque point d'écart, sans possibilité
de sauvegarde d'armure normale. Si les scores sont égaux ou
si le Grand Prophéte perd; la guerte mentale n'a alicun effet.

POUVOIRS D’ARCHONTE

Le peuvoir d'un Archonte est disponible en permanence, et il n'a 'donc pas besoin de passer un test psy pour [utiliser. Ces pouvoirs
sont malgre cela considéreés comme des pouvoirs psychiques a fout aulre égard (par exemple, Desiructeur ne peut pas affecter un
ennemi immunisé atix polvoirs psychiques) et I'Archonte est considéré comme un psyker,

Dissimulation: |'Archonte créé un écran d'ombres et de brume
mouvantes pour dissimuler son escouade. L'escouade entiére
de 'Archonte béngficie d'une sauvegarde de couvert de 54+
Notez que si I'escouade est déja a couvert, vous ne pouvez
utiliser qu'une seule des sauvegardes de couvert.

Destructeur: L'Archonte concentre sa colere et sa haine pour
les relacher sur 'ennemi en une décharge d'énergie psychique
brute. Ce pouvoir s'utilise durant |la phase de fir au lieu de tirer
avec une arme. |l fonctionne comme une attaque de tir normale
avec le profil suivant:

Portee: Souffle  Force'5 @ PA4  Assaut 1

Bravoure: L'Archonte insuffle & ses camarades un courage
inébraniable en projetant dans leurs esprits des visions de
Héros célebres et de grandes victoires. Lui et son escouade
peuvent relancer tout test de moral ou de blocage raté.

Maitrise: L'Archonte transmet & ses compagnons d'armes des
réflexes et une efficacité au combal accrus, Toute figurine de
l'escouade de I'Archonte, y compris Archonte Jm—meme ajoute
+1 & sa Capacité de Combat et & son Iniliative.




POUVOIRS D’EXARQUE

L es Exarques peuvent bénéficier des certains pouvoirs guerriers comme indique dans la liste d'armee.
Un Exarque paut recevoir jusqu’a deux pouvoirs guerriers dont les effets sont deciits ¢i-dessous.

Acrobate:

L'agilite de

I'Exarque lui

permet de

bondir par-

dessus

ses

ennemis

pour

attaquer

ol elle

le désire.

Avant qu'elle

n'effectue ses

attaques au corps &

corps, elle peut étre replacée au

contact de n'importe quelle figurine de
'unité ennemie, sélon votre choix,

Bond: L'Exarque effectue de 'longs
sauts gracieux pour se jeter sur
I'ennemi. Il peut ajouter D6ps a sa
distance de charge pour effectuer un
assaut. L'Exarque ne peut charger que
sl se trouve & moins de 6ps de
lennemi lors de la phase d'assaut,
mais il n'est pas obligé d'engager la
premiére figurine stuir son'chemin §i son
mouvement supplémentaire luj permet
d'atteindre une autre figurine,

Poing Enflammeé: 'Exar¢ue concentre
sa colére et sa haine pour les relacher
en une attaque dévastatrice. Au corps a
corps, 'Exarque peut relancer ses jeis
pour blesser et 'ignoreriles sauvegardes
d'armure normales.

Tireur d’Elite: L'Exarque maitrise
toutes les armes de tir avec une
précision ultime. Il peut relancer les jets
pour blesser ratés au tir et ignorer les
sauvegardes de couvert. Un Exarque
ne peut pas utiliser a la fois Tireur
d'Elite et Tir Eclair durant le meme tour.

Coup Puissant: L'Exarque est capable
de canaliser ga rage pour frapper avec
une force incroyable. Toutes 'ses
aftagues 'all corps & corps béneficient
d'un +1 en Force.

Défense: L'Exarque est un expert en
autodéfense et sait éviter et parer les
coups ennemis avant de frapper. Il peut
utiliser celte capacité au corps a corps.
Il frappe alors en dernier mais: les
figurines ennemies doivent obtenir des
6 pour le'toucher.

Feinte: A l'aide de gestes hyprotigues
et de feintes, I'Exarque distrail ses
ennemis. |l peut utiliser ce pouvoir au
corps & corps: une figurine au contact
de I'Exargue, choisie par le joueur
eldar, perd alors une Attaque. Il est
possible qu'une figurine n'ait ainsi pius
aucune attaque.

Esquive: L'Exarque sait’ piloter sa

motojet de maniere a éviter les firs et

les coups ennemis. Sa sauvegarde
devient invulnerable

Tir Eclair: L'Exarque peut tirer des
rafales soutenues avec nlimporte quelle
arme fout en restant précis. S'il utilise
une arme d'Assaut ol Lourde, ajoutez
+1 au nombre de tirs possible (par
exemple, Une-arme Lourde 3 devient
Lourde 4). &l utilise un pistolet ou une
arme de Tir Rapide, il ne compte jamais
comme ayant bouge et peut toujours
tirer une fois & poriee maximum ou
deux fols jusqu'a 12ps. Un Exarque ne
peut pas utiliser & la fois Tireur d'Elite et
Tir Eclair durant le méme tour.

Pilote Emérite: L'Exarque sait guider
son escolade avec maestria au milieu

des arbres d'un bois ou au fopd de

gorges escarpées. Lul et son escouade
n'effectuent jamais de test pour les

terrains difficiles.

Furtivité: L Exargle est trés astucieux
et saif utiliser le terrain pour dissimuler
son escouade aux yeux de I'ennemi
pendant I'approche. Une escouade
menée par un Exarque doté du pouvoir
Furtivité peut s'infiltrer sil la mission
jouée le permet.

Attaque Surprise: Cet Exarque mene
toujolrs son escouade a l'attague juste
quand 'ennemi s’y attend le moins.
Lorsgue luj et son escouade chargent,
ils gagnent +2 attaques au lieu de +1.

Assaut Soufenu: L'Exarque reste
constamment en mouvement, volant
dlun adversaire a l'autre sans 'cesser
d'attaguer. Pour chague touche infligee
au corps acorps, il peut effectuer tne
attague supplémentaire. Si cetie attaqus
additionnelle touche, il peut alors effsctuer
encore une autre attague. Continuez
jusgu'a ce que 'Exarque rate. Faites les
jets pour blesser et les sauvegardes
d'armure comme d'habitude.

Tueur de Chars: L'Exarque maitrise
Part 'de traguer les' blindes et peut
instantanément en déceler les points
faibles. |l peut refancer tous ses jets de
pénétration de blindage au fir et au
cOrps a corps.

Cri de Guerre: L'Exarque utilise son

masque de Banshea pour lancer un

terrifiant hutlement! de fureur et de
désespoir qui frappe ses ennemis
comme une onde de ehog. Lorsgue
I'Exarque’ Utllise 'son masque, lunité
ennemie gu'elle aﬁronte doit'réussir un
test de Commandement ou subir un
malus de 1 en CC:pour le reste de la
phase d'assaut.

