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e cvenue, pathétique mortel, dans les pages d'un
el OUVIAge interdit et blasphématoire. Il vous guidera
dans la collection et la peinture d'une armée de nécrons
pour le jeu Warhammer 40,000. L'ossature de cette armée
“(clest le cas de le dire) est constituée de squelettes
métalliques qui ne meurent jamais, et méme la moindre de
leurs armes peut réduire un homme a I'état d’atomes en
guelques secondes. Ceux qui sont conscients de la menace
‘que représentent les nécrons la redoutent plus que tout, et a
juste titre, puisqu’elle n'est que l'incarnation des sombres
. desseins de leurs divins maitres : asservir 'Humanite afin de
se gorger de I'essence vitale de ses milliards d’étres.

LES NECROMNS

Les nécrons, une race d'un age qui dépasse I'entendement,
s'éveillent d’'un sommeil long de soixante millions d'années
et viennent & nouveau tourmenter les vivants. Des milliers de
guerriers sans ame s'extirpent de leurs tombes de stase pour
harceler les misérables créatures qui pullulent dans la galaxie.
Leur technologie sidérante ne souffrait déja aucune rivale bien
avant que n'apparaissent les eldars, la plus ancienne des races
actuelles selon l'avis général, et les dieux des nécrons se
noutrissaient des étoiles alors que les planetes n'étaient que
de vagues amas gazeux. Ce n'est pourtant que tout recemment
gue I'lmperium a pris conscience de leur existence.

Autrefois peuple fier dont le domaine défiait la limite des
~ étoiles, les nécrons n'existent plus aujourd’hui que pour servir,
. liés a la volonté maléfique de leurs maitres omniscients,

ces divinités qui leur accordérent I'immortalité il
~_y ades éons de cela. L'avant-garde de
. leurs armées est emmeneée par
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ceux qui les suivent en silence: monstres mécaniques de la
méme engeance, certains rapides commie 'éclair et tout aussi
dangereux, d'autres plus lents mais aussi implacables que la
mort elle-méme. Les nécrons sement la terreur, ils frappent
sans prévenir, déciment leurs proies et disparaissent sans
laisser de trace. La finalité de leurs attaques est inconnue,
mais leur efficacité ne peut, hélas, étre remise en question.

Les nécrons ne traitent avec aucun autre peuple, quel qu'il soit.
A leurs yeux, chaque population n’est qu’un troupeau de bétail
qu'il faudra soumettre selon le bon vouloir de leurs dieux. Pour
eux, les races comme I'Humanité ne sont que des proies
destinées a étancher leur soif perpétuelle, ou au mieux des
pions dans leurs guerres fratricides. La menace de |'expansion
nécron croit d'année en annee et finira par atteindre bientot
des proportions catastrophiques qui pourraient sonner le glas
du genre humain... car les raisons de la réapparition de
cette menace sont enracinées dans I'lmperium méme.

POUROULO COLLECTIONMNER
UMNE ARMEE MECROM 7P

Les necrons constituent une armee atypique et extrémement
efficace sur les champs de bataille du quarante et unieme
millénaire. Leurs troupes basigues font partie des plus
résistantes de tout Warhammer 40,000 et ils disposent en plus
de nombreuses unités specialisees. Un de leurs traits
caracteristiques est leur faculté a s'autoréparer: méme les
nécrons les plus grievement endommages peuvent se remettre
sur pied, ce qui, combiné avec leur résistance naturelle valant
celle d'un Space Marine, en fait des froupes impossibles a
arréter si elles sont convenablement dirigées. L'avance
technologique des nécrons fait que leurs armes a fission
redoutées a juste fitre les prémunissent aussi bien contre
l'infanterie que contre les véhicules. Leur science a fait naitre
de nombreuses autres armes effrayantes et un mystérieux
equipement renforce davantage la considéerable puissance
des Seigneurs Nécrons.

Mieux vaut construire votre armée autour d'une solide base de
Guerriers Nécrons car si le nombre de figurines sur le champ
de bataille tombe en dessous d’'un certain seuil, toute votre

__force disparaitra sans demander son reste. La diversité offerte
par cette liste darmée permet de constituer des forces trés

dissemblables d'une partie a l'autre, toujours autour d'une
base de Guerriers. Des unites comme les Spectres, les
Parias et les Dépeceurs prennent toute leur importance au
corps a corps, tandis que les Immortels, les Destroyers et
les Monolithes déchainent des ouragans de tirs.

Si vous cherchez une armee d'exception, qui provoquera
chez ses adversaires des pertes d'un niveau exceptionnel
en encaissant tous les projectiles a I'exception des plus
dévastateurs, les nécrons sont ce qu'il vous faut. De plus,
puisqu'ils sont trés simples a peindre, les techniques les
plus basiques vous permettront d'obtenir rapidement des
effectifs imposants. lls sont assez endurants pour pardonner
quelques erreurs de votre part, le temps de vous faire a leur
style de jeu particulier. Cependant, une fois que vous aurez
intégré les tactiques particulieres de ces machines a tuer
habitées d'une magnificence morbide, personne
n'entretiendra tres longtemps I'espoir de vous resister. ..

“La Machine n'est que force Nous devons nous purger de la chair faible ct
méprisable pour la remplacer par la bénediction du metal pur. Seule I'immutabilite
nous fera triompher. Ce n'est qu'au moyen de la Machine que nous obticndrons
la victoire. Méprisez la chair. soyez de fer dans votre corps et votre esprit.
Gloire 1 la Machine!”

Paullian Blantar, Revérend de Fer du Clan Kaargul, Chapitre des Iron Hands




¢ Coloncl Janssen du 23" Cadian n'en croyait pas ses yeux.
Rang aprés rang, des silhouettes squelettiques se levaicnt des
duncs sur la gauche de sa colonne blindée. Le sable tombait en cascade
de leurs torses brillants et de leurs orbites vides tandis qu'cllcs sc

redressaient et commencaient 3 avancer. Elles étaient apparucs sans
un bruit, pointant sur cux les longs canons de leurs armes étranges
et les premicrs rayons du soleil matinal jouaient sur les centaines
de crines qui les dévisageaient. Des nécrons. Leurs visages ne
trahissaient nulle émotion ou trace d’humanité, mais Janssen savait
en son for intéricur qu'ils ¢taient le mal incarné. Il se sasit de la
radio d'unc main tremblante. “A toutes les unités, arrét immédiat et
feu 3 volonté!” hurla-t-il, le tir des armes de sa Chimere lui répondit
i peine quelques secondes plus tard.

Les tourelles pivoterent ct la colonne de chars tira salve sur salve
contre les nécrons qui sapprochaient d'un pas ferme. “Gotitez-moi
un pev 2 la puissance du 23° Cadian”, se dit Janssen, ses levres
desséchées s'autorisant un sourirc. Il régla ses macrojumelles sur un
cratere de sable vitrifié o des restes de nécrons étaient cparpillés.
Les vérins brisés et les deébris se rassemblérent et bientot, les
nécrons sc releverent, noircis mais de nouveau entiers. Une forme
métallique élancée, vétue de robes dépenaillées, traversa son champ de
vision ['espace d'un instant et Janssen eut le souffle coupé de voir ce
qui n'était plus quune flaque de métal fondu parcourue détincelles
se¢ dresser lentement pour reprendre la forme d'un squelette luisant.

Aussi silencieux malgré leur aspect pesant que les guerricrs
métalliques qu‘i]s suivaient, d immenses monolithes noirs crénelaient
maintenant la dune. Plusicurs antigravs nécrons apparurent alors en
ajustant la visée de ‘leurs canons dans 'la direction des blindés.
’am,s:n se mit 2 svef a gmss:s gouttes, spactateur lInpuls‘EaDt des effets
dévastateurs exercés par les armes extraterrestres sur le blindage de
ses vehicules, quelles perforaient aisément avant que les coques nc

volent en éclats. Lair se chargea délectricité statique lorsque les

cristaux montés sur les monolithes. habités d'un eclat mat. se mirent
a crépiter d'une lueur verte avant de

libérer des éclairs sur d'autres

ses chars d'assa

Les explosions incandescentes lui brilaient la retine tandis
que l'onde de chaleur baignait son visage.

“Repliez-vous! Repliez—vous!” s'époumona Janssen. une note de frayeur
dans la voix tandis quiil voyait dautres nécrons sortir des sables
pour couper leur retraite.

Les cadians tentérent de rcculer en rangs disciplinés, mais peu
d'entre ecux parvenaient i traverser le mur de carcasses enflammées
qui leur barrait la route, dernier vestige des fiers tanks du régiment.
Nombre des soldats étaient sur le point de céder a Ia panique et
se génaient entre cux dans la confusion. Janssen se tourna vers le
mur de nécrons qui gagnait toujours du terrain ct fut saisi d'horreur
en constatant que le convei était encerclé.

Tous ensemble, les guerriers nécrons leverent leurs armes, dans les
chambres desquelles s'accumulait le feu de I'enfer, et tirerent sans
méme cesser davancer. Autour de Jansenn, ses hommes hurlaient
alors que leur chair tombait de sur leurs os, exposant leurs viscéres
avant qu'ils ne se désintegrent complétement. Devant lui, son adjudant
fut éviscéré par un des rayons mortels et porta la main le temps
d'un battement de cils a ses entrailles, fouettées par le sable soulevé
dans un vent surnaturel.

Droit devant lui se tenait un groupe d'adversaires aux statures solides
et imposantes, dont les traits sculptés demeuraient impassibles tandis
quils exterminaient tous ccux qui passaicnt a proximité. Des
vétérans disciplinés que Janssen avait eus sous ses ordres pendant des
annécs tombaient 3 genoux comme des enfants terrifiés 3 leur
approche. Une fascination morbide lui interdit de quitter du regard

les formes imposantes qui tranchaient calmement ses hommes a
l'aide de lewrs faux ctincelantes, sans faire couler la moindre goutte
de sang. Du coin de I'eil, il vit un guerrier necron decrire un grand
arc avec son fusil, dont la Jourde lame 2 [extrémité s'enfonca dans

ordonner le rep-ll. i
faisaient massacrer, |

les blessures continuaient de cracher un sang qui venait tacher le sable.
Il releva la téte pour v etallique penché sur lui,
izhlcs i des r.ou1:aux:
il s'etait drape de fa pe
d'un pas lent
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) I I est des secrets qu'il vaut mieux laisser dormir car la
galaxie n'en sera que plus slre s’ils ne sont pas
révélés. Des milliers de ces mystéres sont archivés sur
les kilométres d'étageres du Librarium de 'Omnimessie
de Mars, ainsi que dans les catacombes énigmatiques
des Adeptes de Terra. Beaucoup sont intimement liés a
I'histoire et a la structure de I'lmperium, c’est pourquoi la
possession d’un tel savoir est automatiguement assortie
. d’'une sentence de mort. D’autres sont encore moins
. manifestes, de dangereuses informations genéralement
noyées dans la masse des données traitées au cours de
millénaires de bureaucratie impériale.

Une croyance de 'Humanité veut par exemple que les
orks et les eldars soient les plus anciennes races
extraterrestres de la galaxie. En effet, elles parcourent les
étoiles depuis des millions d'années, bien avant que
'homme ne devienne I'espece dominante sur le monde
qui I'a vu naitre. La verité n'en est pas moins que d'autres
races infiniment plus vieilles et plus malfaisantes les
avaient précedées. Les orks ne se rememorent pas ce
genre de choses, leur mode de vie est fermement
enraciné dans le présent et ils ne se soucient pas du
passé. Les eldars, eux, savent et se souviennent. Il y a
bien longtemps, leur existence fut empoisonnée par cette
connaissance au point gu'ils la dissimulérent dans leurs

légendes et la murerent dans la Bibliothéque Interdite, un
. lieu qui existe hors de I'espace et du temps, depositaire
. de leurs plus terribles secrets.

fle e
DOES MECROMNS

. d'Or de la Technologie et expliquent comment ce méme

Les rapports sur les centaines de mondes-necropoles .
découverts par les Explorators de I'Adeptus Mechanicus
durant des millenaires illustrent ce méme fait. La plupart se
situent aux confins de notre galaxie, des planetes mortes
sur lesquelles des alignements de structures cyclopéennes
témoignent de la gloire depuis longtemps eteinte d'un
peuple disparu. Ces titanesques et troublants eédifices de
pierre furent elevés avec l'aide d’'une technologie qui a
toujours excité la curiosité des Adeptes de Mars puisqu'ils
n'ont pu la percer a jour. Leurs investigations ont peu
apporté pour le prix qu'elles ont co(té en vies, mais les
Hauts Magos insistent pour gue des equipes continuent
d'étre dépéchées et que des rapports soient transmis.
Certains murmurent que ces mondes sont loin d’étre morts
et que leurs habitants sans &ge ne font qu'attendre que les
millénaires s'écoulent, assoupis au cceur de chambres de
stase dans l'attente d’un signe les appelant a se lever.

Les lexmécaniciens et les logisticiens de [I'Adeptus
Mechanicus en sauraient un peu plus s'ils menaient & bien
la traduction des hiéroglyphes et des symboles graves a
l'intérieur des tombeaux scellés. lls y trouveraient des
passages expliquant que ces sites furent batis par les
Necrontyrs, une race dont I'amour aveugle pour la science
a accompli des miracles bien avant que la Terre ne porte
la vie. S'ils pouvaient lire les murs des sépultures, ils
apprendraient peut-étre que les Nécrontyrs découvrirent
puis vénéererent les C'tan immortels, et recurent eux-memes.
le don de la vie éternelle. Toute I'horreur du temps ol les:
C'tan regnerent sur la galaxie ne peut étre comprise que
par ceux des eldars qui ont accés a la Bibliotheque et

ceux-ci ne souhaitent pas évoquer le sujet. :

Il faut enfin compter avec le Dieu Machine de 'Adeptus
Mechanicus. Selon la théologie impériale, I'esprit sacre
de 'Omnimessie révéré par les Technoprétres de Mars
n‘est qu'une facette du Dieu-Empereur Immortel et le
dogme est aussi catégorique sur ce sujet qu'il est rempli
de louanges & la nature sacrée de la machine. Toutefois, les
enregistrements les plus anciens et les plus jalousement
gardes de I'Ordre de Mars parlent d’'une periode avant la .
venue de 'Empereur ol les hommages étaient rendus a .
une divinite bien plus ancienne. A demi-mots, ils font
référence a un savoir extraordinaire acquis durant 'Age

savoir finit par provoquer la décadence de I'Humanite '
lors de I'Ere des Luttes. Qu'une hérésie aussi abjecte
ait pu exister au cceur meme de I'lmperium est:
effrayant, mais les implications en seraient
inimaginables si cela éclatait au grand jour.
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++ + -+ DEBUT DE LENREGISTREMENT VOCAL+ + +

JE VOUS SOUMETS HUMBLEMENT MES RECENTS TRAVAUX DE TRADUCTION SUR L'ARTEFACT ELDAR DECOUVERT PAR LE PERE JONAS URELIE SUR LE PARADIS DE RAHE. CE TEXTE, DONT NOUS
SAVONS DESORMAIS QU'IL SE NOMME l"l.’E\‘EII.". FUT ECRIT PAR LE GRAND PROPHETE LSATHRANIL D'ULTHANESH SHELWE. BIEN QU'IL AIT ETE DATE D'IL ¥ A PLUS DE CING MILLIONS D’RNNEES,
J'Al ETE EN MESURE DE LE TRADUIRE ET DE L'ANALYSER PRESQUE ENTIEREMENT EN M’APPUYANT SUR LES TRAVAUX D'OBELIUS MUNG ET DE SES SUCCESSEURS. VEUILLEZ PARDONNER L'ASPECT
IMACHEVE DE CET OUVRAGE : CE QUE 'Y Al DECOUVERT JUSQU'A PRESENT ME SEMBLE DE LA PLUS HAUTE IMPORTANCE ET J'Al PREFERE AGIR SANS DELAL. SUR LE CONSEIL DE LA CHANOINESSE
LUCILLIAN, I*Al PRIS LA LIBERTE DE TRANSMETTRE CETTE INFORMATION AUX ASTROPATHES DE TERRA. PUISSE LA BENEDICTION DE L’EMPEREUR RENFORCER VOTRE MAIN.

StEUR SUPERIEURE MERITIA, ORDRE DIALOGUS

+ + +FIN D’ENREGISTREMENT+ + +

Note de 'Tnguisitenr : Yien qu'dchatauder des hypotheses ne vnit pas du ressort de quelgu’un bout Lo devnir w'est que de traduire, les remarques faites par Sour Aevitio paraissent pertinentes.

