





a premiere chose 3 savoir 2 propos des Eldars, cest quiil s'agit d'une race 3 Iagonie dont les fragments sont

dispersés dans toute la galaxie ‘Les caractéristiques culturelles, geographiques ou technologiques connaissent au
scin méme de la civilisation cldar de grandes variations. Méme 2 l'intéricur d'un méme sous-groupe cthnique (les
Eldars des vaisscaux mondes et leurs prétendus apparentés, Eldars Noirs, Exodites ¢t Arlequins) les différences peuvent
étre importantes. Ce traté aborde plus particulierement ceux des Eldars qui traversent la galaxie 2 bord d'immenses
arches interstellaires, les vaisscaux "mondes. Des siecles de sagesse sc trouvent compilés dans cgs pages; mettant en
lumitre leurs croyances, leurs coutumes, lcurs forces ct, surtout, leurs faiblesses.

Le pew dinformations que fai réunies ne concerne que fescing vaisscaux mondes les plus celebres. En examinant
leurs cultures séparées on peut voir les différences cxistant désormais entre cuX,. méme sils partagent un heéritage
commun. Ne perdez cependant pas de vue que la décadence des Eldars ne doit pas vous inspirer de pitic. En farr
tout- serviteur zelé de I'Empereur “devrait sc réjouir quune race extraferrestre soit sur le déclin et considérer que
Fextinction des cldars peut signifier vne nouvelle ére de grandeur pour llmpcnum et [Humanite. La compassion est
réservée aux serviteurs de TEmpereur. Les cxtrah:rrcs‘lrcs ne méritent que mépris.”
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Ainsi vous désirez acquérir plus de connaissances
sur les Eldars ? Dans ces pages résident les secrets
des traits distinctifs, de l'organisation et des armées
specifiques des cing vaisseaux mondes eldars les plus
importants.

CONTENU DE CE LIVRE

Ce livre traite des cinq vaisseaux mondes eldars les plus
celébres Biel-Tan, Ulthwé, Alaitoc, Saim-Hann et
lyanden. Vious pourrez ainsi collectionner une armée
spécifique a I'un de ces vaisseaux pour vous lancer a la
conguéte de la galaxie de Warhammer 40,000.

VARIANTES DE LISTES D’ARMEES. Vous trouverez
dans ce Codex cing variantes de listes d’armées
'Armée Fantome de lyanden, l'ost des Wild Riders de
Saim Hann, la Lame de Vent de Biel-Tan, les armées de
Rangers d'Alaitoc et les forces d'Ulthwé le Maudit.
Chacune de ces listes d'armées refléte les aspects de
son vaisseau monde et inclut des régles spéciales
différentes de celles du Codex Eldars ou de nouveaux
types d'unités. Ces variantes sont présentées comme
spécifiques aux cing vaisseaux mondes les plus
célebres, mais vous pouvez tout 2 fait les appliquer aux
troupes d'un vaisseau monde de votre création. Les
Eldars utilisent en effet souvent des armées différentes
de celles, trés axées sur les gardiens, décrites dans le
Codex Eldars.

L'ost des Wild Riders de Saim-Hann, par exemple,
presque totalement composée d'antigrav et de motojets,
peut étre utilisé pour représenter un ost de Wind Riders
d'un autre vaisseau monde. De méme, en cas de
nécessité, un vaisseau monde peut avoir & composer
son armeée avec une majorité de Gardes ou de Seigneurs
Fantémes (comme I'Armée Fantéme de lyanden).

Note des créateurs : Certaines des variantes de listes
d'armées présentées ici contiennent des unités
nouvelles qui leur sont spécifiques. Ces derniéres ont
été incluses pour vous donner I'opportunité d'exercer
vos talents en convertissant des figurines ou en
peignant des modéles existants de fagon originale. La
section couleur de ce Codex vous montrera de
nombreux exemples.

LES VAISSEAUX MONDES. Vous trouverez tout au
long de ce Codex des informations sur la civilisation et
Ihistoire des Eldars, ainsi que sur les intrigues
interstellaires de cette race fiére et arrogante.