Retraite: |'Exarque observe avec
attention le deéroulement du combat
pour déterminer le; moment ol son
escouade pourra reculer sans risque et
se préparer a attaguer a nouveau. Si
I'escouade est au corps & corps a la fin
de la phase d'assaut, elle peut battre
en retraite pour quijtter le combat. Les
régles (normales des mouvements de
retraite’ s'appliquent (notamment [es
regles des tirs croisés) mais l'escouade
ennemie ne peut que se dépiacer de
3ps ' poun’ consolider. L'unité se
regroupe automatiquement aprés son
mouvement de retraite.
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Eldrad

Une armée eldar d'Ulthwe de 2000 points ou plus peut inclure Eldrad Ulthran en tant
que choix QG de I'armee. Eldrad doit étre utilisé exactement tel qu'il est décrit ci-
dessous, et ne peut recevoir aucun autre équipement. De plus, il ne peut &tre utilisé
que si les deux joueurs ont décidé d'autoriser les personnages spéciaux.

Equipement: Pistolet shuriken, Baton d'Ulthamar, runes de protection, runes de
clairvoyance, casque fantdme, pierres-esprits, armure runigue.

Pouvoirs Psychiques: Tempéte Surnaturelle, Chance, Guide et Guerre Meniale.

REGLES SPECIALES

Baton d'Ulthamar: Le Baton d'Ulthamar est un puissant artefact confectionné
de la moelle spectrale la plus pure. Eldrad peut y canaliser ses formidables
pouvoirs psychiques pour accroitre ses capacités ou l'utiliser comme une arme
terrible. Le baton peut &tre utilisé de deux manieres, mais pas durant le méme
tour. Il peut permetire & Eldrad d'utiliser un second pouvoir psychigue, méme un
pouvoir qu'il a déja utilisé ce tour-ci, ou peut autrement étre utilisé en assaut,
auquel cas il blesse toujours sur 2+ et ignore les sauvegardes d'armure.

Divination: Eldrad Ulthran est peut-étre le plus fiable et le plus puissant de tous
les Grands Prophétes eldars, et ses pouvoirs de divination sont légendaires.
Aprés le deploiement des deux armées au début de la partie, le joueur eldar peut
repositionner 1D3 uniteés de son armée. Aucune Lnité ne peut éire repositionnée
hors de sa zone de déploiement normale ni &tre éloignée de plus de 6ps de sa
position initiale. De plus. si vous utilisez des réserves, vous pouvez ajouter +1 &
un seul jet de réserve par tour (désignez I'unité concernée avant de lancer).

Personnage Indépendant: A moins d'étre accompagné d'une escorte, Eldrad
Ulthran est un personnage indépendant soumis & toutes les régles appropriées
du livre de Warhammer 40,000.

Escorte: Eldrad Ulthran peut se faire escorter par des Archontes. Voir la section
concernant les Archontes dans la liste d'armée.

“E]drad est le plus grand, l'astrc qui

cclipse la lumiere de nos: etoiles,

Il est Ulthwé et le sort de notre race
repose sur lui. 11 peut lancer quatre mille
runes pour nous guider i travers la guerre
et la mort vers le salut. Clest T'éclaireur,
le chescheur, Ie vrai guide. Méme yotre
race a tremblé devant sa puissance, bien
que vous lignoricz peut-gtre. Clest lui qui
nous a guidés vers l'ork appele Ghazghkull
pour que novs lattirions vers votre monde
d'Armageddon. Sans cela; dix mille vics
eldars auraient été perducs. Que valent un
million d'humains cn comparaison d'unc
telle cause?

Il vous connait micux que vous-méme.
Il a averti ce petit prophete que vous
appelez Emperenr de la trahison d'Horus
et du malhcur qui nous a cngloutis,

comme le reste de la galaxie, mais votre

arrogance vous a rendus ‘sourds 3 scs paroles.
Votze stupidite a presque detruit fa galaxie,
et pourfant Vous n'avez famais senti a quel
point la défaite ultime cfait proche. 1l 2
vu la Grande Dévoreuse et a prévenu les
notres sur lyanden avant méme quiil
napproche notre galaxic.

Il voit les futurs aussi clairement que vous
voyez vos primitifs instruments de torture
sur l'acier froid de ce chevalet. Vous nous
dites ‘capricicux et imprévisibles, mais pour
nous, vous étes vulgaires ct stupides: pour
certains d'entre vous, nous sommes des
enncmis, mais nous [e sommes. un jour ou
lautre, pour toutes les races. Certains
d'entre vous nous considerent comme vos
alliés: nous ne le sommes pas, pas plus
quun boucher n'est l'allié de son couteau.
Vous n'étes ricn dautre que des outils dont
le destin cstide scrvir & protéger notre race.

Votre race est fiere d'elle, pourtant, méme
ay nadir de notre puissance, nous vous
manipulons et vous utilisons aussi
facilement que T'on appuic sur une gichette.
Notre heure reviendra, Eldrad nous I'a
promis. Les mon—keigh [il crache] scront 2
nouveat a genoux devant notre puissance!
Cette fois. nous ne scrons pas aussi
magnanimes! Nous détruirons chaque
monde, chaque vaisscau. jusquiau dernicr
des votres! Eldrad a vu les ctoiles rouges
de votre sang, et ccla fui a plu!

Vous nous croyez faibles, mais nous
sommes votre mort, terriens.”

Interrogatoire d'un
ranger cldar capture
Prisonnicr no. 28264

En isstance d'éxécution
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Une armée eldar du vaisseau-monde lyanden peut inclure lyanna Arienal, gui peut se
joindre & une unité de Gardes Fantémes a la place d'un Archonte de I'escorte du
Grand Propheéte. Elle doit étre utilisée exactement comme elle est décrite ci-dessous
et ne peut recevoir aucun autre équipement. De plus, Arienal ne paut étre utilisée que
si'les deux joueurs ont décidé d'autoriser |'utilisation de personnages spéciaux.

Equipement: Pistolet shuriken, Lance de Teuthlas, Armure de Vaul.
Pouvoirs d'Archonte : Destructeur, Maitrise.

REGLES SPECIALES

Lance de Teuthlas: Cette antigue lance chantante date de la fondation du
vaisseau-monde lyanden. La Lance de Teuthlas est soumise aux régles des
lances chantantes mais posséde une portée de 18ps au lieu de 12ps.

Armure de Vaul: L'Armure de Vaul est un artefact étrange et trés ancien qui
utilise les pouvoirs mentaux de son porteur pour projeter autour de lui un écran
impenétrable d'énergie psychique. Au lieu d'effectuer une sauvegarde normale,
Arienal doit passer un test de Commandement sans modificateur pour annuler
les touches quelle subit. En cas d'échec, elle est blessée normalement. L'Armure
de Vaul fonctionne conire les attaques qui ignorent les sauvegardes d'armure,
comme §'il s'agissail d'une sauvegarde invulnérable.