L'AppEL DE LA BANSHEE EVEILLERA LES MORTS; LORSQUE LES SOMBRES PRESAGES SURVIENDRONT, '

CONSIDEREZ-LES COMME LES CONSEILS D'UN PROPHETE, OU CEUX D'UN PERE.
Les YNGIR QuI ONT DORMI DEPUIS LA NAISSANCE DU CHAOS
SE LEVERONT A NOUVEAU DE LEURS TOMBES, ASSOIFFES DE CHALEUR.
LA GUERRE DANS LES CIEUX NE SERA RIEN FACE A LEUR VENGEANCE
(CAR LES FILS D/ASURYAN, TROP PEU NOMBREUX, NE PEUVENT RIEN CONTRE EUX. "
Er C(EiL DTSHA SE TERNIRA ET SE FERMERA POUR LETERNITE, "

UNE DEESSE SI BONNE NE PEUT SUPPORTER LE SPECTACLE DE PAREILLES ATROCITES.
CEUX QUI N'ONT PAS D'AME SERONT LES HERAUTS DE CE SOMBRE DESTIN "
Puts VIENDRONT LES MORTS QUI MARCHENT, LA DESCENDANCE, *

Puis LES ASSOIFFES, MAUDITS A JAMAIS,

ET LA GALAXIE PRENDRA LA COULEUR DU SANG D'ELDANESH, "

La Lune pe VAuL #veiLLERA LE DrAGON, ™
Le MAiTRe DE LA MorT BoIRA A L(EIL DIsHA, ™
CerLe Qur sE TieNT DEHORS SE JOINDRA A LA MOISSON
Et 18 Dieu CHACAL TOURNERA LE FRERE CONTRE LE FRERE.

Les QUATRE PRENDRONT LEUR PLACE PARMI LES ETOILES
DANs LESSOR DE LEURS LEGIONS, INEXPUGNABLES COMME LA NUIT.

UN LINCEUL TOMBERA SUR LESPRIT

ET LA GALAXIE SERA EN DEUIL.

I — LA BANSHEE EST UNE CREATURE DES T = SELON L'OPUS “ENSEIGNEMENTS SUR = ELDANESH FUT SELON TOUTE VRAISEMBLANCE V11— LES ELDARS DU VAISSEAU-MONDE ULTHWE

MYTHES ELDARS DONT LE CRI EST UN
MAUVAIS PRESAGE SIGNIFIANT UNE MORT
IMMINENTE. MOS SCEURS D'ARMES ONT
APPRIS CETTE LEGON A LEURS DEPENS,
PUISSE L'EMPEREUR GUIDER LEURS AMES,

ASURYAM, UNE DE TOUTES LES DININITES
BLASPHEMATOIRES ELDARS LES MIEUX
CONMUES, REGNE FARMI LEURS DIEUX.

L& REFERENCE A “SES FILS” POURRAIT
DESIGHER LES DIVINITES MINEURES AUSSI
BIEN QUE SE RAPPORTER AUX lRMéES DES
ELDARS ELLES-MEMES.

L'IMPIE" DE L'INGUISITEUR CZEVAK, ISHA
SEMBLE ETRE LA DEESSE ELDAR DE LA
MOISSON, EQUIVALENT DE LA NATURE-MERE
NOURRICIERE DE NOMBREUSES RELIGIONS
HERETIGUES ET BARBARES.

QUELQUES SUBTILES ALTERATIONS DONNENT
i, CETTE RUNE LE SENS DE “CEUX QUI N'ONT
PAS FAIM" OU "LES DEVORES".

CE W'EST QUE SPECULATION, MAIS POURRAIT-IL
¥ AVOIR UM RAPPORT AVEC LES RECENTES
APPARITIONS ['ETRES MECANIGUES AVANCES

UN GRAND HERDS ELDAR AYANT 0SE S'OPPOSER
J KMAINE, LE DIEU DE LA GUERRE.

LA RAISON DE LA REFERENCE A SON SANG
M'EST INCONNUE.

VAUL EST LE DIEV FORGERON DES ELDARS,
ECHO LOINTAIN DU DIEU MACHINE HONORE
PR L'ADEPTUS MECHANICUS, DIMINUE AUSSI
BIEN SPIRITUELLEMENT QUE PHYSIOUEMENT.
L& LUNE DE VAUL POURRAIT ETRE UN
EQUIVALENT ELDAR DE MONDE-FORGE.

SE REFERENT A U'ETOILE CYCLO, SITUEE
DANS LE SECTEUR EST DU SEGMENTUM
DBSCURUS, EN L'APPELANT L'CEIL DVISHA.

Note de UInguisitenr

Ly corps stelluive Cueln, astee dont 'dge ait
eatimé & plus de huit cents willions 3'années,

a ressi e répandre sa lomiire dans lo galuxie,
3 fut classé corps mart il y a tout juate un an
par les Ceclnopretres stationnés sur Excelis,

Ystwse | Eonpereur nons anwir tons o Sa garde.




Le hurlement des moteurs se mélait 3 celui des vents tourbillonnants
dans un crescendo infernal. Telle une pluie mortelle, des microparticules
hyp:rvéloccs bombardaient la coque du vaisseau dont lc pilote avait
perdu tout controle et qui tanguait dans la tempéte, perdant
dangereusement de laltitude. Au caur du tumulte, I'lngenicur
Technoprétre Lakius Danzager, Votaris Laudare, Hluminé de Mars ct
Adepte du Culte Mechanicus faisait de son micux pour ouvrir le
crane du pilote defectueux et yurait d'une manitre trés peu orthodoxe
alors qu'il essayait de mettre la main sur les outils dont il avait besoin.

“Bon sang! Osil, trouve-moi un hydro—ccug&ﬁé, mon garcon. On.va en
avoir besoin si farrive 3 me debarrasser de ces foutus accélérateurs
cércbraux. Va voir dans la réserve” 11 esshya de masquer son anxiéte pour
nc pas cffrayer son acolyte, mais C'était peine perdue car ce dernier était déja
tout pile. Osil hocha la téte avant de sc faufiler a travers ['ecoutille rouillee.

Laltimetre en cuivre, qui défilait a une vitessc inquiétante, indiquait
quils ¢taient & sept kilometres daltitude, ils en avaient donc perdu
douze depuis qu'ils ne controlaient plus Iappareil. Tandis que Lakius
sc tournait vers les runes du tableau de bord, une violente sccousse lui
fit heurter de la téte la cloison de la cabine, déclenchant dans sa ccllule
optiqueé droite le defilement des données qu'il

avait téléchargées avant leur depart. Elles

concernaient leur destination qui
approchait beaucoup trop vite,
ct il dut se concentrer sur la
réparation du pilote pour

ne pas se laisscr distraire.

NAOGEDDON EST UN MONDE MORT

Par bonhcur, I'impact sonore de la téte recouverte de métal de Lakius
avait en partie dégagé les rivets principaux rouillés. Il murmura unc
pricre  d'apaisement i l'esprit de la machinc qui devait étre dépa
passablement irrité ¢t sc concentra sur sa tiche. Il dévissa
attentivement le panneau en récitant le Rituel de Dissociation et en
sassurant de bien retirer les vis dans ['ordre des points cardinaux.
Limage fantomatique d'une sphere grisitre s'imprima dans sa rétine
droite, sur laquelle des inscriptions rouges se mirent a defiler.

DISTANCE ORBITALE: 0.78AU
DIAMETRE EQUATORIAL: 9749 KM
ROTATION: 346 HEURES
INCLINAISON AXIALE: 0.00

Comme il l'avait redouté, les connexions entre les instruments de bord
et le cerveau-pilote s'étaient rompues, privant ce dernier des données
d'atterrissage. Tout en jetant un ceil sur laltimétre, il cntonna e Rituel
de Démantelement et retira les derniers éléments carbonisés. 11 restait 2
présent moins de deux kilométres de distance entre le sol et eux

METEOROLOGIE: VOIR TEMPETES*
“Osil! Cet hydro-couplevr, ca vient?”

“En voila un, Pere, le premicr que fai trouvé était défectueux et il
a fallu que jen cherche un autre”

0/ DE PRECIPITATIONS, VITESSE DU VEN |
PERMANENCE, VARIANCE: 76 KTS :




Lakius sc saisit du manche en hydro-plastique sans faire de
commentaire mais adressa une priere silencicuse 3 'Omnimessie pour le
remercier que ce détail n'ait pas échappé a son assistant. Dans leur
situation, une erreur - d'inattention qui serait dhabitude passée
inaperque pouvait saverer fatale. I prit une profonde respiration avant
de sc lancer dans le Rituel d'Insertion.

Is §mcnt l pféscnt 2 moins d'un kilométre du sol. Ses servo-mains
tremblaient tandis quil sappliquait 2 serrer les vis de couplage du
nombre de demi-tours requis. Il avrait bien voulu décréter que le
proccssus €tait terminé ct ranimer le pilote, mais des années de
d!suplm: et den@qcmncmcnt le poussérent malgré tout a accomplir
yout la Bém‘.dlchon contre les Dysfonctionnements, a répandre

angucul‘s sacrés et i replacer le panncau pour pouvoir cnfin procéder
aux rit:s fcm‘lmux de Protection et d'Etanchéite,

! g}q@%ﬁwmﬁcmomcmum LIMITEES
S EXTRATERRESTRES': @9000000000 ANNEES
_ASSE: OMECA

fP&r:..__j'z_pu_'_;ois des dunes de sable au-dessous. On va s'écraser!”

PREMIERS ENREGISTREMENTS: 7/243751M32.
TRAF!QUANT XIATAL PARNEVUE - EQ(PLORATION

\{'Eamaits du Deus

Les moteurs de I'engin spatial mugirent triomphalement en
parvenant a dominer les vents tourbillonnants. Lakius et Osil
purent sentir la poussce Flécélératricc tandis que I'appareil se i ;
stabilisait et ralentissait. A travers 'écran incurvé de l'avant i
du vaisseau, le Technoprétre aperqut 3 son tour les dunes ;
de sable, mais celles—ci semblaient minuscules a coté
des alignements de monolithes noirs anguleux qui
apparaissaicnt 2 travers I'écran de sable

tourbillonnant soulevé par les moteurs. Osil laissa
échapper un murmure d’étonnement lorsqu'ils se
rendirent compte de la taille des structures en
passant entre elles. Ces édifices étaient aussi
hauts que des montagnes ct taillés dans une
roche inconnue. On aurait dit les dents

acérées d'une créature titanesque sapprétant i
happer I'horizon.

ATTERRISSAGE: 6/839.641M41.
EXPLORATEUR MAGOS PRIME
RESTON EGAL ETUDE DE
SURFACE". STRUCTURES
EXTRATERRESTRES
REPERTORIEES".

Le véhicule d'exploration changea de
trajectoire pour se diriger vers un
énorme trilnglc noir qui cachait
le soleil. L'esprit de la machine
qui était 3 présent capable de
percevoir la balise guida le
vaisseau fusqua un cercle
de lumitre émergeant des
ombres au-dessous d'eux.
Ils étaient enfin parvenus
au camp de I'Explorateur.

Ex Mechanicus)
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Le vaisseau-monde Alaitoc glissait au milieu du vide
de I'espace, a vingt années-lumiére de ['astre le plus
proche. Kilometre aprés kilometre se succédaient des
domes scintillants et des tours de moelle spectrale, il
n'etait possible d'estimer la taille du vaisseau qu'en la
 comparant avec celle des appareils qui I'accompagnaient, parmi
lesquels certains de classe Void Stalker qui n'en ressemblaient pas
‘moins a du menu fretin. C’était | I'une des derniéres forteresses
“d'une race en voie d'extinction, mais Ala[tog ne rendrait pas les
“armes et dans la trés secréte Chambre des Etoiles, des mesures
_allaient étre prises pour contrer une nouvelle menace.

Le Grand Prophéte Alladrios Kulcassian était 4gé d’un point de
wue eldar, mais il lui avait tout de méme fallu se rendre a la
‘Chambre des Etoiles pour ne faire qu'un avec le circuit d'infinité
et laisser son esprit marcher avec ceux qui avaient connu la

Cette perspective revétait un aspect tragique pour Alladrios.
Seule la nécessité la plus extréme avait pu le pousser a
rechercher cette communion; il n'y avait alors qu’ici, dans le
silence et l'isolation, qu'il serait a I'abri de la Grande Ennemie
et slr que ce qu'il verrait et entendrait serait véridique. Avec un
profond respect, Alladrios tira une pierre-esprit de son ample
robe pour la sertir dans un fermoir, sur un socle de cristal gravé
de la rune du clan Kulcassian. Alladrios en portait une identique
contre sa poitrine, l'autre avait appartenu a sa sceur. Elle était
vide désormais, mais l'aidait & se souvenir d'elle et de
I'abomination qui I'avait traquée. Son ame était I'une de celles
qu'il ne retrouverait jamais.

Avant de s'immerger dans le circuit d'infinité, Alladrios passa
quelques instants a meéditer afin de purger son esprit de tout
élément extérieur au périple qu'il allait entreprendre. Depuis des

siécles, les Prophetes avaient craint les tueurs des mon-keigh, les
assassins Culexus, des fragments de néant porteurs d'un géne qui
affaiblissait les psykers autour d'eux. Que les plus grands esprits
des eldars soient devenus des proies était tout autant pour eux
source de honte que de terreur. La galaxie entiére avait été passée
au peigne fin a la recherche de leur antre et il était revenu a
Alladrios de coordonner les efforts. Peut-étre la quéte touchait-
elle & son terme. Il laissa calmement s’apaiser ses attentes et son
excitation puis, d'une légere impulsion psychique, propulsa son
ame dans la pierre-esprit qui allait faire office d'interface avec la
conscience collective du vaisseau-monde.

- beauté des mondes eldars et la terreur de la Chute.

aramshaela passa d'un pas décidé devant la garde du Gouverneur Takis, confiante
en sa polymorphine ct ses papicrs volés, Depuis cing ans, le Gouverneur éfait
eveny une source dirritation croissante, désormais, non seulement se servait-il
librement dans la dime, mais il avait égalcmcnt Pris sous son aile des hEr:’tiqu:s
condamnés. 1l était temps aujourd'hui de le soumettre au jugement de 'Empereur.

Le Gouverncur Takis échangeait des futilités avec deux de ses généraux, il se trouvait
au milicu de ses convives i vingt metres devant clle et la vit lorsqu'il releva Ja téte,

"Baron Victor, qucllc joie de vous voir. Jattendais votre rapport avec impatience. Suivez-moi.
Pardonnez-nous, messicurs.”

Le Baron Salos Victor avait été le Ministre de la Production de Takis, mais 161 ce
matin, sa nouvelle maitresse s'était avérée étre une disciple du Temple Callidus, ce
qui avait mis fin 3 sa carriere. Jaramshaela acquiesca et passa 1 la suite de Takis une
séric de doubles portes qu'elle referma derriere elle jusqua une pigce de réception
ol sa victime se tourna enfin vers elle. C'était presque trop facile. Elle fixa Takis
droit dans les yeux avant de sélancer, puis couvrit la distance qui les séparait en unc

fraction de seconde. Sa lame de phase C'tan décrivit un arc de cercle fluide devant

elle et traversa sans cffort les protections que I'uniforme d'apparat devait dissimuler: les
yeux du Gouverneur demeurerent fout i fait inexpressifs, sans trahir ni surprise, ni douleur.

]lramsha:la bnissa ]3 téte. LCS vétements d: Takis nc montraient aucunc tracc dt 53“8. pas

méme la moindre déchirure i l'endroit obi elle avait porté son coup. En prés de trois cents

assassinats, sa xéno-arme ne lui avait jamais fait défaut. Elle frappa de nouveau, cette fois
droit au cceur. L'épée penctra yusqua la garde a poitrine de Takis, le faisant sc plicr en deux.

Il se redressa lentement pour soutenir fermement le regard étonné de Jaramshaela avant de

]aiss:r un Suurir: r:mpli d‘ianiC tordl’: un l'.Dil'I d: sa bouch:.

“i: commencais 3 me demander de qu:ls méfaits notre pauvre vieux Takis allait encore devoir
se rendre coupable avant de mériter la mort. Vos Hauts Seigneurs sont bien trop tendres, il
va falloir que cela change”

Ses yeux prirent soudain I'éclat de deux soleils, brolant ceux de l'assassin tandis qu'une
huum.squ: fnntomatiqut la soulevait pour la proj:‘t:r contre le mur. Ses réflexes lui sauverent
la vic quand clle sc recroquevilla en boule pour absorber I'impact, retomba au sol en douceur
et porta la main i son newro-disrupteur. Une douleur vive la fit licher prise. tandis qu'unc
poign: d'ﬂcitf sc f:[ﬂrmait autour dC sa 30]’8: Pour |a SDU1EVET d: terre. LE Ct()l.l\l'ﬂln:u[, haigr\t
de flammes lumincuses, semblait porté par un vent qui n'aurait soufflé que pour Iui. Ensemble,
ils s'éleverent dans unc longue spirale vers la voite du plafond puis, de sa main libre, il sc
saisit de I'épée de phase, I'cleva au niveau de son visage et se mit 3 parler dans une langue
queelle ne connaissait pas, mais qu'étrangement elle comprit néanmoins,

“Clest un véritable bonheur de voir ses enfants revenir i soi”

Ll ]am: sc d:ssohlt SuUr sa Paum: POUT PTEndfC unc fDrITIC jiquid:, avant dt sautcr vers Ia Pcau
de son bras comme un serpent de mercure et d'y étre absorbée.

