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INTRODUCTION 
Les Grey Knights constituent l'arme la plus puissante de l'Humanité contre les hordes démoniaques des Dieux Sombres. 
Créés dans le plus grand secret par l'Empereur, ils on t pour devoir sacré de défendre l ' Imperiurn contre le Dém on. 

L'Im perium est un domaine tourmenté par la guerre et 
par les ténèbres, assailli par d 'innombrables armées. Face à 
ces men aces se d ressent les forces de l'Humanité: les space 
marines surhumains de l 'Adeptus Astartes, les armées 
tentaculaires de l'Astra Militarum et les d ieux-machines des 
Légions Titaniques- un étalage de puissance qu'aucune 
race mortelle ne peut égaler. Pounanr, il y a un ennemi 
contre qui ces redoutables forces ne peuvent rien, un 
péril enraciné d ans la corruption et le carnage. Affronte r 
les démons du Warp req uiert une armée parfaitement 
incorruptible. Il n 'existe qu'une seule force possédant cette 
qualité dans tout l' l mperium, u n ordre de guerriers fondé 
à l'heure la p lus sombre de l' Humanité. 

WARHAMMER 40,000 
Si vous lisez ce Codex, vous avez sans doute déjà fait vos 
p·remiers pas dans le hobby Wa,-hammer 40,000. Le livre 
Warhammer 40,000 : Les Règles comprend toutes les règles 
nécessaires pour livrer bataille avec vos figurines Citadel, 
et chaque armée a son Codex, un guide de collection visant 
à déchaîner sa puissance sur totts les champs de bataille 
du 41' Millénaire. Ce Codex vous permet de faiTe de votre 
collection de Gre;• Knights une fo·rce redoutable, prête 
à mener une guerre impitoyable pour défendre l'Imperium. 

GREY KNIGHTS 
Les Grey Kn ights sont le dernier cadeau que fit l'Empereur 
à l'Humanité, un chapitre complet de space marines 
psykers, dédié à la défense de l'Imperium contre les 
Démons du Chaos. Afin d 'assumer efficacement cette 
tâche, ils développent les compétences les plus pointues 
et ils ont accès aux équipements les plus rares , qu'ils allient 
à une détermination inégalable. 