Prophétesse: Arienal est trés douée pour parler aux esprits des morls et peut
communiguer avec eux sur de plus grandes distances qu'un psyker ordinaire.
Toute unité de Gardes Fantémes ayant une figurine a moins de 12 ps d'Arienal n'a
pas a passer de test de Vue Spirituelle, comme si un Archonte les accompagnait.
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Arienal laissa courir un doigt gracile le long des vrilles de moelle spectrale qui enlacaient'la branche
du réseau d'infinité. A son contact, la moelle commenca a vibrer d'énergie psychique, tandis qu'une
douce chaleur Trradliajt le long de ['entrelacs: de 'matiere psychotrope, Elle chanta doucement pour
offrir ses prieres a ceux dont le corps avait été détruit, puis prit une pierre-esprit dans une sacoche
de sa ceinture et la placg,dans une niche au centre de la branche. =
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La prophétesse prit une profonde inspiration pour se relaxer. C'était le moment le plus difficile du rituel, un
moment que peu de prophétes supportaient. Tirant Une petite lame de cérémonie de sa manche, Arienal
s'entailla la paume de'la main droite, puis serra le poing au-dessus de la pierre. Elle laissa alors tomber cing
gouttes de sang sur la gemme psychique qui les absorba comme si sa surface brillante etalt poreuse.

3
.
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* Arienal attendit un moment, et le réseau dinfinité fut soudain vibrant d énergie. Ln éclair de lumiere passa
de I'un des conduits vers la gemme, I'éclairant d'une lumiére intérieure. Elle sentit 'esprit dans la plerre
s'enrichir de sa propre force vitale; le contact psychique avait été établi entre elle ‘et le défunt par lloffrande
de sang, Sa téte était pleine de visions, d'images de mort, diune existence morne au-dela du voile, et elle
sentait le gour cde la poussiere de la tombe dans sa bouche seche.

Arienal connaissait bien |'esprit. Son nom était Altienian, un'Exarque Dragon de Feu qui était tombé lors de
_la bataille des Deux Cents Pointes. Méme dans la mort, Althenian étalt toujours aussi dévoué au vaisseau-
monde. Avec tout le respect di;, Arienal récupéra la pierre-esprit sur la matrice et la serra dans ses mains
en laissant couler une larme sur sa joue. Méme maintenant, aprés tant de siécles, elle répugnait & déranger
ceux qui jouissaient du repos éternel, a arracher un esprit au paradis. Mais la guerre était proche et les
- guerriers de lyanden n'étaient pas nombreux. La survie prenait le pas sur les sentiments: Avec un soupir,
Arienal se leva et st dirigea vers la salle oul les enveloppes des Gardes fantémes attendaient de recevoir les
esprits qui al[aleﬂt les animer. :
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_ NUADHU “CCEUR DE FEU”

e Y W gin

Venez fréres,
suivez-moi,
allons chasser
dans les cieux!
Venez, élus de
Khaine, voyez
nos pitoyables
proies
humaines
s’enfuir! Elles
n'ont nul
endroit oul se
cacher, ni sous le blanc visage
de Lileath la lune, ni sous le
_soleil, le visage d’Asuryan.

Que le vent fouette vos visages®
et yjue son souffle hurle dans
vos oreilles. Ecoutez bien son
appel, car ne sommes-nous pas
les Chevaucheurs Sauvages,

les enfants de la temp'éte?

Jouissez de la chasse, fréres,
que les épées frappent et que
le sang coule. Ecoutez votre
cceur battre dans votre
poitrine, il vous prouve qué
vous étes encore en vie.

Ne craignez pas la nfort, fréres,
elle est vieille et lente, et ne
rattrapera jamais Ceux qui
Chevauchent le Vent. Ce sont
nos ennemis qui ont peur, car

- chaque baiser de nos armes
‘donne I'oubli qu’ils demandent
en s'opposant a nous.

Sulvez_-moi fréres, la bataille
nous attend !

Blindage
CC _CT _F Avant Flanc Arriere | A
Nuadhu 5 4 4 1M 11 10 6 3

Une armée eldar du vaisseau-monde de Saim-Hann peut inclure Nuadhu, qui peut se
joindre a un escadron de Motojets ou étre pris seul comme un choix d'Attagque Rapide.
Il doit étre ulilisé exactement tel qu'il est décrit ci-dessous, et ne peul recevoir aucun
equipement supplémentaire. Nuadhu ne peut étre utilisé que si les deux joueurs ont
décidé d'autoriser les personnages spéclaux.

Equipement: Arrrie énergétique et Alean, le Destrier de Khaine.

REGLES SPECIALES

Alean, le Destrier de Khaine: Nuadhu pilote une Vyper modifiée pour lui
permettre de la chevaucher au combat comime Khaine partajt en guerre sur son
légendaire destrier Alean. Nuadhu et la Vyper sont considérés comme une unique
figurine : il ne peut pas quitter sa plate-forme de combat. Considérez Nuadhu comme
une Vyper unique, avec les régles spéciales suivantes:

Type: Rapide. Antigrav, Découvert.

Armes: Carion shuriken.

Corps a Corps: Nuadhu se bat au corps & corps comme un Dreadnought, et
utilise le profil ci-dessus. Il peut effectuer un mouvement d'assaut de 6ps g'il ne
s'est pas déplacé de plus de 12ps dans la phase de mouvement, sinon, il ne peut
combattre que s'il est chargé. |l porle une arme énergétique, et les blessures qu'il
inflige au corps a corps ignorent les sauvegardes. Notez qu'a linstar des
Dreadnoughts, il ne fuit jamais, méme s'il est vaincu au corps a corps.
Harcelement: Nuadhu peut effectuer des attagues de harcélement comme une
motojet eldar. |l peut donc toujours se déplacer de 6 ps dans la phase d'assaut du
moment qu'il n'a pas parcouru plus de 12ps dans la phase de mouvement.
Téméraire : Nuadhu ignore le danger et se jette sans hésiter au coceur des tirs
ennemis. Nuadhu ignore tous les résullats Equipage sonné et Equipage secoug sur
les tableaux de dommages.

Chef des Chevaucheurs Sauvages: Les Chevaucheurs Sauvages de Nuadhu
le suivront sans hésiter au coeur du combat le plus iéroce. Toute unité menée par
Nuadhu ne battra jamais en retraite et ne peut pas étre bloguée.

Personnage Indépendant: Nuadhu est un persennage indépendant soumis a
toutes les régles appropriees du livre de régles de Warhammer 40,000. Il ne peul
rejeindre gqu'un escadron de Motojets. Comme il est doté d'un blindage, et pas
d'une Endurance, vous devez, §'il fail partie d'un escadron, allouer les touches
avant de procéder aux Jets pour blesser/pénétrer le blindage (voir page 52 du
livie de régles de Warhammer 40,000).
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S. Phénix

voir plus bas
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comme un choix QG.
IIs doivent étre utilisés
exactement comme ils
sont décrits ci-dessous
et ne peuvent recevoir
aucun équipement
supplémentaire. lls ne
peuvent étre utilisés
que si les deux joueurs
autorisent I'utilisation de
personnages spéciaux.

REGLES SPECIALES

de ce livre.

Personnage Indépendant: Un Seigneur Phénix est un personnage indépendant soumis
3 toutes les régles appropriées du livre de regles de Warhammer 40,000.