“Et si en plus ils apportent des cadeaux... Tu lignores, bien entendu, mais la polymorphine
que ton corps synth:’tisc donne i I'essence humaine une saveur tellement plus delicate...”



Lesprit d'Alladrios parcourut le circuit d'infinité aux cotés de
myriades de présences avant d’atteindre une branche particuliere
reliée & la Matrice Eternelle. Se hater n'était pas chose aisée sur
un chemin bordé d’amis depuis longtemps disparus, mais le
Grand Prophéte poursuivit de I'avant, poussé par son sens
strict du devoir. Sa conscience finit par rejoindre le circuit
d'infinité du Legacy of Eldanesh, un croiseur de classe Shadow
qui opérait & une certaine distance du tunnel Warp le plus
proche. Lorsqu'il s'y connecta, Alladrios ressentit la peur qui
habitait chaque pierre-esprit et chaque étre vivant a son bord.
Lesprit d'Erannion, dix-septieme maitre du Legacy of Eldanesh,
lui souhaita la bienvenue, mais la communication était rendue
difficile par une sorte de torpeur née de |'horreur que ressentaient
Erannion et le reste de son équipage. Alladrios se glissa au
travers de la moelle spectrale jusqu’aux instruments de navigation
qui lui montrérent ce qu'il érait venu chercher. Devant eux se
trouvait au loin une planéte que la mort de son soleil avait
depuis longtemps plongée dans les tenébres. Ce monde orphelin
était tracté par un point de force gravitationnel singulier, qui ne
suffisait pas a I'attirer vers lui mais détournait progressivement
sa course elliptique vers le centre de la galaxie. Alladrios tenta
de tourner I'ceil de son esprit vers ce monde, mais il n'y parvint
pas et dans la Chambre des Etoiles, son corps se mit a frissonner
de facon incontrolable, son ame réprimait I'envie oppressante
de fuir le circuit d’infinité du Legacy of Eldanesh pour retourner vers
la sécurité et ne plus jamais revenir contempler cette planéte.

Ce monde n'existait pas a ses yeux. Son esprit aurait di voir
derriére les choses leur passé, leur présent et leur futur, tout un
panorama de possibilités. Il aurait di percevoir les auras des vivants
et les dmes des défunts récents, appréhender toutes les intentions,
ambitions, espoirs et peurs comme autant d'images projetées dans
le Warp. Mais il n'y avait la qu'une roche exilée, meurtrie par
'absence de son reflet. Quand il I'observait, il lui semblait que
soudain l'univers s'était changé en un lieu silencieux et
monochrome. Sa quéte touchait bien & sa fin, car cette planéte
était celle qu'il recherchait depuis longtemps. Quelque part sur
sa surface, ou probablement en dessous, se trouvait le Temple
Culexus. Il n'avait longtemps révé que de réduire cet antre de
monstres en ruines calcinées. Le temps était venu, pourtant,
I'entrainement et la discipline de la Voie du Prophéte continuait
de guider ses actions, desquelles il fallait toujours considerer les
conséquences irrévocables. Sa prescience le conduisit le long
des chemins de la destinée dans I'examen des issues qui suivraient
cette destruction. Il s’attendait & trouver une ére libérée de toute
peur qui justifierait son acte, mais il projeta ses pensees dans
une dizaine de futurs alternatifs qui ne lui renvoyerent comme
conséquence commune qu'une méme vision d'Alaitoc se
consumant dans I'espace, de ses tours jetées a bas et de ses
démes éventrés. Le circuit d'infinité du Legacy of Eldanesh
résonna de son long cri de rage et de colere. Mais les eldars avaient
vécu dans la ranceeur depuis la Chute, en comparaison, Alladrios
comprit que ce qu'il ressentait n'était que de la frustration. Il se
reprit, mit de coté sa fierté et abandonna calmement le labeur
de plusieurs siécles pour le bien de leur futur.

Un mot aux membres d'équipage fit s'éloigner le Legacy of
Eldanesh, et a chaque seconde qui passait, la peur qui les avait
paralysés s'évanouissait un peu plus. Ni eux, ni Alladrios
n'osérent regarder en arriére.

La Chambre des Etoiles lui parut froide lorsque le Grand Prophéte
regagna son enveloppe charnelle. Ce n'était pas seulement la sueur
glacée qui baignait sa peau, de fines veines de cristal avaient
commencé a monter le long de ses bras. Il s'était éloigné pendant
un temps dangereusement long et toute sa volonté lui fut nécessaire
pour revigorer son corps et le tirer loin du bord du précipice. Tandis
que le cristal se refaisait chair, il se remémora ce qu'il avait vu.

Comment la destruction du temple mon-keigh pouvait-elle causer
la perte d'Alaitoc ? Si ces ignorants d'impériaux en avaient eu le
pouvoir, ils les auraient déja massacrés sans autre prétexte que
leur haine. La réponse devait se cacher parmi les origines des
Culexus. Alladrios avait examiné bien des chemins et savait des
énigmes qui demeuraient I'apanage de la Bibliotheque Interdite,
il avait médité les secrets que lui avaient confiés les siens dans le
circuit d'infinité jusqu'a donner un sens aux plus anciennes légendes.

1l y avait bien longtemps, avant la Chute, les mon-keigh
n'étaient rien. Des animaux arboricoles plutot
ridicules, une part de I'écosystéme de leur monde,
mais sans role majeur défini pour eux par les
Anciens. C'était avant que les guerres entre les
nécrons aidés des C'tan et les Anciens soutenus par leurs
successeurs ne consument pratiquement toute la galaxie.
Un nombre incalculable de mondes avait été dévasté et les
reconstruire avait demandé du temps. Dans cet état de neant,
les créations inférieures des Anciens, telles que les mon-keigh,
s'étaient développées de facon imprévisible. Lévolution brute.
élémentaire, avait pris le pas pour transformer des animaux
bruyants mais inoffensifs en cette forme de vie qui infestait
aujourd’hui un million de mondes. Les eldars I'avaient laissée
exister, rechignant a détruire le peu de vie qui subsistait dans

la galaxie. D'autres n'auraient pas ces scrupules. Les légendes
disaient que les Dévorés avaient semé une terrible récolte.

Elle avait poussé, miiri, et le
temps de la moisson
approchait.

o
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Renvois aux Dossiers: __ Space Hulk FG Necron AA__ Riweptewr:  Astropathe-Terminus_Gulbrecht

Date v'Entrée: 8551980.M39 : b

Butorisation: Commissaire de Bord Stromm T

Autenr : - Capitaine Felstorm Pensée vu Jour:  La vigilance est notre. bouclier.

L'operation de sauvetage lancée 3 bord du space hulk Unholy Harbinger a subi un brutal coup d'arrét suite i une découverte des plus
troublantes qui a causé la mort de I'Inquisiteur Daska et de plusicurs de mes hommes. Nous avons_trouve au r._f::ur du Unholy Harbinger
un astéroide petit mais densc (cnviron trois métres de diamétre pour une massc estimée a 37 tonnes). Ceci n'est pas en soi un phénomene
inhabituel pour un space hulk d'une telle taille. mais cet astéroide-la n'était pas d'un type ordinaire: il sagissait d'un fragment d'une structure
artificielle bien plus grosse. A Iaide de suspenscurs, ‘mous sommes parvenus 3 extraire le fragment du pont du space hulk: Sur la face
inféricure auparavant cachée 3 la vue, nous avons découvert un réseau de lignes enchissées s'interpenétrant jusqu'a se fondre les uncs avec les
autres et qui avait plus ou moins la forme d'une arche. L'effet était tellement troublant que trois de mes hommes ont été pris de violentes
convulsions épileptiques en la contemplant. Il s'est avéré impossible de déterminer la nature des matériaux dans laquelle Iarche avait éte
construite, car chaque tentative d'analyse donnait des résultats différents. Nos augures étaient irrémédiablement perturbés et aucun outil 3
notre disposition ne put nous permettre d'en savoir plus sur la nature de cette chose étrange.

Aprés de longues recherches dans les bases de données, nous avons pu faire le lien entre la matitre qui constituait le fragment et des ruines.
prehistoriques découvertes sur Tamar IV en 788M38. Le rapport faisait état d'une pyramide en partic composée de la méme substance qui avait
alors mis au défi les compétences d'unc équipe specialisce de I'Adeptus Mechanicus. Il savéra finalement que cette pyramide avait quelque chose i voir
avec unc race d'étres, mecaniques appelés nécrons. L'Inquisiteur Daska trouva a ce sujet d'avtres dossiers pour lesquels il était le seul 3 disposer
des autorisations d'acces. Apres les avoir consultés, il m'ordonna de mettre ['Indomitable Presence en état dalerte maximale et de stationner a
au moins deux cents kilométres du Unholy Harbinger. A partir de ce. moment, seuls I'Inquisiteur Daska et ses investigateurs tri¢s sur le volet
curent droit dacces au space hulk. J'en ai conclu que l'artefact nécron devait étre particulierement instable et f'ai mis mon vaisseau hors de danger.

-Clest lors de leur quatrieme expedition sur le space hulk que les événements pritent une tournure dramatique. Alors que je me tenais sur le
pont de I'lndomitable Presence. un puissant pic d'énergie fut détect¢ en provenance de I'amas de carcasses de vaisscaux. Nous découvrimes
également que les moteurs fonctionnels du Unholy Harbinger avaient été activés. Jai immédiatement essayé dientrer en relation avec Daska
mais sans résultats. J'ai alors cherché a joindre lc Technoprétre Masseuko, membre loyal et efficace de mon équipage en qui favais pleinement
confiance. Il m'informa que Daska avait ordonné ['établissement d'une lizison énergétique entre le fragment dasteroide et le réacteur du space hulk.
La procedure était hasardeuse. dautant que lastéroide absorbait I'énergic 2 une vitesse inquictante. Néanmoins, je n'étais pas cn mesure de
contrevenir aux ordres de IInquisiteur. 1 fallut rompre le contact car Masseuko devait accomplir les rituels de maintien du conduit principal d'énergie.

Je vai pu rétablir la communication qu'une dizaine de minutes plus tard. Entre temps, javais discuté de la situation avec le Commissaire de
bord Stromm, qui était d'accord pour activer les torpilles et pour braquer tous nos systemes d'armement sur le space hulk. Lorsque Masseuko
répondit enfin, il était trés excité et dut prendre le temps de se calmer avant de pouvoir transmettre ses enregistrements optiques sur le pont
de mon vaisseav. L'image était d'une qualité médiocre mais e pus discerner le fragment qui brillait et ressemblait d'autant plus 2 une espece de
portail quun brouvillard tourbillonnait en son centre. Il avait grossi et faisait 3 présent la taille d'un petit bastion muni d'une entrée formée par
Varche clle-méme. Sa surface paraissait d'obsidienne et dargent. et il en émanait unc pulsation lumineuse d'un vert glauque qui emplissait la pice.

Je pus voir I'lnquisiteur s'en approcher davantage alors méme quc' ses serviteurs s'enfuyaient précipitamment. Stromm regardait par-dessus
mon épavle. Je me souviens I'avoir entendu me dire que quelles quiaient été scs intentions, Daska était Sur le chemin de I'hérésie, ce 3 quoi
fai répondu que I'Inquisiteur semblait plutot sur la voic du suicide, car 2 chaque coin de .ce qui était devenu une veritable petite forteresse,
des armes avaient pris forme et commencaicnt a ouvrir le feu. Jai essayé de donner I'ordre 3 Masscuko de' couper la liaison avec les réacteurs,
mais il oe pouvait plus m'entendre en raison du ronflement résonnant émit par lartefact qui_absorbait gouliment toute I'énergic que les
moteurs du space hulk produisaient. Dés cet instant je sus que Daska, Masseuko et les autres étaient condamnés, et alors que je détournais
le regard pour ordonner 3 mon artificier de se préparer 2 ouvrir le feu, je vis une telle expression d'horreur sur le visage de Stromm que
je ne pus mempécher de reporter mes yeux sur [écran.

Des rayons tirés de toutes parts par les armes de la forteresse abattaicnt les membres de I'équipe. L'image vacilla tandis que Masseuko était
touché et tombait i terre. mais la transmission fut maintenuc' malgré de nombreux parasites. Le portail s'embrasa un instant avant que
n'apparaisse une créature métallique. Daska s'était déja saisi de son pistolet bolter et prouva son cfficacité en accucillant I'extraterrestre d'une
rafale dans la poitrine. Ma main était préte 3 donner I'ordre d'ouvrir le feu, mais je retardais mon signal en voyant le guerricr de métal
abattu. A coté de moi. Stromm lanca des encouragements a I'lnquisiteur, mais alors que son premier adversaire tombait, trois nouveaux
apparurent dans I'embrasure du portail. Daska leur tira dessus mais cette fois, ses bolts ne trouverent pas la faille de leurs carapaces. Je pus
le voir se saisir calmement d'un nouveau chargeur, mais avant qu'il nlait eu le temps de l'enclencher, les trois assaillants ouvrirent le feu
sur lui. Il fut frappe par les rayons. et couche apres couche, sa chair s'effilocha jusqu'a ce qu'il ne reste plus de lui qu'un amas ensanglanté.
Tandis quiil s'cffondrait au sol, le robot-quiil avait abattu se relevait. J'ai alors donné le signal.

Nous avions cu le temps d'étudier la structure du Unholy Harbinger, aussi savions-nous o focaliser nos tirs. Unc salve de torpilles fit
exploser le réacteur en marche. ce qui déclencha Iexplosion du space hulk et mit fin aux images transmises par les yeux de Masseuko.
Tout en prenant de la distance. fordonnai qu'on continue de tirer sur chaque fragment suffisamment gros pour pouvoir étre pris pour cible
jusqua ce quiil ne reste plus que des debris. :

Je me démande pourquoi Daska a pris un tel risque. Jo pensc que les créatures que nous avons vues étaicnt des nécrons, bien que je ne sache quoi
penser concernant le monolithe noir. Jai demandé a ce que les debris soient éparpillés mais jc n'entreprendrai rien d'autre sans en avoir recu lordre,

v Sl Jattends vos instructions.

+ Que 'Empereur nous protige.

Une ime sans protection ne peut pas davantage affronter les tempétes du Warp quun hérétique n'est capable de supporter Jes foudres de IInquisition.
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bribes d’informations concernant 'activité de la race
écron sont peu nombreuses et il s'agit le plus souvent de
prophéties fragmentaires tirées d'ouvrages millénaires ou
des délires de personnes atteintes de folie. Les serviteurs
impériaux sautent sur le moindre de ces renseignements
et le décortiquent jusqu'a lui donner un sens, bien gue
celui-ci soit souvent de peu de valeur.

Le premier contact dont nous ayons trace avec cette race
mystérieuse remonte a I'année 897.M41 sur une planéte
située dans la bordure orientale ou les Sceurs de |'Adeptus
Sororitas avaient implanté un couvent-forteresse, le
Sanctuaire 101. Les visio-caméras y ont enregistré une
furieuse bataille entre la communauté religieuse et des
guerriers nécrons, bien gqu'on ne puisse en tirer grand-
chose: les enregistrements semblent en effet avoir subi
des disruptions artificielles de sorte que les adversaires
des Sceurs n’y apparaissent que comme des ombres
lumineuses et évanescentes. Les investigations qui furent
menées sur les lieux suite & ce triste événement n'ont
révélé que les corps atrocement mutilés des combattantes
' qui avaient été éviscérées de la maniere la plus horrible qui
soit. Aucune trace des attaquants mystérieux ne fut decelee
et la mort des Sceurs martyres n'a jamais pu étre vengée.

Parmi le volume toujours plus important d'informations
concernant les nécrons qui convergent vers les archives
de Terra, un fait particulier a mérité l'attention des
personnalités les plus haut placées. Un rapport d'activité
d'une compagnie d'Ultramarines commandée par le
Capitaine Uriel Ventris a fait état d'une creature d'une
puissance inimaginable découverte dans les profondeurs
d'un complexe mortuaire enterré sous la surface d'un
monde du nom de Pavonis. Ce spectre redoutable aurait
massacré de nombreux courageux combattants de
['Adeptus Astartes avant de s'échapper sans qu'on en
apprenne davantage sur lui.