COMMENT FO CTIONNE CE CODEX 
Le Codex: Crey Knights contient toutes les informations 
nécessaires pour collectionner une force de space marines 
Grey Knights et vaincre les vieux en nemis de I'Tmpnium 
lors de vos parties de Warhammer 40,000. Dans ces pages, 
vous découvrirez l'histoire guerrière du chapitre des Grey 
Kn ights, de sa création à la fin de l'Hérésie d 'Horus, 
j usq u'aux batailles de la Fin des Temps qui mettent leurs 
cap acités à l'épreuve comme jamais auparavant. Ce livre 
contien t aussi les 1·ègles de leurs plus grands héros, de leurs 
unités et de leurs véhicules, ainsi qu'une liste d 'armée qui 
vous permet d'organiser vos figurines Citadel en une armée 
de chasseurs de démons. Enfin, vous trouverez une galerie 
de figurines de la gamme Grey Knights magnifiquement 
peintes, arborant les couleu1·s et l'iconographie du chapitre 
space marine le plus élitiste de l'Imperium . 
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l'ARMÉE DE TITAN 
~~~~~~~~(· ~~ fit ! . ·~ 

Les Grey Knights sont une lueur contre les ténèbres, et se dressent face au pire danger qui ait jamais menacé l'Humanité. lls 
sont les champions de la raison et de l'ordre, et repoussent sans cesse les démons et les serviteurs des dieux sombres. Ce sont 
des psykers surhumains; la plus grande arme de l'Humanité contre le Warp et son unique espoir de victoire. 

Aucun danger n 'est plus grand pour la galaxie que les 
habitants du Warp et les puissances de la ruine qui les 
dirigent. Les démons et les dieux du Chaos sont des 
horreurs surnaturelles qui cherchent sans arrêt à déchirer 
le voile qui sépare la réalité du Royaume du Chaos, car ils 
désirent se repaître des âmes humaines et mettre leurs cités 
à bas. Si nul ne s'opposait à eux, les démons finiraient par 
conquérir 1 'univers. Ils abattraient les piliers de la création 
pour les remplacer par un cauchemar sans fin. 

Les démons sont des adversaires à part pour I'Imper(um, 
car les simples humains sont généralement impuissants 
face à eux. Les armées de l'Empereur sont immenses, 
et vont des armadas de la Marine Impériale aux rangs 
innombrables de l'Astra Militarum, en passan t par les space 
m arines surhumains et les redoutables Légions Titaniques. 
Aucune race vivante ne peut s'opposer à l'Imperium 
lorsqu 'il a rassemblé ses forces, malheureusement les 
démons ne sont pas des mortels. L'Histoire a prouvé à de 
nombreuses reprises que tous les hommes peuvent être 
corrompus, et que même les puissants chapitres de space 
marines ne sont pas sourds aux tentations du Chaos. 

Dans sa sagesse infinie, l'Empereur avait prévu que 
même s' il gagnait contre Horus, il ne mettrait pas f in à la 
menace du Chaos. Il savait que parmi tous les ennemis de 
l 'Imperium, les démons é taient les plus terrifiants, c'est 
pourquoi il créa une confrérie de guerriers incorruptibles 
afin de les combattre. C'est ainsi que naquiren t les Grey 
Knights, l 'anne ultime contre les dieux elu Chaos. 

LE BOUCLIER DE L'HUMANITÉ 
Les Grey Knights furent créés en même temps que 
l'Inquisition, et leu rs objectifs sont similaires . Les Grey 
Knig hts a llaient devenir de précieux alliés pour l'Ordo 
Malleus. Ils bénéficièren t des mêmes technologies que les 
chapitres space marines, et physiquement, leurs guerriers 
étaient identiques aux autres frères de bataille. Bénéficiant 
d 'une physiologie posthumaine et d'un armem en t de 
pointe, les Grey Knights allaient deve nir l 'élite de I'Adeptus 
Astartes. Cependant, la simple puissance physique ne leur 
suffirait pas, même si en ce domaine ils égalaient voire 
surpassaient les autres space marines . En effet, afin de 
combattre les démons, ils devaient être purs de cœur, afin 
que l'lmmaterium n 'ait aucune emprise sur leur esprit. 

Les G rey Knights sont entraînés à plier les énergies elu 
' Narp, car ce som tous de puissants psykers. Les lames 
et les armes à feu ne suffisent pas contre les créatures 
démoniaques, c'est pourquoi l'Empereur s'assura que 
les Grey Knigh ts auraient les compétences requises 
pour retourner les pouvoirs de I'Immaterium contre ses 
habitants. Peu de mortels peuvent maîtriser les puissances 
du Warp sans être infectés par la corruption de ce royaume 

blasphématoire, si bien que beaucoup de psykers humains 
finissent leur vie dans la folie, voire s'automutilentjusqu'à 
la mort. Pour leur part, les Grey Knights ont une âme 
si pure qu'elle forme une muraille impénétrable face 
aux démons. Même les Librarians des autres chapitres 
ne peuvent égaler le talent des Grey Knights, et doiven t 
vivre sous la menace constante de la démence ou d 'une 
possession démoniaque. Un Grey Knight peut observer le 
Warp sans être effrayé par ce qu'il va y découvrir, car ils 
sont les seuls mortels que craignent les démons. 

À l'instar des space marines de l'Adeptus Astartes, les Grey 
Knights sont peu nombreux, surtout quand on les compare 
à l'immensité de la galaxie et aux multitudes démoniaques . 
Malgré tout, une poignée d'entre eux peut fac ilem ent 
renverser le cours d'une bataille . Bien peu d'ennemis de 
l'Imperium sont en mesure de vaincre les Grey Knights, 
même avec un avantage numérique écrasant. 

" POURQ.UOI AURAIS-JE P EUR DES DtMONS? 

I LS N'ONT AUCUN POUVOIR SUR MOI." 

-Brother-Captain Castavor Drak 

UNE LAME CONTRE LE CHAOS 
Puisqu'ils sont peu nombreux, les Grey Knights ne peuvent 
intervenir que lorsque l'Imperium est g ravement me nacé 
par le Warp, ce qui se produit souvent en des lieux où 
les dieux sombres ont lâché leurs démons dans le monde 
matériel. Une guerre secrète fa it rage entre les Grey 
Knights et l 'Immaterium, car la vérité sur les puissances 
de la ruine ne doit pas ê tre dévoilée aux citoyens de 
l' lmperium, et par conséquent, les Grey Knights eux­
mêmes doivent rester inconnus de tous. Il leur revient de 
repousser les assauts du Warp, de sceller les failles dans 
la réalité, e t de bannir les démons qui ont réussi à se 
matérialiser dans la gala xie . 

Lorsqu'ils se manifestent, les Grey Knights déchaînent la 
juste colère de l'Empereur avec une force insurpassable . 
Les croiseurs d 'attaque les amènent au cœur des 
infestations démoniaques . Faisant preuve d'une précision 
chirurgicale, leurs frappes exterminent les démons 
enracinés sur une planète. Ils massacrent les hérauts des 
dieux sombres, et mettent à mort les hérétiques et les 
cultes qui sc sont rassemblés autour d 'eu x. Il arrive que 
le besoin d ' étouffer une incursion dém oniaque oblige les 
Grey Knights à intervenir au beau milieu d'une zone de 
guerre, et à affronter d'autres races. C 'est ainsi que les 
monstruosités extraterrestres, les sorciers xenos et les space 
marines renégats sont régulièrement passés au f il de l' épée. 
Cep endant, ces affrontements sont toujou rs m enés dans 
un seul but: permettre aux Grey Knights de se frayer un 
chemin jusqu'aux démons à l'œuvre d ans la zone de guerre. 



Bien peu d ' hommes ont pu contempler un Grey Knight 
et ont vécu suffisamment longtemps pour raconter son 
histoire, car la plupart périssent sous les griffes des 
démons pourchassés par les Grey Knights, voire sous les 
coups de ces derniers, qui n' hésitent pas à exterminer des 
populations entières suite à un conflit pou•- éviter toute 
propagation de la corruption. En effet, seuls les Grey 
Knights peuvent résister au Chaos sans jamais fa illi.-. Les 
armées de I'Astra Mili tarum, de I'Adeptus Astartes ct les 
autres soldats de l' lmperium les aident parfois à détruire 
des emités démoniaq ues, mais ils sorti ront probablement 
corrompus de cette expérience. Les humains ordi naires 
sont a lors exécutés sommairement, tandis que les space 
marines subiront un lavage de cerveau, ou devront 
prêter serment de ne j amais divulguer ce qu'ils ont vu. 
Ainsi, les ra res légendes à propos des Grey Knights sont 
systématiquement nimbées de mystère. 

À L'IMAGE DE L'EMPEREUR 
La force sp irituelle des Grey Knights et leur pureté 
physique som les deux plus grands cadeaux que leur a faits 
l'Empereur. Leur entraînement rigoureux, leur armement 
de pointe et leurs armures impénétrables sont simplement 
des outils destinés à les aider à accomplir leur devoir. Sans 
ses talents psychiques qui lui servent à utiliser son a rme 
de force, ou sans sa capacité à résister aux tentations des 
démons, un Grey Knight ne serait qu'un space marine 
parmi les aut res. Depuis l'H érésie d'Horus, peu de 
guerrie rs ont égalé la perfection des Grey Knights, car ils 
om été créés à l' image de l'Empereur. Ils ont hérité du 

don du maître de l'Human ité qui lui p ermet de manipu ler 
le Warp sans risquer d'être corrompu. Les autres space 
marines sont trop éloign és de 1 'Empereur pour bénéficier 
de ce talent, car leur intégrité génétique s'est eswmpée au 
[il des millén a ires et des générations qui se sont succédé. 
Les Grey Knights sont les seuls à avoi r conservé la pureté de 
leur patrimoine génétique. 

Seul un esprit immaculé est imperméable aux assauts 
spi r ituels, mais fort heureusement, tous les Grey 
Knights font partie de ces rares mor tels immunisés à la 
vile in fluence d u Warp. Un Grey Knight sait modeler 
instinctivemcm ses pouvoirs mentaux, ce qui est une 
particularité génétique qui n'affecte qu'une pe rsonne sur 
des mi ll iards. Combiné au patrimoine génétique qu'on 
implante au Grey Knight, ce trait devient J'arme ultime 
pour combattre les démons. Sans lui, un humain ne serait 
que le jouet des puissances de la ruine . 

Le Warp peut corrompre même un space marine, car 
les mensonges des d ieux sombres jouent sur 1 'orgu eil, 
l'honneur et la f ie rté de ces guerriers d 'élite. Une armure 
éne rgétique et un boiter ne suffisent pas à protéger leur 
porteur de 1 'Jmmaterium . On dit que seul J'Empereur 
était to talement incorruptible, et c'est ce don qu' il a 
transmis aux Grey Knights. Ce qui est certain, c'est qu'en 
dépit de dizaines de milliers de batailles livrées contre les 
démons au cours des siècles qui ont suivi la création des 
Grey Knight,jamais aucune d 'entre eux n 'a succombé à 
l' influence du Chaos, ce qui prouve bien le talent dont 
l'Empereur a fai t preuve lors de la création de ce chapitre. 
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LA FONDATION 
Les Grey Knights sont les guerriers les plus mystérieux de l'Imperium. Leur création fut le point culminant d 'un plan conçu 
aux derniers jours de l'H érésie d 'Horus, à l'insu des armées de l'Empereur, de crainte qu'elle fût découverte par l'ennenri. 
Aujourd'hui encore, rares sont ceux qui connaissent leur existence, et qui possèdent quelque fragment de la vérité. 

Les Grey Kn ights sont auréolés de mythes, et les fables 
qu'on racome à leur SL!Ïet sont remplies d ' idées fausses et 
de mensonges élaborés. La masse de l' Hu manité ignore 
tout des Grey Knights, et la poignée de ciwyens qu i om 
entendu prononcer leur nom suppose qu' ils sont une 
ramification de la très redoutée Inquisi tion ou un chapit re 
des légenda ires space marines surhu mains. Certaines 
histoires enseignées par le Ministorum co ntiennent de 
menus indices de l'existence des Grey Knights, les décrivant 
comme des anges en ar mu re d 'argent, des famômes de 
saints ou des manifesra~ions spectra les de l'Empereur-dieu. 

Les soldats qui ont combattu aux côtés des Grey Kn ights 
et qui ont survécu en conservant leurs facultés mentales se 
les rappellent comme d 'u n chapitre spacc marine incon nu, 
doté d 'armes uniques et de pouvoirs psychiques attribués 
à une technologie et une doctrine tactique oubliées. Les 
autres space marines savem reconnaître un Grey Knight 
quand ils en croisent un sur le champ de bata ille, mais 
ils sont assez malins pour ne pas poser de questions 
à propos de ces guerriers énigmatiques. 

PRÉVISIONS D 'APOCALYPSE 
Les Grey Kn ights naquirem dans les derniers jours 
sanglants de l'Hérésie d 'Horus. !:Empereur sava it que 
l ' heure é ta it venue pour lui d 'affronter son fi ls félon, e t 
qu'i l n'y survivrait peut-être pas. Cependant, il prédit que 
même si Horus et ses armées étaient vaincues, le Chaos 
demeurerait une menace constante pour l'H umanité. 
Ses meilleurs guerriers, les spacc marines, avaient prouvé 
qu' ils pouvaient céder aux ten tations des Die ux Sombres, 
c t l'Empereur entrepr it de créer u n nouveau soldat afin de 
protéger l'Hu mani té. Cette nouvelle race de space marine 
seraiL dotée d'un espri t plus fort et d 'une loyauté infaillible 
envers l'Human ité, et pourrait se tenir nue devant les 
pu issances du War p et en sortir indemne. 

En cette heure sombre, l'Empereur se tourna vers Malcador 
le Sigillite, son plus fidèle serviteur e t prem ier H aut 
Seigneur de Terra . Malcador éta it u n puissant psyker, 
le gardien du savoir de 1 'Imperium naissant, et se tenait 
au côté de 1 'Empereur depuis les Guerres d 'Un ificat ion. 
L'Empereu r le chargea de fou iller l' l mperium en quête 
de guerriers dotés de cette volonté invincible. Alors que 
l'Emp ereur se préparait à la bataille f inale avec H orus, 
Malcador parcourai t l'Imperium d ivisé, sondant les cham ps 
de bataille couverts de cadavres et les mondes noyés dans le 
sang à la recherche des candidats appropriés pour le plan 
du Maître de l'H umanité. 

Or, M.alcador revint au Palais de l'Empereur a lors que les 
fot·ces d 'Horus assiégeaient Terra. La maîtrise psychique 
du Sigillite e t sa con na issance des passages secrets menant 
dans le pa lais lui permi rent de se glisser au travers des 
lignes de batailles des traîtres pour rejoindre l'Empereur . 

Lorsqu' il posa les yeux sur les hommes que Malcador 
lu i avaient amenés, il sut qu' il suL qu'il y ava it encore de 
L'espoi r pour l'Humanité. Douze ind ividus étaient réunis, 
quatre seigneurs et gouverneurs du plus haut rang, ainsi 
que huit space marines. Le fait que certains de ces frères 
de bataille fussent issus de légions traîtresses prouvait la 
profon de ur de leur loyauté à l'Emp ereur, car il n'y avait pas 
de pire épreuve pour un space marine que de remeurc en 
questio n la parole de son primarque. Satisfai t, l' Empereu r 
demanda à Malcador et à ses suivants de pa rtir pou r T itan. 

UN ABRI DANS LA TEMPÊTE 
Pendant l'ab ence de Malcador, l'Empereur avait fait 
édif ier une fortet·esse-monastère sur la lune Titan. Cachée 
sous des strates de roche et camouflée par de puissantes 
technologies, la structure n'avait pas été découverte par 
les traîtres, dom les armées étaient braquées sur Terra, là 
où le destin de l'l mper ium allait se décider. Après avoir 
quitté le Palais de l'Empereur, les d isciples de Malcador 
sc séparè ren t. Les quatre seigneurs humains formèrent 
le cadre de l'Inquisition, chargée de déraciner l'hérésie à 
l' in térieur de 1 'lm pcr ium. Malcador emmena les huit spa ce 
marines dans la forteresse de T itan pour fonder un nouvel 
ordre. Tout ava it été préparé pou r la venue du Sigillite et 
des frêres de bataille: une armée de serviteurs entretenait 
la forteresse ct les c•·yo-cryptes secrètes logées dans son 
cœur contenaient de vastes réserves de progénoïdes. 

On ava it également rassemblé des centaines de mill iers 
de recrues issues des mondes de l' Imperium. Elles 
constiwaient la glaise dans laquelle Malcador allait modele r 
le chapitre des Grey Knights. Les agents du Sigillite avaiem 
sélectionné ces recrues avec soin; leurs esprits avaient été 
sondés pour s'assurer qu' ils ne portaient pas la moindre 
trace de corrup tion, et qu' ils possédaiem des capacités 
psychiques latentes, de sone qu'une fois les o•·ganes space 
marines implantés, les recrues deviend raient des psykers 
habiles et fiables. Pour trouver autant de spécimens 
adéquats, les agents de Malcador ava ie nt ratissé les 
millions de planètes qu i composaiem l'Imper ium, dom les 
mondes de recr utement des légions loyal istes et de l'Armée 
Impériale, ct même des mondes primitifs récemment 
revenus dans le giron de l' lmperium, dont les natifs 
ignora ient tout de la guerre céleste qu i les avait amenés sur 
T itan, mais souhaitaient accomplir la volonté des dieux. 

Les premie rs jours, Malcador guida la formation des huit 
en Grey Knights, supervisant l'éveil de la gra nde citadelle et 
de son chapitre. Toutefois, les événements se précipita ient 



sur· Terra, les armées des traîtres se rassemblant pour porter 
un coup final contre le Palais de l'Empereur, et Malcador 
fut convoqué à nouveau au côté de l'Empereur. Avant 
de quitter Titan , le Sig illitc désigna j anus parmi les huit 
pour cominuer son œuvre. Ainsi j anus devint-ille premier 
Supreme Grand Master des Grey Knights. 

Malcador ne partit pas sans mettre la touche finale à la 
protection complexe qu'il avait érigée autou r de Titan. Si 
l'artifice du Sigillitc se bomait auparavam à sousu·ai re la 
forteresse aux détections, il dissimulait dorénavant toute la 
lune. Après avoir enrobé Titan dans une bulle de réalité, 
Malcador l'envoya dans le Wat·p, où l'astre survivrait à la 
bataille finale pour I'Imperium. Son rituel accompli, le 
Sigillitc rc touma sur Terra. 

À LA LISIÈRE DES TÉNÈBRES 
Titan disparllt de la ga laxie des an nées durant. Alors 
que l'Empereur était inhumé d ans le Trône d 'Or e t que 
les traîtres fuyaiem dans l'Œil de la Tet-reut·, le chapitre 
des Grey Knights grandissait dans le Warp. Tandis que 
les légions loyalistes traquaient les survivants de l'armée 
d 'H orus au cours de la Purge, les Grey Kn ights affûtaient 
leurs capacités physiques ct psychiques. 

Enfin, des années après la fin de l'H érésie d 'Horus, au 
moment où les légions loyalistes de space marines se 
scindaient en chapitres pout· respecter le Codex Astartes 
nouvcllemem promulgué, Titan revint. comme :Malcaclor 
l'avait prévu. Toutefois, le temps est relaLif clans le Warp, 
et s'il s'était écoulé quelques années clans l 'univers réel, 
des décenn ies avaiem passé dans la toncresse-monastère 
des Grey Knights. Hu it space marines et des centaines de 
milliers de recrues étaient cmrés dans le Warp; mille Grey 
Knights en émergèrent. j anus avait créé l'arme redoutable 
imaginée par l'Empereur ct Malcaclor, ct el le était prête à 
mener sa mission vertueuse. 

Entre-temps, les seigneurs humains réun is par le Sigillite 
étaient devenus les maîtres de l'Inquisition ct attendaient 
le retour de Titan. Avec force prudence et dans le plus 
grand secret, les Seigneurs Inquisiteurs ~outèrentlcs 
Grey Knights aux a rchives de I'Adeptus Terra, en tant que 
666• Chapiu·e. Au milie u de l'anarchie de la Deuxième 
Fondation, tant il y avait de noms et de fondations divers 
et variés à cette époque, peu remarquèrent l'apparition 
d'un autre chapitre space marine. La seule organisation 
à connaître le véritable but des Grey Knights était 
l'Inquisition elle-même, ct peu après la résurgence de 
Titan, les Seigneurs Inquisiteurs s'y rendirent pour 
rencontrer le Supreme Grand :\1asterjanus. Les échanges 
conduits entre ces grands chefs sont enregistrés dans les 
annales du chapitre, a insi que les mot sacrés scel.lant le 
premier pacte secret entre l' Inquisition ct les Grey Kn ights. 

Au cours des siècles qui suivirent la création des Grey 
Knights, le chapitre fut sollicité à main tes reprises par 
l'Inquisition. Bien que l'Hérésie d 'H orus fût terminée, 
l'Imperium é tait toujours consumé par les feux de la 
guerre et affligé par les incursions démoniaques. 

Sur les lunes jwnelles d 'Yyrm , des anges en armure 
d'argent furent crédités de la destr uction du démon 

Cruciforme d 'l thican . Aucun des habitants ne survécut, 
mais certains laissèrent des dessins rupestres figurant des 
hommes vêtus d 'acict· emp alant des si lhouettes difformes 
d'un pourpre ardent, toutes en griffes et en crocs. 

Le grand Miroir Stellaire de Vause annonça la venue des 
chasseurs de démons, toutefois, pas un des astronomes 
ne put parler de cc qu' il vit. Le destin du système Vause 
pouvait être discerné dans les reflets d 'encre du Miroir, 
chaque événement des millénaires précédents et à venir 
affectant les planètes s'y réfléchissant. Quand le Ver 
du Warp vint sur Vause III pour se nourrir, un vaisseau 
scintillant surgit d u vide. Les guerriers qui en débarquèrent 
s'attaquèrent au Ver ct à ses serviteu rs, et purifièrent 
Vause Ill au cours d 'une bataille visible depuis l'espace. 

Pendant la Pluie d'Enfer de Korpol is, des moines du 
Ministorum furent témoins du bannissement du Seigneur­
Styrm de Khornc par les Grey Knights. Recroquevillés 
dans les cellules de leur sanctuaire des montagnes, sourds 
et aveugles, ils étaient tourmentés par un déluge de sang. 
Malgré leu r handicap, les moines perçu rent la gloire des 
chasseu rs de démons dans leurs esprits. 

Les Grey Knights livrèt·ent leur guerre secrète panout où 
se manifestait la menace des dieux sombres, cherchant 
les lieux où la trame de la réalité s'amenuisait ct où des 
démons affamés s' invitaicm dans les domaines humains. 
Tel était le devoir sacré des Grey Knights, et leu r combat 
sans lïn con tre un ennemi innombrable et impitoyable. 

1 



LA CITADELLE DE TITAN 
Depuis presque dix mille ans, T itan est la forteresse secrète des Grey Knigbts. Scintillant dans l'ombre de Saturne , le satellite 
naturel est entouré de plateformes de défense orbitale et de formations de vaisseaux à la livrée grise. Sous la surface gelée de 
cette lune, des générations de Grey Knights sont créées et d 'autres reposent, dans un cycle perpétuel de naissance et de mort. 

Au pied du mont Anarch, le plus haut pic de Titan , s'élève 
la spire de basalte de la Citadelle de Tita n, la forteresse­
monastère des Grey Kn igh ts. Bâlie par l'Empere ur il y a 
plus de dix m ill énaires, elle a résisté à d 'interminables 
périodes de gue rre. Le sombre édifice couvert de poussière 
et tapi dans l'ombre de la montagne est constellé de 
macro-canons ct de tourelles laser dont les fûts m assifs sont 
pointés vers la nuit. C'est u n panorama austère n 'autorisant 
nul visiteur, ne souffra nt aucun intr us. L'existence mê me de 
la citadelle est un secret bien gardé, et sut· les nombreuses 
routes u·aversam le système solaire, les navires évitent la 
lune de Saturne, leurs capitaines sachalll fort bien qu'il 
ne faut pas croiser trop près du sinistre satellite. 

Derrière les murs glacés de la citadelle, les serviteu rs 
et les serfs d u chapitre arp entent des corridors vides ct 
accomplissent les tâches ingrates qui maintien nen t la 
forteresse opérationnelle. Parfo is, un immense Grey Knight 
traverse prestement, nimbé de l'aura d 'un pouvoir à peine 
comenu. La ci tadelle est le cœu r du chapi tre, u n lieu où les 
frères de bataille se reposent, méditent et s'en traînent en 
vue de leurs inévitables combats. 

L 'AUGURIUM 
La m ission des Grey Knigh ts relève du secret absolu, e L 
leur ennemi est fourbe à 1 'extrême, aussi ne peuvent-ils 
pas compter sur les autres serviteurs de 1 'Empereur pour 
les guider jusqu'à leur proie. Dans la p lupart des cas, le 
Lemps qu 'un gouverneur envoie u n message astropath ique 
de détresse et que la pt·ésence d'u ne force démoniaque 
soit confir mée, il est trop tard . Les Grey Knights recourent 
donc à leurs P rognosticars pour les a lerter des incursions 
démoniaques, des mois voi t·e des a nnées avant qu'elles 
n'aient lieu, ce qui leu r p ermet d'appa raître avant d 'être 
a ppelés à l'aide et de refermer les brèches dans la réalité 
avant que s'en déverse l 'énergie Warp, l'essence d u démon. 

Les Prognoslicars sont des Grey Kn ights capables de 
déchiffrer les fluctuations du Warp. Pe rchés e n haut du 
Pinacle d 'At·gent, la tout· centrale de la Citadelle de Titan, 
ces quelques frères de bataille passent leur vie à démêler 
les écheveaux du destin et à prédire le futur du chapitre. 
Leur royer, une chambre aux murs couverts de rniroirs 
appelée l'Augurium, reflète les pensées des Grey Kn ights 
elles leur renvoie. Chaque frère doit e nsuite tt·ier parmi 



les images du passé, du présent et du futur en quête de 
signification, et des méandres entropiques révélant les lieux 
où le voile emre les mondes sera déchiré, et où les démons 
rassemblent leurs forces. 

LESCHANIBRESDE PURETÉ 
Les Puri fiers sont des Grey Knights qui constituem 
l'anathème des démons. Leur simple présence psychique 
est capable de blesser les créatures du Warp. Ils ne sont 
pas plus de quelques di7..aines et gardent les Chambres de 
Pureté, vei llam à ce que les artéfacts démoniaques et les 
esprits inapaisés qu'elles contiennent restent inertes. C'est 
là que sont enfermés les trophées les plus abominables du 
chapitre, des objets trop dangereux pour être étud iés ou 
exposés dans la Salle des Champions. Livres, lames et os 
sont conservés d ans des cassettes de stase dorées nichées 
dans tout le domaine des Puri fiers , leur volonté inviolable 
maintenant les a rtéfacts dans un état léthargique. 

Le Grimoire de Fer, un tome sac ré écrit par Malçador et 
gardé par le Supreme Grand Master, explique l 'autre raison 
qu ijustifie l'existence des Chambres de Pureté. Il évoque 
un grand mal emprisonné sous la Citadelle, quelque chose 
ensevelie ic i bas par l'Empereur duram l'unification du 
système solaire, e t qu i ne peut être tuée. Ainsi les Chambres 
de Pureté doivent être toujours gardées par au moins un 
Purifier, de crainte que ce mal ne s'éveille après 
des millénaires de sommeil. 

LES CHAMPS MORTUAIRES 
Lorsqu 'un Grey Knight tombe au combat, et que son 
corps est retrouvé, ses frères le ramènent sur Titan. Sa 
dépouille est ensuite préparée à être inhumée, ses glandes 
progénoïdes retirées et sa peau lavée de la souillure 
des combats. Des serviteurs bén is écrivent ensuite les 
666 mots de pureté sur la dépouille elu space marine, 
jusqu'à la couvr ir d'inscriptions de la tête aux pieds. Le 
défunt est ensuite engoncé clans son armure fun éraire, 
fa ite de plates d'argent, et ses mains son t serrées autour 
d 'une épée d 'acier où sont gravés tous ses hau ts faits . Son 
arme Nemesis, son boiter d 'assaut et sa tenue Aegis, un 
équipement inestimable, sont ramenés à l'armurel'ie du 
chapitre pour les générations futures de Grey Knights, 
bien qu' il s porteront à jamais son nom; des gravures 
quasi invisibles à l'œil nu, longues de centaines de noms, 
s'enroulent ainsi au tout· des poignées et des canons. 

Ainsi préparé, le défunt est porté j usqu 'aux Champs 
Mortuaires, accompagné par une poignée de ses frères et 
des dizaines de serfs du chapitre entonnant des prières. 
Les Champs Mortuaires sont une immense nécropole au 
pied du mont Anarch, dont les voûtes sont creusées dans 
la roche gelée de Titan. Le mort est en fi n scellé dans sa 
tombe aux côtés de milliers de f rères tombés, et y 1·eposera 
aussi longtemps que résistera la citadelle. 

H élas, il a rrive bien trop souven t que le corps d'un f rè re de 
bataille soit perdu, déchiqueté par les démons ou consumé 
par le feu du Warp. Dans ce cas, son a rmure funéraire est 
inhumée à sa place, enserrant dans ses gantelets vides une 
épée portant le nom du Grey Knight perdu. 

LA CHAMBRE DES ÉPREUVES 
Seule une recrue sur un million a la force d'âme nécessaire 
pour devenit· un Grey Knight, compte tenu des dangers 
que compone leur processus de création. La Chambre des 
Épreuves est un donjon austère érigé le long de la citadelle. 
C'est là que les aspirants sont entraînés, sous la supervision 
de Grey Knight blessés au combat et désormais incapables 
de servir le chapiu·e en première ligne. La tâche de ces 
frères est de sillonner l' Imperium en quête de candidats 
et de sonder leur esprit pour déceler le moindre signe de 
faiblesse. En tant qu'agents favoris de l'Empet·eur, les Grey 
Knights onL accès à toutes les sources de recrues, qu'il 
s'agisse des planètes chapitrales des space marines, des 
mondes carcéraux, voire des redoutés Vaisseaux Noirs. 
Les rares élus sont ramenés sur Titan et mis à 1 'épreuve. 

Les recrues sont malmenées mentalement et physiquement 
avant même d 'être confrontées aux horreurs du Warp. Elles 
sont emmenées à la surface de Titan dans les froides soutes 
d 'antiques nave ttes; cen ains candidats sont amenés jusqu'à 
la citadelle, mais la plupart sont déposés sur la plaine 
désolée et doivent marcher jusqu'à la grande porte de la 
forteresse. Titan a été terraformée il y a longtemps, mais sa 
fa ible atmosphère demeure glacée eL in hospitalière. C'est 
un test d 'endurance, mais aussi de conviction. Ceux qui 
se dé tournent des tours noires lointaines pour tenter seuls 
leur chance sur les étendues sauvages de Titan démontrent 
leur égoïsme e t leur indiscipline. En récompense de cette 
lâcheté, ils reçoivent la morl. 

Ceux qui atteignent les pones n'ont qu'un instant pour 
apprécie r leur réussite. Ils sont immédiatement renvoyés 
dans le froid, cette fois pour un périple d 'un millier de 
miles j usqu'à la toundra miroitante de cristaux caustiques, 
constamment noyée da ns une brume chimique, appelée 
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LE DÉCRET TERMINUS 
Au plus pl-ofond des Chamb-res de Pu-reté, mis sous clé dans 
la c1ypte censée abriter la tombe de MalcadoT lui-même, -repose 
un simple coff-ret de bois orné d'un sceau en or. 

À l'intérieu-r de cette boîte se t-rouve, inscrite su-r un a-ntique 
parchemin, l'instruction connue uniquement sous le nmn de 

Décret Terminus. Cet artefact n'est recensé dans aucune m'Citive 
de l'Imperium, car le secret de son existence a été préservé de 

"' tous, hormis des Sup-reme Great Masters. 
§ 

~ 
Seul un Sup1eme Great Master des vrey Knights sait comment 
ouvri-r le coffret, et il ne le fera que lOTSque tout espoir sem perdu ~ 
pour l'Humanité. Le DéCTet Terminus est la sanction ultime ~~ 

des Grey Knights, un seCTet si extrao-rdinail'e qu'il pourrait 
J signifie-r la jin de l'lmperium, ou bien le sa·uver à l'heu-re la 
1 plus dramatique. 

La natu1e exacte de ce document est inconnue, et le seul indice 
à jJTopos de son contenu est le sceau incrusté sur son couvercle. 
On raamle qu'il com!sporut pwfaitement à un autre sceau, apposé 
en un lieu unique de l'immense lmperium de l'Humanité: 
le Trône d'O-r de l'Empereur. 

l 
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Xanadu Regio. Respirer ces vapeurs étranges revien t à se 
faire ravir son âme par des pensées étrangères et des visions 
de cauchemar. Et pour atteind re Xanadu, une recrue doit 
braver des zones morte lles, cornrne le haut col du mont 
Anarch, où un murmure peUL déclencher une avalanche 
de poussière étouffante, puis le Désert de Rouille, constellé 
des coques b risées de vaisseaux et de meutes de serviteurs 
rendus fous par le temps ct la décrépitude, jusqu'au Dédale 
Saturnin, une ancien ne arme laissée là après la conquête 
de Titan par l'Empereur, hantée par des horreurs cachées 
et par les esprits des guerriers vaincus. 

Pendant son voyage, chaque recrue doit aussi maîtriser ses 
po uvoirs psychiques latents, ct porte u n collier inh ibiteur 
réglé pour exploser si l'aspirant perd le controle. Cela peut 
devenir quasi impossible lorsque la recrue atteim Xanadu 
c t respire profondément son air toxique, qui altère sa 
perception de la réalité. Tous ceux qui parviennent jusqu'à 
la Regio peuvent voir ceux qui ont échoué, des milliers de 
squelettes sans tê te dispersés parmi le paysage. 

Moins d'un millier cl 'aspirants dépassera Xanadu. 
Le sort qui attend ceux-là, ce sont de longues semaines 
de dou leurs et de privations. Des cavernes de glyphite 
sous le Ganesa Macula à l'océan souterrain d'los An tor, 
les épreuves se succèdent jusqu'à ce q ue les Grey Knights 
soient convaincus q ue la recrue possède la volonté et 
l 'endurance physique indispensable pour survivre . 
Enfin , les rares rescapés qui atteignent cette étape sont 
officiellement admis au sein elu chapitre, ct leur véritable 
en traînement peut alors commencer. 

LA SALLE DES CHAMPIONS 
L'immense pièce centrale de la citadelle est la Salle des 
Champions, où les Grey Knights se réunissent pour célébrer 
leurs victo ires et accrocher leurs trophées là où le chapitre 
entier peut les voir. Des statues d 'anciens héros et de Grand 
Masters regardent en silence tous ceux qui entrent dans 
la salle, leu rs yeux de p ierre attestant de leur héroïsme 
et de leurs victoires impressionnan tes. Dix mille a ns de 
victoires et d'épreuves contre les démons sont entreposés 
e nt re les murs de la salle, écrits sur des bannières déchirées 
et e nsanglam ées, des crânes incrustés de runes et des 
fragments de lames brisées. Chaque statue, artéfact e t icône 
représentent une campagne ou une croisade terr ible, e t ces 
o bjets vénérables sont souvent tachés de 1 'icho r de démons 
e t d u sang des frères morts en les bannissant. 

Les Paladins fréq uentent la Salle des Champions p lus 
souvent que les autres Crey Knights. Ces valeureu x 
guerriers se réunissent ici pour honorer leu rs ancêtres et 
leu rs pairs, relatant les exploits elu passé et elu présent à 
travers des r ituels solennels dédiés à l 'Empereur. C 'est u n 
p r ivi lège et un devoir pour la nouvelle génération de héros 
de se tenir fièrement sous le regard de pierre des a nciens. 
Pendant ces cérémonies, les frères de bataille parlent aux 
statues des champions de j adis, leur prêtant serment de se 
montrer d igne d 'eux. En de rares cas, ces actes de dévotion 
semblent engendrer u ne rép onse; la salle s'assombri t, les 
torches frém issent comme si un vent soudain s'était levé, e t 
les ombres jouent sur les visages des statues pour animer 
leurs traits. Ce qu'un frère distingue sur ces visages de 
pierre n 'est destiné qu' à lui seul. 

La Salle des Champions ne sert pas qu'à honorer les 
héros du passé. Les Grey Knigh ts s'y réunissen t lo rsqu'ils 
tr iomphent d'un puissant ennemi, ou qu'ils commémo rent 
un fait marquant de leur histoire. Au f il des siècles, la salle 
a résonné d u son des frè res fêtant leu rs victoi res. Après la 
purge de Cebrum II, un monde-forge démoniaque, et la 
mort des magi-démons, les Grey Knigh ts se sont rassemblés 
dan s la salle et ont accroché les treize masques de rer des 
magi sur les murs en guise de trophées. Lorsque les Grey 
Knigh ts scellèrent le puits Warp sur Capulos, mettant un 
terme à mille et une nuits continues, ils rapportèrent un 
fragment de la pierre de jade utilisée pour fermer la b rèche 
comme symbole de leur v ictoire. 

L'un des trophées les p lus p restigieux de la Salle des 
Champions est le crâ ne cl ' lremn'ath. Démon Rajah de 
Nalu, Iremn'ath fm l'une des rares créatures à avoir 
pénétré les cercles périphériques du dédale planétaire 
cl 'lb b. Craignant que le démon atteigne le cœur sacré 
d 'l bb, les Grey Knights livrèrent une bataille coûteuse 
pour vaincre le démon . Pendant un an, une confrérie 
entière chassa les serviteu rs d ' l remn'ath à travers les r ues 
labyrin thiques cl 'Ibb, fauchant ses lieutenants et obl ité rant 
les cultes en son nom. Lorsqu'i ls triomphèren t enfin du 
prince démon, les Grey Knights lièrem son espr it à son 
crâne. Depuis ce jour, !rem n'ath est accroché dans la 
Salle des Champions, prisonnier de son crâne par des 
hexagrammes dont le pouvoir est maintenu pat le chant 
permanent d 'une ving taine d'acolytes. Depu is son perchoir 
sur le mur, Iremn'ath est fo rcé d'assister aux triomphes 
et aux rituels de ses ennemis en hurlant de haine dans le 
con fi nement de sa prison d'os et de sorcellerie. 

( 
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LESANCTUMSANCTORUM 
Au cœur de la citadelle se trouve le Sanctum Sanctor um. 
Derrière ses portes trois fois scellées, grâce à une science 
oubliée et aux arcanes du Warp, le Sanctum abrite de 
nombreux secrets des Grey Knights. Les immenses étagères 
de tomes boursouflés, de parchemins effrités et de cristaux 
de données fractionnés sont surveillées par les Librarians 
du chapitre; chacun de ces révérés frères est assigné à 
une section du Sanctum et se spécialise dans un domaine 
particulier du savoir ou de l'histoire des Grey Knights. Ils 
sont assistés par une procession de serviteurs voûtés dont 
les cerveaux lobotomisés sont 1·eprogrammés au début et à 
la fin de chaque jour. 

Le Sanctum contient tous les secrets du Warp connus par 
les Grey Knights, une galaxie de savoir interdit collecté 
méticuleusement pendant des milliers d'an nées. Même les 
caveaux de données de la Scholastica Psykana sur Sainte 
Terra ne peuvent rivaliser avec les archives du Sanctum. 
Elles recensent les connaissances permenam de forger 
les précieuses armes de force Nemesis, une technologie 
antique que l'Empereur aurait lu i-même créée à l 'intention 
des Grey Knights, et un secret que le chapitre a conservé 
depuis l'Hérésie. On raconte même que les Grey Knights 
possèdent d 'autres écrits de l'Empereur, des tomes rédigés 
de sa main, détaillant ce que l'Humanité a appris du Warp 
et ce qui a été perdu duran t l'Âge de la Technologie. 

La crypte la plus importante du Sanctum est le LibrariHm 
Daernonica, où sont recensés les noms de tous les démons 
rencontrés par les Grey Knights eL toutes les connaissances 
que possède le chapitre su r les dieux sombres et leurs 
agents. Ce savoir ne doit jamais pas quitter Titan sous 
peine de conséquences désastreuses à une échelle 
inimaginable. Si les ennemis des G1·ey Kn ights apprenaient 
l'existence de la crypte, tout le chapitre serait condamné. 
Afin de protéger ce lieu précieux emre tous, la crypte se 
trouve au centre du Sanctum, derriè re plusieu rs mètres 
d'adamantium renforcé par des enchamements et des 
boucliers Void. Cn seul passage mène à l'intérieur, barré 
par trois portails successifs. Le premier est une porte 
ami-explosion capable de résiste r à un pilonnage cominu 
d'armes à fusion et fermé par un verrou aux combinaisons 
presque infinies. Le deuxième est un champ de translation 
spatiale, un artéfac t produit par une science ancien ne, 
capable de replier l'espace sur lui-même. Un en nemi qui 
tenterait de forcer le passage verrait ses armes se retourne r 
contre lui, et quel le que soit sa vitesse, il se retrouvera 
toujours à son point de départ. La dernière porte est un 
vortex ésotérique, à l'épreuve des psykers comme des 
démons. un être possédant la plus infime con nexion avec 
le Warp qui tenterait de traverse1· le vortex sans les mots de 
pouvoir co rr·ects verrait son âme a rrachée. 

Chaque porte est gardée par un Librarian Grey Knigh t 
agenouillé en silence, les mains posées sur le pommeau 
de son épée. Dès que quelqu'un s'approche , le gardien se 
lève, prêt à frapper. L' intrus n 'a qu'un instant pour donner 
le mot de passe qui renverra le Lib1·arian à sa veille, ou 
il dev1·a renoncer à la vie. Ces gardes sont choisis pour 
leur dévouement absolu et leu1· capacité à ne pas se fier à 
l'apparence de quiconque se présen te devant eux, qu' il soit 
revêtu de la panoplie d'un Grey Knight ou qu'il affiche le 
visage d'un frère connu e t apprécié. 

DEIMOS- LA FORGE D'ACIER 
Les Grey Knights ont besoin d'un approvisionnement 
constant de munitions et de matériel. 11 y a longtemps, le 
chapiu·e a conclu une alliance avec l'Acleptus Mechanicus 
et en échange, il a été récompensé par le monde-forge de 
Deimos. j adis l'une des luJ1es de Mars, le planétoïde a été 
tracté à travers le système jusqu'à 1 'orbite de T itan, sa masse 
creusée et aménagée jusqu'à convertir ce corps céleste 
en un fort stellaire. Les technoprê tres et les serviteurs de 
Deimos som exclusivement au service des Grey Knights, et 
confectionnent leurs bolters et leurs munitions aussi bien 
que leurs Swrmraven et leurs Land Raider. Sentes les armes 
de force Nemesis sont forgées dans la citadelle pa r les Grey 
Knights eux-mêmes; tOut le reste provient de Deimos au 
moyen d 'un !lux constant de transports sous bonne garde. 

Les serviteurs assurent le conditionnement ct le transport 
de tout le matériel à destination de Titan, procédant au 
chargement dans le plus g rand secret afin que personne, 
pas même le tcchnomagos de Deimos, ne connaisse 
J'étendue de l'arsenal des Grey Knights. La mémoire de 
ces serviteurs est effacée avant leur retour su r Deimos, de 
crainte qu'un ennem i dissèque leurs cerveaux tronqués. 

LA STATION BROADSWORD 
Dans le ciel noir de Titan scintillem des dizaines de plates­
formes de défense, de vaisseaux de g uerre, et de forteresses 
spatiales. Parmi ces vastes structures en orbite se trouve 
la station Broadsword, le port de mouillage de la flotte 
des Grey Kn ights, et la base de lancement des incursions 
du chapitre à travers la galaxie. En orbite géostationnaire 
au-dessus de la forteresse monastère, les macrobatteries ct 
les tubes à to1·pilles de la station sont la première ligne de 
défense des Grey Knights. Les armes de la station peuvent 
même s'orienter vers Titan si l'impensable se produisait et 
que la citadelle était prise, ou pire, si les démons captifs 
s'échappaient de leur confinement ensorcelé. 

Des di zaines de croiseurs d 'attaque transitent en 
perman ence pa r la station Broadsword, qu'ils soient en 
réparation ou apprêtés pour partir en mission. L'alliance 
des Crey Knights avec l 'Adeptus 'Vlechanicus, et leur place 
privilégiée au côté de l'Inquisition, assurent que leu rs 
navires font partie de la f ine fleur des chantiers navals 
impériaux, e t qu' ils sont parmi les plus rapides. La station 
tient également le rôle de camp d'entraînement pour les 
serfs du chapitre et les serviteurs spécialisés qui servent 
d'équipage sur les navires des Grey Knights. Contrairement 
au x bâtiments pesants de la Marine Impériale, les vaisseaux 
à la livrée grise embarquent des équipages triés sur Je volet. 
Les Grey Knights possèdent également une maison attitrée 
au sein de la Navis 1\'obilite . Suite à des accords millénaires, 
ses navigateurs guident les navires elu chapitre à travers le 
Warp, et sont souvent affectés sur le même vaisseau de leur 
naissance à leur mort, afin de préserver le secret de leu rs 
destinations et de ce dont ils ont été les témoins. 
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' ORGANISATION DE CHAPITRE 
Les Grey Knights ne sont pas comme les autres chapitres, car ils sont organisés selon les préceptes édictés par Malcador 
le Sigillite et par les prenùers Grand Masters. Ils ne se plient pas au Codex Astartes: le ur organisation, leurs rangs et leur 
déploiement ne sont pas dictés par les écrits de Roboute Guilliman, mais par les besoins de la guerre contre les dieux sombres. 

Le chapitre des Grey Knights est organisé en confréries, 
. chacune comp arable en taille à une compagnie de combat 
space marine. Ces formations sont commandées par des 
Brother-Captains, e ux-mêmes sous les ordres des Grand 
Masters, qui n'en répondent qu'au Supreme Grand Master 
en personne. Ces échelons supérieurs du commandement 
sont nommés le Conseil du Chapitre. Celu i-ci ne se 
rassemble qu'en temps de grand péril, car les huit Grand 
Masters sont rarement sur Titan , car ils voyagent souvent 
aux confins de la galaxie. C'est lors de ces périodes de 
crise que les huit tiennent conseil dans les halls enfouis 
au fond de la citadelle, afin de prendre en main le destin 
du chapitre. Chaque Grand Master représente une voix au 
Conseil, mais seul le Supreme Grand Master a le pouvoir de 
prendre la décision finale. Néanmoins, puisque ce dern ier 
'est élu par ses pa irs, i l s'agit i nvariablement d 'un individu 
sage et expérimenté. 

LES CONFRÉRIES 
Chaque confrérie comporte une centaine de frères de 
bataille répartis dans les escouades et les formations 
du chapitre. ns peuvent être regroupés en plusieurs 
catégories se focalisant sur ses méthodes de combat e t des 
équipements spéci fiques. Au cours de sa carrière, un frère 
de bataille adoptera tour à tour divers rôles, en servant 
aussi bien au sein d'une Tcrminator Squad, et combattant 
avec une lame et un boiter d'assaut, qu'au sein d'une 
Strike Squad plus légèrement armée, ou encore parmi les 
membres lourdement équipés d 'une Purgation Squad. Le 
devoir du Crey Knight est de devenir un guerrier accompli 
avec toutes les armes du chapitre, et d'aiguiser ses talents 
psychiques afin d'être en mesure de bannir les démons. 

Tous les frè res de bataille des fo rmations présentes au sein 
d 'une confrérie appartiennem à une des quatre catégories 
décri tes ci-dessous. 

TERMINA TOR SQUADS 
Les Termina tor Squads Crey Knight for men t l'ossature du 
chapitre . Ces guerriers lourdement équipés sont armés de 
bolters d 'assaut et de divers types d'armes de force Nemesis. 
Ces guerriers d'exception sont toujours à la pointe de 
l'assaut. Cc som là les premières a rmes qu'un frère de 
bataille doit apprendre à maîtriser apt·ès avoir accompl i 
ses ri tes ini tiaux d 'entraînement, afin de se déplacer aussi 
rapidement que possible malgré l'encombrement de son 
armure Terminator, tout en maniant son arme de force 
comme s'il s'agissait du prolongement de son bras. Le fait 
que les troupes standards des Grey Knights utilisent les 
armes et les armures les plus sophistiquées de l'Imperium 
témoigne de leur statut d 'élite et de la dangewsité des 
ennemis qu'elles affronten t. Les Terminators excellent lors 
des assauts, leurs armures les protégeant contre toutes les 
armes légères tandis qu' ils sèment la mort. 

INTERCEPTOR ET STRIKE SQUADS 
Les Intercepter Squads utilisent la technologie de 
téléportation soph istiquée du chapitre, car seul l'esprit 
d'un C rey Knight est asse:~: fon pour résister aux sauts dans 
la Warp que de telles Squads doivent effectuer sans cesse. 
En effet, quand un frère de bataille pénètre dans la Warp , 
son esprit est sa seule pro tection contre la mer de démence. 

Les Strike Squads sont des formations prévues pour les 
assauts rapides. Leurs membres sont équipés d'armures 
énergétiques ct d'épées de force Nemesis, et sont telle 
une rapière là où les termina tot· frappent comme un 
énorme marteau. Ces Squads sont déployés par le biais 
de téléponations précises et établissent une tête de pont 
en prévision de l'arrivée de renforts, souvent en disposant 
des balises de téléportation ou en sécurisant des objectifs 
d ifficiles à a tteindre. 

PURGATION SQUADS 
Les Purgation Squads sont similaires aux Devastator 
Squads des autres chapitres space marines, car elles 
utilisent leurs inci ne rators, expurgateurs et psycanons pour( 
abattre l'ennemi et facilite r la tâche des Terminators. 

JUSTICARS ET DREADNOUGHT 
Lesjusticars sont les sergents et les chefs des Grey Knights 
squads, et servent de fanal à leurs camarades lorsqu'ils 
ont recours à leurs pouvoirs psychiques. Il faut un esprit 
d'acier pour être capable de diriger les actions physiques 
tout autant que mentales d'une unité de Grey Knights, c'est 
pourquoi seuls les plus doués peuvent atteindre ce rang. 

Les Dreadnought du chapitre sont des reliques rares et 
précieuses qui renferment la dépouille d 'un Grey Knight 
mortellement blessé. Un tel destin n 'est pas enviable, 
pourtant les élus l'acceptent stoïquement. 

PURIFIERS ET PALADINS 
Les Purifiers sont à part au sein des Grey Knights, car 
leur puissance mentale leur permet de déch aîn er des 
conflagrations psychiques. Ces frères sont rarement plus 
de cinquante au sein du chapitre à un instant donné, et 
résident dans les Chambres de Pureté. Ils sont sous les 
ordres directs du Suprcmc Grand Master. 

Les Paladins forment l'élite du chapitre. Ce sont les 
champions des Crey Knights, et ils sont appelés par le 
Supreme Grand Master lorsqu'il a besoin de ses meilleurs 
guerriers. I ls sont généralement une centaine, et sont 
appuyés par les plus vénérables Dreadnought du chapitre. 
Ils ne combattent jamais tous en un même endroit, et sont 
plutôt répartis au sein des confréries afin de leur apporter 
le urs compétences. 
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Le Grand Mas ter Vardan Kai, l'Intendant de 1 'Armurerie, commande la l'• Confrérie, avec 
Cadrig Pelenas en tant que Brother-Captain. Puisque Kai est l'Intendant de l 'Armurerie, 
sa confrérie est souvent utilisée lorsque les Grey Knights ont besoin d 'un grand nombre 
de Stormraven ou de Land Raider, ct elle compte parmi les meilleurs pi lotes du chapitre. 
Ka i supervise les machines de guerre des Grey Knights et les Techmarincs qu i les 
entretiennent, et s'assure qu'elles sont dans un état irréprochable. Si les sceaux d 'un Rhino 
som imparfaits ou que les moteurs d 'un Stormraven ne som pas 
impeccables, c'est à Kai que le frère de bataille responsable dev1·a en 
répondre. Au cours de la bataille de Sturm hex, la l "' Confrérie se déploya à 
partir de Stormraven, car les radiations io n iques du soleil de Sturmhex 
rendaient toute téléporta tion impossible . L'habileté des pilotes 
permit à la conf1·érie de pénétrer profondément dans les tunnels 
et de fondre sur leurs objectifs . La batail le qui s'ensuivit libéra 
Sturmhex de 1 ' ignoble emprise de Nurgle. 

Le Grand Master Vorth Mordrak, est l'Amiral de la Flotte. Tl 
commande la 2• Confrérie dont Arno Trevan est le Brother­
Captain. La confrérie de Mordrak a la réputation de se 
déployer avec une rapidité foudroyante, même selon les 
standards des Grey Knights. La confré rie utilise un grand 
nombre d' lnterceptor et de Strike Squads, en utilisant la 
té léponation de masse pour su rclasser l'ennemi. La 2" 
Confrérie est souvent à l'avant-garde des assauts combinés 
des confréries, afin d 'ouvrir la voie aux troupes lourdes. 

En tant qu'Amiral de la Flotte, le Grand Mastcr doit avoir 
des talents de stratège et savoir manœuvrer rapidement 
pour amener les Grey Knights sur une zone de g uer re. 
Au fi l elu temps, ces traits sont devenus synonymes des ~ ' 
guerriers de la 2' Confrérie. ~ 

Le Grand Mastcr Valdar Aurikon, Gardien du Librarius, 
commande la 3" Confrérie. Arvann Stern est son 
Brother-Captain. La 3' Confrérie a tOl~ours eu une place 
honorifique au sein du chapitre. Selon la légende, c'était la 
confrérie de J anus, et au cours de la longue histoire des Grey 
K.nights, elle a fourni u n grand nombre de héros au chapitre. 
Kaldor Draigo en était le Brother-Captain avam d 'en devenir le 
Grand Master, et Arvann Stern semble suivre son exemple. 

À cause de cette telle réputation , la 3° Confrérie a égalemenl 
auiré l'attention des pires ennemis des Grey Kn ights. Elle faillit 
être exterminée à plusieurs reprises au cours de 1 'histoire, ses 
adversaires démoniaques cherchant systématiquemem à se 
venger des actions héroïques et des victoires remportées comre 
eux par le Brother-Captain ou le Grand Master. 

.) 

Le Grand Master Drystann Cromm, Conservateur de l'Augurium, 
commande la 4• Con fré rie. Ionan Gruel est son Brother-Capta in. Le 
4< Confrérie contient certains des plus puissants psyke rs du chapitre, 
des guerriers qui comprennent instinctivement le Warp, avec bien plus , 
de clarté que leurs camarades. C'est souvent au sein de la 4• Confrérie que sont choisis 
les nouveaux Prognosticars, après qu' ils aient été trop gravement blessés pour poursuivre 
le combat. La confrérie fai t preuve d 'un talent surnaturel pour anticiper les menaces. Sur 
Kvylon IX, où elle était déplo)rée en lorce, tous ses frères de bataille eurent la vision d'un 
portail de feu sous la montagne de la Gueule du Dragon. Se détournant des cités infestées 
de démons et des armées d ' humains possédés, les Grey Knigh ts descendirent sous terre et 
découvrirent une porte dimension nelle ouverte sur le Warp grâce aux cadavres ranimés 
d'un millier de psykers corrompus, tandis qu'un tnillier d 'autres leur servaient de bouclie r 
psychique. La destruction du porta il priva Kvylon de ses alliés démoniaques et permit à la 
4' Confré rie de poursuivre le génocide sans grave danger pour les frè res de bataille. 



Le Grand Master Rothwyr Morvans est le Protecteur du Sanctum Sanctorum, et 
commande la 5< Confrérie aux côtés du Brother-Captain Tauros Hendron. Certains 

des plus grands héros des Crey Knights continuent d 'accompli r leur devoir même après 
des blessures inguérissables, en étant incarcérés dans le sarcophage d 'un Dreadnought 

du chapi tre. La 5 ' Confrérie est depuis longtemps la gardienne de l'essentiel des 
Dreadnought, et son Grand Maste r est tout autant le commandant de la confrérie que le 

chroniqueur des sagas de cc mach ines. Même si les autres confréries ont aussi des 
Dreadnough t, la plupart reposent dans le Sanctum Sanctorum, leurs histoires et 

leurs gloires éta nt analysées en détail avant d 'accepter leur inhumation en cc lieu. 
Le Grand Mastcr Morvans fait partie des rares Crey Knights qui parlent avec ces 

anciens guerriers et qui peuvent les appeler au combat. La 5' Confrérie est 

1 spuvcnt déployée au x côrés de plusieurs Dreadnought, car Morvans sait qu' il 
1.J ne faut jamais laisser une de ces machines sommeiller trop longtemps. 

Elles sont donc condamnées à un cycle de gue rre sans fin. 

Le Grand Master Am·al Laraou, Haut Sénéchal de la 
~ Forteresse, commande la 6• Confrérie. Caddon Varn est 

son Brother-Captain. La raon est un meneur prudent, et ce 
u·ait qui lui a permis d'accéder au rang de haut sénéchal 

se re trouve chez ses gueJTier . Le Grand Master plaide 
totüours au Conse il en faveur d'une intervention limitée 

avec une partie seulement de sa confrérie, sauf lors des 
circonstances les plu extrêmes. Laraon sait qu' il y a bien 

trop peu de Crey Knights pour accompli r la tâche de 
protéger l'Imperium, ct il essaie à tout prix d ' épargner 

,tJ les vies de ses guerriers. Le haut sénéchal est persuadé 
qu'en -t:Q.~ant au bon endroit au bon momen t, une 

poignée c Cre)' Knighrs est capable d 'obtenir des 
résul tats équiva le rs à ceux de toute une con frérie jetée 

au combat sans réfléchir. 

Le Grand Master Covan Leorac, l'Émissaire de 
l' Inquisition, commande la 7·· Confrérie aux côtés du 

Brother-Captain Oarig Tegvar. L' Inquisit io n et les Crey 
Knights sont deux organisations liées inextricablement. 

car elles poursuivem souvent des buts communs. La 7" 
Confrérie a lancé de nombreuses opérations au x côtés de 
l'Ordo Malleus, et beaucoup de ses Brother-Captains ont 

entretenu des relations d'amitié avec des inquisiteurs. Ces 
dernie rs som ceux qui omlc plus de chances d 'obtenir le 

soutien de la confré rie s'ils le demandent, comme beaucoup 
de membres de cette institution l 'ont appris à leurs dépens. 

Leorac entretient une partie du savoir secret partagé avec 
l'Inquisition, sou s la forme d'épais grimoit·es vieux de milliers 

d 'années. Il est toutefois rare qu'un frère de bataille opère plus 
d 'une fois aux côtés du même inquisiteur. 

Le Grand Mastcr Aidan Perdro n, Chevalier Commandeur des 
Recrues, commande la 8" Confrérie dom :Vlithrac Tor est le Brother­

Captain. Lorsqu'un nouveau frère de bataille rejoi nt les ra ngs des Crey 
Kn ights, il intègre généralement la 8• Confrérie. S' il fai t ses preuves, il pourra rejoindre 

ulté r ieuremcm une autre confrérie, selon ses talen t.~ et l' humeur des Grand Masters. Mais 
en attendant, la plupart de ces frères de bataille restent au sein de la s• Confrérie, car il 
est vital que le jeunes recrues surviœ nt afin d 'assurer le futur du chapi tre. La Bataille 

du Vaisseau Noir incarne à elle seule la valeur de la 8• Confrérie: le démon de Tzeentch 
lx'nae avait semé son essence dans les cemaines de psykers latents. Des années plus tard, 

quand un Vaisseau ~oi r de l' Inquisition vint emmener ces psyke rs à Terra, on comptait 
parmi eux les enfants de l x'nae. Douze frères de la s• Confrél"ie répondirent à l'appel à 
l'a ide de l'Inquisition. Ils lancèrcml 'abordage, massacrèremles psykers, de sone que le 

sinistre plan d ' lx'nae ne porta j amais ses fm its. 

, 
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CHASSEURS DE DEMONS 
Les Grey Knights sont les ennemjs jurés des démons, et leur simple présence est douloureuse pour les habitants du Warp. 
Aucun autre guerrier de l'Empereur n'est plus doué pour combattre les démons, car chaque frère de bataille est formé aux 
méthodes permettant de bannjr ou de détruire les rejetons des dieux sombres. 

Il existe de nombreuses façons de bannir un démon , 
presque autant qu' il existe de ces ct·éatures, en fai t. Les 
Grey Knights connaissent d 'innombrables méthodes 
pou r vai ncre les habitants du Warp, même si chacun ne 
fonclionne pas systématiquement contre n' importe quel 
démon. Il arrive même qu'une méthode donnée puisse 
ne fon ctionner qu'une seule fo is con tre u n même démon. 
Pour cette raison , le chapitre doit sans arrêt s'adapter à ses 
adversaires. Cette guerre fait rage depuis la fondation du 
chapitre, et remonte même à avant cela, lorsque l'Empereur 
commença à découvrir les secrets du Warp. Pour chaque 
arme et stratégie que développent les Grey Knights, les 
démons s'emploient à les contrer par la ruse 
CL la sorcellerie. 

LES NOMS VÉRITABLES 
Une des stratégies prééminentes des Grey Knights p our 
vaincre les démons consiste à découvrir leu rs noms 
véri tables. Cc dernier confère un grand pouvoir sur ces 
créatures, c'est pourquoi la plupart des démons adoptent 

des pseudonymes trompeurs ou des titres, et n'utilisent 
jamais leur nom véritable, sauf lors des pacœs les plus 
occu ltes. Q uand il est connu d'un psyker ou d'un sorcier, 
u n nom véritable peur servir à asservir voire à bann ir un 
démon quelle que soir sa puissance. Généralement, cela 
demande des invocations complexes pouvam durer des 
heures, voire des jours. Chaque mot de 1 ' incantation doit 
ê tre prononcé sans faire de fau te, et chaque geste doit être 
précis au risque d'être corrompu par la magie du Warp. 
1 nvoquer un nom véritable revient en quelque sorte à faire 
un pacte au désavantage du démon. 

Cependant, pour un Grey Knight, un nom véritable csl 
une arme aussi efficace cl décisive que son boiter d'assaut. 
Même un Grey Kn ight débutant est capable de l'utiliser 
pour désorienter ou affaiblir un adversa ire, cc qui lui 
pe rmettra de porter un coup fatal avec son arme de force 

emesis. Pour un vétéran du chapitre, un nom véritable 
est encot·e plus redoutable ct peut dét ruire la forme 
ph)'Sique elu démon pour le renvoyer dans la Warp. Un 
tel bann issement est la victoire la plus elu rab le que puisse 
remporter un Grey Knight, car un démon tué par une 
arme reviendra plus rapidement dans le monde matériel 
qu'un autre détru it en ayant recout·s à son nom véritable. 

Hélas, si un nom véritable est la meilleu re anne d 'un Grey 
Kniglu cont re u n démon, c'est également la plus d ifficile 
à acquéri r. En effet, u n nom véritable provient du Warp ; 
il est le reflet des pensées des hommes et de mill iers de 
prononciations différentes, il est donc tout aussi instable 
et changeant que le monstre auquel il fait ré.fërence. C'est 
pour cette raison que dans les salles éclai rées à la bougie de 
l'Augurium, une armée de scribes encapuchonnés de noir 
analyse les visions des Prognosticars a fin de déterminer les 
changements qui affectent sans cesse les noms vé ritables. 
C 'est un procédé long et dangereux, cl aucun sc ribe n'a le 
droit de connaître plus d 'un fragment d'un même nom, 
de crainte qu' il finisse corrompu par un tel savoir. Chaque 
parcelle d 'un tel savoir est inscrite sur un parchemin béni, 
avec le sang du scribe, car !"encre n'est pas capable d"écrire 
des choses aussi blasphématoires. Ces fragments som 
ensuite rassemblés par un des Librarians, ct compilés dans 
les grimoires du Sanctum Sanctorum. 

C'est égalcmcm à pa rtir de ce savoir q ue les Grey K11ights 
baptisent. leurs recrues. Chaque nom a ainsi la puissance 
cl 'une arme à part en tière, car tout com me un nom 
vé1·itablc permet de pl ier le démon auquel il appartient, 
le nom d 'un Grey Knighl a une résonance dans le Wa1·p. 
L'ancien nom d 'un Grey Knight est la premièt·e chose 
qu'on efface de son esp1it, a insi qu'une bonne partie de 
ses souvenirs. Quand les énormes transports atterrissent 
à la surface gelée de Titan, les recrues ont to uL oubl ié 
de leur passé. Ils pénètrent dans la citadelle non pas en 
tant qu' individus, mais en tant que matériau brut à partir 
d uquel le chapitre modèlera de futu rs frères de bataille. 



Au cours de leurs premiers mois d 'entraînement, ces 
hommes n'ont pas de nom, seulement le matricule que 
leur a alloué Je chapitre. Ceux qui échouent som enterrés 
dans des tombes anonymes, lorsqu'ils ont la chance de 
recevoir un e sépulture. La minuscule fractio n de recrues 
qui réussissent aux épreuves su r T itan et au processus 
d 'implantation génétique est alors baptisée. Leurs noms 
sont dérivés de ceux des démons, et servent à les contrer, 
car l'énonciation du nom d'un C1·ey Knight fait souffrir les 
créatures du Warp, sans parler de se trouver en présence de 
son porteur. 

MOTS DE BANNISSEMENT 
Les démons sont des êtres de l'Immater ium, des créations 
du Chaos. Ce sont des créatures de cauchemar, de rage et 