Course: Malgré leur sauvegarde de 3+, les Seigneurs Phénix sont une exception a la
regle normale et peuvent tout de méme utiliser la régle spéciale de Course de la page 4

Sans Peur: Les Seigneurs Phénix ont parcouru la galaxie pendant des millénaires et
sont totalement insensibles a la peur. Un Seigneur Phénix ne battra jamais en retraite et
ne sera jamais bloqué, méme par les attaques qui ne permettent normalement pas de
test de moral. Si le Seigneur Phénix commande une escouade du méme Aspect que lui,
I'escouade entiére devient Sans Peur.

Maugan Ra
LE MOISSONNEUR D’AMES . ... 130pts

Aspect: Faucheur Noir.

Equipement: Le Maugetar (canon shuriken avec Exécuteur
intégra).

Pouvoirs : Tireur d'Elite, Tir, Eclair. & Coup Puissant.

Comme celui d'Ulthwé, le vaisseau-monde Altansar resta
proche de ('CEil de [a Terreur aprés la Chute, mais lors d'une
bréve expansion de la tempéte Warp géante, il y a plusieurs
millénaires, Altansar fut pris dans son champ d'attraction et
les eldars du vaisseau-monde furent condamnés. Malgré
une lutte désespérée de cing siécles, Altansar fut lentement
aspiré dans le Warp. On dit que le seul survivant fut le
Seigneur Phénix Maugan Ra, le premier des Faucheurs
Noirs. Portant lei Maugetar, ‘le Moissopneur’, et I'armure
morbide de son temple a présent defruit, le Moissonneur
d'’Ames préléve un fourd tribut a tous ceux'qui s'opposent
aux eldars.

Jain Zar
LA TORNADE DU SILENCE . . ... 143 pts

Aspect: Banshee.

Equipement: Masque de Banshee; Exécuteur, la Mort
Silencieuse (Tricéphale avec Force 5),

Pouvoirs : Acrobate, Cri de Guerre & Bond.

La plus rapide et la plus féroce des Asliryan était Jain Zar
la Tornade du Silence, I'élue d'Astimen. Comme son
mentor, Jain Zar a beaucoup voyage dans la Toile pour
transmettre ses talents, et c'est ainsi gue les Banshees
sont présentes dans tous les vaisseaux-mondes.

Elle peut rester 4 I'éeart des mortels pendant plusieurs
siécles, mais finit toujours par revenin el ses sanctuaires
guettent inlassablement ses apparitions. Ses armes de
prédilection sont la Jainas Mor (La Mort Silencieuse) et la
redoutable Zhai Morenn (La Destructrice) quelle manie
avec une vitesse el un talent inégalés.

Karandras

Baharroth

LE CHASSEUR DES OMBRES. .. . 165 pts

Aspect: Scarpion.

Equipement : Lame Mordante, Pince de Scorpion, Morsure
dis Scorpion (Mandibules avec Force 5),

Pouvoirs: Coup Puissant, Furlivité & Attague Surprise.

La légende de Karandras le Chasseur des Ombres deécrit
r'un des plus mystétieux de tous les Seigneurs Phénix.
Nul ne sait d'otr il vient, mais il est dit qu'il ne fut pas le
premier Exarque des. Scorpions:

Avant lui, dit-on encore, était Arhra, le Pere des Scorpions,
qui succomba aux térébres el seretourna contre son
propre peuple. Il finit par fuir dans la Toile pour devenir le
Phénix Déchu, et personne.ne sait ce qu'il advint de lui,
méme si de nombreux indices semblent indiquer qu'il est
encore en vie.

LA PLAINTE DU VENT. ........ 160pts

Aspect: Aigle Chasseur.

Equipement: Ailes & lance-grenades d'Aigle Chasseur,
grenades a plasma, Serre d'Aigle, arme énergelique.
Pouvoirs : Bond, Assaut, Soutenu & Retrajte.

On dit qu'Asurmen fut le premier Exargue et que son
meilleur disciple fut-Baharrath, la Plainte di Vent. /I était le
Phénix Aiié"et ce fut Jui qui congut et enseigna les talents
de ce qui devint parla suite I'Aspect de ['Aigle Chasseur.

Comme tous les Seigneurs Phgnix, Baharroth s'est réincarné
de nombreuses fois, et il est dit quiil trouvera la fin en
combatiant avec ses fréres d'anmes lors du Rhana Dandra,
l'ultime bataifle contre le Chaos.

-




Fuesan
LA LANCEDE FEU. ... ........ 149pts

Aspect: Dragon de Feu.

Equipement : Piglie de Feu, bombes & fusion, Hache de Feu
(arme énergétique, +1 Force).

Pouvoirs : Poing Enflammé, Chasseur de Chars & Tir Eclair.
Fuegan, la Lance de Feu afondé le temple du Dragon
de Feu, en enseignant 4 de nombreux Exarques l'art de
donner la mort par le feu et les flammes. Fuegan refusa
de fuir lorsque le sanctuaire d'Asur fut détruit par le
Phénix Déchu, et disparut pendant de nombreux siécles
avant de réapparailre pour combatire alx cotés des eldars
sur Haranshemash, le'Monde de Sang et de Larmes.

On dit que Fuegan rassemblera les Seignetirs Phénix pour
le Rhana Dandra, et qu'll sera'te dernier & mourir au cotirs
de cette bataflle ultime.

Asurmen

LA MAIN D'ASURYAN . ........ 137pts

Aspect: Vengeur.

Equipement: Catapultes shuriken jumelées, Epée d'Asur (Lame
Funeste, relance les jets pour toucher ratés au corps a corps).
Pouvoirs: Défense, Feinte & Destinée (la sauvegarde
d'Asurmen est invulnérable).

Les eldars pensent que le premier Exarque fut Asurmen,
fondateur du temple d'Asur, qui devait devenir par la suite
le plus répandu de tous les Aspecis: celui des Vengeurs.
On dit qu'il fut le premier & tomber en combattant les
serviteurs de la Grande Ennemie, et gue ses nombreuses
réincarnations ont repris son combat. L'armure rituelle
d'Asurmen comporte deux mancheties dotées de catapultes
shuriken intégrees, et on pense que sa Lame Funeste, la
foute premiére & avoir été forgée, contient l'esprit de son
frere Tethesis qui fut terrassé par un démon.
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Seigneur Pheénix. En cc  casi lenrs dizaines de milliers.
d'années d:xpém..nc: fr.-ra::nt vtmahlcmcnt dr.ux fes

for k! Lok
_BUCITICES suprcmr.s 3 i 1

Extrait de LElr.ru:l]e Errance: Traite sut les Seigneurs Phntk Eldars”,
pir I Inquisiteur Cevik.

“Je seme
la mort et
récolte les
ames.”

Maugan Ra




LA PIERRE DE L'AME
Runc-cl¢ des concepts de
dissimulation, de négation,
de secret ou de préservation.

A

LES ELDARS DES ETOILES LE SALUT

Rune des vaisscavx-mondes et de leurs habitants. = Littéralement: celui qui
Connotations d'enfermement. d'éternité, de rigidite cst passé des ombres 3
ct dabnegation. Styliséc dans un présent fige.

[
1

LES
$ ELDARS
DU PASSE

Cette rune
représente les
Exadites.
Similarités avec lcs
rones. pré-Chute
de régression et
d'évasion. Stylisce
dans un passé
lointain figé.