Il faut également souligner qu’'un changement inattendu et

| inquiétant s'est opéré dans la trajectoire de la flotte-ruche
- tyranide Leviathan. Au départ, les rapports indiquaient que
les tyranides se répandaient dans la galaxie en passant
par-dessous le plan galactigue a la maniere d'une

--machoire se refermant, détruisant tous les systémes se
irouvant sur leur chemin. Or un certain nombre de mondes
situés au centre de leur trajectoire semblent avoir été
prudemment évités. De méme, les communications
astropathigues avec cette région n'ont pas été affectées
parce que les savants appellent 'Ombre dans le Warp.
Tout ceci ne correspond & aucune logique apparente, et

. des investigations approfondies seront menées pour
essayer de comprendre pourquoi les tyranides laissent
certains mondes intacts.

¢ Jusqu'a présent, I'activité des nécrons s'est limitée a des
" raids ponctuels contre des avant-postes, des bases-
astéroides isolées ou des mondes-frontieres. Mais les
événements se sont précipités depuis 'appel a l'aide lancé
par la base navale de Tethrock Quay suite a la disparition

du Lux Imperator et a la destruction du Solar’s Fury. A partir

' de ce moment, les forces navales disséminées & travers la
" galaxie ont rapporté un accroissement du nombre et de

I "Ah! L'lmperium est vaste, mon garcon. [l y aura toujours dans I'univers quelque
oag i catastrophe en train de se produire ou une nouvelle race aux mauvaiscs
1| intentions. Des centaines de mondes s'éteignent. tandis que des millions dautres
prosperent. Mais peu importe, car ici rien ne peut nous atteindre.”

Seigneur Magister Ithax Stroam, Terra

rEErNEEREsS

I'étrange raid suicide de cing vaisseaux nécrons (désignes
croiseurs légers de classe Shroud), qui sont parvenus a
pénétrer les défenses pourtant formidables de Mars, siege
de I'Adeptus Mechanicus. Aprés avoir poursuivi les
envahisseurs jusqu’au labyrinthe de Noctis, un complexe
minier situé loin au nord de la planéte, les vaisseaux de
défense en sont finalement venus & bout, mais a un coft
prohibitif, d’autant que I'un des appareils nécrons était
parvenu a se poser sur le sol rouge de Mars avant d'étre
vaporisé. Le mystere reste entier quant a l'intention des
nécrons derriere cette manceuvre. Les membres de
I'Adeptus Mechanicus formulent des opinions divergentes
concernant 'avenir du complexe: certains vont méme
jusqu’a préconiser sa destruction ou la mise en place
d’'une zone Perditia. Revenu récemment de son expedition
sur le monde mort de Naogeddon, le Magos Prime Reston
Egal a plaidé de facon trés insistante pour la destruction du
site a la bombe & fusion et son scellement au ferrociment,
mais jusqu'a présent ses demandes ont été éconduites.

Il apparait évident a la lumiére de ces rapports de plus en
plus fréquents que la menace croissante représentée par
ces étres ne doit pas étre sous estimee. Lintensification
de leur activité doit étre traitée avec fermeté et résolution.
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:cette section du livre est consacrée a la liste d'armée
néecron, décrivant les différentes troupes et véhicules
gu'un Seigneur Necron peut aligner sur un champ de
ataille ou, puisqu'il s'agit de cela, sur une table de jeu de
_Warhammer 40,000. Cette liste vous permet de livrer des
batailles en utilisant les scenarios du livre de Warhammer
40,000, mais vous fournit aussi toutes les informations
necessaires pour créer vos propres scénarios, mettre sur
pied une campagne, etc.

La liste d'armée est divisée en cing parties. Les escouades,
vehicules et personnages de l'armeée sont regroupés dans
I'une de ces cing parties suivant leur réle sur le champ de
bataille. De plus, chaque figurine s'est vue attribuer une valeur
en points qui varie suivant son efficacité en termes de jeu.

Avant de choisir une armée pour jouer une partie, vous
devrez déterminer le type de scénario en accord avec votre
adversaire, ainsi que le nombre total de points que vous
pouvez depenser pour votre armée. Ceci fait, vous pouvez
. commencer a choisir votre armée comme décrit ci-dessous.

SCHEMAS DOE
STRUCTURE DPRRMEE

Les listes d'armees s'utilisent en conjonction avec les
~ schémas de structure d'armées des scénarios. Chaque
schéma est divisé en cing sections qui correspondent a
celles des listes d'armees, chacune représentée par une ou
_plusieurs cases. Chaque case grisée vous permet de faire
un choix dans cette section de la liste d'armée, tandis
gu'une case noircie signifie que vous devez faire un choix
dans la section correspondante.

HISSIONS ST A IDRROS

OBLIGATOIRE
10QG
2 Troupes

OPTIONNEL
1QG

4 Troupes

3 Elite

3 Attague Rapide +r=r==
3 Soutien

TROUPES ATTEOUS SoUTEN
mEEOE

Le schéma de structure d'arméee des missions standards
est un bon exemple pour expliquer le choix d'une armeée.

Pour commencer, il vous faut au moins une unité QG et
deux unités de Troupes (les cases noircies indiguent les
unités obligatoires pour cette mission).

Le schéma vous laisse donc les options suivantes pour
compléter votre armée : '
Jusqu’a 1 unité QG,

0-3 unités d'Elite,

0-4 unites de Troupes,

0-3 unités d'Attaque Rapide,

0-3 unités de Soutien.

STE DBERMEE MECROM

LTIl e | e
LISTES ODRRMEES

Pour choisir une unité, regardez dans la section correspondante
de la liste d’armeée et sélectionnez I'unité que vous souhaitez
inclure dans votre force, ses effectifs ainsi que toutes les
ameéliorations désirées. N'oubliez pas que toutes les
figurines que vous alignez sur la table de jeu doivent porter
de fagon visible I'équipement que vous leur avez attribué.

Soustrayez la valeur de l'unité choisie du total qu'il vous
reste a dépenser pour votre armée et faites un autre choix.
Continuez jusqu’a ce que vous ayez dépensé tous vos points
d'armee, il ne vous reste plus qu'a marcher sur la galaxie.

ELEMENTS DE
LISTE DARMEE
Chaque élément de la liste d’'armée comporte ce qui suit:

Nom de I'Unité: Le type d'unité et les éventuelles limitations
quant au nombre que vous pouvez prendre (0-1, par exemple).

Profil: Les caractéristiques de ce type d’unité, y compris
son co(t en points.

Nombre/Escouade: Le nombre de figurines autorisé dans
I'unité, ou le nombre de figurines que vous pouvez prendre
en un seul choix dans le schéma de structure.

Armes: L'armement standard de 'unité.

Options: Liste des différentes options d'armes et d'équipement
de l'unité, ainsi que le surcolit occasionné. Peut aussi proposer
I'amelioration d'une figurine en personnage, ou de 'armement
particulier accessible aux figurines ordinaires de ['unité.

Régles Spéciales: Les régles spéciales de I'unité.

NOTES SUR LES NECROmNsS

Valeur Stratégique
Les nécrons ont une Valeur Stratégique de 3.

Sentinelles

Lorsque le scénario demande de déployer des sentinelles,
le joueur nécron peut déployer jusqu'a dix Guerriers
Neécrons. Ces figurines ne bénéficient pas de la régle
speciale “We'll Be Back I"

Scénarios utilisant la régle spéciale Attague Soutenue
Si les nécrons sont les attaquants dans un scénario utilisant
la regle spéciale Attaque Soutenue (mission Boucherie, par
exemple) la régle de Dématerialisation n'est pas appliquée
quand I'armée tombe a 25 % de ses effectifs de départ.

Capture des Nécrons

La regle Dématérialisation des nécrons empéche quiconque
d’obtenir des Points de Victoire supplémentaires pour leur
capture, celle-ci étant tout simplement impossible.

Expérience

Les nécrons ne gagnent jamais d’expérience au cours d'une
campagne car ils sont dépourvus de toute identité et de
toute capacité d'apprentissage. Pour les mémes raisons, les
véhicules nécrons n'ont pas de valeur de Commandement.

Les C'tan ne gagnent jamais d'expérience car ce sont des
personnages speciaux, qu'ils existent depuis la nuit des
temps et n'ont plus grand-chose a apprendre aujourd’hui.



RECLES SFPECIALES NMECROMNS

interdisant les sauvegardes d'armures ou par une arme It
infligeant une Mort Instantanée, il ne peut pas
s'autoréparer & moins qu'un autre Seigneur Nécron portant
I'Orbe de Résurrection ne se trouve dans un rayon de 6ps. Si
plusieurs touches ont été infligées, celles empéchant
I'autoréparation prennent le dessus.

Les régles spéciales qui suivent ne s'appliquent qu'aux
figurines nécrons spécifiées dans la liste d'armee.

WE'L L. BE BARCH!

Les nécrons ont I'étrange capacité de regénérer la plupart des
dommages qui leur sont infligés. Toute figurine necron réduite a
0 PV, ou qui devrait &tre normalement retirée comme perte, doit
étre laissée sur la table et simplement couchée sur le coté. Les
figurines ainsi endommagées ne sont plus concernees par la
cohérence d’unité et ne peuvent faire I'objet d'aucune attaque.
En fait, elles ressemblent & de vulgaires tas de ferraille.

Au début de chague tour nécron, les figurines endommagées
durant le tour précédent peuvent s’autoréparer. Lancez 1D6
pour chaque figurine nécron disposant de cette capacité. Sur un
résultat de 1-3, retirez la figurine comme perte. Sur 4-6, le
nécron s'est réparé et se remet debout avec 1 PV.

Un nécron ne peut pas bénéficier de cefte regle s'il a été detruit
par une arme de corps & corps interdisant les sauvegardes
d'armures ou toute arme lui infligeant une Mort Instantanée.
Cette disposition peut par contre étre annulée par I'Orbe de
Resurrection (voir 'Arsenal Nécron). D'autre part, I'autoréparation
ne peut étre effectuée que si la figurine concernée se trouve
dans un rayon de 6 ps autour d'une autre figurine du méme type,
méme si elle appartient a une autre unite.

La figurine qui vient d'étre réparée doit étre immeédiatement
placée en cohérence avec I'unité du méme type la plus proche.
Une fois qu'il a rejoint I'unité, le nécron se déplace et combat avec
elle pour le reste de la partie. Si I'unité gu'il rejoint est engagee
au corps a corps, le nécron autoréparé peut étre place directement
au contact de I'ennemi & moins que ceci ne rompe la cohésion
de I'unité. Il ne peut pas étre placé au contact d'une nouvelle
unité ennemie et n'est jamais considéré comme ayant charge.

Seigneurs Nécrons

Un Seigneur Nécron n'a pas besoin de disposer d'une autre
figurine dans un rayon de 6ps pour s'autoreparer. S'il réussit le
test, il se remet debout avec 1 PV, il ne retrouve pas son total de
départ. S'il a été blessé par une arme de corps a corps

Ces dispositions s'appliquent a toute figurine de 'armeée:

Téléportation en Chaine

Les nécrons disposent de plusieurs moyens de téléportation :
de nombreuses figurines peuvent effectuer des Frappes en
Profondeur, un Monolithe peut téléporter des escouades
entiéres, un Seigneur Nécron peut déplacer une unité avec
un Voile des Ténébres, etc. Quelles que soient les
circonstances, aucune figurine ne peut effectuer plus d’une
téléportation par tour, ceci empéche donc, par exemple,
d'utiliser un Voile des Ténébres pour amener une unité dans
un rayon de 18ps autour d'un Monolithe qui actionnerait
alors son portail, ou de faire Frapper en Profondeur des
Dépeceurs pour les déplacer ensuite avec le Voile des
Ténébres. N'insistez pas, il n'existe aucune exception,
méme celles que vous pourriez trouver des plus logiques!

Combattre les Nécrons

Cette armée est largement mécanisée et certains petits malins
pourraient avancer que des armes comme le Fusil de Sniper,
qui utilise normalement des toxines, ou le Punisseur eldar
noir, qui affecte le systéme nerveux, deviennent inefficaces.

Mécarachnides

Un nécron ne disposant pas de figurines du méme type dans un
rayon de 6ps peut tout de méme s'autoréparer si une Mécarachnide
se trouve dans un rayon de 12 ps et si une autre figurine du méme
type se trouve sur la table. Le nécron autorépareé rejoint alors cette

figurine-ci, suivant les dispositions habituelles de I'autoréparation. .

Points de Victoire

Les Points de Victoire sont calculés en considérant les effectifs
de départ et d'arrivée de chaque unité. Ainsi, une unité de 16
Guerriers Nécrons qui aurait perdu 10 de ses membres mais en
aurait récupéré 5 grace a 'autoréparation, finit la partie avec 11
combattants et n'est donc pas considérée comme étant a demi-
force. De méme, si cette unité a perdu 9 de ses membres, elle
tombe & demi-force méme si ces combattants se sont
autoréparés et ont rejoint une autre unite.

DEMATERIBLISATION

Si une armée nécron est réduite a 25% ou moins de son
nombre de figurines de départ (donc, si 75% de ses figurines
ont été détruites), elle disparait subitement en ne laissant nulle
trace de son passage. Ceci entraine la victoire immédiate de
I'ennemi, quelles que soient les conditions normales de victoire
du scénario joué. Par exemple, si une armée nécron de 50
figurines est réduite a 12 figurines ou moins, elle disparait du
champ de bataille. Ne prenez en compte que les figurines
bénéficiant de la régle We'll Be Back!, les C'tan, Parias, Nuées
de Scarabées, Monolithes et Mécarachnides ne sont donc pas
comptabilisés dans ce total. Cependant, lorsque le seuil
fatidigue est atteint, toute larmée disparait, y compris les
figurines qui ne sont pas prises en compte.

Le seuil de dématérialisation est calculé au début du tour nécron
mais aprés que les jets d'autoréparation aient éte effectues.

Dans la pratique, quiconque utiliserait ces armes contre une
armée nécron ferait les adaptations nécessaires et
utiliserait, par exemple, des munitions remplies d'acide ou
affectant le systéme électrique des combattants ennemis.
En clair, et cette disposition sert autant & conserver
I'équilibre du jeu qu'a couper court a d'interminables
discussions, les nécrons ne peuvent revendiquer aucune
immunité face a n'importe quel type d'armes, pas plus que
les tyranides ou les démons.

Moral
Les nécrons ne souffrent pas réellement de la panique ou de
la peur, mais ils se replient cependant quand les circonstances
imposent logiquement qu'ils le fassent ou si cela peut leur
apporter un avantage quelconque. Les nécrons effectuent donc
des tests de Commandement, de Moral ou de Blocage comme
toute autre armée. Notez que pour ce qui est des critéres
préalables au regroupement, une figurine endommagée et
attendant de s'autoréparer ne fait plus réellement partie de
son escouade et ne peut donc pas empécher celle-ci de se
regrouper si elle est hors des limites de cohésion d’unité.




 ARMES DE TIR

Arme Portée F PA Type

Fusil & Fission 24ps 4 5  Tir rapide

Fusild’AssautaFission 24ps 5 4 Assaut 2

Canon a Fission 36ps 6 4 Lourde 3

Canon a Fission Lourd 36ps 9 2 Lourde 1

Champ de Fission ~ 12ps 5 4  Lourde 1D6
(par cible)

. RayonaParticules 24ps 9 3 Atilerie 1/Expl.

. Batonde Lumiére 12ps 5 3 Assaut 3
Armes a Fission

. Ces armes aux effets effroyables arrachent la
- moindre molécule de la cible et la réduisent a un
“ vulgaire amas d'atomes en quelques secondes.

- Contre les figurines disposant d'une Endurance, tout
_jet pour blesser donnant 6 inflige une blessure quelle
_que soit cette Endurance. Méme une cible dont
Endurance la rendrait normalement invulnérable
- face a la Force de I'arme peut étre ainsi blessée. Les
_salvegardes s'appliqguent normalement.

'out véhicule touché par les tirs d'une arme a fission
~subit un degét superficiel si le jet de pénétration de
: blindage donne un 6, méme si ce blindage devrait
“normalement mettre le véhicule a l'abri de tout
dommage. Notez que si le jet suffit a infliger un dégéat
“important, vous n'infligez pas en plus un dégat
- superficiel si le dé donne 6.

- Si seuls des dégéats superficiels peuvent étre infligés,
“'si par exemple le véhicule est en Profil Bas, sil a
- utilisé des fumigénes ou s'il est protégé par un champ
de force quelconque, ce dégat superficiel est infligé.
D'autre part, si le véhicule concerné est de ceux qui
subissent automatiqguement des dégats importants
(comme le Hellhound, par exemple) et si le jet de
énetration de blindage remplit les conditions
précitées, le dégat infligé reste superficiel, il n'est pas
ans ce cas transformé en dégat important.