de haine, qui naissent à partir des émotions ct des pensées 
de l'Human ité. Lorsqu 'on combat de tels adversaires, la 
résolution et la foi som aussi essentielles que les lames et 
les balles, car un seul mot de pouvoir peut blesser plus 
gravement un démon que n'importe quelle arme. Un Grey 
Knight apprend ces mots par cœur et les util ise au combat 
pour affaiblir ou détruire les démons. Il les entonne tout 
en tirant avec son boiter d 'assaut sur l'adversaire ou en 
l'attaquant avec son arme de force. Les mots sont tels des 
clés permettant cl ·accéder aux rituels les plus complexes. 

Il existe six cent soixante-six mots de bannissement, 
chacun d'eux étant un secret chèrem ent acqu is et 
jalousement gardé par le chapitre. La plupart des hommes 
qui lisent un mot de bannissement sombreront dans la 
folie, ca r sa configuration géométr ique et ce qu'il sous-rend 
peuvent briser même les âmes les plus déterm inées. Même 
un Crey Knight doit raffermir son esprit avant d 'apprendre 
ne serait-ce que le moins redoutable de ces mots. À ce jou r, 
seul le Supreme Grand Mastcr Janus a réussi à apprendre 
les 666 mots de bannissement, car le poids d 'un tel savoir 
est trop lourd à porter p ou r tout autre Grey Knight. 

Tout comme le Warp, les mots de bannissement 
changent sans arrêt. Les Librarians et les Prognosticars 
doivent veiller aux variations subtiles dans les mots de 
ban nissement quand ils recherchent le nom véritable 
d'un démon. Les créatures du Wa1·p et les d ieux sombres 
eux-mêmes sont en constante mutation, car c'est là la 
nature première de I'Tmmaterium, par conséquent un mot 
perd de son pouvoir au f il du temps, et peut rendre une 
invocation totalement inopérante. Cependant, le Chaos est 
imprévisible, ct pour chaque mot de bannissement vidé de 
son pouvoir par un démon, un de ses congénères en créera 
un autre à même d 'asservir ses rivaux. C'est a insi que la 
guerre éternelle se poursui t. 

LABYRINTHES TESSERACTS 
Les armes des Grey Knights ne sont pas toutes d 'origine 
humaine. Au cours des millénaires, le chapitre a parcouru 
la galaxie à la recherche de secrets et de technologies xenos 
à utiliser contœ les dieux sombres. L'Humanité n'est p as 
la seule race à avoir souffert des déprédations des démons, 
d'autres civilisations furent anéanties par le Warp bien 
avant 1 'avènement de l'Humanité. L'Ordo Malleus a déjà 
retrouvé de nombreux artéfacts dans les ruines de cités 
xenos, ou sur les plaines désolées de planètes éloignées. Ces 

--
objets sont a lors •·amenés sur Titan pour y être conservés. 
Pareillement, des éléments de l'Inquisition ont passé des 
alliances avec des races xenos contemporaines, échangeant 
des technologies contre leurs connaissances du Warp et de 
ses immondes habitants. 

C'est une de ces alliances temporaires qui a permis aux 
Crey Knights d 'acquérir des Labyrinthes Tesseracts, 
d'étranges objets fabriqués grâce à une science hérétique 
par des mains extraterrestres habiles. Un tel objet 
ressemble à un cube faisant la taille d'un poing, et 
recouvert d'un circuit aux formes géométriques. Il a la 
faculté d'emprisonner une créature du Warp, puis de 
l'empêcher de s'échapper à l'aide du champ ésotérique de 
son réacteur n ullificateur. Le pouvoir du démon est ainsi 
contenu par sa propre essence, car plus il lutte pour se 
li bérer, plus les liens de sa prison se renforcent. 

Néanmoins, attirer un démon dans un Labyrinthe 
Tcsseract n 'est pas chose aisée, car la plupart des créatures 
du Warp préféreront abandonner leur enveloppe mortelle 
pour retourner dans l'l mmaterium avant de se retrouver 
emprisonnées. À ce jour, une poignée seulement de ces 
objets a servi avec succès et est gardée dans les cryptes de 
Titan. Chacun est lié à une grande bataille remportée par 
les Grey Knights. 

" LES FORMES DU DÉMON SONT INNOMBRABLES, ET VOUS DEVEZ 

TOUTES LES CONNAÎTRE. Vous DEVEZ LE CONFONDRE EN DÉPIT DE 

SES DÉGUISEMENTS, ET LE DÉBUSQUER DANS SES REPAIRES. 

NE FAITES CONFIAI\~ À PERSONNE, PAS MIME À VOUS-~lÈME. 

MIEux VAUT MOURJ.R E~UE VIVRE DANS L'ABOMINATION. 

LE MARTYR EST GLORIFIÉ; L'IMPIE EST ABHORRÉ." 

-Extrait du Premier Livre de l'Endoctrinement 

L'AEGIS 
Le savoir, les épées et les bolts ne som pas les seules 
armes des Grey Knigh ts. Chacun d'eux est un puissant 
psyker, bien plus pur que n' imp orte quel autre sorcier de 
1 'lmperium. Tel est le résultat d ' une sélection rigoureuse, 
d 'un entraînement sans concessions, et du patrimoine 
génétique qu' ils partagent avec l'Empereur. Ils sont 
ainsi capables de modeler la Warp sans succomber à 
la corruption. L'Acgis améliore encore ces capacités 
naturelles. n s'agit de sceaux et de glyphes gravés dans 
leurs ar mures, et qui permettent aux Grey Kn ights d'être 
protégés des créatures du Warp et des sortilèges des 
sorciers maléfiques. Un Grey Knight peut manifester ses 
pouvoirs en courant un r isque beaucoup moins élevé que 
les au tres psykers. 

Comparé aux autres psykers space marines, un Grey 
Knights aidé de son Aegis peut plonger plus profondément 
dans le Wa1·p ou vaincre des manifestations démoniaques 
beaucoup plus redoutables. Bien qu'un Librarian space 
marine puisse plier l'Tmmaterium à sa volonté, il doit 
toujou rs veiller à ne pas succomber aux énergies qu'il tente 
de contrôler. L'Aegis permet de lim iter les effets néfastes. 
De plus, les pouvoirs ennemis d irigés contre un Grey 
Knight s'étioleront souvent sans provoquer le moindre 
dommage. Des runes scinti llantes et u ne aura surnatu1·elle 
à la surface de l'armure du Crey Knight sont les seuls 
indices qui permetten t de deviner l'efficacité de l'Aegis. 
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" HEROS DE TITAN 
Bien peu de gens sont au courant des sacrifices consentis par les Grey Ktùghts ou de l'ampleur de la menace contre 
laquelle ils protègent I'Imperium. Dans le Hall des Champions de Titan, des statues des plus grands guerriers du chapitre 
commémorent les faits héroïques des Grey Knights les plus illustres. 

KALDOR DRAIGO 

L'h istoi re de Ka ldor Draigo est inextricablcmcnL liée à 
celle du prince démon M' kar le Réincarné. Comme pour 
beau coup de héros légendaires du chapit re, ce son t les 
machinalions haineuses des dieux sombres qui ont décidé 
de son destin. Les p t·emières an nées de Draigo passés au 
sein des Grey Kn ights ne son t presque p as documentées, 
son service dans la 3• Confrérie ne fa isan t état que de 
ses principaux engagements. Les origines de Kalclor 
Draigo sont encore plus mystérieuses, car aucu n rapport 
n' indique quelle est sa p lanète natale; cependan t ce n'est 
g uère étonnam car tous les aspi rants subissent un lavage 
de cerveau lo rs de leur voyage vers Titan. D'une cen a ine 
!àçon, on peut d ire que la vér itable naissance de Draigo eut 
lieu lo rs de la gue rre d 'Acralem, et qu'il j aillit du sang versé 
su r cene pla nète maud ite . 

ACRALEM LA MAUDITE 
En 799.M41, le pr ince démon M'kar le Réincarné mena u n 
ost démon iaque hors du Warp pour se ta iller un dom aine 
dans le monde m atériel. Les démons se déversèrent d ans 
le secteur depuis Acralcm, laissant un sillage de mort et de 
destruction derrière eux, et affaiblissant toujours davantage 
le voile em re les un ivers . Les citoyens d'Acralem éta ient 
impuissants face à une telle débauche d 'énergie du Warp. 
Ceux qu i ne furent pas tués mutèrent horrib lem ent. 

L 'ÉPÉE DE TITAN 
"'1 Cette relique datant des premiers jours de l'Imperium a été 
~ confiée au Suprerne Gm:nd Maste1· des GTey Knights depuis 

1 
J le début de lewrs chmniques. L'histoire a donné divers noms \ 

.~ à cette arme: Le Fil de l'Esprit, Le Fléau des Enne?nis, La ~t 
~ Buveuse de Vie ... Les légendes 1-acontent que l'Empereur 
~ forgea la lame pour un général de renom au cours des guerres 
• d'Unification de Terra, et lui apprit à utilise?- son esfn-it afin 

i de déclencher les pouvoirs de l'anne. Au coun de la Gmnde f 

' 

Croisade, l'épée passa dans les mains de ses champions, et fit .,1 
couler le sang des xenos tandis que l'Humanité reconquérait 
les étoiles. 

i Lorsque Malcadm·le Sigillite emmena les pmniers Grey ~ 
1
1 

Knights sw- Titan, on prétend que cette épée se tmuvait 
1
. 

parmi les reliques qu'il avait avec lui, qu'elle faisait jJartie 

1 
du legs de l'Emperew· au chapitn!, en plus de son patl-imoine 
génétique et psychique. Elle fut renommée l'Épée de 1ïtan par ~~ 
Janus, le premier Supmne Drand Mas ter. Cette lame doit être 

{ 
calibrée ps)'chiquement à chaque fois qu'elle est transmise à un \ 
nouveau porte'U1-pou1· déployer toute son efficacité. 

Alors que les vril les du pouvoi r démoniaque se répa ndaient 
dans Je secteur, l'Imperium rassembla ses a rmées pour 
faire face à la menace. On comptait au sein de cette fo rce 
la 3• Confrérie des Grey Knights, dont Kaldor Draigo. Les 
space marines suivirent l'empreinte psychique d u prince 
démon ct localisèrent sa forteresse Warp. Ils outrepassèr·em 
les défenses memales et la sorcellerie qu i masquait M'kar 
aux yeux des monels. Les Grey Knigh ts sc téléponèrent 
d irectement dans le sanctuaire de M'kar avec une fo t·ce de 
space marines des Astral Knights. Draigo fu t le premier 
à se maté r ia liser, la halleba rde entourée d 'un halo de feu 
psionique. M'kar avait prévu un e telle attaque et s'était 
en tou ré des no bles d 'Acralem, qui étaient e nchaînés et 
suppliaient qu'on les délivre. Dra igo sava.it que les vies 
de ces huma ins ne valaien t r ien ct que seule prévalait la 
destruction elu démon, mais les Astral Knights firem preuve 
de compassion e t tentèrent de libérer les prisonniers . 

C'est à cet instam que les captifs révélèren t leur véritable 
nature, celle de possédés qui sc j etèren t e n hu rlan t su r 
leu rs sauveteurs. Lors de la mêlée confuse qui s'ensuivit, 
M' kar se ser vit des corps de dizai nes d 'Astral Knights 
comme va isseaux a fin de faire appar aî tre totuours plus 
de dé mons. Sans hésiter, les Grey Knights massacrèrent 
tous les possédés, aussi bien humains que space marines . 
Draigo cha rgea alors d ro it vers le trône du prince démon. 
Pendant que ses frères luttaien t pour contenir la horde 
d' horreurs issues d u Warp, Draigo aJTiva seul devant M' kar. 
Le prince démon avait livré des m illiers de batai lles et ava it 
tot!iours su rvécu, toutefois il ploya sous les assauts du Grey 
Knight, qu'il percevait comme une silhouette étincelante et 
brûlante. Quand la lame de Draigo transperça la chair du 
démon, cc dernier sentit que l'arme tentait de lui aspirer sa 
force vitale et lutta avec l'énergie du désespoir. Néanmoins, 
la volonté de Dra igo était implacable, et il bannit M' kar 
grâce à sa ha llebarde de force -emesis. Alors que 1 'essence 
de M'kar éta it renvoyée dans le vVarp, il prononça u ne 
terr ible ma lédiction contre Draigo, lui promettant dix 
mille ans de souffrances ct de tourm ents. 



U E ASCENSION PROMETTEUSE 
Suite à la bataille d 'Acralem, Kaldor Draigo fu t promu 
J usticar, et ses exploits se multip lièrent. Son adresse au 
combat et ses talents de psyker étaient prodigieux. Seuls les 
plus âgés de ses camarades étaient capables de le va incre 
à l'escrime ou lors de duels de volonté. Au cours de ces 
premiè res années de carrière, il remporta de nombreuses 
victoires au nom de son chapitre et vainquit des ennemis de 
plus en plus redoutables. 

En 819.M41, sur les lunes à l'atmosphère empoisonnée 
d'Angor, un vent Warp souffla depuis les profondeurs 
galactiques et amena des créatures de démence et de mort. 
La 3• Confré rie s'opposa à elles. Sous un ciel sans étoiles 
parcouru de flammes violettes eL de visages grimaçants, les 
Grey Knights combauirent aux côtés des dix mille bommes 
du 2' Régiment de la Garde Impériale d'Angor contre 
le gardien des secrets K'lesydon et sa horde décadente. 
Lorsque le démon jaillit des flammes 'v\Tarp, tous les 
humains furent submergés par sa puissance, et arrachèrent 
leurs respirateurs pour inspirer à pleins poumons les 
fragrances envoùtantes, mais aussi les émanations toxiques. 
Leurs poumons se liquéfièrent e t ils vomirent un liqu ide 
violacé et grumeleux. Seuls les Grey K.nights résistèrent 
à l' influence du démon. Draigo mena la charge à travers 
le champ de bataille jonché d 'hommes agonisants afi n 
d'atteindre K'lesydon. Comme lors de son affrontement 
contre M' kar, le futur Grand Master prouva u ne fois de 
plus son habileté: le gardien ses secrets ne parvint pas à 
percer son armut·e, ct fut vaincu par les assauts psychiques 
de Draigo. 

Draigo dev int rapidement Brother-Captain, et gagna ainsi 
le privilège de mener toute la 3c Confrérie. En 858.M41, il 
devinL un des Grand Masters du chapitre après avoir mené 
ses guerriers contre les Rois Psyneks de Vœr. Ces derniers 
étaient des mar ionnettes manipulées par le démon de 
Tzeentch T'cklar, et il s festoyaient du sang des possédés 
afin de décupler leu rs pouvoirs. Ils étaient reliés emre eux 
par des chaînes de cristaux psychoréactifs, et envoyèrent 
des années de sorciers fous à lier contt·e les Grey Knights. 
Les énergies libérées par les deux camps remodelèrent les 
ch amps de bataille, jusqu'à ce que Dra igo enfonce un pieu 
consacré dans le crâne de chacun des terribles Rois Psyneks 
deVœr. 

En 901.\141 , le destin de Draigo l'amena sur le monde 
déchiré par la guerre de Kornovin. L'endroit était sous 
la coupe de Mortarion, le primarque démon de la Dcath 
Guard. Lors des a ffron tements, le Supreme Grand 
Master Geronitan fut tué en menant une charge contre le 
primarque. Alors au milieu de la mê lée, Draigo vit tomber 
son commandant ct poussa un cri de désarroi et de fureur. 
Il se fraya un chemin jusqu'au corps de Geronitan, et 
abattit même la garde personnelle de Mortarion g râce à la 
force de sa lame et de son esprit. Avant que le primarquc 
puisse abattre sa faux sur Draigo, ce dernier le jeta au sol, 
le regard étincelant de la juste colère de 1 'Empereu r. Même 
s'il n'était pas en mesure de détru ire l'essence du démon, 
Draigo n'en grava pas moins le n om de Gcronitan sur le 
cœur pourri de Morta rion avam que celui-ci disparaisse. 
Suite à cette victoire éclatante, Draigo fut élu Supreme 
Grand Master des Grey Knights. 

Pend am presque un siècle, Kaldor Draigo mena les Grey 
Knights contre des hordes de démons toujours plus 
nombreuses, car l'ombre de la Fin des Temps ne cesse de 
s'étendre et cl 'apporter la mort et la destruction. 

LA VENGEANCE DE M'KAR 
À la fin du 41< milléna ire, les Grey Knights é taient 
sollicités comme jamais auparavanr, et étaient épa1·pillés 
à u·avers toute la galaxie. Quand Draigo apprit que M'kar 
était revenu sur Acra lem, il sut qu'i l devait de nouveau 
l 'affronter, recommençant ainsi un cycle entamé deux 
cents ans plus tôt. 

Le prince démon et le maître de chapitre s'affrontèrent au 
sommet des pics de la planète. L'Épée de Titan aépita it 
tandis qu'elle parait les coups de l'épée Warp de M'kar. 
Le démon huda triomphalement lorsqu'il brisa la lame de 
Draigo, et s'approcha pour porter le coup de grâce, mais le 
Grey Knight ne s'avoua/pas vaincu et profita des quelques 
instants d 'exultati9rldu démon pour enfoncer le tronçon 
de l'épée dans soi'1 cœur. Alors qu 'il disparaissait, M'kar 
agrippa la jambe de Draigo et l'entraîna dans le Warp. 

Pourtant, Kaldor ne mourut pas dans I' Immaterium, car il 
était protégé par la pureté de son âme. Il entra alors dans 
la légende en tant que vagabond consacrant son temps 
à traquer les démons, et attendant le moment où il aw·a 
J'occasion de reven ir dans l'lmperium. 
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ARVANN STERN 

Aucun Grand Master ou Brother-Captain ne contesterait 
que Stern est le parangon du Grey Knight. Lorsque Kaldor 
Dra igo le dés igna comme son successeur à la tête de la 
3c Confré rie, on pensait que Stern, en tant que protégé 
de Draigo, deviendrait un jour Je Grand Mas ter de la 
Confrérie . Malheureusement pour les Grey Knigh ts, ce ne 
fut pas le destin de Stern, car il prit une autre totnnu1·e 
lorsque le Brothcr-Captain mena une attaque contre le 
Culte de la Serre Rouge sur Antraxes. 

LE CULTE DE lA SERRE ROUGE 
Antraxes était un monde minier célèbre dans le sous­
secteur Sudar pour ses filons de pierre de sang. En 855. 
M41, les Prognosticars annoncèrent qu'un grand mal allait 
sc manifester sur la planète. Les Grey Knights y envoyèrent 
donc une demi-compagnie commandée pa r Arvann Stern. 
Lorsque lt:ur croiseur d 'attaque sortit du Warp à proximité 
d 'Antraxes, le monde était déjà la proie des dieux sombres: 
le démon de Tzeelllch M'kachen avait soumis d 'abord 
des clans miniers, puis le reste de la population avant 
d 'infiltrer la citadelle de la Serre Rouge, une cité-1·uche 
suspendue entre cinq immenses pics de pierre de sang. 
Depuis ce nid d'aigle, le culte de la Serre Rouge, s'é ta it 
répandu, et avait semé la discorde et la confusion dans 

La malédiction de M'kaclten suit Sttrrn comme son omb1·e. 
Depuis ce jour fatidique dans la spire de la Serre Rouge, 
Stem n'a jamais pu échapptr~· aux 1nachinations du duc du 
changement, au point que désormais, le Brother-Captain 
doute de tout. Il ne C1"oit plus à la simple 1nalchance, et 
inltr~fn"ète la moindn! coïncidence comme étant le fruit des 
plans 1·eton de son mnemi ju1-é, et ses camamdes ont appris à 
accepter que des choses étranges arrivmt en sa présence. 

liu sein des halls de la Citadelle de Titan, ces phénomènes 
toujours bénins, comme un chmnomètre qui se désynchmnise, 
un mimir qui u:flète un visage moque·w; ou des larmes de 
sang qui cotûent sur- les joues d'une statue. Cependant, au­
delà des sceaux de Titans, ils devimnent jJlus inquiétants. Les 
annes s'enn:tyent sans mison, ou une anne récemmml j01-gée 
se b1-ise au pr-emier impact. Il s'agit là de l'œuvre des démons 
invisibles aux ord:res de M'kachen, des créatures minuscules 
incapables de se manijèster- totalement dans le monde réel, et 
qtti doivent se contenter d'accompliT des actes de malfaisance. 
Ils aident également les enntr~nis de Stem, pa.r exemple en 
modifiant lPs tmjectoù·es des balles et des lames. 

Les sms psychiques de Ste-m lui pennetltrl~l de voir des lieux 
que l'influence des démons ne peut atte-indre, comme des points 
de la 1-éalité insensibles à la prése-nce des habitants du Wm-p. 
Stern les utilise pour ancm· ses actions les plus essentielles, 
afin de constr~-ver les meilleu1·es opp01·tunités possibles. Ainsi, 
il reste toujours prêt à esquiver tm coup dont la fn"écision est 
pou1·tant surnatur-elle. 

les autres cités d'Antraxes. Pire encore, M'kachen avait 
cor rompu les mines e n liant des horreurs du ' -\'arp au 
minerai, afin que l'influence du Chaos se répande par 
le sol de la planète jusque vers d 'autres mondes du sous­
secteur. C'est ainsi que toutes les personnes portant des 
bljoux en pierre de sang furent possédées par des démons, 
jusque sur des planètes éloignées. 

Évaluant la sir.uation depuis 1 'orbite, Stern comprit que 
l' é picentre de l'activité du culte se trouvait au niveau de 
la ruche de la Serre Rouge, cependant il ne minimisa 
pas le danger inhércm au commerce de pierre de sang 
con ·ompue. Stern ordonna à la moitié des cinquante Grey 
Knights de capturer les docks d 'Antraxes pendant qu' il 
mènera it les auu·es dans une attaque contre le culte et le 
démon qui le di rigeait. 

Stern et ses frères sc matérialisèrent dans la spi1·e de la 
Serre Rouge. Ils étaient au milieu de milliers de cul listes 
qui sc prosternaient devant M'kachen. L'ombre d'un 
instant, tous restèrent stupéfaits, puis les Grey Knights 
se mirent dos à clos et ouvrirent le feu à coups de bolters 
d'assaut et de psycanons. Des dizaines de cultistes fu rent 
taillées en pièces en quelques instants, et leurs corps 
déchiquetés tombèrent au sol. Les survivants chargè rent les 
Grey Knights sans hésite r, pendant que M'kachcn s'envolai t 
au-dessus de la mêlée su r des ailes de feu af in de déchaîner 
ses sorts comre les intrus . Pendant ce temps, dans toute la 
ruche, des mill ions de soldats renégats entendaient l'appel 
du dé mon, et s'emparaien t de leurs a rmes avant de sc 
diriger vers le lien du combat. 

Stern savait qu' il ne disposait que de quelques minutes 
pour vaincre M' kachen avam que ses frères soient 
submergés par le nomb1·e. Il leur ordonna de former un 
cerc le autour de lu i ct commença à réciter les Liturgies 
du Bannisseme nt. Il se lança dans un duel de volonté avec 
M'kachen, son esprit tentam de couper les fils spi rimels qu i 
rel iaient le duc d 11 changement au monde ma tériel. Grâce à 
des estocades et à des coups de taille avec leurs hallebardes, 
les Grey Kn ights tenaient les cul t istes en resp ect. Leurs 
armures éta ient maculées de sang et les viscères en nemis 
s'étala ien t sur le sol jusqu'à la hauteur de leurs genoux. 
M 'kachen tissait peu à peu des sorts de plus en plus 
complexes et débilitams pour tenter de vaincre Stem, mais 
les assauts psych iques incessants du Grey Kn ight sapaient 
ses forces inexorablemeut. Enfin, poussant un cri de 1·age 
ct de frustration, M' kachen explosa d ans une gerbe de Ceu 
bleu avan t de disparaître dans le Warp. 

Au même moment, le dernie r cultiste tombait sou s les 
coups des Grey Knights. Stern prévint le croiseur d'au aque, 
qu i plongea vers l'orbite basse. Quand les premiers 
soldats arrivèrem dans la spire, ils virent les G1·cy Knights 
disparaître dans une explosion de lumière en laissant 
derriè re eux des milliers de cadavres. Une minute plus 
tard, les épaves en feu des docks orbitaux d'Antraxes 
s'abaua icm sur la spire et la démolirent. Le croiseur 
d'attaque débuta alors son bombardement ct débarrassa la 
planète de la oui liure du Chaos. 



LES FILS DE LA REVANCHE 
Lorsque l'esprit de Stern se battait en duel contre celui de 
M' kachen , ils devinrent inexorablement liés, si bien que le 
duc du changement devint obsédé par la destruction de ce 
monel qui avait mis à bas en quelques minutes l'œuvre de 
plusieurs siècles. Au début, les signes de la manifestation de 
la vengeance de \1'kachen furent invisibles pour Stern et 
ses frères. Même les Prognosticars n'étaient pas capables de 
voir à travers la toile de machinations tissée par le démon 
de Tzeentch. En effet , du plus profond du Royaume du 
Chaos, M'kachen envoyait des démons mineurs conu·e 
Stern, donnant lieu à des événements tels que l' Immixtion 
des Ombres sur Tam·is III et le Banquet des Cauchemars 
dans les profondeurs des Cent Ruches. La malchance 
sembla it p oursuivre Stern comme un prédateu r : une 
tempête de cendres s'abattit sur les Grey Knights quand 
ils se rendirent sur Tanris III. Elle brouilla les auspex et 
provoqua la panne des réacteurs des Stormravcn. Dans les 
Cent Ruches, un tremblement de terre provoqua la morl 
de dizaines cl 'a rbitra tors . Pourtant, de telles catastrophes 
n'avaientjamais eu lieu auparavam sur ces planètes ... 

Cent un ans après son bannissement sur Antraxes, 
M'kachen rcvim dans le monde matériel dans l'intcmion 
de tuer Stern. Le démon avait comploté pendant son long 
ex il , el il avait mihement réfléchi à l'endroit où tendre un 
piège à son adversaire. Le duc du changement choisit le 
monde de Sargorha, au cœur des Astres Fantômes, un lieu 
maudit évité mê me par les orks qui infestaient la région. La 
cause de la pénombre qui régnait sur Sargotha se trouvait 
clans lt:s tréfonds d'une de ses pyramides d'obsidienne, 
des structures mégalithiques érigées par des architectes 
xcnos d 'orig ine inconnue. Plus que de simples édifices, ces 
constructions semblaient calmer les émanatio ns du Warp 
en absorbant les énergies psychiques. M' kachen savait que 
s' il parvenait à atLircr Stern sur Sargotha, le Grey Knight 
serait privé de l'essentiel de ses pouvoirs. 

Cependa nt, le duc du changement devait être prudent, 
car ces mêmes pyramides qu' il comptai t utiliser à son 
profit é taient redoutables pour les démons, cc q ui annulait 
l'avantage qu'il avait sur Stern. M' kachen prit alors 
possession du corps d 'un de ses cullistes, puis laissa une 
piste de sang et de mort afin d 'aLLirer Stern jusqu'à lui. 

Mais les fil s t issés par M' kachen étaicm grossie rs aux yeux 
de Ste rn , qui devina a isément que Sargotha était un piège. 
. éanmoins, il se ren dit malgré tout sur la planète, car la 
desu·uction du démon étai t son fardeau . Il comptait se 
mesurer seu l au démon, toutefois Draigo insista pour· qu' il 
emmène quau·e de ses frères avec lui . Lorsque les Grey 
Knights posèrent le pied sur Sargotha, ils comprirent tout 
de su ite pourquoi M'kachen avait choisi cet endroit. Les 
pyramides d 'obsidienne érodaient les pouvoirs psychiques 
des frères de bataille, qui avaient l'impression que des 
millions de minuscules insectes métalliques rampaient dans 
leurs crânes. Les auspex avaient ind iqué que personne, ni 
mortel ni démon, ne sc trouvait à la surface de la planète. 
Ainsi, quand Stern marcha entre les strucLUres noires et 
vit les pi les de cadavres frémir à son passage, il comprit 
quelle était la nature du piège. M' kachcn avait rameuté une 
a rmée sur Sargotha avant de la fa ire sombrer dans un corna 
psychique. Désormais, M' kachen transféra it son essence de 
l'un à l'autre pour les réveiller. 

Les Grey Knights étaient forcés de sc fier à leurs 
bolters d 'assaut et à leurs lames, et sc mir·ent en devoir 
d 'exterminer la horde. Mais à chaque fois que Stern 
trancha it une gorge ou e mpa lait un adversaire, le démon 
prena it possession d'un autre corps. Après des heures 
de combats, Stern était le dernier Grey Kn ight survivant. 
Juché sur une pile de cadavres, il broya le crâne du dernier 
cultiste, et vit l'essence du démon s'échapper de son hôte 
pour retourner clans Je War p. Après cela, jamais plus le 
démon ne fut aussi près de parven ir à tuer Stern. 

"LES DÉMONS SONT DES CRÉATURES t"ORGÉES PAR L'EFFROI 

ET LA DÉMENCE. Sr NOUS LES PRIVONS DE LA FOLIE ET LA PEUR, 

l l.S :<'E SONT RIEN DE PLUS QUE DE LA POUSSIÈRE PORTÉE 

PAR LE VENT, Oti DES MENSONGES PROFÉRÉS PAR UN rOU." 

- Brother-Captain Arvann Stem 

Le Conseil de Titan a prié plusieurs fo is Arva nn Stern 
d 'accepter de devenir Grand Master. Même Kaldor Draigo 
a tenté de convaincre le Brother-Captain. Cependant, Stern 
a juré qu' il n 'accepterait pas Lant qu'il n'au ra pas va incu 
M'kacben une fo is pour toutes, car il ne souhaite pas que 
le Conseil hé rite de son fardeau. Tant que 1 'affrontement 
entre le démon majeur de Tzeentch et le Brother-Gaptain 
Stern cominucra, le chapitre sera privé d 'un de ses 
meilleurs commandants, ce qui pousse certains à croire 
que c'est bel Cl bien là le véritable objectif pour·suivi par les 
d ieux sombres. 

1 
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GARRAN CROWE 

Crowc est à .la fois le commandant et le champion de 
l'ordre des Purifiers des Grey Knights, une position qui 
lui a été confiée à cause de sa pureté inégalable et de sa 
volonté inébran.lable. Crowe est unique même parmi ses 
frères pourtant favorisés, car sa présence dans le Warp 
est te lle une fla mme blanche brûlante qui dévaste tout cc 
qu'elle touch e, dont les démons. En tant que recrue, Crowc 
faisait preuve d 'une résistance au Warp qu'un autre Grey 
Knight m ettait d 'ordinaire des décennies à développer. 

Certains Grand Masters pensent que Crowe exprime 
un gène du chapitre normalement récessif, une suite 
de séquences que l'Empereur avait fabriquées et qui 
sont particuliè rement bien implantées dans le corps de 
Crowe. Cette qualité permet à Garran de voir le monde 
différemmcm , car il ne perçoit pas le Chaos comme tout 
Je monde. À ses yeux, l' Immaterium est comme de l'eau 
s'écoula nt sur les contours de la réalité, et les démons lui 
paraissent des ombres qui dansent à sa surface mi roitante. 

LA LAME NOIRE D 'ANTVVYR 
L'incorruptibilité de Crowe l'a placé à la tête des Purifiers, 
de plus il a pour mission de porter la relique la plus 
dangere use du chapitre : la Lame 1\oire d 'Antwyr. Il s'agit 

d 'une épée-démon incroyablement ancienne. Les Grey 
Knight la découvrirent lors de 1 'O cclusiade, en M37, alors 
qu'elle était aux mains du Roi Aveugle. Elle fut nommée 
ainsi car elle avait été trouvée par les apôtres du Roi 
Aveugle dans les ruines du temple d 'Antwyr, un lieu maudit 
dédié à un dieu sauvage et impie. Elle donnait à son 
porteur le pouvoir de contrôler tous ceux qui posaient les 
yeux sur lui, si bien qu'elle mena des légions d ' hérétiques 
et de déments à t ravers les secteu rs Vidar, Tremayne ct 
Darkspire. Seule l 'intervention de l' intégralité du chapitre 
des Grey Knights permit d 'éradiquer cette menace lors 
d 'une bataille cataclysmique. Quan t à l'épée, el le se 
dématé ri alisa sitôt le dernier cultiste mon. 

"J E SUIS LA MORT INCARNÉE. JE SUIS LE FIL DE L'ÉPÉE, JE TRANCHE 

LES CHAlRS POUR M'ABREUVER À LA SOURCE DE LA VfE. ÛFFRE-MOI 

TON CORPS, ET JE T'APPORTERAI LA GLOIRE, lA VENGEA.'\'CE ET 

L'I MMORTALITÉ. Tu N'AS QU'U N MOT À DIRE •• • " 

- Antwyr, l'Épée-dim 

Plus de trois mille ans p lus tard, les Prognosticars 
annoncèrent le re tour de l'épée, et cette fois les Grey 
Knights étaient prêts à s'en emparer. Cela se passa sur 
la lune de Tethys. Ils récupérèrent l'épée en tuant son 
porteur avant qu'elle ne puisse le posséder entièrement. 
L'arme fut ensuite rapportée sur T itan. Pendant des jours, 
les Grand :'viasters débattircm sur ce qu' il convenait de 
fa ire de l'épée. Ils n 'avaiem aucun moyen de la détru ire, et 
craignaicm que s'ils la cachaient ou l'enfermaicm quelque 
part, le démon qu'elle abritait trouve tôt ou tard une 
nouvelle victime. L'arme fut donc confiée aux Puri fiers, 
car ils éta icmles seuls dotés d'une force d 'âme suffisante 
pour résister à sa corruption et pour ignorer les m urmu res 
du démon. Elle a été transm ise d 'un Purifier à 1 'autre au f il 
des siècles, l'ordre choisissant toujours le plus puissant de 
ses membres pour la porter. C'est ai nsi que Garran Crowe 
en est devenu le détenteur. 

UN FARDEAU ÉTERNEL 
La Lame d 'Amwyr est sans doute le plus puissant anéfact 
détenu par les Grey Knights. Certains au sein du chapitre 

""ffirment qu'Antwyr est plus qu'un prince démon ou 
u~démon majeur, cl qu'il s'agirait peut-être du dernier 
fragment cl 'un dieu antique. Les hommes qui s'approchent 
trop de son porteur sont rendus fous par les chuchotements 
et les mensonges que l' ép ée prononce sans cesse, ct qui 
som capables de s'emparer d 'un esprit. Seuls les Grey 
Knights peuvem résister à ces pa roles, et encore, seu lement 
pour un temps réduit, car ils f inissem par sentir leur 
volonté ployer sous les assauts mentaux de la lame. Pour 
sa part, Crowe semble immunisé aux effets de la Lame 
d'Amwyr, même si on sait qu'elle lui parle réguliè rement. 
D'ai lleurs, une partie de la tâche de Crowe consiste à 
se souvenir de ce qu'elle dit, au cas où elle fournirait 
involonta irement des indices su r ses fa iblesses, voire 
dévoilerait des secrets mystiques. 



Crowe ne se sépare jamais de la Lame d 'Antwyr, et garde 
toujours une main posée sur son pommeau au cas où 
elle tenterait de s'échapper. Au début , Crowe portait son 
fourreau attaché dans le dos, et 1 'accrochait au mur de sa " Pour la jJlupart des PU?ifiers, le fait de repousser sans cesse les 

'i cellule. Mais il s'aperçut rapidement que 1 'épée se déplaçait vrilles du Warp est un talent naturel et instinctif Leurs esprits 
quand il ne la regardait pas, voire était sortie de son étui . j les protègent des ténèbres et repoussent ses assauts. Malgré li; 
Cela aurait pu s'avérer désastreux en combat si quiconque J tout, il existe des horreun capables de mettre à l'épreuve même "' 

s'était emparé de 1 'épée pour la retourner contre Garran. ~i· l'esprit aguerri du plus incorrujJtible des Grey Knights. La t"' 
Même Cl es autres Pdurifi:rs ~·odnt pasblc droit de toucher cette ' I

1
,ame dltdntr

1
oyr ~n1f~it5fartie, car elle estl telle une balaj~e sur . 

anne. rowe est on e 10rce e com attre umquement avec e vzsage e a -rea !te. on pouvozr est te que partout ou se ;. 
celte arme, de crainte qu'elle se libère de sa poigne de fer. ~ rend Crowe, il apporte involontairement la souillure du Warp . 9 

! C'est ainsi que sur Titan, le champion doit passer l'essentiel ~ 

LA PLAl'IÈTE NOIRE 
f
§ de son temps seul dans les Chambres de Pureté. Il arrive f: 

que d'autres P.urijieTS lui rendent visite, mais même eux ne ~ 
Les démons sont des créatures vindicatives et leurs plans peuvent pas rester longtemps en présence de l'arme. Lonque ! 
s'échelonnent sur des siècles, car ils ont toute l 'éternité l Crowe voyage à travers l1mperium, dans le cad1·e des missions J 
devant eux pour tenter de corrompre les mortels. Antwyr j secrètes du chapitre, il reste à l'écart de la troupe et ne la rejoint l 
est u n être très ancien qui connaît bien les dieux sombres, \ que pouT alleT au combat. j 
car il a eu afTaire à eux plusieu rs fois au cours de sa longue 
ex istence. C'est ainsi que lorsque Crowe affwnte un 
champion des puissances de la ruine, il arrive que la Lame 
d'Antwyr le reconnaisse. Il n'est clone pas rare que l'anne 
tente d 'aider le démon à tuer Crowe, en redoublant ses 
assauts mentaux contre lui, ou en murmurant au démon 
les feintes que Gan·an a l'habitude cl 'utiliser. Parfois 
cependant, la lame rencontre u n de ses ennemis jurés 
et espère bien qu'il sera renvoyé dans le Warp. Dam ce 
cas, elle prête main-forte au Grey Knight pour l'aider à 
t·emporter son duel. Cependant, Crowc n'écoute jamais les 
consei ls de l'épée, car il sait les risques encourus quand on 
prête l'ot·eille aux dires d 'une telle créature. Malgré tout, 
il prend soin de répéter les moindres paroles d'Antwyr aux 
Prognosticars pour qu'ils en tirent des informations. 

"NOUS APPORTONS L'ESPOIR AU VERTUEUX. 

ET LA FLAMME À L'IMPU R." 

- Ca.stellan Garran Crowe 

Une des t·uses d'Antwyr mena à la Bataille de la Planète 
Noire, où la lame désira it contrecarrer les pla ns du Preneur 
de Crânes, un de ses plus vieux rivaux. Le démon de 
Khorne avait choisi celle planète car il avait été attiré par 
les miasmes de violence qui en émanaient. En effet, ce 
monde avait été dépeuplé suite à un raid eldar noir de 
près d'un an. Les milliards d 'habitants avaient été réduits 
à qu elques tribus éparses et affamées qui se terraient dans 
les ruines de leurs cités. Le Preneur de Crânes savait que 
la planète était u ne proie faci le ct entama un r ituel afin de 
l'attirer dans le Warp, afin que les démons puissent dévorer 
les âmes des vivants aussi bien que des morts . 

Les Prognosticars informèrent le Supreme Grand Master 
Geronitan de l'imminence de l' incursion démoniaque, 
par conséquent celui-ci forma la force de frappe Iron 
H elm afin d'intervenir. Les Grey Knights se téléportèrent 
depuis l'orbite basse et arrivèrent au milieu du spatioport, 
où ils découvriren t un véritable carnage. Des cadavres 
décapités s'empilaient partout sur le tarmac et dans les 
gares. Ils aperçurent alors une arène érigée avec les 
ossements des morts. Les Grey Knights y pé nétrèrent sous 
les vivats de spectateurs démoniaques et virent le P reneur 
de Crânes, debout sur un tapis de têtes coupées, tandis 

1 Le Castellan utilise ce temps libre pour s'entmîner et pour 
l œpousser sans cesse les imprécations du démon. Pendant 
f des années, il a subi en silence les insultes dftntwy1; en 

f se 1-éfugiant derrière son mépris pour résister à la sinistre 
influence de l'ÉjJée-dieu. Au début, AntwyT tenta de dominer 
Cmwe paT la force de sa volonté, et lutta contTe l 'esp1·it du Grey 

Knight pendant des mois dans l'espoir de briseT ses défenses 
et de prendTe possession de son corps. Lorsqu'il comprit qu'il 
ne Téussirail pas, il lenla au/Te chose, et promit à Crowe un 

pouvoir sans limites, que le Castellan Tejusa. Toutefois, les 
f!-romes.ses de la lame répondent de plus en plus aux attentes 

semi tes de CTowe, si bien qultntwyr ne désespère pas de 1iussir 
un jou.r à t1·ouveT une faille dans sa volonté. 

que ses serviteurs traînaient hors de 1 'arène le cadavre 
de sa dernière victime. Amwyr hurla ct poussa des jurons 
en sentant la présence du démon de Khorne alo rs même 
qu'une horde de sanguinaires attaquait les Grey Kn ights. 
Crowe savait qu' il était le seul en mesure de vaincre le 
Preneur de Crânes, et il décida de gagner du temps afin 
que ses frères aien t le temps de s'échapper. Le Castellan 
lança donc un défi en poimant son épée vociférante vers 
le champion de Khorne. Crowe répugnait à accomplir la 
volonté d'Antwyr, mais il n'avait pas le choix. 

1 

Avant que le Preneur de Crânes puisse s'élancer, Crowc 
utilisa l'atout que lui avait con fié Geronitan: u n flacon de 
larmes cristallisées de l'Empereur. Elles permirent à Crowe 
de bénir la terre autour de lui, ce qui priva le Preneur de 
Crânes d'une partie de ses pouvoirs. Cep endant, malgré cet 
avantage, Crowe ne pouvait que résister le plus longtemps 
possible face à son adversaire, car il ne parvenait pas à le 
surclasser. De plus, Antwyr criait dans l'esprit de Crowe de 
le libérer, promettant qu'il viend ra it aisément à bout du 
P1·eneur de Crânes si le Grey Knight acceptait le pacte qu'il 
lui proposait. ::-,Téan moins, le Castellan ignora les suppliques 
de l'épée. Le Preneur de Crânes et lui combattirent 
des heures durant, jusqu'à ce que le héraut de Khorne 
remarque que son enveloppe physique s'étiolait, car 
l'emprise du Warp sur la planète fa iblissait. En effet, il avait 
été obnubilé par le désir de vaincre Crowe, et ne s'était pas 
rendu comp te que le reste de la force de frappe I ron Helm 
avait purgé la planète. Le démon s'évanouit en maudissant 
Crowe tandis qu'Antwyr éclatait d'un rire moqueur. 

1 
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HERALDIQUE DES GREY KNIGHTS 
Les Grey Knights existent depuis des millénaires, leur chapitre étant fondé sur un ensemble de traditions et de serments. 
Ces doctrines sacrées se reflètent dans leur armement, dans leurs armures et dans leur héraldique, tous ces éléments faisant 
référence à un passé lointain et glorieux. 

HEAUME DE CROISÉ 
Les Grey Knights utilisent 
un vieux modèle de casque 
appelé heaume de croisé, et ce 
aussi bien pour leurs armures 
énergétiques de Terminator, 
ce qui donne à leurs escouades 
une apparence unique au sein 
de l'Adeptus Astartes. 

HALLEBARDE DE 
FORCE NEMESIS 
Chaque Terminator 
Grey Knight porte une 
hallebarde accordée à 
sa volonté psychique. Le 
rituel de réglage de ces 
armes est long et complexe, 
il est donc du devoir du 
Grey Knight d 'honorer 
son arme au combat. Au 
bout de quelques années, 
une portion de la psyché 
du Grey Knight imprègne 
l'arme, si bien qu'elle 
perdurera même après la 
mort de son porteur. 

GRAVURES 
Une armure de Grey Knight est souvent une 
relique issue de l'armurerie du chapitre, et ayant 
appartenu à toute une lignée de guerriers. Il arrive 
que leurs noms ou leurs faits d 'armes soient gravés 
sur les plaques de l'armure, a fin de préserver à 
jamais la mémoire leur héroïsme. 

BOLTER D'ASSAUT 
Une armure Terminator incorpore un 

boiter d 'assaut fixé sur le canon de 
l'avant-bras, ce qui permet de manier la 

hallebarde à deux màins. 

ÉCU DE SERMENT 
Les frè res de batai lle 

a rborent leur héraldique 
sur ce bouclier. Les motifs 

simples dépeign ent pourtant 
des fa its glorieux. Au fil du 
temps, ils se complexifient 
pour indiquer le statut de 

vétéran du Grey Kn ight. 

SCEAUX DE PURETÉ 
Quand un Grey Knights 

revêt son armure, les 
sceaux de cette dernière 

sont bénits lors de rituels 
tortueux afin de préserver 

l'intégrité du harnois et de 
protéger le porteur contre 

les attaques physiques. 
Quand un frère de bata ille 

retourne sur Titan, le 
fait que ces sceaux soient 

intacts témoigne de 
son habileté, au ssi bien 

physique que psychique. 



Le rouge, le blanc et le noir 
sont des couleurs répandues 
dans l'héraldique des Grey 
Knights, car ce f U!·ent celles 
qu 'utilisèrent les premiers 
Grand Masters lorsqu 'ils 
quittèrent leurs Légions et 
acceptèrent la mission sacrée 
que leur confiait l'Empereur. 

Chaque icône et chaque 
couleur ont leur propre 
signification. Les e~·ânes 
indiquent une victoire sur 
un adva-saire démoniaq!U 
particuliérement tmible, et les 
épées des faits d'annes héroïques. Les 
créneaux, les partis et les cottleurs dominantes rejn·ésattent la 
position cl 'un frère de bataille au sein de sa con.frbie. La couleur, 
let dù·ection et l'cmgle d'une ligne ont chacun une .lignification. 

L 'épée est un s:ymbole 
important. lille peut 

représenter un acte ayant 
sauvé la vie des camarades du 

Grey Knight, ayant rmversé 
le cow-s d'une bataille, mL 

ayant entraîné la destruction 
d'un ennani honni. Une 

épée blanc/te sur champ 
rouge est un symbole de la 

miséricorde de l'Empereur, car 
on considère qu'tm tel acte est 

inspiré par la bimveillance 
du Maître de l'l!umanité. 

Une épée noire suT chamfJ rouge 
symbolise la colère dP l'l~rnpereur et 

correspond à une vengetmce. Les épées rouges sur champ noir sont 
encore plus rares, et indiquent la juste rage de l'Empereur, et la folie 

de la piété. Un frèu de bataille portant ce symbole aum été jJ01LSSé au 
bout de ses limites, et sera sorti transfiguré t){lr celle expérimce. 

Les symboles peuvmt être 
superposés sur l'héraldique 
cl 'un Grey Knight pour 
indiquer des choses diverses, 
ainsi que des acles de valeur. 
L 'épée blanche enfoncée dans 
un crâne cornu dépeint 
un acte de misé1icorde de 
l'Empereur ayant mtraîné 
la destruction cl 'une e~·éature 
démoniaque très jJuisscmte. 
Mé-me si c'est le Grey 
Knight qui aura abattu 
P=onnellementla bête, il 
aura sans doute été obligé pour 
cela de sae~ijier tm innocent, 
d'où l'acte de miséricorde sus-cité. Un tel 
évbumenl marque durablement le Grey Knight, et le plus souvent, 
il ne changera plus son héraldique fJour montrer à quel f;oint il est 
dévoué à son service awe1-s l'Empereur. 

Les Grey Knights incorponmt 
parfois des symboles de leurs 

alliés dans umr héraldique 
s'ils sont méritants. 

Dans ce cas, le crâne 
dominant portera l'icône de 

l'Inquisition, ce qui indiquera 
tme grande victoire contre 
un dbrum terrifiant, mais 

avec l'appui d'un des Saints 
Ordos. Il est rare que ces 

J)'mboles soient adoptés, car 
peu d'alliés s'allirenllP rPspert 
des Grey Knights. Parfois, un 
frère de baJ.aille adopte l'icône 
d'un allié 1rwrt au cours de la 

bataille, ou ayant subi ttltériPUI1'11U'nt 
U?l lavage de cerveau. Ainsi, le seul souvenir de lrur e.-:islence 

fi11rdure sur le bouclier· de lew· alliii ('Trey Knight, du moins tant que 
œlui-ci swvit. 

û symbole stylisé de l'Aquila 
lmpélial est sacré, et seuls les 
plus grancls héros des Grey 
Knights peuvent le fJortP!". Tl 
rejJrésm te un acte valeureux 
att service de l '.t.1npereur, et 
si essentiel qu 'il éclipse toutes 
les au/res gloires du guerrier 
qui le j101te. Généralement, 
seuls les Grand i'vfasla-s, 
les Brother-CajJtains et les 
Paladins portent ce genre 
d'icône, mais en de très mres 
cas, un j usticar voire un frèrP de 
batctille aura un tel honneu·r. Les 
faits d'armes m question sonttoujow-s 
très variés, cependant leur dbwmi11ateur 
commun est qu ïls ont été inspirés par une ext1·éme dévotion envers 
l'Emperew; et qu'ils allirent invariablementlesfaveu1-s rk.s Grand 
Mastm el cles Brother-Captains. 

Parfois, w1 Grey Knighl 
devra outœjJasser les li mi tes 
du monde matériel afin de 
ntJousser les se~vi teurs des 

dieux sombres. lA'I.a peut 
vouloir dire péllétrer dans le 

Warp, arpenter· un mond~ 
démon ou comballre sur tm 

champ de bataille envahi 
par l'btergie brule du Chaos. 

Un f rère de bautille qui vil 
un tel événeme11t l'indiquera 
sur son écu pa1· une flamme 

stylisée. Un crâne, une épée ou toul 
autre symbole y sera dessiné, afin de 

montrer que le combat s'est déroulé su1· 
LP.s tm·es des démons. En effet, une victoire ·remportée en un tel lieu 
est plus glorieuse qu'un combat gagné dans le monde 1Mllériel. Un 

frère de bataille capable de vaincre l'ennemi alan qu'il baigne dans 
les flux du Warp est incontestlwlemmt un grand gumier. 



FORCE DE FRAPPE FALCHION 
Lorsque le Soleil Sanglant se leva sur le monde océanique de Vortux et provoqua la venue des hordes du Prince Vigoureux, 
les Grey Knights envoyèrent la force de frappe Falchion pour les éradiquer. Elle était commandée par le Brother-Librarian 
Umbrane, et rassemblait certains des meilleurs guerriers de la 4• Confrérie et des éléments de l'armurerie de Titan. 

Les confréries déploient rarement 1 'intégralité de leur force 
en un même lieu, car la taille de l' l mperium et l'abondance 
des ennemis démoniaques forcem les Crey Knights 
à répartir leurs forces pour contrer un max imum de 
men aces. La force de frappe Falchion fut formée à partir 
de guerriers de la 4' Confrérie pour contrer 1' incursion 
elu Soleil Sanglant sur Vortux. Elle était commandée par 
le Brother-Librarian Umbrane. Il avait déjà affronté les 
hordes du Soleil Sanglam et leur chef, le Prince Vigoureux. 
Le nom du Librarian était l'anathème du prince démon, 
si bien que leurs dest ins étaient étroitememliés, et qu'aux 
yeux des Grand Masters , Umbrane était le plus apte à 
conrre r le Soleil Sanglant. Il rassembla ses troupes et 
emmena la fureur de Titan sur Vortux. 

Vortux é tait un agrimonde océanique. Ses citoyens 
pêcha ient les calamars récifaux depuis leurs vaisseaux-vi lles 
flottants, mais l'arrivée d'une bande de World Eatcrs teinta 
de rouge les eaux de la planète. Les renégats traquèrent 
les habitants dans les rues des vaisseaux-vi11es et tuèrent 
tout ce qui bougeait. Chaque victime é tait dédiée au Dieu 

du Sang. Les têtes coupées s'empilaient sur le sol écarlate 
et visqueux, si haut qu'on pouvait les voir à plusieurs 
kilomètres de distance. À l'aube du quatre-vingt-huitième 
jour depuis le début du carnage, le soleil bleu de Vortux 
devint rouge. Il annonçait la venue du Prince Vigoureux. 

Tel un écla ir argenté, la force de frappe Falchion apparut 
à bot·d de son cmiseur d 'attaque dans l'orbite de Vortux. 
Umbrane s'aperçut que les hordes de démons avaiem 
déjà envah i la planète, pu is il re péra le navire des space 
marines du Chaos à proximité de la planète. ün des 
objectifs de Yortux brùlait férocement dans le champ de 
vision psychique du Librarian : le plus grand des vaisseaux­
villes, bapLisé la Pyramide Oceanus. ;\1ême depuis l'orbite, 
Umbrane sentait la fa i11e Wup ouverte au cœu r de la 
pyramide, et le maelstrom des âmes des victimes des World 
Eaters qui LOurbillonnait auLOur de ses spires. 

Concluant qu'un assaut par Léléportation au milieu des 
dangers inconnus du vaisseau-viJJe était trop ri qué, 
Umbrane ordonna à ses frères de se préparer à intenrenir 
à bord de Stonnraven. Pendam ce temps, un détachement 
de Pa ladi ns mené par le fi"ère de bataille Pe rdac avait pour 
mission de mettre hors d 'étal de nuire Je croiseur du Chaos 
afin qu'il ne pose plus la moindre menace. Il ne fa11ut que 
quelques minutes aux Crey Knights pour s'organiser, et 
avant que le croiseur cl 'attaque eüt atteint 1 'orbi te basse, 
des escadrons de Swrmraven décollèrent de ses soutes pour 
fi ler vers le sol de la planète. 

LA PYRAMIDE DES ÂMES 
Le culte de sang du Conclave de la Douleur n'était pas 
préparé à l'arrivée des Paladins. Perdac et ses frè res 
apparu rent sw· le pont elu navire dan s u n halo de lum ière 
écarlate . Le capita ine au visage couturé de cicatrices 
eut à peille le temps de hurler un ordre avant que sa 
tête explose dans une gerbe de sang. Des dizaines de 
cultistcs chargèrent les Paladins, en utilisamleurs fusils 
autOmatiq ues, leurs pistOle ts ct leurs fusils à pompe. Sans 
le moindre cffon, les Crey Knights les exterminèrent. Les 
lames de force décrivaient des arabesques sanglantes dans 
les rangs des renégats et les projetaient en tous sens tels 
des pantins désarticulés. En moins d'une minute, Je pont 
fut débarrassé de toute présence de l'ennemi : cinq~ 
cadavt·es e t mouran ts gisaiem aux pieds des Paladins. Sans 
hésiter, Perdac se d irigea vers la console de commandement 
et en tra les codes qui alla ient provoquer la fusion du 
réacteur à p lasma du navire . 

Fonçant à travers des nuages po urpres, le Storm raven 
d 'Umbrane plongeait vers la Pyramide Oceanus. Alors 
qu'il sc rapprochait, les tou relles de défense lâchèrent des 
sa lves de plasma et des grêles de projectiles, emplissant 
Je ciel de traînées de feu. Les pilotes Crey Knight 
esquiva ient habilement les tirs, car leurs sens psychiques 



leur permettaient d'anticiper les trajectoires des ar tilleurs 
humains. Ils furen t finalement assez proch es pour les 
engager avec leurs propres armes. Les Stonnraven 
libérèrent des salves de m issiles Stormstrike. Une douzaine 
de lignes fla mboyantes sillonnèrent le ciel en d irection 
du vaisseau-ville, et une seconde p lus tard, d ' énormes 
explosions ravagèrent les tourelles. 

~ 
Les appareils se dirigèrent alors vers les p lates-formes 
d 'atterrissage situées sur les hauteurs du vaisseau-ville. Ils 
virèrent brusquement de bord après un p remier passage. 
Les canons d 'assaut et les bolters Hurricane massacrèrent 
les défenseurs qui se ruaient vainement à couverte. Les 
survivants r ipostèrent inutilement avec leurs armes légères 
avant d' ètre abattus par les rafales suivantes des aéronefs. 
Le premier Stormraven à atterrir fut celui d 'Umbrane et 
de ses terminators . Le Librar ian nettoya la plate-forme 
en invoquant des flammes psychiques pendant que ses 
frères abattaient à coups de hallebarde les rares humains 
suffisamment lous pour les charger. De l'autre côté de 
la p late-forme, Umbrane pouvait voir une dizaine de 
berserks de Khorne qui apprêtaient leurs a rmes. lis avaient 
été attirés des profondeurs d u vaisseau-ville par le bruit 
des combats. Les space marines du Chaos étaien t des 
adversaires redoutables, e t Umbrane ne les sous-estima 
pas. Tl rassembla ses frères . Ces derniers abaissèrent leurs 
hallebardes afin de recevoir la cha rge désormais inévitable 
pendant que le Librarian envoyait un signal psychique au 
reste de sa force de frappe. 

Les berserks avaient commencé à se frayer un chemin à 
travers les dernie rs culti stes en fuite, et les abattaient sans 
discrimination, lor sque le deux ième Stormraven atterrit. 
Un e Purga tion Sq uad en débarqua, les psycano ns et les 
expurgateurs prêts à tirer. La puissa nce de fe u de ces arm es 
déchiqueta les World Eaters, si bien q u 'un seul d 'em re eu x 
atteign it Umbrane. Tl hurlait de rage malg ré ses terribles 
blessu res . Le Librarian fit signe à ses frères de reculer, puis 
il passa sous la garde de son ennemi et le tran sperça avec 
son ép ée de force. 

UNE MER DE SANG 
L' intérieur du vaisseau-ville avait été transmuté suite à 
l'apparition d u Soleil Rouge. Le Pr ince Vigoureux avait 
décoré les salles avec les cadavres dépecés des habitants. 
Partout, des corps décapités pendaient des murs ou 
étaient e mpilés au pied d 'effig ies à l'image de dé mons 
de Khorne. Le plafond dégoulinait de sang. Çà et là, des 
symboles impies flamboyaient sur les cloisons, et le sang qui 
s'écoula it s'évap orait à leur contact ou formait des motifs 
b lasphématoires. Les Grey Knights traversèrent ccl enfer 
tel de dignes fils de l'Emp ereu r. Les vrilles du Warp se 
rétractaient face à eux, mais elles se refermaient sur leur 
passage sitôt qu' ils s'étaient éloignés. 

La présence des Grey Knights provoquait des o ndulations 
dans la Warp et attirait les démons et les renégats. Au 
débu t, les frères de bataill e ne firent face qu'à des b andes 
de cultistes déments m ais inoffensifs. Ils furent abattus 
à coups de h allebardes afin d 'économiser les munitions 
pour des adversaires p lus dangereux. Vinrent alors les 
World Eaters, dont les bandes éparses écumaient encore 
le vaisseau-ville malgré 1 'exterm ination de tous les 

habitants. Umbrane déchaîna son feu psychique, et ses 
troupes achevèrent les survivants avec leurs armes lourdes. 
Finalement, les Grey Knights fi ren t face aux démons. 
Quand Umbrane atteignit enfin le Factorum Pascis au 
cœur du vaisseau-ville, certains de ses frères avaient été 
blessés, et tous étaient recouverts d'ichor démoniaque. 

Le Factorum Pascis était une salle immense d 'où le peuple 
de la Pyramide Oceanus pêchait dans les profondeurs 
des océans de Vortux. Des centaines de mètres de filets­
rasoirs étaien t suspendus au-dessus d'une ouvertu re q ui 
donnait sur la surface de la mer. Le Prince Vigoureux 
était suspendu au-dessus de ce trou . Des cadavres é ta ien t 
entremêlés dans les filets, et dégouttaient dans l'eau qui 
rougissait sous l'afflux de sang, et qui é ta it envah ie pa r des 
démons de Khorne. Le prince démon était une horreur 
écorc hée vive. Tl s'avança vers les Crey Knights, suivi p a r 
des nuées de sang u inaires qui s'ex tirpèrent de l'eau en 
grimpants aux filets q ui y étaient. p longés. 

Umbrane et ses frères se d ispersèren t, af in de pouvoir 
ma nier leurs armes de force Ncmcsis sans se gêner 
mutuellement. La Purgation Squad libéra des tirs d 'appui 
avec une efficacité digne d'éloges . Les armes mystiques 
ravagèrent les rangs des sanguinaires, car les munitions 
go rgées d 'énergie psychique blessaient aisément les 
corps des démons. L es terminators tissèrent des sorts de 
bannisseme nt, ce qui ajouta à la confusion qui régnait 
parmi les créatures du War p. Malg ré tout, les sanguinaires 
étaient si nombreux qu' ils pouvaien t a isément éponger 
leurs pertes. Umbrane percevait la présence psych ique 
menaçant du Prince Vigoureux tandis q u' il se rapprocha it. 
Sa rage paraissait sur le poi n t de tous les contam iner. 

Les démo ns percutèrent les Crey Kn ights comme une lame 
de fond écarlate. Les ha llebardes de force Nemesis et les 
lames infernales se croisaien t clans des nuées d'étincelles. 
Une d izaine de Grey Knights tombèrent dès les prem ières 
m inutes du com ba t, car les lames infernales parvenaient 
aisément à trancher à travers les a rmures énergétiques 
et les protections Aegis. Chaque frère de batai ll e devait 
affron ter plusieurs adversaires, si bien que chacu ne de 
ses parades offrait une occasion de f rapper à un autre 
adversaire. Le Prince Vigoureux se jeta sur Umbrane, atti ré 
par son essence psychique qui brûlait comme un fana l. 

C'est ce moment que le Librarian attendait. Il activa sa 
balise de téléportatio n, ct trois Nemesis Dreadknight 
se m atérialisèrent. Ils se ruèrent su r le prince démon, 
l'attaquant de trois cô tés à la fois. Hurlant de rage, le 
Prince Vigoureux jeta à terre un des monstres d 'acier, qui 
disp arut immédia temen t sous une m arée de sanguinaires. 
Au même moment, un des deux au tres Dreadkn ight lui 
portait un coup terrible avec son m arteau tueur de démon s. 
Umbrane en profita po ur enfo ncer son épée de force dans 
le cœu r du démon. Une tempête de sang éclata, emportant 
le Pr ince Vigoureux et ses hordes dans le Warp. Lorsqu'elle 
se calma, le solei l de Vortux était de nouveau b leu. 

1 



1 

FORCE DE FRAPPE LUCERNE 
La force de f rappe Lucerne fut le marteau que les Grey Knights utilisèrent pour briser l'échine de l'Ost Doré du p rince­
démon Laesydra sur Stynarous IV. Ce group e était mené par le Brother-Captain Caddon V am de la 6• Confrérie, et était 
adapté aux opérations terrestres et souterraines typiques sur Stynarous. 

L'alliance de Stynarous IV était bloquée dan s u ne guerre 
d'usure contre les orks de la '.Yaaagh ! Slugruk depuis plus 
d'un siècle. Les xenos grignotaient lentement du tenain , 
en conquérant peu à peu les cités troglodytes et les colonies 
sou terraines. Lorsqu'en fin le chef ork arriva devan t les 
portes de la Cité Sans Soleil, les maîtres de g uildes de 
l 'Alliance de Stynarous cherchèrent de l'aide non pas 
auprès de l'Tmperium, mais des dieux sombres. 

Ce fut Laesyd ra la Dorée qui répondit à leurs prihes. 
C'était un prince-démon de Slaanesh attiré par les 
fragrances de peur qui planaient au tour des Stynari. En 
une an née, les hordes de la Waaagh! Slugurk succombèrent 
face à l'Ost Doré, dont les troupes fauchèrent les peaux­
venes plus la plus grande gloire de leur dieu. Le nombre 
de démons augmentant, ce fut au tour des Grey Knights 
d ' interven ir après avoir été prévenus par les Prognosticars. 

L 'AIGUILLE DE L'ABÎME 
Le Brother-Capta in Caddon Varn commandai t la fo rce de 
frappe. Son croiseur apparut à proximité de la planète sans 
être détecté, car les défenses orbi tales de Stynari avaient 
été réduites au silence depuis longtemps. Des tempêtes 
ion iques et les radiations rendaient toute téléponation 
ou insertion par voie aérienne hasardeuse, c'est pourquoi 
Varn débuta par un assam contre l'Aiguill e de l'Abîme, 
un immense convoyeur qui acheminait du minerai vers les 
docks orbitaux depuis le sol de la planète. 

Les docks avaiem été transformés en un temple à la gloire 
de Slaanesh . Ils avaien t été décorés avec les dépoui lles 
des Stynari, pendant que des démons et des cultistes 
hystériques se fouetta ient mutuellement avec des martine ts 
fabriqués avec des ongles et des cheveux humains. Lorsque 
le sas donnant sur l'exté rieur s'ouvrit, les humains n'y 
prêtèrent nulle aucntion, et poursuivirent leurs rituels 
sado-masochistes. Seuls les démons ressentirent le danger. 

Le Dreadnoughtjaeon fut le premier à pénétrer à 
l' intér ieur des docks. Sa carapace lu isait à la lueur des 
chandelles en suif humain. La démonette la plus proche 
eut à pe ine le temps de feu ler avant que son autocanon la 
déchiquette. Il satura la salle d 'obus qui forèrent des trous 
aussi bien dans les démons que dans les parois. Les Grey 
Knights se d isposèrent de part et d 'autre de la mach ine et 
se mirent à avancer, en tiram avec leurs bolters d 'assaut. 

En dépit de la fureur de l'assaut, les cultistes se lancèrent 
à l'attaque, tandis que les démonettes bondissaient pour 
intei-cepter les intrus. Des lames cruelles et des tirs de 
fusils laser ricochèi-ent sur les lourdes armures des frères 
de bataille. Ces derniers tin rent les cultistes en respect à 
grands coups d'armes de force. Là où une de ces lames 
s'abattait, un cultiste ou une démonette tombait à terre 
et ne se relevait pas. Pourtant, les serviteurs de Slaanesh 
continuaient sur leu r élan sans se soucier des cris des 
mou rants. Les griffes des démonettes cherchaient des 
failles dans les armures énergétiques des Grey Knights, et 
quand elles les trouvaient, elles labouraient ensuite leu rs 
cha.irs. Seul j acon était immunisé à leurs attaques. Il fonçait 
à travers la mêlée en utilisant son gantelet pour pulvériser 
tous les ennemis sur lesquels il mettait la main. 

Profitant de la présence du Dreadnought pour ancrn leur 
ligne de bataille, les Grey Knights battirent en retraite vers 
le sas, talonnés par les démons. Sentant que la victoire était 
à portée de g riffe, les démonettes écarqui llaient les yeux 
cl 'un a ir extatique et piaillaient de joie. Toutefois, cette 
ruse faisait partie du plan de Varn , car une fois les cultistes 
et les démonettes serrés les uns contre les autres dans la 
coursive qui menait j usqu'au sas, le Brother-Captain et ses 
tenn inators apparurent derrière eux en se téléportant. Pris 
en étau entre deux groupes de Grey Knights, les serviteurs 
de Slaanesh furent taillés en pièces, même s'ils se battirent 
avec fureur. Varn ordonna à ses frères de porter le coup 
de grâce. Les Grey KJ1ights avancèrent implacablement, el 
abattii-en t toutes les démonettes qui se jetaient ur eux. Le 
sol était jonché de corps démantibulés ct calcinés par le feu 
psych ique des frères de bataille. 

LA CITÉ SA."JS SOLEIL 
Une fois les docks orbitaux sécurisés, Varn passa à l'étape 
suivante de son plan. Les Grey Knights clébarquèren['-.....__ 
de leurs appai-eils et se rassemblèrenL sur l'énorme 
monte-charge. Loin en dessous, au cœur de la cité-ruch e 
souterraine Stynari, Laesydra sentit la venue des Grey 
Knights et rassembla son Ost Doré. Elle sortit de la Cité 
Sans Solei l à la tête d 'une vaste horde de démons et de 
serviteurs humains, vers l'endroit où arrivait le convoyelll-, 
à plusieurs kilomètres sous terre. Elle comptait piéger les 
space marines dès leur a rrivée, ct envoya donc ses troupes 
les plus rapides pour prendre position. Des veneuses et 
des chars de Slaanesh foncèrent vers leur objectif, et se 
postèrent autotu- de l'arrivée du convoyeur juste au moment 
où l'immense plate-forme descendait depuis le firmament. 

Cependant, le Brother-Captain Varn avait prévu cette 
hemuali té, car il se doutait que ses ennemis tente raient 
de lu i tendre une embuscade dès son arrivée. Alors que 
les démons observaient la descente du monte-charge, 
ils ne remarquèrent pas les ombi-es qui descendaient en 
aval de celui-ci. Tels des oiseaux de proie, les Stormraven 



