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INTRODUCTION

“Hs arrivent! Je les sens gratter dans ma téte. Gratter. crier.
hurler... Tellement nombreux. Ils vicnnent poUr nous, pour
notre chair et potre sang, notre corps et potre amec!

PRESENTATION
DES TYRANIDES

Les tyranides sont sans aucun doute les exira-
terrestres les plus etranges rencontrés par 'humanite,
on les compare souvent aux nuees de sauterelles,
insatiables et trop nombreuses pour que I'on puisse
les stopper. lls constituent une race nomade qui vit
dans I'espace et a migré vers notre galaxie en quéte
de nouvelles ressources a assimiler, ce qu'ils trouvérent
en abondance dans les diverses races qui peuplent
cet endroit de I'espace. Les tyranides ne descendent
sur les planétes gu'ils rencontrent que pour les dépouiller
totalement de leur masse biologique, avant de repartir
en ne laissant derriére eux qu’'un rocher stérile.

Les flottes-ruches tyranides comportent des millions

de vaisseaux vivanis, abritant chacun des milliards de

créatures, d'innombrables monstruosités engendrées

par les organes reproducteurs des salles de ponte.

Toutes ces crtures nalssent pour senvir Ien’ute
unlque qu'est@
quen tant c|
Toutes les rée

IEment de” {8
Lires tyrarudes sont raliées*p

ﬂsychique -3' ur permet d'agir qumgl_
.. organismeBURanide isolé,ne possede:
.. propre €o s ' !

= ‘anmmpht

e vaisseauy qui lui- meme.--_:,_ Ste 4

n‘agissent que par instinct, les plus grandes sont
toutefois capables de prendre des décisions en
fonction de la situation.

La race tyranide compte de nombreuses créatures
differentes qui agissent de concert dans une parfaite
coordination grace au conirole de I'Esprit de la
Ruche. Les tyranides ne possédent aucune
technologie semblable a celle des humains et, au lieu
de fabriquer des armes et des vaisseaux en métal et
en plastique, ils utilisent la genetique pour les créer a
partir de materiaux organiques vivants. Les plus
evoluees des formes de vie tyranides, les Dominatrix
et les Reines Nornes, sont des cenires de production
génétiques vivanis qui engendrent un flot
ininterrompu de guerriers, de vaisseaux ruches et
darmes symbiotes. Au combat, les tyranides forment
une horde féroce et impossible & stopper, une
avalanche de crocs et de griffes poussee en avant
par I'Esprit de la Ruche. Leur race représente une

menace a laquelle 'Humanité et la QEI[EII!E entlere-

n r.':nt encore jamais eu a faire 1ace

Pourquoi Callectiom"xer -
une Annee Tvramde 2 A

"-I- "'n-l'f'."'

» €st dony ipt‘ _emenf depnuwue de chars.
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~allan mples Niiées de Voraces et Spares Mines *
ﬁqggﬁi"”enﬂrmag Carnifex et Princes Tyranides. :

LEE tyranldes comptent pEH‘ITII les ptus *tarnﬂantes - A

ées' de Warhammer.40,000. leﬂrs méthodes. .
" de combat tres partucuheresg Ie-sdueﬂ'es les ~
,.'_'% _créatures “bio-fabriquées” LEIUE:FE’F un. r?é-ie ‘primerdial.
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ou de transports de troupes, le moindre élement est
une creature qui marche, rampe ou vole au combat
par ses propres moyens. Cette varieté apporte une
grande flexibilite a I'armée, et vous permet de creer
des essaims qui n'utilisent que leurs crocs et leurs
griffes pour dechiqueter F'ennemi au corps a corps, ou
qui le détruisent de loin a laide d’armes symbiotes
crachant leurs projectiles acides ou empoisonnes.

Cette souplesse est vraiment ce qui fait des tyranides
un choix intéressant en termes de jeu, mais c'est de
Ihorreur viscérale quiils inspirent que provient leur
veritable seduction (si I'on peut dire). Nul n'affronte les
tyranides sans lomnipresente peur de les voir
submerger et massacrer les soldats de son armee,
héroiques et triés sur le volet. Les tyranides n’ont par
contre pas de heros (sauf par hasard), ni d’'espoirs ou
de craintes. Ce ne sont que les rouages d’'une machine
vivante extra-terrestre, qui n’existent que pour servir la
conscience collective de I'Esprit de la Ruche, et que
vous pouvez joyeusement sacrifier sans plus de remords
que s'il s’agissait de vulgaires munitions. Et comme le
disait le célebre Colonel Cancrelat, "Il en reste encore
plein la d'ou ils viennent!” Cet effet “terreur alien™ fait
des essaims tyranides des adversaires tout designes
pour les nouveaux joueurs {qui peuvent facilement
voir qui est le mechant et comprennent facilement
qu'ils se battent pour survivre). lls conviennent aussi

tres bien aux joueurs experimentes car ils engendrent
_ des conflits extremes, fagen “tout ou rien”. .

'armee tyranide offre un autre avantage non
negligeabte en matiere de peinture et de conversion.
La gamme des. figurines tyranides est on ne peut
mieux adaptée pour .intervertir facilement diiferents

. gléments. tels que les pattes ou les tétes, vous
B ¢ 'permenant ainsi de créer de nouvelles creatures ou
.. des mutations.d’autres existantes. Quant a la peintilre,
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vous pouvez choisir des couleurs aussi vives ou
sombres que vous le désirez, avec ou sans motifs
spécifiques a leur ruche selon vos capacités. Certains
peintres s’inspirent des insectes et des dinosaures du
monde réel, tandis que d’autres préferent des couleurs
“extra-terrestres” pour les différencier d'autant plus des
figurines plus realistes. Quelle que soit votre approche,
voire armee doit avoir un bon schéma de couleurs pour
denner une terrifiante impression d’inexorable
cohesion sur le champ de bataille.

Contenu

Le Codex Tyranides contient trois. section§xchacune
decrivant un aspect de [lutilisation d'une armée
tyranide dans Warhammer 40,000 :

i

Liste d’Armée. Cette section contient toutesiles
régles pour les créatures connues et observées da%s :
les essaims tyranides. Elle contient également les
détails sur les bio-armes tyranides, les. pouvoirs4d
FEsprit de la Ruche, et les regles. speclaleg q@g
s’appliguent aux armees tyranides. i

grande variéte de formes et de couléurs chez lesf 5
tyranides. Cette section du iwrr:}; ropose des idees et_: T
des suggestions sur I'assemblage et la peinture ¢ 5

11
sl

|gues pour debuter.
' ouriles maitres de. |
3 propre ‘essaim
_-'r_ahi# Cette
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“Le colonel avait raison, je m'en doutais. |l a toujours raison. La nuit tombe vite et les tyranides aftendent juste le bon moment. J'aide le peloton de Kronig
a rafistoler des projecteurs récupérés sur les Chimeéres pour les installer sur le mur. Les générateurs bourdonnent constamment, mais écouter ne sert 3 rien
étant donné que ces tyranides se déplacent aussi silencieusement qu'ils le veulent. C'est ce qui fait le plus peur chez eux, ce silence. Pas de cris de guerre.
pas de chants, juste une vague de monstres qui déferle. Au combat, ils sifflent et crachent, mais je serais étonné qu'ils utilisent un quelcongue langage. Ce
sont des animaux, des insectes... Mais bien organisés. Comme les guépes que j'ai vues sur Antreides, qui semblaient toujours savoir ce que faisaient les
autres. Lorsque 'une d'elles vous trouvait, les autres ne tardaient pas & rappliguer, comme les Lictors qui traguent les proies pour le reste de I'essaim.

Me voila done sur le mur & vérifier gue tout se passe bien, lorsque les projecteurs s'allument. Les stupides bidasses commencent a les pointer loin du mur,
sans doute pour pouvoir donner Falerte le plus tot possible, ce que je peux comprendre. Le probleme, c'est qu'a cette distance, la luminosite devient trog
faible pour repérer quoi que ce soit. J'attrape le plus proche et je le pointe plus bas, a une cinguantaine de métres. Je repére un mouvement et je crie aux
autres de pointer leurs projecteurs dessus. Ce que je vois alors me glace le sang. Une sensation qui ne m’est pas si familiére que ¢a, notez bien, mais encors
trop a mon godt. Il y a un grand essaim de Termagants en bas, en train de ramper dans 'herbe. Derriére eux sont accroupis des Guerriers, des monstres
deux fois plus grands gu’'un homme, avec les quatre membres superieurs qui ont évolué en diverses armes de tir et de corps a corps. lls rampent juste vers
nous, avee leurs plagues chitineuses illuminées par les projecteurs. Leurs yeux réfléchissent la lumiére, et d'innombrables disques brillants se tournent vers
moi. Ces yeux semblent morts, ils n'expriment aucune émation, rien. Pas méme un air affamé, ce qui aurait &té plutét normal chez une race qui dévore des
planétes entiéres. Non, les seuls yeux plus froids que je connaisse sont ceux du Colonel, et tout le monde sait qu'il n’est pas vraiment humain.

Je hurle “Ouvrez le feu !I" Les lance-missiles et les autocanons tirent en premier, puis les fusils laser. Les "nides” réalisent que la partie est commencée &
sortent de '’herbe haute pour se précipiter vers nous. Une vague de monstres venus nous détruire. Je leur jette un dernier regard tandis qu'ils courent dans
la plaine au milieu des explosions qui illuminent leurs faciés grimacants, puis je descends les marches quatre a quatre pour aller rejoindre mon peloton.”

Extrait de "Délivrance” par Gavin Thorpe
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LISTE D'ARMEE TYRANIDE

-
S

Cette section du livre est consacree a la liste d’armee
tyranide, qui décrit toutes les differentes creatures A
utilisables par les tyranides dans les parties de
warhammer,4ﬂ’qﬂﬂ' La !ISiE d’armee vous permet de Lorsque nous les avons vus. nous étions déja sur eux. Juste
]ULI'EBI’ les E_EEHEFIFIE du livre .dE War_hamm?r 4{]’[:!““’ un mouvement de vague dans les hautes herbes ct nous avons
mais fU_L{rnlt aussi tnu}es les |!*11t:-rmat|nns necessaires éte submerges par Boe Vertsble marce de geitfes tranchantes

| pour utiliser une armeée tyranide au cours de batailles
- de votre cru, d'une campagne ou autre.

a colonne progressait Ic long d'unc route qui traversait
une coptrée  verdoyante, parsemée de  bosquets.

Je nai pu m'échapper que parce que jétais sur ma moto, en
téte de la colonne, et que fai pu accélérer 3 temps. Le reste

La liste se divise en cing sections. Toutes les de la compagnie fut balaye en quelques minutes par un
créatures individuelles et les essaims sont compris copemi deux fois inféricur en mombre”

dans l'une de ces sections en fonction de leur role sur - .

le champ de bataille. De plus, chaque figurine de la I T S R it G el DR 62 T

- ; o : ; Incorporé depuis au scin des Legions Penales:
liste d’'armée est dotée d’une valeur en points variant s L S e

selon son efficacité au combat.

Avant de pouvoir choisir une armee pour jouer une

partie, vous devez décider avec votre adversaire du Utiliser la Liste d’Armeée
scenario joué et du nombre total de points que vous
pourrez investir. Vous n’avez ensuite plus qu’a
selectionner vos troupes comme expliqué ci-dessous.

Pour effectuer un choix, consultez la section
appropriee de la liste d’armée et decidez quelle unite
vous voulez intégrer a votre force, avec ses options
eventuelles. N'oubliez pas que vous ne pouvez pas

Utiliser un Schéma, donner de bio-armes et de biomorphes a une créature

- ) .- si ceux-ci ne sont pas clairement représentés sur la
de Structure d’Armee figurine. Ceci fait, soustrayez la valeur en points de

Les listes d'armée s'utilisent en conjonction avec le votre total puis effectuez un autre choix jusqu’a ce

- schema de Structure d’Armeée du scénario choisi. que vous ayez dépensé tous vos points. Vous pouvez
. Chaque schema comporte cing categories  ensuite passer aux choses sérieuses en lachant votre
4 correspondant aux sections de la liste d'armée, et un terrible essaim tyrani{je sur votre ennemi!

certain nombre de cases est indique pour chacune.
" Chaque case indique que vous pouvez effectuer un b O
choix dans cette section de la liste d’armée, tandis DESGI‘lptIOIIS de

qu'une case noircie indique que vous devez effectuer 1& Liste d! Armée
un choix dans cette section. i =
Chaque description comporte ce qui suit:

MISSIONS STANDARDS Nom de I'Unité: Le type de lunité (chez les

tyranides, les unités sont appelees essaims).

e DI O TOINEL i Certains types d'unités sont limités & un nombre

2 Troupes 4Troupes == i maximum dans une armee (0-1 par exemple).

G i b It Profil: Les caractéristiques de ce type dunité, y

compris son colt en poinis.

Nombre/Essaim: Indique le nombre de figurines
dans l'unité, ou le nombre de figurines que vous
pouvez prendre pour chaque choix du schéma de
structure d'armée. |l s'agit souvent d’'un nombre

variable, auquel cas le minimum et le maximum sont

Le Schéma de Structure des missions standards est un indiqueés.

bon exemple pour expliquer le choix d’'une armée. Vous g : 2t
aurez besoin d’au moins une unité QG et de deux unités Bio-armes: Les bio-armes standards de l'unite.

de Troupes (les cases sombres indiquent que ces unites Options: Liste des différentes options de bio-armes
doivent étre choisies pour la mission). Vous pouvez

ensuite choisir des unités additionnelles parmi ce qui et de biomorphes accessibles a chaque essaim, ainsi .

suit avec le reste de vos points: 1 unité QG, 0-3 unités que les colits additionnels.

:jEﬁ‘i:; {;_:;_3 um'tfif: :;e ;rm;fles. 0-3 unites d’Attaque Regles Spéciales: Indique les éventuelles régles
apide e unités de Soutien. speciales qui s’appliquent a 'essaim.

TROUPES TROUFES

R T ik
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\. Esprit de la Ruche
:‘ - & Créatures Synapses

* Tous les tyranides sont unis par le
puissant lien psychique de [I'esprit
collectif de la ruche. Certaines des
creatures les plus grandes et
complexes possédent dans leur cortex
un réseau étendu de synapses qui agit
comme un relais pour les directives de
I'Esprit de la Ruche, et leur permet de
prendre le pas sur les instincts naturels

" des créatures tyranides proches.

Toute unité tyranide dont une figurine
se frouve dans un rayon de 12 ps autour
d'une créature dotée du pouvoir
- Synapse de I'Esprit de la Ruche (y
compris la Creature Synapse elle-

- méme) ignore les tests de moral et de
. blocage, et réussit automatiquement

- - tout test de regroupement. Notez que
(B les regroupements n'ont lieu qu'au
g%~  début du tour du joueur concemé, si
8 bien qu’une unité tyranide qui bat en
WS refraite peut se faire détruire par des
P& = poursuivants ou un tir croise.

&  Comportement Instinctif
o _- ' Sans le contrdle de I'Esprit de la Ruche,
= les créatures tyranides inférieures
*  refrouvent souvent leurs instincis
 primaires. Pour représenter ceci, tout
. essaim hors de portée du controle
- dune Créature Synapse au début du
tour tyranide doit effectuer un test “Seuf
& Contre Tous” (son equivalent chez les
% tyranides). Si le test est raté, faites un
6. et sur le tableau ci-dessous afin de
&~ déterminer la réaction de 'essaim.

REGLES SPECIAL

De méme, les créatures tyranides qui
ratent un test de moral ou de blocage
en étant hors de poriée d'une Créature
Synapse retrouvent leurs instincts
primaires. Faites un jet sur le méme
tableau pour déterminer la réaction d'un
'essaim qui a raté un test de moral ou
de blocage alors qu'il est hors de portée
d’une créature synapse.

Celerite Mortelle

Les essaims tyranides se déplacent
rapidement méme sur les zones les
plus accidentées, poussés en avant par
I'Esprit de la Ruche. Au combat, les
tyranides attaquent en courant, et des
créatures sont souvent piétinées,
poussées du haut de falaises ou
noyees lors de la ruee de Pessaim.

Pour représenter ceci, les tyranides
lancent toujours 1D6 supplémentaire
pour déterminer leur distance de
déplacement dans un terrain difficile
(exemple: 3D6 au lieu de 2D6 dans la
jungle, et ainsi de suite). Cependant, si
un essaim tyranide de huit figurines ou
plus obtient deux 6 ou plus sur les des, il
subit une blessure lors de la ruée (les
sauvegardes s'appliguent normalement).

Les Créatures Synapses lancent tout
de méme le dé supplémentaire mais ne
subiront pas de blessure en traversant
des terrains difficiles car elles contrblent
les créatures qui les entourent.

“Visez les Gros!”

Les ennemis des tyranides ont appris a
combattre ces derniers au prix de
terribles pertes. L'une des

D6 Test de Moral

| le bord de table tyranide le plus proche.

Tableau des Comportements Instinctifs
Test de Blocage

| Retraite: L'essaim bat en retraite vers la Créature Synapse
la plus proche. S'il n'y en a pas sur la table, il se dirige vers

| Bloqué: L'essaim est blogué de la maniére ordinaire.
A Couvert: L'essaim bat en reiraite vers le décor le plus Par

tactiques les plus vitales
consiste a apprendre aux
troupes a évaluer Ila
menace representee par

1-2 Retraite Bloque T ;
3-4 A couvert A couvert les differentes creatures
5-6 Attague Attaque et a viser les cibles

prioritaires au coeur de
'essaim méme dans les
conditions les moins
favorables.

conséquent, les

= b2
B e
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Tyranides Monstrueux

Les Tyranides Monstrueux tiennent a la
fois des Personnages Indépendants et
des Créatures Monstrueuses. Les
régles suivantes s’y appliquent:

* [Is peuvent se joindre a des unités de
créatures tyranides, mais peuvent
toujours étre pris pour cible séparément
par les tirs ennemis, a moins que l'uniteé
ne soit composée de Gardes Tyranides.
Une unité comportant un Tyranide
Monstrueux ne peut se déplacer et
lancer des assauts gu’a la vitesse de la
figurine la plus lente de I'unité.

* Les Tyranides Monstrueux sont Sans
Feur. lls ne battent jamais en retraite et
réussissent automatiquement tout test de
moral requis, méme contre des attaques
qui obligent normalement leurs cibles a
fuir sans faire de test. Les Tyranides
Monstrueux ne peuvent pas étre bloqués.

* Les Tyranides Monstrueux peuvent
toujours diriger leurs Attaques au corps
a corps contre des cibles spécifiques en
contact, et peuvent toujours ftirer sur
une cible différente de celle de Funité
avec laquelle ils se trouvent.

* Les Tyranides Monstrueux peuvent
relancer leurs jets de terrain difficile a
moins d’avoir rejoint une unité. En
combinant ceci avec la regle Célérité
Morielle, ils peuvent donc en général
lancer 3D6 et bénéficier d'une relance
dans les terrains difficiles.