~Baton de Lumiere

Cet objet utilisant une technologie inconnue est a la
-fois une arme et le symbole du rang d’'un Seigneur
Neécron. Il est capable de projeter des décharges
“d’énergie a distance mais aussi au corps a corps ou il
_compte comme une arme énergetique.

-Rayon a Particules

Cette arme émet un rayon a particules extrémement
concentré qui éclate au point d’impact en une
_puissante décharge d’énergie. Notez que la figurine
placée au centre du gabarit d'artillerie subit une
attague de PA1. Le rayon a particules est une arme
-entrant dans la catégorie Artillerie.

RRSEMNARL. MEC/ROM

PRMNES DE CORPS A CORPS

Fauchards

Ces armes sont faites dans le méme métal organique
que la coque des vaisseaux nécrons et le nécroderme
des C'tan (voir page 27 de ce livre). Ce sont des
lames de phase qui peuvent sans probléme éventrer
le plus épais des blindages. Un coup de fauchard bien
placé peut couper net le canon d'un Leman Russ ou
ouvrir une large bréche dans un bunker. Aucune
sauvegarde (méme invulnérable) n’est possible
contre une blessure infligée par un fauchard. Contre
un vehicule, lancez 2D6 pour la pénétration de blindage.

EQUIFPEMENT

Seuls les Seigneurs Nécrons ont accés a
I'equipement ci-dessous (a I'exception des Champs
Disruptifs qui sont accessibles a plusieurs unités,
voyez la liste d’armée pour plus de détails), pour une
valeur totale de 100 points maximum.

Equipement Points
Chronométron 10
Champ Disruptif 5
Corps de Destroyer 30
Regard de Flammes 15
Champ Psycho-Electrique 25
Linceul de Cauchemars 30
Champ de Phase 30
Phylactere 15
Orbe de Résurrection 40
Flash Aveuglant 20
Voile des Tenebres 60
Chronométron 10 points

Les nécrons sont les maitres du temps et de I'espace.
Le Chronométron leur permet de rompre les lojs du
temps en continuant de se mouvoir normalement
tandis que leurs adversaires le font au ralenti.

Un Seigneur Necron équipé d'un Chronométron ainsi
gue toute unité qu’il a rejointe jettent un dé
supplémentaire pour deéterminer leurs distances de
poursuite et de retraite, et ne conservent que les deux
résultats les plus hauts.

Champ Disruptif 5 points
Les griffes de métal des nécrons entourées d’éclairs
d’énergie surnaturelle sont capables de s’enfoncer
dans les blindages des véhicules les mieux protégés.

Les Champs Disruptifs s'utilisent en assaut contre les
véhicules. Tout jet de pénétration de blindage
obtenant un 6 inflige un dégat superficiel quelle que
soit la valeur de blindage du véhicule, exactement
comme pour les armes de tir a fission.
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Corps de Destroyer 30 points
Le Seigneur Nécron est monté sur une plate-forme de
Destroyer, ce qui lui permetl de survoler le champ de
bataille et d'effectuer des assauts mortels.

Le personnage est monté sur une plate-forme Destroyer
dépourvue d'armes. |l se déplace comme s'il pilotait une
motojet et gagne +1 en Endurance. Il ne peut pas subir
de Mort Instantanée suite a une attaque de Force 10.

Regard de Flammes 15 points
Des flammes fantomatiques semblent danser derriére
le masque de mort du Seigneur Necron, glagant
d’effroi tous ceux qui posent leur regard sur luf,
sapant leurs forces et balayant en eux toute volonté.

Les figurines d’une unité lancant un assaut contre le
Seigneur Nécron ne gagnent pas d'Attaques
supplémentaires car, pour une raison inexplicable,
elles ralentissent leur charge au dernier moment (oui,
tout le monde est affecté, méme les tyranides, les démons
et tous ceux qui pourraient s’y croire immunises!)

Seul le bonus de +1 Attague est perdu, tous les autres
avantages dus a des regles spéeciales continuent de
s'appliquer. Les figurines ennemies impliquées dans
un corps a corps incluant un Seigneur Nécron doté du
Regard de Flammes subissent une pénalité de -1 sur
leur Cd, s’ajoutant a tous les autres modificateurs.

Champ Psycho-Electrique 25 points
D’inquiétants arcs d’énergie pure jaillissent du
Seigneur Nécron et de ceux qui I'entourent.

Le Seigneur Nécron et toute unité qu'il a rejointe
crépitent de dangereux éclairs. Toute blessure qui leur
est infligée au corps a corps par une unité ennemie ou
un personnage indépendant renvoie a 'agresseur une
touche de Force 3 sans PA. Ces attaques sont
effectuées aprés que toutes les autres aient ete
résolues et ne s'appliquent gu'aux figurines ayant
attaqué. Par exemple, si une unite inflige trois
blessures, elle subira trois touches en retour.

Linceul de Cauchemars (un par armée) 30points
Le Seigneur Nécron projette des visions d’horreur et
de cauchemar dans l'esprit des adversaires autour de
lui. Des vagues de terreur palpable irradient du
monstre de métal, anéantissant le courage de tous
ceux qui posent le regard dessus.

Peut étre activé pendant la phase de tir a la place des
tirs du personnage. Toute unité ennemie ayant au moins
une figurine dans un rayon de 12ps autour du Seigneur
Nécron doit effectuer un test de Moral comme si elle
avait subi plus de 25% de pertes. Toutes les exceptions
habituelles s'appliquent, par exemple, les unités qui ne
battent jamais en retraite sont immunisées.

Champ de Phase (un par armée) 30 points
La matiere méme du Seigneur Nécron semble
fluctuante et indistincte, comme s'il n'était pas
totalement réel. Les tirs et les coups passent au
travers de son corps métallique et méme les armes
les plus puissantes ne peuvent le blesser.

Sauvegarde invulnérable de 4+ pour le porteur.

Phylactére 15points
Cette amulette contient un systéme
d’autoréparation tres perfectionné. Elle est
remplie de petites créatures arachnoides qui fourmillent
sur le corps du Seigneur Nécron pour le réparer.

Lorsqu’un Seigneur Nécron est réduit a 0 Point de Vie
et qu'il tente de s’autoréparer au début de son tour,
utilisez le tableau ci-dessous a la place des régles
habituelles.

D6  Résultat

1-3  La figurine est retirée comme perte.

4 Le Seigneur Nécron se reléve avec 1PV,
5 Le Seigneur Nécron se reléve avec 2PV.
6 Le Seigneur Nécron se releve avec 3PV.

Orbe de Résurrection 40 points

Sur un simple ordre du Seigneur Nécron, les restes
déchiquetés des nécrons détruits se reconstituent et
reprennent le combat. o

Le Seigneur Nécron peut accroitre les facultés
d'autoréparation des nécrons situés autour de |ui
Toute unité de nécrons possédant au moins une
figurine dans un rayon de 6ps autour du Seigneur
Nécron (y compris lui-méme) peut tenter de
s'autoréparer méme si les blessures ont été infligées
par des armes provoquant une Mort Instantanée ou
annulant les sauvegardes d’armures au corps a corps.

Flash Aveuglant .
(un par armée, une seule utilisation) 20 points -
Le béton du Seigneur Nécron libére un puissant flash qui-
aveugle ses adversaires et illumine le champ de bataille. -

Doit étre utilisé au début du tour nécron. Si les régles’
de Combat Nocturne sont utilisées, elles cessent de
s’'appliguer pendant la durée du tour nécron. Si elles
ne sont pas utilisées, pendant le tour suivant de: &
I'adversaire, toute unité désirant tirer sur le Seigneur.. o)
Nécron (ou toute unité qu'il a rejointe) sera sujette atix* ==
regles de Combat Nocturne. Si une unité ne peut pas -
voir le Seigneur Nécron, elle peut rediriger son tir sur
une autre cible. :

Voile des Ténébres (un par armée) 60 points
Le Seigneur Nécron peut invoquer un voile:
d’obscurité qui 'enveloppe comme une cape. Lorsque.
le voile se disperse, le Seigneur et ceux qur‘
l'accompagnalent ont disparu pour réapparaitre a
quelque distance de la.

Le Seigneur Nécron peut utiliser le Voile des Ténébres
au début de sa phase de mouvement au lieu de se
déplacer normalement. Lui-méme et jusqu’a une unité
nécron (Immortels, Dépeceurs, Guerriers, Destroyers,
Destroyers Lourds ou Spectres) située dans un rayon
de 6ps autour de lui sont immédiatement redéployés
n‘importe ol sur la table en suivant les régles de
Frappe en Profondeur. Le voile peut étre utilisé méme
si le Seigneur Nécron ou ceux qu'’il déplace sont en
contact socle a socle avec des figurines ennemles
celles-ci sont alors laissées sur place.




Les plus evolués de tous les serviteurs
des C'lan, les Seigneurs Nécrons, vétus
de lambeaux de tissu et maniant des
batons aussi anciens qu'eux, agissent
commae point de focalisation pour les
combattants. Leur faculté a diriger les
attagues dans un silence total est
dailfeurs aussi effrayante que leur
simple présence. La patine de 'dge a
terni la perfection argentée de leur
aspect, ef autour d'eux flotte une
puissance accumulée durant des
millenaires. Des arcs électriques
accompagnent le moindre

de leurs gestes tandis que

letirs orbites vides brilent

dun éclat inhumairn.

Qs

SEIGGMNEUR MECRO

Pts/Figurine CC CT F E . BV I A Cd Svg
Seigneur Nécron 100 4 4 5 5 3 4 3 10 3+

Figurine/Escouade: 1.
Armes: Baton de Lumiére.

Options: Un Seigneur Nécron peut choisir jusqu’a 100pts d'équipement dans
I'Arsenal Nécron. Il peut aussi remplacer son Baton de Lumiére par un fauchard
_pour +10pts. i

Personnage: Le Seigneur Nécron est un personnage indépendant soumis aux ¥
régles correspendantes du livre de Warhammer 40,000.

h BEQ\L\{E SPECIALE
Nécron: Le Seigneur Nécron suit toutes les regles décrites page 13 de ce livre.
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Ptsr‘Figurine e et o e A E PV | A
Paria 36 4 4 5 5 1 3 1 10 3+

Figurines/Escouade: 4-10.

Armes : Fauchard avec fusil d'assaut a fission integre.

REGLES SPECIALES

Sans Ames: Tout ennemi situé dans un rayon de 12 ps autour d’'un Paria compte
comme ayant un Cd de 7, & moins qu'il ne soit déja inferieur a cette valeur.

Abomination Psychique: Tout psyker ayant au début de son tour un Paria dans
un rayon de 6 ps autour de lui doit réussir un test de moral ou se replier (avec I'unité
gu'il commande éventuellement). Si le psyker est engagé au corps a corps, il ne se
replie pas mais touchera seulement sur des 6 dans la phase d'assaut suivante.

Sans Peur: Les Parias réussissent automatiquement leurs tests de Moral, y compris
dans des circonstances indiguant qu'un tel test est toujours rate.

IMMORTELS
Pts/Figurine CC CT F E. PV ] A Cd Svg
Immortel 28 4 4 4 5 1 2 1 10 3+

Figurines/Escouade: 5-10.
Armes: Fusil d’assaut a fission.
Options : L'unité entiére peut étre equipée de champs disruptifs pour +2 pts par figurine.

REGLE SPECIALE
Nécrons: Les Immortels suivent toutes les regles déecrites page 13 de ce livre.

DOERPECEURS

Pts/Figurine CC CT F BBV

Dépeceur 18 4 4 4 4 1 4 2 10 3+
Figurines/Escouade: 4-10.
Armes: Griffes.

Options: Lunité entiére peut étre equipée de champs disruptifs pour +3pts par figurine.

REGLES SPECIALES
Nécrons: Les Dépeceurs suivent toutes les regles decrites page 13 de ce livre.

Infiltrateurs : Lorsque les circonstances le permettent, les Dépeceurs peuvent se

frayer un chemin pour s'approcher des positions ennemies. lls peuvent donc utiliser

les regles d'Infiltration lorsque la mission I'autorise, dans le cas contraire, ils doivent
étre déployés avec le reste de I'armée.

Frappe en Profondeur: Les Dépeceurs sont souvent téléportés en plein combat,
jaillissant comme de nulle part pour entreprendre leur sinistre dessein. Les Dépeceurs
peuvent donc étre conservés en Reéserve et entrer en jeu en suivant les regles de
Frappe en Profondeur, y compris dans des missions n’autorisant normalement pas
ces régles spéciales.

Se Jouent des Couverts: Les Dépeceurs lancent 1D6 supplémentaire lorsqu'ils
traversent des terrains difficiles. Dans la plupart des cas, ils lancent donc 3D6 et
choisissent le résultat le plus élevé.

Visage Terrifiant: Les unites engagées au corps a corps contre des Dépeceurs
doivent effectuer un test de moral au début de chaque phase de corps a corps. En
cas d'échec, elles ne touchent les Depeceurs que sur des 6, quelles que soient les
CC respectives.

ed 20

| Fruits d'une effrayante symbiose entre

 l'apparence d'acier des nécrons. Le lustre .

A Cd Sv_g

Iy

fechnologie nécron et évolution humaine,
les Parias représentent 'ultime phase de
l'idéal des C’fan pour cette galaxie. Ces
étres artificiels d'une froide excellence
irradient une sensation de menace
tangible. Masquant de leur présence les
eémanations psychiques ef faisant
brutalement prendre conscience & leurs
ennemis de leur mortalité, les Parias
incament toute 'horreur des nécrons.

Les Immortels firent partie des serviteurs
Nécrontyrs les plus dévoués aux C'tan et
furent les premiers a abandonner leurs
enveloppes charnelles pour adopter

de ces géants implacables s'est érodg,
mais leurs crdanes de métal emplissent
toujours de peur le coeur de leurs
adversaires. Le silence avec lequel ifs
attaguent est bien plus saisissant que
n'importe quel cri de guerre.

Les Depeceurs se dispersent au-devant des
armeées nécrons pour répandre dans la nuit
I'épidémie la plus insidieuse: la peur. Ces
bétes courbées et pourtant redoutablement
agiles, sorties des cauchemars les plus
sombres des hommes, écorchent leurs
proies en quelques secondes grace aux
longues lames qui terminent leurs doigts.
Elles s'habillent alors des peaux encore
dégoulinantes du sang de leurs victimes et |
abandonnent les cadavres mutilés pour
semer la panigue dans les rangs ennemis.
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La silhouette squelettigue d'un Guerrier

" Nécron suffit a vous glacer d'effroi,
d'autant plus lorsque Jes balles et les tirs
de fusils laser rieochent sur lui sans lui
faire le moindre mal. Le fusif a fission

. qu'il brandit n'est pas mains terrifiant,

_ puisqu'it peut en l'espace d'un battement
de cil dissoudre votre chair et

- desintégrer vos os jusqu'a ce gu'il ne

. subsiste de vous qu'un nuage d'atomes.

“Quue nous ayons pu croire dans notre arrogance
que THumanité prévalait sur les autres races
de la palaxie sera dénoncé comme la pire des
folies lorsque ces étres se réveilleront. Nos
espoirs, nos réves ef notre salut s'évanouiront
- comme la poussiere dans le vent”

Extrait du Dogma Omujastss’

TROULUWPRES

GULERRIERS
Pts/Figurine CC CT F | SERER | A Cd Svg
‘Guerrier 18 4 4 4 4 1 2 1 100 3+

Figurines/Escouade: 10-20.
Armes: Fusil a fission.

Options: L'unité entiére peut étre equipée de champs disruptifs pour +2 pts par figurine.

REGLES SPECIALES
Nécrons: Les Guerriers suivent toutes les régles décrites page 13 de ce livre.

Réserves: Toute unite de Guerriers Nécrons prise en plus du minimum requis pour
le scénario joué peut etre conservée en Réserve méme si le scénario n'autorise
normalement pas cette regle spéciale. Elle devra alors entrer en jeu par
lintermediai e du Portall d’Lm Manomhe Sl aucun Monohthe n’ est dlspomble au

Tout Guerrier Nécron ainsi gardé en
. Reserve et qui n'est toujours pas
. entré en jeu lorsque la partie
 g'achéve est comptabilisé
comme perte.




Spectre 41 4

Figurines/Escouade: 1-3.

Armes: Griffes et queue épineuse.

REGLES SPECIALES
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SPECTRES
.. Pts/Flgurine CC  CT R P

TN

Nécrons: Les Spectres suivent toutes les régles décrites page 13 de ce livre.

Rupture de Phase: Les Spectres peuvent passer d'une dimension a 'autre ce qui
leur confére une sauvegarde invulnérable de 3+. Lorsqu'ils attaguent des figurines
a couvert, les Spectres sont considéres comme ayant des grenades a fragmentation.