Les runes mincurcs
au-dessus significnt
isolé, perdu, séparé
et desenchante.

SOLITAIRE
Celui qui na

pas: d'ame, le
mort vivant, mais
aussi, paradoxalement,
l'espérance ou le
sauvetage,

L'ESPRIT
HKC DU MONDE

Abandonné ou
oublié, des

4T LA LIBERTE

Autres significations:
la victoire ou la

| transcendance. Les
runes pour l'espoir
et le futor sont
presque ddentiques,

LES: |

SANS-AME
Formée de runes
connectées ap
concept de faim;
peut: signifier ceux
qui nont pas faim,
ceux qui sont
dévorés ou méme les
affames insatiables.

@ A LE DIEU
| P MOQUEUR

"Crux qui
Voyagent” o “Les
Témeraires”, Stylisée
dans un futur actif,
suggere les
événements 3 venir
plutét, que ce qui

connexions avec les

est’ deja; arrive.

runes pour perte
éternelle ou
rémission impossible. |

LES EXCLUS
“Ceux qui
Errent”. Ancicnne

signification: ténebres
o perte,

LES TENEBREUX

Anarchie et violence,

corruption ¢t fortore, douleur

de vol dimes, de soif inextinguible,

La rune inversée
signific "La Grande

Ennemic™.

BUVEUR D'AME
‘%‘ Signific aussi chatognard,

pillard. parasite, vermine,
ct misere. Inclut les concepts mourant, disbolique, maléfique ct

décadent. L'une des runes recouvrant

de predation et de damnation éternelle. les concepts eldars les plus hideux.

Sir:s_.. Liartefact ci-dessus [dessiné par mon oncle Langstri Mung] a ¢té trouvé sur un antique site eldar de la troisicme

1 lune de Paravax par mon arriere-arsiere-arriere grand pere, Elcusis Mung. Depuis. notre famille a tent¢ de comprendre
son contenu, Nous avons effectué beaucoup de secherches sur le mystérieux langage cldar et nous pensons que cet artefact
est une représentation physique des croyances des diverses branches de la race cldar.

Votre Serviteur. Obelius Musg




INTROSPECTIONS SUR LA PERFECTION
par Kysaduras I'Anchorite

Lors de leur jeunesse impétueuse, il n'est point rare que certains des
notres remettent en question le bien-fondé, et donc la légitimité de nos
coutumes. La régle la plus contestée est celle que, depuis que nos ancétres
I'ont créée, nous appelons la Voie, c'est-a-dire la recherche de la perfection
dans un seul domaine a la fois. Bien que nos jeunes soient intellectuellement
capables d'étudier les tragiques événements que furent la Chute et
I'apparition de la Grande Ennemie causée par nos ancétres, leur vue de
I'univers est trop étroite pour qu'ils puissent vraiment comprendre les lecons
intrinséques de ces catastrophes qui détruisirent nos mondes et firent de
nous d'eternels errants. Il est vrai que chez les jeunes la bravoure et la
stupidité se cumulent et que, pour eux, aucun obstacle n'est insurmontable,
aucun ennemi n'est invincible et aucun probléme n'est insoluble. Et pourtant,
ceux qui survivent assez longtemps aux dangers de la galaxie en arrivent &
penser qu'il est des obstacles, des ennemis et des probléemes qui ne peuvent
etre €liminés, mais seulement retardés pour un court moment de | Histoire,
qui n'est elle-méme qu'une note dans la longue mélodie de |'univers,

Or donc, jeunes et vieux s'affrontent sans cesse sur la nécessité de la Voie.
Les jeunes critiquent les restrictions qu'elle leur impose : un peu comme nos
ancétres maudits, ils aimeraient godter a toutes les émotions, a toutes les
sensations dans un mende dont ils ont tout & découvrir. lis ne craignent pas
la Grande Ennemie, qui naquit des désirs de nos ancétres, car ils ne
connaissent sa malfaisance qu’a travers de lointaines légendes qui effraient
les enfants mais dont les adolescents se moquent. Ce nest qu'avec le
temps qu'ils peuvent commencer a réaliser la terrible soif que nous [ui avons
donnée et a comprendre qu'elle est le reflet exact des pires exces de la
débauche et de la dépravation qui étaient les ndtres avant la Chute.

Depuis longtemps, notre race sait que le seul moyen d'éviter la Grande
Ennemie est de briser ce reflet en vivant une existence d’abnégation et en
se concentrant, jusqu'a atteindre la perfection, sur un seul aspect de la vie.
Ceci est une malédiction pour nos jeunes autant que pour la Grande Ennemie.
La discipline de la Voie les ennuie alors que leur curiosité les pousse a tout
essayer. Voila pourquoi tant de jeunes adultes choisissent le Chemin de
I'Errance ou méme celui de la Damnation. Et c'est ainsi que la grande
tragédie de notre race se joue et se rejoue encore et toujours alors qUE Nous
devenons de moins en moins nombreux de génération en génération.

D: tout ce que fai appris lors de mon séjour sur l¢ vaste/et bien nomme
Tvaisseau-monde”, I choge qui ' le plus horrific est fe secret du
cireunt d'infinité (traduction approximative du terme cldar designant cette
com::pnon] Jai demeure patmi ces Etranges extraterrestres pcndanl plusicurs
mois: et {ai réussi avee peine 3 apprendse certaines de lours coutumes, Les eldars
sont des Eres énigmatiques qui fourpissent rarement de rcpun‘ics directes
aux qucs]mm Pour :pprcndrc qum quc ce Soit SUr eux. ]:u dii reconstituer
un véritable puzzle & laide de mes ohservations et de mes propres
interprétations des verités que recouvraicnt les reponses: hautement allégoriques
de mon guide ou de mes' hites,

Il se trouve quia un moment, fvais decidé dlessayer de sonder Tattitude des
cldars sur nofre destin commun, cesta-dire 12 mort. De' toutes 'mes
questions, ce furcat celles portant sur ec sujet qui entrinerent chez mes
hotes le plus de réticence. Toutes les' creatures ma:lhgcm:s doivent affronter
Videe que lc trépas est incvitable et fe 'ne conneis' personnt qui nait cn a
vainere sa peur de la mort 3 ua moment 5y & un autre. Meme le plus brave
des gucrrices: doit surmaiter: cettc peur of clest diailleurs paur cels quiiliest
secllement brave. Chose étringe) pour un peuple sussi hautain et aussi sage.
les eldars semblent éprouvér une peur' de la mort disproportionnée par
rapport &' celle des autres races quelfai pu rencontrer. Patiemment, en
recoupant mes deduttions, fe suis parveny a comprendre pourquoi Jes Eldars
sont si terrilics par la mort et comment ils arrivent a lﬁvm‘.r au moyen du
circuit d'infinite. :