* Au corps a corps, les Tyranides
Monstrueux ignorent les sauvegardes
ennemies et lancent 2D6 pour la
pénétration de blindage des véhicules.

» Les Tyranides Monstrueux comptent
comme des unités de troupes pour les
conditions de victoire. Elles peuvent
donc occuper des quarts de table, tenir
des objectifs ou compter comme des
survivants dans un scénario Boucherie.

Spores Mines
Ce sont des organismes rudimentaires

qui servent de “bombes vivanies® aux
tyranides, et que lancent en général les
créatures-ariillerie appelees Biovores.
Ce sont des ballons pleins d'acide, de
toxines, de virus et de poisons qui flottent
en l'air, avec des filaments sensitifs qui
pendent en dessous pour détecter la
chaleur et les vibrations émanant
d'éventuelles cibles. Bien qu’il soit
possible d’éviter une Spore Mine en se
deplacant avec précaution et en silence,

proche pouvant fournir une sauvegarde de couvert, a condition
| que cela ne lui permette pas de se rapprocher de I'ennemi. Si
| aucun décor ne convient (s'ils sont tous situés vers 'ennemi,
- | par exemple), 'essaim se dirige vers son propre bord de
| table, en suivant les régles normales de retraite.
| Attaque: L'essaim grogne et crache avant de se lancer 4 la
| charge! Avancez-le de 2D6ps vers l'unité ennemie la plus
proche. S'il entre en contact avec des figurines ennemies, le
mouvement compte comme une percée. Si 'unité tyranide
est déja au corps a corps, elle comptera comme ayant chargé
dans la prochaine phase d'assaut.

lignes de vue ennemies
ne sont bloquées que par
les décors, les véhicules
et les figurines engagées
au corps a corps. De
plus, le joueur adverse
peut choisir de diriger le
tir de ses unites vers
nimporte quel essaim
tyranide a portee durant
- |la phase de tir.
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' 4 |EE tIIE et aul:res hruﬂs mc-lents declenchent
immanguablement leur explosion.

Leur nature et de leur mode d'attaque
particuliers soumettent les Spores
Mines aux régles spéciales qui suivent:

Mouvement: Durant la phase de
mouvement tyranide, chaque Spore
Mine dérive d'1D6 ps dans une direction
déterminée aléatoirement par un dé de
dispersion. Si le de de dispersion donne
“Touché”, le joueur tyranide peut choisir

la  direction du mouvement.
Contrairement & la plupart des
figurines, une Spore Mine peut

s'approcher & moins d'1 ps des
figurines et véhicules ennemis au cours
de son déplacement. Elle ne peut
jamais effectuer de mouvement d'assaut.

Explosion : Si une unité ou un véhicule
ennemi tire alors qu’une Spore Mine se
trouve dans un rayon d'1 ps, cette demiere
explose. Résolvez I'explosion aprés les
tirs de I'unité ou du véhicule. Placez le

'gahant appmpne [a ot é‘hSpc: e N me  a
explosé et déterminez le eunseqﬁences
selon son type, comme expliqué dans
la liste darmée. Une Spore Mine qui
tombe a 0 PV ou qui meurt d’'une fagon
ou d’'une autre explose également. Une
unité ennemie peut repartir ses tirs
entre toutes les figurines de Spores
Mines situées a 6ps ou moins de ses
membres, et considérer 'ensemble
comme une cible unique. Lexplosion
des Spores Mines peut aussi étre
declenchee par un ordre synaptique
(voir page 9 pour plus de détails).

Moral: Etant dépourvue d’une intelligence
propre, une Spore Mine ne bat jamais
en retraite et réussit automatiquement
tout test de moral requis, méme contre
des attagues qui obligent normalement
leurs cibles a fuir sans faire de test. Les
Spores Mines ne peuvent pas étre
bloguées. En ce qui concerne les
objectifs de mission, les Spores Mines
ne peuvent pas capturer de quarts de

table, tenir d’objectifs ni compter
comme des troupes survivantes dans
un scenario Boucherie.

Bombardement Préliminaire: Des
Spores Mines sont souvent répandues
par dizaines de milliers sur une zone en
guise de bombardement préliminaire, et
dérivent en étant attirées par les firs.
Pour représenter ceci, la regle speciale
Bombardement Préliminaire (page 135
du livre de Warhammer 40,000) est
modifiee comme suit pour les tyranides.

Ne lancez les dés que pour les unités,
pas pour les obstacles. Toute unité
obtenant un resultat de 6 a attire 1D3
Spores Mines. Le joueur tyranide place
celles-ci a moins d'1ps de l'unité, lance
un de dispersion pour chacune delles _'-'
et les déplace de 2D6ps dans les
directions indiquees. Lancez 1D6 pour
chaque mine pour déterminer son type:
1-2 Explosive. 3-4 Poison. 5-6 Bio-acide.

RECAPITULATIF DES TYRANIDES

CCCT F E PV I A Cd Svg
Prince Tyranide*™* 6 3 6 6 4 &5 3 10 3+
Garde Tyranide SR D ek
Lictor 65 - 6 4 3 6 2+1 10 5+
Guerrier * s e T
Genestealer 6 0 4 4 1 6 2 10 6+
Termagant ** et P oy e By 5 6+
Nuee de Voraces 3 0 3 3 3 1 3 10 &+
Hermagaunt ** e e e 5 R
Rédeur 5 3 4 4 2 5 3 10 5+
Gargouille ** e e e A0 6
Carnifex ™" 4 3 10 6 4 2 2 10 3+
Zoanthrope A D SN G b T G
Biovore 3 3 3 4 2 1 A1 10 -
‘Spore Mine B e e s L I
* Créature Synapse ** Course " Tyranide Monstrueux
BIO-ARMES DE TIR
Portée Force PA Type
Ecorcheur 12ps Util. +1 —~ Assaut X
Poing Epineux 12ps Util. 5 Assaut X
Devoreur 12ps Util. -1 6 Assaut 2X
Crache-Mort 18ps Uil +1 5 Assaut 1 Expl.
Etrangleur 24ps  Util. -2 — Assaut 1 Gab. d'Art
Canon Venin 36 ps Uil +2 4 Assaut X *
Spore Mine (Poison) 48ps  Idem cible 4 Lourde 1 Gab. dArt. *
Spore Mine (Frag.) 48ps A 5 Lourde 1 Gab. dAr *
Spore Mine (Acide) 48ps 3 3 Lourde 1 Souffle *
" Cas armes sont soumises & des régles spéeiales. Voir la section des bio-
armes tyranides et les régles spéciales de I'armée pour plus de détails.
SYMBIOTES DE CORPS A CORPS
Griffes Tranchantes : Compte comme deux armes de corps 4 corps. +1 Attague
par paire. Maximum de deux paires par figurine.
Pinces Broyeuses: Chaque aftaque ayant obtenu 6 pour toucher blesse
automatiguement et ignore la sauvegarde d'armure. Ajoutez 1D6 au résultat
contre les vehicules lorsque le jet de pénétration de blindage donne 6.
Bio-knout: Les figurines ennemies en contact perdent 1 Attaque (non cumulatif),

BIOMORPHES
Dard : Chague blessure non sauvegardée fait perdre deux Points de Vie.

Crochets : Comptent comme des grenades frag. au corps a corps. Les terrains
infranchissables verticaux (falaises, murs, etc) deviennent des terrains difficiles.

Bio-plasma: Parmet une attague supplémentaire au corps & corps au double
de l'nitiative de la figurine et 2 sa Force +1. Touche sur 4+,

POUVOIRS DE L'ESPRIT DE LA RUCHE

Créature Synapse : Toute unité tyranide dans un rayon de 12ps ignore les tests
de moral et de blocage, et se regroupe automatiquement. La figurine peut causer
lexplosion de toute Spore Mine situee dans un rayon de 24 ps dans sa phase de fir.

L'Horreur: Les ennemis doivent réussir un test de moral pour charger la créature.
Hurlement Psychique: -1 en Cd & tous les ennemis dans un rayon de 12 ps.

Catalyseur: Affecte une seule unité tyranide dans un rayon de 18 ps. Ses membres
peuvent nposter au corps a corps méme s'ils se font tuer avant d'attaquer.

Eclair Warp: S'utilise durant la phase de tir.
Avec jet pour toucher : Portée 24 ps; F5; PA3,; Assaut 1 Expl.
Avec test psychigue puis jet pour toucher : Portée 18ps; F10; PAZ2; Assaut 1.

Champ Warp: Donne une sauvegarde d'armure de 2+,

REGLES SPECIALES TYRANIDES

Comportement Instinctif : Tout essaim hors de portée d'une Créature Synapse
au debut de son tour doit effectuer un test de moral. En cas d’échec de tout test
de moral ou de blocage, faites un jet sur le tableau suivant.

D& Test de Moral Test de Blocage
1-2 Retraite Blogué

34 A Couvert A Couvert

o6 Attaque Attaque

A Couvert: Retraite vers le couvert le plus proche. Si tous les couverts sont
situés vers Fennemi, I'essaim bat en refraite vers son bord de tabie.

Attague : L'essaim avance de 206ps vers l'unité ennemie la plus proche.
Compte comme une percée en cas de confact. Si lessaim est déjia engagé au
corps & corps, il comptera comme ayant charge au prochain tour.

Célérité Mortelle: Les tyranides jettent toujours 1D6 en plus pour franchir les
terrains difficiles. Si un essaim de créatures non-synapses de huit figurines ou
pPlus obtient deux 6 ou plus pour son mouvement en terrain difficile, une eréature
subit une blessure (sauvegarde normale).

“NVisez les Gros!” : Durant la phase de tir, 'ennemi peut toujours tirer sur
n'importe guelle unité ou figurine tyranide a portee. Les lignes de vue ne sont
blogquées que par les décors, les véhicules et les corps a corps.




i L Bio-Armes de Tir
% Les bio-armes tyranides sont des
o _%ymbintes greffés a la naissance. Pour
- représenter ceci, leur cadence de tir et
leur Force dépendent de la creature qui
les porte, comme décrit plus bas. La
portée et la PA sont définies par le type de
I'arme. Une créature portant deux bio-
armes de fir ou plus ne peut en uliliser
gu'une seule par phase de tir.

Force: Une bioc-arme de tir posséde une
Force égale a celle de la créature qui
I'utilise, modifiee selon les profils indigues
plus bas. Le biomorphe Sacs a Toxines
(Force +1, veir plus loin pour plus de
déetails sur les biomorphes) accroit la
Force des big-armes de tir poriees par la
creature. Les bic-armes ne peuvent pas
dépasser une Force de 10.

Cadence de Tir: De nombreuses bio-
armes sont de itype Assaut X. Elles
comptent comme des armes dassaut
pouvant tirer une fois par Attaque du profil
de base de la creature (avant toute
modification due a une autre bio-arme par
exemple). Les armes 2X effectuent un
nombre de tirs eégal au double des
Attaques de la creature, et ainsi de suite.

Par exemple, un Gaunt {1 Attaque) avec
un Devoreur (Assaut 2X) tire detx fois. Un
Guerrier (2 Attaques) tirerait quatre fois.

Bio-Armes Symbiotes de Tir

£ Ecorcheur: En dépit de son apparence
k3 d’arme conventionnelle, 'écorcheur est en
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i) fait un nid dinsectes voraces. Ceux-ci
k) sont normalement passifs jusqu'a ce
S gu’un puissant choc électrochimigue les
. propulse en avant afin gu'ils s'enfoncent
!;ﬁ dans la chair de la cible.

£ Portée  Force PA Type
12ps  Créature +1 —  Assaut X

Poing Epineux: Ce symbiote est utilisé
par les tyranides au combat rapproché.
Lorsqu’il est stimulé, le poing épineux
projette une large rafale d’aiguilles
acérées et dures comme du diamant,
enduites d'une neurctoxine mortelie.

Portee Force PA Type
12 ps Creature 5 Assaut X

Devoreur: Le bien nomme deévoreur est
un cone de chair infesté de sortes de vers
a tétes noires et luisantes. Lorsque I'arme
est mise a feu, une décharge bio-
electrique projette sur la cible une pluie de
vers qui s'enfoncent immédiatement dans
la chair de sa victime. Celle-ci devient folle
tant la douleur est intense lorsque ceux-ci
la dévorent de l'intérieur et remontent son
systeme nerveux pour atteindre son
cerveau et s'en repaitre.

i Portée  Force PA

Type

12ps Creature -1 s

Assaut 2X

BIO-ARMES

Crache-Mort: Il s'agit d’un ensemble
complexe de symbiotes qui lance une
sorte de ver plein de fluides corrosifs a
I'aide d’'un puissant spasme musculaire. A
I'impact, une large zone est aspergee de
goutelettes de liquide volatil qui dissout la
chair et le métal avec une égale facilite.

Portée Force PA Type
18ps Créature +1 5 Assaut 1 Expl

Etrangleur: L'étrangleur est une graine
projetée par un simple tube musculeux.
Elle se developpe a une vitesse
foudroyante dans toutes les directions, et
Ses pousses epineuses enserrent puis
ecartelent la cible. Les etudes dont ce
symbiote & fait 'objet ont révelé une
nature vegetale et des similitudes avec
certains xénomorphes terrestres.

Portée Force PA Type
24ps Creature -2  —  Assaut1 Gab. d'Art

Canon Venin: Le canon venin est une
longue bio-arme de grande puissance qui
fire des salves de poison trés corrosif
cristallisé et mélangé avec des residus
metalliques. Une decharge electrostatique
propulse les munitions a une vitesse
supersonigue, tuant la victime soit par
'impact et la décharge électrigue, soit par
les fragments corrosifs des cristaux
empoisonnes. Un canon venin peut méme
percer des blindages et ainsi empoisonner
'équipage et détruire les instruments,
meme si la nature non explosive de ses
munitions n'en fait pas une arme si
redoutable contre les blindes.

Force PA
Créature +2 4

Portéee
36 ps

Type
Assaut X

Note : Un canon venin ne peut infliger que
des touches superficielles & un véhicule.
Les éventuels dommages importants
“deviennent des dommages superficiels.

Symbiotes de Corps a Corps

Tous les symbiotes de corps a corps
effectuent des attaques spéciales, et ne
sont done utilisables que si la creature est
en contact socle a socle avec 'ennemi, ou
sl elle se trouve dans un rayon de 2ps de
celui-ci et posséde la régle spéciale Saut
(les bio-knouts sont une exception, voir ci-
contre pour plus de details). Une creature
tyranide peut cependant utiliser tous ses
symbiotes de comps a corps en assaut, et
n'est pas obligée de n'en utiliser gu'un
seul a la fois comme la plupart des figurines.

Paire de Griffes Tranchantes: De
nombreux tyranides sont dotés de trés
lengues griffes tranchantes comme des
rasoirs, qu'ils utilisent pour éviscérer leurs
victimes. Les créatures dotees de telles
armes peuvent effectuer d’incroyables
ravages en lr:ﬂ::nn*lf:rr:i?tL _;_Lgppmché.

il

€6Yc men tape quils fassent quatre

métres de haut, avec huit bras et un
cul’ de babouin. On va tenir ce pont
ct on va tous les tuer, ou on crévera
sur placc. Pourquoi? Parce quon est
la fiston. parce quion est la.”

Sergent Artraxus du 2k des Fusiliers de Kallsta

On considere gqu'un tyranide possédant
une paire de griffes tranchantes manie
deux ammes de corps a corps et gagne
donc +1 Attaque. Les creatures doteées de
deux paires de grffes tranchantes
gagnent +2 Attaques au corps a corps au
lieu de +1. Il est impossible de déepasser
un gain de +2 Attaques, et le nombre de tir
des armes de type Assaut X n'est pas
augmenté par ces bonus. Il s'agit du seul
moyen pour les tyranides de gagner des
Attaques supplementaires grace au
maniement de plusieurs armes, car leur
grand nombre de membres est déja pris
en compte dans leur profil de base.

Pinces Broyeuses: Ce sont de massives
pinces trés puissantes, terminées par des
pointes ou des griffes aussi dures que le
diamant. Elles sont capables de broyer le
plastacier et de déchirer les blindages.

Les tyranides dotés de pinces broyeuses
infigent une blessure automatique sans
sauvegarde darmure (comme une amme
energetique) pour chaque attaque de corps
a corps ayant obtenu 6 pour toucher. Les
attaques ayant touche avec un resultat
autre que 6 necessitent un jet pour blesser
et un jet de sauvegarde comme d’habitude.

St une creéature dotée de pinces broyeuses
obtient un 6 pour son jet de pénétration de
blindage contre un véhicule, elle ajoute un
autre D6 au résultat total. Exemple: un
Guerrier Tyranide touche un veéhicule au
corps a coms. Le joueur tyranide obtient un
6 pour la penetration deblindage, et relance
donc le dé, obtenant cette fois un 4, ce qui
donne un résultat total de 15 (Force du
Guerrier 5 + 6 + 4 = 15). Si le deuxiéme dé
donne aussi un 6, le dée n'est pas une
nouvelle fois relance, le +12 déja ajouté a la
Force de la créature devrait suffire!

Bio-Knout: lLes bio-knouts sont des
fouets vivanis de muscles et de tendons
qui bougent et se tortillent d'eux-mémes.
Au corps a corps, ils étranglent et
neutralisent l'adversaire pour que les
tyranides puissent se nourrir facilement.
Tous les ennemis en contact socle & socle
avec une créature dotée d’'un bio-knout
perdent 1 Attaque, jusqu’a un minimum de 1.
Les bio-knouts ne sont pas utilisables
contre des figurines situees a 2ps lorsque
la creature utilise la regle spéciale Saut.
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Biomorphes d’ Amélioration
I s'agit de modifications genetiques
developpees ou greffees sur la creature,
SUr sa gorge, sa poitrine, sa queue, efc.
Elles augmentent son efficacité au combat
sans comprometire sa capacité a utiliser
d'autres armes symbiotes.

Dard: Situé la plupart du temps au bout
d'une queue ou d'une langue, un dard
injecte. souvent des bactéries, des
parasites, des acides ou des toxines
mortelles. Il est rare de survivre a une
blesstre infligée par un dard tyranide.

Une figurine qui ne parvient pas a
sauvegarder une blessure infligée par une
créature dotée du biomorphe Dard perd
deux Points de-Vie au lieu d'un. Les
blessures infligées par du bio-plasma ne
sont pas concemees par cette regle.

Crochets: Ces crochets en chitine au
tranchant monomoléculaire sont reliés a
des fibres musculaires particulierement
puissantes attachees entre les cotes de la

~ creature. Un spasme musculaire permet 3

cette derniere de les projeter afin
d’attraper ses victimes. Les crocheis sont
parfois utilisés comme des grappins pour
escalader les surfaces verticales a une
vitesse fulgurante.

On considére qu’'une créature doiee de
crochets est équipée de grenades a
fragmentation au eormps a corps. De plus,
elle considere les elements verticaux
infranchissables, tels que grands murs ou
falaises, comme des terrains difficiles.