plongèrent dans 1 ' immense salle. Leurs au tocan ons et leurs 
missiles Stormstrike tracèrent des sillons sanglants dans les 
rangs des démons, puis débarquèrent leurs passagers. 

Lorsque le monte-charge arriva et que les Grey Knights se 
joignirent aux combats, l'endroit était devenu un champ de 
dévastation. Les frères de bataille affrontaient les démons 
de Slaanesh tandis que les Stormraven, les Rhino e t les 
Razorback fournissaient des tirs d 'appui. Varn mena la 
charge qui repoussa l'adversaire, aidé par le Dreadnought 
Jaeon. Soudain, le marcheu r vacilla, et le Brother-Captain 
eut à peine Je temps de tou mer la tête pour voir le blindage 
de la machine éventrée par Laesydra . Elle ria it tout en 
a rrachant le corps du frère de bataille à son sarcophage. 

Varn déchaîna un trait de feu psychique contre Laesyd ra 
mais elle le dissipa , puis attrapa le Grey Knight par la taille 

..----~ porta à hauteur de son visage. Le Broth er-Captain 
luttait contre les ondes envoûtantes qui émanaient de 
Laesydra et qui tentaient de prend•·e le contrôle de son 
esprit. Du coin de l'œil, il vit les autres Grey Knights qui 
faibl issaient, et combattit le désespoir que Laesydra tentait 
de lui instiller. Le Brother-Captain était sur le point de 
flancher, mais il enfonça son ép ée de force dans le cœur 
de son ennemie et canalisa toute sa volonté dans la lame. 
Néanmoins, avant que l'arme de force Nemesis puisse 
délivrer une décharge fa tale, Laesydra le projeta loin d'elle. 
D'un coup de pince, elle brisa l' épée de force et poussa un 
cri de rage avant de battre en retraite derrière ses séides. 

L e Brother-Captain se releva et appela précipitamment 
des renforts dans son vox: le Dreadknight et les Strike 
Squads qu'il avait gardés en réserves. Toutefois, le cours 
de la bataille avait tourné en défaveur des Grey Knights, 
car Laesyd ra avait prévu cette éventualité de la pa rt de ses 
adversaires. Alors que les rayons téléporteurs illuminaient 
l'endroit, des runes profanes gravées plusieu rs mois 
auparavant scintillèrent, et donnèrent vie à une tempête 
Warp qui dispersa les guerriers de Varn alors qu'ils étaient 
sur le point de se matérialiser au beau milieu du champ de 
bataille pour prêter main-fone à leurs camarades. 

Serrant rageusememle tronçon de son épée, Varn réal isa 
que la bataille avait définitivement basculé en sa défaveur. 
Il ne restait plus qu'une poignée de Grey Knights en état 
de se battre, et ils allaient bientôt être eux aussi submergés 
par les démons de Slaanesh et par les cultistes déments et 
drogués. Jurant de se venger, le Brother-Captain appela 
son Stormraven et y embarqua, puis envoya un message à 
son croiseur d 'attaque afin qu'il mette en bran le le plan 
d'extraction. Dans une explosion spectaculai re, l'Aiguille 
de l'Abîme fut détruite. Ses fon dations arrachées à la 
planète laissèrent un cratère de dix kilomètres de d iamètre. 
Alors que la terre et les poutrelles méta lliques p leuvaient 
sur l'Ost Doré, Varnet les survivants s'échappèrent. Alors 
que le croiseur d'attaque remontait en orbite haute de 
la planète, le Brother-Capta in don na l'ordre d'appliquer 
l'Exterminatus, e L annonça solennellement que Stynarous 
était définitivem ent perdue pour 1 'Imperium. 



ÉPIDÉMIE DE DÉMENCE 
En l 'an 94l.M41, les actions inconsidérées d 'une inquisitrice solitaire libérèrent un ancien mal, après avoir essayé de jouer à 
la plus maline avec le duc du changement lx' thar'ganix. Pour mettre fin à la folie essaimée par le démon, les Grey Knights 
réunirent trois confréries, sous le commandement du Supreme Grand Master Kaldor Draigo en personne. 

L'inquisitrice Saffor Sengir de l'Ordo Malleus avait passé 
sa vie à déchiffrer les secrets du duc du ch angement 
Ix'thar'ganix. Elle é tudia le pouvoir de prescience du 
démon, la chose tourna nt à J'obsession, convaincue qu'elle 
était de pouvoir s'en emparer pour le compte de I'Imperium. 
Pendant des décennies, elle ratissa la galax ie en quête 
d 'objets maudits liés au duc du changement. Finalement, à 
l' intérieur d 'un vaisseau al ien à la dérive, elle trouva les os 
du Chuchoteur: une créature xenos qu'Ix'Lhar'ganix avait 
jadis possédée. Grâce à ces restes, Sengir espérait invoquer 
le démon et le soumettre à sa volonté. 

Par-delà le voile, Tx 'th ar'ganix observait Sengir avec un 
mélange de mépris et d 'amusemenl. Le duc du changement 
avait prédit tout cela depuis longtemps, des siècles avant la 
naissance de l' inquisitrice e t même avant la possession du 
Chu cho teu r, e t avait donc tendu un piège à cette mortelle 
q u i croya it p ouvoir usurper son pouvoir. 

Déguisé en Père des Épidémies, Ix'thar 'ganix avait 
poussé le démon majeur Lurgon vers l ' inquisitrice, en lui 

promettan t un p assage dans l'un ivers réel pour qu'il puisse 
distribuer les présents de son d ieu de pesti lence. Grâce à 
des sortilèges complexes, le duc du changemen t dénoua les 
fils du destin qui le rel iaient aux os du Chuchoteur et les 
rattacha à LUJ·gon. 

Quand Seng ir pro nonça le dernier mot du rite d' invocation 
d ' lx'thar'ganix , ce fu t Lurgon qui fut attiré dans la réalité 
à sa place, les sceaux façon nés pour piéger Ix'thar 'ganix 
se consuma n t et se brisant sous l 'effet de la présence 
discordante du démon. La volonté de Sengir, aussi forte fût­
elle, p lia sous la puissance psychique du g ra nd immonde, 
qui alla sc nicher dans son âme, la posséda nt entièrement. 
Les bougies moururent, et Sengir tomba à genoux avec un 
rire hystérique, tandis que ses acolytes s'écro ulaient, du pus 
coulant de leu rs yeux et de leurs oreilles. 

Pourtant, Lurgon resta capt if de la chair de l'inquisitr ice, 
la volonté de Sengir suffisant à contenir le démo n. Dans 
sa rage, Lu rgon conjura une malad ie vi rulente, mais 
l x'thar'ganix l 'avait également prévue et imprégnée de 



sa propre magie. Au lieu de furoncles, de lésions et de 
blessures suintantes, la sorceller ie combinée de Nurgle 
et de Tzeentch déclencha une épidémie de démence, les 
énergies putrescentes du Dieu de la Peste se mêlant aux 
illusions de l'Architecte du Changement. Dans l'heure, le 
vaisseau de l' inquisitrice, le Pilgrim, fut envahi d ' hommes 
fous se griffant le visage, mangeant leur propre chair ou 
se jetant dans le vide glacial de l'espace. Des mois plus 
tard, quand le Pilgrim dériva dans le système Decimalu s, 
un moyeu de l'Administratum, il ne restait plus à son 
bord que Lurgon, portant la peau de Sengir, et une 
poignée d 'acolytes aliénés. Utilisant les codes secrets de 
l'i nquisitrice, Lurgon appela Decimalus Prime à l'aide. 
En une semaine, l' épidémie de démence infecta tous 
les mondes du système. En un mois, les seigneurs de 
l'Administratum de Decimalus furen t asservis à Lurgon 
et le démon tenait les hiérarchies gouvernementales d 'une 
douzaine de mondes dans sa poigne pourrie. 

LE V0l:1GE DU VIDE 
À l'autre bout de la galaxie, dans la Citadelle de Titan, 
les Prognosticars perçurent la perturbation de Decimalus 
comme une déchiru re grandissante dans la réalité. Kaldor 
Draigo convoqua les Grand Masters et sous le regard 
de pierre de la statue de janus, leur présenta son plan 
pour contrer l ' incursion. N 'ayant pas le temps de réunir 
l'ensemble du chapitre, Draigo ordonna à chaque Grey 
Knight présent sur Titan de prendre les armes. Quelques 
Grand Yiasters s'étonnèrent de cette stratégie, T itan n'ayant 
jamais été laissé sans défense. Le Grand Mas ter Valdar 
Aurikon, chef du Libra rius, pa rvim à convaincre le conseil. 
Aurikon avait étudié les prophéties des Prognosticars 
et les augures du Tarot e l'Empereur, qui suggéraient 
que de rrière la source évidente de cette épidémie se 
cachait un vieil ennemi. Le Gran d Master y voyait la main 
d 'Ix'thar'ganix, un démon qui échappait au ch apitre 
depuis trop longtemps. Aurikon avait également discerné le 
lien entre l ' inquisitrice Sengir et la peste, ainsi que le secret 
des os du Chuchoteur. Les Grand Masters s'accordèrent sur 
le fait qu'une opportunité de détru ire le démon ne pouvait 
pas être ignorée. Les 3•, s• et 8• Confréries quittèrent Titan, 
ne laissant qu'une poignée de Purifiers p our veiller sur 
les Chambres de Pureté e t un nombre dangereusement 
restreint de Grey Knights pour tenir les défenses. 

Les croiseurs d 'attaque Grey Knights se fraient un chemin 
dans l 'lmmaterium, pa rcourant cinquante mille années­
lumière en quelques jours en poussant leurs géné rateurs 
Warp au-delà des tolérances admises. Lorsque les 
vaisseaux se translatèrent au-dessus Decimal us, ils furent 
immédiatement pris d 'assaut. La nuit entourant la planète 
s'illumina d 'éclairs chatoyants comme les pla tes-f01·mes 
orbitales déchaînaient une tempête de tirs de macro-canon 
et de torpilles. Les satelli tes de défense infestés de démons 
de Tzeentch et de Nurgle belliqueux, nombre d 'entre 
eux possédant les dépouilles d ' hommes fous, se livraient 
une guerre prolongée avant l'arrivée des Grey Kn igh ts. 
Draigo réagit sur-le-champ en demandant au Brother­
Capta in Stern et à la 3' Confrérie de faire taire les batteries 
orbitales. Tandis que les croiseurs de Draigo et des autres 
confréries s'attaquaient aux défenses périphériques, Stern 
conduisit ses frères de bataille à l'assaut du Vouge du Vide, 
la principale forteresse orbitale de Decimalus. 

--
Dans un éclair de lumière froide, les Terminators Grey 
Knights se matérialisèrent sur la passerelle du Vouge, dos 
à dos et prêts à recevoi r la charge de l 'ennemi. Des dizaines 
d'yeux possédés se fixèrent sur eux depuis les fosses de 
commandement et les plates-formes d'augure ; retroussant 
des lèvres desséchées sur des dents cassées, les hôtes des 
démons se jetèrent sur ce nouvel adve rsaire. Ayant reçu 
l'ordre de garder le Vouge en état de marche, si possible, 
Stern demanda à ses hommes de baisser leurs bolters 
d 'assaut afin de ne pas endommager les systèmes. Les 
frères de bataille brandirent leurs hallebardes de force 
et engagèrent la mêlée. 

Six unités de Terminators supplémentaires se téléportèrent 
dans des zones critiques du Vouge, e t écharpèrent les 
membres d 'équipage possédés. Les corridors maculés de 
sang et les salles incrustées de crasse de la forteresse du 
vide résonnèrent bientôt du brui t spongieux des lames 
plantées dans la cha ir et des cris de rage des démons. 

Dans la Tour-nexus de l'Administratum sur Deci malus, 
Lu rgon, sur son trône, observait le carnage sur des écrans 
pict, par les yeux de Sengir. Bavant du pus à l'idée de 
la venue des Grey Kn igh ts, le démon jeta un regard aux 
ossements qui ornaient les murs de la salle, et se dit que 
sa vengeance contre lx 'thar'ganix était à portée de main. 
Toutefois , pour l' instant, Lurgon devrait se satisfaire de 
tuer des Grey Knights, et lança donc un appel dans le Warp 
pour inviter ses légions dans la mêlée. 

Stern jaugeait le carnage perpétré sur la passerelle: des 
morceaux de cadavres couvra ient presque chaque parcelle 
du pont. Il considéra les conclaves de données et les 
servitors en sommeil, et rappela à ses frères que Draigo 
souhaitait que la forteresse serve à a ider les Grey Kn ights. 

Soudain, le pont se gauchit sous les pieds de Stern, le j etant 
à terre. Momentanément abasourdi, il vit avec horreur 
une énorme pince métallique déchirer le plancher et 
découper un de ses frè res en deux dans une gerbe de sang. 
S'extirpant de la brèche dans le plastacier, un broyeur 
d'âmes mi-m ach ine mi-démon surgit dans la sa lle de 
commandement. Ses jambes mécaniques remplissaient la 
pièce tandis qu 'un sang noir su intait de sa chair verdât re . 

Stern se fendi t en brandissant sa lame alors que ses 
frè res taillaient ses membres avec leurs hallebardes. Le 
monstre sembla it ignorer les attaques comme il se penchait 
au-dessus de Stern, détournant la lame du Grey Kn ight 
avec une énorme gri ffe tout en le plaquant au sol avec la 
seconde. Stern était piégé par la force impie du démon, 
incapable d 'utiliser son arme. Par désespoi•·, Ster n pointa 
son boiter d 'assaut sur les panneaux panoramiques 
de la passerelle, avertissant ses frères par vox. Quand 
l'armaverre explosa dans le vide, le broyeu r d 'âmes fu t 
aspiré dans l'espace. Stern fut traîné le long du pont, la 
griffe de la bête étant toujours accroché à lui, et il ne dut 
son salut qu'aux réflexes de ses frères qui le tirèrent pour 
le libérer. Se redressant dans la pièce dépressurisée, les 
pieds a imantés au pont par leurs a rmures, les Grey Knights 
braquèrent leurs armes sur le démon à la dérive et le 
pulvérisèrent de leurs tirs de psycanons, de bolters et de 
décharges psychiques. Quand son essence se dissipa dans le 
vide, Stern envoya le m essage : le Vouge était sous contrôle. 



AU NOM DE L'EMPEREUR 
Une fo is les défenses o rbitales réduites au silence, Draigo 
emmena la 5• e t la 8• Confrérie à la surface de Decima lus 
Prime. Les Librarians avaient localisé la sou rce du trouble 
psych ique dans la Tour-nexus de l'Adminisu·atum, dan s 
le continent polaire septentriona l. Decim al us était au 
carrefour de cinq secte urs, et jouait le rôle de moyeu du 
contrôle impéria l su r la Confluence du Secteur Q uintor: 
u n mill ion d 'âmes y régnait sur des milliards. Les pie ts 
orbitaux avaie nt révélé que la surface de Decimal us - une 
vaste cité ini n terrompue- avait sombré dans l'épidémie 
de démence. Des incend ies se déchaînaient dans les tours 
cl 'habi ta tion tandis que les citoyens possédés se battaient 
da ns les r ues ou érigeaient des idoles blasphématoii·es avec 
des cadavres démembrés. Des démons traqua iem les ra res 
survivants encore sains d 'espri t, des hom mes et des femmes 
qui avaient échappé à la fo lie uniquement pou r subir les 
hoJTeurs imaginées pa r leurs compatriotes. 

Les tlux changeants d 'énergie Warp générés par 
L urgon c t par la peste empêcha ient Dra igo de sc 
té léporte r di recte ment dans la Tour-nexus, le r isque 
que ses Terminators se perdent clans l'lmma terium ou 
se rematé ria lisent dans les murs de la forteresse étant 
t rop grand. Le Supre me Grand Master considéra un site 
proche de la tour, où une poche de résistance impériale 
tenait encore. Au mi lie u des ém issions vox con fuses des 
ali énés, les Grey Knigh ts avaient détecté u n fa ible signal 
récitant des hymnes à l'Empereur-dieu . Dans les ruines 
cl 'une cathédrale, une corn munauté de l'Acle pta Soror itas 
combattait tO!.!jours. L'Ordre de la Main Vermillon 
repoussa it les fous et les démons, au son des laudaphones 
beuglamla parole de I'Empe1·enr sur l'en nemi. 

La chanoi nesse Luna ria et son ordre résistaient à la 
vague de folie depuis des jours. Seule la fo i des sœurs de 
bataille avait empêché la clémence d' infecter le cloître, 
les vecteurs de l'épidémie démoniaque étant le mensonge 
et le cloute. Mais même ainsi, sur le millier de sœu1·s qui 
composait l'ordre, moins de deux cents avaient survécu , 
et nombre d 'entre elles en étaient réduites à utiliser 
leu r boiter com me u ne massue afin de préserver les 
mun it ions. Quand Kaldor Dra igo apparut dans un éclat 
de lumière dorée, avec u ne centaine de Grey Knights à 
sa suite, Lunaria remercia l' Empe reu r de lui avoir e nvoyé 
cette déli vrance. En quelques instants, les géants d'argent 
nettoyèrent le pourtour de la cath édrale, rejetant les choses 
démoniaques dans la pénombre des r uines. Lorsque le 
dern ier crépitement de boiter mourut, Draigo rejoignit 
la chanoinesse et loua la valeur de la sœur d'un salut 
de l'Épée de Titan . Lunaria retira son casque ébréché, 
chassa des cheveux mou illés de sueu1· de son visage et 
leva les yeux vers le Supreme Grand MasteL Les deux 
chefs impériaux échangèrent quelques mots, puis Lu na r ia 
remit silencieusement son heaume avant d 'ordonner à 
l 'Adepta Sororitas de se préparer à avance1· dans les r ui nes. 
Acceptan t q ue leur dern ière heure était arrivée, les sœurs 
de bataille d irent une pr iè re e t se regroupèrent. 

Draigo appela alo rs ses unités de soutien ; des barges et des 
Stormraven apparurent au-dessus de l' horizon de la cité 
brisée. Les Dread nought et les Lan d Ra ide1· écrasèrent les 
vieilles rues en débarq uant, pendant que deux con fréries se 
fractionnaient pour accomplir leu rs objectifs. Le Supreme 
Gra nd Master ava it élaboré un plan qui devait causer la 
c hute de Lurgon et la fi n de l'épidém ie, mais également 
faire sortir Ix'thar'ganix de l'ombre. Draigo monta à bord 
du Land Ra ider Crusader de tête, tandis que les sœ u rs de 
ba taille embarquaient d ans leurs propres Rhino, qui leur 
avaient servi jusque-là cl 'emplaceme nts d'arme statiques. 
La 8• Con frérie e t I'Adepta Sororitas déboulèren t da ns les 
ruines, tandis que les aurres Grey Knights partaient f ra ppe r 
d'autres cibles autour de la touL 

SANG ET FOI 
Lurgon, p leinement au fait de l' invasion, envoya ses hordes 
pour la détruire. Des quatre coins de la cité maudite 
surgirent des serviteurs de urgle. Bêtes et portepestes, 
nurglings et citoyens infectés- tous titub èrent, ramp èrent 
ct zigzaguèrent pour venir défendre la touL Depuis son 
Land Raider, Draigo pouvait voir l'atmosphère se charger 
de mouches et les ruelles s'encombrer de silhouettes 
purulentes et puswleuses. Il ordonna que le char leur 
fonce dessus toUL en di spensant la mort avec ses armes. 
L'esprit de la mach ine elu Land Raider rugit d 'impatience, 
et le véhicu le continua sa route sa ns s'arrêter, laminant 
la cha ir démoniaque sous ses chen illes et repoussant les 
bêtes. Draigo vit dans les venelles qu'ils traversa ient que les 
Rh ino de 1 'Adepta Sororitas fendaient la masse des dém ons 
en suivant une route pa rallèle. Les sœurs de bataille 
accrochées aux flancs e t au toit de leur transport fa isaient 
cracher leurs bolte rs avec une précision mortelle. 

La horde s'ouvrit pour laisser passer u n hérau t macu lé de 
p us et nanqué de sept énormes bêtes de Nurgle. Le Land 
Raider s'arrêta subitement en heurtant les bêtes, l'acier 
bénit affrontant la chair impie. Alors que le char lu ttait 
pour se libérer, le héraut chargea, et planta une lame 
rouillée dans la coque. Le blindage, censé résister à des tirs 
de canon laser, sc corroda et s'effrita sous l'effet de l'épée, 
et au momem oü la rampe cl ·assaut s'ouvrit, le moteur du 
char explosa dans un nuage de feu . 

Se tenant près de la rampe, Draigo fu t proj eté par le souffle 
de l'explosion , et atterrit à quelques mètres de là. Les 
Grey Knights se taillèrent u n chem in hors de l'épave, mais 
c haq ue fois que l'un d 'entre eux se hissait sur la carcasse, 
il était repoussé par les démons. Draigo dégaina l' Ép ée de 
T iran e r e ntreprit de dégager la voie pou r ses frères. Plus 
loin sur la rollte, Draigo entendit l'aboiement des bolte rs, 
mais il n'e ut pas le temps d 'en chercher l'origine, les 
démons l'attaquant de toutes par ts. Tel un cadavre couvert 
de mouches, les ruines grouillaient des rejetons de )Jurgle, 
des m illiers de démons se pressant contre une douzaine de 
Grey Knights et leur Supreme Grand Master. 

ToL~ours vaillant, Draigo continuait d 'abattre les démons de 
sa lame, de son poing et de sa fureur psychique. Cne lame 
roui llée frappait le dos de sa cui t·asse, des doigts pourris 
g ri ffaiem son bras armé, la gueule décatie d'u n portepeste 
crachait un ph legme toxique près de son heaume et des 
nuées de nurglings rongeaient les sceaux de son armu re . 
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Peu à peu, le Supreme Grand Y!aster se senta it happé par 
une vague de souillure démoniaque, ses frères n 'étant p lu s 
que des étincelles argentées dans une hou le de créatures 
du Warp. Ce fu t a lors que les accords ténus d\m hymne 
parvinrent à ses oreilles. Il crut d'abord à un écho sur le 
réseau vox, mais le volume gr and it j usqu'à ce que Oraigo 
reconnaisse un chœ ur de voix pr iant l'Empereur. Une 
tempête de bolts bénits lacéra la horde de démon s, et les 
créatures maudites reculèrent devant la fu reur et la foi de 
l'Adepta Sororitas. Sous la houleue de Luna,·ia, dans son 
armu1·e déchirée et ensanglantée, les sœurs survivantes 
cha rgèrcnl dans les ruines dans u n halo doré, usant de 
leurs lance-flammes et de leurs fuscu rs à courte portée 
pour repousser les suppôts de Nurgle. Draigo en profita 
pour rejoindre ses frères. Cependant, les sœurs de bataille 
n 'avaient forgé qu'un bref répit, et déj à les rcj c LOns du 
Warp se massaiem pour revenir à l'a ttaque. Sachant que le 
véritable ennemi se terrait dans la Tour-ncxus, Draigo se 
tourna ve1·s Lunaria. La chanoinesse donna son assenti ment 
d 'un hochement de tête, comprenant que ses sœurs allaient 
donner leurs vies pour ouvri,·la voie aux Gr ey Knights. 
Laissant I'Adepta Sororitas livrer son dernier combat, 
Draigo se précipi ta ve rs la tour. 

LA TOUR DE LA FOLIE 
Les ,-edoutables défenses du 1 exus rendaient tout assaut 
frontal impossible; Draigo avait donc cha rgé la 5< Confrérie 
de pa ralyser le réseau énergétique de la cité polaire. 
Les frères de batail le s'étaient frayé un chemin parmi 
les réacteurs ct les condnites infestés de démons, en les 
sabotant l'un après l'autre et coupam lcs tourelles à rayons 
qui gardaient l'entrée du Ncxus. Une fo is les canons éteints, 
les Grey Knights purent se concentrer sur la destruction des 
sceaux démoniaques qui verrouillaient la forteresse. Cinq 
unités de Terminators en formation serrée, flanquées de 
deux Drcadknights Nemesis et menées par Kaldor Dra igo, 
grimpèrent la rampe menam à la porte d u Nexus. Les 
frères de bataille combinèrent leurs pouvoirs psychiques en 
unique impu lsion silencieuse adœsséc à leur commaudan t. 
Draigo canalisa cette puissance psychique c t la modela 
en une lance de feu qui incinéra tout ce qu'elle toucha. 
Les démons qu i ne fu rent pas fauchés par les canons 
et les poings des Drcadknights furent anéant is pa r les 
flam mes psychiques. Telle la cavité pecto rale d 'u n cadavre 
pourrissant, la porte du :-.lexus explosa en dégorgeant des 
flo ts de nurglings et d'immondices indescriptibles. Les 
Dreadknigh ts, pataugeant dans les fluides toxiq ues jusqu'au 
genou, s'élancèrent dans la tour, leurs armes chauffées à 
blan c comme ils nettoyaient le passage. 

Les Grey Knights bata illèrent à chaque pas qu' il s faisa ient 
dans les boyau x de la tour, Lurgon leur envoyant un 
nombre incalculable de serviteurs pour les empêtrer. 
Draigo finit par atteindre les portes de la sal le du trône. Le 
Supreme Grand :vlaste r ordonna à ses frères de rester là en 
dépit de leurs protestations vigoureuses. Draigo savait que 
le seul moyen d 'attirer Ix'thar'ganix était de lu i offrir une 
proie trop tentan te pour être ignorée. Kalclor Draigo entra 
seul dan s la ch ambre de Lw·gon, e t son regard impassible 
rencontra les yeux injectés de sang de l'hôte Seng ir, dont la 
chair était horriblement d istendue par la terrible chose qui 
vivait à l' intérieur de son corps. Draigo remarqua aussi les 
os du Chuchoœur éparpillés dans la pièce. 

Avant que le démon ou le Grey Knight ait pu lever son 
arme, les os s'agitèrent clans un scintillement cl ' én ergies 
Warp tandis que le rire strident d 'Ix'thar'ganix réson nait 
dans la salle . L' hô te Sengir se traîna vers les ossements 
en vomissant des asticots gris, Lurgon rageant dans son 
carcan de chair. Draigo n'inter vint pas, en attendant le 
où le démon de Tzecntch se manifes tera it, et se contenta 
d 'observer le démon de Nu rgle qui tentait d 'accomplir 
sa vengeance. Portés par des vents éthé riques, les os se 
rassemblèrent et reprirent l' imposante fo rme aviaire du 
Chuchoteur. Lurgon essaya de frapper la si lhouette osseuse, 
mais la force de l'hôte Sengir était bien trop limitée pour 
causer le moindre dégât. lx'thar'ganix canalisa sa magie 
dans les os du Chuchoteu r ct attaqua Lurgon; d'antiques 
serres démon iaques lacérèrent la chair putride de la 
défunte inquisitr ice. Te l un poisson vidé de ses entra illes, 
l' hô te s'effond ra dans un bruit flasque en déversant un flot 
su mature! cl' imcsti ns sur le soL 

Lurgon étan t hors de combat, les os animés firent face 
à Draigo, la silhouette spectrale d 'Ix'thar'ganix se 
matérialisant autour cl 'eux. D'un simple geste, le démon 
lança une malédiction sur les portes, coupant Draigo de ses 
frères , avant de se man ifester pleinement et de piailler un 
défi au Sup•·eme Grand Master. Draigo répondit en activant 
sa balise de téléportation, et Stern et treme Tcrminators 
Grey Knights apparurent dan s un flash actinique. Le 
hulu lement strident du démon exprimait désormais 
la frustration - il n 'ava it pas prévu cela. Le mortel qui 
menait les guerriers sc voi la à sa vision, q uelqu'un d'autre 
revendiquait son destin et le rendait invisible à ses pmpres 
perceptions démoniaques. Ix'thar'ganix n'avait pas le temps 
de songe•· à la manière dont il avait été dupé, car les Grey 
Knights chargeaient. Q uittant les os, le duc d u changement 
s'enfuit dan s le ' "'arp, non sans avoir tranché les liens 
psychiques qui retenaient Lw·gon dans l' hôte Scngir. 

Le démon de Nurgle rampa hors du cadavre déch iqueté 
de Scngir dans une explosion de chair, et révéla sa forme 
complète et terrible. Draigo n'avait d 'awre choix que de 
s'occupe r de Lurgon ct mena l'assaut en abattant l'Épée de 
T itan. Le démon luttait fémcement, b.-oyant céramite et os 
de ses énormes gri ffes et étouffant ses ennemis dans des 
avala nches de matière décomposée. Toutefois, il n'était pas 
assez puissant pour éga le r la force combinée de Draigo ct 
de Stern. Prononçant les mots de bannissement, le Brother­
Captain renvoya le démon dans le Warp ct condamna tous 
les chemins de retour. Lw·gon et Ix'thar'ganix ayant quitté 
Decimalus, l'épidémie cessa. Panout sur la planète des 
mortels e, loques s'éveillèrent du cauchemar de démence 
sans aucun souvenir des événements. Les Grey Knights 
ramassèrent soigneusement les os du Chuchoteur et les 
emportèrent sur Titan ; Draigo se jura que la prochaine 
fo is qu' il croiserait la route du duc du changement, il ne lui 
laisserait aucune échappatoire. 

1 



LA GESTE DE TITAN 
~~ ~~~~~-· ~ l!!~~~~~!!!tt1 

Les Grey Knights luttent pour endiguer les hordes démoniaques depuis cent siècles, en menant une guerre 
secrète contre un ennemi déchaîné et infatigable. En dehors du chapitre, leurs exploits tiennent du mythe, 
des fables de guerriers en armure d'argent protégeant l'Humanité contre des bêtes de cauchemar. 

V.M31 LE 666" CHAPITRE 
Titan reparaît dans la galaxie lors de la Deuxième 
Fondation, et l 'Inqu isition enregistre les Grey Knights 
comme le 666• Ch apitre. Il entame son œuvre drapé 
dans le voi le du secret, traquant et abattant les 
ennemis démoniaques qui menacent I' Imperium. 

938.M32 LE DESTIN SE DÉVOILE 
Le Démon lx'thar'ganix, le Tueur de Destins, prédit 
le rôle que joueront les Grey Knights dans sa chute, 
et le danger qu' ils finiront par représenter pour les 
Dieux Sombres. Infatué de sa pmpre ruse, le duc 
du changement déclenche un plan qui ne germera 
que huit mille ans plus tard, en semant des démons 
mineurs sur une multitude de mondes impériaux 
pour qu' ils puissent influer sur les événements fmurs. 

832.M33 FANTÔMES APAISÉS 
Les Grey Knights acculent l'inquisiteur radical Vetrix 
sur la p lanète désolée de Forlor. Après avoir accompli 
le Psycantique Necrolarus dan s le Segmentum Solar, 
Veu·ix est déclaré hérétique par son Ordo. L' inquisiteur 
est jeté dans les oubl ie ttes de T itan, bien qu' il soutienne 
devant ses geôliers impassibles que le Nccrolarus est le 
seul espoir de sur vie pour l'lmperium. 

093.M34 LA SANCTION FINALE 
Neodan, llrother-Captain de la 5• Confrérie, tue le 
Boucher de Xor, un superviseur d'abattoir possédé 
par un démon de Khorne. Après avoir réglé son cas et 
celui de ses servants, )Jeodan découvre que la créature 
a vicié les bêtes à viande des factorums de sang, ct les a 
expédiées partout sur Xor et vers les planètes voisines. 
Ignorant jusqu'où la vian de corrompue s'est répandue, 
Neodan prononce une sanction finale contre Xor, 
con damner des millions de citoyens à mort valant 
m ieux qu'une incursion démoniaque. 

290.M34 LE CULTE TROMPEUR 
La guerre qui oppose les Grey Knights au Culte 
Trompeur et son dieu du plaisir aux nombreux 
bras provoque la perte de la quasi-totalité de la 7< 
Confrérie. Le culte prépare une série d 'embuscades 
en gauchissant la réalité afin d ' isoler chaque frè re 
de batai lle et de le submerger sous une vague de 
corps démoniaques. La vengeance des Grey Kn ights 
est draconienne, le Supreme Grand Master Calastan 
rassemblant la pleine puissance du chapitre pour 
châtier le culte. Le seul souvenir du Culte Trompeur 
qui perdure est archivé à l'encre sympathique dan s le 
Sanctum Sanctorum de la Citadelle de Titan . 

708.M34 LA C ONFRÉRIE PERDUE 
Le Brother-Captain Edeon conduit une douzaine 
d 'escouades de la 2• Confrérie dans le Voile à 
la recherche du Daemon afex. Ils cessent toutes 

communications, et le Conseil de T itan finit par les 
déclarer perdus. 

566.M35 TITAN HANTÉ 
Les Chambres de Pureté sont souillées par des 
spectres du Warp: les fantômes d'ennemis vaincus 
griffant le mur de la réalité et murmurant des 
prophéties apocalyptiques. Les créatures annoncent 
une ère où la lumière de l'Empereur faillira , où les 
Grey Knights seront seuls face à l'ombre et où ils 
tiendront le sort de l' Humanité à la pointe d e leurs 
lames. Les Puri fiers supportent les tirades des spectres 
et les visions d 'un lmperium succombant au feu et 
aux ténèbres; ils savent que ces lémures ne sont que 
des échos des monstres qu' ils prétendent être, à peine 
reliés au Warp e t incapable de faire autre chose que d e 
cracher d es mensonges. Toutefois, les Puri fiers savent 
aussi que ces fantômes démoniaques sont le symptôme 
de quelque chose d 'ancien et de puissant qui sous la 
surface de Ti tan ... 

976.M35 L'ŒIL DE LA TEMPÊTE 
Une tempête Warp frappe le système Rorn suite à 
l'incursion du Prince Pâle et de son ost de démons. 
Une escouade de Grey Knights se trouve piégée d~s 
le chantier naval de Primarex, après avoiJ:4ititr111l 
le Pri nee Pâle et son vaisseau de fer cmpy,·écn. Ne 
voulant pas risquer d'être découverts par les citoyens 
de Rorn Ill, et la tempête imerdisant la navigation 
Warp, les Grey Knights s'embarquent dans le vide à 
vitesse sub-luminique, ct se placent en stase pour leur 
voyage millénaire de retour vers T itan. 

108.M36 UNE CoNFRÉRIE HoRs Du TEMPS 
Près d e d eux mille ans après leur disparition, T itan 
est infor mé du retour du Brother-Captain Edeon et 
de ses frè res. À J' insu du chapitre, Edeon avait suivi 
le Daemonafex et ses serviteurs dans une région du 
\lhrp qui devait son existence aux échos des moments 
oubliés. Edcon et ses Grey Knights luttèrent au pied 
d e la Forteresse Illusoire du démon, subissant chaque 
jour de cruelles blessures pour se relever uniqu ement 
grâce à leur résolution inébranlable et tenir par leur 
fu reur psychique. Leur puissance combinée fini t par 
avoir ra ison du Daemonafex, mais Edeon et ses frères 
ne devaient pas survivre à leur exploit. En revenant 
dans l'univers réel, leurs corps s'atrophient à un 
rythme alarmant. Avant de mourir, le Brother-Captain 
ajuste le temps d'envoyer un signal codé rapportan t la 
victoire de la confrérie à Titan. 

222-234.M36 MILLE MORTS 
Xorgar le Cruel accède au rang de démon sur les 
champs de bataille baignés de sang de la Guerre de 
Rouille. Les Grey Knights, qui combattent déjà 1 'Ost 
en Loques, se concentrent sur Xorgar ct 1 'abattent 



avant qu' il puisse manifester pleinement ses nouveaux 
pouvoirs. Or, les Dieux Sombres s'amusent du tourmem 
d e leur vassal et lui ren dent la vie; les dou ze an nées 
su ivantes voient les Grey Knights traquer et tuer Xorgar 
des centaines de fois sur des dizaines de mondes. Ce 
n'est que lorsque son enveloppe mortelle est détruite 
pour la m illième fois que les dieux se lassent de ce jeu. 

493 .M36 A SSASSIN D ÉMONIAQ.UE 
L'assassin Slaaneshi H ex'tan tente de s' in fil trer sur 
Titan e t de se cacher parmi les recrues. Le démon 
rencontre d 'abord un certain succès, et se tapit dans 
les plaines d e Xanadu au milieu des ossements, d ans 
!"attente d 'un candidat à la possession pour pénétrer 
dans la citadelle. Toutefois, ce plan tourne court 
lorsqu'u n aspirant Grey Knight décidé le traque 
et l'emprisonne dans le corps d 'une autre recrue, 
croyant que cela fait panie de son épreuve. 

713.M 3 6 HÉRÉSIE M UETTE 
Des démons de Tzeemch pdvem la population de 
Sun del de la pa role. Le silence consécutif donne 
naissance au Culte de la Langue Coupée, dom les 
membres corrompus torturent e t tuent hommes 
et femmes incapables de crier. Le culte règne sans 
partage pendant une an née, transformant la planète 
en enfer insonore où les corps pourrissent dans les 
rues et où les habitants vivent comme des rats dans 
!"ombre, craignant d 'émeure le moindre bruit qui 
trahirait leur présence. Les Grey Knights affrontent 
le culte alors que Sundel dépérit, ses vi lles se livrant 
à l'adoration de ces m êmes démons qui ont orch estré 
leur ruine. Les seuls sons audibles sont le rugissement 
des bolters d 'assaut et le crépitement des armes de 
force tandis que les Grey Knights purifiem la p lanète 
et annihilent tout su r leur chemin. 

12l.M37 L A LAME TERNIE 
Le chapitre space marine des Astral Blades est attiré 
sur la voie du Chaos par son maître de chapitre 
vaniteux, possédé par le démon Etherak l ' l.mpénitent. 
Les serviteurs du démo n usent de sorceller ie pour 
posséder presque tous les frères de bataille dans la 
forteresse-monastère souterraine du chapitre, J'tm 
après l'autre, massacrant ceu x qui résistent. Alors 
que le sang de la dernière victime est encore ch aud, 
les space marines possédés pillent les rése,·ves de 
progénoïdes du chapitre et partent pour l 'Œil de la 
Terreur. Toutefois, quand leur ba rge d e bataille, le 
Sword of Stars, atteint 1 'orbite haute, les Crey Knights 
les attendent. Lors de la bataille qui s'ensuit, les 
Terminators Grey Knights se téléportent sur le pont 
de la barge et bannissent Etherak dans le Warp après 
une m êlée des plus féroces. Le maître de chapitre 
des Astra l Blades, dont Je corps e t l 'âme sont brisés, 
accepte la miséricorde de l'Empereur délivrée par la 
main de ses "sauveurs". 

813.M37 D ÉDALE DÉMONIAQ.UE 
Malforea le Malade, dit l'Heretek, constnait une 
vaste structure labyrinthique de verre spectra l et 
de siphons é thériques afin de canaliser la puissance 
du Warp dans ses machines corrompues. Le dédale 
a pour effet secondaire involontaire d 'attirer des 

démons qui se perdent dans ses circonvolutions 
multidimensionnelles. Le prince démon Kaslidi est 
emprisonné, e t sa rage fait trembler la structure 
jusque dans ses fondations; celle-ci devient le berceau 
de l 'essence de la créature. Quand les Grey Knights 
arrivent, ils découvrent que I'Heretek est devenu le 
pantin de Kaslidi et qu'une incursion démoniaque de 
grande ampleur est sur le point d 'engloutir la planète. 
Les Grey Knights entrent dans le labyrinthe pour 
tuer le prince démon, et abattent les démons captifs. 
Une bataille de reflets et d'illusions éclate; les Grey 
Knights sont encerclés par des visages démoniaques et 
des manifestations psychiq ues vaci llantes. Le Justicar 
atteint le centre du dédale et abat la marionnette de 
chair qu·est Malforea; puis il brise le reflet de Kaslidi 
dans le verre spectral, provoquant l'effo ndrement de 
la structure et le bannissement des derniers démon s. 

397.M40 L E VOYAGE DES DAMNÉS 
Le croiseur d'attaque Grey Knight Tita,n's Hand subit 
une défai llance catastrophique du champ de Geller, 
privant le vaisseau de toute protection contre le Warp. 
Des créatu res démon iaques avides de dévorer les âmes 
des passagers déferlent immédiatement à bord. L'aura 
psychique des Grey Knights les préser ve de l 'emprise 
du ~V~chaque frè re de bata ille cadenassant son 
àm/et ~~n corps par la pureté de sa volonté combinée 
aux sceaux de l'Aegis. Les servitors et les serfs 
chapitraux son t transformés en pantins du Chaos, et 
les Grey Knights doivent les combattre pour reprendre 
leur vaisseau. Lorsque le Tilan's Hand effectue 
finalement une translation d'urgence dans l 'univers 
réel, les Grey Knights survivan ts se tiennent sur une 
passerelle couverte des restes de l'équipage. 

4 5 3.M 4 0 LA CONVOCATION DES Â MES 
L'exécution publique de 666 héré tiques sur la planète 
Horvar Ill a de terribles conséquences. Par son 
extravagance, l'événement d écrété par le gouverneUJ­
p lanétaire myope parachève involontairement un 
rituel démoniaque. Quand le dernier héréLique 
meurt en prononçant une malédictio n, le cercle de 
sorcellerie est complet et ouvre un porta il su r le Warp. 
La bouche du Chaos s'ouvre en grand e t vomit des 
démons babillant et crachant des flammes chatoyantes 
sur la masse d es citoyens te rri f·iés. En quelques 
heures, Hm·var !I l est transformé en terrain de jeu 
démoniaque. Le gouverneur malchanceux est possédé 
par le prince-démon Slaaneshi Laesyd ra, eL l'Ost Doré 
est lâché sur le m onde. 

Les Grey Knights débarquent en fo rce et découvrent 
que Laesyd ra organise d es jeux sanglants, le démon 
obligeant les citoyens survivants à commettre des 
actes cl "une violence indic ible. Tournant son a ttention 
vers ce no uvel e nnemi, Laesydra imagine une série 
d 'épreuves pour les space marines, en modelant 
des labyrinthes de chai r hurlante dans lesquels sont 
envoyés des Veneuses de Slaanesh. Cependant, les 
chasseresses deviennent bientôt les proies, et les 
Grey Knights se fraient un chemin jusqu'à la cour 
du prince démon, o rnée d es restes mutilés des 
habitants d 'Horvar, et Laesydra d rapée de la peau 
du gouverneur. Au pr ix de la vie de nombreux Grey 



K.nights, le démon est banni. Avam de partir, les frères 
de bataille empilent les corps des citoyens tOrtu rés et 
des hérétiques exécutés potu sceller le portail Warp. 

365.M41 D ERNIER CARRÉ SU R SYBAN 

Le chapitre renégat des Graven Spectres attaque le 
monde relique de Syban, avec l' intention de piller 
son grand musée de stase. La crypte remplit le noyau 
de la planète creuse, avec ses mi llions de chambres 
ga rnies d 'artéfacts et d 'antiquités rassemblés pa r 
les no u es de conservateu rs de Syban . Au cours de 
leur attaque intrép ide, les Graven Spectres brisent 
les sceaux du tom beau de Knor, et le prince d émon 
son d e son sommeil mi llénaire. Bientôt les renégats 
défendent leurs vies face à Knor e t ses serviteu rs, le 
démon utilisant les objets occultes d e la cr ypte pour· 
abattre le mur de la réalité et invoquer· davamage de 
ses congénères. Statues a liens, constructs ésotériques 
CL vieilles machines sont animés par des créatures 
du \~'arp, eL s'arrachent de leurs niches pour s'en 
prendre aux space marines renégats. Les Grey K.nights 
ne pa rviennent à envoyer qu'une seule escouade de 
Termina tors dans le monde assiégé, et la poignée de 
ch asseurs de démons se fraie u n chemin p armi les 
cadavres de Graven Specu·es. Une fois arrivés au cœur 
de la crypte , les Grey .Knights sc retrouven t submergés 
Cl n 'om presque aucune chance de vaincre Knor ct 
son ost grandissant. Dans un ultime acte de sacri fi ce, 

1 
les frt: rcs de batai lle ac tivent les dispositifs de sécuriré 
de stase, fi geant à jamais la planète dans le tem~ 

444.M41 PREMIÈRE GUERRE D'A RMAGEDDON 

Le space hulk DevouTer of Sta·rs apparaît clans le 
système Arm agecldon. Une foi s placé en orbite, 
il dégorge une immen se horde du Chaos, menée 
par l' infâme primarque démon Angron, sur 
Arm agedclon Pr·imc. La horde remporte d 'abord 
de grands succès, s'emparant d 'Armageddo n Pl"ime 
ct menaçant de fai re de même avec Armageddon 
Secundus. Toutefois, les défenses du conrinent 
inférieur tie nnent - princip alement grâce à la va leur 
de Logan Gl"imnar e t ses Space "\!Volves -, asse>. 
longtemps pour· qu'une confrérie complè te d e Grey 
Knights arrive c t porte le combat directement à 
Angron. A l' issu e d 'une mêlée ti tanesque, Angro n et 
sa garde cl ' ho nneur de buveurs d e sang sont vaincu s, 
au prix d es vies de la quasi-totalité de la confrérie, ct 
la victoire va à l'lmperium . 

Suite à celle bataille, l ' Inqu isition entame un 
programm e rigoureux clc lavages cle cerveau e t 
d 'exécutions des défen seurs des cités-ruches qui o nt 
pris part à la guerre, afin d e contenir la connaissance 
d e l'existence des démons et des Grey Knighrs. 
Néan moins, p lusieurs milliers de soldats passent 
au 1 ra vers des mailles du filet. C 'est peut-être clü à 
l'éche lle de la liquida tion entrepr-ise sur Armageddon, 
qui dépasse de loin toutes les précéden tes, ma is 
le fai t que Logan Grimnar, qui abhorre ce gen re 
cle pratiques, fait to ut son possible pour entraver 
l 'action des agents inquisitOriaux y a probablement, 
et g randement, contribué. t.:lnquisition saisit ce motif 
pour s' intéresser de plus près au x Space Wolves au 
cours d es années qui suivent. 

L' Inquisition e t les Grey .KJ1ights se voient forcés 
d 'élargir le spectre d e leur action de confinement, ce 
qui a des conséquences terribles pour des mondes qui 
n 'ont mêm e jamais entendu parler d'Armagecldon. Une 
douzaine de transports de troupes d e l'Astra Militarum 
n'alleig nentjamais leurs destinations, inrerceptés e t 
détr uits par des croiseurs d 'attaque Grey Knigh ts, de 
même que les quelques stations d'écoute d e l 'Adeptus 
Mechanicus et de la Marine Impériale témoins de 
leur passage. Dans le secteu r Tremayne, la population 
entière de trois planètes est exterminée pour garantir 
le silen ce d'un e compagnie elu Mil itarurn Tempestus 
qui avait combattu aux côtés des Grey K.nights à 
l-lc lsreach. Au final, la victoire d'Armageddon cause 
encore plusieurs m illiards de pertes bien après que la 
campagne s'est officiellement achevée. 

La 1•• Guerre d 'Armageclclon est aussi notable p our 
les héros qu'elle produ it. Parmi les rares Grey Knig hts 
qui survivem à la confrontation finale avec An gron, 
plusieurs atteindro nt un g rade élevé au sein elu 
chapi u·c : Arvan n Stern. Caddon Varnet Dhark Tegvar 
'' iennent d ·être adoubés quand ils comballent sur 
les pla ines d e cendre ciArmageddon avec le j usticar 
Vonh Mordrak. La bataille a u n effet marquant sur 
un Grey Knight en particul ier ; à son retour sur T itan , 
Gan ·an Crowe renonce à sa confrérie ct intègre les 
rangs des Puri flers - ord re qu' il sen encore à ce jour. 

601.M41 ALLIÉS INOPPORT U NS 

Le Bmther-Captain Ramstorn Fane traque le 
mythique Blooclwulf jusque sur la planète Crytor, 
en suivant la piste d e tnondes en flammes que le 
démon de Khorne la isse clans le secteur. Da ns les 
ruines hantées d e la planète mone, Fane et ses frè res 
de batai lle cernent le clémon au pied d 'une tombe 
mégalithique de verre no ir. Alors qnc le Bloodwul f 
ct ses Ch iens leur font face, les sceaux elu tombeau 
s'ouvrent et libèrent des guerriers xenos de méta l. 

Un âpre corn bat triparti éclate, les Grey Knights 
affrontant à la fois les nécrons et les démons 
du Dieu du Sang. Fanc finit par assén er le coup 
fatal au Bloodwulfalors que la créature tente de 
démembrer le seigneur des nécrons. Le démon 
s'e!Jonclre sur lui-même dans u n nuage de fumée 
teim ée d 'hémoglobine, et Fane sc p répa•·e à recevoir 
l'auaque des nécrons, mais leur seigneur abaisse son 
arme dans ce qui s'apparente à un geste archaïque 
de pourparlers. Préférant ne pas risquer la vie de ses 
frères d e batai lle, Fane leur signale pru demmem de se 
retirer, satisfait que leur véritable proie ne soit plus. 



LA FIN DES TEMPS 

799.M41 LA PURGE D'ACRALEM 
Le redouté prince démon M'kar le Réincarné attaque 

le monde d'Acralem pour en faire le siège de son futur 

empire galactique. Les Grey Knights répondent à 
l'appel de l'Inquisition ct mènent la con tre-offensive 
impériale . Lors de l 'ultime bataille, le jeune Kaldor 

Draigo deviem célèbre en bannissant M'kar. 

800.M41 LA BATAILLE DES HALLS FANTÔMES 

Une terrible prémonition des Prognosticars pomsc les 
Grey Knights à envoyer une force de frappe en un point 

de l'espace où n 'existe aucune planète connue. Une fois 

à desti nation, ils découvrent la Lorme immense et inerte 
du vaisseau-monde :vlalan'tai. Bien que ses h abitants 

aient éré dévorés par les tyranides, Malan'Lai n 'est pas 
vide, car le gardien des secrets N'kari et ses serviteurs le 
fouillent à la recherche de caches secrètes d e pierres­

esprits. Chaque pierre qu'il dévore accroît la puissance 
du démon majeur, si bien que lorsque les G•·ey Knights 

arrivent, sa taille a déjà décuplé, alors même qu'il 
n'a englouti qu'une infime partie des pierres-esprits 
cachées dans le vaisseau-monde. Affronter un tel 
adversa ire serait d'ordinaire au-delà des capacités 

d 'une force de G•·ey Knights, mais les Prognosticars ont 
insisté auprès du Brother-Caprain Pelenas pour qu' il 
emmène autant de Purifiers que possible. 

Les Puri fiers mènent 1 'attaque et in cinèremles démons 
sous un déluge de flammes bleues . Le feu dévore le urs 

chairs en grognant comme un esprit courroucé , et les 
créatures qui y échappent se terrent dans les recoins 

du vaisseau-monde. Les Grey Knights finissent p ar 
acculer N'kari sous le dôme effondré des Prophètes 

de Cristal. Le d émon majeur se bat avec r age et une 
dizaine de ses ennemis tombent sous sa lance. Alors 

qu'i l est sur le point de porter une eswcade fatale 
à Pelenas, le .J usticar Anval Thawn sc sacrifie pour 
sauver son commandant en se jetant sur la tr<\jectoi•·e 
de l'arme. Tandis que 1\'kari tente de déloger sa 

lance du corps secoué de frémissements de Thawn, 
les derniers Pu rifiers parviennent à achever le rituel 

des Douze Épées Sanglantes. Le pouvoir de N'kari est 
aspiré hors de son cor ps, ce qui le laisse à la merci du 
coup de grâce porté par Pelenas. 

Suite à cette bata ille, le gros de la force de f•·appe 
retour ne sur Titan pour honorer ses morts. Une 

dizaine de Purifiers r estent toutefois à bord du 
vaisseau-monde pour y monter la garde jusqu'à ce 
que le chapitre parvienne à entrer en contact avec 
les eldars, afin d e leur demander de venir r écupérer 

les pierres-esprits restantes. 

8 4l.M41 LA GUERRE CIVILE DE RAXOS 
La guerre c ivile s'empare du monde-ruche de Raxos 
lorsque le gouverneur plané taire m a n ipule diver s 

intermédiaires et p ousse ses années à se soulever 
contre son propre r égime. La confusion la plus tota le 

règne pendant plusieurs jours ap rès le d ébut du 

rf~ .. 

coup d ' état, et: les pertes humaines restent minimes. 

Cependan t, lorsque les insurgés prennent le contrôle 
d'une batte r ie Deathstrike, le bombard ement qu' ils 
déclenchent perturbe 1 'activité tectonique de la planète. 

Des millions d'individus meu ren t en q uclques heures. 

Le gouverneur - qu'on identifiera plus tard comme 
étant le Changclin- utilise les hurlements psychiques 
qui résultent de ce carnage pour invoquer des 
centaines de démons de Tzeentch. 

Alertées de la situation sur Raxos par l'inquisiteur 
Karamazov, quatre confréries de Grey Kn ights arrivent 
au beau milieu de combats acharnés, les humains ne 

s'étant rendus compte qu'au dernier moment qu' ils 
avaient été bernés par des démons. Il ne reste plu s 
qu'une poche d e résistance au niveau de l'unique 

spatioport qui tente d 'évacuer les réfugiés. 

Tandis que Stern sécurise le spatioport, Crommj ette 

des osselets cassés de martyrs da ns chaque ponail afi n 
d 'empêcher la manifestation d'autres démons, puis 

accomplit les rites de purification et cl 'exorcisme qui 
scellent définitivement les por tails c t bannit les der niers 
démons. Pourtant, a lors que la première navette de 

réfugiés décolle , Stem ressent un ma laise -l'empreinte 

p sychique d~Changelin est tOt)jours pe rceptible . 

Stern réali ~e alors qu'il a dù embarquer dans un des 
transports sur le point de quitter 1 'orbite. Sachant 
que ses troupes sont trop p eu n ombreuses pour le 
d écouvrir à temps, et connaissant l'anarchie que le 
d émon est susce ptible de semer sur un a utre monde 

de l ' lmperium, Ste rn o rdonne à la barge de bataille 
Bright SwoTd de dé truire les vaisseaux. Des cen ta ines 
de m illiers d ' innocents sont tués afin de préser ver la 

vie de m il lions d'autres sur d es mondes lointains. 

855.M41 LA CHUTE DE LA GRIFFE ROUGE 

Le Brother-Captain Ste rn supervise la destru ctio n d u 
Culte de la Griffe Rouge. 

876.M41 LE R ETOUR DE LA MARÉE ÉCARLATE 

Le Chaos investit la Basilique de Saint-Marie! sur le 

monde de Van Horne quand une statue de l'Empereu r 
est endommagée accidentellement au cours d e t ravaux 
de rénovation elu chœu r, cc qui crée des inter férences 

avec le reliquaire à stase qui y éta it enchâssé. Au 
moment où cette prison arch éotechnolog ique tombe 

e n poussiè re , le buveur d e sang Ka'j agga'nath, 
Seigneu r de la Marée Écarla te, s'en éch appe. Alors 
q u' il hurle, du sang commence à s'écou ler des murs 

e n corrompant tout ce qu' il touche. Ce n'est que 
lorsque la 4' Confrérie des Grey Kn ights arrive sur 

Van Horne que la Marée Écarlate est endiguée et le 
d émon majeur vaincu . Ava nt que la sombre essence de 
Ka'jagga'na th puisse s'échapper de son corps dévasté, 
le s Grey Knights pa r viennent à la renvoyer dans le 
Warp, et le contrecoup psychique banni t la lég ion d e 

démons portée par la Marée Écarlate. 



888.M41 L A P LA NÈ T E N OIRE 

Garran Crowe affronte le Preneur de Crânes, le 
Champion ofKhorne, su r la Planète Koire, et bien 
qu' il ne parvienne pas à le su rclasser au corps à 
corps, son combat laisse assez de temps à ses frè res 
de bataille pour contrer les plans du démo n . 

90l.M41 L A B ATAILLE D E KORNOVI N 

Le Supreme Grand Master Geronitan est tué par 
le primarque démon Morta rio n. Le Grand Master 
Kaldor Draigo prend sa succession sur-le-champ et 
jure de le venger. À lui seul, Draigo balaie les gardes 
du corps de Mortarion, j ette le pr imarq ue au sol ct 
grave le nom de Geron itan sur son cœur à 1 'aide de 
son arme de force. Bien que Morta rion p arvienne à 
s'échapper, il lui faud ra de longues an nées avant de 
pouvoir reven ir dans l'univers matériel. 

913.M41 LA P U RGE DEJOLLANA 

Le chapitre space mari ne d es Invaders et ses a ll iés de 
l'Astra Militarum tombent d ans un piège tendu par 
le sorcie r Ah riman des Thousand Sons Sorcerer dans 
le Librar ium de J ollana, et sont assaillis de toutes 
parts par les démons. Le Brother-Captain Caddon 
Varn emm ène une force de frappe p ou r reprendre le/ 
L ibrarium, et lorsque les Grey Knights d éba rquent, j 
seule une poig née d 'lnvaders subsiste encore dans les 
r u ines du Librar ium. L'arrivée d u Brother-Capta in 
Varn fa it pencher la bataille e t ensemble, les Jnvaders 
et les Grey Knights purgent la planète de toute 
présence démoniaque. 

94l.M41 É PIDÉMIE DE D É MENCE 

Le Supreme Grand Mas ter Kaldor Draigo conduit 
tt·oi s confréries Grey Kn ights contre Ix 'th ar 'ganix, le 
n 1eur de Destins, et son pion involonta ire de ::"--u rgle, 
Lu rgon, sur le monde dam né de Decimalus. 

959-96l.M41 LA GUERRE DE P ANDORAX 

Un e force de frappe de Dark An gels et de Grey 
Knights a r rive sur Pythos, dans le système Pandorax, 
a fm de scelle r la Cache d e la Dam na lion et de 
mettre fin à la défe rlante démon iaque qu'Abaddo n 
a déclen chée. Les Grey Kn ights finissent par 
atteindre la Cache de la Damnation et par la sceller 
définitivement, mais Abaddon a déjà qu itré Pan dora x 
en quête d 'u ne nouvelle proie. 

997.M41 L E P ANDEMONIUM DE SONDHEIM V 
Sondheim V est assaillie par un e vrille de la flotte-ruche 
Kraken au m oment où M'kar le Réin carné en fait son 
monde-dém on personnel. Le chapitre des Sky Sentinels 
est le premier à réagir face à cette menace, mais juge 
le monde irrécupérable et se prépare à appliquer 
l 'Exterminatus. Il est stoppé dans son élan par une 
force de frappe de Grey Knights sous les ordres du 
Grand Mas ter Varda n Kai. Ce dernie r demande aux 
Sky Sentinels de retarder l'Exterminatus, le temps 
qu'il s'empare du Livre de Pandegaras, l'ouvrage 
maudit qui a permis à M'kar de transfo rmer une 
planète autrefois ferti le en monde-démon. Les Sky 
Sentinels lu i accordent dou ze heures pour remp lir 
sa m ission. Les Grey Kn ights embarquent dans leurs 
Stormraven et se préparent à un assaut orbital. .. 

Dès son atterrissage, Kai n'a d éjà plus que six heures 
devant lui . L'incursion démon iaque e t 1 'i nfestation 
ryran ide o nt transformé Sondheim V en un monde 
hostile de niveau oméga. Cependant, les affrontements 
entre les en fants du Kra ken e t les serviteu rs d e M'kar 
permettent aux Grey Knights d e pro gresser dans le 
paysage cauch emardesque sans être détectés. Une fois 
a rrivés au temple où rep ose le Livre de Pandegaras, 
ils s'aperçoivent que le bâtiment est entièrement 
recouvert de cheminées à spores tyranides. Tandis 
qu' ils entreprennent de se tai ller un chemin à coups 
d 'arme de fo rce à travers la chair extraterrestre, 
ils attirent l'a ttention d e l'Espr it-ruche. 

En quelques minutes, leur zone est saturée de gargouilles 
et d e hormagaunts. Lorsque les Grey Knights 
atte ignent enfin les c ryptes du temple, d es bioformes 
plus grosses commencent à a rriver et leur in fl igent de 
lourdes pertes. Au moment où Kai s'empare du Livre 
de Pandegaras, u ne aid e inattendue se manifeste: tout 
comme l'attaque d es chem inées à sp ores a d éclench é 
une réaction de la part de l'Esprit de la Ruche, le 
vol du grimoire évei lle la colère du monde-démon. 
Les ruines ne tarden t pas à s'emplir des échos d'une 
bataille opposant trois protagonistes. Les tyranidcs 
subissent d e plein fouet l'anaque des démons, car ils 
se trouvent sur le chem in q ui mène aux Grey Knights. 
Des sanguinaires dépècent un tyran nofex mais 
sont abattus par des tirs de fulgurants; des carnifex 
épa•·pillent brutalement les Terminators avam d'être 
immolés par les flammes des Purifie rs et le feu Warp 
des incend iaires de Tzeentch. 

Au mi lieu de ce ch aos, Kai est fo rcé d'abandonner 
toute tentative d e re traite d isciplinée. Il contac te les 
Sky Sentinels et leur d emande de pilonner le temp le 
à l'aide de bombes de bar rage. Protégés par leurs 
armures, les Grey Knights résisten t au souffle des 
explosions q ui ravagent les rangs des démons et des 
tyranides. Lorsque le barrage d'artillerie prend fin , 
Kai et les Grey Knights survivants évacuent avant 
l'arrivée de nouveaux renforts adverses. Moins d 'une 
heure plus tard, sa force de frappe est d éj à en 
route vers Ti tan afin de mettre en sûre té le L ivre 
de Pandegaras dans les cryptes de la forteresse du 
chapitre, pendant que les Sky Sentinels lancent 
I'Exterm inatus. Les horreurs qui pullulent à la su rface 
de Sond heim V sont a nnihilées. Les Sky Seminels 
acceptent ensuite d e se soumettre à un lavage de 
cerveau qui effacera d e leu r mém oire les hon ·eu rs 
dont ils ont é té les tém oins . 

999.M41 RETOU R SUR ACR ALEM 

Kaldor Draigo re tourne seul sur Acralem afin de 
libérer le monde des griffes de M'kar le Réincarné, 
dans l 'espoir d e mettre un poim fmal à la vie ille 
vendetta qui oppose le chapitre et le prince démon. 

Pendant ce tem ps, les forces des ténèbres se 
rassemblent d a ns le Warp, et q uelque chose s'agite 
sous la surface de T itan. Les Prognosticars sont 
h an tés par d es visions d 'une apocalypse imminente, 
et il semble que la Citadelle de T itan elle-même soit 
sous la menace d'une a ttaque. 









Les Grey Knights s'enorgueillissent d'une longue et illustre histoire au 
service de l'Empereur. lls arborent fièrement les icônes et couleurs de 
leur chapitre, conscient que l'héraldique ostentatoire de leurs armures 
Terminator symbolise des millénaires de prestige et de tradition. 
Combattants favoris de l'Empereur, ils ont l'insigne privilège d'utiliser 
les meilleurs armements et équipements de 1'1mperium; d'authentiques 
retiques réservées à ceux qui font face aux plus puissants et terrifiants 
ennemis de l'humanité. ll est ainsi peu de visio.ns aussi exaltantes que 
celle d'une confrérie Grey Knight prête à en découdre. 













us marcheurs Dreaclnought Grey Knights fournissent une fonnidable puissance cie feu au clwpitre. Ils sont iquipés de cltux attlocanons jumelés, 
fléaux de l'infanterie comme des blindés légers, un armemmt capable lb diverstJ·un véritable déluge d'obus contre les lignes advtJ-ses. 
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FORGES DES GREY KNIGHTS· 
" *t .. tJ " ~ 7 

Les pages de cette section détaillent l'historique et les règles qui décrivent les forces utilisées par les Grey Knights - guerriers, 
véhicules et personnages aptes à les commander. Elles vous permettront d'organiser votre collection de figurines en une armée 
prête à en découdre face aux ennemis de l'Imperium dans vos parties de Warhammer 40,000. 

FICHES TECHNIQUES 
C haque un ité Grey Knight de ce livre a sa fiche technique, 
q u i détaille une entrée de liste d'armée o u une form ation . 
Elle contient toutes les informations et règles pour utiliser 
vos figurines lors de vos pa rties de Wa rhammer 40,000 . 

ENTRÉES DE L IST E D 'ARMÉE 
Chaque fiche technique inclut les informations suivantes : 

" 
v 
v 

"' 

Faction: La Faction de l'unité est indiquée ici, par un symbole. 

Toutes les unités portant ce symbole qui figurent dans ce livre 

d'année sont de la Faction G,-ey Knights. 

Rôle Tactique: Le R ôle Tactique de l'unité est indiqué ici pa,­

un S)"nbole. Chaque unité de ce liv,-e a un des Rôles Tactiques 

suivants : QG, Troupes, Élite, Attaque Rapide, Soutien, Seigneurs 

des Batailles. Les symboles de ces dijfé,-ents Tôles sont définis dans 

le tivm Warharnmer 40,000 : Les Règles. 

Nom de l'Unité : L'appellation génét·ique de l'unité. 

Description de l'Unité: Cette section foumit une description 

hist01-ique de l'unité, de sesfmœs et de ses faiblesses particulièt"es, 

ainsi que les tactiques et les méthodes qu'elle emploie dans le cad,-e 

des conflits du 4 l' i\llillénaire. 

Coût en Points: Il s'agit de la valeur en points de l'unité, 

sans aucune améliomtion. Il est utilisé pour sélectionner une 
année jusqu a un montant maximal en points. 

Profils de l'Unité : Cette section inclut les profils de caractéristiques 

de toutes les figurines qui peuvent compose,- l'unité. 

Type d 'Unité : Se réfèt"e aux règles de types d'unités définies dans 
Warhammer 40,000: Les Règles. Par exemple, une unité peut 

être classée en Infanterie, Cavalerie ou Véhicule, ce qui la soumet 

à œ rtaines règles de mouvement, de tù; d'assaut, etc. 

Composition d 'Unité : Cette section indique le nombre et 

le type des figurines qui composent l'unité de base, avant de 

sélectionner la moindre améliomtion. 

Équipement: Cette section décrit les mmes et les équipements 

por"tés par les figurines de l'unité, dont la plupart sont détaillés 

dans la section L'Anenal de Titan. Le coût de l 'équipement 
basique de l'unité est inclus dans son Coût en Points. 

Règles Spéciales: Toutes les règles spéciales des figurines de 

l'unité sont listées ici. Les Tègles spéciales propres aux figurines de 

cette unité sont décrites ici, les autTes sont détaillées soit dans la 

section Appendices de ce livre (p. 86), soit dans la section Règles 

Spéciales de Warhammer 40,000: Les Règles. 

Options : Cette section liste toutes les améliorations que vow 
pouvez apporter à l'unité, et le coût en points de chacune. 

~~ .._-...- ... .. -... 

~~d· 

1 
Si une oj1tion indique que vous pouvez remplacer une arme 
"et/ou" une autre, vous pouvez échanger l'une ou l'autTe, ou 

les deux, à condition de jJa)'er le coût en jwints jJour chacune. 

L'abréviation ''pts" signifie ''points" et "pts/figurine", ''points 

pm·jigurine". Cette section indiquera les éventuels Transports 

Assignés que l'unité peut avoir, lesquels ont leurs pmpres fiches. 

Ils n'occupent pas de cases d'Organigramme de Forœ, mais fonctionnent 

pœr ailleurs comme des unités séparées. La section Détachements de 

Warhammcr 40,000: Les Règles l'explique en détail. 

Trait de Seigneur de Guerre: Précise que le fJersonnage possède 

un Trait de Seigneur de Guene spécifique. 

Reliques de Titan: Certaines entrées incluent des équipements 

uniques, avec leuT description et leurs 1·ègles. 

@ FoRMATIONs 
Ce symbole identifie les fiches techn iq ues de 
Formation. Les règles des Formations se trouvent 
dans Warhammer 40,000: L es Règles. Une fiche 

technique de Formation énumère les Entrées de Liste d'Armée 
qui composent la Formation en question , ainsi que les 
éventuelles restrictions sur ce qu'elle peut contenir, et les 
règles spéciales que gagnen t les unités de la Formation. 