Chacun sait que fout eldar porte sur " poiteing uric 'gcr'nm: polic, Certains

considercat qu'il sagit d'un simple bijou. mais la veérite est toute autre! ces

joyaux. dant Ia'traduction x plus proche scrait “picrne-esprit’, sont en realite

des cristaux psycho-réceptifs, accordes uniguement 2 I'esprit de leur porteur,
ct dont fc but cst de capter lessence witale de celui-ci su | moment o il
meurt. Pourquot les eldars se donnent-ils autant de mal pour capturer cette
energie psychique? Je Fignore Tout ce que e sais cest qulils semblent
groite queisi leir ame n'est pas ainsi interceptee. clle sera perdue dans o
étrange ‘royaume de ténebres oft ‘elle subirs (on nic peut,plus litteralement)
un sort bien pire que la mopt. Meéme lil est difficile diimaginer tn destin
pise que Vemprisonnement ternel dans le cristal froid! dunc pierre-esprir, |
le fait est que les cldass preferent cette alternative a quelque chose dont je
n'ai famais vy personnc avoir aussi peurl

Mais' assez | d hypotheses: ce Iqui' ¢st sbr, cest qua Ja mort dun eldar f
picrre-csprit quil porte sir i poitrine capturc 'son ame La ‘majorité de ces
pietres-esprits “habitées™ sont placées dans un' cadroit appelé le Dome des
Prophetes de. Cristal sur Ie vaisscay-monde ol jai passé quelque temps
(fe #'ai gucune raison de doiiter que Ies choses & passent de'Ja meéme
manicre sur les autres) oil. on peut {lespérer. clles trouvent une sorte de paix.
Parfois. cependant, une! pierre-esprit est greffec sur le iworps artificiel diun
Garde Fantéme ou'd'un Dreadnought eldar, ‘donnant a ce robat vie et intelligenice.
Il est difficile d'imaginer Phorreur’ d'un tel destin, condamnant l'esprit du
mort 3 woe semi-vie éternclle, piegeé| dans un: corps dlacier insensible Ges |
goerrives-esprits defendent leur vaisscau-monde ct les vivants les respectent
et les honoreat, mais fe ne peux mempecher ‘depenser: que ‘et honncnr

_w'est quupc pietre récompense pour un sacrifice aussi grand.

Extrait de "Mon voyage chez les éldars, ou Comment Jai visite
le vaissean-monde Tyanden et ai surveeu!” par Ieldan Soccr.




ADDENDUM

Extrait du [ichier d'eatrainenient de ['lmperivm
Eld/465./version 2

Les informations contenues icl sont uniguement
destinées i constituer une rélérence rapide

Paur plus de deails sus les armes er la

technologic connue des eldars, voyer les fichiers
729383 — 944475

Lcs cldars sont réputés pour leurs armes a
shurikens, qui vont du pistolet au canon
ct fonctionnent toutes sur le méme principe.
Les munitions sont constituées d'un bloc de
plasti-cristal qui remonte du magasin grice 2
un champ magnétique répulsif. Une rapide
séric d'impulsions 2 haute ¢nergic, générce 2
l'arsiere de I'arme, propulse le bloc vers le
havt, puis ces impulsions détachent du bloc
une tranche monomoléculaire qui faillir du
canon 2 ume vitesse incroyable, constituant e
projectile, pendant que le champ magnétique
répulsif mainticnt Ie bloc en position pour
les! prochaines impulsions.

Ceci permet a l'arme de firer jusqus uae
centaine de projectiles en rafales d'une ou
deux sccondes et chaque bloc peut donner
une dizaine de rafales avant que larme ne
doive étre rechargée. Liinconveénient de ce
mécanisme est Yabsence de rayure dans e
canon, c& qui reduit terriblement Ja precision
de larme et reduit sa portée efficace bicn en
dega de celle des autres armes 3 munitions
solides de taille comparable.

Apriuri. Jes armes' laser: des cldars

fonctionaent comme les nétres, utilisant
des rayons lumincux hyperconcentrés qui
causent un changement de température
destructeur au point dimpact. La différence
est que Jeurs systemes de géncration et de
transmission du rayon sont bicn plus efficaces
que les ndtres grice 3 des cristaux arnificicls
qui concentrent et filtreat le rayon laser afin
de lui donner une puissance optimale.
Cette technologic a donn¢ naigsance 3 des
armes comme o lance ardente, le rayonneur
laser, le lasblaster ‘et le canon prisme.

Les rayons fortement chargés' en énergie de la
fance ardente sont bien plus précis que ceux
du canon laser impérial ct rendent les
blindages inutiles au-dessus dune certaine
épaisseur, tandis que le rayonneur laser et le
fasblaster utilisent des accumulateurs cristalling
pour stacker I'éncrgic avant de delivrer une
rafale concentrée, comparable 3 celle de nos
multi-lasers: mais bicn plus. puissante.

Le canon prisme fonctionne cn deux femps:
un rayon laser d'intensité moyenne alimente
un' prisme cristallin qui Yamplific énormément
cn une fraction de scconde, puis delivee la
decharge sur une surface étendue.

PISTOLET SHURIKEN

[Variante Darivs] Shurikens. cldars teteouves sur les chimps

de banille du Conilit de Dana.

Les cldars
utilisent une
grande variété de

formes pour
leurs shurikens.
Nous nc savons
pas si ces formes
différentes sont
adaptées a des
ohjectifs
balistiques

CATAPULTE SHURIKEN'

Accelerateur Pu‘lcghc;s‘ i

wravitique (portée accrue.

W penctration de
Prise du oo = Bloc-munition b]indagz. :(c_) au
ont juste un but

esthétique.

viseur
I

Alimentation
=" Tn munitions

CANON SHURIKEN
g _Triplc champ

" dlaccelération

La vigisise, Ceat un diieme de planificstion, e peul-dixiemes de fol

Chambre de decharge Chambre daccéleration laser

CANON PRISME

primaire (avee bouclier magnetique)

Motcurs d'ajustement
du prisme

T T T ™ T T 1

Prisme principal

- Cellule énergetique
Lentilles de diffraction multi-laser

., Lentilles de

cancenlration
¢ 7 g Sy Viseur
RAYONNEUR LASER
Lentilles de
diffraction

multi-laser et . e e
e 7oL
lentilles de £ N f“"l‘—)r;‘_f_ﬂ —
A il

T T T

Cellule énergétique

concentration —* .

LANCE ARDENTE

a lintérienr

g 1




Bicn que les armes & shurikens et 2 \
CANON A DISTORSION technologic laser constitucnt la majorite de
I'arsenal cldar, il existe un certain nombre

diarmes dappui faisant appel 2 des technologics

trés sophistiquécs. Les plus communes sont

Je canon 2 distorsion, lc tisscur de teéngbres et

Cellule «eesiefs le vibro—canon.