COULEURS DES VAISSEAUX MONDES. La section
couleur de ce Codex montre les schémas de couleurs
des troupes et des véhicules des vaisseaux mondes
auxquels cet ouvrage est consacré. Vous pourrez y voir
les uniformes des gardiens, des exemples de runes
utiliseées sur les armures et les banniéres, ainsi que des
exemples des redoutables guerriers aspects et des
exarques qui les dirigent.

"Traquez les Infideles sous leurs

nombreux déguisements.”

“Exterminez-les tous,
nous ne pouvons tolérer plus
longtemps leur présence ici.”

Lorith, Archonte d'Alaitoc




“Ne laissez pas la peur de la
mort faire trembler votre
main ou vous décourager.
Les meilleurs guerriers sont

ceux qui, comme nous, ont
conquis la mort et ne font plus
qu'un avec elle.”

Seigneur Phénix Maugan Ra

Les listes d'armées des pages suivantes doivent étre
utilisées en conjonction avec celles du Codex Eldars.
Ces versions développées de la liste donnée en page
207 du livre de régles de Warhammer 40000 prennent
en compte les changements du Codex Eldars. Ces listes
permettent d'aligner des armées eldars venues des
vaisseaux mondes les plus connus de la galaxie : Saim-
Hann, Alaitoc, Biel-Tan, Ulthwé et lyanden.

UTILISATIONS DES VARIANTES

Sauf mention contraire dans les listes d'armées,
sélectionnez votre variante d'armée comme vous le
feriez pour n'importe quelle armée eldar. Certaines de
ces variantes peuvent changer la catégorie de certains
types de troupes (par exemple, dans la liste de lyanden,
les Seigneurs Fantémes constituent un choix de
Troupes et non de Soutien). Elles peuvent aussi
introduire des limites différentes en termes de nombre
ou de taille d'unités. Les variantes introduisent
également de nouvelles unités, spécifiques a chaque
vaisseau monde, qui peuvent s'ajouter aux unités du
Codex Eldar ou les remplacer. Mises a part ces
différences d'organisation, détaillées dans chaque liste,
les régles normales s’appliquent.

Note des Créateurs : Nous avons utilisé des vaisseaux
mondes caractéristiques pour illustrer les variantes de
listes d’armées, mais ceci n'a pas pour but de limiter les
possibilités a ces cing exemples. Si vous avez inventé
votre propre vaisseau monde, vous pouvez utiliser une
liste de ce Codex pour l'organisation de votre armée.
D'un autre coté, il est tout a fait possible d'utiliser la liste
d'arméee du Codex Eldars pour les forces de 'un des
cing vaisseaux mondes auxquels est consacré ce livre.

VAISSEAUX MONDES : RECAPITULATIF
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i LE TEMPLE D ASURYAN
Cette runc s'i'mbu]is: Asuryan est fa plus
# le chagrin d'lsha, ﬁ ancienne ct la plus
& déesse de la fertilite grande divinité eldar.
-~ dont seraient censeés
descendre les Eldars. Clest
= le symbole du vaisscau
monde d'Ulthwe, dont le
nom est une contraction
 dUltanash Shelwe, qui
 signific Chant d'Ulthanash.
-+ Cer antique chant raconte
Ies cxploits d'Eldanesh,

o Ie plus grand héros de
la_mythologie cldar.
e

L'cen. pIsHA

l'ancétre de toute chose
vivante, Ce symbole cst

dans les Ténebres™, une
référence au temple
incandescent d Asuryan,

ce vaisseau monde. Hann.

i pense que :quuc vaisscan mondc est rcpréscntc par une rune pcrsonmﬁant le vaisseau ct ses habmnts Ces tunes ont €t observées
_ dans les batailles sur des bannitres et des vehicules cldars. Les uniformes des cadavres eldars récupérés aprés les batailles attestent 5
~ également la présence de ces ruses. Les informations obtenues des specimens eldars captifs cf des hérétiques maintenant des relations
£ commerciales avec eux révilent quc CeS Tuncs myStEricuses ont aussi un sens cf unc signification mythaiogiquc.