Antigravité : Les Spectres se déplacent comme des motojets (voir livre de régles p.94)
mais n'ont jamais a effectuer de test lorsqu'ils franchissent des terrains difficiles. lls
ne peuvent pas se matérialiser a 'intérieur d'objets pour eviter d'étre pris pour cible,
et ne peuvent pas non plus passer au travers de figurines ou de vehicules ennemis.

BIES TR eSS

__ Pts/Figurine CC CT F

Destro.ye-.r 50 4 4

Figurines/Escouade: 3-5.

Armes: Canon a fission.

REGLES SPECIALES

4

E
5

PV
1

Nécrons: Les Destroyers suivent toutes les régles decrites page 13 de ce livre.

Motojets : Les Destroyers sont considérés comme des motojets en ce qui concerne
les mouvements. lls peuvent se deplacer et utiliser leur canon a fission.

NUEES DE SCRARABEES

Pis/Socle CC CT F

./ Figurines/Escouade : 3-10 socles.

Armes: Aucune.

Options: La Nuée entiére peut étre équipée de champs disruptifs pour +4pts par socle.” &

REGLES SPECIALES

Sans Peur: Les Nuées de Scarabees reussissent automatiquement leurs tests de
moral, y compris dans des circonstances indiquant gu'un tel test est toujours rate.

Frappe en Profondeur: Les Scarabées peuvent s'enterrer pour se dissimuler aux
yeux de l'ennemi ou méme étre lachés directement sur le champ de bataille. lls
peuvent effectuer des Frappes en Profondeur dans les missions qui le permettent.

Nuées: Les Nuees de Scarabées se déplacent et combattent exactement comme
des motojets (voir livre de régles p.94) mais ne regoivent pas le bonus de +1 en
Endurance et peuvent traverser des terrains difficiles sans effectuer le moindre test.
Elles ne peuvent ni occuper des quarts de table, ni capturer des objectifs ou étre

[NuéedeScarabées 12 2 0

s

E

e

PV

.2 3

A Cd Svg

" 5+ |

10

considérées comme des unités survivantes dans un scénario Boucherie.

Vulnérables aux Explosions: Les touches réalisées par des gabarits de souffle,
d'explosion ou d'artillerie infligent deux blessures aux Nuées de Scarabées au lieu d'une
seule. Une arme de Force 6 ou plus annihile totalement un socle de Nuée blessé.

Petite Cible : Les Scarabées savent parfaitement tirer partie du moindre couvert et
bénéficient donc d’'une sauvegarde amelioree de +1. Notez que ceci ne leur donne
pas une sauvegarde invulnérable de 6+ lorsqu'ils se promenent a decouvert.

| Les tueurs flottants et difformes que sont
| les Spectres se déplacent comme des

fantomes en quittant le plan matériel.
Leur colonne vertébrale allongée fouetfe
l'air, leurs larges épaules voltées ;
encadrent un crdne émacié au regard
maduvais ef au bout de leurs longs bras
decharmneés, on trouve en guise de doigis
un assortiment de lames aiguisées
comme de sinistres scalpels.

| Les nécrons ayant fusionné avec des
| moteurs antigrav sont connus sous le nom

de Destroyers. Ces versions lourdement
modifiees des Immortels possedent une .
structure vertébrale renforcée qui canalise .
l'énergie d'ou leurs armes tirent leur
potentiel destructeur. La vitesse ef la
férocité de leurs attaques n'ont pas
souffert de leur long sommeil, ils
demeurent ainsi en premiére ligne des
moissons de leurs dieux.

Les Scarabées, ces insectoides faits de
métal, volent devant le corps d'armée
principal, formant un nuage parfois si
épais qu'il obscurcit le soleil. Ce tapis de
mort, dont l'impact est bien plus fort que
celui de la somme des éléments qui le
constitue, apparait sans un bruit, hormis
celui du frottement des carapaces les
unes contre les autres.

La mort vient flotter au-dessus de moi

Et elle murmure au creux de mon oreille
Avec des mots que je ne comprends pas
La promesse de douleurs sans pareilles.

Inscriptions relevees
sur les murs de Crhelrmax
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MECARRACHMNIDES
Pts/Figurine CC CT F E PV \1 A Cd Svg

.| Mécarachnide 55 adidianc g ole o s g 3y
' Ces créatures arachnoides ont été Nombre : Vous pouvez prendre de 1 & 3 Mécarachnides par choix de Soutien. Elles
- creees pour entretenir les complexes sont déployées en méme temps mais pas nécessairement & proximité I'une de
. funeraires plusieurs fois millénaires Fautre, et peuvent agir indépendamment durant la partie.
¥ des nécrons. Deux yeux a facettes
. surgissent de leurs formes metalliques Armes: Griffes.
faites d'un seul bloe, dont la carapace : :
procure aux Mécarachnides la Options: Une griffe peut étre remplacée par un projecteur a particules équivalent
protection nécessaire a leur tache: a un Baton de Lumiére. Ceci enleve 1 Attaque au profil de la Mécarachnide.
réparer la technologie nécron et tout
- faire pour la proteger. REGLES SPECIALES

En Suspension: Les Mécarachnides utilisent une propulsion antigravifigue sans
pourtant étre aussi mobiles que d’'autres creatures néecrons comme les Destroyers.
Elles se déplacent et lancent des assauts comme des figurines a pied méme si elles
sont en fait en suspension a quelques dizaines de centimétres du sol.

Créature Monstrueuse : Une Mécarachnide est une creature monstrueuse. Elle ignore
les sauvegardes d'armures et lance 2D6 pour pénétrer les blindages des véhicules.

Sans Peur: Les Mécarachnides réussissent automatiquement leurs tests de moral,
y comptis dans des circonstances indiquant qu'un tel test est toujours raté. Elles ne
sont jamais bloquées.

Artificier: Lors de chague tour nécron, toute Mécarachnide qui n'est pas engagee
au corps a corps peut créer un socle de Scarabées, placé a son contact au début
de la phase d'assaut. Lancez alors 1D6, sur un 1, la Mécarachnide perd 1PV a
cause de la dépense dénergie demandeée. Les socles ainsi créés et la
Mécarachnide constituent une unité qui doit toujours respecter sa cohesion.

0 | = ) e d O L = e g bt e | MR e |2

: Pts/Figurine CC CT F E BV A Cd Svg
 Destroyer 65 MG e B e e 10 el

A Finstar de leurs versions légeres, les
L Destroyers Lourds sont le résultat de Gy
 Ia fusion d’'un Immortel avec un | Figurines/Escouade: 1-3.
- générateur antigrav. lls ont pour
8 armement standard le canon 4 fission
L lourd, qu'ils verrouillent sur les % .
L vehicules blindés ennemis au moyen REGLES SPECIALES

L defours instruments d'acquisition & Nécrons: Les Destroyers Lourds suivent toutes les régles décrites page 13 de ce livre.
lentilles multiples avant de leur faire

\ godter de leur impact devastateur. Motojets : Les Destroyers Lourds sont considérés comme des motojets en ce qui
3 concerne les mouvements. lls peuvent se déplacer et utiliser leur canon a fission lourd.

Armes: Canon a fission lourd.




moaomnoLITHE

_ _Points Bl.Avant Bl.Flanc Bl.Arriere CT
Monolithe 235 14 14 14 4

Type: Char, antigrav.
Equipage : Aucun.
Armes: Projecteur de champ de fission (voir ci-dessous).

Transport: Spécial.

REGLES SPECIALES

Métal Organique : Le Monolithe est fait de métal organique capable non seulement
de se regenerer mais aussi d'adapter sa structure aux contraintes du moment.
Toutes les attaques qui considerent le blindage comme étant d’'une valeur autre que
ce qu'elle n'est réellement (lances de lumiere ou disloqueurs) perdent cette capacité
contre le Monolithe. De méme, les armes qui obtiennent des dés supplémentaires
pour pénétrer les blindages (poings trongonneurs, créatures monstrueuses ou
armes a fusion) n'obtiennent pas ce dé supplémentaire. Les armes dartillerie
lancent toujours 2D6 pour peneétrer le blindage et conservent le meilleur résultat.

Imposant: Le Monolithe est un antigrav pouvant se déplacer de 6 ps maximum par
tour ou capable de rester stationnaire. Il ne dérive pas si I'équipage est secoué ou
sonné, et ne s'écrase pas au sol s'il est immobilisé. Dans ce dernier cas, il se pose
tout simplement et continue a combattre sans plus pouvoir se déplacer.

Frappe en Profondeur: Un assaut nécron débute souvent par 'apparition subite de
Monolithes servant ensuite de portails interdiménsionnels pour les forces d'invasion. Un
Monolithe peut donc étre déployé en utilisant les régles de Frappe en Profondeur si
le scenario le permet. Sa masse plutét imposante lui empéche d'étre détruit par une
presence ennemie dans un rayon de 1ps au moment de sa matérialisation, toute
figurine ennemie est alors éloignée jusqu’a se trouver a la distance minimale requise.

Projecteur de Champ de Fission: Cette arme délivre 1D6 tirs sur toute unité ennemie
présente dans un rayon de 12 ps autour du Monolithe (faites un jet séparé pour chaque
cible potentielle). Chaque resultat arme détruite subi par le Monolithe diminue de -1
le nombre de tirs sur chaque cible, qui peut donc tomber a 0 suivant le résultat du dé.

Matrice Energétique : Le Monolithe Nécron est capable d’'emmagasiner une incroyable
quantité d'énergie. La Matrice Energétique ne peut jamais étre neutralisée par un
résultat arme détruite et reste utilisable méme si le véhicule s'est déplacé ou si
I'équipage a été secoué ou sonné.

Le Monolithe peut utiliser sa Matrice Energétique d'une des maniéres suivantes et
une seule fois par tour:

1. Durant la phase de tir comme un rayon a particules.
ou

2. Durant la phase de mouvement, son Portail peut téléporter une unité nécron
entiere (Guerriers, Immortels, Dépeceurs, Destroyers, Destroyers Lourds ou
Spectres) avec tout Seigneur Nécron qui l'aurait rejointe et méme si elle était
engagee au corps a corps, et la faire revenir immeédiatement en jeu comme si elle
debarquait d'un vehicule de transport stationnaire (y compris si le Monolithe s’est
déplacé). Le point de sortie est situé a I'avant du Monolithe.

Le Portail est utilisé durant la phase de mouvement nécron et de la fagon suivante :

* Les unités de Guerriers Necrons prises en plus des choix obligatoires et
conservees en Reserve (voir Guerriers Nécrons page 18) doivent utiliser le Portail
d'un Monolithe pour entrer en jeu. Une seule unité peut entrer en jeu par Monolithe
et par tour, le joueur nécron peut décider de laquelle parmi celles disponibles.

* Si aucune Réserve n'entre en jeu selon la régle ci-dessus et si une unité nécron
(Guerriers, Immortels, Dépeceurs, Destroyers, Destroyers Lourds ou Spectres) est
au moins partiellement située dans un rayon de 18ps autour d'un Monolithe, elle
peut étre téleporiée et redéployée a partir du Portail de celui-ci. Toute figurine de
cette unité qui a raté son test We'll be back! au début de ce tour et qui vient donc
d'étre retirée du jeu, dispose alors d'une nouvelle chance de revenir dans la partie
en passant par le Portail. Faites donc un nouveau test d'autoréparation pour
chacune de ces figurines détruites, au moment du redéploiement de leur unité.

Personnifiant la sombre majesté des
nécrons, le Monolithe combine les ]
propriétés d'un transport de troupes et
d'une plate-forme de tir. Sa masse
flotte jusqu’au terrain des hostilités ot
ses batteries d'armes peuvent libérer.
'énergie accumulée dans son noyau
de cristal. Un portail est ouvert dans
. 5a section frontale et permet aux
. nécrons de déployer leurs troupes la
ol le besoin s'en fait sentir.

‘Affamés  par leur long
sommeil, ils tenteront d'abord
de nous dévorer, puis leurs
efforts se tourneront vers un
nouveau but: réduire en
esclavage les  survivants.
Lodeur du sang de la galaxie
qui se répandra dans le vide
intersidéral en attirera d'autres
de leur espéce. Nous devons
choisir entre I'unité ou la mort.”

Maechu, Grand Prophete d'Ulthweé
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Nightbringer
Deceiver
Seigneur Nécron
Immortel
Guerrier
Destroyer
L+ Nuee de Scarabees
; Dépeceur
L Paria
Spectre

Meécarachnide
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UEHCULES MECROMNsS

- Veéhicule BIl. Avant
- Monolithe 14 14 14

Flanc Arr.

o s 00 B WO &~ 00 0OMm

PV | A Cd Svg
5 4 5 10 44"
5 5 4 10 4+*
3 4 3 10 3+
1 2 1 10 3+
1 2 1 10 3+
1 2 1 10 3+
3 2 3 10 B+
1 4 2 10 3+
1 3 1 10 3+
1 6 £ 10 3+
2 2 < 10 3+
* Indique une sauvegarde invulnérable
APARMES NECROMNS
Arme Portée F PA Type .o
Fusil a Fission 24ps 4 5 Tir rapideii
Fusil d'assaut a Fission 24ps 5 4  Assaut2
Canon a Fission 36ps 6 4 Lourde3
Ganon 4 Fission Lourd 36ps 9 2 lLourdel -
Champ de Fission 12ps 5 4 Lourde 1D6
(par cible) =
Rayon a Particules  24ps 9 3 Adill.1/Expl.
Baton de Lumiére 12psi 5 3  Assaut3

Mon pelerinage 2 commencé au cinquieme jour de Baricl,
en I'an de grice de I'Empercur 903 M4, lorsque e me
suis engagée dans un périple pour rallier le Sanctuaire.

Durant trois cent scpt jours jai voyagé sur les courants de
I'Empyrcan, méme si pour mes sceurs de Terra, pres de six
annces sétaient écoulées tandis que je traversais deux tiers de
I'étenduc des domaines de notre Empercur.

Sclon ce que fe me rappelais de mon noviciat, le Sanctuaire 101
était un cndroit désolé ct balaye par les vents, ol favais ressenti
au plus profond de mon ime la distance qui nous séparait de
Terra. Ma tiche était de consacrer 3 nouveau le périmétre
sacré de notre couvent, toujours porteur des cicatrices de
l'attaque Nécrontyr qui avait décimé notre communauté douze
ans auparavant. L'lnquisiteur Hoth avait fait saisir les
dépouilles de nos sccurs pour autopsic ct, pour le plus grand
chagrin de notre Ordre, elles ne nous avaient toujours pas cté
rendues. Puisque nous ne pouvions leur donner de sépulture,
jai érigé un mémorial, ct une statuctte de Notre-Dame du
Martyr est venue veiller sur le repos éternel de chacune
d'entre elles aux cndroits oiy clles étaient tombces.

Le Livie de la Retrospection
Par la Chanoinesse Scpherina de 'Ordre de Notre-Dame du Martyr.







Il est dit qu'a la création de l'univers naquirent les
divinités stellaires issues de ces mémes énergies qui
: furent libérées en une masse tourbillonnante. La mer
es étoiles commenca son existence dans le flux et le reflux
de ces entrelacs anarchigues, et pour un temps I'univers ne
ut rien de plus qu'un nuage de gaz et de poussiére gouverne
par des milliards de jeunes soleils. Bien avant que les
planétes ne se soient formées et n'aient refroidi, les premiéres
consciences émergérent des gigantesques cheminées de
- plasma crachées par les astres.

~Dans les éres qui suivraient, ces étres seraient appelés les
C'tan, mais a ce stade de leur existence, ils ne ressemblaient
gue peu aux créatures terrifiantes qu'ils allaient devenir. lls se
~ nourrissaient comme de monstrueux parasites des parents qui
les avaient portés, raccourcissant chaque fois la vie des soleils
_ de plusieurs millénaires. Avec le temps, ces vampires apprirent
a planer sur les ailes diaphanes des flux magnétiques, pour
“deriver de leurs lieux de naissance vers d'autres endroits ou ils
purent se nourrir, sans se soucier de la matiere solide dont ils
privaient les corps astraux nouvellement formés qui, agités par
un feu interne et des courants électromagneétiques, ne
remarguaient méme pas leur monstrueux appétit.

LESSOR DES ANCIENS

‘Tandis que les étoiles avaient engendré des créatures
dessence immatérielle, les planétes virent croitre des formes
vivantes qui commencérent & emprunter le long chemin vers
~ la conscience. Les premiéres a traverser limmensité sidérale
furent des étres nommeés les Anciens, doués d'une sagesse
froide et mesurée, qui étudiérent les étoiles puis éleverent
F'astrologie et I'astronomie au rang de science mystique. Leur
compréhension de la lente danse de 'univers leur permettait
de manipuler les dimensions alternatives et ils entreprirent de
grands ouvrages d'altération psychique. Grace a leur art, ils
. traversaient de gigantesques portions d'espace d'un pas, et
leur descendance investit de nombreux mondes. Les Anciens

LPAUBE DES TEMPS

avaient compris que toute forme de vie était utile, partout ou ils
allaient, ils aidérent de nouvelles espéces a se développer et
imprégnérent des milliers de mondes pour les faire leurs.