Bie-Plasma: Certains tyranides sont
capables de genérer une sorte de bio-
plasma quils vomissent sous la forme
d'une aveuglante boule de feu verf. La
matiére plasmique est contenue dans
I'estomac et chargee en energie par des
plagues frotices dans l'cesophage. Ce
processus engendre le cri aigu qui
précéde une attague de bio-plasma.

Une créature utilisant du bio-plasma effectie
une Attague supplementaire au corps a
corps, au double de sa valeur d'Initiative (8

dans un rayon de 2ps de celui-ci.

Le Bio-plasma touche toujours sur 4+, quel
que soit le type ou la CC de la cible. [
inflige une touche d’'une Force égale a celle
de la créature +1 (Force 10 maximum). Les
sauvegardes darmures sont effectuees
normalement. Retirez les peries comme
pOUr LN Corps a corps normal.

Aprés la résolution des attaques de bio-
plasma, les créatures tyranides effectuent

Le bio-plasma est utilisable par les créaturesiis.
en contact socle & socle avec 'ennemi ot

leurs autres attaques de corps a corps %

selon leur Initiative normale. Notez que les
pertes infligées par le bio-plasma font

partie du comps a corps, et gu'une creature

gui commence le combat au contact pourta

effectuer la totalite de ses Attaques (avec

tous les benefices decoulant des bio-armes
de corps a corps), meme si l'adversaire en
contact a eté retiré 4 cause du bio-plasma.

Note: Voir les modifications génétiques = wts

page 38 pour davantage de biomorphes.

POUVOIRS DE L'’ESPRIT DE LA RUCHE

De nombreux tyranides servent de relais a
la formidable puissance de PEsprit de la
Ruche et sont doues de pouvoirs psychigues.
Toute creature tyranide dofee de ces
pouvoirs est consideree comme un psyker
et sera par exemple vulnérable au Creuset
de Malediction eldar noir. Les pouvoirs de
I'Esprit de la Ruche ne necessitent pas de
test psychique sauf si cela est precise dans
leur description. Seuls ceux dont 'utilisation
requiert un test psychigue peuvent étre
annules par les psykers ennemis.

Créature Synapse: Ce pouvoir est actif

en permanence et ne necessite pas de
test psychigue. Tout essaim tyranide dont
fune des figurines se trouve dans un
rayon de 12 ps autour d’'une créature dotéee
de ce pouvoir (cette derniére incluse) ne bat
jamais en retraite et reussit autormatiquement
tous ses tests de moral, de blocage ou de
regroupement, méme econtre des attaques
provoquant normalement une retraite
automatique. Par exemple, un essaim
reduit a moins de la moitie de son effectif
ou a moins de 6ps de l'ennemi se
regroupe fout de méme. MNotez cependant
gue les regroupements se font au debut
du four, si bien gu'une unite tyranide en
refraite peut se faire détruire par des
poursuivants ou des tirs croisés.

De plus, une Creéature Synapse peut faire
exploser toutes les Spores Mines situées
dans un rayon de 24 ps lors de la phase de
tir. Notez que cela compte comme lattaque
de tir de la creature pour ce tour, aussi ne

pourra-t-elle pas utiliser d’'autres armes ou
pouvoirs psychiques durant cette phase de
tir. Les autres créatures du méme essaim
peuvent viser des cibles différentes si vous
le désirez.

L'Horreur: Ce pouvoir est actif en
permanence el ne necessite pas de test
psychique. Toute unité ennemie désirant
charger la créature dotée de ce pouvoir doit
reussir un test de moral. En cas d'échec,
Funité se deégonfle devant la terifiante
présence psychigue de 'Esprit de la Huche
et ne lance pas d'assaut ce four-ci

Hurlement Psychique: Ce pouvoir est
actif en permanence et ne nécessite pas de
test psychique. Toute unité ennemie situee
dans un rayon de 12 ps autour d'une creature
dotée de ce pouvoir subit un malus de -1
a tous ses tests de Cd, y compris les tesis
de moral el de blocage. Les malus sont
cumulatifs si plusieurs creatures dotées
de ce pouvoir sont & portee. Les psykers
ennemis a portee subissent le malus en
Cd lors de leurs tests psychiques, et tout
test psychique raté entraine une attaque
des Périls du Warp comme s'ils avaient
obtenu un 2 ou un 12.

Catalyseur: Ce pouvoir peut étre
declenche une fois par tour au debut de la
phase d'assaut tyranide, et son uiilisation
requiert un test psychique.

Si le test est réussi, le joueur tyranide peut
désigner une unité tyranide dans un rayon
de 18ps autour de la créature utilisant ce

pouvoir. Les figurines de l'unité affectee
peuvent riposter au corps a corps méme si

elles ont ete tuees avant de frapper dans

'ordre d’Initiative. Les pertes sont retirées

une fois les attaques réalisées. Ce pouvoir
ne dure que le temps de la phase d’assaut =

pour laquelle il a éte déclenche.

Eclair Warp: Ce pouvoir est actif en
permanence et ne nécessite pas de test
psychique. Durant la phase de tir, au lieu

d’utiliser une bioc-arme, la creature peut

attaquer a laide d'un éclair d’énergie

Warp. Ce dernier compte comme une
arme ayant les caractéristiques suivantes.
Un jet pour toucher nommal est requis.

Portée: 24ps F:5 PA:3 Type: Assaut 1 Expl.

Au lieu d'un eclair normal, la puissance de
'Esprit de la Ruche peut permettre a la
créature de libérer une eénergie plus
intense, mais cela comporte des risques
pour le cortex de la créature, aussi un test

psychique préalable est-il reguis. En cas

de succes, faites le jel pour toucher
normalement, [l'eclair possede les
caractéristiques suivantes:

Portee: 18ps F: 10 PA:2 Type: Assaut 1

Champ Warp: Ce pouvoir est actif en
permanence et ne necessile pas de test
psychique. La creature est entourée
d'ecrans psychiques défensifs et beneficie
d'une sauvegarde d'armure de 2+. Notez
qu’il ne s’'agit pas d'une sauvegarde
invulnérable et que des armes puissanies
peuvent traverser un Champ Warp.

| Je sais que les tyranides nc sont pas beaux i voir, mais croycz-moi, cest encore quand vous ne Ies voyez pas quiils sont le plus dangereux.”

Hojan Storall, Technomagos de FAdeptus Mechanicos
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Les Princes Tyranides sont

F

des créatures massives ct
puissantes, qui représentent
dans une horde cc qui se
rapproche le plus d'un

commandant. Comme beaucoup = COUL IRGIJUE. =, §
de tyranides, ils semblent & 4 2o =40pts Crache-Mort — 25 pts

capables de muter rapidement, et PRy 8 ‘E j -;-d;-J eux 1 5 its Griffes Tranchaniis. 8 pts
présentent de nombreuses R S , : :

différences physiques d'un
individu i l'autre. Tous les
Princes sont des psykers, et lcur
lien avec I'Esprit de la Ruche est
encore plus fort que celui des
Guerriers. On sait peu de chose
sur les relations complexes entre
ces créatiures, mais certains
Technomages impériaux pensent
que les Princes sont les esprits-
consorts de la Reine, qui est
clle-méme le réceptacle de la
conscience collective de Ja
flotte-ruche, 51 cela est vrai,

les Princes Tyranides sont it des Princes Tyranides peuvent étre considérablement

e ycritlchineaation SN emelioresaraide ddia proeedine de L&TIDH bio-génétique des pages 36-40.
de I'Esprit de la Ruche, b B = Wk . S A .

bien que leur T "“;_t-wi" p—aut se faire escorter par des Gardes Tyranides, des

Eastolesl escorte de Gardes Tyragides ne compte pas

destruction ne S
,. ﬁ‘ﬁa‘\ﬁﬁ.ﬂlm du,méme type peut’ E[E p[us étre choisi

'affaiblisse

nullement.
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Gf:nrt Immuah]c 2
..... =t des Tyranides ont appris 2
sl viser les créatures Synapses
au cacur des essaims,
compromettant l'influence
capitale de I'Esprit de la Ruche
at combat. Les Gardes
Tyranides semblent avoir éte
génétiquement con¢us pour
escorter ces créatures, et
présentent une incroyable
résistancc aux dommages.
Certains Magos Biologis
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l:ffrﬂ].rahfl: et beaucoup sombrent dans la folie ou restent paralysés par La terreur 3 ]Hl[—__:{]flfﬂtﬁ: Marincs IJEIL'IIIE contre les
tyrapides aurait servi 3 leur

Il est bien connu que la destruction des créatures Jes plus 113I'IE]IIBEII'[E+ de la horde est l:.'asl:nt:.:ﬂc pnllr sIoppEr son. avance. B ,
création, mais unc chose

S'entrainer 3 I'identification et discipliner les tirs est utile pour viscr les meilleures ‘cibles, mais e chaos et la confusion du : :
l:h.amp de bataille n'aident pas les troupes. 3 sélectionner leurs cibles au coeur d'une masse mouvvante de créatures. Au final, dUSE] hI“FhCm““"E =14
il s'avere preférable de viser les plus gros tyranides en vuc en priant 'Empereur que certains d'entre cuX soicnt les chefs” difficile a accepter.

]nq_llisflcﬂr g"l.gmu: Stuppd:r " Abomination
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0-1 Essaim de Lictors **Genre Immuable*™**

| Ptsffigurine | CC & PV I A Cd Svg e

Lictor 2" 40 | s 3 6 2:1 10 5+
Essaim: Vous pouvez prendre de 1 & 3 Li .' -"r._ seul choix d’EIiiE_&, mais vous ne
pourrez pas en inclure davantage dans I'arnige. Gelleteline comportera done que 3 Lictors

imme une unité mais' sont pas

au maximum. lls sont déployés en mé ..
pendamment durant la pam J )

forcement placés ensemble, et peuvent *'
Bio-Armes:: Les Lictors portent des griffée!

REGLES SPECIALE_S

Déploiement Secret: En gébutile’
le joueur tyranide peut se m {emer

leur infiltration. Il ne peut f'"?r-""'
deploiement ennemi. Notez Ies
exact (si vous utilisez les régles de
comme des unités laéneﬁclam des

Le joueur fyranide peut rev;% la [J-DSITIDFI d'un Lictor au deB Jiii 3 iR
tir tyranide -EI;;}JHCEI‘ la fgurmesﬂ? la table. Une fois le Llﬂtﬂraﬁﬂi ...... £

I'II'IET CE ri"

| ""He&plis Egﬁ%ﬁf .r:..e quelie c

mais -n1 "n -ﬂf*m?:» e dapsShom
cherche des Lictors peufﬁfoﬂ_g"g
se déplacer en utilisant-lg"ca

> T rnlmpctrte que ~c|hle pas juste su
yCourse durant Iawp‘iﬁase de t;r

Camouflage : Leur faculté de mimeétisme rend’ Ies Lictors trég difficiles a viser '3:"_
foujours d’'une sauvegarde de couvert de 5+ méme a découvert=8'ils sont Vraimes % oL :
| 'Eaﬂﬂham@qst augmen ‘-...--“' +2, si bien qu’un Kictor aura par exemple une‘sauvegarde Les Lictors partent en avant des

georps a corps, le camouflage est inutilegt e Licter ne bé essaims tyranides au sol, 2 la
4 éﬂ&ﬁasawagar e'd’armure naturelle de 5+. Les sentlneiie&tﬂees A" un Lictor. alti_. VA7 recherche de poches de résistance
larme que sur un résultat de Eﬁur 1D6 au lieu e_-i-;- -_.-’*.F‘_“ " conemies et de formes de vie 2

¥

' mﬁ“ . . . P
Sans Peur: Les Llﬂmrs_ nt animés par I'implacab} jolonté i 5 | asimier Al csitroupes imperialcs il

de Esprit de la Ruche. lis'ae sont jamais obligés de yattre en ¢ i;“t'_"_'. __;_,-::3_ e . TuRomiment ) spectics:, oU JIuames
relraite et réussissent automatiquement tout test de moraf*S “"“ i el © fantémes” & causc de leurs attitudes et
requis, méme contre des attaques qui provoquent normalement’ NI & e U R LT LT U S L O L
une retraite sans test. lls ne peuvent pas étrafbi’uques, § TN B R o sort plutot antelligents, et leurs

: : e ; ; < organcs scnsoricls tres développés
Harcelement: Les Lictors peuvent choisir de quitter un cerps . FF

a corps. Annoncez-le & la fin de n'importe guelie phase
d'assaut, aprés les tests de moral. Le Lictor fuit
immédiatement de 3D6ps avant de se regrouper. Les
figurines ennemies peuvent consolider mais pas poursuivre.

peuvent voir, sentir, entendre et méme
“gouter” leurs proies bien avant que
cette derniére ne sapercoive de leur
présence. Les Lictors semblent provenir

/ egiia ot A i d'une mutation de Guerriers Tyranides,
Indépendant : Pour les objectifs de missions, les Lictors ne

peuvent pas occuper de quaris de table, tenir des objectifs,
ni- compter comme des ftroupes survivantes dans un
scenario Boucherie.

spécialisée dans la survie en milieu hostile
et dans le role de prédatcur,-"’i‘raqu:ur. Les
Lictors en traque laissent une piste de
phéromones permettant aux autres créatures
tyranides de les suivre, et plus le nombre de
proies est grand, plus cette émission est
importante, attirant ainsi un plus grand

nombre de t}franid:: g,




***Genre Mutable™™™

| Pts/figurine | CC CT F E PV ]

Essaim de QGuerriers T}rranides

Les Guerriers T}-‘I‘.H.ﬂidl:s Guerrier | 2= I 3 3 5 4 2 =
Eﬂﬂlptfﬂf F'HITII-; 1ES creatures : 5
tyranides les plus importanies Essaim: L'essaim comporte de 3 a 9 Guerriers Tyranides.
sur le champ de bataille. Ce Bio-Armes: Chaque Guerrier Tyranide doit porter deux bio-armes choisies dans la liste
sont des combattants massifs suivante pour le colt indigué. lls peuvent étre équipés différemment.
ct puissants, dont le role est 5 2 i
Crache-Mort — 10 pis Devoreur — 8 pts Poing Epineux — 6 pts

fondamental au sein des

hordes tyranides car ils : Bio-Knout — 5 pts Griffes Tranchanies — 2 pis Pinces Broyeuses — 6 pts

agissent ‘comme des relais
psychiques, amplifiant le lien
avec I'Esprit de la Ruche et

Options : Un seul Guerrier par essaim peut porter 'une des armes suivantes au lieu de
celles mentionnees ci-dessus.

transmettant sa puissance aux Canon Venin — 20 pis Etrangleur— 15 pis
plus petites créatures moins 'essaim peut porter jusgu’a deux biomorphes d’amélioration choisis dans la liste suivante
réceptives. Lorsque les pour le colt indiqué par figurine.
tyranides commencent i 2
T : Crochets — 1 pt Carapace Renforcée (Svg+1) — 3 pts Dard —- 4
essaimer, les Guerriers P P ( gEl=ap : o
deviennent les points focaux 2 3
de la conscience collective. A REGLES SPECIALES v
.1“‘5‘"“--’ des officiers dune Genre Mutable: Les caracteristiques et l'armement ‘des Guerriers peuvent étre ¢
armée conventionnelle, ils - considérablement ameliorés a l'aide de la procédure de“maodification bio-génétique
ménent les autres au combat, : expliquée aux pagES 26-40.

et sassurent qu'ils remplissent - 7 ; , :
correctement le role qui leur Creature Synapse : Les Guerriers tyranides possedent le pouvoir de I'Esprit de la Ruche
Creature Synapse. Ce sont les plus courantes des créatures de ce type et, pour
representer ceci, les essaims de Guerriers Tyranides peuvent étre pris a la fois comme
cheix d'unités QG ou choix d'unités d’Elite.

cst assigné.

ie
o T

e
.

TROUPLS

E

Essaim: Lln essaim cﬂmpnrte de6 a 12 Genestealers

| Bm-armes Les Genestealers sont dotés de pinces broyeuses. Selon IE:E especes ayant

semvi d’hotes, ils peuvent avoir subi des m;gtatmns aussii’essaim entier peut-il porter une

~ seule bio-arme ou un seul blnmnrphe d:’:m‘lell ation choisi dans. la hs,_te suvante pour le
colt m-:jlque par figurine. ¢« - SR ' '
Sacs a Toxigt Si{% R

L'Imperium rencontra pour la premitre fois les g St ALl 2kl € k icalersson Jnte i et C E _:. er l’l"i%'..E
Genestealers sur les lunes d"Ymgarl bien avant de bz T : g |
o es
i ':' de le falre 5! la
2 ._ﬁ?ﬂ nwent se

détecter l'appmch: des flottes—ruches. On ne découvrit
que plu:-‘; tard que les Genestealers étatent les éclaireurs

de la ruche, chargés de repérer et d'affaiblir les
mondes-proies potentiels en les infiltrant. Les

Genestealers sont des combattants 3 la férocaté
légendaire, dotés

de réflexes fnudm}fants et de WOEEEAEEENRSEER N ool T i, TR N i S e

terribles pinces capables de

déchirer |'adamantiom.
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Essaim de Termagants ™ *Genre Mutable™™*

Le Tl:rmagant cst

| Pts/figurine | CC CT F Ei» PV I A Cd Svg agile, rapide, malin et
redoutable malgre sa

Termagant | 7 | e 3 3 1 4 1 5 6+ : : :
: relative petite taille

: | : o : comparée i celle d'autres
Essaim: Un essaim comporte de 8 & 32 Termagants. X Bio-Armes : Ecorcheur. ryun?dcs. Equipe la plupart
REGLES SPECI ALES - du temps de I'arme symbiote

: : 4 écorcheur, il représente I'espéce

Course: Lres Termagants peuvent se déplacer extrémement rapidement sur leurs six membres. , la plus communc du genre
Pour représenter ceci, les essaims de Termagants qui ne tizent pas peuvent se déplacer Gaunt, et joue le role de
d'1D6 ps suppléementaires durant la phase de tir, en ignorant les pénalltea de terrain difficile. fantassin dc base des hordes
Genre Mutable: Les Termagants sont une espece dérivée duitres adaptable genre Gaunt, Les tyranides. Les Termagants sont
caractéristiques et 'armement des espéces Gant peuvent éire mnsmeralﬂement ELCTe - M, 5, souvent sacrifiés par milliers

l'aide de la procédure de mudrﬁcah
g i ..-::"f'

) .l."_!,,'.:-\.,_ 4 gl
iy T :-:r" N

hm-,enethue ﬁ._ pageg{}ﬁ 4{} N -3 _ LR fuste pour épuiser les munitions
e e o T ey de T'ennemi avant l'assaut principal

Durant les dernieres phascs

d'unc invasion t}'ranidﬂ* des

milliards de voraces Organismes

t}rranides sont lichés sur la

Essaim: Un essaim mmpﬂrte de 33 1: s&cies {:Ee Vc-races . : S
planite. Ils s'y multiplient et

- Bio-Armes: Tout ury attirait hideux de dents, de erffEE et de mandibules. dévorent tout, nc laissant

REGLES SPECIALES 2

Décérébrés: Les Voraces sont d'insatiables machines a dévorer. lls ne battent jamais en retraite
et reussissent automatiquement tout test de moraf feqms méme conire des attaques qui obligent
normalement leur victime & fuir sans faire de test. L.es Voraces ne peuvent pas étre blogués. Pour
ce qui est des objectifs de missions, ils ne peuvent pas occuper de guaris de table, tenir des
objectifs, ni compter comme des troupes survivantes dans un scénario Boucherie.

derriere eux quun paysage
de rocailles désalé. Ils
sont cnsuitc réassimilés
par la flotte-ruche et leur
biomasse servira i1 créer
des créatures plus

: ; complexes. Ces organismes
Vulnerables aux Explosions: Les armes utilisant un gabarit (explosion, arfillerie ou souffle) sont tres divers mais les

infligent deux blessures auieu.d’une seule sur les Nuées de Voraces. plus courants sont appelés

Petites Cibles: La sauvegarde de couvesrt des Voraces est ameéliorée -:ie +1 car ils snnt difficiled™ 4 Voraces par les troupes
a toucher lorsqu'ils sont a couvert. - - impériales. Vivaces et

Genre Mutable: Les caractéristiques et Farmement des Nuées de Voraces peuvent &tre obstines, ils sont capables

considérablement améliorés a l'aide de la procédure de modification bio-génétique des pages 36-40. de venir 2 bout de créatures

bicn plus imposantes.