Le SerpENT COSMIQUE
¢4 Dans les mythes ' Cette runc

eldars, ce serpent est ¥ symbolise Iantique

la seule créature qui
Il est le pere des dieux et existe i Ja fois dans Jes
snivers matériel ct
psychique. On dit du
I'embleme de lyanden. dont serpent quiil comnait tous
le nom signific "la Lumitre les secrets du passé et du
present. La runc eldar Saim. des Jours Anciens. Car
qui signific 3 la fois
“serpent” ct “savoir secret’,
ultime espoir des Eldars de est e symbole de Saim-
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LA RENAISSANCE Le Desiiy DELDANESH
Le heros cldar
Eldancsh fut tu¢ par
Khaine, Iz diew de Ia
guerre, dans un acces
de F]umic. Ce symbol: est
celui de Tépée de Khaine,
transpercant la Lune Rouge,
embleme d'Eldanesh. La Lune
Rouge cst un mavvais presage
pour les Eldars de Biel-  pour la plupart des Eldars.
Tan. cc temps est celui de  Alitoc a2 repris ce symbole

principe de
réincarnation, qui ¢tait le
destin des Eldars avant Ia
Chute. Ce symbole est
celui de Biel-Tan, dont le
nom signific Renaissance

I'hiver mais le printemps pour keur rappeler ce qui
reviendra un jour prochain.  arrive aux mortels qui
offensent les dieux.

e
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¢s investigations dans Ihistoirc récente du vaisscau monde lyanden ne
peuvent mencr qua unc scule conclusion : les Eldars de lyanden sont 2 la
veille de I'extinction totale. lls ont perdu beaucoup des leurs au cours des longs
millénaires qui suivirent la Chute et. comme chez tous les Eldars, un taux de

reproduction trés faible fait que les nouvelles genérations sont rares. Mais Cest

surtout lattaque de la flotte ruche Kraken qui a sonn¢ le glas du vaisseau
monde lyanden. La cité spatiale vagabonde a ét¢ presque entierement détruite
et des millions de ses guerricrs sont tombés dans la lutte contre l¢ Grand
Carnassier. Au bord de l'anéantissement tofal, le vaisscau monde fut sauvé de
'extermination par l'intervention des pirates du prince Yriel, mais au prix de
pertes effarantes Il est plus quimprobable que Iyanden puisse jamais sc
remettre de ce massacre : la disparition fotale de la vic sur le vaisseau monde
n'est quune question de temps.

Un fait précis vient étayer nos déductions : la prépondérance massive de
guerricrs artificicls dans les armées dec lyanden. Les Eldars utilisent leurs
connaissances avancées dans le domaine de la psyche ct des greffes d'imes pour
créer des corps artificicls, les "Gardicns Fantémes™ ou "Maitres Fantomes™, et
y incorporer lesprit d'’Eldars physiquement morts. L'utilisation de ce type de
procédé prouve. s'il en est besoin, la lente agonic de lyanden, car, pour les
Eldars, utiliser un esprit de cette facon revient a violer une sépulture dans potre
culture. Seule la nécessité absolue de faire appel 3 ces “combattants fantomes”
peut leur faire transgresser leur répulsion pour un tel acte. Non seulement ils
troublent le repos éternel des defunts mais, en l'essence, ils font de leurs
ancétres des sortes de zombics qu'ils obligent 3 combattre. On imagine quiils
nc recourraient jamais a de tels procédés si ce n'est en cas dabsolue nécessite.

Cette pécessité 3 utiliser les morts a cngendré unc augmentation des psykers
specialisés dans lc rappel des imes stockées dans le Circuits d'lnfinité. Ces
psykers nécromantiques, que l'on appelle Spirites, sont spécialisés dans le
contact avec l'esprit des morts et dans ['utilisation de la technologie psycho-
cristaline des pierres-csprits. A la guerre, ces Spirites montrent les mémes
aptitudes a la magic dec combat que les formidables Archontes, et servent
également de catalyseurs et de points d'ancrage pour les csprits des morts qui
ont ¢té tirés de leur sommeil séculaire. La préseace de Spirites ameéliore
grandement la flexibilité et la coordination des troupes de machines mues par
I'esprit des morts. Il cst donc important de signaler 2 tout commandant risquant
d'affronter ce type de troupes qu'éliminer les Spirites est un obgectif vital et
p!‘lurl‘[alrc.