~~~~--~~~;~~ 

i c .. ~~ dêQill~t '" ·~~ <n ~:~~~ill~.:~~=~~:.~::::., ont""~ ~ ~ttê" d'uWt~ i" 
~ des fiches techniques des pages suivantes peuvent inclure des options d 'équipements d' une ou plusieurs de ces listes; la fiche i 
.= technique précisera (en gras) queUes listes sont utilisables. ~ 

~ AUrnme efisgudn~nMe êpleéuet ·r·e-·m···p··l·a·c··e··r··s·o· ·n···a··,,··n .. e .. d .. e···m···e: ·l·e;e·············· p. 87 Reliques de Titan ..... ...... ...... ................................. ..... p. 92 ~ 
Chaque relique peut être sélcctiOJmée en un seul exemplaire g 

par J des armes suivantes: par armée. Une figurine peut prendre l des reliques suivantes: ~ 
- H allebarde de force Nemesis .. .. ...... .... ........... .... ... .. .. 2 pts - Le Fémur de Sol o r .... ..... .. .. ........... ... .. ........... .. ... ...... 10 pts 
- 2 glaives Nemesis ...... .. ...... ......... ...... ..... .. ........ .. ... .... ... 4 pts - La Fureur de Deimos 1 . .... . .. ..... . . . .... . ..... . . .. ...... .. ..... .. 10 pts 'SI 

- Scep tre Nemesis .... ..... ........ ............... ........ ........ .. ....... 5 pts - La Cuirasse de Sacrifice 2 .. .. . ..••• • ... .•.. .. ••••••• • .. ••. ........ 15 pts 
-Marteau Tueur de Démons Nemesis .. ............ ..... ... JO pts - Le Vouge de I'Âme 1 ... .. .. .. .......... ... ... . . . . . ....... ........... . 20 pts 

Armes Spéciales .................. ... ................. ................... p. 89 
Une figurine pem remplacer son boiter d'assam 
et son arme de mêlée par l des armes suivantes: 

- Incinerator. ........ .. ..... ..... ....... .. ........ ..... ............. ..... ..... 5 pts 
- Expurgateur ............................. ..... .................... .. ..... 10 pts 
- Psycanon .... ......... .... .......... ... ... .. .... .... ..... ... ... .... ... .. ... . 15 pts 

Armes Spéciales de Terminator ...... ... .... ...... .......... ... p. 89 
Une figurine peut remplacer son boiter d'assam 
par 1 des an nes suivantes: 

- Incinerator. ................................... .. ................. ... ...... 10 pts 
- Expurgateur .......... ....... ............................................ 15 pts 
- Psycanon ...... .... ... ................. ...... ..... ........... ... ............ 20 pts 

Équipements Spéciaux .......... ................. ... ................. p. 90 
Une figurine peut avoir chaque équipement en 1 exemplaire : 

- Bombes à Fusion .. .. ............. .. ..... .. ... .... ... ... .. .. ...... ....... 5 pts 
- Armes dig itales .......... ..... ............ ..... ........... .... .......... 10 pts 
- Balise de téléponation .............. ... ........................... 10 pts 
- Amé liorer larme avec la règle spéciale 

Arme de Y!aître ........................... .... ......... ................ lOpts 

- Domina Liber Dacmonica ........ ............................ ... 25 pts lj 

Armes de Dreadnought 
Une figmine peut remplacer son multi-fuseur 
par 1 des armes suivantes: 

- Autocanonjumelé ...... .............. .. ............ .... ......... ... .... 5 pts ~ 
- Boiter lourdjumelé .......... ...... .... ... .. ...... ... .......... ........ 5 pts 
- Lance-flammes lourd jumelé .. .. ..... ..... .... .... ........ ..... . 5 pts 
-Canon à plasma ....... .... .... ............. .. ....... ..... .......... .... JO pts 
- Canon d 'assaut. ......... ..... ........ .... ................ ............ .. 20 pts 
- Canon lase r jumelé ... .. ... ........ .. .. ........... .... ........... .... 25 pts 

Équipements de Véhicule Grey Knight. ..... ................ p. 90 
Une figurine peut avoir chaque équipement en 1 exemplaire: 

-Boiter d 'assaut .............. .......... .... .. .... .. .... ............. ... .... 5 pts 
- Lame de bulldozer• .. ............. ..... ...... .... .................... . 5 pts 
- Blindage renforcé ... .. ... ...... ... .... ........ ... .. ... ...... .... .... . JO pts 
- Missile traqueur ....... .... .. ... ..... .... .... ... ...... .. ... ............ lO pts 

1 Remplace le boiter d'assaut de la figmine. 
1 Remplace l'armure Temânator de la figurine. 
1 Remplace l'anne de mêlée de la figurine. 
4 Non accessible aux Land Raider cie tous types. 
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Brother-Captai n 
Grand Master 

ÉQUIPEMENT: 

l 
~ Sd , lill, 2Z ~ 

' BROTHER-CAPTAIN 

CC CT F E PV 
654435 
654435 

A Cd Sv 
3 10 2+ 
4 10 2+ 

RÈGLES SPÉCIALES: 

Type d 'Unité 
Infanterie (Personnage) 
Infanterie (Personnage) 

PSYKER: 

Les Bmthli1~Captains comptent 
pm·mi les rneilleurs guemers 
du chapitre, leur-s compétences 
martiales n'étant surclassées que 
par celles des Grand Masters ett.'C· 

mêmes. Chacun d'eux a jJrouvé 
sa valeur à maintes r"Bprises, 
tant comme commandant que 
comme guli'l-rie1: La plupart des 
Brothei~Captains provimnmt des 
rangs des Paladins du chapitre. 
Ces guerrien pa.rticulièmnent 
exjJérimentés sont les seuls à 
posséder les capacités martiales 
et stratégiques nécessaiTes à 
l'accession au grade de Bmther­
CajJlain. Ceci dit, le chapitre 
a déjà fait des exceptions pow· 
des individus jJarticuliêrement 
talentueux, les Grey .Knights étant 
1-éputés pour leur jJmgmatisrne. 

Les Gmnd i\lf(tÎtres sont 
sélectionnés par le Conseil 
de Titan parmi les Brotlm~ 
Captains, celle promotion leur 
conférant la respomabilité rfp 

1 'une des confréries du chapitre. 
Ce sont eux qui les conduisent 
à la J,>uerre pouT affronter les 
jJires épreuves du chapitre. Un 
Gmnd Maîlr"IJ a pleine autorité 
sur· sa confrili.e, et a plus de 
cent Gre')' Knights sous son 
commandement, jJrêts ti abattre 
les ennemis de l't:·mpereur. 