(lsquide) \ 5 i =l % Le canon i distorsion utilise un moteur Warp
: ) pour destabiliser une zone d'cspace réel et eréer
un trou Warp miniature, Lorsque fa cible nlest

Sys d idage du ch & W Warp/espace réel
i pas caticrement aspirée dans le Warp, elle est

T -T T T T T —

Ic plus souvent reduite cn charpic par les forces
gravitationnelles| complexes mises en ceuvre,
VIBRO-CANON Vf"ll:urcus:m:nl..lc Cangn 3 distorsion 4 unc
i portée assez faible et il est peu précis selon
:,Disrupt:ur soniquc les criteres eldars,
: Varivtcurs de [réquences Le tisscur de ténthres crée un filet de
Pidesiins monofilament fait d'up composé organo-
i mignétique polymere non identifié pour e moment.
' Ce composé est conservé 3 I'état liquide dans
un réservoir magnétique ‘ct; lorsqu'il est
expulsé 3 travers une myriade de trous
microscopiques, il se solidific en filaments
extrémement tranchants qui samalgament en
une sorte de nuage. Ces nuages sont poussés
en Lair et dérivent yers le sol, cc qui les rend
idésux pour briscr unc atfaque et forcer les

ICONOGRAPHIE DES ARMES : conemis 2 se mettre & Labrs,

) ; =~ = . Le vibro-canon contient un générateur de
lcdnes: datmes communes| Ly signification de fa plupart de ces symboles est inconnue des

champ qui cree use onde d'éncrgie sonique
montant rapidement des ultrasons jusqua des

ou des “tableaux de chasse” tels que fon co ?ﬂﬂ*"“ fréquences hypersoniques. Cetté onde est dirigée
4

trouve sur les armes de nos propres soldats.

serviteuss de |'Empercur. Peut-étre sont-ils des marques de propricté

le long d'un tunnel magnetique, et, a l'impact,

Ia cible est mise cn picces par la résomance. Le

I".I(I)Elﬁ ﬁ l(‘: I % lﬂ I m I /L: I£ I ﬁ pirc survient quand plusicurs vibro-canons

S i St i Toria Nesivpdim 4.l Wil de. Armesti croisent leurs causant des ondes distordues
extrémement puissantes pouvant démolir 3 peu

pres m importe quelle cible.

Commc tout l'arsenal cldar, les armes de

corps & corps sont trés avancécs: de

"MASQUE DE = § 1 ‘méme que chez beaucoup diautres: races, les
BANSHEE" Un: sombre et vile

sorcelleric impregne

: tout cc qui est eldar: leur
Psychf’s“‘“‘q“c des esprit. leur culturc ct méme i
. Guerriers Aspects feur technologic.” paur le combat rapproché. La plus effrayante

“Banshees” de toutes-est peut-étre le Masque de Banshee
Canfesseur. Barbarius et ses circuits complexes destinés 3 amplificr lc

lames: monomoléculaires et les champs de
Amplificateur disruption sont tres tépandus, mais’ les eldars

possedent un certain nombre dautres armes

eri du porteur en une onde psy qui brouille
les connexions neurales de I'ennemi, neutralisant
son systéme ncrveoX et e rendant entigrement
vulnérable pendant quelques secondes, ou

entrainant sa mort dans les cas extrémes.

Deétecteur génétique ) . “MANDIBULES" Les mandibules des guerriers Scorpions
dans la poignée \ Decharge lascr guidec par constituent un autre exemple d'arme peu

(interdit l'usage de (7 3 aiguilles des Guerricrs orthodoxe. Déclenchées par une impulsion
larme si clle cst

Aspects "Scorpions” psychique trapsmisc 3 travers les relais du
cnpluré_:]

casque, les mandibules’ délivrent unc pluic

daiguilles servant de conducteur a un rayon
laser de faible portée mais dc grande puissance.
Des comparaisons ont ¢té faites entre les
mandibules et le Heaume de Souffrance porté

]l
oS~ e e ——
¢/ EPEE ENERGETIQUE ELDAR

(Circuit de crisfaux éncrgétiques inclus dans la lame)

par certains pirates eldars, utilisant un
mecanisme a peu pres similaire.

Y
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Pour obtenir une meilleure
compréhension de la tournure
d'esprit’ des eldars, il favt connaitre  les
bases de leur langage, vne forme tres
évoluée de communication, developpte
sur des dizaines de millénaires,

Les; Eldars ont beancoup diidiomes ct
de dialectes, certains specifiques a un
viisseau-monde ou 3 une caste, d'autres
plus largement repandus, I faur noter
que le méme mot pent avoir un grand
nombre de sens totalement différents

sclon It dialecte ‘ou méme sclon le sens

genéral de 'la phrase. car besucoup de
mots cldars portent en’ cux des
connofations et 'des références aux cycles
‘,r'my?hologiqucsu Ainst, le nom' donné 2
““Tune de leurs machines de guerre,
Faolchu, que nous appelons' Falcon™, se
traduit littéralement par “faucon”,
Cependant, Faolchi n'est pas un
quelconque’ ofseau de proie, mais fe
legendaire Faucon des my‘rfu':s eldars: et
cc nom est fi€ a des concepts'de
vengeance, ide justice et de chitiment!
Clest pourquoi, dans de nombrepx
textes, Faolcha ‘a ér¢, traduit a tort par
le nom du tank dntigray, alofs ‘que le
mot sigaifisit “revanche? De meme, i
Murehk, le nom eldar du pistolet
shuriken. signific “la piqore de fa
Guepe’, yne autre créature mythique
censée avoir harcelé les dieux lors de L
Guerre Divine.

Le terme qui désigne les humains, ‘mon-
keigh”, 'se trouve déja dans des hustoires
écrites des millénaires avant nos prcmicjrsl
contacts avee les eldars. A la base, fes
mon-keigh' étaient des primates peu
intelligents qui peuplaicnt la reégion
crépusculaire’ de Koldo. Ces bétes
envahirent les terres  des eldars et les
occuperent “pendant. des; années. Les mon-
keigh dé la légende étaicnt des monstres
cannibales et difformes, que e heros
Elronhir élimina 2 tout jamais de la
galaxie. On peut donc supposer: que fe
‘mot mon-keigh signifie toute espece
non-eldar, qugée dune intelligence
inféricure €t boone ‘2 exterminec!

1} est presque impossible pour un
etranger de coriiprendre. autre chiose que

les bases les plus simples de Teldar, tant

les: reférences de cctte Jangue somt lices
directement 2 la psyche ‘des cldars; a

des ‘personnages ot des endroits
mythiques ¢t 2 des événements oubliés
dans Ic'cours du torrent! des siecles.
Par exemple, “rhiantha’ veut dire
usucllement “lumigre d'étoile.” mais s
traduction’ étymologique ‘donnerait
quelque chose comme “la lumiere des
¢toiles ‘hivernales' qui' se reflete dins les
caux de Rhidhol”. Lorsque I'on ne
connait pas Rhidhol, ¢t que Ton ne sait
méme pas sil sagit dvn endroit réel ou
mythique. la traduction complete et Ies
‘concepts qu'elle recouvre sont
impossibles 3 déterminer,

Les choses deviennent) encore plus
compliquées quand les ‘mots font partic
d'une phrase: “Elthir corannir rhiantha
en’ se traduit littéralement par "l jeunc

~ femme cldar versant des-latmes pour fes
" guerriers sovs la lumiere des etoiles

hivernales qui s reffere dans fes caux de

! Rhudhol”. Dans notre fangue, cetfe

périphrase se traduirait par “veuve  ov
“endevillée”, mais, en Jangue ‘eldar, elle
exprime un sentiment bien plus profond
de chagrin et de perte, avee des
implications de déscspoir éternel.