LES MECROMTYRS

Alors que les Anciens se répandaient dans la galaxie, d'autres
races plus jeunes et plus féroces s'affrontaient dans leur
sillage. Les Nécrontyrs étaient parmi celles-ci, nés a proximité
d'une étoile cruelle dont les vents atomiques et les tempétes
de plasma accélérérent leur évolution. Le peu que I'on sait &
propos des Nécrontyrs est que leur existence était courte et
incertaine, dans des corps consumés par la caresse ardente
de leur soleil. C'était un peuple d’humeur morbide dont les
jours précaires filaient trop rapidement au rythme d'une
dégénérescence constante.

Les Nécrontyrs voulurent gagner le contréle de leur destinée par
le biais de la science, qui leur révéla que jamais ils ne vaincraient
la malédiction encodée dans leurs génes. lls perséverérent, et
pourtant leurs découvertes n"améliorerent en rien leur situation :
leur étoile était toujours pour eux a la fois source de vie et de
mort. Leurs villes étaient baties dans 'optique de leur destin, les
vivants n'y étaient que des résidents temporaires au milieu des
tombeaux de leurs ancétres.

Incapables de trouver la paix sur leur propre monde, les
Nécrontyrs se lanceérent a l'aveuglette vers d'autres systémes.
En usant de cryptes de stase, de vaisseaux-torches a
combustion lente et d'enveloppes de metal vivant pour les
protéger, ils partirent pour de longs voyages en vue de coloniser
les planétes lointaines et, & un certain moment de leur lente
expansion, rencontrérent les Anciens. La colonisation entreprise
par ces étres mystiques et ultra-intelligents avait été fulgurante,
ce qui, en plus de leur longévité qui confinait a limmortalite,
attisa une haine farouche qui dévora les Nécrontyrs autant que
les cancers rongeaient leurs enveloppes chamelles. Pourguoi
une race avait-elle le droit de vivre aussi longtemps alors qu'eux
périssaient si vite? La jalousie engendra la colere et la
civilisation Nécrontyr se dedia entiérement & l'aneantissement
des Anciens et de leur ceuvre.

LA GULERRE CELESTE

Le récit des terribles conflits qui s’ensuivirent suffirait a emplir
bien des bibliothéques, mais les Nécrontyrs ne pouvaient
espérer vaincre. Leur technologie supérieure fut
constamment prise & revers par les Anciens grace a leur
maitrise d'un réseau de portails. Les Neécrontyrs furent
repousseés jusqu'a ne plus représenter qu'une géne mineure
presque oubliée, un péril latent exilé dans [I'obscurite
intersidérale. La fureur de la rivalite fut apaisée par les
millénaires, mais se mua chez les Nécrontyrs en une aversion
tenace pour toutes les choses vivantes et un désir implacable
de vengeance envers leurs invincibles ennemis.

Depuis bien longtemps, les Nécrontyrs avaient étudié les étoiles
pour tenter de comprendre leur puissance. Aprés de longs
siécles consacrés a la recherche d'une force & employer
contre les Anciens, ils pergurent des anomalies chez les plus
vieux astres mourants et découvrirent alors dans |'écheveau
complexe des énergies éthérées une conscience plus ancienne
que toute autre forme de vie, des étres d'énergie pure engendrés
par la naissance méme des étoiles. Ces entités n'avaient alors
pratiquement aucune conception de l'univers, ne faisant que
se nourrir des éruptions solaires et des orages magnétiques.
IIs étaient I'arme que les Nécrontyrs désiraient, les enfants des
étoiles, de la parenté de celle gui les avait condamnés.

Le potentiel époustouflant de ces créatures faites de I'énergie
des astres fit que les Nécrontyrs les appelérent les C'tan, ou




“dieux des étoiles” dans leur langage. Le champ de conscience
de ces entités devait étre trop vaste pour étre appréhende, et
le mystére reste entier quant a savoir comment les Necrontyrs
purent communiguer avec elles. Comprenant que ces esprits
ne pourraient prendre la mesure du monde mateériel sans s'y
manifester, ils leur forgérent des corps a investir, faits du
métal vivant de leurs vaisseaux. Des légendes fragmentaires
parlent de bandes d'énergie translucide qui traverserent soudain
une ouverture lumineuse lorsque les étres stellaires pénétrerent
dans la dimension de la matiére.

LIRS TIEInT EIESs T i)

Des forces inimaginables furent compressées dans le métal
vivant des enveloppes que les Nécrontyrs avaient modelees
lorsque la pleine puissance des C'tan s’y engouffra. Ceux-ci
devinrent bien plus tangibles et la concentration de leur
conscience les fit commencer a apprecier les subtilités de la
matiére et de la vie. L'alchimie des particules les captiva et les
champs électromagnétiques concentrés autour d'eux par les
corps mortels des Nécrontyrs firent naitre chez eux une faim
différente de celle qu'ils apaisaient autrefois.

Les C'tan prirent rapidement la téte des Nécrontyrs ébahis par
leur découverte. Leurs pouvoirs étaient sans conteste divins
et il ne fallut pas longtemps avant qu'ils ne soient véneres
comme tels. Peut-étre furent-ils corrompus par leur entrée dans
le monde matériel ou peut-étre resterent-ils fidéles a I'existence
vorace qu'ils menaient, toujours est-il que les C'tan étaient aussi
cruels et capricieux que les étoiles qui les avaient engendrés,
se délectant autant de leur adulation que du plaisir épicurien
de devorer leurs esclaves mortels.
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DES MECRDAOTYRS

Forts de la toute-puissance divine et de vaisseaux capables
de traverser la galaxie en un clin d'ceil, les Nécrontyrs étaient
préts a reprendre les hostilites. Les C'tan allaient néanmoins
s'attacher leurs sujets en leur offrant limmortalité et par-la
méme |a stabilité que leur race avait toujours souhaitée. Leur
chair maudite allait &tre remplacée par le meétal vivant dont ils
avaient fait leurs dieux, leurs anciens corps seraient rejetes et
leurs enveloppes de métal froid les laisseraient libres de
prendre leur revanche contre les Anciens et tout l'univers,
débarrassés des faiblesses de la décrépitude.

Personne ne saura jamais si les Nécrontyrs réaliserent le prix
que leur ferait payer I'acceptation de ce pacte, leur race fut
néanmoins purgée pour devenir celle des necrons, se
condamnant d’elle-méme & une éternelle servitude. Les C'tan
purent se repaitre de nombreux corps et leur ouvrage ne laissa
derriére eux gu'un péale reflet de la civilisation Nécrontyr, dont

FLIMEREVISIBLE

"1l était silencleux comme le vide. Un seul regard sur lui vous plongeait

mettre fin a leur vie que d’endurer son infernale présence.”
Morilliag, Prophéte de I'Ombre Arlequin,

Des bribes d'informations glanées dans les circuits dinfinité des
vaisseaux-mondes eldars laissent a penser qu'une guerre pour la
suprématie opposa les C'tan. Les Arlequins connaissent une légende
qulls ne racontent qu'a peine une fois par siécle, a propos de la
démence de [llmprévisible. Elle narre comment le Dieu Mogqueur
poussa I'lmprévisible & dévorer ses fréres en tirant parti de la soif de
domination incessante des C'tan. Mais des fragments de ses victimes
demeurérent & l'intérieur de son essence tels des éclats de verre, le
rendant petit & petit fou de douleur et le forgant & l'exil. Le rire narquois
du Dieu Moqueur Jui valut linimitié éternelle de I'lmprevisible, dont les
Arlequins murmurent qu'il reviendra par une nuit sombre.

dans 'effroi, il flottait au-dessus de nous avec une grace lente et ses yeux ||
faisaient naitre la folie 1a ol ils se posalent. Ceux qu'il approchait préféraient |

seuls quelques-uns parmi les plus forts conservérent une part
de leur intelligence, bien qu'ils ne fussent plus que l'ombre
d’eux-mémes.

Les nécrons ne s'en souciaient pas, ils vivraient éternellement
comme leurs dieux leur avaient promis. Ne subsistait plus de
leur ancienne race gu’une haine ardente pour le vivant. Des
légions de guerriers de metal immortels se mirent en route
dans leurs vaisseaux-tombeaux et firent s'embraser la galaxie.
La maitrise du Warp affichée par les Anciens était enfin contrée
par l'indéniable suprématie des C'tan sur I'univers matériel, et
le temps était venu de souffrir pour les ennemis des nécrons.

LASCENSON OES NMECROMNS

Les C'tan dominaient désormais la galaxie. Les demiéres
places-fortes des Anciens étaient assiégées, et les races qu'ils
avaient éduquées livrées a la faim obsceéne des C'tan. Pour les
jeunes races, les nécrons et leurs dieux furent des maitres
cruels, fauchant a leur guise des populations entieres et
exigeant 'adoration et la terreur en égales proportions. Pour des
raisons qui resteront probablement & jamais obscures, les C'tan
se mirent a se mesurer les uns aux autres, en déchainant des
forces destructrices échappant a I'entendement. Des planétes
furent anéanties, des soleils s'éteignirent et des trous noirs
dévorérent des systemes entiers. De nouvelles cités etaient
édifiées par I'effort de millions d'étres pour étre presque aussitot
rasées. L'extinction des races forca les C'tan a s'entre-dévorer,
jusqu’a ce qu'il n'en subsiste que quelgques-uns qui continuérent
un temps de s'affronter.

Les Anciens, dont la patience était legendaire, finirent par
succomber a leur tour au désespoir. lls manipulérent la vie
pour créer de nouvelles especes en renforcant leur lien avec le
Warp, dans l'espoir que leurs enfants auraient la capacité
psychique de se défendre par eux-mémes. lls améliorérent
ainsi le potentiel guerrier de nombreuses races, au sujet
desquelles on peut spéculer que les premiers eldars, les
Rashan et les K'nib compterent parmi celles-ci. Les millenaires
passérent dans l'attente que ces créations ne se développent.

et les C'tan menagaient toujours la galaxie d'extinction.




LA RIPOSTE
DES ANCIENS

. Enfin les jeunes races se répandirent dans la
galaxie et opposeérent a la science des nécrons
= leur magie issue du Warp. Aidés des forces extraites de

[Immaterium, les coups qu'ils portérent ébranlérent 'empire
- des C'tan, qui malgré toutes leurs deprédations, ne purent
soutenir la contre-attaque implacable des Anciens.

-Les C'tan, enfin unis pour la premiére fois depuis des millions
- d'années, s'efforcérent de trouver une parade aux énergies
mobilisées par les jeunes races et ils fomenterent un plan qui

VISIONS DU DIEU ENDORMI

Zaraphiston prononga les ultimes paroles de l'invocation et se tourna
vers son maitrc pour quil accomplisse le dernier rituel. Le Fléau
retenait prisonnier dans la Griffe d'Horus un Space Marine ligote, que
ses crocs cf ses tatovages identifiaicnt comme étant un Space Woll.
Lentement, ['épée-démon Drach'nyen le trancha en deux de I'épaule 2 la
hanche opposée puis, laissant les deux parties du cadavre tomber au sol,
Abaddon la planta dans l'autel devant lui Des filets de sang coururent
le long de la lame pour venir s'écouler sur les fétiches, les idoles et
les talismans. Lautel sc mit  trembler et s'en échapperent des volutes
de fumée écarlate qui sc fondirent en un visage cornu, dont les yeux
fixaicnt le Fléau et son sorcier.

Zaraphiston sadressa 3 lapparition.

“Hrangore, esprit du Warp, au nom des Quatre Puissances, je t'ordonne

de parler.”

Lapparition tendit une main dont les doigts griffus vinrent jouer sur
lautel avec le sang répandu qui se mit 2 bouillir. La voix dec la
manifestation démoniaque était comme Ic souffle d'une tempéte.

“Je mattendais 1 ton invocation, Abaddon par trois fois maudit. Je te
dirai ce que tu désires savoir, mais comprends bien que tu paieras un
jour un prix bien plus élevé que cette offrande. Oui, un jour. ton ime
sera le jouet des Chicns de Khorne”

Abaddon leva la Griffe d'Horus pour la plonger dans la brume cramoisie.
Pendant un moment, Iarme fut cnveloppée d'une flamme noire et
I'apparition hurla de douleur. Le Fléau se pencha vers elle.

“Tu oses me menacer? Il ne vaudrait micux pas. Apprends a servir de
bonne grice, petit démon, ou tu en subiras les conséquences. Le Warp
est plein de rumeurs sur Mars, dis-nous cc que tu sais”

Il baissa le bras, des goutelettes coulcur de sang suspendues aux pointes
de ses griffes. Le démon siffla sous I'effer de la colere, mais finit par
détourner le regard.

“Dans I'ombre dc Terra, sous les montagnes de brume, il existe un nouveau
genre de mort. Un sacrifice d'hommes, mais les imes ne sont pas
consommées, elles dérivent, et nombreux sont les démons qui attendent
comme des charognards de venir se nourrir des restes de cc festin”

Abaddon lut I'excitation sur le visage de Zaraphiston. "Mars se trouve
dans T'ombre de Terra et les montagnes de brume sont le Labyrinthe
de Noctis. Les augures disaient vrai”

Le Fléau acquiesca et planta son regard droit dans celui du démon qui
recula devant lui

“Je veux en savoir plus. Qu'y a-t-il sur Mars?”

La forme se contracta en unc boule de substance rouge. Comme si clle
avait été presséc par une main invisible, un pus dégoulina sur T'autel ct
Ie recouvrit d'une flaque sinistre dans laquelle des formes apparurent,

Les Space Marines renégats y virent une grande salle de basalte, et tout
autour de cette piece s'élevaient sans fin d'antiques engins mécaniques
argentés. Encastré dans le sol, un vaste sarcophage d'adamantivm ct dor,
que venaient caresser des arcs électriques d'upe puissance inconcevable
¢mis par intermittences par chacune des machines.

A l'extéricur de la chambre d'invocation, les gardes du corps d’Abaddon
entendirent un son qui ne leur était pas familier: le rire crucl ct gringant
du Fléau.

devait pour toujours priver les Anciens de leur magie, en
séparant irrémediablement le Warp de I'univers matériel. Cela
ne devait étre qu'une question de temps, alors commenga la
grande tache des C'tan, mais avant qu'ils ne pussent la mener
a bien, les graines semées par les Anciens des millénaires
auparavant donnerent lieu a un cataclysme imprévisible.

La douleur psychique grandissante des jeunes races sema le
désordre parmi les énergies encore inexploitées du Warp, la
guerre, la souffrance et la destruction furent autant diimages
projetées dans les profondeurs sans fond de la mer des dmes.
Les tourbillons d'esprits victimes des carnages vinrent se joindre
aux forces surnaturelles autrefois neutres. Les ames des
psykers, rendues vulnerables, furent déchiguetées par les entités
du Warp les plus anciennes qui se muerent en prédateurs, alors
méme que leur environnement était ravagé et reforgé par les
puissances invoquées dans l'univers matériel pour s'y battre.

IMMIMEnTE PARPOCAL CYPSE

Les rejetons du Warp se pressérent avidement vers les fissures
entre les dimensions, cherchant a s'infiltrer dans le monde réel.
Les Anciens s'en remirent a de nouvelles créations pour défendre
leurs derniers bastions, comme les krorks & la peau verte et les
Jokaero capables d'imiter les technologies, mais il était déja
trop tard. Le réseau intergalactique des Anciens s'était fissuré,
leur plus remarquable chef-d'oeuvre leur avait été ravi par les
horreurs que leurs créations avaient libérées.

Les plus redoutables furent les Asservisseurs, des étres dont
la capacité a dominer les jeunes races et a ouvrir leurs propres
portails & l'aide de psykers sous influence leur permit de se
déverser en grand nombre dans l'univers matériel. Pour les
Anciens, le desastre était complet puisque les Asservisseurs
s'étaient rendus maitres de leurs enfants. Les jeunes races
avaient ouvert la boite de Pandore, ce qui dispersa les Anciens
et les priva a jamais de leur pouvoir.