Composition d'Unité 
1 Brother-Captain 

• Armure Terminator (p . 91) • Aegis (p . 86) Les Broù~er-Captains CL les Grand Masters génèrent leurs 
pouvoirs parmi les disciplines Démonologie (Séraphique), 
Divination, Pyromancie, Télékinésie eL Télépathie. 

• Boiter d 'assaut 
• Épée de force Nemesis (p. Sï) 
• Grenades a ntichar s 
• Grenades anti-psy (p. 91) 
• Grenades frag 
• H a lo de fer (p . 90) 

• Et Ils ne Connaîtront pas la Peur 
• Ennemi juré (Démons) 
• Personnage Indépendant 
• Psyker (Niveau de Maîtrise 1) 

(Brother-Captai n) 
• Psyker (Niveau de Maîtrise 2) 

(Grand Master) 
• Pureté d 'Esprit (p. 86) 

OPTIONS: 
• Pro mouvoi ,. en Grand Mas ter .... .......... .... .... ......... 35 pts 
• Peut prendre des objets des listes Armes de Mêlée, 

Armes Spé ciales de Terminator, Équipeme nts 
Spéciaux et/ ou Reliques de Titan. 

"CERTAINS VOIENT UNE CONTRADICTION ENTRE NOTRE HAINE DES DÉMONS ET NOS APTITU DES PSYCBIQ.UES. 

EN VÉRITÉ J E VO US L E DIS, CETTE CONTRADICTION EST L'APANAGE DES FAIBLES, ET NE NOUS CONCERNE DONC PAS." 

· Grand Master Valda1· Attrihm~ 
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' BROTHER-CAPTAIN STERN 
H ÉROS DE LA 3E CONFRÉRIE 

Brothcr-Captai n Stern 
CC CT F E PV 
65443 5 

A Cd Sv 
3 10 2+ 

ÉQUIPEME TT: RÈGLES SPÉCIALES: 
• Armure Termina tor (p. 91) • Aegis (p. 86) 
• Boiter d 'assaut • Et Ils ne Connaîtront 
• Épée de force Nemesis (p. 87) pas la Peur 
• Grenades a ntichars • Ennemi juré (Démons) 
• Grenades anti-psy (p. 91) • Personnage Indépend ant 
• Grenades frag • Psyker 
• Halo d e fer (p. 90) (Niveau de Maîtrise 2) 

• Pureté d 'Esprit (p. 86) 

Type d 'Unité 
Infanterie (Personnage) 

Arvann Stem compte parmi les 
Bmther-Captains les plus âgés 
et les fJlus décorés. Lorsque le 
Culte de la Griffe Rouge prit 
son essor sur Antmxes grâce 
(tttX machinations du Duc du 
Changement M'lwchen, ce fut 
Stem qui intervint à la tête des 
G1'1!)' Knights. Ils auaquèrent le 
temple du culte et massacrèrent 
sts membres jusqu 'au dernier. 
Finalement, même le ?'t!doutable 
M 'kachen fut vainw et banni 
dans le Warp par Sten1-, alors 
qu'un 11!1 fait d'arme est d'ordinaire 
au-delà des capacités psychiques 
d'tm Bmt!zer-Captain. Depuis ce 
jour, le dPstin de Stem est lié à 
celui du démon, car M 'kachen 
a ju1i de dévor·er l'âme de Stem. 
fis se sont a ffirm IP~ de nomln't!'uses 
fois depuis ce jour, et à chaque 
fois, le démon s'est. enfui apTès 
avoir massacré les comfJagnons 
du B1·otlter-Captain, le laissant 
comme seul survivant, el bien 
souvent indemne. Le Duc du 
Changenumt joue-t· il avec Stern, 
ou ce dernie·r Pst-il tme proie 
trojJ coriace? Nul ne saurait 
le dire. M'kachen Sl'mble influer 
sur le destin dt Stern, car chaque 
acte de bravoure dont fait preuve 
le Brother·Captain trouve toujours 
son sinistre écho. 

Composition d 'Unité 
1 (Unique) 

L'Écheveau du Des tin: Stern peut relancer soit un jet Pour 
Toucher, soitunjct Pour Bles er, soit un jet de sauvegarde 
une fois par phase. Cependant, pour chaque dé relancé 
de la sorte, l'adversaire gagne u ne relance sur un j et Pour 
Toucher, Pour Blesser ou sur un jet de sauvegarde à u tiliser 
à n' importe quel point ultérieur de la partie. 

Zone de Bannissem ent: Si le Brother-Captain Stern réussit 
à manifester le pouvoir psy Bannisstmumtde la d iscipline 
Démonologie, celu i-ci cible toutes les unités ennemies avec la 
règle spécia le Dé mon situées da ns un rayon de 12", au lieu 
d'une seule unité dans un rayon de 24". 

TRAIT DE SEIGKEUR DE GUERRE: 
Enclume du Dogme (p.86). 

PSYKER: 
Stern connaît les pouvoirs Bannissement, Poingd'Acieret 
Sanctuaire de la discipline Démonologie (Séraphique) . 
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' BROTHERHOOD 
CHAMPION 

À la pointe de chaque assaut 
des Orey Knights combat un 
unique chamjJion, un guerrier 

en quête de perjèction à l'épée 
qui a abandonné toutes les 
autres disciplines martiales. 
Bien que ses compétences soient 

inégalables quelle que soit l'anne 
de l'arsenal Grey Knight qu'on 

pourrait lui mettre entre les 

mains, un Champion se battra 
toujours avec une épée de force 
Nemesis. Il est en effet un épéiste 
accompli, au point que sa lame 

est devenue une extension de 

son propre bras. 

Sur le champ de bataille, il agit 
en tant que garde du corps de 
son Brother-Captain. R emplacer 

un officier ayant acquis de telles 
compétences et un tel savoir est 

extrêmement difficile, i l est donc 
nanna/ qu'il reçoive les meilleures 

pmtections que son chaj;itre 

puisse offrir. Chaque ChamjJion 
est prêt à donner sa vie pour 

sauver celle de son Capitaine. 

Néanmoins, un tel sacrifice est 
mrernent nécessaire, car seuls les 

adve?"Saires les plus dangereux 
ont la moindre chance de briser 

la garde d'un Bmtherhood 

Champion et de survivre 
à sa rijmste vengeresse. 

CC CT F E PV 1 
Bro therhood Champion 6 4 4 4 2 5 

A Cd Sv 
2 10 2+ 

Type d'Unité Composition d'Unité 
Infanterie (Personnage) 1 Brotherhood Champion 

ÉQ UIPEMENT : 
• Armure d 'artificier (p. 91) 
• Boiter d'assaut 
• Épée de Force Nemesis 

de Maître (p . 87) 
• Grenades antichars 
• Grenades anti-psy (p. 91) 
• Grenades frag 
• Halo de fer (pg 90) 

RÈGLES SPÉCIALES : 
• Aegis (p. 86) 
• Ennemi Juré (Dém ons) 
• Et Ils ne Connaîtront pas la Peur 
• Personnage Indépendant 
• Psyker (Niveau de Maîtrise 1) 
• Pureté d 'Esprit (p. 86) 

Guerrier Ultime : Une f igurine avec cette règle spéciale do it lancer o u accepter un 
défi chaque fois q u 'elle en a la possibil ité. Si p lusieurs de vos fig urines ont une règle 
spéciale avec cet effet, désignez l figu rine qui lancera ou acceptera le défi. En outre, 
en défi, cette f igurine doit choisir une posture - soit Châtimen t, soit Garde - au débu t 
de la sous-phase de Combat. La posture choisie dure jusqu'à la fin du défi. 

Si la figurine choisit Châtiment, elle gagne la règle spéciale Co ncassage. 

Si la figurine choisit Garde, elle re lance tous ses j ets de sauvegarde ratés. 

Sacrifice Héroïque: Si cette fig urine est tuée au corps à corps, elle peut effectuer 
immédia temen t l attaque de corps à corps con tre une figurine en contact socle à socle 
ava n t d ' ètre retirée comm e perte. Effectuez normalement les j e ts Pour Toucher et 
Pour Blesser. 

PSYKER : 
L es Brotherhood Champio ns connaissent les pouvoirs Bannissement e t Poing d'Acier 
de la d iscipline Démonologie (Séraphique). 



CASTELLAN CROWE 
CHAMPION DE L'ÜRDRE DES P URIFIER $ 

Castellan Crowe 
CC CT F E PV I 
84 442 6 

A Cd Sv 

3 10 2+ 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure d 'artificier (p. 91) 
• Boiter d 'assaut 
• Grenades antichars 
• Grenades anti-psy (p. 91) 
• Grenades fr ag 
• Halo de fer (pg 90) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Aegis (p. 86) 
• Ennemi Juré (Démons) 
• Guerrier U ltime (p. 62) 
• Personnage Indép endant 
• Psyker (Niveau de Maîtrise 2) 
• Pureté d'Esprit (p. 86) 
• Sacrifice Héroïque (p. 62) 
• Sans Peur 

Maître d'Armes: Chaque fois 
qu'il livre un défi , Castellan 
Crowe utilise en même temps 
les deux postures Châtiment 
et Garde (voir p . 62) . 

TRAIT DE SEIGNEUR 
DE GUERRE: 
• Marteau du Juste (p . 86) . 

Type d 'Unité 
Infan terie (Personnage) 

PSYKER: 

Le Castellan Garran Crowe 
est à la fois le commandant et 

le Bmtherhood Champion de 
l'ordre Purijie1: On ne saurait 

trouver de Grey Knight plus 
noble. Aux )'eux de ses pairs, 

Crowe est un guerrier dont la 
pureté spirituelle l'immunise 

totalement aux tentations du 
Chaos, ce qui est une nécessité 
pow· celui qui manie la sinistre 

Épée Noire d'An twyr. Il s'agit en 
effet d'une relique maudite à la 
puissance inimaginable que seul 
Crowe est à même de maît1"iser. 

Mais il doit cependant reste~· sur 

ses gardes, car les munnures de 
l'épée Tésonnent dans son esprit, 

lui proposant son assistance au 

combat. Bien des hommes 
finiraient pa,- S1tccomba â de 

tels attraits, imaginant que leur 
volonté sem assez joTte fJow· 

contrôler l'épée et l'empêcheT de 
conmnpre leuT âme. lvJ.ais Crowe 
ne sait que lTop bien où mène 

un pacte avec le Chaos, et même 

dans les pires circonstances, il n 'a 
jamais cédé. Il sait qu'il a pour 

mission de veiller â ce que l'Épée 
d'Antwyr ne tombe pas entre de 

mauvaises mains, et qu'il doit 
de~neure1· inflexible jusqu 'à son 
dernie~· souffle. 

Composition d 'Unité 
1 (Unique) 

Castellan Crowe connaît les pouvoirs Bannissement, 

Poing d 'Acier e t Flamme Purifical"rice de la discipline 
Démonologie (Séraphique). 

twm!tlllil.. 
t RELIQUE DE TITAN 
3 L'Épée Antwyr: Bien que Crowe manie l'É-pée d'An~wyr, 

j il ne fait pas appel à son pout<oir: Par conséquent, l'Epée 
d'Antwy1· compte comme une simple anne de c01-ps à corps. 

-,, 
' Portée F PA Type 

U tilisateur Mêlée 
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' LIBRARIAN 

Tous les Grey Knights ont des 
capacités fJsychiques latentes, 
mais rares sont ceux qui I.Ps 
utilisent à leur plein potentiPl. 
La plupart parviennent à les 
exercer de conce-rt avec leurs 
frères, après un entraînement 
intensif sous la plus stricte 
supervision, el dans tm 

cad1·e défini : l'utilisation des 
annes de force Nemesis el. des 
pouvoirs jJsychiques employés 
pa-r l 'escouade dans laquelle ils 
servent. Néanmoins, les Crey 
Knights dotés dime fmu d'â1ne 
bien supérieure à celle de le1t1·s 
j1-ères d'am1es peuvent -rejoindre 
les rangs des Ubrarians. 

Les Libmrians Grey Knights 
fJossèdent ttrlf volonté de fC1: 
C'est indispensable, ca1· Les 
pouvoù·s qu'ils utilisent sont 
bien plus puissants que ceux 
que leurs frères emploient, et 
résonnent jJltiS intensément 
dans le Warp. Ainsi, la plus 
petite hésitation revient à s'offrir 
aux prédateurs d'out1·e-monde et 
à la damnation éternelle. Sur le 
champ de bataille, leurs pouvoirs 
se manifestent souvent en une 
démonstration de puissance 
pure, ouvrant une faille \VmtJ 
catacl)'smique ou lançant des 
éclain d'énPTgie mystique. 

CC CT F E PV A Cd Sv 
2 10 2+ 

Type d'Unité Composition d'Unité 
1 Librarian Libraria n 5 4 4 4 2 4 fnfamerie (Personnage) 

ÉQUIPEME T: RÈGLES SPÉCIALES: PSYKER: 
• Armure Terminator (p. 91) • Aegis (p. 86) 
• Sceptre Nemesis (p. 87) • Ennemi Juré (Démons) 
• Gre nades antichars • Et Ils ne Connaîtront pas la Peur 

Les Lihrarians Grey Knights génèrent leurs pouvoirs parmi 
les d isciplines Démonologie (Séraphique). Divination, 
Pyromancie, Télékinésie et Télépathie. 

• Grenades anti-psy (p. 91) o Pe rsonnage Indépendant 
• Grenades frag o Psyket· (Niveau de Maîtr ise 2) 
• Coiffe psychique o P ureté d 'Esprit (p.86) 

OPTIONS : 
• Promouvoir en Psykcr (Niveau de Maîtr ise 3) ........ 25 pts 
• Prendre 1 des armes suivantes: 

- Boiter d 'assaut ................ ........................................... 5 pts 
- Combi-lancc-lla mmes, -fuscu r ou -plasma ........... JO pts 

• Remplacer le sceptre t\emesis 
par 1 des an11es suivantes: 
- Épée de force ~emesis, hallebarde 

de rorce ~emcsis 0 \1 2 g laives lemesis ................. gnllttil 

- Yl.artcau tueur de démons Nemcsis ..... ....... .......... ... 5 pts 
• Pre nd re des objets des listes Équipe ments Spéciaux 

et/ ou Reliques de Titan. 



~~ ~L~"'IjltiJ ~p ~~ 
' TECHMARINE 

Les Techmctrines sont des 
armuriers hors pai1; chargés de 
la fabrication et de la répamtion 
de tous lPs équipements employés 
par les Grey Knights. Ce sont 
eux qui tirent les Dreadnought 
de lew· sommeil, qui façonnent 
les m·mures, ainsi que les annes 
de forœ Nemesis minutieusement 
forgées à parti1· d 'tm alliage 
d'argent et de fer. 

Tout aspirant 7èdunarine entame 
sa formation par tm VO')'age sur 
Mars. Arborant les sceaux d~ll 
d'intrmisatio11, il traverse le 
Cercle de Fer et est emmené dans 
les cités-forges qui se cachent 
sous la mrfare de la fJlanète 
rouge. Il se plongP alors dans 
l'étude des savoirs anciens que 
l'Adeptus Mechan.icus C0'11Serve 
jalousement. Il y acquiert la 
maîtrise de tous 1 es out ils du 
Techmarine, g?·âce auxquels il 
powTa accomplir des mimcles 
de technologie. Enfin, il devn; 
fai,·e la preuvP de 50n excellence 
lon dPs lests /Jsycho-techniques 
extrnneml'nt complexes dispe71Sés 
pm· le 666' Chapit1·e. 

CC CT F E PV A Cd Sv Type d'Unité Composition d'Un ité 
1 Techmarine Tech marine 4 4 4 4 4 1 8 2+ Infantede (Personnage) 

ÉQUIPEYŒNT: RÈGLES SPÉCIALES: 
0 Armure d 'artificier (p. 91) o Aegis (p. 86) 
o Boiter o Ennemi Juré (Dé mons) 
o Hache énergétique o Et Ils ne Connaîtront pas la Peur 
o Grenades antichars o Personnage Indépendant 
o Grenades anti-psy (p. 91) o Psyker (Niveau d e Mailrise 1) 
o Grenades frag o Pureté d 'Esprit (p. 86) 
o Servo-harnais (p. 91) 

Adeptes de l'Armurerie: Pour chaque choix QG d 'un Détachement 
(sans compter les autres Techmai'Ïnes), vous pouvez inclure 1 
Tech marine, qu i n 'occupe pas de case d'Organigramme de Force. 

Bénédiction de l 'Omnimessie: Lors de chacune de vos phases de 
Tir, au lieu de tirer avec ses armes, un personnage avec cette règle 
spéciale peULtemcr de réparer un seu l véhicule ami en contact 
socle à socle ou à bord duquel il est embarqué. Pour réparer un 
véhicule, jetez 106. Sur un j e t de 5+ (ou 4+ si la figurine a un 
serve-harnais), vous pou vez restituer l Point de Coque pe rdu p lus 
tÔL au cours de la bataille, ou réparer un dégât Arme Dé trui te ou 
Immobilisé subi par le véhicule, avec effe t immédiat. 

Sapeur: Aprè le dé plo iement, mais avam 
les redéploiements Scouts et les d é p.lo icmcnts 
d ' ln fi ltra teurs, désignez 1 élément d e décor d ans 
votre zone de d éploiement (autre que l 'éventuelle 
fo rtification que vous avez sélec ti o nnée dans vo tre 
armée). La sauvegarde d e couver t qu' il confè re 
est améliorée d ' l point pour la durée de la panic 
Uusqu'à un maximum de 3+). Un élément de décor 
ne peut être amélioré qu'une seule fois de la sorte. 

PSYKER : 
Les Techmarù1es connaissent les po uvoirs 
Bannissement ct Poing d'Acier d e la discipline 
Démonologie (Séraphique). 

OPTIO S: 
o Remplacer le servo-harnais et le boiter 

par un faisceau de conversion ............................ 20 pts 
o Remplacer le boiter par un boiter d 'assaut ......... 3 pts 
o Prendre des objets des listes Armes d e Mêlée, 

Équipements Spéciaux et/ ou Reliques de T itan. 
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' STRIKE SQUAD 

Les Strihe Squads fonnent l'avant-garde des forces d'assaut Grey Knights. Les commandanLs envoient généralement une ou deux Strihe Squads 
capturer les objectifs vitaux dès le début de lr.L bataille, grâce à des téléjmrteurs fixes, permettant ainsi de prendre raf>idem.ent position aux 
emplacements isolés ou inaccessibles. Une fois en place, une Strike Squad peut libtirer un véritable torrent d.e bolts de ps)'canons ou de bolters 
d'assaut pour soutenir l'assaut princijJal. Du fait de leur rôle tactique, les St1ike Squads sont habituées à devoi?- attend Te les renjo1·ts ou 
l'établissement d'une tête de pont. I ls ont souvent po·ur tâche de dégage,· la voie aux troupes plus lourdPs, ou de se glisse,- derrière les défenses 
adverses lorsque I.e Grand Mas ter préfère la mobilité et une approche plus subtile qu'un assaut Termina/or. 

CC CT F E PV A Cd Sv 

1 8 3+ 
2 9 3+ 

Grey Knight 
Justicar 

4 4 4 4 1 4 

4 4 4 4 1 4 

ÉQUIPEMENT: RÈGLES SPÉCIALES: 
• Armure énergétique (p. 91) • Aegis (p. 86) 
• Boiter d 'assaut 
• Épée de force Nemesis (p. 87) 

• Confrérie de Psykers 
(Niveau de Maîtrise l) 

• Grenades antichars • Ennemi Juré (Démons) 
• Grenades anti-psy (p. 91) • Escouades de Combat (p. 86) 

Type d 'Unité 
Infanterie 
Infanterie (Personnage) 

PSYIŒR: 

Composition d 'Unité 
4 Grey Knights 
1 Justicar 

Les Suike Squads connaissent les pouvoirs Bannissement et 
Poingd'Acier de la discipline Démonologie (Séraphique). 

OPTIO ·s: 
• Ajouter jusqu'à 5 Grey Knights ................ 20 pts/figurine 

• Grenades frag • Et Ils ne Connaîtront pas la Peur • Pour chaque tranche complète de 5 figurines, 
1 Crey Knight peut prendre 1 objet de la liste 
Armes Spéciales. 

• Frappe en Profondeur 
• Pureté d 'Espri t (p. 86) 

• Tout Grey Knight peut prendre des objets de la liste 
Armes de Mêlée. 

• LeJusùca r peut prendre des objets des listes 
Armes de Mêlée et/ ou Équipements Spéciaux. 

• L'unité peut avoir 1 Rh ino (p. 71) ou 1 Razorback (p. 72) 
en tant que Transport Assigné. 
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' TERMINATOR SQUAD 

Rien nesljJlus rejn-ésenlatif du slalul des Grey Knight.s que les célèbres 7ènninalor Squads qui fonnentle cœur de leurs armées. La plufmrt 
des chapitres space marines, qu'il s'agisse d'une fondation ·récenlt! ou d'héritiers des ligions d'antan, se considèrent chanceux s'ils détiennent 
une vingtaine d'annures Te-rminato1· pour les membres de leu1· Prl'mière Compagnie. Les Grey Knights, quant à eux, peuvent mssemble-r assez 
d'armures lactiques Dreadnought pour équiper l'ensemble du clw.pitre. Si l'annure elle-méme est 1-e-marquoble, le guerrier à l'inlhicur est encore 
fJlu.s ,-,doutnillP. l.ew· guerre ùuessante contre les démons du Chaos réclame en 1fet plus qu'un simple space marine. Elle exige un Grey Knight: 
un guen-ier encore plw. intraitable, qui sw-classe les autres space marines, comme les space marines surclassent le rfsll' de l'humanité. 

CC CT F E PV I 
Terminator Grey Knight 4 4 4 4 1 4 
Justicar Tcrminator 4 4 4 4 1 4 

A Cd Sv 
2 9 2+ 
2 9 2+ 

ÉQUIPEMENT: RÈGLES SPÉCIALES: 
• Armure Terminator (p. 91) • Aegis (p . 86) 
• Boiter d 'assaut • Confrérie de Psykers 
• Épée de force Nemesis (p. 87) (Niveau de Maîtrise 1) 
• Grenades a ntichars • Ennemi Juré (Démons) 

Type d' Unité 
lnfamerie 
Infanterie (Penonnage) 

OPTIO S : 

Composition d'Unité 
4 TerminatOrs Grey Knights 
1 j usticar Terminator 

• Ajouterjusqu'à 5 Termina tors 
Grey Kn ights ............. .. ......................... 33 pts/figurine 

• Pour chaque tranche complète de 5 figurines, 

• Grenades anti-psy (p. 91) • Escouades de Combat (p. 86) 
1 Tcrminator Grey Knight peut prendre 1 objet 
de la liste Armes Spéciales de Terminator. 

• Grenades frag • Et Ils ne Connaîtront pas la Peur 
• Pureté d 'Esprit (p. 86) 

PSYKER: 
Les TenninatOr Squads Grey Knights connaissenL les 
pouvoirs Bannissl'ment et Poing d'Acie1· de la discipline 
Démonologie (Séraphique). 

• Tout Termina tor Grey Knight peut prend1·e 
des objets de la liste Armes de Mêlée. 

• Lejusticar Terminator peut prendre 
des objets des listes Armes de Mêlée 
et/ou Équipements Spéciaux. 

• L'unité peut avoir 1 Land Ra ider (p. 78), 
l La nd Raider Crusade1· (p. 79) ou 1 Land Raider 
Redeemer (p. 80) en tant que Transport Assigné . 



PURIFIER SQUAD 

Les Purifiers forment une OJ-ganisation à part au sein du chapitn;, dont les membres diffèrent des autres frèTes de bataille en mison de leur 

nature et de leurs tmditions. Les Chamb-res de Pu-reté ont été creusées profondément sous la fo-rteresse-monastère, à l'entrée des galeries qui 
serpentent sous le Mont A narch, là où les Purifiers ganient le mal qui se tajJit sous les voûtes antiques. Seuls les Grand Masters peuvent 
pénétrer dans ces nyptes interdites. Les néofJhytes ont jJa-rfois pris cet édit jJou1· un déjï. Certains ont pu retourne-r aux nivemtx sufJérieun 

après avoir 1-eçu une sévère con-ection de la pa-rt des Purifiers, une punition devant rapt;eler à l'imfJUdent qu'ils ne font confiance à personne 
dès lors qu'il s'agit des secrets du chapitre. D'autres intrus n'en sont jamais n:venus, et leur sort demeure un mystère. 

CC CT F E PV 1 A Cd Sv 
2 9 3+ 
2 9 3+ 

Purifier 4 4 4 4 4 
Knight of the Fla me 4 4 4 4 4 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure énergétique (p. 91) 
• Boiter d 'assaut 
• Épée de force Nemesis (p.87) 
• Grenades antichars 
• Grenades anti-psy (p. 91) 
• Grenades frag 

RÈGLES SPÉCIALES : 
• Aegis (p. 86) 
• Confrérie de Psykers 

(Niveau de Maîtrise 2) 
• Ennemi Juré (Démons) 
• Escouades de Combat (p.86) 
• P u reté d'Esprit (p.86) 
• Sans Peur 

Feu Purificateur : Toutes 
les attaques de corps à corps 
des Purif iers ont la règle 
spéciale Feu de l 'Âme. 

Type d'Unité 
Infanterie 
Infanterie (Personnage) 

PSYKER: 

Composition d'Unité 
4 Pur i fiers 
l Knight of the Fla me 

Les Purifiers connaissen t les pouvo irs Bannissement, 
Poing d'Acier et Flamme Purificatrice de la disciplin e 
Démonologie (Séraphique). 

OPTIONS: 
• Ajouter j usqu 'à 5 Purifie rs .. .. .. .. .... ... . .. ... .. .. .. 25 pts/figurine 
• Pou r chaque tranche complè te de 5 figurines, 2 Purifiers 

p eu t prendre 1 objet d e la li ste Armes Spécia les. 
• Tout Purif-ier p eut pren dre d es objets de la liste 

Armes de Mêlée. 
• Le Knigh t o f the Flame peut pren d re des objets d es listes 

Armes de Mêlé e et/ ou Équipem en ts Spéciaux. 
• L'unité p eu t avoir 1 Rhino (p. 71) ou 1 Razorback (p. 72) 

en tan t q ue Transport Assign é. 
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' PALADIN SQUAD 

Les Grey Knights estiment que la guerre contribue à forger l'esprit d'un guerrùn; mais qu'elle ne sujjïra jamais à en jilire un grand homme. 
C'est poU1·quoi tm Grey Knight souhaitant se montrer digne d'intégrer les rangs des Paladins nf saurait se satisfaire de sa seule bnlVOUI"I! ou de 
ses talents; il doit accomfJliT huit quétes faisant la fJTeuve de set valeuT el sa détermination. Ce n'est que lon qu'il aura démontré que son esprit 
était pw; sa -résolution inflexible et son coTps absolument hermétique au Wmp lJ!L 'il sera accepté jJam!i les Paladins. Ce sont les plus grands 
guerriers de Titan, et chacun d'eux est tm pamngon d'admsse et de vertu, 11!/!Sttl"é à l'aune des exigenres de l'ordre auquel il appartient. 

Paladin 
Apo[hecary 

CC CT F E PV 1 

544424 
544424 

A Cd Sv 
2 9 2+ 
2 9 2+ 

Type d' L"nité 
Infamerie 

Composition d'Unité 
3 Paladi ns 

Infanterie (Personnage) 

ÉQUIPEMEl\T: RÈGLES SPÉCIALES : 
• Armure Terminator (p . 91) • Aegis (p. 86) 
• Boiter d 'assaut • Confrérie de Psykers 
• Épée de force Nemesis (p . 87) (Niveau de Maîtrise 1) 

• Grenades antichars • En nemi juré (Démons) 
• Grenades anti-psy (p. 91) • Escouades de Combat (p. 86) 
• Grenades frag • Et Ils ne Connaîtront pas la Peur 

• Pureté d'Esprit (p. 86) 

PSYKER: 
Les Paladins connaissent les pouvoirs Bannifsemenl et Poing d'Aciet· 
de la discipline Démonologie (Séraphique). 

OPTIO S: 
• Ajouter j usqu'à 7 Paladins ......... ....... ... .... . 55 pts/jigu1ine 
• Promouvoi1· 1 Paladin en Apothecary, en remplaçant 

son bolLer d 'assaut par un narthecium .. .... ... ...... . 20 pts 
• l Pa ladin peul remplacer son arme de mêlée par: 

-Bannière de Confrérie ... ......... ... ... ...... ... ...... ..... . 25 pts 
- La Ba nniè re Nemesis (1 par armée) .... .. .. ......... .35 pts 

• Pour chaque tranche complète de 5 figurines, 
2 Pa ladins peuvent prendre des obj ets de la liste 
Armes Spéciales Termina tor. 

• Toute figurine peut prendre des objets des listes 
Armes de Mêlée et/ ou Équipe me nts Spéciaux. 

• L'unité peut avoi r 1 Land Raide r (p. 78), 
1 Land Ra ider Crusader (p. 79) ou l Land Raider 
Redeemer (p. 80) en tant que Transpol"l Assigné. 



DREADNOUGHT 

C'est uns des plus âpres conflits que les maîtres artificieTs Grey Knighls fJénètrenl dans la Chambre des Héros pour ,-éveiller les Dreadnought 
du chapitre. Peu de visions sont aussi terrifiantes que celle dun Dreadncught qui déchaîne sa colère. Ces machines font deux fois la /niUe d'un 
homme et sont dotées des meilleu1-es am1es. Leurs moteurs n~gissent dans le fmcas des batailles, le sol tremble à clwcun de leurs pas, les tirs 
ricochent suT leur blindage d'adamantium, et l'ennemi préfère fuir que faim face à leu1"ju1·eur. Il peut sembler étrange qu'ils ne soient éveillés 
que dans les pires circonstances, mais les maîtres du chapit1-e estiment que Jaire wop souvent appel à leurs semices revient à les déconsidérer. 

Dreadnought 
Venerable Dreadnought 

ÉQUIPEMENT: 
• Multi-fuseur 
• Gantelet énergétique 

avec boiter d'assaut 
in tégré 

•Fumigènes 
• Projecteur 

rBiindage 1 
CCCT F Av FI Arr 1 A PC 
4 
5 

4 6 12 12 10 4 2 3 
5 6 12 12 10 4 2 3 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Aegis (p. 86) 
• Ennemi Juré (Dé mons) 
• Pilote psyker 

(Niveau de Maîtrise 1) 
• Pureté d ' Esprit (p. 86) 

Vénérable 
(Venerable Dreadnought): 
Si un Venerable Dreadnought 
subit une touche pénétrante, 
vous pouvez faire relancer le 
résultat obtenu sur le tableau 
de Dégâts des Véhicules. Vous 
devez accepter le nouveau 
résultat même s' il est pire 
que le prem ier. 

Type d'Unité Composition d'Unité 
Véh icule (Marcheur) 1 Dreadnought 
Véhicu le (Marcheur) 

PSYIŒR: 
Les Dreadnought et Venerable Dreadnough t connaissent 
les pouvoirs Bannissement et Sanctuaù·e de la d iscipline 
Démonologie (Séraphique). 

OPTIONS: 
• Remplacer le boiter d 'assau t 

par un la nce-flammes lourd .. ....... ..... .... ..... .... .. ... ............ 10 pts 
• Remplacer le gantelet énergétique avec boiter d 'assaut par : 

- La nce-missiles .. ..... ...... .... ................ ........ .......... ......... .. . 10 pts 
- Autocanonjumelé ....... .... .. ....... .... ... ... ........ .............. ... .. 15 pts 

• Blindage ren forcé· ·············· ··-···---·· ··· -··-···--···· ··········-·· ·· ··· 10 pts 
• Promouvoir en Venerable Dreadnough t.. ... .... ......... ... ... 25 pts 
• Peut prendre des objets de la liste Armes de Dreadnought. 



Le transjJort de tmupes Rhino figw·e jJarmi les véhicules les plus révérés de l1mperium. Ses origines se perdent dans la nuit des lemps, 
lorsque l'homme commença à explonrr les étoiles et à coloniser leurs planètes. Le Rhino a peu évolué depuis cet âge d '01; car il offrait déjà un 
équilibre idéal entre capacité de transport, blindage et manœuvrabilité que l'Adeptus Mechanicus a toujours jugé proche de la pe1jection. 
Il n'est donc pas surprenant que les Grey Knights fassent un usage intensif de ce véhicule extrêmement fwlyvalent, tout particulièrement 
les Strike Squads, Purifier Squads et Purgation Squads qui les sollicitent pour se déployer som le feu nourri de l'ennemi, leuT permettant de 
frapper où et quand bon leur semble. 

Rhino 

ÉQUIPEME:.lT : 
• Boiter d 'Assaut 
• Fumigènes 
• Projecteur 

r Blindagel 
CT Av FI Arr PC 
4 11 11 lü 3 

RÈGLES SPÉCIALES : 
Réparation: Si un Rhino est 
Immobilisé, il p eut tenter de se 
réparer lors des tours suivants, 
au lieu de tirer. J etez 1D6 
pendant la phase de T ir. Sur un 
résultat de 6, le véhicule n 'est 
plus Immobilisé. Notez qu'une 
Réparat ion réussie ne restaure 
aucun Point de Coque. 

Type d'Unité 
Véhicule (Char, Transport) 

TRANSPORT: 
Capacité de Transport: 
lü figurines. Ne peut pas 
transporter de figurines 
ayant la règle spéciale 
Massif, Très Massif ou 
Extrêmement Massif. 

Postes de Tir: 2 figurines 
p euvent tirer par la trappe 
du toit d u Rhino. 

Points d 'Accès: 
1 sur chaque côté de la 
coque e t 1 à l'arrière. 

Composition d'Unité 
l Rhino 

OPTIONS : 
• Peut prendre des objets 

de la liste Équipements 
de Véhicule Grey Knight. 

1 



Le Razorback est une vmiante iouniement année du Rhino. li échange une jmrtie de sa cajJacité de transport contre un annement en 
tourelle, généralement des systèmes de bolten· lourds ou de canons laserjumelés. Les Razm·bach servent à la fois de transports de tmupes et de 

pièces d'ajJpui mobiles. Ils ont jJow· mission d'escor·teT les Rhino et letas escouades d'infanterie jusqu'au cœur des combats, et jJUisque les Grey 
Knights combattent très souvent en infériorité numérique (même selon les standanis sjJace marines), la jJUissance de feu supplémentaiTe qu'ils 
fournissent est un atout appréciable. Elle aidera à clairsemer les mng5 ennemis ou saum Jaire face à des cibles fortement blindée~~ ce qui ne fait 
qu'augmenter la menace considérable que refmisentent les passagers à eux seuls. 

Razorback 

ÉQUIPEMENT: 
• Boiter lourd jumelé 
• Fumigènes 
• Projecteur 

1 

rBlindagel 
CT Av FI Arr PC 
4 11 11 10 3 

TRAi"lSPORT: 
Capacité de Transport: 
6 figur ines. Ne peut pas 
transporter de figurines 
ayant la règle sp éciale 
Massif, Très Massif ou 
Extrêmement Massif. 

Postes de T ir : Aucun. 

Points d 'Accès: 
1 sur chaque côté de 
la coque et l à l'arrière. 

Type d'Unité 
Véhicule (Char, Transport) 

OPTIONS: 

Composition d 'Unité 
1 Razorback 

• Remplacer le boiter lourd j umelé par: 
- Lance-Oammes lourd jumelé ...... ............... ................. gratuit 
- Canon d'assautjumclé ...... ....... .... ..... .... .. .......... .. .. ...... .. 20jJts 

- Canon laser j umelé .... .. .. ..... .. .. .... .. .... .. .... .... ....... .. .... .. ... 20 fJts 
- Canon Jaser et fusil à plasma jumelé ...................... .. ... 20 pts 

• Peut prendre des objets de la liste 
Équipemen ts de Véhicule Grey Knight. 



INTERCEPTOR SQUAD 

Le.s Intf'W'Plor Squads transportent leurs prop1·es téléporteurs, de5 appareils de la taill.e tl'un paquetage dorsal leur perrnellant de se télépo1·tt!!· 
sans avoir recours aux encmnbmntes machines traditionnelles. !.es Cnry K nights ainsi équifJés peuvent réagir promjJtnnent aux évolutions de la 
bataille et couvnml de longtte:> distances via le Wmp. De tO'ltS les soldats au service de lïmperium, eux seuls peu.vent ulilist!!· wu telle technologie. 
Les porteurs doivent avoir une grande force d'âme pow· traverser le WarfJ sans la protection d'un champ de c011jinement Cellt!!· ou d·unl' annurt' 
Termina/or, ils doivent donc consacm· leurs aptitudes psychiques à la défense de leur âme contre les dangers du Warp. 

1 nterccptor 
j usticar lnterceptor 

ÉQUIPE:VIENT: 

C C CT F E PV I 

4 4 4 4 1 4 
4 4 4 4 1 4 

A Cd Sv 
l 8 3+ 
2 9 3+ 

RÈGLES SPÉCW "ES: 
• Armur e éne rgétique (p. 91) • Aegis (p. 86) 
• Boiter d'assaut 
• Épée de force Nemesis (p. 87) 

• Confrérie de Psyke rs 
(Niveau de Maîtrise 1) 

• Grenades antichars • Ennemi Juré (Démons) 

Type d 'Unité 
In fanterie de Saut 
lnfamcrie de Sam (Personnage) 

PSYKER: 

Composition d 'Unité 
4 Interceptors 
1 Justicar IntercepLOr 

Les Imerce ptor Squads connaissent les pouvoi rs 
Bannissement et Poing d'Acier de la d iscipline 
Démonologie (Séraphique). 

• Grenades anti-psy (p. 91) • Escouades de Combat (p. 86) OPTIO 'S: 
• Grenades frag • Et Us ne Connaîtront pas la Peur 
• Téléporteur (p. 90) • P ure té d 'Esprit (p. 86) 

• Ajouœr jusqu'à 5 Jn tcrceptors ..... ........... 24 pts/figurine 
• Pour chaque tra nche complète de 5 figurines, 

1 Interceptor peut prendre 1 objet de la liste 
Armes Spéciales. 

• Tout 1 n terceptor peut prendre des objets de la liste 
Armes de Mêlée. 

• Le .J usticar lnterceptor peut prendre des objets des 
1 istes Armes de Mêlée et/ ou Équipements Spéciaux. 
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' STORMRAVEN 

L'esco1·teur Stonnraven est un aj>jJareil d'appui mjJjJroché et un transport de troupii!J' sollicité par les Crey Knights l01-squ'ils n'ont fms la possibilité 
de se téléporter au combat. Son compartiment passager pe·ut accueillir une 1ènninator Squad, et le Stormraven peut rnêrne tmnsporter un 
D-readnought accroché à ses grappins arrière. IL est plus agile qu'un Thunderhaw" et capable de déposer ses passagers avec précision, même si 
les cieux sont perturbés par des turbulences démoniaques, ce qui est souvent le cas lorsque les Grey Knights interviennent. 

Le Stormraven est utilisé par les Grey Knights depuis des millénaù'l!s. fl s'agit sans doute de l'appareille plus polyvalent de leur arsenal, tout 
aussi apte â 1·emplir des missions d'appui au sol, que d'interdiction ou d'assaut frontal. On le compm·e souvent à un Land Raider vollmt, car 
ces deux véhicules ont de nombn!Ux points communs, notamment un esprit de la machine s&phistiqué capable d'utiliser les systèmes d'armes 
de l'appm'l!il. D'ailleurs, un Stormraven est encoTe mieux arrné qu'un Land Raider, ce qui fait de lui une vél·itable joTteresse volante. 

Stormraven 

ÉQUIPEME~TT: 
• Canon d 'assaut jumelé 
• Boiter lourd jumelé 
• 4 missiles Stormstrike (p. 89) 
• Blindage de céramite (p. 90) 

r BEndagel 
CT Av FI Arr PC 
4 12 12 12 3 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Esprit de la Machine 
• Véhicule d 'Assaut 

Type d 'Unité Composition d'Unité 
Véhicule (Volant, An tigra,·, Transport) l SLOrmraven 

Cieux de Fureur: Si le Stormraven s'est déplacé de plus de 
6", ses passagers peuvent tout de même débarque r, mais 
en suivant la procédure suivante : 

Désignez n'importe quel point survolé par le Stor mravcn 
Crey Knighl durant son déplacement ct déployez 
J'escouade comme si elle effectuait une Frappe en 
P rofondeur sur ce point. Si l 'unité dévie, chaque figurine 
qui débarque doit effectuer immédiatement u n test de 
Terrain Dan gereux. Si n' importe laquelle des figu rines ne 
peut pas être déployée, l 'unité est entièrement détruite. 
Notez que les figurines qui débarquent en utilisant la 
règle spéciale Cieux de Fureur ne peuvent pas charger 
au cou rs du même tour. 



"NOUS SOMMES LES GREY KNIGHTS; NOTRE FOI EST NOTRE ARMURE, NOTRE DÉVOTION EST NOTRE BOUCLIER ET NOTRE 

ARME EST LA PURETÉ DE NOTRE CAUSE. MAIS SURTOUT, NOUS PORTONS LA LUMIÈRE DU DIVIN EMPEREUR DE L'HUMANITÉ 

DANS LES TÉNÈBRES POUR PURGER LE DÉMON OÙ Q.U'IL SE CACHE." 
- Brother-Captain .Anmnn St1!171 

TRANSPORT: 
Capacité de Transport: Le Swrmraven peut transporter 
deux unités séparées: une uni té comptant jusqu'à J 2 
fig urines dans son compartiment , plus un Dreadnought 
(ou Venerable Dread nought) avec ses grappi ns a rrière. Si 
un SLOrmraven en Approche devient une Épave ou subit 
un résultat Explosion, le Dreadnought embarqué subit 1 
touche de F 10 su r son Blindage Arriè re; si le Stormraven 
était en mode Station naire, il subit à la place 1 touche de 
F4. Le Stormraven Gunship peu t transporter des figuri nes 
d ' In fanterie de Saut. 

Postes de Tir: Aucun. 

Points d'Accès: 1 à l'avant, 1 sur chaque côté de la coque 
et 1 à l'arrière. 