Essaim d'Hormagaunts ***Genre Mutable***

| Ptsffigurine | €C €T F
Hormagaunt | 10 I 4 3 3 3 1 4 1+1

Les Hurmagaunts. rapides et

infatigables, ont pour unique

role de se lancer sur

: : el I'ennems I'éventrer d
Essaim: Un essaim comporte de 8 2 32 Hormagaunts. canemi pour Iéventrer de
leurs griffes, Leurs essaims

Bio-Armes : Griffes tranchantes (bonus dela inclus dans le profil). semblent n'étre constitués

REGLES SPECIALES g e gl g
J . _ plaques de chitine, et
Saut: Les Hormagaunts se déplacent de 6ps comme les autres troupes. lls peuvent cependant charger sont constamment en

jusqua 12ps dans la-phase d'assaut (ou le double de la distance déterminée par les dés dans un terrain - mouvement. Cette hio—
difficile), et fuient et poursuivent de 3D6ps. De plus, ils effectuent leur nombre total d'Attaques au corps
- acorps s'ils ont une figuring-adverse dans un rayon de 2ps. N'oubliez pas que lors d une charge, les
attaquants doivent se placeren contact so¢le a socle s'ils le peuvent. manipulation du genre

Guurse Les, Hunnagaunts peuvent se deplacer extrémement rapidement sur leurs six membres. Gaunt, se tient plus
Pr:rur representer ceci, les essaims de Hormagaunts qui ne tirent pas peuvent se déplacer verticalement, et ses
. d'1D6ps supplementaires durant la phase de tir, en ignorant les pénalités de terrain difficile.

‘.', 'ﬁe'h;E'Mutahle-- Les H'nrmagaunts sontytifie espéce dérvee -;:Iu tres
‘; des iespéces '

3 procedure de mac

forme, qui apparait
comme une autre

. deux paires de
aptab!e genre : membres antérieurs sont
'. : dotées de griffes hypertrophices.
#:_:j T Scs membres postérieurs longs et

by AT

puissants sont rcpliés sous le corps au

repos, et se déplient pour projeter la
créaturc en avant dans une série de
grands sauts lorsqu'elle attaque.



ATTAQUE RAPIDE

1 '_..|_'|. Tad o e

i L R

Les Rodeurs sont

des créatures

rampantes combinant

les puissantes bio-

armes des Guerriers
T}*rani&cs avee l'im:ru}'abl:
vélocité des Gargouilles et
des Hormagaunts. Ils
glissent s1 vite a travers le

Essaim de Rédeurs ™" Genre Immuable

ww

champ de bataille que les
positions ennemies n ont
souvent le temps de tirer
qlfun.: seule salve avant d'étre
submergées. Méme sils
montrent quelques points
communs avec lcs Voraces les
plus communs et les _ i
organismes tyranides géants ; g ' "Ff_‘r_ e 3 q 4 1

appelés Trygons, les
Drigine& des Rodeurs

restent incertaines.

14
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T

< |ﬁ|{:]||e Ifs fu]ent et pnurbuwent de 3D6 ps.

* k%

*Genre Immuable

F E PV | A Cd Svg

10 6+

s ailes, les Gargouilles peuvent se déplacer de 12ps dans la phase :iE
gPeuvent fuir et poursuivre de 3D6 ps au-lieu de 2D6ps. Elles peuvent survoler
: wsans peénalité mais ne peuvent s'arréter dans. un: terrain difficile ou

P > AGs ad
*f e Tianenissable _"'ause de la fragilité des membranes de leurs ailes. Les Gargouilles
'J,_’ e | obligees S petr ".-e raison ou pour une autre de s’arreter sur un terram difficile ou
i e - infrangiiissable sont retirées comme pertes. |

t::' ; LR N . "‘I‘ - i "
T Eourse See Gargaualles peuvent voler plus.vite si elles ne
':--_'J_ﬁ._% Pnur representer ceci, elles peuvent avancer
3‘“::@ -w- etalre::. dans la phase de tir si elles

Les Gargouilles sont dhorribles

monstres ailés qui constituent

souvent la premiere vague dun
assaut tyranide. Leur principal ri
semble étre de repérer les trou
Cﬂﬂcmitﬁ ct d'}' SCINCT Iﬂ |
confusion et la terreur. Leurs

¥ les. Gargouilles dgivent se déployer e Gl L e

5‘”&‘& e Ete de Farniee. ailes membraneuses précedent

donc les hordes tyranides,
forcant I'cnnemi 3 sortir i
découvert pour étre assimilé per
la ruche. Les Gargouilles
ressemblent physiquement aux
Termagants, et sont aussi issues
du genre Gaunt. Elles sont
dotées de grandes ailes
membraneuses, de griffes acérées
et de queues bardées de pointes
Elles possedent six membres,
mais la paire postérieure est

atmphiﬁc.



Carnifex ***Genre Mutable™™*

| Ptsffigurine | CC CT F E PV [ A Cd Svg
| | Carnifex | 90 | a 3 i0 6 4 2 2 10 3+

\Essaim: Un Carnifex.
Bio-Armes : Un Carnifex doit choisir deux bio-armes dans la liste suivante pour le codt indiqué.
Canon Venin — 45 pts Etrangleur — 35 pts

Griffes Tranchantes — 8 pis Pinces Broyeuses — 2 pis

De plus, un Carnifex peut recevoir jusqu’a deux biomorphes d’amelioration choisis dans la liste
suivante pour le codt indique.

e 1

Crochets — 2 pts Carapace Renforcée (+1 Svg) — 10 pis Bio-Plasma — 15 pls

REGLES SPECIALES

T}'ranlde Monstrueux: Le Carnifex est un Tyranide Mnnstrueux soumis auxregles spaﬂlafes décrites
page 6 de ce livre. - -

Genre Mutable: Les caractéristiques et armement des Camifex; peuvent étre consideérablement
ameliores a I'aide de la procédure de modification bio-génétique des pages 36-40.

ko

0-1 Essaim de Zoanthropes ***Genre Immuable

I'Hsﬂigurine | CC CT F E PV = A Cd Svg
Zoanthrope | 34 I 3 3 4 4 p. i ] 10 24

' Essaim: Vous pouvez inclure de 1 a 3 Zoanthropes pour un seul choix de Soutien, mais vous .
I ne pourrez pas en inclure davantage dans l'armée. Celle-ci ne comportera donc que 3 Pes Bareifex: sont
i Zoanthropes au maximum. lls sont déployés en méme temps comme une unité mais ne sont pas génétiquement concus
.. forcement placés ensemble, et peuvent opérer independamment durant la partie. pour les assauts

* Bio-Armes: Les Zoanthropes n'ont que leurs griffes et leurs denis (ainsi que de terribles frontaux, les abordages de
. pouvoirs psychiques) pour se battre. vaisseaux spatiaux et les

3 : A : batailles rangées ol ils peuvent
*  Pouvoirs de I'Esprit de 1a Ruche: Les Zoanthropes sont toujours‘dotés du pouvoir écraser presque nimporte quel

psychique suivant: Champ Warp. | : obstacle, qu'il sagisse dune

De plus, un Zoanthrope doit choisir un autre pnuvmr psychique dans la liste suivante ligne de defense, de chars

1 ‘un poste fortific.
POLIF le colt |nd|q|_|e ennemis ou dun poste fortifié

Leur Ehargc terrifiante envoie

.Catalyseur - 5 pts: = - Hurlement Psychique — 15 pts voltiger hommes et véhicules
 Eclair Warp - 25 pts - Créature Synapse — 10 pts comme des jouets denfant.

REGLES SPECIALES

Artillerie Vivante : Pour ce qui est des objectifs de missions, les

* Zoanthropes ne peuvent pas occuper de quarts de table, tenir des
{Eble,ctlfs, ni compter comme des troupes survivantes dans
" sunscenario Boucherie.

Les Zoanthropes sont peut-étre les plus
Etranges de toutes les créatures t}rranidts.
Ce sont de puissants psykers,
apparemment congus 2 partir d ADN
eldar pour servir de relais 3 la puissance
de I'Esprit de la Ruche. Ils sont si
adaptés 2 ce role que leurs corps
atrophiés et leurs tétes bulbeuses sont
entierement auréolés d'énergic ps}n:hiqu:.
Ils nc peuvent se mouvoir quen lévitant
par télékinésie, et flottent sur le champ
de bataille pour asséner des éclairs

d'r:'nr:rgir: 3 leurs ennemis ou rv:lajﬂ:r les
ordres de I1E51:Ilrit de la Ruche et dirig:r

les créatures inféricures.



0-1 Essaim de Biovores ™ Genre Immuable™™

| Ptsffigurine | CC . CT 'F E PV 1A Cd Svg
Biovore 40 ‘ 3 3./ 3 48 2 1 1 10 -
E Spore Mine = 0 0 1 ARSE, 1 1 0 10 ~

Essaim : Vous pouvez inclure de 1 & 3 Biovores pour un'seul choix de Soutien, mais vous ne pourrez
pas en inclure davantage dans I'armee. Celle-ci ne onffnpnrtera donc que 3 Biovores au maximum. lIs
sont déployés en méme temps comme une unit€ mais ne sont pas forcément placés ensemble, et
peuvent opérer mdependamment durant la partie.

- Bio-Armes : Les Spores Mines sont 'arme principale des Biovores, qui nont rien d’autre que leurs griffes

et leurs dents pour se défendre en cas d’attaque. Les Spores Mines disponibles pour chaque Biovore

. doivent étre.choisies dans la liste suivante pour le colt indiqué (vous pouvez effectuer plusieurs choix).
e Un Biovore porie assez.de Spores Mines de chaque type choisi pour toute la durée de la bataille.

"'Fnisnh ~ 12 pts. Gabarit d’ Artillerie Force: Spéciale  PA: 4
= On considére que les Mines Poison ont e nurs une Force £gale & 'Endurance de la cible, elles blessent donc
_nc}nﬂa]ement sur.4+. Seuls Iés véhic .r'

[
. 'h".-':":""n

Souverts peuvent étre affectés par les Mines Poison, ils subissent

__Fragmentatlnn 10- pts Gahaﬁtdﬁg.t gfie ~ -Force: 4 PA:5
.- _ Bio-Acide - 16 pts. Gabarit de Sﬂuﬁle.,;:"; - Force: 3 PA: 3
e i Placez la pmnté du”gabart en. cmnf& ‘avec-la figurine de Spore Mine et lancez un dé de Dispersion pour

“ déterminer son‘orientatioh: Sur.un HSHH&T Tqut:hé {fmgez—le vers la figurine la plus proche. Les Spores Mines a
'a-::lcie Iancent 2D6+3 pour penetreplés b|lﬁdaQE$ deswehmuEes

S, e AR S REGLES SPECI};LES 5 |
2 e R .' Spure Mine:Le Bmvnre aitaque en prnjefant sur re Enneml de redoutables bombes vivantes appelées Spores
R . * -~ “Mines: F'aur falre tirer le. Biovore, placez une- ﬂgurrne de Spore Mine n'importe ol sur la table, jusqu’a 48ps
= = cadu Bmunr;;, Iaﬂce,z le dé de Dispersion et: deplacez la Spnre Mine de 2D6 ps dans la direction indiquée. Sile
o mdlque Tnuc,:he 1a Spore MIHE tombe en plein sur la cr]:rle et ne devie pas. Notez gu'aucune ligne de vue

: 'sur la’ clble N est pﬁcessalre et que Ies Spﬂres Mlnes ne prwaquent pas de test de blocage.

I' .

,I_,Une’ims Ianpées, les Spnres mlnes suwen:t Ies regles des page.s 6-7 de ce livre.

T .

e S I ATRE “Portée "+ Force, PA Type
o T Blmmre : - 48 ps. . Variable - Variable Luun:le 1

Arhllene ’tfwante Pour ee qu: est des Db]ecnfs de missions, les Znanthmpea ne peuvent pas occuper de
quarts de~ iable, - tenlr des objectifs, ni cl:rmpter comme des troupes survivantes dans un scenario
Baﬁchene e

Au combat, les ¥ T 4 & o -
Spﬂres Mines : ik __ 4 ..-""h -.i: _;:i": Eo 7
sont crachées par : A ¥l A o

la gueule d'une béte

génétiquement adaptéc

que les Magos Biologis

appellent Biovore. La

créature développe un paquet

de Spores Mines dans son propre

corps et les projette dun puissant

spasme musculaire. Les Biologis ont
noté que les Biovorcs nc sont apparus
que récemment, ct pensent quil sagit
Iz de l'unc des premitres créations
tyranides utilisant de JADN modific -
récolté dans cette galaxic.

16




dssaut,sur Devlan, un
_ re credture similaire n'a

aElls, peut-étre aussi parce qu n' Al ungsurvivant dans
@S impliquant ce genre de monstres Syl

La Terreur Rou
monde minie
jElI'I’IEl]S éte :._r-

S, Si vous décidez

La Terreur Rﬂugt

_ | Pts | €C CT F
Huugel 104 e SSeL

S

e
e -

:- 'r'=|;_'-_l-"..'i =% -H

-

*--q-:*'
'3!.-1 i
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‘.:. -Armes: La Terreur Rouge est dotée de deux pz }q
Bpnus ont été pris en compte dans le profil ci- dess
ducune autre bio-arme ni modification ou rnutﬂtlﬂ

REGLES SPECIALES

Frappe en Profondeur: La Terregs
| dans I'enceinte de I'astroport de_ B/

l-'.""u:

arme pour atteincire les de’f
ceci, la Terreur Rouge peuise
les régles de Frappe en| i
jouée le permet. Si le scés
Frappes en Profondeur, |
déployer avec le reste de_'_,_;

Rapide: La Terreur Rouge c.w
la phase de mouvement et
jusqu’a 9ps. Ajoutez +3 au i
jets de des pour 1raver$e
Terreur Rouge fuit et pc:u_{_s i

' effectuer un assaut
ieur résultat lors des

LR

Tyranide Monstrueux: L& f€freur Rouge est un .
Tyranide Monstrueux "13 Mis aux regles
speciales appropriées de [ES page 6.

Engloutissement: La “4 gur Rouge est
capable davaler un hommjetentier d’un seul
coup, comme l'ont découvelt les malheureux %
Lieutenant Borales et Capifaine Lowe. Si au \
moins quatre des Attaquestde la Terreur Rouge

touchent lors de la phase d’ass Saut, elle peut choisir

une flgunﬂe ennemie en con i"‘ SUEIE a socle et 'J : :Fii.- el 3 . : iis eul I'Empereur sait de quel
avaler d’'une seule bouchée! ] Sﬁputn!e de le declarer @ S i) 3 enfer est sortic cette
auparavant c'est une 'DptIDI'I _,qLIE' VOus pouvez _;' ) : Wy abomination que nous avons appeléc

choisir d’utiliser si vous obtenez assez de touches. ' o 19 o fff Ll & BRI e
La Terreur Rouge n'inflige aucune autre touche si : : ! attaquer le bastion cxtéricur. et vingt-
elle avale un ennemi, elle est trop occupee a fourrer

qu:m-: hommes ont p:’ri avant -:]Lu:

gkt : : e _ nous ne puissions Ja repousser i
sa malheureuse victime dans sa gueule. La figurine T - ame coups de lance-flammes. Nous n'avons
avalée est retirée comme perte, sans jet pour o méme pas retrouvé les corps du

blesser. Les sauvegardes d’armure et invulnérables T T AL -- Licutenant Borales et du Capitaine - L
ne s'appliquent pas et I'équipement tel que les | ST et el Do

Biﬂﬂi{]UES ne pE!LIUEﬂt sauver |E1 "u'iCTiITIE qui allait du poste de commandement

o : : . psquanx tunncls. Elle est revenue la
Ne peuvent pas étre avalees: . nuit suivante et le massacre a
® | es figurines ayant une Force et/ou une Endurance de 5 ou s . E{f.m"fmﬁ' St e
5 cest © r & PCOSIONS.
plus (en tenant compte des marques du Chaos, efc). MUORIESt 8K Juc tnonsFp LAzl On

r , i . Extrant d= V:ing'. Il-;-llr:i zn Enfer,
® | es figurines de motocyclistes ou de cavalerie. L)

lz retraite de Devlan Primus.
® Tout ce qui posséde un Blindage: les véhicules,
les Dreadnoughts, etc.
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Il devait étre cnseveli dans la gl:u:: dcpuis des siecles, pmhahl:mcnt d:puis
Iattaque de la flotte ruche Behemoth sur Macragge, peut-étre méme depuis plus

lopgtemps. La chose étart hideuse 3 voir, et de toute évidence aussi morte que
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~ | CREER SA PROPRE FLOTTE-RUC

&

aux

% ’:-' .; *  Les tyranides sont sans nul doute les créatures de cette galaxic

cin:mt I'évolution est la plus rapide. Les Magos Biologis de Mars
ont observe d'énormes changements d' ADN entrc des cssaims
provepant de différentes flottes-ruches. I aurait fallu des millions
dannﬁcsrﬂ des créaturcs terrestres pour parvenir au méme résultat.
Il scmhlc que les “Reines Nornes™ tyrapides, les organismes
primogenitor 2 bord des vassseaux-ruches, soient capables de
modifier leur progéniture cn fonction des environnements et des
formes de vie auxquels clle est confrontée. Les codes génetiques
récoltés sont assimilés, les dcfenses des proics sont étudices, ef
des créatures améliorées, génétiquement concucs pour surmonter
toute résistance, sont engendrées. Avec le temps. les nombreuscs
amcliorations du patrimoine genétique de Ia flotte—ruche sont
partagées avec les autres. cc qui renforce la race entiere.