Inquisiteur Czevak - Traité sur les Infideles, Chapitre V
“Les Neécromanciens de lyanden”




Les Gardes et les Seigneurs
Fantomes sont des Troupes.
(Larmée ne peut pas ’
inclure plus de

Gardiens
Défenseurs

Seigneurs Fantomes /200 b ~ | constituent un
que d'escouades de [ choix de
Gardes fantomes). 4 o Soutien

Escouades de = Les Rangers
Gardiens de Choc 7 et les Vengeurs
constituent un p | constituent des

choix | Py | choix d’Elite
d’Attaque Rapide : =

Points/figurine




B e R P P e E e SR TR

aim-Hann cst, dit-on, 'un des premiers vaisscaux mondes i avoir fui les planetes eldars 3 Iapproche de la Chute, ct il partage

e S-d: nombreux traits colturels avec les Exodites “primitifs” Fayant précéde. Nous avons trouve [attitude des autres vaisseaux mondes
- intéressante car ils considercat sous bicn des aspects les Eldars de Saim-Hann comme des sauvages. Ceci illustre bicn les divisions
qui existent 3 lintericur d'une civilisation pouvant apparaitre comme unique. Les rapports de nos experts militaircs semblent confirmer

que ces différences existent jusque sur le champ de bataille Les Eldars de Saim—Hann sont des guerricrs farouches et fiers. semblant
privilégier Thonneur 3 un degre plus elevé que les autres membres de leur race. Leur bravoure est légendaire mais lcur intransigeance

les a souvent menes 3 k guerre contre dautres races ou méme contre dautres vaisscavx mondes ef il semble que leur honneur
guerrict ombrageux les ait parfois conduits 3 se lancer dans des combats pratiquement perdus davance.

Les plus celebres des habitants de Saim-Hann sont les Wild Riders. Ils vont au combat sur des motojets ou des Vypers et excellent
dans les coups de mains rapides et les raids. Nous avons appris que ces guerriers claniques ont unc importante influence sur le
vaisscan monde, dont presque tous les habitants, y compris les Prophetes, sont apparentés d'unc facon ou dume autre 3 upe famille
de Wild Riders. Apparemment le seul moment o ces liens familiaux se relichent est lorsquun Eldar s'engage sur la Voic du
Guerricr, car 52 dévotion pour sen temple prend alors le pas sur toute autre considération.

En termes de structures sociales, fes familles de 'Wild Riders laissent appanaitre beaucoup de similitudes avec le systeme de hierarchic
féodale que T'on retrouve sur bon nombre de nos mondes de Imperivm. Chaque famille est dirigee par un Patriarche (ou une
Matriarche, la filiation pouvant étre aussi bien maternelle que paternelle), dont la position est généralement héreditaire. Les plus
proches parents du Patriarche, appelés Ies Chevaliers, constituent I'elite dirigeante de la famille. Ils composent aussi la suite du
Patriarche 2 la bataille. Lorsque Ie vaissean monde s'engage dans unc guerre, la décision dy participer ou pon cst prise individuellement
par chaque famille de Wild Riders : cefte démarche individualiste va exactement i l'inverse de la conscription ou de la mobilisation
des gardiens que l'on peut constater sur presque tous les autres vaisseaux mondes.

Cest ainsi que les familles de Wild Riders se battent parfois cntre clles, bica que les “batailles™ prennent souvent la forme de
combats singulicts entre champions, comparables aux pratiques que ['on peut constater sur certains mondes impériaux primitifs, comme
les combats de justice et les joutes. Ces ducls dhonncur ne sont pas rares : ils sont rarement 3 mort, le premier sang suffisant
généralement 2 désigner le vainqueur, mais de telles Iuttes intestines semblent incroyables lorsque I'on considere Ie faible nombre de
la population eldar dans a galaxic.

Inquisiteur Czevak: Traite sur les infideles. Chapitre VIII
"L'Apparente Barbarie de Saim-Hasn”

Note du Traducteur : Saim-Hann sc prononce Sam-Hain (pas Saim-Haion)

Note de I'lnquisitcur : Les traducteurs devraient se montrer plus respectueux cavers feurs. maitres.