Les noms personncls sont de deux types:
des titres soclzux ou professionncls
(pouvvant cgalement inclure des references
aux talents ou au caractére de la
personne) ou des noms issus des
ancicnnes legendes. Del nombreux eldars
ont un nom cérémonicl et un nom vsuel
Les guerriers en' portent souvent un
troisitme, leur nom de bataille Les
moments et les circonstinces oir chaque
nom doit étre utilisé: sont fonction des
coutumes. Appeler quelquivn par son
nom usuel  mauvais escient serait une
grave: insulte, alors 'qu: Iui donner son
nom cérémonicel au mauvais .momerit

serait’ considéré comme |préfenticux,

froid. ¢t méme agressif.

Un nom cérémonicl sallonge souvent
avee e temps & mesure que Iz p':rsdime
sc. perfectionne dans 51 discipline:

Lie lettre eldar qui a eu la bonté de
faire mon éducation sur ce sujet
sappelle )f\lai—EIténamor—'Rciahalon:‘th-atﬂ:
Alai (du vasssean-monde Aliitoc) -
Eltano /(son nom' de naissance) = mor

o (I sage) - Reia (etoile montante) =
thalo (le proféssear) - ncthatil (suffixe

de sa famillc). Dans une conyersation
courante; on' lappelle Elthil (simple
contraction de Ses noms de naissance ct
de famille). Le second type de nom est
plutor utilise par les guerriers, et il se
transmict de: géncration en génération,

I depois ht's'!tcmps anciens légendaires,

Les Exarques portent 165 'noms de
guerricrs. mythiques et chaque Exarque
successif qui recoit une armure sacrée
prend le nom qui 'y est attache et
oublic tout de son ‘identite passéc.

Lieldar éerit est aussi comiplexe: une
runc mest pas l'équiva]cnf' d'une lettre en
gothique impérial, mais plutot un
symbole ou' un concepty de méme que
nombre de ‘mots ien eldar parlé sont
beaucoup plus' que de simples. descriptifs.
Encore plus étrange. braucoup de ces
mots-concepts ont une signification
legerement differente selon quiils sont
patles ou lus, en deépit du fait que feur
prononciation feste la méme, Clest, un
domaine dans lequel je suis 2 peu’ pres
ignorant. I nous a fallus tant de temps,
@ moi ¢t a mes cent six predécesseurs,
pour saisic les concepts fes' plus simples
de Teldar parle, qu'il faudra encore des
sitcles dé travail a'mes successeurs avant
que nous puissions affirmer que nous
comprenons vraiment la Jangue de 'ces

¢nigmatiques créatures.

Rapport du Lexicos Aldus Mari. dernicr
ambassadeur sur le vaisscau-monde Alaitoc,
avee lequel les relations diplomatiques furent
rompues lorsqu'éclata la Guerre de Beelze

[453M36).

Autorisation de I'Inquisition:
Usage essenticl uniquement

Sujet: Langue des Eldars
Statut: Inacheve

Autorisation de Projet Futur:
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ETUDE DU DEPLACEMENT DES ELDARS DANS LE

SEGMENTUM OBSCURUS,

QUADRANT ORIENTAL

De la main du Scigneur Capitaine Morley, attaché a1 la Flotte Insturum d'Etudes Extraterrestres,
Port d'Attache: Heracles, Cypra Mund;.

n raison méme de la nature intrinseque de l'espace, il est d'une exiréme

difficulté de localiser et de répertorier les positions des installations
cnncmies. Lorsqu'on traite avee les insaisissables eldars, le probleme est
amplifié. Premitrement, ils sont mal disposés covers unc présence méme
licite de vaisseaux impériaux dans leurs parages. Ils défendent falousement
leurs minuscules territoires et détestent particulierement que des étrangers
ne découvrent leur présence. Les eldars sont de plus sournois et adeptes
de I'évasion et de [ dissimulation. Leur :cchnnlngit est oricntée vers la
furtivité, il est donc tout a fait possible pour quelquiun de tomber sur
eux par hasard, sans méme s'en apercevoir. Leur aptitude i passer en un
clin d'ecil d'un systeme planctaire 3 Tautre avec leurs rapides vaisscaux les
rend tres difficiles & traquer. En dépit de ces factenrs, nous pouvons
déterminer (quoiquiavec un considérable degré dlincertitude) Jeurs positions
dans le sccteur de l'espace faisant l'objer de cette étude,

La plupart des eldars vivent sur dlimmenses vaisseaux connus sous le nom
de vaisscaux-mondes, qui croisent dans le vide spatial Il est plus que
probable qu'ils peuvent voyager 3 travers le Warp. bien (‘!u'aumnc preuve
nc vienne justifier cette théorie. Chaque vaisscau-monde est une entité
environnementale propre. ne nécessitant ni colonic ni avant-poste. Chacun
opere indépendamment des autres. lls se porfent cependant souvent
assistance en cas de conflits. mais il n'est pas non plus impensable que des
étres aussi égoistes que les cldars puisseat se battre entre eux (méme si le
cas est rare). En raison des grandes distances séparant les vaisscaux-mondes,
il semble improbable que fa diaspord eldar entretienne des liens réguliers,
Le schéma ci—dessus montre quelques emplacements probables de plusicurs
vaisscaux-mondes (ainsi que l'année de leur découverte) détectés dans fa
zone étudice. Les annotations (y compris les toms) sont issues d'informations

transmises par I'Inquisition.



“Ne vous fiez pas 2 lewr apparence, car les eldars sont 2 peu pres aussi honnétes ct
bops que des tynmdcs ou des orks enragés. Ils sont capricicux, orgueilleux, suffisants
et attaquent sans raison et sans avertissement. Ne tentez pas de les comprendre car il
ny a rien 3 comprcndrc ils ne sont que lunc des nombreuses plaies de I'univers.”
Commandeur Impérial Abricl Hume.

Les vaisseaux-mondes Ce livre contient: :
eldars sont disséminés a ¢ LaListe d'Armée: La liste d'armée compléte des eldars |
AR = ) . des vaisseaux-mondes; avec des détails sur leurs puussantas

travers les étoiles. Ce sont machines, sur les Guerriers Aspects et sur les prodigieux

d’énormes naVir_es‘ sPﬂtiaux psykers que sont les Archontes et les Prophétes,
servant de d_emeure 7_“ un » La Section Hobby : Un guide en couleurs pour collectionner
peuple qui autrefois et peindre une armée d'eldars, incluant des informations sur
domina Punivers. A présent‘, les differents vaisseaux-mondes rencontres par les hurnains,

les eldars doivent affronter 2"l que sur leurs troupes.
* Les Eldars: Des informations sur [a vie énigmatigue des |

les a.Utres racgs’ et.mem.e eldars, ainsique les régles [pour jouer leurs guerriers parmi les
avoir recours a la piraterie s csiebres, comme les Seigneurs Phénis, Eldrad. Ulthran
pour éviter I'extinction. ou Nuadhu “Coeur de Feu” de Saim-Hann. e

Ce livre est un supplément pour le jeu Warhammer 40,000. Vous devez posséder un
uner 40,000 afin de pouvoir utiliser le contenu de ce livre.
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