Le degré d'int&gfatic-u des armes E}Fmbiﬂ'l'cﬁ illustre parfaitement
ce phénomene. Au debut, ces dernieres ctaient rudimentasres, ct
les _1}rra:1idl:s les utilisaient comme des épees ou des fusils. Les

' dernieres gén&ratiuns disposent de Flus en plus fréquemment

don armement fusionné avec son porteur, a tel point qu'il
devient ardu de faire la différence entre la créature et son arme
symbiote. Il nc fait aucun doute que les Reines Nornes

~confinucront a travailler sans rcliche 3 des créatures de plus en

plus parfaitement adaptées a tuer les patifs de cette galaxie,
comme elles ['ont sans doute fait dans celle d'on elles viennent,
Pour résumer, la rapidité dc leur évolution pourrait bien nous

~ mener a notre extinction dans les siécles qui viennent'

Lc Magos Biologis Alder Garrick au Conclave de Har

Leur capacite dadaptation est le plus grand avantage
des tyranides dans cette guerre qu’ils ménent contre tout
ce qui vit. Cefte section du livre a pour but de vous
permeitre de creer la liste d’armeée de votre propre flotte-
ruche. Vous n'étes pas obliges de créer votre propre liste
pour jouer une horde tyranide a Warhammer 40,000, la
liste de ce livre est parfaitement ulilisable en I'état, et
représente la horde d'une flotte-ruche “standard”. Créer
votre propre liste reste cependant le meilleur moyen
d'inventer un théme personnalisé pour votre horde tyranide.

Créer votre propre liste d’armee n'est pas simple. Il vous

faudra beaucoup de temps pour agencer toutes sortes
de permutalions. En gros, le but est de vous permettre
de creer une horde dont 'aspect et les performances
correspondent a ce gue vous préeféerez.

Inventer un Theme

Le meilleur moyen de commencer est d’avoir une idée
de l'aspect que vous voulez donner a voire horde. |l
pourrait s’'agir d'un essaim d'énormes machines a tuer
epaisses carapaces, ou dune maree
d'innombrables petites créatures. Vous pourriez meme
faire une armeée contenant une majorité de créatures
ailees plongeant depuis le ciel pour répandre la mort.

Apres vous étre fait une idée du resultat desiré, pensez
aux créatures que vous pourriez utiliser.

Sélection des Especes

Une flotte ruche contient un certain nombre d’espéces
difféerentes, determinées par ses Dominatrix et ses
Reines Nornes. Chague créature de Ia liste d'armée de
ce livre représenie une espece différente, et vous
pouvez sélectionner lesquelles seront disponibles dans
votre propre liste. Leur nombre est cependant limite par
la cadence de ponte des ceufs, aussi votre liste d'armeée
personnalisée ne peut inclure gu’un maximum de douze
especes différentes.

Par exemple, je décide de choisir les especes suivantes
pour ma horde, issue de la flotte ruche Arachnia.

Princes Tyranides
Guerriers Tyranides
Lictors
Hormagaunts
Termagants

Nuees de Voraces
Biovores

Carnifex

Cela fait un total de huit espéces différenies. Lorsque je
choisis des troupes pour une armée de la flotte ruche
Arachnia, je ne dois utiliser que ces espéces-la. Si vous
voulez savoir pourguoi j'ai limité mon nombre d’espéces,
lisez le paragraphe sur les créatures Mutantes.

Structure d’Armée

Les Schemas de Structure d’Armée des scénarios de
Warhammer 40,000 requiéerent souvent [utilisation
d’unites specifiques, comme un QG et des Troupes. Afin
de s’y conformer, votre flotte-ruche personnalisée doit
inclure au moins un élément de chacun des types
suivants: QG, Troupes, Elite et Soutien. Toute horde
choisie dans votre liste personnalisée doit étre conforme
au Schéma de Structure de la mission jouée (exemple:
Un QG et deux Troupes pour une mission standard).

Sentinelles

Dans les missions utilisant les régles spéciales de
Sentineffes, ce sont habituellement huit_termagants qui
montent la garde pour les tyranides. Il est cependant
possible que votre liste personnalisée ne comporte aucun
Termagant, ni méme aucun type de Gaunt. Lors du
déploiement de sentinelles, utilisez donc un maximum de 60
points de créatures de votre liste. Elles doivent toutes é&tre du
méme type et provenir de la section Troupes ou Elite. Les
Nuées de Voraces ne peuvent pas servir de sentinelles.

Creatures Mutantes

l'un des grands avantages de la création de votre propre
liste, c’est que vous pouvez inclure dans vos essaims
des creatures “mutantes” dotées de capacités ou
d’armes inhabituelles. Chaque essaim peut inclure des
mutants, mais plus le nombre d'espéces disponibles
dans votre liste est important, moins ils seront nombreux.
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~ Pour represer:ter ceci, pour que Fune des creaiures de

chacun de vos essaims puisse devenir une mutante, le

nombre total de figurines de ces essaims doit étre
superieur ou €gal au nombre d'espéeces différentes de votre
liste. Si les créatures de I'essaim possédent plusieurs
Points de Vie, comptez ces demiers plutot que les figurines.

Exemple: La flotte ruche Arachnia comporte huit
especes. Un essaim doit donc compter huit figurines (ou
Points de vie) ou plus pour pouvoir inclure un mutant. Un
essaim avec 16 figurines ou plus peut inclure deux
mutants, et ainsi de suite.

Types de Mutations

Les créatures mutantes peuvent recevoir une seule
mutation dans la liste suivante pour le colt indiqué. Si un
essaim comporte plusieurs mutants, ceux-ci peuvent
étre différents. Les mutations doivent éire visibles sur la
figurine grace a une conversion appropriee.

Point Nodal: Le mutant est exceptionnellement réceptif
aux directives de I'Esprit de la Ruche, si bien qu'il peut
recevoir ses ordres méme sans la présence d'une
creature synapse. Sa valeur de Commandement passe
a 10, et ce bonus s’etend a tout I'essaim tant que le
mutant est en vie.

Coiit: 10 points.

Imperialis Legendum REINE NORNE"

Synaptique Les Reines Nomes demeurent an

Semi-synaptique
? Source ADN douteuse

I

m].rsti:r:. Les rares 5p-|:'r:im:ns

récupdrés avaient &I pravemcnt
Géne Parent Tyranide cadominagts. par {[es combars

Armement Amelioreé: Le mutant remplace sa hla-arme
normale par n‘importe quelle bio-arme de la liste saHSnﬁ
cout supplementaire, elle nest plus limitée aux armes ou
aux biomorphes de sa description de base. Si une
créature portant normalement plusieurs bio-armes
benéficie de la mutation Armement Amélioré, une seule
de ses armes d'origine est remplacée.

Colit: Bio-arme de corps a corps: 2 points par point
de Force que possede le mutant.

Coit: Bio-arme de tir: 10 points + 3 points par point de
Force que posséde le mutant.

Gigantisme: Le mutant, un géant parmi ses congeneres,
est la béte dominante de I'essaim. La creature gagne +1
en Force et en Endurance jusqu’'a un maximum de 10.

Codt: Force de la créature multipliée par son
Endurance (apres I'ajout des bonus de +1).

Sang Acide: Le sang du mutant est un acide trées
puissant. S’'il est tué au corps a corps, il inflige
automatiquement une blessure a toute figurine non
tyranide en contact socle a socle. Les sauvegardes
d’'armure fonctionnent normalement. Les véhicules (y
compris les Dreadnoughts) subissent une touche ayant
une valeur de penétration de blindage egale a la Force
de la creature +1D6.

Coiit: 10 points.
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(REATURES DE GENRE ‘\IUTABLE

Alinstar de certaines créatures d’'un essaim qui peuvent

. étre des mutants, des essaims entiers peuvent évoluer
“© _ en de nouvelles espéces. Les créatures de la liste

. d'armée tyranide sont soit de Genre Mutable soit de
. "~ Genre Immuable. Les espéces du genre immuable se

-
g ﬁi Les créatures suivantes sont du Genre Mutable:

e cC CT PV |
. Prince Tyranide 6

~ Tyranides,

- Gaunt 3

sont stabilisées au sein du repertoire genetique des
tyranides, et sont habituellement des créatures concues
dans un but bien specifigue, comme les Gardes
les Zoanthropes et autres. En termes
d’évolution, les especes du genre immuable sont
abouties et ne peuvent plus changer.

Les creatures du genre mutable peuvent étre modifiees
selon les besoins de la flotte-ruche. Cela signifie que leur
armement et leurs caractéristiques peuvent étre alteres
pour créer de nouvelles especes differentes de celles
décrites dans la liste d’'armée. Gréace a la procédure de
modification genéetique et en ajoutant des biomorphes et
de 'armement, vous pouvez créer des especes propres
a votre liste personnalisée. Note : Les biomorphes et les

- bio-armes doivent tous étre visibles sur les figurines.

Liste des Geénes Mutables

A Cd Svg
3 10 3+
2 10 b+
1 5 b+
Nuée de Voraces 3 3 10 6+
Carnifex 4 2 10 3+

Exemple: Je décide de créer une nouvelle liste
d’éspéc:es pour la flotte ruche Arachnia en utilisant des
~ genres mutables pour inventer de nouvelles créatures:

3
Guerrier Tyranide 5 3
3
0

Dominant (issu du Genre des Princes)
Harpies (issues du Genre des Guerriers)
Guerriers Tyranides
Lictors
Jermagants
Mortigaunts (issus du Genre des Gaunt)
Noctagaunts (issus du Genre des Gaunt)
- Nuées de Faucheurs (issues du Genre des Voraces)
Biovores
Razorfex (issus du Genre des Carnifex)

“:'Ge qui fait un total de 10 espéces pour la flotte ruche
- Arachnia, dont quatre tirees directement de la liste
1fal’arn"lee et six creées a partir des genres mutables.
< a-m otez que les Mortigaunts et les Noctagaunts sont issus
du genre Gaunt mais constituent des especes a part.

I’RO{JEDURE DE MODIFICATION GENETIQUE

. Il est nécessaire de suivre les étapes suivantes pour
- créer une nouvelle espéce tyranide.

1. Sélection du genre. Ceux qui peuvent étre
altérés sont mutables, par opposition aux genres
immuables. Une fois le genre seélectionne,
consultez le tableau de biomorphes correspondant.

. 2. Adaptation des caractéristiques et de
o= i’arrnernent du genre. Chaque genre mutable
p "_Eeﬂe une llste de bmmnrphes ac:cessrhles

Le nombre maximum de biomorphes et de bio-
armes que vous pouvez choisir pour créer une
nouvelle espéce est precisé pour chaque genre.

3. Calcul du colt en points total des biomorphes et
des bio-armes. Ajoutez-le au colt de la créature de
base pour obtenir le colt de la nouvelle espéce.

4. Inscrivez la nouvelle espéce sur votre liste
personnalisée et trouvez-lui un nom qui sonne bien.
Les essaims ainsi créés doivent contenir des
créatures identiqgues “biomorphées” de la méme
maniére. Les mutants sont le seul moyen d’inclure
des créatures différentes dans l'essaim. Les
tableaux de biomorphes précisent si les bio-armes
de I'essaim doivent toutes étre les mémes ou non.

Notez qu’un seul genre mutable peut engendrer
différentes créatures, mais que chacune appartiendra a
une espece difféerente qui devra étre ajoutée au nombre
total d’'espéces de la flotte-ruche. Exemple: La flotte-
ruche Arachnia comporte deux types de Gaunts crées a
Faide de la procédure de modification. Ces derniers
comptent comme deux espéces différentes en ce qui
concerne le calcul du nombre d’espéces, dont dépend la
disponibilité des mutants.

STRUCTURE ID’ARMEE

DE LA FLOTTE RUCHE

Les especes issues d'un genre mutable s’inserent
comme suit dans la structure d’armée.

Princes Tyranides QG
Guerriers Tyranides QG et Elite
Gaunts Troupes
Nuees de Voraces Troupes
Carnifex Soutien

Quelques importantes modifications genétiques peuvent
changer la place d'une espece dans la liste d’'armee de
la maniere suivante.

Type/Classe
Guerriers/QG et Elite

Guerriers/QG et Elite
Guerriers/QG et Elite

Nouvelle Classe
QG ou Att. Rapide

QG ou Soutien

Modification
Alles

Armes Lourdes

Armes Lourdes  Soutien

& Ailes

Gaunts/Troupes Ailes Attaque Rapide

Voraces/Troupes Ailes ou Saut Attaque Rapide

BIOMORTHES DE MOUVEMENT

Saut: Mouvement d’assaut x2. Effectuent toujours la
totalité de leurs Attaques au corps a corps méme en
étant dans un rayon de 2ps de I'ennemi. Fuient et
poursuivent sur une distance de 3D6ps.

Ailes : Mouvement x2. Ignorent les terrains survolés, ne
peuvent pas s'arréter sur un terrain difficile ou
infranchissable (si elles y sont obligés, les figurines
subissent une blessure sans sauvegarde). Fuient et
pnu‘@% Sur une distance Uﬁ:SD?{JS.




BIOMORPHES DE GAUNTS

Cout de base: 4 pts
Type: Troupes

Max: 4 Biomorphes
Taille de FEssaim: 8 3 32

REGLES DE BASE

Course: Toutes les espéces Gaunts sont extrémement rapides.
Pour représenter cela, tous les Gaunts bénéficient de la régle
Course, qui leur permet de se déplacer d'1D6ps supplémentaires
durant la phase de tir s'ils ne tirent pas. Ce mouvement n'est pas
affecté par les terrains difficiles.

Caractéristique | Biomorphe Coitffig.
Mouvement: — Saut (voir page 38) +3pts
Alles (voir page 38) +4pts
CC: 3 Glandes Surrénales: CC+1 +1 pt
CT:3 Sens Accrus: CT+1 +2 pts
Force: 3 1 Sacs a Toxines: F+1 +2 pts
Endurance: 3 Néant -
PV:1 Néant -
Initiative: 4 Glandes Surrénales: 1+1 +1pt
Attaques: 1 Voir bic-armes, ci-dessous =
Cd:5 Neant -
Sauvegarde: 6+ | Carapace Renforcée: Svg 5+ +1 pt

a e

.a. e,
3 ] 4
a
- £

Biomorphes d’Amélioration: Crochets: 1point; dard: 2points;
bio-plasma: 4 points.

Bio-Armes (1 choix) : Poing épineux: 1-2pts; dévoreur: 2-4pts;
écorcheur: 3-5pts; griffes tranchantes: 2 pts.

Notes: Un seul biomorphe au maximum peut étre choisi pour chaque
caractéristigue (Mouvement, Capacité de Combat, eifc). Vous pouvez
prendre niimporte quel nombre de biomorphes d’amélioration dans les
lirnites du nombre maximum de biomorphes. Vous dever choisir une bio-
arme. Chacune posséde deux colits, 'un pour les Gaunts possédant une
Force de 3, l'autre pour ceux possédant une Force de 4. Toutes les
creéatures d'un méme essaim doivent porter les mémes bio-armes et
biomorphes. Les essaims ailés comptent comme des choix d'Aftaque
Rapide et peuvent utiliser les régles spéciales de Frappe en Profondeur.

Exemple 1: Termagants
4 pts de base + écorcheur (+3pts) = 7 pts.

CC Gl F ~ETpy-

A Cd Svg
Termagant 3 3 3 3 1 4 1 5

6+
Exemple 2: Noctigaunis

4pts de base + ailes (+4pts), griffes tranchantes (+2pts),
dard (+2pts) = 12 pts.

CC CT F E PV | A
Noctigaunt 3 3 3 3 1 4 141

Cd Svg
5 6+

Exemple 3: Mortigaunts
4pts de base + saut (+3pis), sacs a toxines {(+2pts), griffes
tranchantes (+2 pts) = 11 pts.

CC CT F E: Py A Cd Svg
Mortigaunt 3 3 4 3 1 4 1+1 5 6+

1".
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OMORPHES DE GUERRIERS
Coiit de base: 14 pts
Type: QG ou Elite

Max : 6 Biomorphes
Taille de ’Essaim:3 3 9

REGLES DE BASE

Créature Synapse: Les Guerriers Tyranides sont les plus
courantes des Creatures Synapse. Pour représenter cela leurs
essaims peuvent constituer a la fois des choix de QG et d'Elite.

Caractéristique |Biomorphe Coltffig.

Mouvement: — Saut (voir page 38) +10pts

Ailes (voir page 38) +14pts

CC:4 Glandes Surrénales: CC+1 +2pts

CT:2 Sens Accrus: CT+1 +2pts

Force: 4 Sacs & Toxines: F+1 +3 pts
Endurance: 4 Néant —
PV: 2 Néant ==

Initiative : 4 Glandes Surrénales: I+1 +1pt
Attaques: 2 Voir bio-armes, ci-dessous -
Cd: 10 Néant -

Sauvegarde: 5+ | Carapace Renforcee: Svg 4+ +3pis

Biomorphes d’Ameélioration: Crochets: 1point; dard: 4 points;
Bio-plasma: 6 points.

Bio-Armes (2 choix): Poing épineux: 4-Gpts; dévoreur: 6-8pts;
ecorcheur: 7-8pts; crache-mort: 8-10pts; étrangleur: 10-15pts™:
canon venin: 15-20pts*; griffes tranchantes: 2 pts; bio-knout: 5pts;
pinces broyeuses: 6pts. :

Notes: Un seul biomorphe au maximum peut étre choisi pour chagque
caractéristique (Mouvement, CC, efc). Vous pouvez prendre n'importe quel
nombre de biomorphes d'amelioration dans les limites du nombre maximum
de biomorphes. Toutes les créatures d'un méme essaim doivent porter fes
mémes biomorphes mais peuvent étre dotées de bio-armes différentes. Vous
devez choisir deux bio-armes. Chacune posséde deux codts différents F'un
pour les Guerriers F4, I'autre pour les Guerriers F5. Si l'essaim comporte
plus d'un Guerrier avec une arme marquée d'un astérisque, il compte comme
un choix de Soutien. Les essaims ailés comptent comme des choix d'Attague
Rapide et peuvent utiliser les régles spéciales de Frappe en Profondeur,

Exemple 1: Guerrier Tyranide “Chasseur”
14pts de base + glandes surrénales/CC (+2pts) + sens accrus
(+2pts) + sacs a toxines (+3pts) + glandes surrénales/Init. (+1 pt) +
pinces broyeuses (+6pts) + crache-mort (+10pts) = 38 pts.

CcC CT F E PV |
Chasseur 5 3 5 4 “a o 2 10 5r

Exemple 2: Guerrier Tyranide “Fouet” :
14pts de base + glandes surrénales/CC (+2pis) + sens accrus
(+2 pts) + sacs a toxines (+3 pts) + glandes surrénales/ Init. (+1 pt) +
poing épineux (+6pts) + bio-knout (+5pts) = 33 pts.