Patriarche

Chevalier

106G
1 Elite
3 Troupes

4 Att. Rapide
1 Soutien

Voici I'organisation que doit utiliser un ost de Wild Riders de Saim-
Hann pour TOUTES les missions.

CHEVALIERS WILD RIDERS

cc cr

3

fotmen’i d&; !amﬂlé&"
qui :omtgatt_ent
< indépendamment fes

~ unes des autres, chacune

menge par son propre
Patriarche. Un Patriarche. ™ -

“ Wild Rider inspire une 2
* loyauté indéfectible 4 ses .

suivants, et sa fecherche .

et Incessante de.y honnedr j&-
- - conduit souwnt dans des
: :srtuaﬂons 'ﬂangezeuses =

Les mﬂlleurs g.ierr-!ési d‘um::'

3 famflig_dﬁ. Wltd Riders
OIS souﬂe nom de“

th‘waﬂﬂk (onst:tuent au:

i Ct?m]fa’gk garde rapprochee
sodus Patelarche. Sur le :
- vaisseau monde, ils sont sez,d

<onseillers “pour I'aider-a’

: :,—{cm;ours Atcioitre fa glou'e-
de ia {a.milie.




7 AU FAIT DE VOTRE INTERET POUR LA PREHISTOIRE EXTRATERRESTRE, J
~ © VOUS ENVOIE CE DOCUMENT : IL S'AGIT D'UNE TRADUCTION DE FRERE
-1 OBELIUS MUNG, GARDIEN DES VOUTES DU SAVOIR DE TERRA, DES

| INSCRIPTIONS DE L'ARTEFACT MONTRE CI-CONTRE ET DECOUVERT AU
| COURS D'UNE RECENTE EXPEDITION DANS LES RUINES D'EL DARADANEL
- PLUSIEURS OBJETS TROUVES SUR LE MEME SITE SONT AUSSI REPRESENTES.
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E Comm: les anciens le découvrirent i leurs depens. fa galaxic est unc maitresse cxigeante. Le desic de

tranquillite p'est pas une protection contre ceux qui vewleat détruire des mondes et se lancer dans de

sanglantes conquétes. A dire vrai. ces desiss sesident en nous. Malgre la sophistication de notre culture. ca

~chacun de nows bat e cceur d'un sauvage prét 3 mutiler et tucr 3 b moindre provocation, 3 sc defecter de ha

~+ defaite des autres et & prouver sa supériorite par la force. Par ‘bonheur. ces instincts primitifs furent rapidement

identifiés par les anciens au Iendemain de la Chute Hs vireat alors la necessite de sc protéger de Lagressiviee
des races jeuncs et de camaliser [aspect négaif de la psyche eldar

~Celui que J'on n'appellc plus maintenant qu'Asuryan, créa la Voic du Guetrier 3 I époque de fa Chote. I entraina
son peuple cn exil et fonda le premier temple de Guerriers Aspects. Ie Temple d'Asur. La ob autrefois e
peaple dabssit au son des flites de moclle et des harpes de cristal, on sppresait maistensnt Ie Chant des Lames
~Les cofants d' Asurmes, les Asurya, porterent f:ns':ign_:mc'n_l des voies de Kacla Mensha Khaine aux autres
mondes, ainsi fut creée fa Voie du Guerrier. : so o

Asurmen cnscigna quil y avait un moyen pour s'engager dans la Voic du Guerrier en cvitant davoir Fesprit

consumé ct [ime souillée. 1l [allait pour ccla ne suivie qu'un seul des nombreux aspects attribués au Dicn %

la Main Sanglante, Le premier, celoi qu'enscignaicnt Jes Asurya, fut Vaspect du Vengewr. le noble guerrier Le

 Vengeur cst impitoyable cavers scs canemis et sans limites dans s devotion quil montre au peuple quiil sery,
Au fil du temps. deux des Asurya, Join Zar et Fucgan fonderent Jeurs propres aspects. fain Zar apprit 3 ses

- disciples Tart des fames ct du cri des Banshees. Fucgan cnscigna aux siens Tart de repandre la destruction par
Ie feu a Tinstar des dragons de I mythologic : c'est ainsi que naquit e temple des Dragons de Feu.