OPTIONS: 
• Remplacer le canon d'assautjumelé pa r: 

- Cano n à plasma j umelé .......... ............ ...... ............ ....... gratuit 
- Can on laser jumelé ...... ........ ...... ........ ...... .......... ...... .... gratuit 

• Remplacer le boiter lourd j umelé par : 
- Mult i-fu eur jumelé .......... .. ...... ............ .. .. ......... .. .. ...... gratuit 
- Lance-missiles Typhoon ...... ...... ...... .. .... ....................... 25 pts 

• Remplacer les 2 Points d'Accès latérau x par 
des tourelles la térales avec bolters Hurricane ....... .. ...... 30 pts 

• Prendre chacun des équipements suivants : 
- Projecteur .... .. ........ .... ........ .......... ........ .. ............ .. ............ . 1 pt 
- Blindage ren forcé ........................................................... 5 pts 
- Balise de localisation .. .......... .... .. ......... .... ..................... 10 pts 

1 
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' PURGATION SQUAD 

L'aspect d'une Pttrgation Squad est jJroche de celui des escouades Devastatorfonnées pa·r les autres chajJitres sjutce mM'ines plus O'rthodoxes. 
Cependant, leu1·s doctrines sont radicalement différentes. L'annement porté par une Purgation Squad est deux fois plus mortel, cent fois plus 
rare et dix-mille fois plus précieux que les annes plus communes en usage dims les escouades Devastator. Les membres d'une Pwgation Squad 
doivent donc faire preuve d'une résolution bien sujJérieure à celle de lew-s pairs. Les G1·ey Knighls se retrouvent souvent en in[eriorité numél"ique, 
c'est pow-quoi les mnnbres des Purgation Squads ont droelojJpé leun capacités men/ales au point de percevoir leu1· ennemi au travtn"S des éne?gies 
dansantes du WarjJ, et d'être capables de guider leurs tirs sur la cible, peu impo1·tent les obstacles sur leu1· trajectoire. 

Purgator 
Justicar Purgator 

ÉQUIPEMENT: 

CC CT F E PV 
4 4 4 4 4 
4 4 4 4 4 

A Cd Sv 
l 8 3+ 
2 9 3+ 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Armure énergétique (p. 9l) • Aegis (p. 86) 

Type d'Unité 
Infante rie 
Infanterie (Personnage) 

OPTIONS : 

Composition d'Unité 
4 Purgators 
·1 Justicar Purgator 

• Ajoute1·j usqu"à 5 Purgawrs ............... .... 20 pts/figurine 
• Boiter d 'assaut • Et n s ne Connaîtront pas la Peur • jusqu'à 4 Pu rgawrs peuvcnL prendre des objets 

de la liste Armes Spécia les. • Épée de f01·ce Nemesis (p. 87) • Confrérie de Psykers 
• Grenades antichars (Niveau de Maîtrise 1) 
• Grenades anti-p sy (p. 91) • Escouades de Combat (p. 86) 
• Grenades frag • Vision Nocturne 

• Ennemi Juré (Démons) 
• Pureté d 'Esprit (p. 86) 

PSYKER: 
Les Purgation Squads connaissent les pou,·oirs Bannisse?nmt 
et Poing d'Acier de la discipline Démonologie (Séraphique) . 

• Tout Pu rgator peut prendt·e des objets 
de la liste Armes de Mêlée. 

• Le j usticar Purgator peut prendre des objets des 
listes Armes de Mêlée et/ ou Équipements Spéciaux. 

• L'unité peut avoir 1 Rhino (p. 71) oul Razorback 
(p. 72) en tant que Transport Assigné. 
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DREADKNIGHT NEMESIS 

Un Dreadlmight Nemesis est une merveille de technologie. Il est constitué d'un exosquelette d'adamantium alimenté par un Téacteur à fJlasma. 
compact, suT lequel sont apjJosées une inteTface de contrôle et des plaques de blindage en cémmite. Une fois qu'un Orey Knight s'est harnaché 

à un Dreadknight Nemesis, des imjJlants synaptiques lui permettent de contrôler les membres el les systèmes de ce dernier comme s'il s'agissait 

d'une extension de sa chair- bien qu'il s'agisse d'un corps infiniment plus puissant et plus résistant. Le pilote est jmJtégé par u n jnûssant 
chamjJ de fmœ et jJeut faire usage d'un m·mement dévwtateuT sjJécialemenl adapté à son exosquelette, ce qui améliore ses compétences martiales 

el son endurance au point de lui jJermetlre d'essuyer les coups des démons les plus imposants, et de contre-attaquer pour les vaincre. 

Drcadknight l\cmesis 
CC CT F E PV 
546644 

A Cd Sv 
3 10 2+ 

Type d 'Unité Composition d'Unité 
Créature Monstr ueuse (Personnage) 1 Dreadknight Nemesis 

ÉQUIPEMENT: 
• 2 gantelets énergétiques 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Aegis (p. 86) 
• Ennemi Juré (Démons) 
• Et Ils ne Connaîtront pas la Peur 
• Frappe en Profondeur 
• Psyker (Niveau de Maîtrise 1) 
• P ure té d'Esprit (p. 86) 

Écran de Force: Les 
Dreadknig hts Nemesis o n t une 
sauvegarde invulnérable de 5+. 

PSYKER : 
Les Dreadknights Nemesis connaissent les pouvoirs Bannissement et Sanctuaire 

de la discipline Démonologie (Séraphique). 

OPTIONS: 
• Té léporteur ....... ... ................... .... ... ............ ..... .... ........... .... .... ....... ........ ........ ............. ..... 30 pts 

• Peut prendre jusqu'à 2 armes de la liste suivante 
(chaque arme ne peut être p r ise qu 'une seule fois) : 
-lncineratorlourd .............. .. .................... ... ........... ..... .... ... ......... ... .... ...... ... ... .......... ..... . 20pts 
- Expurgatcur gatling .............................. ....... ................ ... ............. ... ............. ............... .30 pts 
- Psycanon lo urd .... ... .... ..... .... ... .... ... ..... .... .... ... .... .... .... .... ... .. ...... ......... ....... .... ..... ..... ..... .. 35 pts 

• Remplacer 1 gantelet énergétique par 1 des armes suivantes: 
-Marteau tueur de démons Nemesis .......... .... .. .... ....... ...... ........ .... .... ........ ...... ..... ... .. .... .. 5 pts 
- Espadon Nemesis ... ................ ........... ........ .... ... ........ ..... ..... ....... ... ..... ...... .... ... ... ...... .. .... 10 pts 
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' LAND RAIDER 

Le Land Raider est souvent à la jJointe des assauts des Grey Knights, et apporte aux confréries sa terrible jmissance de feu . Doté d'une 
coque de céramite et d'adarnantium, d'une cabine hermflique et d'affûts de canons laser, il s'agit de l'une des plus redoutables armes de 
l'arsenal de l'!mperi"U?n. Le Land Raid~rr est m1·e et p1-écieux pour l'Adeptus Astm·tes, et est réservé aux formations de commandement et aux 
escouades d'assau.t Tenninator; le fait que les Grey Knights puissent mobiliser ces chars imposants en grand nombre, et Jaire remplacer leu1'S 
pn·tes pm· les forges de Deimos, permet de mesurer la confiance et les 1·essources qui leur sont acco1·dées par l'Emperetn: Le Land Raidn· sert 
fidèlement le chapitre depuis dix mille ans, et si l'Emperrn?· le vrnt, il continuera de le Jaire lors des dix jJrochains millénaires. 

Land Raider 

ÉQUIPEMENT: 
• Boiter lourd jumelé 
• 2 canons laser jumelés 
•Fumigènes 
• Projecteur 

RÈGLES SPÉClALES: 
• Esprit de la Machine 
• Véhicule d 'Assaut 

rBlindagel 
CT Av FI Arr PC 
4 14 14 14 4 

TRANSPORT: 
Capacité de Transport: 
10 figurines. 

Postes de T ir: Aucun. 

Points d 'Accès: 
1 sur chaque côté de 
la coque e t 1 à l'avant. 

Type d'Unité 
Véh icule (Char, Transport) 

OPTIONS: 

Composition d'Unité 
1 Land Raider 

• Mul ti-fuseur .......................... .... ......... ...... ........................ . 10 (Jts 
• PeuL prendre des objets de la liste 

Équipements de Véhicule Grey Knight. 
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' LAND RAIDER CRUSADER 

Le CnLSader est une variante du Land Raider standard que les Grey Knights emploient souvent. Des systèmes de bolters Hunicane 
remplacent les canons lasu; re qui en fait L'instmment idéal pour faucher les formations de troupes légèrement protégées. Les Grey Knights 
ont 1-ecours à ce véhicule d'assaut quand les autres vecteurs d'attaque sont impossibles, ou si la situation tactique favorise une pm/{1-ession 
au sol. Bien que les Grey Knights recourent intensivement à la téléportation et aux transports Stonnraven, les perturbations de l'atmosphère 
ou du Warp, ou l'envimnnement d'tm monde hostile peuvent les affecter. C'est là que le Land R aidl'r intervient, sa coque blindée étant 
immunisée contre les vents les plus caustiques et ses dwnilles d'adamantium fJ01LVant négocier tous types de lermin. 

Land Raider Crusadcr 

ÉQUIPEME T : 
• Canon d 'assau t jumelé 
• 2 bohers Hurricane 
• Auto-lanceurs frag (p. 90) 
• Fumigènes 
• Projecteu r 

RÈGLES SPÉCIALES : 
• Esprit de la Machine 
• Véhicule d 'Assaut 

r Blindagel 
CT Av FI Arr PC 
4 14 14 14 4 

TRA.: SPORT: 
Capacité de Transport: 
16 figuri nes. 

Postes de Tir: Aucun. 

Points d'Accès: 
1 sur chaq ue côté de 
la coque e l 1 à l 'avant. 

'!ype d'Unité Composit ion d'Unité 
Véhicu le (Char, Transpo rt) 1 Land Raider Crusadcr 

OPTIO 'S: 
• Multi-fuseur ........ ....... ...... ............................ ... .................. 10 pts 
• Peu t p rendre des objets de la liste 

Équipe ments de Véhicule Grey Knighl. 
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' LAND RAIDER REDEEMER 

Le Redee-mer est une autre variante du Land Raider prisée par les Grey Knights, ses canons Flamestorm pouvant déclencher un terrible 
carnage à rot<rte portée. Le Redeemer est idéal pottr les zones de guerre urbaines ou envahies par la végétation, dans lesquelles les combats 
Jont toujours rajJpmchés et jJarticutièrement mortels. L'épaisse coque du char jJ"I"otège ses jmssagers des attaques swrp1·ises, tandis que les 
canons Flamestonn nettoient les nids d'ennemis. Il n'y a nulle pa.,-/ où se caclu~r de leuTs projections de cm"bu;rants inondant les bunkerJ et 
les ruines, les brousJailles et les ban""icades. Alors que les survivants titubent en toussant hon de leur couvert, la rampe du Land Raider 
s'abat avec fracas pou1· cmcher sa ca1gaison de frères de bataille en armuTe Tenninatm: 

Land Raid er Rcdeemer 

ÉQUIPEMENT: 
• Canon d 'assaut jumelé 
• 2 can ons F lamestorm 
• Auto -lanceurs frag (p. 90) 
• Fum igènes 
• Projecteur 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Esprit d e la Machine 
• Véhicule d'Assaut 

r Bliodagel 
CT Av FI Arr PC 
4 14 14 14 4 

TRANSPORT: 
Capacité de Transp or t : 
12 fig urines. 

Postes de T ir : Aucun. 

Po ints d 'Accès : 
1 sur chaque côté de 
la coque et 1 à l'avant. 

Type d'Unité Composition d'Unité 
Véhicule (Char, Transport) 1 Land Raider Rcdcemer 

OPTIONS: 
• Multi-fuscur ...... .. .. .... ....... ..... .. ........ ................ ............ .. .... JO pts 
• Peut prendre des objets de la liste 

Équipem en ts de Véhicu le Grey Knigh t. 
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' KALDOR DRAIGO 

SUPREME GRAND MASTER DES GREY KNIGHTS 

Kaldor Draigo est le Supreme 
Grand Maste1· des Grey Knights 
en cettefin de 41' M illénaire. 
Ses exploits sont entrés dans 
les légendes du chapitre, et 
il a su remporter de grandes 
victoires contre les Dieux 
Sombres. Toutefois, sa gloire l'a 
placé au centre des attentions 
des Puissances de la Ruine; 
et les seigneurs démons, tels 
des requins, flottent en cercle 
autour de Kaldor Draigo afin 
de dévorer son âme. 

Cette rancune porta ses fruits 
au cours de la dernière année 
du 41' Millénaire, quand le 
prince démon 1Yf'har l'attira 
dans le Wmp. Bien que Dmigo 
vainquît M'kar, il se retrouva 
prisonnier du Warp, incapable 
de retourner vers son chapitre. 
Depuis ce jour, le Supreme 
Grand Mas te~· erre dans 
l'Immaterium, aucun démon 
ni aucun dieu ne se montmnt 
assez fort pour l'abattre. Parfois, 
les remous du Wa.rp le portent 
en un fJoint du temps où le 
voile entre les deux dimensions 
s'entrouvre. Dans ces moments, 
il combat à nouveau aux côtés 
de ses frères, avant que le Warp 
vienne le reprendre. 

Kaldor Draigo 
CC CT F E PV 1 
6 5 4445 

A Cd Sv 
4 10 2+ 

Type d 'Unité 
Infanterie (Personnage) 

Composition d'Unité 
l (Unique) 

ÉQUIPEMENT : 
• Armure Terminator (p. 91) 
• Boiter d'assaut 
• Bouclier Storm (p. 91) 
• Grenades antichars 
• Grenades anti-psy (p. 91) 
• Grenades frag 
• Halo de fer (p. 90) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Aegis (p. 86) 
• Guerrier Éternel 
• Ennemi Juré (Démons) 
• Personnage Indépendant 
• Psyker (Niveau de Maîtrise 2) 
• Pureté d'Esprit (p. 86) 
• Sans Peur 

TRAIT DE SEIGNEUR 
DE GUERRE: 
Tueur de Démons (p. 86) 

PSYIŒR: 
Kaldor Draigo connaît les pouvoirs Bannissement, 
Portail d'Infinité, Poing d 'Acier et Purification Spirituelle 
de la discipline Démonologie (Séraphique). 

,----RELIQUE DE TITAN 
L'Épée de Titan: Sans doute la lame la plus puissante jamais 

~ portée par un Grey Knight, cette épée est la terrew· des démons. 

~ Portée F PA Type 
- +3 2 Mêlée, Fo rce, 

Arme de Maitre, 
Fléau des Démons (p. 87) 
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' GREY KNIGHTS 
BROTHERHOOD 

Celte formation est l'une des plus redoutables de toute la galaxie. Sous le commandement de son Grand Mast er et de son Brother-Captain 
sont rassemblés pltu d'une centaine de gwmiers d'élite au service de l'Empereur, tous dotés du meilleur équipement qui existe dans 
l1mjJerium. Les pmdigieux pouvoirs psychiques qu'iü j>euventma.nifester sont encore jJltt.s impressionnants que leU1· puiss(mce de feu, 
chaque Grey Knight étant un j>syker habile, caj>able de mêler sa volonté à celles de ses ft·ères pour hoyer tout ce qui se dresse face à eux. 

La situation doit être particulièrement préoccupante fJow· qu'un Grand Nfasterjasse ajJjJel à la force combinée de tous ses gueniers. La Téunion 
de la confrérie est un spectacle glorieux et e.ffmyant. L'air lui-même tremble sous l'énergie à peine con/.enue des esj>rits de cent Gnty Knights 
t'lLSSemblés en un même lieu, le Warp répondant à leur présence. Tout comme une p,scouade de Grey Knights possède une fm<-e spirituelle 
sttpérieure à la somme de ses psylurrs, une confrérie éclipse une escouade par la magnitude de sa puissance mentale. Les conséquences sont 
catastrophiques pour l'ennemi, les élwgies conjm·ées collectivement par les Grey K nights pouvant bannir les d-émons et endiguer les flots du 
Warp j>ar la seule force de leurs volontés conjointes. C'est pourquoi les conji·f:ries ne sont 1-ézmies que lonqu'une force de ji·appe ne suffit pas, 
comme quand l'bnmaterium engloutit un monde ou qu'un démon majeur jJarticulièrement imposant a pris pied dans la réalité. 

Les confi'éries Orey Knights excellent également lors des conflits pltt.s conventionnels, disposant des armes nécessain;s pour combattt·e 
des myiades d'ennemis. Les 7èrminator Squads son/ le f>oing d'acier de l-a confrérie, maniant des hallebardes de Jon:e Nemesis et des 
boliers d'aswut pouvant anéantit· la plupart des adve·rsain!s. Les Strike et Interce:jJlor Squads constituent une force de ,-éponse rapide, en 
apparaissant soudainement pour exploiter une Jaille ou ouvrir la voie à l'assaut p1incipaL Les incinerators, expwgateurs et psycanons des 
Purgators fournissent l'appui Jeu. Pour traitm· les plus gt·osses menaces, une conji·érie jJeut compter sur ses Dreadnought et Dreadknights, 
dont les lames et les poings SI!1'VO-assistés égalent ceu:.; de n'impm·te quel monstre du Warp. Enfin, la conji-érie s'arc-boute sttr les qualités de 
rnenew· d'un Grand Master qui la conduit à la ba,taille. 



"AUJOURD'HUI, LA VICTOIRE EST TIENNE, MORTEL; MAIS SACHE Q.UE SI JAMAIS TU REMETS LES PIEDS SUR CE MONDE, 

TOI ET TOUS CEUX Q.UI TE SUIVRONT SERONT DAMNÉS POUR LES DIX PROCHAINS MILLÉNAIRES." 

_.~·r'"' 
FORMATION: • 

• 1 Grand Mas ter (p. 60) ~;-
• 1 Brother-Captain (p. 60) 
• 1 Bro the rhood Champion (p. 62) 
• 3 Strike Squads (p. 66) ; 

g 
• 3 Termina tor Squads (p. 67) ~: 

• 2 Interceptor Squads (p. 73) ~ 
• 2 Purgaùon Squads (p. 76) l! 
• 1 Dreadnought (p. 70) f 
• 1 Dreadknight ::-.lemesis (p. 77) 

RESTRICTIONS: 
Aucune. 

- tH'kar le Réincarni, s'adressant à Kaldo1· Draigp 

RÈGLES SPÉCIALES: 
Commandant de Confrérie: Si cette Formation est 
votre Détachement Principal, vous pouvez relancer le 
jet sur le tableau de Traits de Seigneur de Guerre du 
Codex : Grey Knights. 

Confrérie Psychique: Tant que le Grand Mas ter de la 
Formation est en vie, toutes les unités de la Formation 
exploitent avec succès leurs points de C harge Warp 
sur 3+ qua nd elles effeclUent des tests Psychiques. 

Rites de Téléportation: Au lieu d 'effectue r des j ets de 
Réserves à partir de votre deuxième tour, vous p ouvez 
effectuer des j ets de Réserves pour toute unité de cette 
Formation qui est placée en Réserves de Frappe en 
Profondeur dès le début de votre premier tour. Ces unités 
en t rent enjeu depuis les Réserves de Frappe en Profondeu r 
au tour 1 sur un j et de 3+. En ou tre, les unités de cette 
Form ation peuve nt à la fois tirer et Spri nter, dans n ' importe 
quel ordre, lors du tour où elles arrivent des Réser ves de 
Frappe en Profondeur. 

1 







APPENDICES 
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Cette section du livre détaille la plupart des règles pour jouer une armée de Grey Knights à Warhammer 40,000, y compris 
leurs propres règles spéciales, Traits de Seigneur de Guerre, équipements, Objectifs Tactiques, plus la Nemesis Strike Force. 
La section rmale des références résume les règles disséminées dans ce codex, ainsi que les pro ms des armes et unités . 

. RÈGLES SPÉCIALES D'ARMÉE 
Une armée Grey Knights suit certaines règles sp éciales 
communes à plusieurs de ses unités. Par commodité, ces 
règles sont réunies et décrites ici. Les règles propres à une 
unité sont décrites dans son entrée. D'autres règles, plus 
courantes, son t juste mentionnées; elles sont décrites dans 
la sectio n Règ les Spéciales de Warhammer 40,000: Les R ègles. 

EscoUADES DE CoMBAT 
Les escouades de Gn:y Knights peuvent se diviser en petites 
formations tactiquement flexibles appelées escouades de combat. 

Une u n ité de 10 figurines à plein effectif avec cette règle 
spéciale peu t se scinde r e n deux unités de 5 figurines, dites 
escouades de combat, qu i comptent comme deux escouades 
elu même type. Par exemple, une Termina tor Squacl de 10 
figurines peut sc scinder en deux Tcrminator Squads de 5 
figurines milisant la règle spéciale Escouades de Combat. 
Vous devez décider quelles unités se scindent en escouades 
de combat, et comment les figurines se répartissent au sein 
de ces escouades, juste avant de déterminer les Traits de 
Seigneur de G uerre. Une unité divisée a insi compte dès 
lors comme deux unités séparées à tous égards, y compris 
pour le calcul du total d 'unités que compte l'armée et 
le nombre d'unités q ue vous pouvez placer en Réserve. 
Ensuite , procédez normalement au déploiement. Notez que 
deux escouades de combat créées à partir de la même unité 
p euven t exceptionnellement embarquer dans le même 
véhicule de transport, dans la limite de sa Capacité de 
Transport. Une fo is la décision prise de scinder une unité 
en escouades de combat, l'unité restera en l 'état pour toute 
la durée de la bataille. Elle ne pourra pas se sci nde r ni être 
réunie plus tard au cours de la partie, on ne peut donc pas 
utiliser un redéploiement pour la sc inder ni pour la réunir. 

A.EGIS 
Les Grey Knights fJortent des annures gravées d'hexagramrnes 
protecteurs, qui renforcent leur· capacité à déjouer la sorcellerie. 

Une unité incluant au moins une f ig u rin e avec cette règle 
spéciale relance les jets de 1 à ses tests d'Abjurez le Sorcier. 

PURETÉ D'EsPRIT 
La Démonologie est la plus ardue des disciplines psychiques, 
et seules les âmes fntres peuvent y recourir sans se damner. 

Les Psykcrs Grey Knights peuve nt générer leurs pouvoirs 
psy dans la discip line Démonologie (voir Warhammer 
40,000: Les Règles). Ils ne peuvem générer dans ceLLe 
discipline que des pouvoirs Séraphiques; ils ne peuvent pas 
manifester les pouvoirs psy Maléfiques de cette discipline . 
De plus, sauf mention contraire, quand ils tentent de 
manifester des pouvoirs psy de la discipline Démonologie, 
les Psykers Grey Knights ne subissent les Péri ls du Warp q ue 
s' ils o btiennent au moins deux 6 en effectuant un test psy. 

TRAITS DE SEIGNEUR DE GUERRE 

Lorsqu'il génère un Trait de Seigneur de Guerre, un 
seigneur de guerre Grey Knight peut choisir soit l'un 
des tableaux de WarharnmeT 40,000: L es Règles, soit le 
tableau ci-dessous. 

D6 TRAIT DE SEIGNEU R DE GUERRE 
1 Tueur de Démons: Le seigneur de guerre est un 

expert en rituels de bannissement et d 'exorcisme. 
Le Seigneur de Guerre a la règle spéciale Haine 
(Démons) . De plus, s'il tente de m anifester 
le pouvoir psy Bannissement (voir la discip line 
Démonologie), il exploitera avec succès ses 
points de Charge Warp sur des résultats de 2+. 

2 Marteau du Juste: Soutenu par la volonté inflexible 
de ses frères de bataille, le seigneur de guerre charge 
avec la force du mm"teau de l'EmjJereur. 
Le Seigneur de Guerre et son unité ont la règle 

1 spéciale Marteau de Fureur. 

·t • 3 Enclume du Dogme: Le seigneur de guerre 
charismatique exhorte les Grey Knights à combattre 
jusqu'au bout, quelle que soit l'adversité. 
Le Seigneur de Guerre, et toutes les figurines 
amies de la faction Grey Knights à 12" ou moins 
de lu i, ont la règle spéciale Obstiné. 

4 Premier dans la Mêlée : Les Grey Knights recourent 
souvent à l'assaut téléporté, et leuTS officiers sont 
familiers de la technologie antique dont il dépend. 

5 

6 

S'il est placé en Réserve de Frappe en 
Profondeur, le Seigneur de Guerre, e t son unité, 
arrivent automatiquement à votre premier tour 
et peuvent relancer le jet de déviation quand ils 
Frappent en Profondeur. 

Synchronisation Parfaite : Le Seigneur de Guerre 
est un stratège capable de compTendre en un éclair les 
plans de l'ennemi, grâce à quoi il peut le prendre de 
court avant qu'il n e frappe. 
Le Seigneur de Guerre et son unité ont la règle 
spéciale Contre-attaque. 

Maître du Savoir: Le Seigneur est un psyker 
prodigieusement puissant, qui a étudié toute sa vie 
les arts interdits du Wary. 
Le Seigneur de Guerre connaît un pouvoir psy 
de plus que ce que permet nor malement son 
Niveau de Maîtrise, pouvoir qui doit être généré 
dans la discipline Démonologie (Séraphique). 



L'ARSENAL DE TITAN 
Cette section du Codex: Gnry 16lights contient les armes et les équipements utilisés par les Grey Knights, ainsi que les règles 
pour les jouer lors de vos parties de Warhammer 40,000. L'équipement porté par les personnages nommés est détaillé dans 
les fiches techniques idoines (pages 60 à 83) , alors que les équipements utilisés par les autres types d'unités sont décrits ici. 

"' / 

ARMES DE MELEE 

Les règles complètes pour les armes de mêlée suivantes 
se trouvent dans Warhammer 40,000: Les Règles. 

Hache Énergétique Gantelet Énergétique 

ARMES DE FORCE NEMESIS 
Les armes de force Nemesis sont L'exemple même elu mélange de 

science el d'occultisme qu 'emploient les Gnry Knights. [,etn· lame 

est gravée de runes d'exorcisme a/ol-s que leU1·poignée 1·ecèle un 

générateur de champ sophistiqué, accordé att psychisme du pmteur. 

Portée 
Epéc de Force 
~emesis 

Hallebarde de 
Force J\'emesis 

Marteau Tueur de 
Démons Nemesis 

Sceptre Nemesis 

Glaive i'lemesis 

Espadon Nemesis 

F 
Ut.i l. 

+l 

x2 

+2 

Ut.il. 

x2 

PA 

3 

3 

2 

4 

3 

2 

Type 
Mêlée, Force, 
Fléau du Démon 
Mêlée, Force, 
Fléau du Démon, 
À deux Mains 
Mêlée, Force, 
Commotion, 
Fléau du Démon, 
Encombrant, 
Arme de Spécialiste 
Mêlée, Force, 
Commotion, 
Fléau du Démon, 
Protection 
Mêlée, Force, 
Fléau du Démon, 
Arme de Spécialiste 
Mêlée, Force, 
Fléau du Démon, 
Arme de Maître, 
Arme de Spécialiste 

Fléau du Démon: Si le pouvoir psychique Force est 
manifesté avec succès et cible une unité ayant au moins 
une a rme avec cette règle spéciale, alors en plus de leu rs 
effets habituels, toutes les a rmes avec cette règle spéciale 
relancent les jets pour Blesser et de pénétration de 
Blindage ratés contre les figur ines avec la règle spéciale 
Démon, tant que la bénédiction est en jeu . 

Protection: Une f igurine équipée de cette anne a la •·ègle 
spéciale Volonté d 'Adamantium. 

SERVO-BRAS 
Les Techmarines sont équipés de puissants seruo-bras pour p1·océder 

à des réparations sur le champ de bataille. Ils peuvent aussi servi1· 

d 'armes, car ils sont capables de broyer les armw·es les plus solides. 

Portée F PA 
x2 

Type 
Mêlée, 
Arme de Spécial iste, 
Encombrant 

-r =;» .... ~~iZ,_..rJ ,~ .~, .... ·r 
• ~ a 

Glaives Nemesis 

Les armes de force Nemesis sont des reliques d'un âge oublié, dont 

la création conjugue la science sacrée de l'Adeptus M echanicus et 

les arts occultes qui permette-nt d'exploiter i'éne~gie du Warp. Une 

fois qu'un C1-ey Knight s'est accordé à son arme, il peut canaliser 

sa volonté à l!·avers elle, pour transmettre à la cible sa puissance 

psychique brute. Au prix de plusieurs années d'entraînement, un 

utilisatew· compétent n'a besoin que d'inflige~· une légère entaille 
pour tuer net un ennemi, en éteignant son âme au moyen d'une 

décharge d'énergie psyrhique. 

• 



Sceptnl Nemesis 

! 

Fémur de Solor 

Liber Daemonica 

J'Vlarteau Tueur de Démons Nemesis 

Épée de Force Nemesis 

G11made Anli-psy CrenadeFmg 

Expurgateur 



ARMES DE TIR 

Les règles complètes pour les armes de tir suivantes se 
trouvent dans Warhammer 40,000: Les Règles. 

Arme Combinée 
Autocanon 
Bol ter 
Boiter d'Assaut 
Boltet· Lourd 
Canon à Plasma 

F AISCEAU DE CONVERSION 

Canon d'Assaut 
Canon Laser 
Fusil à Plasma 
Lance-missiles 
Multi-fuseur 

Les faisceaux de conversion sont des artefacts antérieur-s à l'Hérésie 
d'Homs et extrêmement rares. Ils pmjettent un rayon qui induit une 
réaction subatomique, convertissant la masse de la cible en énergie. 
Plus la cible est éloignée, plus la puissance di' pénétration du faisceau 
augmente et plus le tir e.il mortel. 

Le ti r d 'un faisceau de conversion a un profi l cliffé rem 
selon la distance qui sépare le ti t·eur de la cible. Lorsque 
vous fa ites ti rer cette anne, placez le gaba rit d 'explosion sur 
une cible à 72" ou moins et effectuez un j et de déviatio n. 
Une [ois la position finale du gabarit déterminée, mesurez 
la distance entre le centre de celui-ci ct le tireu r, puis 
consultez le tableau ci-dessous pour déterminer le profil à 
u tiliser. Si la distance est supérieure à 72", le tir rate. 

Portée F PA Type 
J usqu 'à 18" 6 Lourde 1, Explosion 
De 18"à 42" 8 4 Lourde l , Explosion 
De 42"à 72'' 10 1 Lourde 1, Explosion 

BOLTER H URRICANE 
Le buller Ffunicane wmule la jntissn.nce dl' Jeu d'une demi­
douzaine de boliers afin de produire une grêle de til:s. 

Un boiter Hurricane consiste en tmis boltersjumelés 
qui tiren t comme une seule arme. 

PsYCANONS 
Le.s fJS)•canons sont des am1es extrêmement rares que l'on ne trouve 
qu'entre le.s mains de certains Grey Knights, ceux qui ont la force 
cl 'âme nécessaire jJow· en activer la puissante charge psychique. 

Portée F PA Type 
Psycanon 24" 7 4 Salve 2/4, 

Perforant 
Psycanon Lourd 24" 7 4 Salve 3/ 6, 
(tir concentré) Perforant 
Psycanon Lourd 24" 7 4 Lourde 1, 
(saturation de zone) Grande Explosion, 

Perfor<~.n t 

ExPURGATEURS 
L 'exp-mgateur est une anne qui amplifie la fnt.issance psychique de 
son porteur. Il ne possède ctucun mécanisme d'activation, c'est le Grey 
Knight qui jl!'Ojette une impulsion de force psychique dans la chambre 
de confinement de l'mme. La vague d'énergie qui en résulte est alors 
canalisée en ttn puissant rayon qui consume la chair comme l'â1ne. 

Portée 
Expurgateur 24" 
Expurgateur Gaùing 24" 

M ISSILES STORMSTRIKE 

F PA 
4 
4 

Type 
Lourde 6, Force 
Lourde 12, Force 

Les rnissile.5 Stonnstrike provoquent une exjJlosion très puissante qui 
désoriente ceux qui se l1·ouvC?1l fJris dans son aire d'effet. 

Portée F PA 

72" 8 2 

L ANCE-MISSILES T YPHOON 

Type 
Lourde 1, Commotion, 
Usage U nique 

Le lance-missiles Typ!won est une anne redoutable el polyvalente, 
capable de lancer des salves de missiles antipersonnel ou antichars. 

Missile Antichar 
Missile Frag 

Portée 
48" 
48'' 

F 
8 
4 

PA 
3 
6 

Type 
Lourde 2 
Lourde 2, Explosion 

ARMES À FLAMMES 

Toutes les armes suivantes sont des Armes à Flammes 
au regard des règles spéciales relatives aux Armes à 
Flammes décrites dans Warhammer 40,000: Les Règles. 
Les pra{gs des armes de cette section sont également 
listés dans la section Références (p. 96). Les règles 
complètes pour les Armes à Flammes suivantes se 
trouvent dans WarhammC?· 40,000: Les Règles. 

Canon Flamestorm 
Lance-flammes 
Lance-flam mes Lourd 

I NCINERA TORS 
Les incinerators sont des lancejlammes dont les composants, 
notamment la buse, l'all-umage et le 1'éservoir, sont sjJécialement 
conçus pou?· l'emploi d'un prométhium psychiquC?nent chargé. 
Cette catégorie d'armes jJrojette un tcnrenl de flammes azurées 
dont la températtt?'C est bien plus élevée qu'avec aucune autre 
Jonne de combustion - au point de brûler l'âme elle--mêlne. 

Portée F PA Type 
Incinera tor Souffie 6 4 Assaut 1, 

Fe u de l'Âme 
Incine rator Souffle 6 4 Lourde 1, 
Lourd Feu de l'Âme, 

Torrent 

• 
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,', EQUIPEME~TS DE VEHICU~E GREY KNIGHT ~"f 
7 

Les règles complètes pour les équipements de véhicUle 
suivants se trouvent dans Warhammer 40,000: Les Règles. 

Lame de Bulldozer 
Blindage Renforcé 
M:issilé Traqueur 

BLINDAGE CÉRAMITE 

Projecteur 
Fumigènes 
Boiter d'Assaut 

Le blindage du Storrnmven, conçu pour le protéger lors des rentrées 
atmosphériques, atténue également la fureur de certaines armes. 

Les armes avec la règle spéciale Fusio n ne lancent pas 1D6 
supplémenta ire pou r leurs j e ts de pénétration de Blindage 
lo rsqu'elles tirent à demi-ponée su r un véhicule doté d 'un 
B.lindage Céram ite. 

/ / 

EQUIPEMENTS SPECIAUX 

Les règles complètes p our les objets suivants se trouvent 
dans Warhammer 40,000: Les Règles. 

Grenades Frag* 
Grenades Antichars 

BANNIÈRE DE CONFRÉRIE 

Bombe à Fusion 
Coiffe Psychiq ue 
·*Voir grenades offensives 

Chacune des nombreuses bannières de confrérie des Grey Knights 
commérno-re un tTiomjJhe de l'histoire héroïque et sec-rète du chapitre. 
Se battre sous une bannière de confrérie -revient à se battre sous les 
)'eux des héros de jadis, ce qui incite à -redoubler de vaillance. 

Les u nités am ies de la Faction Grey Knights à 12" ou moins 
du porteur relancent les tests de Moral et de Pilonnage 
ratés. De plus, toutes les figur ines de la Faction Gt·ey 
Kn ights de la même unité q ue le porteur ont +1 Attaque 
tant q ue le p orteu r est en vie. 

ARMES D IGITALES 
Les armes digitales sont dissimulées dans une bague, un implant 
bionique ou l'a-rticulation d'un gantelet. Pas assez puissantes pour 
êl1·e utilisées à longue portée, elles peuvent être déclenchées au corps 
à curfJs {Jour tirer avantage d'une faille dans la garde de l'ennemi. 

Une figu ri ne équ ipée d'armes dig itales peu t relancer un 
seul jet Pou r Blesser raté lors de chaque Phase d 'Assaut. 

NARTHECIUM 
Le narthecium sert aux Af}()thecaTies à jJTodiguer des soins aux 
blessés, )' comp-ris des interventions chir'Urgical.es complexes sur le 
ten'ain. Il inclut un reductor, l'appareil qui permet de récupérer I.e 
patrimoine génétique des défunts, garantie de l'avenir du chapitre. 

Tant que le porteu r est en v ie, toutes les figurines de son 
unité ont la règle spéciale Insensible à la Douleur. 

AUT O-LANCEUR S FRAG 
La coque du Land &id.er Crusacler ou du R.edeemer est équipée 
de charges explosives qui p-rojettent des shrapnels suT l'ennemi 
au moment où ses passagers déba-rquent. 

U ne unité qu i charge lors du tour où elle débarque d'u n 
Land Raider Crusader ou d'un Land Raider Redeemer 
compte comme ayant des grenades frag. 

BALISE DE LOCALISATION 
Les informations que transmet une balise de localisation active 
actualisent la carle lactique, pour di-riger les renforts avec pr-écision. 

Les unités amies ne dévien t pas lorsqu'elles Frappen t en 
Profondeur, tant q ue la première figurine est placée à 6" ou 
moins d u porteur. Ce dernier do it déjà être présent sur la 
table au débm du tour pour pouvoir utiliser la balise. 

HALO DE FER 
Un halo de fer est un symbole de haut rang parmi les Grey Knigltts; 
mais au-delà du signe distinctif, il s'agit également d'une p-rotection 
très ejjïcace. Il dissimule en effet un puissant générateuT de champ 
de force qui peut cont-rer les coups les plus terribles. 

Un halo de fer confère une sauvegarde invulnérable de 4+. 

TÉLÉPORTEUR 
Cet artéfact occulte transjJOrte un Grey Knight via Le Warp, ce qui 
lui permet de traverser I.e champ de bataille en un clin d'œil. 

Les figurines avec téléporteur ~outent le type de Saut à 
leur type d'unité, Par exemple, une f igurine d 'In fanterie 
avec téléporteur devient du type Infanter ie de Saut, tandis 
qu'une Créature Monstrueuse avec téléporteur devient 
une Créature Monstrueuse de Saut. De plus, une fois par 
partie, une unité entièrement composée de fig u r ines avec 
téléporteurs p eu t effectuer une téléportation au lieu de se 
déplacer à sa phase de Mouvemen t. une u n ité qui effectue 
une télép ortation se déplace de jusqu'à 30" à sa phase de 
Mouvement. Ce déplacement ne peu t pas s'achever sur 
une autre unité ou dans un ter rain infranchissable, mais il 
ignore les unités, décors, e tc. sur son chemin. Une unité ne 
peut pas se téléporter et ch arger dans le même tour. 



GRENADES ANTI-PSY 
Les grenades anti.psy sont prod1ûtes à partir d'une substance rare, 
dont on suppose qu'il s'agit d'un produit dérivé des procédés qui 
alimentent l'Astronomican. Lorsqu 'elle exfJlose, chaque grenade 
libère tm nuage de jJarticules psycho-réfractives sw· la zone ciblée. 

Tm 
Quand une unité armée de grenades anti-psy effecLUe une 
attaque de tir, une seule figurine peut choisir de lancer une 
grenade anli-psy au lieu d 'utiliser une autre arme de tir. 

Portée F 

8" 2 
PA Type 

AssaUL 1, Choc Psy, 
Explosion 

Choc Psy: Si une unité comprenant au moins un Psyker 
(ex. une figurine avec la règle spéciale Psyker, Confrérie 
de Psyke rs/ Sorciers ou Pilote Psychique) est touchée par 
une arme avec la règle spécia le Choc Psy, une figurine de 
Psyker désignée aléatoirement parmi cette unité su biLles 
Périls du Wat·p en plus de tout au tre dégâl. 

ASSAUT 
Les figurines avec la règle spéciale Psyker, Confrérie de 
Psykers/Sorciers ou Pilote Psychique qui cha rgent une 
unité équipée de grenades anti-psy ne gagnent pas le bonus 
de +1 Attaque dCt à la charge. Toutefois, si l'unité ch argée 
était déjà verrouillée en combat depuis un tour précédent, 
ou si elle s'est J etée à Terre, ces grenades sont sans effet et 
les attaquants reçoivent leu r Attaque bonus normalemenl. 

ARMURES 

AR.tVIURE n 'ARTIFIC IER 
Embellies par les plus talentueu.'"C artificiers, ces armw·es sont moins 
encombrantes et moins pesantes que les armures Te1mirwtor, et offrent 
une meilleure protection que les annures énmgétiqu.es des spaœ marines. 
Leun matériaux de constTuction super-denses et leun divers modules 
de contrôle des dégâts pennetlenl au porteur d'ignorer l'impact d'un 
missile antichttr, sans sacrifier sa nwbililé pour autant. 

Cen e armure confère une Sauvegarde d 'Armure de 2+. 

ARMURE ÉNERGÉTIQUE 
L'armure énergétique est la protection usuelle des space marines, et sa 
silhouette caractéristique tenifw les adversaires de l'J-lumanité. Façonnée 
à partir d'épaisses plaques de céram ile et assistée de faisceaux de fibres 
électro-stirnulées augmentant la puissance de son fJorlew; elle constitue 
l'une tles meillem·es pmtections que L'lmperium Pttisse offrir. 

Cette armure confère une Sauvegarde d 'Armure de 3+. 

SERVO-HARNAIS 
Cet appareillage monté Sttr le paquetage dorsal incorpare de 
nombreux outils, annes el mem&res mécaniques. 

Un servo-harnais donne au porteur deux servo-bras, un 
découpeur à plasma et un lance-flammes. À la phase de Tir, 
le porteur peut soit tirer avec les deux armes du harnais, 
soit avec une arme du harnais et une autre arme. 

Portée F 
Découpeur à Plasma 12" 7 

B ALISE DE TÉLÉPORTATION 

PA Type 
2 Assaut 1, 

Jumelé, 
Surchauffe 

Une balise de télépm·tation élnet tm Pttissant signal permettant au~ 
cmiseurs d'attaque Crey Knights de vm•ouiller leur équipement de 
télépartation et de limiter les 1isques inhérents à ttne /elle trpération. 