CC CT " F _E PY I' M “CddSig
Fouet 5 3 L5 4 2 5 AL | TR S

Exemple 3: Guerrier Tyranide “Harpig”

14 pts de base + ailes (+14 pts) + sacs a toxines (+3 pts) + dévoreur

(+8pts) + griffes tranchantes (+2pis) = 41 pts.
cC CT F E PV |1
Harpie 4 2 5 4 2

A Cd Svg
4 241 10 5+

les différentes galaxics par d'inconcevables distances.

u-dela de la Voic Lactée s'étend ['infinité glaciale du vide intergalactique, hors dc portée des vaisscaux spatiaux et de I'astrotélépathic. Peu
d'hommes se sont avcnturés dans cet immepse néant ef aucun nen cst revenn. Cest un liew ou se liguent Fespace et le temps pour séparer

Cet espacc intergalactique n'est plus vide. Unc intciligence aussi smplacable qu'intcmm:mrahlcmr:nt ancicnne s'}r meut, scs innombrables yeux fixes
sur les étoiles scintillantes de potre galaxic. Le Grand Deévorcur sc deplace entre les ctoiles et sc nourrit de tout cc qui se trouve devant Joi Clest
cet immensc organisme, cctte monstrueuse cotité quc les hommes appellent la race tyranide.

Le nom quc les humains donnent au Grand Dévorcur trahit leur ignorance. Chaque pensec, chaque action. chaque étincelle de vic de fa race tyranide
cst lice aux autres pour former un immense organisme qui sétend sur des années-fumitre et que controle limmortel Esprit de 2 Ruche Des
milliards de milliards de tyranides se pressent aux frontitres dc la galaxic, comme autant de cellules dans le corps du Dévorcur de Mondes.

A Cd Sugse P
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‘armada dc bio-ncfs sétend dans les cicux, sc mettant dinstinct cn
hibernation jusqua ce quune nouvelle proic soit découverte. Elle
séloigne dun rocher nu, nctioyé de sa moindre particule organique ct
dépouille de tout sauf de scs éléments les plus basiques. Il nc reste rien du
monde agricole de Langosta IIL. avcun signe nlindique que des humains
vécurent sur son sol. La plantte n'est plus quun astéroide dépourvu
d'atmosphere, sépulture anopyme de trois millions d’humains.

BIOMORPHES DE NUEES DE VORACES

Colit de Base: 10pts
Type: Troupes

Max : 2 biomorphes
Taille de I'Essaim: 3 a 10

REGLES DE BASE

Décérébrés: | es Nuees de Voraces ne battent jamais en retraite et
reussissent automatiguement tout test de moral

Vulnérables aux Explosions: Les armes & gabarit d'explosion ou
de souffle infligent 2 blessures au lieu de 1 aux Nueées de Voraces.

Petites Cibles: Les Nuées de Voraces sont tres dures a toucher a
couvert, et bénéficient d'un bonus de +1 a leur svg de couvert.

Bio-armes (un choix) : Poing épineux: 4 pts.

Caractéristique | Biomorphe Codlt

Mouvement: — Saut (voir page 38) +4pts

Ailes (voir page 38) +10pts

CC:3 Glandes Surrénales: CC+1 +2pts

CT: 0 Sens Accrus: CT 2 +2 pis

Force: 3 Sacs a Toxines: F+1 +3pis
Endurance: 3 Néant -
PV:3 Néant =

Initiative: 1 Glandes Surrenales: 1+2 +2 pts
Attaques: 3 Meéant =
Cd: 10 Meant -

Sauvegarde: 6+ | Carapace Renforcée: Svg 5+ +2 pts

Notes : Un seul biomorphe au maximum peut étre choisi pour chague
caractéristique (Mouvement, Capacité de Combat, etc). Vous pouvez
prendre rimporte guel nombre de biomorphes d'amelioration dans les
limites du nombre maximum de biomorphes. Toutes les créatures d'un
méme essaim doivent porter les mémes bio-armes et biomorphes. Les
Voraces sont une exception, ils ne sont pas obligés d'avoir une bic-arme.

Exemple 1: Nuée de Faucheurs 10 pts de base + saut (+4 pts) + glandes
surrénales/Init. (+2pts) = 16 pts.

cC CT = E PV 1 A Cd 5Svg
Nuee de Faucheurs 3 0 3 3 3 3 3 10 6+

BIG\IGRPHES DE PRIN('ES TYRANIDES

Cout de Base: 74pts
Type: QG

Max : 8 biomorphes
Taille de I'Essaim: 1

REGLES DE BASE

Tyranide Monstrueux: Le Prince Tyranide est un Tyranide
Monstrueux soumis aux regles speciales des pages 6-7 de ce livre.

Pouvoirs de I'Esprit de la Ruche: Un Prince Tyranide possede
toujours les pouvoirs psychiques suivants: Créafure Synapse, FHorreur.
De plus, un Prince Tyranide peut recevoir d'autres pouvairs
psychiques choisis dans la liste suivante:

Catalyseur: 10pts Hurlement Psychiqgue: 15pts
Eclair Warp : 25pts Champ Warp: 25pts

Biomorphes d’Amelioration: Crochets: Zpoints, dard: 8points;
bio-plasma: 10 points

Bio-armes (2 choix): Poing épineux:. 12-15pis; devoreur: 13-
20pts; eécorcheur: 15-20pts; crache-mort: 20-25pts; etrangleur:
20-25pts; canon venin: 30-40pts; pinces broyeuses: 4pts, bio-
knout: 8pts; griffes tranchantes : 8 pts.

Caractéristique | Biomorphe Codt
Mouvement: — Ailes (voir page 38) +40 pts
CC:5 Glandes Surrénales: CC+1 +4pis
CT:3 Sens Accrus: CT+1 +8pts
Force: 5 Sacs & Toxines: F+1 +8pts
Endurance: 6 Neéant —
PV:4 MNeant =
Initiative: 4 Glandes Surrénales: I+1 +4 pts
Attaques: 3 Voir bic-armes, ci-dassous =
Cd: 10 Neant -
Sauvegarde: 3+ | Carapace Renforcee: Svg 2+ +15 pis

Notes: Un seuwl biomorphe au maximum peut étre choisi pour chague
caractéristique (Mouvement, CC, efc). Vous pouvez prendre nimporte que/
nombre de biomorphes d'améfioration dans les limites du nombre maximum
de biomorphes. Vous devez choisir deux bio-armes, chacune posséde deux
collts différents, I'un pour les Princes F5, Fautre pour les Princes F6. Les
Princes Tyranides ailés peuvent utifiser les régles de Frappe en Profondeur.

Exemple 1: Dominant
74pts de base + hurlernent psychique (+15pts) + glandes suménales/CC)
(+4pts) + sens accrus (+8pts) + crochets (+2pts) + dard (+8pts) + bio-plasma
(+10pts) + écorcheur (+15pts) + griffes tfranchantes (+8pts) = 144pts.

CcC CT F E =PV A Cd Svg
Dominant 6 3 5 6 4 4 3+1 10 3+

BIOMORTHES DE CARNIFEX

Coiit de Base: 70pis
Type: Soutien

Max : 6 biomorphes
Taille de 'Essaim : 1

REGLES DE BASE

Tyranide Monstrueux: Le Carnifex est un Tyranide Monstrueux
soumis aux régles spéciales des pages 6-7 de ce livre.
Biomorphes d’Ameélioration: Crochets: 2 points ; dard: 8 points ; Bio-
plasma: 15 points.

Bio-armes (2 choix): Dévoreur: 20-25pts; crache-mort: 30pts;
etrangleur: 30-35pts; canon venin: 45pts; griffes tranchantes: 8pts;
bio-knout: Spts; pinces broyeuses: 2pis.

~ Notes : Un seul biomorphe au maximum peut étre choisi pour chaque
caractéristique {Mouvement, Capacité de Combat, etc). Vous pouvez
prendre nmimporte guel nombre de biomorphes d'améelioration dans les
limites du nombre maximum de biomorphes. Vous devez choisir deux
_bio-armes, chacune posséde deux cofits différents, F'un pour r'es

P *@gﬁﬂmjfax F9, 'autre pour ceux F10.

. ‘h’q_#

Caracteristique |Biomorphe Cout
Mouvement: - Néant iy —

CC:3 Glandes Surrénales: CC+1 +4 pis

CT:2 Sens Accrus: CT+1 +4 pts

Force: 9 Sacs 4 Toxines: F+1 +6 pts
Endurance: 6 MNeant -
PV:4 Neant =

Initiative : 1 Glandes Surrénales: 1+1 +6pts
Attaques: 2 Voir bio-armes, ci-dessous =
Cd: 10 Néant —

Sauvegarde: 3+ | Carapace Renforcee Svg 2+ 10pts

Exemple 1: Razorfex 70pts de base + glandes surrenales/CC (+4pts) =
+ glandes surrénales/Init. (+6pts) + carapace renforcée (+10pts) + 3
crochets (+2pts) + bio-plasma (+15pts) + griffes tranchantes (+8pts) + =
pinces broyeuses (+2pis) = 117 pts.

F E  PY | A Cd Swvg
9 6 4 2 2+1 10 2+
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-TUDE DES STRATEGIES ET.
"X1I: FLOTTES TYRANIDES.

NIVEAU DE MENACE:
'RIMUS/TRIPLE ALPHA

EIUREAU DE RENSEIGNEMENT

MUNITORUM 827/11

PRESENTATION
Cette étude 2 été lune des plos difficiles de

histoire du burcaw de renscignement. 2 mobilité
t les méthodes dattague des  tyramides
postituent e cffet les principanx obstacles 3 un
samen de leurs stratégics. Des flottes-ruches de

illes diverses ont été rencontrées par I'Imperivm,

t 3 tha.qu: fois 1l 2 été obscrve que Ies tl-,rrau.id:s
¢ winstallent pas sur les mondes habitables apres
.. r conquéte. 11 semble que Jes flottes—ruches
arritent fuste Ie temps de deépouiller les mondes
onquis avant de disparaitre dans l'espace. fusqua
quelles frappent de nouveau, En  fermes
fatégiques, ces attaques semblent principalement
ipportunistes, lorsquun monde doté de ressonrces
sinables est découvert, la flotte-roche la plus
:m:nchv: va le consommer. Ainsi, les tyranmides sont
aexorablement atfirés vers les zones les plus
'!I:UP]EI:ﬁ de meP:rium. Cre document sera donc
imité anx capaciteés et actions des tyramides dont
}.uus avons connaissance, des compléments seront
pportes lorsque la stratégic 3 lopg terme des
Erts—ruf.hcs tyranides pourra étre découverte

! PARTICULARITES

Linvasion dun systeme par les tyranides peut étre
hvisce cn cing phases distincies: decouverte.
pproche, attaque, soumission et absorption

PHASE 1: DECOUYERTE

la  recherche  de  cibles  porenticlles  est
wintipalement entreprise par des droncs—éclaircurs
| capacité Warp. qui sc. disperscot daps Jes
nstemes proches dune flotre—ruche. Décade apres
ltcade,  ces
nethodiquement les planetes et implantent sur les
. s approprics des organismes ~précurssurs
;t}s que Lictors et Genestealers, ainsi que diverses
rq:-‘.t:s Gaunts. On  pense que la signature
sychique de ces créatures attirent [a flotte-ruche,

VvaiseealX  wivanfs insp:ﬂcm

it que cc signal est proportionnel 3 leur nombre
;Ei les nids t].rran.in:l:s prosperent rapidement, la

-ruche ne tarde pas 3 sc rapprocher de ce
ity apparemment riche cn  pourriture.  Les

iolonics qui sc développent moins vite semblent
;luins prioritaires.
Dn a avssi remarqué l'utilisation de Space Hulks
: portant des poches de Genestealers en avant de
flotte~ruche. sur les courants capricieux de
pyrean. Si les créatores arrivent sor un
monde habite, elles peuvent infecter sa population
€ UDc corruption pEnStique of créer une
Immmutf desclaves hybrides qui  attireront
Egll:m:nt Iattention dune  flotte-ruche. Nous
i:mm:ms joger du socces  de  cette  meéthode

puisque des Cenestealers ont é1é découverts sur
des Space Hulks daps tous les Segmentum de la
galaxie. Les infestations de Genestealers sont de
plus assez courantes pour que les Hauts Seigoeurs
aient ¢ recours pas moins de dix-hum fois
durant 12 derpiere décade 32 La Fl.lriﬁcati::rn de
planétes entitres par Exterminatus.

Si tontes ces meéthodes échonent, les wvaisscanx-—
ruches semblent effectuer une sorte dhanal}rsnc
spectrographique  des
ctoiles proches pour chosir une destination. Cette
théoric st ctayée par o fait que 723% des

radiations  émapant des

rencontres avee des vaisscaux-ruches (3 linverse
des drones de taille réduvitc) ont co lico dans les

systemes d'étoiles de classe F2IV-K9V.
FHASE 1I: APPROCHE

Larrivee dune flotte-ruche cst précédéc par ce
que les adeptes nomment TOmbre dans 1e Warp”,
unc perturbation psychique qui  blogue toute
lizison astropathique, masque I'Astronomicon ct
rend tout voyage Warp cxtrémement hasardeux
La distance relative et Ia naille de la flotte-ruche
affectent lintensite de I'Ombre, maiz il est dép
arrive plusienrs fois |:|u'|:II|: recouvre des cectenrs
entiers. Ce phénomene peut indiquer daps unme
certaine mesure les mouvements des tyranides.
mais de maniére pen fizble; trop souvent, la cible
de lcur attaque pc devient cvidente qu'unc fois

celle—ci enveloppée par les téntbres et isolée,
Les bio-ncfs de In flotte peuvent sortic du Warp

soit simultanément cn bordure du systeme, soit,
comme ccla a ét¢ maintes fois signalé, loin dans
I'cspace pour dériver ensvite vers lewr obyectil.
Cette derpiere méthode d.JPPIDEl'I.I: rend la flotte—
ruche virtucllement indétectable par les augurnes 3
longue portée et ['Astrot¢lépathie. II est méme
:nvi.tugﬁ que certaipes P‘lliSSl:nt cifectuer  des
voyages interstellaires entiers dams lespace réel,
mais cela nécessiterait au moins plusicurs siecles
d'hibernation et le sujet reste matitre 3 conjectire

PHASE II: ATTAOUE

Une invasion tyranide commence par lenvoi de
sporcs dans latmosphere par les vaisscaux-ruches.
[l s'agit généralement de spores mycétiques pour
le debarquement dessaims d'attaque terrestre, de
spores  mines’ 3 charge empoisonnde, corrosive
et/ou cxplosive. de symbiotes zoomorphiques et
de parasites, ainsi que de variérés de fertilisation
et de manipulation météorologique [cf  sous-
dossicr 15/ Analyse des Largages de Sporcs]

Dies créarures volantes sont également larguces en
grand nombre, 1l sagit surtout des cssaims de
Gaunts ailés transportés par des Harridan, des
créatores volantes atteignant la taille d'une barge
de debarquement 1mpériale.

PHASE IV: SOUMISSION
Lors des phases initiales de [invasion, les essaims
volants effectoent des attaques concemtriques afin de
regrobper Ies autochtones sur le chemin des essamms
terrestres, Les orgamismes précurseurs se joignent 3

SOUS-FICHIER : 15/ANALYSE DES LARGAGES DE SPORES

TYPE

Dﬂllﬂ
Mycetiquas 24.3%
Mines 26K
Zoomorphes 6.6 %
Fertilisants 2200
Metéo 1L2%
Nécrotiques 17.6%
Inconnus 3%
Toomage approx. (estimation) - 2 milliards

MONDE ECHANTILLON

Ichar TV Triplex Phall
153% 292%
14.3% 326%
55% 21%
26.5% 00 %
15:4% 1%

67 % 213%
3.3% 37%
86 milliards 1500 milliards

I'avance et partagent sclon toute vraisemblance leurs
informations sur TADN local, i topographic et [z
résistance. avee les réceptenrs synaptiques supéricurs
de I'Esprit de la Buoche Les essaims terrestres se
déplacent  genéralement tris wite  durant  cetfe
période, ¢t comportent surtout des especes de
Gaunts et de Guerriers Tyranides que rejoignent Ies
précurssurs Lictors et Genestealers,

A ce stade, la terreur cst larme principale des
tyranides. ot leur objectif est l'eacerclement de
toutes les formes de vie mobiles de Iz plantte
pour lewr assimilation. Toute résistance  est
attaquéc ct ccrasée aussi wite que possible, sans
soucis des pertes pour los tyrapides cux-mémes
Les zones de combat recoivent régulierement des
renforts grice aw  largage direct de  spores

mycetiques depuis les vaisscaux-ruches cn orbite.
Les cssums terrestres regoivent coptiniellement
des renforts de Guerriers Tyramides, de  bio-
artilleric et de créatures specialisées comme les
Carnifex et les Princes Tyranides. Les lignes de
resistance qui se stabilisent sont infiltrécs on
écrasces par des assauts coordonnés avec des
latgages de spores mycénques. ¢t Ies eonemis sopt
encerclés par des esmims de plus en  plus
puissants jusqui ce quils soieot ancantis,
PHASE V: ABSORPTION
En  fait, ]F.I!J'SDI"PﬁDI'I de 1a P]ml':t‘:: attaquéc
commence dés que s waisscaux-ruches se
mettent en  orbite  basse pour larguer  des
organismes dans latmosphere, Le moment 3 partir
duquel les vaisseaux—ruches commencent 3 puiser

dc nowvelles réserves de biomasse sur la plapete
cst cependant une phase distincte qui constituc Ie
point culminant de [assaut tyranide,

Lcs organismes dabsorption tyranides cclosent apres
le passape des cssaims terrestres. Les  vamétes
ambulantes suivent ces derniers de pres tandis que
les sédentaires sc répandept ot se multiplient
rapidement pour absorber ou hybrider les formes
de vie loales. Les cadavres des champs de bataille
sont vite dévords et utilises par diverses especes
pour devenir chrysalides et se métamorphoser en de
plus grandes créatures. Les bio-usines récoltent et
transmutent les organismes d'absorption en gelées
nutritives qui servent i sourrir les essums de
combat ct les drones de transport qui ravitaillent
Ies vaisscaux-ruches en orbite. Durant cette peériode,
Ie chimat et le taux dhumidité sont mediiés tandis
que dc plus o plus dorguismes  tyrapides
manipulent les conditions météorologiques “pour
optimiser la croissance. Le dioxide de carbone et
l'azote sont absorbés cr Iatmosphere devient de plus
en plus riche en oxygeoe Alors que la résistance
est anéantie, la surface de la planite cst de plos en
plus dépouillée josquis ce que latmosphere et les
mers de la planéte soieat pompeées par les
vaisscaux-ruches. Beaucoup de ces derniers mettent
bas 3 cc moment-li, augmentant Je pombre de
immatures.  Lartaque
terminge. la  flottc-ruche repart dans  lespace
intersidéral en quete dune nowvelle proie. pe
laissant derrigre clke quun astéroide 2 jamais sténle