Si la vie s’était tenue au bord du précipice durant la guerre entre
les Anciens et les C'tan, maintenant que les Asservisseurs étaient
sortis de I'lmmaterium, les survivants semblaient condamnés.

e SETNTIESILY DS = TR

Les nécrons pensérent avoir eu raison de tout sacrifier a leurs
recherches et eurent le plaisir de voir la civilisation des Anciens
s'écrouler. Malheureusement, disparaitraient avec elle les derniers
peuples dont se nourrissaient leurs maitres, Les C'tan eurent
l'idee d'une solution en accord avec leur perception du temps.
lls allaient laisser les Asservisseurs faire de ce gu'il restait de la
galaxie un champ de ruines, les psykers allaient disparaitre et
avec le temps, la galaxie engendrerait de nouvelles formes de
vie que les C'tan pourraient consommer. Cela pouvait prendre
des millions d'années, la seule chose importante pour les C'tan
etait de s'assurer qu'ils seraient encore & pour en profiter.

ls choisirent d'échapper a la grande catastrophe qui leur parut
inéluctable en descendant dans les tombes de stase des
nécrons qui seraient scellées pour les millions d'années a
venir. Leurs esclaves mécaniques et leurs guerriers allaient
veiller sur eux tandis qu'ils dormiraient sur des mondes purgés
de toute vie pour ne pas attirer I'attention des Asservisseurs.
Les fils des étoiles n'en sortiraient que lorsqu'ils seraient
dérangés par une race intelligente, dotée de caractéristiques
la rendant propre a étre réduite et consommeée.

Jusqu'a present, seuls deux C'tan sont sortis de leurs tombeaux
pour écumer la galaxie, ol ils ont trouvé une nouvelle ére de
guerre entre les civilisations. Les systemes regorgent de vies,
mais sont toujours parcourus par des psykers et des adorateurs
des forces du Warp libérées au temps des Anciens. Il leur faudra
ourdir de longues machinations pour dominer la galaxie comme
il leur sied. Les agents du Chaos devront étre renversés et les
eldars éliminés. Leur grande entreprise devra étre achevée et
I'Humanité soumise avant que les récoltes ne reprennent.

Mais les C'tan et leurs esclaves nécrons sont immortels, leur
science n'est foujours pas egalée et le temps joue pour eux.
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Une armée nécron peut inclure un C'tan qui compte
comme choix QG dans le schéma de structure d'armee.
Les C'tan possédent des capacités communes dont la
description est donnée ci-dessous.

Créature Monstrueuse: Un C'tan est un monstre enorme.
Il lance 2D6 pour la pénétration du blindage des véhicules

et annule les sauvegardes adverses au corps a corps. B

De plus, un C'tan peut modeler son nécroderme (voir |
ci-dessous) a volonté pour former une multitude de lames -/

et de piques. Ses attaques de corps a corps ignorent
donc les sauvegardes invulnérables.

Immunité aux Lois Naturelles: Les C'tan sont capables
de distordre la réalité autour d’'eux, ils peuvent marcher
sur I'air, passer au travers des objets solides... lls ignorent
donc les effets du terrain mais ne peuvent pas terminer
leur mouvement “a l'intérieur” d'un élément solide afin
d'éviter d'étre pris pour cible. Lorsgu’ils combattent des
figurines a couvert, ils comptent comme s'ils possedaient
des grenades a fragmentation et frappent simultanément.

Nécroderme: Les C'tan sont des entités immenses
constituées d'énergie pure. Lorsqu'ils évoluent parmi les
mortels, ils revétent un nécroderme qui leur donne une
certaine consistance. Un C'tan posséde une sauvegarde
invulnérable de 4+. S'il perd tous ses PV, son nécroderme
se brise et laisse s'échapper son essence. Ceci inflige
une touche de F6 sans sauvegarde d’armure a toutes les
figurines situées dans un rayon d’'1D6 ps autour du C'tan.

Si un canon fantéme inflige une Mort Instantanée a un
C'tan, il n'est pas envoyé dans le Warp mais subit a la
place une blessure gu'il ne peut pas sauvegarder. Si une
arme de phase C'tan (épée ou poignard) est utilisee
contre un C'tan, elle n’inflige aucune blessure et se voit
absorbée par le nécroderme, ce qui désarme l'attaquant.

Drain de Vie: Les attaques au corps a corps des C'tan
aspirent I'énergie vitale de leurs victimes. Aucune figurine
réduite a 0 PV par un C'tan ne peut régenérer ou recuperer
de PV grace a un exsanguinator, un narthecium, des
bioniques, ou tout autre équipement similaire.

Manifestation: Méme s'il est contenu dans son
nécroderme, un C'tan est un dieu vivant et la puissance
qu'il dégage est trés intimidante. Toute unité désirant
lancer un assaut contre un C’tan doit d'abord effectuer
un test de Commandement. En cas d'échec, les membres
de l'unité perdent leurs moyens devant cet étre maléfique
sans age et ne peuvent pas lancer d'assaut ce tour-ci.

Au-Dessus de Tous: Les C'tan ne peuvent pas rejoindre
d'unité amie et peuvent étre pris pour cible par I'ennemi
méme s'ils se trouvent dans un rayon de 6 ps autour d’'une
autre cible potentielle. Toutes les autres restrictions et
régles concernant le tir s'appliquent.

Sans Peur: Les C'tan réussissent tous leurs tests de
moral, méme s'ils sont censés échouer automatiqguement.
lls ne peuvent pas étre blogués par un pilonnage.

“A Jeuss YEUX, nous n¢ sommes pas autre chosc quun troupeau dans Jequel ils sc
servent 3 volonté pour se mourrir ou se distraire. Aucun d'entre cux n'accorde plus
dattention 3 un monde d'humains que je ne m'inguicte d'une fourmi sous ma botte”

Inquisiteur Kessel lors du Conclave d'Eidolon.

4

Déités des tmnps ancwens les C'tan appararssent SQUS 3
la forme d'étres:a la peaul de métal flottant au-dessus du.
champ de bataille. Des vents fantomatiques et éthéres
s'enroulent autour d'eux et se mélent a un feu intense
qui semble émaner du plus profond de leur essence,
Leur contact est mortel, et ceux'qui se risquent a les.
regarder en face plongent leur regard dans les insondables
abimes du temps. Bien qu'ils choisissent d appara.-tre s0us
un aspect humanoide, ce sont des formes extraterrestres
qui n'agissent gu'au regard de leurs propres interéts.

Parmi les C'tan, detix som‘ connus de nomb?euses races

le Nightbringer et le Deceiver. Le Déce:ver est actif depuis
la nuit des temps, tramant sans re:‘ache&de complexes
machinations dans le seul but de causer du ﬁorr, Il considére
les mortels comme sés ;ouetm t ahfore les rendre fous
avant de se nourrir de leur essence. Ses pouvoirs son
tous basés sur 'usage de sa voix et de sa présence
ainsi que sur une assimilation inexplicable des pensées
des désirs et des peurs d'une multitude d'autres érres -

Le N:ghrbrmger incarne la destruction umme e
implacable. Sombre entité de !aube des fe{ngs il porte
une faux comme symbole de sa puissance. f?ast capabie
de canaliser ses pouvo:rs a travers son nec@derme et
de les concentrer jusque dans son regard ow%@n arme.

Chaque C'tan a porté beaucoup. de noms pegdanr sa;
longue existence. Le Deceiver était appelé Artemorra par
les Jokaero, Sathsarrion par les Initiés de Getfvar, Mohagg
par les habitants trois fois damnés de Corncnchmae et
Harrimoch par les voyageurs Vendichi. Il n'est pas rare que
les C'tan déquisent leur identité. Seuls ceux qui assiStent
a la démonstration de leurs pouvoirs peuvent devine
qui ils sont, et bien peu parlent alors de ce qu’ils ont vu

Les C’tan manient les énergies primaires de la création
Leur pouvoir est tel gu'ils sont capables de défier les ;'Bf
de la nature et d’altérer la réalité meéme. Si l'un den
eux vient & étre détruit au cours d'un affrontement, s
essence se reforme dans une néecropole necron et
reviendra t6t ou tard exercer sa vengeance. .




sadique capable de pulvériser les étoiles, le
ghtbringer est la Mort incarnée. |l se délecte a infliger
douleur et la souffrance, non pas uniguement pour
en nourrir, mais simplement parce que tout lui est
permis. La mort tréne au fond de son regard et sa
_~puissante faux a causé la perte de civilisations entieres.
Ayant un jour investi un vaisseau spatial d'une partie de
son pouvoir, il détruisit tout un systéme solaire et se
. /gorgea des ames d'innombrables milliards d'étres.

_Avec le déclin des Nécrontyrs, le peu qui était connu
sur les dieux des étoiles est entré dans la mythologie.
Néanmoins, le Nightbringer a marqué la conscience de
toutes les races de maniére indélébile. La guerre entre
les Anciens et les C'tan a vu 'usage de forces dépassant
la compréhension, et les souffrances qu'ont vécues les
anciennes races ne peuvent étre décrites. Or de tous
les dieux des étoiles, c'est le Nightbringer qui a infligé
le plus de miséres dans toute la galaxie, dés lors qu'il
elit découvert que la terreur et la douleur étaient les
lus délicieux des mets.

LHUENEMENT DE LA MORT

Clest l'étoile méme qui éclairait la courte vie des
Nécrontyrs qui donna naissance a I'incommensurable
énergie qu'est le Nightbringer. Dans leur quéte d'une
arme qui leur permettrait de battre les Anciens, les
Nécrontyrs se tournérent vers cette entité coalescente
‘qui se nourrissait de la photosphere de leur soleil.
i Surgissant d’une faille lumineuse, le Nightbringer fut le
® premier C'tan a se manifester a eux, véritable
. incarnation de la malédiction qui pesait sur leur race
depuis toujours. S'étant jusqu'alors sustenté de la
. puissance des étoiles nourrissante mais fade, le
Nightbringer trouva bien plus & son gout les délices
épicuriens procurés par la peur et la crainte qu'il inspirait
aux Nécrontyrs. Il massacra donc ceux-la méme qui
['avaient invoqué, se repaissant de leur terreur et de
leurs souffrances. Son appétit ne connaissait pas de
limites et ce n’est qu'au prix de promesses désesperées
~ de servitude que les Nécrontyrs parvinrent a le
onvaincre de 'existence de nombreuses autres races
dont il pouvait se nourrir au-dela de leur monde.

Peu apres, les Neécrontyrs réveillerent d'autres dieux
des étoiles et se firent leurs serviteurs au cours de la
guerre contre les Anciens. A linstar de ses pairs, le
ightbringer réclama qu'on le venere, bien que la
plupart de ses adorateurs sombrassent rapidement
dans une insanité meurtriere, incapables de supporter
les visions d'atrocités et de meurtre générees par leur
dieu. Bien qué gavé de massacres, rien ne pouvait
apaiser la faim du Nightbringer qui se jeta a corps perdu
dans la guerre contre les Anciens, dévastant des régions
" entiéres de 'espace au nom de son appétit monstrueux.

LLE TEMRPS Ou MRASSACRE

La guerre contre les Anciens fut un conflit tel que la
galaxie n'en avait encore jamais connu, chaque force
en présence disposant du pouvoir de la creation. Au
coeur des combats, alors que la destruction s’opérait &
une échelle toujours plus démesurée, le Nightbringer
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finit par se désolidariser de la cause pour laquelle il
s'était initialement battu et commenca a détruire eLa Se:
nourrir  volonté. Il utilisa ses pouvoirs pour atteindre les
esprits des jeunes races et y sema les graines de leurs
pires cauchemars, contaminant des espéces entieres
dont I'existence fut dominée par I'horreur de la mort.
Finalement, le Nightbringer fut défait lorsque le Deceiver
parvint a le convaincre que le plus succulent de: S

ne pouvait étre que I'énergie vivante des autres C'tan.
Commenca alors une époque de meurtre qui vit le
Nightbringer mettre tous ses pouvoirs & contribution pour
traquer et consommer ses semblables. Prenant exemple
sur lui, d'autres C'tan se mirent & se nourrir de leurs
pairs, bien qu'aucun d'entre eux ne pit rivaliser avec
I'étendue du massacre commis par le Nightbringer.

Lorsque les Anciens contre-attaquerent, il ne restait plus
que quatre des dieux des étoiles. La confusion qu'ils
causérent, a laquelle s'ajouta la présence des
Asservisseurs, forca les derniers C'tan a se réfugier dans
leurs tombes de stase. La peur primaire du Nightbringer
avait été imprimée dans la conscience collective de
bien plus de races que celles dont il s'était nourri, mais
peu importait. Il était devenu l'incarnation de la mort dans
Pesprit de tous, et I'éternelle peur de la décrépitude fut
son legs a la galaxie. Pour les eldars, il représentait
Kaelis Ra, Celui Qui Détruit La Lumiére, alors qu’aux
yeux de la race émergente des humains, cette entité
n'était autre que la Faucheuse. De toutes les jeunes
races, seuls les krorks échapperent a sa malédiction,
car par nature, ils ne craignaient pas la mort.

Ot TITRE: T FReedissian]

Alors que le Nightbringer s'apprétait & plonger dans son
long sommeil, la derniere machination du Deceiver
éclata au grand jour. Il avait dévoilé le secret de
lemplacement de la tombe du Nightbringer & ses
ennemis qui envoyérent une armada de vaisseaux -
spatiaux dans I'espoir de détruire le dieu de la mort
avant qu'il ne puisse se réfugier dans son champ de
stase. L'expédition se solda par un échec; mais elle
parvint néanmoins a bannir 'arme la plus pmssante du
Nightbringer dans [Ilmmaterium, une dimension
complétement a I'opposé de ce qu'étaient les C'tan, ce
qui 'empécha d'accumuler les gquantités colossales
d'énergie qui lui auraient ete nécessaires pour
s'extraire un jour de sa nécropole. .

Mais le Nightbringer n'avait pas dit son dernier mot. Il
puisa dans la mort de ses adorateurs I'énergie qui,
cumulée a celle quil avait auparavant absorbée, lui
permit de subsister. Des millénaires s’écoulérent tandis
que le dieu des étoiles était au bord de I'extinction, tout
juste préservé par les faibles réserves quiil lui restait.
Finalement, c’est grace a la providentielle intervention
de I'une des jeunes races qu'il put se procurer les forces
nécessaires a son réveil. Affaibli par sa longue retraite,
il s'échappa de sa tombe située sur le monde de
Pavonis pour retourner se nourrir au flanc des étoiles et
récupérer une nouvelle fois sa pleine puissance.
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Pts/Figurine CC CT F B P | A
Le Nightbringer 360 6 e 10 8 5 4 5

Nombre par unité: 1.

Armes: Le Nightbringer porte une faux, mais il s'agit principalement d'un symbole
ostentatoire qui n'affecte pas ses capacités de combat.

Personnage: Les C'tan sont des personnages indépendants et suivent toutes les regles
correspondantes données dans le livre des regles de Warhammer 40,000, & I'exception
des modifications apportées par la regle “Au-Dessus de Tous”.

REGLES SPECIALES

Projection d’Eclairs : Pendant la phase de tir, le C'tan peut projeter un éclair d'énergie
qu'il canalise au travers de sa faux. L'éclair possede le profil suivant:

Portée 24 ps; Force 9; PA2; Assaut 1

Regard Mortel : Le Nightbringer peut choisir d'utiliser son Regard Mortel au lieu d'attaquer
normalement lorsqu'il est engage au corps a corps. Ses yeux s'emplissent alors d'un feu
tenebreux qui draine I'energie vitale de ceux qui I'entourent. Centrez le gabarit d'artillerie sur
le C'tan. Toutes les figurines ennemies situées entierement dessous sont automatiquement
touchees, celles qui ne sont que partiellement couvertes le sont sur 4+. Les figurines
touchées subissent une touche de F4 sans sauvegarde d'armure.

Tempéte Ethérée: Au début de la phase d'assaut ennemie, aprés que les mouvements
aient été effectués mais avant la résolution des Attaques, le Nightbringer peut puiser
dans ses pouvoirs pour invoquer des vents éthérés qui repoussent ses adversaires.
Toute unité ennemie (mais pas les vehicules) possedant une figurine dans un rayon de
6ps autour de lui et qui n'est pas entierement constituée de figurines ayant une Force de
base de 4 ou plus est déplacée de 2D6ps a l'oppose du Nightbringer, comme si elle
battait en retraite. Déplacez en premier la figurine la plus proche, puis placez les autres
de telle sorte que la cohésion de 'escouade soit maintenue. Ce pouvoir peut étre utilisé
pour retirer une unité du corps & corps. Les nécrons engagés avec des unités affectées
peuvent consolider si tous les adversaires contre lesquels ils se battaient sont repousseés.

Envcloppée dans un manteau noir
putrefié, elle se dégageait de sa tombe %
dont la Picrr: sc dc’composait atome par ‘
atome et se transformait en un tourbillon
opaque. Toujours plus de  roche
désintégrée venait sajouter i la forme de ﬁ-“
la créature, de sorte qu'il nc resta bicntot
plus de la sépulture que son so