Les unités amies entièrement composées de figurines en 
armure Terminator (y compris la Cuirasse de Sacrifice, 
p. 92) eL/ ou de figurines dotées d 'un téléponeur, ne 
dévient pas lorsqu'elles arrivent de Réserve de Frappe en 
Profondeur, tanL que la première figurin e est placée à 6" ou 
moins du porteur de la ba lise de téléponation. Le porteur 
de cette dernière doit déjà être présent sur la table au début 
du tour afin de pouvoir l'utiliser. 

BouCLIER STOR.vt 
Le bouclier Storm est un épais pavois qui incorpore un génératew· de 
chamfJ de force. A tt-delà du bouclier lui-même, le champ énergétique 
est capable de dévier les attaques les plus puissantes. 

Un bouclier Sto rm confère une sauvegarde invulnérable 
de 3+. Toutefois, une figurine équipée d 'un bouclier Storm 
ne peul jamais bénéficier du bonus de +1 Auaque dû au 
maniement de deux armes de Mêlée lors d 'un assaut. 

ARMURE TERMIKATOR 
L 'a171!U1"e TerrninatoT est la frrotection la plus lourde et la plus solide 
qu'un guerrim· de l'hnpmium puisse espérer revêtiT. Conçue avant tout 
pour le combat à bord des spaœ hu/lis et outres envimnnements confinés, 
elle pettt résister à tout type d 'attaque. Ses plaques tle cémmite peuvent 
détourner les assauts conventionnels, tandis que la CntX Tenninatus 
SttT l'époulière pmtège milne cles ottaques cles a.nnes énergétiques et des 
fuseu.rs. Il est dit qu'une armw-e 1/mninator jJeut Tésister aux énergies 
titanesques d'un réactew· à plasnw. C'est d 'aille!tTS pour leur entretien 
qu'elle fut initialement développée. L 'annw-e Tenninatm· est égalmnent 
connue sous le nom d'armuTe lactique Dreadnought, car seule la coque 
d'admnantium d'un marcheu1· Dreadnought est plus Tésistante. 

Une armure Terminator confère une Sauvegarde d'Armure de 
2+ et une sauvegarde invulnérable de 5+. De plus, les figurines 
en a rmure Terminator ont les règles spéciales Massif, 
Frappe en Profondem· eL Implacable, et elles ne peuvent 
pas effectuer de Percées. 

• 
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:-~~ RELIQUES DE TITAN 1:::. __ · . 

~ Les Reliques de Titan sont des objets d'tme puissance incroyable, dont on évoque le nom et l'histoire avec autant de ~ 
~ déférence qu'à l'égard des plus grands héros du chapitre. Un seul exemplaire de chacun des artéfacts suivants peut être ~ 
~ sélectionné dans une même armée- il n'en existe pas d'autres en leur genre dans toute la galaxie! ~ 

i LE FÉMUR DE SOLOR FUREUR DE DEIMOS ~ 
!• Cette relique blanchie a été taillée dans le fémur du frère-capitaine Quand l'Adeptus Mechanicus fit cadeau à Titan de la lune ~ 
"' Solor. Depuis qu'il a seroi de pieu pouT tuer le buveu1· de sang Deimos, il y joignit un vaisseau cha1]5é de certaines des meilleures 

Ka'Bandha, le Fémur est le fléau des bêtes démoniaques, tout armes jamais créées dans l'Imperiurn. Parmi elles, le boiter 
particulièrement de celles inféodées à Khorne le Dieu du Sang, et d'assaut Fureur de Deimos, Téalisé par le premier Fabricato1· 
qui reculent. en sa présence. Quand le voile entre le Wa!p et la General. Supérieur à toute anne de ce type en portée, en précision, 
réalité menace de se mmp!·e, l'os se met à vibrer, l 'antique essence en cadence de tir comme en fiabilité, il s'agit d'une relique dont 
de Sowr réagissant à la souillm·e démoniaque pour préserver le on a perdu les secrets de fabrication . 

• 1 porteur des serres et des lames impies. 

Le porteur du Fémur de Solor reçoit une sauvegarde 
invulnérable de 3+ tant qu'il se Lrouve dans un rayon de 
12" d'au moins une figurine avec la règle spéciale Démon. 

1\ Cela devienL une sauvegarde invulnérable de 2+ tant qu'il 
se trouve dans un rayon de 12" d 'au moins une figurine 
avec la règle spéciale Démon de Khorne. De plus, le 

, porteur a la règle spéciale Haine (Démons de Khorne). 

1 

LA CUIRASSE D E SACRIFICE 
La Cuirasse de Sacrifice est une annure de maître à l'intérieur 
de laquelle sont gravés les noms des régiments, ordres et chapitres 
qui ont combattu au côté des Gnry Knights. Seuls ces derniers 
peuvent affronte?· les entités du Wa!p sans risque de C017ltption, et 
la plupart des autres guerriers qui survivent à une bataille contre 
les démons doivent être suptnimés ou fomwtés mentalement. La 
Cui1·asse rappelle aux Gn:y Knights ce sacrifice, et le porteur jure 
solennellement de ne pas déshonorer le nom de ces victimes tant 
qu 'il lui 1·este un souffle de vie. 

La Cuirasse de Sacrifice est une armure Terminator 
qui confère une Sauvegarde d'Armure de 2+ et une 
sauvegarde invulnérable de 5+. Le poneur a les règles 
spéciales Massif, Frappe en Profondeur, Il Est Invincible, 
Insensible à la Douleur et Implacable, e t il n e peuL pas 
effectuer de Percées. 

LE DOMINA LIBER D AEMONI CA 
Les Grey Knights pmtent généralement un exemplaire du Liber 
Daemonica, tm outil aussi utile contre les démcrns que l'épée et 
le botte?·. Le Domina Liber Daemonica est une 1·elique du grand 
maître suprême Janus, le seul Grey Knight qui soit jamais jJarvenu 
à maîtriser les 666 nwts de bannissement, tous calligraphiés avec 
soin dans ses pages. En vue d'une bataille C?uciale, un héros du 
chapitre emfJorte ce livre, dont la reliure e1·épite d'énergie psychique 
elles 1nots emplissent l 'air, de smte que les coups des frères de 
bataille bannissent sans 1imission les démons dans le Wa!p. 

Le p orteu r du Domina Liber Daemonica connaît un 
pouvoir psy de plus que ce que permet normalement son 
Niveau de MaîLrise, pouvoi r qui cloiL être généré dans la 
discipline Démonologie (Séraphique). De plus, le porteur, 
et touLes les unités amies de la fac tion Grey Knights 
à 6" ou moi ns de lui, relanccnLlesjets de 1 quand ils 
effectuem des tesLs psychiques pour tenter de m anifester 
des pouvoirs psy de la d iscipline Démonologie. 

Portée F PA 
36" 4 5 

LA B ANNIÈRE NDŒSIS 

Type 
AssaUL3, 
Arme de Maître, 
Tir de Précision 

Ointe du sang de douze grands maîtres, la Bannière Nemesis est 
une des plus jntissantes reliques du chapitre. Les êtres du Wa!p 
haïssent la bannière, dont la radiance psychique est si intense que 
les démons en sont aveuglés, et que leur substance même s'évapore 
s'ils s'approchent de sa source. 

Les unités amies de la Faction Grey Knights à 12" ou 
moins du poneur ont la règle spéciale Sans Peur. De plus, 
toutes les figurines de la Faction Grey Knights dans la 
même uni Lé que le porteur ont +1 Attaque tant qu'il est 
en vie. En ou tre, toutes les figurines avec la règle spéciale 
Démon (amies et ennemies) con sidèrent tous les terrains, 
même le Lerrain découvert, dans un rayon de 12" ou 
moins du porteur comme du terrain dangereux. 

LE VouGE DE L'ÂME 
Après des siècles de guerre, il arrive qu'une fraction de l'essence 
d'un Grey Knight se trans]ere dans son arme, qui devient 
littéralement un prolongement de son être. Dans de rares cas, cette 
extension est si forte qu'elle persiste après la rnort du Grey Knight, 
de sorte qu 'u.n autre porteur peut combiner sa puissance à celle 
du héros défunt. C'est le cas du Vouge de l'Âme, une lwUebarde 
rna.niée il y a bien des générations par le seignettT Sylas Kalthom, 
13' grand maître suprême des Grey Knights, qui défit le prince 
démon Ka 'laedzar en combat singulier. 

Portée F PA 

+1 3 
Type 
Mêlée, Force, 
À Deu.x Mains, 
Empreinte de l'Âme, 
Fléau du Démon (p. 87) 

Empreinte de l'Âme: Un personnage maniant le Vouge 
de l'Âme relance les tests Psychiques raLés quand il ten Le 
de manifesLer le pouvoir psy Force. En outre, si le pouvoir 
psy Fo1·ce esL manifesté avec succès et cible le personnage 
manian t cen e arme, ou son uni té , alors e n plus des 
effets habituels, le Vouge de l'Âme relance tous les jets 
ratés Pour Toucher, Pour Blesser e t de pénétration de 
Blindage tan t que la bé nédiction esL en jeu. 

l 
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DEMONOLOGIE (SERAPHIQUE) 
Chaque Grey Knight est un psyker accompli, apte à canaliser son énergie mentale sous forme de barrières protectrices et de 
sorcellerie guerrière. Les Grey Knights les plus puissants peuvent bannir les démons par simple contact, dresser des défenses 
psychiques p our leurs alliés et libérer sur leurs ennemis la force destructrice du Warp lui-même. 

PouvoiR PRIMARIS 

B ANNI SSEMENT ....... .. .... .. .... CHAR GE W ARP 1 
Le psyker se sert de sa volooté pour dissoudre les liens qui Telient 
les démons au monde matériel, les renvoyant dans le Warp. 

Bannissement est une malédiction qui cible une unité 
ennem ie avec la règle spéciale Démon dans un rayon 
de 24". Tant que ce pouvoir est en jeu, les figurines 
ciblées ont -1 à leur sauvegarde invulnérable (ce qui 
la rédu it généralement à 6+). Cela se cumule avec 
d 'autres modificateu rs, sans j amais ren dre la 
sauvegar de pire que 6+. 

1. PORTAIL n 'INFINITÉ .. ............ CHARGE W ARP 1 
te psyker crée un tunnel à travers les courants bouillonnants de 
l1mmaterium, afin de couvri1· de vastes distances en un clin d'œil. 

PoTtail d'Infinité est u ne bénédiction ciblamle Psyker. À 
moins que la cible soit Au Passage ou En Approche, retirez-la 
du jeu, ainsi que son unité. Elle revient immédiatement en jeu 
n'importe où su r la table en Frappe en Profondeur. 

2. Pm:--rG n'Ac iER ........ .... .......... CHARGE W ARP 1 
En focalisant la mgr~ qui l'habite, le psyker peut ensuite la commu.niquer 
à ses alliées et décupler leu·r force, au point que ces derniers deviennent 
ca:pables de broyer des os à mains nues. 

Poing d'Acier est une bénédiction ciblant le Psykc r. Tant que 
le pouvoir est en jeu, le Psyker et son unité ont +2 en Force. 

3. S A:--rCTUAIRE .. ...... .. ....... ...... .. . CHAR GE W ARP 1 
Le psyker entonne un hymne fn otecteur afin de créer une zone de 
lumièm autou1· de lui. Celle-ci est capable de dévier les coups tout 
en repoussant les créatures démoniaques. 

Sanctuaire est un e bénédiction ciblant le Psyke r. Tant que 
ce pouvoir est en j eu, le Psyker et son unité ont un bonus 
de +1 à leurs sauvegardes invulnérables (les figurines sans 
sauvegarde invulnérable en reçoivem une de 6+ tant que le 
pouvoir est en jeu). De plus, toutes les unités avec la règle 
spéciale Démon (amies ou ennemies) comptent taus les 
te rrains (y compt-is les terrains découverts) dans un rayon 
de 12" du Psyker comme du terrain dangereux. 

4. PuRIFICA n oN S PIRITUELLE .. . CriAR GE W ARP 1 
Le psyker canalise toute sa volonté pour chasser le 1TUll des âmes de ses 
ennemis, afin d'éliminer jusqu 'à /,a plus petite fJm-celle de corruption. 

Purification Spirituelle est une décharge focalisée d'une 
portée de 24". Le Psyker et la cible lancent chacun 1D6 
et ajoutent leur Cd au résultat. Si le total de la cible est 
supérieur à celui du Psyker, rien ne se produit. Si celui 
du Psyker est égal ou supét; eur à celui de la cible, celle-ci 
perd automatiquement 1 PV sans sauvegarde d 'armure ou 
de couve rt. Ce pouvoit· n'a aucun effe t contre les véhicules. 

5. FLAMME P URI FICATRICE .... .. . CHARGE WARP 2 
Le jK;yker modèle le Jeu blanc de son âme afin cie donner naissance 
à un mur ardent qui débmrasse le champ de bataille de ses ennemis, 
et balaie tout sw· son passage. 

Flamme Purificatrice est une nova ayant Je profi l suivant : 

Portée F 
Flamme Purificatrice 9" 5 

PA Type 
4 Assaut 20 6, 

Ignore les Couverts, 
Feu de l'Âme 

6. VORTEX FUNESTE . .. ........ .. ..... CHAR GE W ARP 3 
Le psyker déchire le voile de la réalité pour ouvrir une Jaille vers 
l'hnmaterium et condamner ses adversaires à une fin imfmédiable 
et lenifiante. 

lfortex Funeste est une décharge psy ayant le profil ci-dessous. 
Si le psyker rate son test Psychique lorsqu'il utilise ce pouvoir, 
il subi t automatiquement les Péri ls du Warp. 

Portée 
Vortex Funeste 12" 

F 

D 
PA Type 
1 Assaut 1, 

Explosio n, 
Vortex 

• 



FORCE DE FRAPPE NEMESIS 
Le Codex: Grey Knights détaille un Détachement unique - la Force de Frappe Nemesis- qui représente une formation d'assaut 
d'avant-garde Grey Knight dépêchée pour réprimer une incursion démoniaque, ou pour prononcer le jugement fmal d'un 
monde . li suit toutes les règles de Détachement présentées dans Warhammer 40,000: Les R ègles. 

OBLIGATOIRE 
1 QG 
1 Troupes 

OPT IONNEL 
1 QG 
3 Troupes 
4 Élite 
2 Attaque Rapide 

2 Soutien 
l Fortification 
1 Seigneur 
des Batailles 

RESTRICTIONS 
Toutes les unités de ce Détachement doivent appartenir 
à la Faction Grey Kn ights (ou ne pas avoi•· de Faction) 

BONUS DE COMMANDEMENT 
Commandeur de confrérie : S'il s'agit de votre Détachement 
Principal, vous pouvez relancer le jet effectué dans le tableau 
des Traits de Seignem de Guene du Codex: Grey Knights. 

Rites de Téléportation: Vous pouvez effectuer des j ets de 
Réserve à partir du début de votre tour 1, au lieu d u tour 2, 
pour n' importe quelle unité de ce Détachement placée en 
Réserve de Frappe en Profondeur. Ces unités arrivent de 
Réserve de Frappe en Profondeur au tou r l su r un jet de 
3+. De plus, toutes les un ités de ce Détachement peuvent à 
la fois Sprinter ct tirer, dans l'ordre de leur choix, au tour 
où elles arrivent de Réserve de Frappe en Profondeur. 



OBJECTIFS TACTIQUES 
Le Codex: Grey Knights décrit six Objectifs Tactiques à utiliser au cours de vos parties, qui sont propres aux Grey Knights et 
représentent leur guerre incessante contre l'engeance démoniaque et ceux que les dieux sombres ont corrompus. 

Si votre Seigneur de Guerre est de la Faction Grey Knights, 
ces Objectifs Tactiques remplacent les Objectifs Tactiq ues 
Capturer & Contrôler (no 11-16) décrits dans Warhammer 

40, 000: Les Règles. 

Si une mission de Warhammer 40,000 a la règle spécia le 
Objectifs Tactiques , les joueurs suivent les règles n ormales 
des Objectifs Tactiques (cf. Warhammer 40,00 0: L es Règles) à 
une exception près: quand un joueu r Grey Knight génère 
un objectif Capturer & Contrôler (n° 11-16), il génère à 
la place l'Objectif Tactique Grey Knight correspondant, 
comme le montre le tableau à droite . Les autres Objectifs 
Tactiques (no 21-66) sont générés selon la procédure 
habituelle décrite dans Wm"hammer 40,000: L es R ègles. 

11 DÉTRUISEZ LE DÉMON 
TYPE: GREY KNIGHTS 
L 'engeance démoniaque doit être détntite à tout prix. 
Marquez 1 Point de Victoire à la fin de votre tour si vous 
avez dé truit au moins une unité ennemie avec la règle 
spécia le Démon. Si vous avez détruit de 2 à 5 unités 
ennemies avec la règle spéc iale Démon, marquez 1D3 
Points de Victoire à la place. Si vous avez détruit au moins 
6 unités ennemies avec la r ègle spéciale Démon , marquez 
1D3+3 Points de Victoire à la place. 

12 COMMUNION PSYCHIQUE 
TYPE: GREY KNIGHTS 
Usez du potentiel psychique de vos guerriers contre l'ennemi. 
Marquez 1 Point de Victoire si vos unités Grey Knights 
ont mani fes té avec succès au moins 3 pouvo irs psy durant 
votre tou r. Si vos unités Grey Knights ont manifesté 
avec su ccès au moin s 6 p ouvoirs p sy durant votre tou r , 
marquez 1D3 Points de Victoire à la place. 

13 PAS DE TÉMOINS! 
T YP E : GREY KNIGHTS 
Notre existence doit rester seaète; on ne peut cou-rir le risque 
que les chefç ennemis parlent de ce qu 'iLç ont vu. 

Marquez 1 Point de Victoire à la f in de votre tou r si 
toutes les figurines ennemies avec la règle spéciale 
Personnage Indépendant o nt é té retirées comme pen e. 

14 PROUESSES DE LÉGENDE 
TYPE : GREY KNIGHTS 
Niême si cela ne sortira fJas de Titan, vos exploits 
et les ennemis que vous avez tués ne seront pas oubliés. 
Marquez l Point de Victoire si, durant votre tour, un 
p ersonnage Grey Knight a tué son adversaire en déf i. 
Si, duran t votre tou r, u n pe rsonnage Grey Knight a tué 
en défi un adversaire qu i est une Créature Monstrueuse 
ou qui a la règle spéciale Pe rsonnage Ind épendant, 
m arquez 1D3 Points de Victoire à la place. 

D66 RÉSULTAT 

11 D étruisez le Démon 

12 Communion Psychique 

13 Pas de Témoins ! 

14 Prouesses de Légende 

15 Assaut Téléporté 

16 Rites d'Exorcisme 

15 ASSAUT TÉLÉPORTÉ 
TYPE : GREY KNrGHTS 
Téléportez-vous au cœur des combats et anéantissez l'ennemi 
avant qu '-il puisse réagir. 

:O.Iarquez l Point de Victoire à la fin de votre tour si au 
moins une u nité enn em ie a é té entièremen t détruite par 
une unité d e Grey Knîghts qui, durant le mème tour, est 
a rrivée de Réserve d e Frappe en Profo ndeur, a effectué 
une té lép ortation , o u a été la c ible du pouvoir p sychique 
Porta il d 'Infinité . 

16 RITES D'EXORCISME 
TYPE: GREY KNIGHTS 
Une faille Wmp a été détectée. Identifiez-la et refermez-la. 
Quand cet Objectif Tac tique est généré, vo tre adversaire 
d oit choisit· un Pion Objectif. Si vo us le contrôlez à la 
fin de votre tour, marquez 1 Point de Vic toire. Si vous 
le contrô lez à la fin du tou•· de j ou eu r duran t lequel cet 
Objectif Tactique a été généré, m arq uez 1D3 Poin ts de 
Victoire à la place. 

NOTE DES CONCEPTEURS: 
CARTES D 'OBJECTIFS TACTIQUES 

Si vous possédez un paquet de Cartes d'Objectifs Tactiques 

Grey Knights, vous pouvez générer vos Objectifs Tactiques en 
battant le paquet de cartes et en tirant celle du dessus, au lieu 

de jeter 1D66. L es cartes ainsi tirées sont rêvélêes, afin que 
votre adversaire puisse voir vos Objectifs Tactiques, à moins 
que la mission que vous jouez ne précise le contraire. 

• 
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' REFERENCES 
Les règles et les tableaux suivants ont été regroupés ici 
pour vous y référer plus facilement. La page contenant le 
texte intégral de la règle est indiquée entre parenthèses. 

. RÈGLES SPÉCIALES D~RMÉE (p. 86) 

Escou ades de Combat: Une unité de 10 figurines avec cette 
règle spéciale peut se scinder en deux escouades de combat 
de 5 figurines, du même type. Ainsi, une Te1·minator Squad 
de 10 figur ines peut se scinder en deux Terminato r Squads de 
5 figurines utilisam la règle sp éciale Escouades de Combat. 
Décidez quelles u nités se scindent en escouades de combat, et 
comment les figurines se répartissent au sei n de ces escouades, 
juste avant de déterminer les Traits de Seigneur de Guerre. 
Une unité divisée compte comme deux un ités séparées à tous 
égards, y compris pour le calcul du total d 'unités que compte 
l'armée et le nombre d 'unités que vous pouvez placer en Réserve. 
Ensuite, procédez normalement au déploiement. Notez que 
d eux escouades de combat créées à partir de la même unité 
peuvent exceptionnellement embarquer dans le même véhicule 
de tran sport, dans la limi.te d e sa Capacité de Transport. Une fois 
scindée en escouades de combat, l'un ité restera en l'état pour 
toute la du rée de la bataille. Elle ne pourra pas se scinder ni 
être réunie plus tard au cours de la partie, on ne peut clone pas 
utiliser un redéplniemem pour la scinder ni pou1· la réu nir. 

Aegjs: Une u n ité incluant au moins une figurine avec cette 
règle spéciale re lance les jets de 1 pour Abjurer le Sorcier. 

Pureté d 'Esprit : Les Psykers Grey Knights peuvent générer leurs 
pou voirs psy d ans la discipline Démonologie (voir Wm·hammer 
40,000: Les R ègles). lis ne peuvent générer clans cette d iscipl ine 
que des pouvoirs Séraph iques; ils ne p euvent pas manifester 
les pouvoirs psy Maléfiques de cette discipline. De plus, sauf 
mention contraire, quand ils tentent de manifester des pouvoirs 
psy de la d iscipli ne Dêmonologje , les Ps)•ke rs G1·ey Knigh ts ne 
subissent les Périls du Wa rp que s'ils obtiennem au moin s deux 
résu ltats de 6 en effectuam un test psy. 

ARMES DE MÊLÉE (p. 87) 

ARMES DE FORCE NEMESIS 
Fléau du d émon : Si le pouvoir psychique Fm·ceest manifesté 
avec succès et cible une unité ayant au moins une arme avec 
cel te règle spéciale, alors en plus de leurs effets h abituels, 
toutes les a rmes avec cette règle spéciale relancent les jets pour 
Blesser ct de péné tration de Blindage ratés contre les figurines 
avec la règle spéciale Démon, tant que la bénédiction est en jeu. 

Protection: Une figur ine équipée de cette arme a la règle 
spécia le Volonté d'Adamantium. 

~ 

TRAITS DE SEIGNEUR DE GUERRE (p . 86) 

D6 TRAIT DE SEIGNEUR DE GUERRE 

2 

3 

4 

5 

6 

Theur de Démons: Le Seigneur de Guerre a la 
règle spécia le H aine (Démons). De plus, s' il tente 
de manifester le pouvoir psy Bannissement (voir la 
d iscipline Démonologie), il exploite1·a avec succès 
ses points de Charge Warp sur des résu ltats de 2+. 

Marteau du Juste : Le Seigneur de Guerre et son 
unité ont la règle spéciale Marteau de Fureur. 

Enclume du Dogme: Le Seig neur, ct toutes les 
figurines amies de la faction Grey Knights à 12" 
ou moins de lui, omla règle spécia le Obstinés. 

Premier dans la Mêlée: S'il est placé en Réserve 
de Frappe en Profondeur, le Seigneur et son unité 
ar rivent à votre premier tour e t peuvent relancer le 
jet de déviation quand ils Frappent en Profondeur. 

Synchronisation Parfa ite: Le Seigneur de Guerre 
eL son unité ont la règle spécia le Contre-attaque. 

Maîtr e du Savoir: Le Seigneur connaît un pouvoir 
psy de plus que ce que pennet son Niveau de 
Maîu;se. Il doit êu·e généré dans la discipline 
Démonologie (Séraphique). 



RELIQUES DE TITAN (P. 92) 

Domina Liber Daemonica: Le porteur connaît 1 pouvoir 
psychique supplémentaire, qui doit être généré dans la 
discipline Démonologie (Séraphique). En outre, le porteur, 
et toutes les unités amies de la Faction Grey K.nights dans un 
rayon de 6", relancent les jets de 1 quand ils effectuent des 
tests psychiques pour tenter de manifester des pouvoirs psy 
de la discipline de Démonologie. 

Fureur de Deimos: 

Portée F 

36" 4 

PA 

5 Assaut3, 
Arme de Maître, 
Tir de Précision 

La Bannière Nemesis: Les unités amies de la Faction Grey 
Knights dans un rayon de 12" du porteur ont la règle spéciale 
Sans Peur, et tant qu'il est en vie, les figurines de la Faction 
Grey Knights de son unité ont +1 Attaque. En outre, les 
figurines avec la règle spéciale Démon (amies ou ennemies) 
traitent tous les terrains dans un rayon de 12" du porteur, 
même les terrains découverts, comme des terrains dangereux. 

La Cuirasse de Sacrifice: Sauvegarde d'Armure 2+ et 
sauvegarde invulnérable 5+. Le porteur a les règles spéciales 
Frappe en Profondeur, Il Est Invincible, Implacable, Insensible 
à la Douleur et Massif, et ne peut pas faire de Percées. 

ÉQUIPEMENTS SPÉCIAUX (P. 90) 

Armes digitales: La figurine peut relancer un seul jet 
Pour Blesser raté par phase d 'Assaut. 

Balise de téléportation: Les unités amies composées 
entièrement de figurines en armure Terminator (y compris 
la Cuirasse de Sacrifice- p.92), et/ou de figurines avec 
téléporteur, ne dévient pas lorsqu'elles entrent enjeu depuis 
les Réserves de Frappe en Profondeur, à condition que la 
première figurine soit placée dans un rayon de 6" du porteur 
de la balise. Le porteur doit déjà être présent sur la table de 
jeu au début du tour pour pouvoir utiliser la balise. 

Bannière de confrérie: Les unités amies de la Faction Grey 
Knights dans un rayon de 12" relancent les tests de Moral et 
de Pilonnage ratés. En outre, les figurines de la Faction Grey 
Knights de l'unité du porteur ont +l Attaque tant qu'il est en vie. 

Bouclier Storm : Sauvegarde invulnérable 3+. En outre, le 
porteur ne peut jamais bénéficier du bonus de +1 Attaque 
dû au port de deux armes de Mêlée. 

Halo de fer: Sauvegarde invulnérable de 4+. 

Narthecium: Tant que le porteur est en vie, toutes les figurines 
de son unité ont la règle spéciale Insensible à la Douleur. 

Servo-harnais: Un servo-harnais confère au porteur 2 servo­
bras, 1 découpeur à plasma et 1lance-flammes. En phase de 
Tir, le porteur peut tirer avec les deux armes du servo-harnais, 
ou avec une arme du servo-harnais et une autre arme. 

Portée F 

Découpeur à plasma 12" 7 
PA Type 
2 Assaut l,Jumelé, 

Surch auffe 

Le Fémur de Sol or: Le porteur à une sauvegarde invulnérable 
de 3+ tant qu'il est dans un rayon de 12" d'au moins 1 figur ine 
avec la règle spéciale Démon. La sauvegarde invulnérable 
passe à 2+ tant qu' il se trouve dans un rayon de 12" d'au moins 
1 figurine avec la règle spéciale Démon de Khorne. En outre, 
le porteur a la règle spéciale Haine (Démons de Khorne). 

Le Vouge de l'Âme: 

Portée F 

+1 

PA 

3 

Type 

Mèlée, Force, 
À Deux Mains, 
Empreinte de l'Âme, 
Fléau du Démon (p. 87) 

Empreinte de l'Âme: Le porteur relance les tests Psychiques 
ratés quand il tente de manifester le pouvoir psy Force. En 
outre, s'il réussit à le manifester en ciblant son unité ou lui­
même, alors en plus des effets habituels, il relance tous les 
jets Pour Toucher, Pour Blesser et de pénétration de blindage 
ratés effectués avec le Vouge de l'Âme, tant que la bénédiction 
est enjeu. 

GRENADES ANTI-PSY 
Tir: Quand une unité équipée de grenades anti-psy 
effectue une attaque de tir, 1 de ses figurines peut jeter 
une grenade au lieu d'utiliser une autre arme de tir. 

Portée F 

8" 2 
PA Type 

Assaut 1, Choc Psy, 
Explosion 

Choc Psy: Toute unité avec la règle spéciale Psyker, 
Confrérie de Psykers/ Sorciers ou Pilote Psychique, qui 
est touchée par une arme avec cette règle spéciale subit 
les Périls du Warp en plus des autres dégâts. 

Assaut: Les figurines avec la règle spéciale Psyker, Confrérie 
de Psykers/Sorciers ou Pilote Psychique, qui chargent une 
unité équipée de ces grenades, ne gagnent pas d'Attaques 
bonus dues à la charge. Cependant, si 1 'unité chargée était 
déjà verrouillée en combat au tour précédent, ou s'est jetée 
à terre, ces grenades n'ont aucun effet et les assaillants 
gagnent normalement des Attaques bonus. 

Téléporteur: Confère le Type d'Unité de Saut. Par exemple, 
une figur ine d 'Infanterie avec téléporteur devient une 
figur ine d'Infanterie de Saut, et une Créature Monstrueuse 
avec téléporteur devient une Créature Monstrueuse de Saut. 
En outre, 1 fo is par partie, une unité composée entièrement 
de figurines avec téléporteur peut effectuer une téléportation 
au lieu de se déplacer en phase de Mouvement. Une unité qui 
effectue une téléportation se déplace de jusqu'à 30" en phase 
de Mouvement. Ce déplacement ne peut pas se terminer sur 
une autre unité ou en terrain infranchissable, mais ignore les 
unités, décors, etc. sur le trajet. Une unité qui a effectué une 
téléportation ne peut pas charger dans le même tour. 
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ÉQUIPEMENTS DE VÉHICULE 
GREY KNIGHT (P. 90) 

ARMURE (P. 91) 

Armure d'artificier: Sauvegarde d'Armure 2+. 

Auto·lanceurs frag: Toute unité qui charge pendant le 
même tour où elle a débarqué d'un Land Raider Crusader 
ou d 'un Land Raider Redeemer compte comme ayant des 
grenades frag. 

Armure énergétique: Sauvegarde d'Armure 3+. 

Balise de localisation: Les unités amies ne dévient pas 
quand eiJes Frappent en Profondeur, à condition que la 
première figurine soit placée 6" d'une figurine avec balise 
de localisation. La figurine doit déjà être présente sur la 
table de jeu au début du tour pour pouvoir utiliser la balise. 

Armure Terminator: Sauvegarde d'Armure 2+ et 
sauvegarde invulnérable 5+. En outre, les figurines en 
armure Terminator ont les règles spéciales Frappe en 
Profondeur, Implacable et Massif, et ne peuvent pas faire 
de Percées. 

Blindage de céramite : Les armes à Fusion à mi-portée ou 
moins ne jettent pas 1D6 supplémentaire pour pénétrer le 
blindage du véhicule. 

RÈGLES SPÉCIALES 

Adeptes de l'Armurerie (p. 65) : Vous 
pouvez sélectionner un Techmarine 
pour chaque choix QG de votre 
Détachement (à J'exception des autres 
Techmarines). Il n'occupe pas de case 
de l'Organigramme de Force. 

Bénédiction de l'Omnimessie (p. 65): 
Â chacune de vos phases de Tir, au lieu 
de tirer avec ses armes, un personnage 
avec cette règle spéciale peut tenter de 
réparer 1 véhicule ami avec lequel il 
est en contact socle à socle ou à bord 
duquel il est embarqué. Pour réparer 
un véhicule, j etez 1D6. Sur 4+, vous 
pouvez soit restituer 1 Point de Coque 
perdu plus tôt dans la bataiiJe, soit 
réparer un résultat Arme Détruite 
ou Immobilisé, avec effet immédiat. 

Cieux de Fureur (p. 74): Si le 
Stormraven s'est déplacé de plus de 
6", les passagers peuvent quand même 
débarquer, mais en appliquant la 
procédure suivante: 

Désignez n ' impo rte quel point survolé 
par le Stormraven Grey Knight à ce 
tour et déployez J'unité comme si 
elle Frappait en Profondeur sur ce 
point. Si elle dévie, chaque figurine 
qui débarque doit immédiatement 
effectuer un test de Terrain 
Dangereux. Si n'importe laquelle des 
figurines ne peut pas être déployée, 
toute l'unité est détruite. Les figu rines 
qui débarquent en utilisant la règle 
spéciale Cieux de Fureur ne peuvent 
pas charger pendant Je même tour. 

Écran de Force (p. 77) : 
Sauvegarde invulnérable 5+. 

Feu Purificateur (p. 68): Tou tes les 
attaques de corps à corps des Puri fiers 
ont la règle spéciale Feu de l'Âme. 

Guerrier Ultime (p. 62): Une figurine 
avec cette règle spéciale doit lancer ou 
accepter un défi chaque fois qu'eiJe 
en a la possibilité. Si plusieurs de 
vos figurines ont une règle spéciale 
avec cet effet, désignez 1 figurine qui 
lancera ou acceptera le défi. En outre, 
en défi, cette figu rine doit choisir une 
posture- soit Châtiment, soit Garde­
au début de la sous-phase de Combat. 
La posture choisie dure jusqu 'à la fin 
du défi. 

Si la figurine choisit Châtiment, elle 
gagne la règle spéciale Concassage. 

Si la figurine choisit Garde, elle relance 
tous ses jets de sauvegarde ratés. 

Réparation (p. 71) : Si un Rhino est 
Immobilisé, il peut tenter de se réparer 
lors des tours suivants, au lieu de tirer. 
Jetez 1D6 pendant la phase de Tir. 
Sur 6, il n'est plus Immobilisé. Notez 
qu'une Réparation réussie ne restitue 
aucun Point de Coque. 

Sacrifice Héroïque (p. 62) : Si cette 
figurine est tuée au corps à corps, 
elle peut effectuer immédiatement 1 
attaque de corps à corps contre une 
figurine en contact socle à socle avant 
d'être retirée comme perte. Effectuez 
normalement les jets Pour Toucher et 
Pour Blesser. 

Sapeur (p.65): Après le déploiement, 
mais avant les redéploiements 
de Scouts et les déploiements 
d 'Infiltrateurs, désignez 1 élément de 
décor dans votre zone de déploiement 
(qui ne peut pas être la Fortification 
sélectionnée dans Je cad re de votre 
armée). La sauvegarde de couvert 
conférée par cet élément de décor est 
améliorée de 1 Uusqu'à un maximum 
de 3+) pour la durée de la par tie. Un 
même élément ne peut être amélioré 
qu'une seule fois de cette manière. 

Vénérable (p. 70) : Si un Venerable 
Dreadnought subit une touche 
pénétrante, vous pouvez faire relancer 
le résultat obtenu sur le tableau de 
Dégâts des Véhicules. Vous devez 
accepter le nouveau résultat même 
s'il est pire que le premier. 

• 
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' PROFILS 

QG ARMES DE TIR 
CC CT F E PV I A Cd Sv }lee Page Arme Portée F PA Type 

Brothcr-Captain 6 5 4 4 3 5 3 10 2+ ln(p) 60 Autocanon 48" 7 4 Lourde 2 
Brother-Captain Boiter 24" 4 5 Tir Rapide 
Stern 6 5 4 4 3 5 3 JO 2+ l n(p) 61 Boiter d 'assaut 24" 4 5 Assaut2 
Brotherhood Champ. 6 4 4 4 2 5 2 10 2+ ln(p) 62 Boiter lourd 36" 5 4 Lourde 3 
Castcllan Crowe 8 4 4 4 2 6 3 10 2+ ln(p) 63 Canon à plasma 36" 7 2 Lourde J, Explosion, 
Grand Master 6 5 4 4 3 5 4 10 2+ ln(pl 60 Surchauffe 

· Librarian 5 4 4 4 2 4 2 10 2+ In(p 64 Canon d'assaut 24" 6 4 Lourde 4, Perfo rant 
Tech marine 4 4 4 4 1 4 1 8 2+ ln(p) 65 Canon Flamestorm Souffic 6 3 Lourde 1 

Canon laser 48" 9 2 Lourde l 
TROUPES Expurgateur 24" 4 Lourde 6, Force 

CC CT F E PV I A Cd Sv }lee Page Expurgatcur gatling 24" 4 Lourde 12, Force 
Faisceau 0-18" 6 Lourde J , Explosion 

Grey Knight 4 4 4 4 1 4 J 8 3+ ln 66 de conversion J8"-42" 8 4 Lourde 1, Explosion 
Jusucar 4 4 4 4 J 4 2 9 3+ ln(p) 66 42"-72" JO 1 Lourde 1, Explosion 
Crey Knight Fuseur 12" 8 J As~aut 1, Fuston 
Tenninator 4 4 4 4 4 2 9 2+ ln 67 Fusil à/elasma 24" 7 2 Tir Rapide, Surchauffe 
Terminator Justicar 4 4 4 4 4 2 9 2+ ln(p) 67 Grena e frag 8" 3 Assaut 1, Explosi011 

ÉLITE 
Incinera tor Souffie 6 4 Assaut 1, Feu de I'AJDe 
Incinera tor lourd Souffle 6 4 Lourde 1, Feu de l'Ame, 

CC CT F E PV I A Cd Sv :!l!!e Page Torrent 

Paladin 5 4 4 4 2 4 2 9 2+ ln 69 Lance-Oammes Soufne 4 5 Assaut 1 
Lance-nam mes lourd Souffie 5 4 Assaut! Apothf'cary 5 4 4 4 2 4 2 9 2+ ln(p) 69 Lance-missiles Purifier 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ ln 68 - Missile antichar 48" 8 3 Lourde 1 Knight of the Flame 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ ln(p) 68 - M issilc f rag 48" 4 6 Lourde 1, Explosion 

ATIAQUE RAPIDE Lance-missiles Typhoon 
8 Lourde 2 -Missiles antichars 48" 3 

CC CT F E PV I A Cd Sv :!l!!e Page -Missiles frag 48" 4 6 Lourde 2, Explosion 
lmerceptor 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ ln , dS 73 Missile Stormstrike 72" 8 2 Lourde 1, Commotion, 
lmerceptorjusticar 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ In, dS(p) 73 Usage Uni~ue 

Multi-fuseur 24" 8 1 Lourde 1, usion 
Psycanon 24" 7 4 Salve 2/4, Perforant 

SOUTIEN Psycanon lourd 
Lourde 1, c•• Explosion, -satu ration de zone 24" 7 4 

CC CT F E PV I A Cd Sv }lee Page Perforant 
Ncmcsis -tir concentré 24" 7 4 Salve 3/6, Perforant 
Dreadknight 5 4 6 6 4 4 3 JO 2+ Cm(p) 77 
Purgator 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ ln 76 

ARMES DE MÊLÉE PurgatOr Justicar 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ ln(p) 76 

Arme Portée F PA :!Iee 
VÉHfCULfS Bombe à fusion 8 1 Encombrant, 

Fléau des BlindaBes 
Blindage Épée :-lcmesis lJtil. 3 :0.1êlée, Fléau du émon, cc CT F Av FI Arr A PC :!l!!e Page Force 

Dreadnought 4 4 6 12 12 10 4 2 3 M 70 Espadon Nemesis x2 2 Mêlée, 
Land Raider 4 14 14 14 4 C, T 78 Arme de Maître, 
Land Raider Arme de Spécialiste, 
Crusadcr 4 14 14 14 4 C,T 79 Fléau du Démon , force 
Land Raider Gantelet énergétique x2 2 Mêlée, 
Rcdecmer 4 14 14 J4 - 4 C, T 80 Arme de Spécialiste, 
Razorback 4 Il Il 10 - 3 C , T 72 Encombrant 
Rhino 4 11 11 10 - 3 C,T 71 Glaive Nemesis Util. 3 Mêlée, 
Stormra,•en 4 12 12 12 - 3 Aé, St, T 74 Arme de Spécialiste, 
Venerable Fléau du Démon, force 
Dreadnought 5 5 6 12 12 10 4 2 3 M 70 Grenade antichar 4 

Hache éner~tique 2 Mêlée, Encombrant 
Hallebarde emesis 3 ~êlée, 

SEIGNEURS DES NATAILLES A Deux Mains, 

CC CT F E PV I A Cd Sv J:Yee Page Fléau du Démon, Force 
Ma neau tueur de démons 

Kaldor Draigo 6 5 4 4 4 5 4 10 2+ ln(p) 81 Nemesis x2 2 Mêlée, 
Arme de Spécialiste, 

UNIT1YPES 
Commotion, Encombrant, 
Fléau du Démon, Force 

Aéronef= Aé, Char= C, Créature Monstrueuse= Cm, !tifanterie= ln, Sceptre Nemesis +2 4 Mêlée, 
Commotion, 

Marcheur= M, Personnage= (p), Stationnaire= St, Transport = T, Fléau du Démon, Force, 
unité de Saut= dS Protection 

Serm-bras x2 Mêlée, 
Arme de Spécialiste, 
Encombrant 

"LES FORTS GUIDERONT TOUJOURS LES FAIBLES. LÀ 01) LES FORTS SE REBELLENT CONTRE LE SORT, LES FAIBLES 

COURBENT L'ÉCHINE ET SE SOUMETTENT. LES FAIBLES SONT NOMBREUX, TOUT COMME LEURS TENTATIONS. MÉPRISEZ­

LES, CAR ILS SUCCOJIŒENT AUX SIRÈNES DU DbfON ET DU RENÉGAT. NE LEUR TÉMOIGNEZ AUCUNE PITIÉ- IL VAUT 

MIEUX Q.UE CENT INNOCENTS MEURENT PAR LA COLÈRE DE L'EMPEREUR, Q.U'UN SEUL CÈDE AU DÉMON." 

- Premit'T Livre des Ettdcctrinem.ents 