FIN DE TRANSCRIPTION [14436]

dropes ef de  Bio-nefs

Messicurs, j¢ reviens du front du
Diatan et g2 me
d'éerire cotte missive. Ce que fai
vu durant les batailles de Virsh 4
et Sturdock ma comvaincu que

secteur dois

propres

notre slnhfgi: actoelle ne permet
pas darréter oi méme de ralentir
T'avance t}'midt- On nous a dit et

Pensent-ils puuw:-i: résister  sculs
en pe cherchant |:[u'."| proteger lewrs
domaines? Ce
dimportantes questions qui appellent
des réponscs oo haut licu cf. & mon
avis, une punition des responsables:
I'sffectation an sein des !I'E'E!id‘l'll:llt:-i

pEnaux sc iroUvADt cn  premiére

Au wvu de Iz cadepce de mos pertes,
il faudra 3 peine denx sitcles pour
sont que soient perdus tous les domaines
qui setendent 3 [extréme ost de
I'Astronomicon. Je ne peux croire
que Imperium soit prét 3 sacrifier
ce qu fw s difficilement conques

par  d'mnombrables  cxploratcurs,

répené de [aire avec ce que nous |ignr: devant  avance t].rnnid: cromsades et puorges au  Cours du
avions, de frapper et de pous semble des plus appropriées. millénaire. Comme ge I'ai appris au
:I'EFI'].i:tl avant qu‘ﬂs ne prisscnf nous 4+ ngmium, il est écrit dans le IXe
submerger. mais nous manquons Croyez-moi, messicurs, fo  Sais Livie du  Dogme “Léchee

terriblement  dhommes.  Chaque
embuscade presque

aussi E}!tf I'.'II].."B IPI:I'IJ'IEI'I'I:i.. ct I'_t'l.'iq'l.li:

nous  Coltc
retraite nous oblige & abapdonner
de l'équipemcnt cf des positions
fortifies. Cela nc peut plos durer,
RN
Hﬁ!u.ﬁ Pi&m-l'l_‘l moire ttIIIPE i |
refraifes,  replis  stratégiques,
tonsolidations of cvacvations, avant
de pous replier encore.. Au nom
de towt cc qui est sacré, quand
allons-nous comtre-attaguer? Ce qui
s'est passé sur Ichar IV et Macragge
prowve que les flottes ruches peuvent
Etre  stoppées, mais off sont les
armées ef les vaisseaux pfcessaires?
Pourquoi ne recevons—nous plus de
munitions de la part des mondes—
forges de I'Adeptus Mechanicus?

qu'i] est impmsih]: de défendre les
avani-posics of les bascs minenres
contre la multitude de ces cxtra-
terrestres  sans  subir de pertes
disproportiopnées, 71 moi-méme
vi les conséquences dune. telle
folic. Jo sais awssi que mon role
nest pas de remettre en cause la
:'..'!ntégi: de. Terra, mars 1:: frains
que la Jecture des rapports 1 des
milliers dannées-lumitre du front
ne permette pas :['appréh:nl.{cr la
gravite¢ de la sivation daps les
Bordures Orientales.

e
Les populations de planétes coticres
sont  assimilées par les 1}!1111;1:[:3.
tandis que les pertes d= mondes
agricoles of minicrs affaiblissent de

_plus en plus le Segmentom Ulrima,

+ A: MAITRE DE GUERRE HORNTH:++
RENFORTS DETOURNES SUITE A INCURSIONS ORKS: SECTEUR ARMAGEDDON,.
SECTEUR FAUST. GOLFE DAMOCLES.

DIME DE L'AD. MECH. SOUS INVESTIGATION
REGIMENTS MOBILISES: ARKONAS, L. MCINTYRE, TYRON VI, LAW, FORTEAN 863
DELAI D'ARRIVEE / FRONT: 16-22 MOIS STANDARDS TERRA.

TENEZ AVEC LES FORCES DISPONIELES.

++ FIN DE MESSAGE ++

commence ab moment oil J'on cesse
de compter les pertes”.
+++

Je dois clore cc message 3 présent,
On  signale woe  flotte-ruche 3
Aranis et j¢ dois rasscmbler les
forces qui pous restent. Nous nous
sommes  assuré  laide de
chapitres  de TAdeptus  Astartes
mais ils sont pev et les concmis

deux

nombrewx, II: Pril: pour qu'ﬂs
fasscat pencher la bulance,

Cordialement
Commissaine Gemeral 1|I-r'l:||:1:i|;u5 Hornih.
Maitre de Cuerre de Sceecur Di::lu:l,

Segmeptum Ultima, 285,988 M4




L'aube se leva sur le monde de Tethris. Les plantes—chair tendaient de délicats feuillages vers les premiers rayons du soleil et
I'herbe-foreuse ondulait en enfoncant ses racines plus profondément dans le sol. Les lianes-étrangleuses se resserraient autour des
ruines d'upe base impériale pour décomposer lacier et le plastique et en absorber les éléments de base. A I'horizon, les grands
cones des cheminées a spores crachaient une fumée poire dans le ciel pour préparer les nuages qui ameneraient Ja pluie fertilisante
de l'aprés-midi. Enfin, en réponse au lointain stimulus de I'Esprit de la Ruche, des millions de voraces sortirent de leurs cocons
pour aller dévorer la masse de végétation extra-terrestre qui avait poussé durant la nuit.

Une fois pleins a craquer. les organismes rudimentaires se fetaient dans les bacs de digestion qui cntouraient les tours capillaires,
terminant leur existence éphémére en livrant leur récolte dans les acides et les enzymes. Les veines translucides des tours organiques
se coloraicnt tandis qu'-::llcs charriaicnt les fluides vers le ciel Les filaments montaient ainsi i perte de vue, jusque dans le vide
glacial de l'espace, o les vastes vaisscaux-ruches sagglutinaient autour d'eux pour se nourrir de Ja vie de la planete.

Un frisson d'excitation parcourut la conscience de la ruche, qui attendait ce moment. Ce monde était presque absorbé i présent,
dans quelques révolutions les restes de sa biomasse scraient dévorés et les vaisscaux-ruches se serreraient les uns contre les autres.
Ils aspireraient son atmosphére et boiraient ses océans, recouvrant leurs immenses corps de coques gelées c['uxjrg&nt. d'h}'drugf:na:,
d'azote ¢t de chlore en vue du prochain voyage. Apres tout ceci, Tethris ne serait plus quune boule rocheuse stérile, et la flotte-
ruche sc remettrait en chassc pour trouver un nouveau monde-proie i dévorer. De nouvelles formes de vie scraicnt absorbées, de
nouveauX codes seraient ajoutés a ses vastes conmaissances genctiqucs.

Quelque chose changea soudain dans la conscience de la ruche. Les voraces cesstrent leur récolte, ceux qui sapprétaient 3 entrer
dans les bacs de digestion se retourntrent pour senfouir dans Ie sol ct s'envelopper de cocons. La fumée des lointaines cheminées
vira au rouge tandis quelles crachaient des %prts nécrotiques, ct les foréts—chair retentirent de cris et de rugissements de furcur.
Haut dans I'espace, les vaisseaux—ruches smﬁ cn dappmcht d'autres formes de vie. La proie-qui-combattait venait contester sa
prise a la ruche. i

Une tempéte de lumiére et de l:ha]r:ur ptnﬁgj“’llﬂmnsphtrt baignant le paysage dun few dorigine humamt:“.
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La pitce était exigué, pas plus de trois pas d'un mur dacier 2 un autre, et la présence du Space Marine, méme sans son armure,
la rendait encorc plus minuscule. Des machines de chirvrgie de cuivre ct d'acier étaient fixées sur la carapace noire du géant et

-

s activaient 2 réparcr  scs prr.:-fnndts britlures. L'lnquisitr:ur Kr}rp’rman. impassiblt, tnn't:mpla.it ['énorme Spact Marine en se
demandant s'il pourrait faire son rapport malgré la douleur. Le visage du guerrier demeurait stoique, ct il parla le premier.

“Je suis prét i faire mon rapport, Inquisitcur, yai enduré bien pire.”

“Vous avez mené I'escadron Cobra i Tethris et participé 2 I'Exterminatus.”

“Affirmatif, mais il n’y avait aucun honncur a sortir du Warp pour licher nos torpilles cycloniques avant de fuir.”
“Les tyranides n'ont aucun concept dhonncur. Et vous avez tout de méme dit vous battre. sclon les autres rapports.”

“Ils disposaient d'un double anneau de drones d'interception ¢t de mines disposées autour de la planéte. Nous avons couvert la
retraite des autres vaisscaux et.. Je suis sir que vous conpaissez la suite”

“Précisément. mais vous éticz le micux placé pour observer la plantte elle-méme et l'impact des ogives.
Qu'avez—vous vu?"

“Tethris avait mmplé’;r:mr:nt changé. EH: semblait verdoyante comme une planéte forestiere, mais les nuages
avaient d'étranges couleurs dans l'atmosphére. Il y avait des... épines qui allaient de la surface jusqua
['espace, auxquelles: certains vaisseaux tyranides ¢taicnt commectés. Ils ont réussi a imterccpter un tiers
de nos torpilles mais les autres ont fait mouche. Jai vu les vortex thermiques s'étendre ct sc multiplier.
La planete a'bﬂ'ﬂﬁ."_ | )
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Suf."'l'éthri-ﬁ.-"_la-'ia'}ai:i: dc cendics bougea légtrement puis se souleva lorsque les Voraces venant

juste d'éclore creuserent vers la surface pour siffler de deéfi vers un ciel vide.
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ORDRE IMPERIAL 5.393/UE/73947U. DOCUMENT D’ INFORMATION DES CITOYENS.
REGLES A SUIVRE EN CAS D’ATTAQUE DE SPORES EXTRA-TERRESTRES :

1] NE PANIQUEZ PAS. A L’APPEL DES SIRENES, DIRIGEZ-VOUS CALMEMENT ET EN ORDRE VERS L’ABRI LE PLUS PROCHE ET IIEBTEE-";-
Y JUSQU’AU SIGNAL DE FIN D’ALERTE. 3

2] NE TENTEZ PAS D’AIDER PARENTS, AMIS OU ANIMAUX DE COMPAGNIE ; VOUS NE FERIEZ QUE RISQUER VOTRE VIE ET LA LEUR.
3] YOUS ETES EN SECURITE UNE FOIS DANS UN ABRI. NE LE QUITTEZ PAS TANT QUE LE SIGNAL DE FIN D’ALERTE N’A PAS RETENTI.

4] SI VOUS YOYEZ UN SPORE EXTRA-TERRESTRE ET QUE LES SIRENES NE SONNENT PAS OU QUE LE SIGNAL DE FIN D’ALERTE A HE.I
RETENTI, CONTACTEZ IMMEDIATEMENT VOTRE CHEF DE DISTRICT. 4

SI YOUS ETES TROP LOIN D’UN ABRI, NE PANIQUEZ PAS. LES SPORES SONT ATTIREES PAR LES MOUVEMENTS ET
EXPLOSENT EN CAS DE CONTACT PHYSIQUE OU DE CHANGEMENT DE PRESSION ET DE TEMPERATURE QUI IN]JII!I]EN’ '
LA PROXIMITE D’UNE CREATURE VIVANTE. LES MOYENS SUIVANTS PERMETTENT DONC DE LES EVITER: -

1] NE SORTEZ PAS. VERROUILLEZ TOUTES LES PORTES ET FENETRES. SI YOUS DISPOSEZ D’UNE CAVE OU AUTRE REFUGE S{IIJTEIIRAIN
DESCENDEZ-Y ET ATTENDEZ LE SIGNAL DE FIN II’ALEIITE.

2] NE TENTEZ PAS DE QUITTER LA ZONE A L’AIDE DE TEIII[!IILES, DE RAMES DE TRANSPORT OU DE GLISSEURS, CELA NE FERA _
QU’ATTIRER DAVANTAGE DE SPORES. |

31 SI DES SPORES SONT EN YUE, NE BOUGEZ PAS. NE FAITES AUCUN BRUIT. SI LES SPORES SE RAPPROCHENT ET RISQUE !
D’ENTRER EN CONTACT PHYSIQUE, ELOIGNEZ VOUS LENTEMENT ET CALMEMENT. :

4] LE MINISTORUM RECOMMANDE LA LECTURE DE L’"HYMNE XXIV “EMPEREUR NOUS TE LOUONS” COMME SOURCE IVINSPIRATION E
DE TELLES CIRCONSTANCES.

TOUT CONTACT AVEC DES EXTRATERRESTRES EST UN CRIME |
EN TANT QUE CITOYENS IMPERIAUX, IL EST DE VOTRE DEVOIR DE SUIVRE CES RﬁGLES.’g

TOUTE DESOBEISSANCE EST PUNISSABLE PE MORT PAR EXECUTION SOMMAIRE (AD. ORDRE 432./0W.5568).
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es Genestealers ont fait 'objet dc pombreuscs méprises depuis

nos premiers  contacts sporadiques avec cux. Nous pensions
tout d'abord qu'ils ctaicnt natifs des lunes dYmgarl, mais -cela
savéra étrc une crreur, ef une campagne dextermination fut plus
tard mence sur lesdites lunes. [ref. GWTCY] Lorsque les flottes—
ruches' tyranides arriverent sur Ilmperium, les  créatures furent
nommees daprés la premiere planete connue i tomber devant elles,
la Base Explorator de Tyran. [réf. GWTCO) Les études réalisées
apres la Bataille de Macragge prouvérent ensuite la relation directe
entre les-tyranides et Jes Genestealers d Ymgarl

Les premiers rapports des scientifiques et des services de
renseignement  indiquérent que tyranides et - Genpestealers sont
semblables - des-inscctes sociaux, ct-quils font tous partic d'une
scule et méme race dont les diverses familles découlent d'importantes
manipulations génctiques. Les récents affrontements avec la flotte-
ruche Harbinger ont donné tort i ccs premiéres théories et le
travail de I'Adeptus Mechanicus ct du Conclave des Apothicaires

nous a permis d examiner en profondeur les caractéristiques mentales

et Physiqucs de nombreuses créatures. Les sujets furent capturés par
la gloricuse 1© Cohorte des Wyverns, menée par le Prétre-Dragon
Tanner, 3 laide de générateurs de champs de stasc fabriqués par-Jes
usincs du Grand Artificier Keplars. Les résultats de la vivisection
de nombreux organismes furent tout simplement ahurissants.

Les premitres tentatives de. classification biologique des creaturcs
ne furent guere facilitécs par l'existence de plusicurs systemes
respiratoires cf circulatoires redondants. Les squelettes étatcnt 3 Ja
fois internes et externes, nc laissant que peu d'espace interne mais
permettant une force et une résilience exceptionnelles. 11 fut
déterminé par I'examen de vingt—sept créatures différentes dotées
de vingt-deux morphologies distinctes qu'il ne sagit pas Ia d'une
Elles cependant de nombreuses
caractéristiqucs Communcs, Cc Ui NOUS aménc al point susvant.

méme  Tace . possident

Note: Tous les specimens de grande faille portaicnt au moins trois parasites ou
symbiotes . minuscoles. . [ref - MBEIZS75-12577] . Deux.. variftés. parmi..ceox—ci
portaicnt des bactérics mortclles pour lIes humains. [réf MB{I2868] Des
fadiations 3 haote dose savérérent fatales 3 ces micro—orgapismes.

Recommandation: Bombardement niveau 6 de toute zone nettoyée pour prévenir toute contamination.

Physiologie typique
des-organismes- tyranidcs
Squelettes:
2 Exosquelette dont I'épaisseur augmente co
rapport avec la masse corporelle.
9 Endosquelette dont la densité augmente cn
rapport avee Ja massc corporelle
2 Importante part de la masse corporelle
allovéc aux -squelettes chez les plus grands
specimens. [induisant wne excellente
resistance paturelle aux degats]
0 [ref. AMA/MB$##._] Lien inactif these
eible/ point -faible en-travaux:

Systeme Circnlatoire:

3 Systéme ouvert: Vaisscaux Sanguins

. incomplets, hémolymphe imprégnant Jes
espaces intercellulaires.

2 Systtme fermé: forme. un ceur principal
& deux cocurs auxiliaires.

@ Cellules phagocytes: Le sing de la plupart
des tyranides cxaminés comportait des
“ccllules semblables a des amibes a [utilite
inconmue. Un-examen approfondi-mit -plos
tard cn evidence leur role dans Ic systeme
digestif. Nous pensons que les tyranides
{an moins les plus évolués) se pourrissent
d'un liquide prédigére absorbé par osmose
dans les vaisseaux ruches. [Anomalie. réf
vorace. qv] Ces cellules tris actives
possident maintes fonctions, ¢t constituent
I'élément le plus dangereux du venin
tyranide contre les’ Space Marines [des
informations supplémentaires survront 3 la
conclusiondes tests) Elles neutraliscot
également presque tovs les poisons
standards. ct dimioucnt Limpact des. dégats
structurcls subis: 1A

Phagocyte Tyranide
Suyet de-test ref: 158
Souche Morphide 88

2 Glandes Surrénales: De pombreux
organismes tyranides sont dotés
d'excroissances glandulcuses qui semblent
étrc développées séparément puis implantécs
3 -matorité. Ces symbiotes s nouwrnissent
des fluides corporels de leurs hotes er
Fmdui:‘ﬂ:uf gpe substancec a bBazc
dadrénaline. Lors des combats ot des
periodes- dactivite intense, le symbiote
infecte cette substance dopante, ce qui
accroit considérablement agressivité et la
vitesse des réflexes de ['hote.

“Glande” T]rranidt - Spécimen Callo

Systeme Respiratoire:

9 Branchics - partics spécialisées des
appendices.

2 Filaments plats. Peuvent étre dissimulés
dans la carapace [ref MBEI28B6], ventilées
par scaphogpathite, ouics tracheales.
extension de la surface par la tracheée.

o Piffusion cutanée de- glandes pulmenatres
[ref. MBfI2599] contcnant des bactéries
symbiotiques [Peemer ladaptation 3 presque
toutes les atmospheres]

Systeme Digestif: Neaat [voir Phagocytes]
o faddendum: Voraces/ Tarves]

Organes - Oculaires:

@ Pas de paupieres, surface dure

% Glandes Meibomian: Glandes sébacecs
modifiées.

o Lysozyme = Enzyme bactéricide (similaire
i de nombreuses Crédrores Connues).