A mesure que la Voic du Guerricr se propageait. les temples de nouvcaux aspects commencerent & apparaitre
sur de nombreux vaisseaux mondes. Le Scigneur Phénix Maugan Ra jusa de venger la destruction d'Altapsar et -
i créa le plus sinistre des aspects. celui dv Destructeur. du Moissonneur des Ames. Les servitenrs de. cet aspect |
; de Khaine sont devenss celebres sous le nom de Faucheurs Noirs Baharroth fonds les Aigks Chasscors, |
i tramspasant ainsi up antique mythe cldar sclon lequel les rapaces appliquent s vengeance de Khainc Ahra apprit
3 ses disciples comment traquer leur proie dans les téntbres cf ils se firent alors appeler les Scorpions, malgre |
la perte de leur maitre ct le 1abou qui entoure son destin. Bicn qu’s chaque génération, de mouveaux aspects

¢ voient le jour tandis que dautres tombent cn désuétude, Jes plus ancieas demcurent érernels.
¢ Sur la Voic du Guerrier. la propension 3 la violeoce aveugle cst disciplinée ¢t searicntée pour le bien et I
protection de tous. La puissance destructrice de la guerre ne sexprime que lors des ritucls soigneysement confines
i des Guerriers Aspects. Ceux qui suivent cette voic deviensent alors de redoutables combattants qui peuvent
t metire de cote feurs souvenirs ct leurs seatiments de culpabilité awssi facilement quils mml:wqu de
guerre de leur Aspect. Nombreux sont ceux de notre race qui empruntent {2 Voie du Guerrier 3 un moment
ou 3 us avtre de leors vies. Quelques-uns y setourneat méme plusiurs fois ¢b changeant d'Aspect. Certains
atres y restent picges usqua ce que la mort les libére, devenant des exarques, 3 Ia fois admires et abhorres.
Ceux qui ne se laissent pas prendre luttent pour maitriser au micux le coté obscur de lenr personnalite, qu'ils

i i e A B i

utilisent pour cela lc sinistre visage des Faucheuts Noirs ou e regard hautain des Banshees

e L L S - |
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%Vuua pouvez - voir ci-dewsus Iag E-I.'im.:g: du havt est wee sorte - Nous pensons que autre objet est | | Cere pibes est 3 Tevidence ome | | Il exismait deix  cxcmplires de

gd'rp&hin que = garde se ot
Ewiﬂrqumzﬂmchnl\{i
: sortic Farme de son fourrean. La

'gméréstnhﬁan-d'u objet thouve 3 5
£ provimite de Lartefact pripcipal 1i 5
 éhait jmtact lors de- st découverte |

;mam 3 helss ¢t endommage lms:‘;hm: contemait toujours une charge
i L apprireat & leurs dépens

£de nos tentstives d'identification de |
‘ sa fopction, : :

cgalement ume soric de  lame,
méme 83l pe comporic pas de
traochant et quil ot tres court
Peut-tre sagit-il d'va objet rirucl
et son  manche rood  devait
sadapter 3 unc sorte dorifice

decoration ritsclle 1 sagit done
runc de  pratection cldar assex
classique. et un exames prychique
révele quielle contieat encorc unc
trace daurs Netre psyker 3 e

3 1

Tobget cidessus. Ce uest ‘qucn ca
sctivant s accidenicllement que

due engin explosif. Nous dimes

pendant trois Jongs mois!

nous avons decosvert qu'il Sagisan :

prit. Vide ot an Esprit Loyal™




Les Eidars des vaisseaux mondes ont des armées variées, qui peuvent plaire & un grand nombre de
Jjoueurs : les amateurs de véhicules et de motos trouveront le vaisseau monde qui leur convient, tout
comme ceux qui préférent l'infanterie. De méme, que vous soyez attiré par les schémas de couleurs
sombres et austéres ou par les uniformes a I'héraldique chamarrée, vous trouverez votre bonheur.
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L'armee des vaisseaux mondes qui dispose du plus grand nombre de véhicules est 'Ost de Wild Riders de Saim-Hann.