@ Sclérotigue: poire, cornce également noire,
Pupilles verticales- visibles aux- rayons- UV.
[r¢f BME12869]

2 Vulncrabilité 3 la lumitre intense fusquia
réponse de tnmp:nsatinn. Retablissement

rapide de la vision aprés eblovissement,

Fichicr 472/-437 (Eil

m——

Reproduction: Genestealers, Hormagaunts,
Gargouilles et Termagants peuvent sc
reproduire. Impossible -de-savoir 3 Lheure
actuelle st les Guermgers, Lictors et
Zoanthropes en sont capables. Les Princes
Tyranides semblent &tre des males tandis que
leur Eq_ui"lr.tltnt fEmimn Pmlrmit etre-la
monstrucuse Dominatrix, Les Nufes de
Voraces seraicnt les formes larvaires de
nombreux tyranides différents, et la grande
quantité d énergic que requicrt la
meétamorphose est rapidement accumulée
lorsque les nuées commencent 3 dépouiller la
Fla]]i:tl: de sa biomasse. Les Voraces se
nOUTHSSERT 3 satiété eof excrétent les éléments
de_basc dec tout cc quiils ont mangé Les
acides aminds, protéines. sucres. hydrocarbures
et -sels minéranx sont rendus sous L forme
don liquide graissenx Ce dernier est
probablement desting 3 dlautres créatures. [qov.
Reines Mornes) qui ne peuvent ou nont pu
sc-noorrir -dircctement de la biomasse. Les
Nuces de Voraces semblent constitoer |z
premitre ctape dua systeme digestif

SFI‘I‘I.I.‘.IiD‘I.E-I:IIIE :nglrul:lani la ruche caticre

Organes: Lapparente absence. de foie. de
reins, dappareil digestif et avtres plandes
laisse fa place 3 des organcs de défense, des
muscles e des systemes redondants. 11 est
tres difficile de tuer va tyranide sins infliger
d'importants dégits 3 plusicors systémes 3
moins que le systtme nerveux central ne soit

tres-gravement endommagé Consultez Je
rapport ci—joint sur les points vulnérables
des organismes. tyrapides. [ref
AMA/MB$##%....] Licn inacuf thesc
Lihl:fpniut‘ faible en travaux

Addendum. Texte jomt -

[oby. Durabilité Structurelle des Tyranides]
L Evolution telle que nous la connaissons
requiert de nombreuses geénérations
d'adaptations “graduelles: Les tyramides
semblent évoluer “sclon Ies besoms™ en
conservant toutes les adaptations wtiles et -cn
deéveloppant des redondances des systemes
défi adéquars qui renforceront Torganisme,
Beancoup appellent cela de 1a manipulation
E«Enitiqu:, mais €c processus- est tellement Lig
i I'évolution des tyranides quil pe peut cp
étre séparé dans lewr cas. De meme
lorsquon parle dancitres on de profo-
organismes. les- plus anciens sont généralement
¢teints, “mais chez les tyranides plusicurs
stades d'évolution peuvent cohabiter. Les
Reincs INoroes. tyranides érudicat e matéricl
genetique récolté Pur- lz ruche et techerchent
des évolutions ou des biomorphes qui
pobrraicnt Etre utiles [ref. WDI143.3738)

Les tyramdes peuvent ctre qualifics de
formes de wvie convergentes plutét que
divergentes. LADN, FARN e dantres tests
moptrent qu'un groupe peut contepir des
CICATULCS &0 MEME TCmps que leors ancétres,
ainsi que davtres sans lien de parenté. Pour
Er;n:la.ptl:r. les formes de vie convergentes
eliminent les avtres de I'écosystéme, prennent
lens place, et les absorbent en imitant les
aspects-juges-utiles. En-pénétrant-dans- une
biosphere, elles absorbent systématiquement
toute la biomasse, avec ses éléments
nutritionnels mais aussi Uhistoire de som
évolution. Les vatssraux—ruches contiennent
de wastes couveuses ol dorment et
grandissent Ires guerriers de la horde Larsque
de pouvelles donnces gemctiques somt
acquises, celles—i sont relayées aux créatures



en ¢ours de métamorphose au cours
don processus similaire 3
I'Omophagea des Space Marines. [ls
sont ainsi capables de sadapter tr2s
vite i des atmosphires ou des
poisons inconnus en modiflant leur
propre métabolisme durant leur
développement, Les Hormagaonts.
qui craicnt considérés comme une
adaptation récente. semblent en-fait
presque aussi anciens que fes autres
csptces de Termagants. Les flotres-
ruches conticnnent peut-itre tes
eréatures qui ne 5¢ sont pas
réveillées depuis une éternité, et que

RTINS
IR i

nous prendrons pour de noovelles
eréatures alors quil s2gim co fait

de tucurs perfectionnés au couvrs de
millénaires d'évolution.

Lc fameux “Esprit de la Ruche” ot

un autre sujet tl'impuﬂa;ct Crice 2
Jaide de 1'Epistolier Drukha, nous
avons pu-déterminer quelles

créatures possedaient une reelle
intelligence ct lesquelles n'ont quon
comportement - instinctif -voe- fois
wsolees de I'Esprit de Ja Ruche.
L'examen comparé du cerveau de
créatures bestiales et d organismes
supérieurs a montré d importantes
differences. Le cervean des créatures
synapses [Tyranicos Tyranicii, Tyranicii
Pr:a.{.r:f.cl:] est dote dun OIganc trum;]uf
complexe qui semble étre 3 Forigine de
Vactivite peychique et du contréle des
entités inféricures. Les Zoanthropes en font
Tusage le-plos prononce,-ce-qui-leur permet
de projeter des eclairs d'énergic psychique
capables de détroire des blindes.

v

Trois types dorgancs fureat découverts:
maitre, indépendant et esclave, Les orgapes
maitres £mettent constamment des pensees et
des ordres tout €n etant 3 1'écoute dis
stimulus. des. autres. organcs.

Les organcs indépendants recorvent des
SIgnalx Mmais nen Emetfent aucun Les
créatures dotées d'orgapes esclaves ont besoin
d'un stimolus des organes maitres, of sc
comportent de manitre totalement instinctive
si clles en sont Fri'l.rﬁlﬂ.

Exemple: A “portéc™ d'un Tyranicii
Preafecena, towtes les espéces Gaunt se
comportent de manicre identique. Si Ton
retire le stimulus, les facultés des
Gargovilles et des Termagaunts sont
diminuées tandis que les Hormagaunts se
comportent de manicre bestiale,

Il devrait dopc étre possible de brouiller ces
€missions pour détruire Porchestration dune
attaque Nouvs travaillons actuellement 3 1a
conception d'un modulatenr qui causers un”
retour excessif 3 la sowrce. [rél. TFEIZS34]

Note: Des créatures individuclles sont
incapables de suseiter les perturbations Warp
qui occultent les mondes ﬁraquﬁs; meme i
un niveaw infime Ce phénomenc cst attribue
sort au. réscau. [ Esprit de Ja Ruche
surchargeant le Warp de messages
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psychiques, soit i un colossal flux d'éncrgic
constant provenant d une source qui_demiure

COCOfE INCODNUE.

s flotte-ruche est up veritable ccosysteme
mobile. Elle-doit- pouvoir se- seffire-2 clle-
méme pendant des -periodes inimagimablement
longues pour traverser I'espace
intergalactique. Toutes les créatures wvivent cn
symbiose, et dépendent les unes des autres
pour la pournture, la défense ou autre. Daps
les vaisseaux—ruches, des créatores
“individuelles” semblent agir comme des
gluﬁulr_‘:.mtig&. mais il Jppznit. qu'ﬁlIJ-ﬁ :
font cn réalite partic intégrante du vaisscau
ct nt constituent pas des cotites séparces.
Leur attitude autodestructrice pour le bien
du vaisseau-est donc- compréhensible:

Addendum: Toxines T}rﬁnid:s
Sac 3 Toxines - fichier 34/59

"

45738 M40
3

Les toxines tyranides sont incroyablement
mortelles, et peuvent méme venir 3 bour de
la physiologic ameliorée dun Space Marine.
Cette toxicité cxceptionnelle semble duc au
mélange de poisons- inorganiques trés
réactifs; ~d hémotoxines; daflotoxmes; de
neurotoxines, de nodules acides et de
cellules. phagocytes,

Le corps dun Space Marinc peut resister 3
la plopart de ces composants, mais Jes
phagocytes sont-tres destructeurs  trés
rapidement, et semblent stimulés par les
défenses dn corps qui fenfent de les
détruire. M5 imitent aspect. extéricur des
cellules matives et commencent 3 détruire
tout ce quils peovent. [ls procédent en sc
fixant sur les récepteurs 3 la surface des
cellules ct émettent un signal adapte qui

I e
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annule de fagon permanente towtes les
fonctions de Iz ecllule

Cela a pour cffet de surexciter les ecllules
de Larraman ct de causer un blocage
géncralisé des vaisscaux sapguins. Nows |
navons pas trouve de meilleure puadﬁ q-l.L'nn
traitement immediat par RP.A au double
des niveaux normaux. Cest Ia” procédure”
standard actuclle dans tous les Narthecinm.
Durabalite

L'étonnante durabilité biologique des tyranides
est un factenr tris important pour Jes forces
de I'lmperium. Voici unc analyse des defenscs

~biologiques contre-les projectiles- et

larmement 3 projection d énergic.

Sous—dossier [arsenal impenial]

L Muscles: 1a gaine musculaire de tovtes
les tt-l:'.ttun:l.i.[l:unnu:s] des flottes=ruches
est constituée de fibres entrelacées avssi
efficaces qu'un gilet pare—balles standard
bi430. Surtour efficace contre les
projectiles, c'est vn élément tres important
de protection de Terganisme vne fois la
chitine fraversée,

2, Squelette: L'épaisse carapace chitincuse
combinée au dense endosquelette riche en

silicate offre upe prande protection contre —

les armes 3 énergie ou 3 projectiles.
L'exosqueletic conticnt des poches de
“Tyrgel’, un liquide organique visquenx
(92987 cps)-dote d'extraordinires
capacités disolation thermique.

Les armes 3 projection d'éncrgic onr peu
de chance de causer des blessures
mortelles -3 travers Jes zones- ainsi
protégees & moins détre d'une nature |
antichar._La protection offerte par la
chitine elle-méme est proporticnnelle 2 =
densité et 4 son Epaisseur, allant de 5 4
14 Moh. Le “Tyrgel™ diminuc ¢galement
I'éncrgic cinctique des projectiles cf des

armes i fragmentation. Tows les Tyranicus -

T].-:rapiq:i:'. Tyranicus Cruentuses et Jeurs
dérives sont exceptionnellement  résistamts
et possedent un grand pombre de ces

~Dintenses” radiations [ref: Bombe g~

: tfrajnid:s.

poches. La-densité totale de leur hiomasse

atteint 1659, cn grande part 3 cavse du
squelette [humains < 1175]

3. Enzymes: Les- phagocytes ncotralisent tout——

poison ct/ou attaque biologique. s sont
¢galement capables d'émettre une enzyme
qui polymeérise le “Tyrgel” [qv] Cela se
-produit lorsque-les-poches-sont-percées-et
scelle les plaies avec wae remarquable:
effica¢ite pouir éviter les pertes de fluides
VITaux.

4 Foncrions Biologiques: Comme cela est
mentionnd aillenrs, i’ redondance des
systemes 'n:spintﬂirui et circulatoires -
combinée avec Iabsence o appareil l:ligr.stif.
chez Tz plupart des tyranides leur permet

~dendurer dénormes dégits. Les
Termagants Féu\lr:n*t sprvivee & la perte de
tous levrs membres sans -succomber 3
I'hémorragic [voir cazymes] Ils peuveat

—rester. en-activité. pendant. des-heures, voire

des-jours, apris avoir subi de graves

tranmatismes an thorax

[réf. fichier®/batrep/ Tyranide/ Radcur].

Cobalt] sont cfficaces au sol. mais les
—flottes-ruches semblent-protégées- par -des-

moyens inconmus. 11 cst donc 3 2 portée
_des_tyranides de_parcr 3 ceftc menace.

Tous ceux qui desirent shattre des -créatures
tyranides 3 laide dlarmes de tir devraicnt
Les  parties

examiner  ces  informations,

couvertes-par-la- carapace-ne d-:ni_v:nt- PAS étre -

visées, sauf par-des armes antichars. Les yeux,
le cou ct les articulations sopt les points
faibles de presque  tous les —organismes
Les — dommages —infligés —anx
extrémrtés ont ccp:ndmttr:s |-:|r_-u_.4.:|r: :‘:‘i;:.nc-:-s.
de savérer fatals sauf dans des cas cxtrémes.

Basc de Recherche Biomedicale de
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La Finttc Rucht Bchtmuth ?4.5 '\44]

La ﬂmtr: ruche B:hcma’rh fut ‘Ic Prl:mu:r contact entre lhumnm’r: et la

race tyranide. _Unc base d'exploration de’ lﬁ'!.l:{cpt_uﬁ Mechanicus sur Tyran
découvrit que plusieurs mondes des  Bordures Orientales avaient
mystérieusement Ete dépouillés de leur biomasse et de_leur atmosphire,
La basc fut cosuitc aitaquéé ct Nabsarb&:._mais leurs enregistrements
permirent ©3 un  Inquisiteur  pommé Krypgman de comprendre Ia
disposition des attaques et de deviner la trajectoire de la flotte-ruche. Les

entités extra-galactiques furent nommées tyranides et devaient sia\jﬁr;r-

impossibles 1 arréter tandis qu'elles s'enfoncaient dans Fempire d Ultramar,

le domaine du chapitre des Ultramarines de l':’xd!rptﬁs Astartes. Méme

['immense, puissance militaire d'Ultramar ne pui stopper les milliers ‘de
vaisscauX ruches qui attaquérent Prandium, le magnifique monde-fardin
qui était jadis surnommé le joyau d'Ultramar,

Finalement, e Ma.itrrt de Chapitre Marneus Calgar rassembla ‘toutcs s’cs-_

forces pour-former une derniére ligne de défense sur Macragge. le monde
natal des Ultramarincs. Les formidables défenses orbitales de Macragge et
les audacicuses tactiques de Calgar permirent aux défenseurs de briser 1a

premicre vague dattaques. Une seconde vague de vaisseaux-ruches ne fut

repoussée que Erir;t: ﬁjarriv&e dunz armada ianErialc du chm:n'tum
Tempestus. La flotte-ruche. Behemoth fut ancantic sur Macragge, mais 2
un prix terrible. L'amiral Rath, commandant .de la flotte” impériale, périt
a bord de son vaisscau, l¢ Dominus Astra. De sa fitre armada de denx
cents navires, il nc restait qu'une poignée de Eqrviﬁintﬁ. Des dizaines de
milliers de vies furent perdues sur la plantte lorsque les tyranides
debarquérent sur les forteresses de défense polaires. La totalité de Ia
Pn:mn:n: Cnmpagmc 'de vétérans Ultramarmcs fut balavtt en .défendant

CEs pus:tmns {usquau dernier.

La Floee Ricks Kk 992M4i .

Un pensait les t}'ramdcs fgxt:rmm_r.":s a T'eiacra'ggc.-' mais ils furent-de
nouveau signalés dans les Bardures Ornentfles. Des Genestealers infiltrés
prm‘uqu&rtﬁf des insu'rr_ec‘ticms sur de nombreux mandcﬂr;. ce qui’attira une
nouvelle flotte-ruche ~baptiséc Kraken. Alors que la
était plus insidieuse. Prise 3 ['échelle “galactique. elle avancait comme
plusi:ﬁrs flottes—ruches - indépendantes ¢t . attaquait sur un  front™ qui

sétirait sur des milliers d'années—[umiere. Des planétes étaient souvent

igniorées, isolées ou’ attaquées contre toute attente, ce qui rendait trés
Llmperium fut contraint de
_n:.nm;i:n‘rr:r ses forces sur les mondes— furgv:s et les mondes-ruches les plus
stratcgiques tandis que fes plinttes de moindre importance efaient evacuees

chfin:lln: lurgamsatmn des - défenscs.

ou tout simplement abandonnées a leur sort. Cette stratégie déboucha cn
993. M4l sur. I'incroyablement sanglante bataille d'Ichar IV, v

4

flotte-riche
- Et}i:mntﬁ demeurait groupéc pour Ecrascr un monde apres lavtré, Kraken -

Lou¢ soit I'Empereur, les Ultramarines étaient présents et une fois de *
plus leur Maitre de Chapitre Icmpurta unc €crasantc victoirc sur les
tyranides. Cette fois cependant, les affrontements se déroulerent

Prmupal&mcnt sur la surface dlchar IV et cauatrcnt dtffmvab]r.s pertes.

civiles, - transformant la plant’n: en un 1mm|:nsn=.j charnier. f'a la méme

époque, le vaisscau-monde eldar Iyanden fut assiégé par unc avtre partic -
de la flotte-ruche. Il parvint a survivre aux assauts mais sortit de cette
épreuve sévérement diminué. Ces deux défaites majeures ne stoppérent
pourtant pas la flotte-ruche Kraken, mais deux wvrilles de sa progression
Etaient. éliminées ce qui stabilisa -quelﬁue peu la situation des Bordures
Oricntales, _iqsqu'aln;a extrémement Critique.

Les Flottes Eparscs 993 M4l

Les tyranides ayant survécu a l'itfaque sur Ichar IV prirent la fuite vers
le centre de la galaxic, au-dcla des défenses prévues pour combattre la
flotte-ruche Kraken. Ces ‘flottes éparses sont devenues depuis une menace
encore plus grande car elles peuvent attaquer n'importe quel monde mal
défendu ct situé loin des  zones de combat. Méme si certaines de ccs
flottes . ne comptent quune douzaine de vaisseaux-ruches, cela reste
largement suffisant pour submerger une planete agricole, une colonie ou
une base isolée. La guerre des mouvement contre ces flottes éparses
affaiblit dwar}ragt lés deéfenses contre Kraken, tandis que celles-ci
reprennent des forces en sc nourrissant des mondes éradiqués.

_Lﬁ Flotte IRu;hf: Leviathan 997.1"-’1{-11 :

. Une fois encore ce fut I'lnquisiteur Kryptman qui avertit les Adeptes de

Terra d'un nouvel -assaut tyranide, quil avait décclé grice & la configuration
des attaques dans les Segmentum Ultima, Tempestus et méme Solar.
Behemoth et Kraken avaient attaqué la galaxie par le bord en émergeant
de l'espace intergalactique. La nouvelle flotte-ruche, baptiséc Leviathan,
semble avoir contourné la tranche de la galaxic pour lattaquer par le

-"dessous”, menacant ainsi I'Imperium dians un nouvel angle. Il fut remarqué

avec satisfaction que le centre de cette nouvelle invasion se trouvait i
proximité de I'empire ork du Diktateur d'Octarius, et que les ennemis de
Ilmperium  allaient se détruire mutuellemedt. Toutefors, les tyramides
pourraient potenticllement acquérir et assimiler de grandes quantités
d'ADN ork en affrontant les peaux-vertes, des créatures si parfaitement
adaptés 3 la guerre. Le fait que les tyranides puissent sapproprier ce
patrimoine génétique ct lutiliser pour leurs propres créaturcs rend cettc
perspective beaucoup moins optumiste. Leur progression pourrait ausst
déclencher un exode majeur des orks, ce qui accroitrait encore la pression

. sur les mondes IMPETIALX. Leviathan semble préte a mordre 3 pIcim:s dents

dans lc disque galactique, ct ['Ombre dans ¢ Warp que projetteront alors
les flottes-ruches isolera tous les systemes affectés. Le destin effroyable
des mondes pris dans cette gucule béantc nc fait que confirmer l'échelle
terrifiante 3 laquelle opere cette intelligence extra-galactique.
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