GUERRIERS ASPECTS DES VAISSEAUX MONDES

Chaque temple Aspect posséde ses propres couleurs et motifs. Ces demiers sont extrémement variables non seulement d'un temple & l'autre, mais
aussi d’'une escouade a une aulre, voire au sein d'une méme escouade. Ces deux pages montrent des exemples des schémas de couleurs les plus
. fépandus parmi les Guerriers Aspects, ainsi que quelques variantes intérassantes que vous pourrez vouloir adopter. C'est 4 vous de décider & quel point
vous allez vous rapprocher des couleurs de base des Guerriers Aspects : certains joueurs préférent les respecter a la letire car ils apprécient la variéts
de couleurs que cela donne & une armée, d'autres choisissent au contraire de peindre leurs Guerriers Aspects aux couleurs de leur vaisseau monde
afin quiils s'intégrent & la masse de I'armée. Un bon compromis consiste & utiliser des éléments du schéma de couleurs de volre vaisseau monde
combinés avec les couleurs standards des aspects, par exemple, une Banshee de Biel-Tan couleur os avec un pagne vert ou blanc. Bien que vous
puissiez les peindre de la méme maniere que le reste de I'escouade, les exarques ressortent mieux s'ils sont différents, avec un schéma de couleurs
inversé ou une décoration supplémentaire. Cela permet aussi de bien les différencier sur le champ de bataille, surtout au milieu d’un corps & corps.

Exargue Lance de Lumiére Exarque Lance de Lumiére

Lance de Lumiére

Exarque Vengeur Vengeurs Araignée Specirale



Exarque Faucheur Noir Faucheurs Noirs

Faucheurs Noirs

Guerriers Aspects Lances de Lumiére menés par un Exarque Guerriers Aspects Banshees




ULTHWE

Ulthwe est un vaisseau monde de sinistre réputation et ses austéres uniformes noirs donnent le montrent bien. Pour souligner encore ce theme, nous avens
utilisé une couleur os pour contraster avec le noir. L'os est plus sublil que le blanc pur et contribue & conserver le ton lugubre de uniforme. Il est préférable
que f'os ne soit pas trop marron car il aura alors 'air sale et teme. Nous avons utilisé de la Chair Bronzée comme couleur de base. que nous avons éclaircie
avec de 'Os Blanchi et du Blanc Crdne. Comme vous pouvez le voir, toutes sortes de combinaisons sont réalisables avec les couleurs et Jes marguages, et
nous avons utilise les détails tels que les chargeurs, masques, casques et catapultes shuriken pour introduire de nouvelles variantes.

ASTUCE : PEINDRE LA MOELLE SPECTRALE

La moelle spectrale constitue I'armure des fantassins et le blindage des véhicules. Vous
pouvez la peindre de n'importe quelle couleur, méme métallique comme de I'Or Lustré.
Vous pouvez aussi lui donner une teinte d'ivoire naturelle. Le plus simple pour ce faire
est d'utiliser une coufeur de base Cuir Snakebite et de I'éclaircir avec de I'Os Blanchi.
En ulilisant beaucoup d’Os Blanchi et de Blanc Crane, vous obtiendrez un aspect d'os
NOIR 0s JAUNE ROUGE poli. mais en n'éclaircissant pas trop, votre moelle spectrale aura I'air plus ancienne.
CHAOS BLANCHI D'OR GORE Essayez d'utiliser la technique du brossage a sec pour faire ces éclaircissements.

Palette d’Ulthwé




ALAITOC

La couleur principale du vaisseau monde Alaitoc est un bleu profond, contrastée avec une couleur vive. Nous avons ulilisé du Jaune Solaire, mais vous
pouvez aussi utiliser n'importe quelle couleur vive, comme le montrent les exemples ci-dessous. Les catapuites shuriken des gardiens sont de couleur
ivoire, obienue avec du Brun Vomi et de I'Os Blanchi. Pour donner un aspect un peu plus exotique et éirange & nos Gardiens d"Alaitoc, nous avons créé
un effet tachetd afin de varier les nuances sur les parties bleues de I'armure. La méthode est décrite en détail plus bas, mais si vous préférez rester
simple, vous pouvez vous contenter d'une seule couleur comme le Bleu Royal.

ASTUCE : TACHETER

Pour tacheler armures et véhicules, peignez une couche de
base de Bleu Royal puis de petites taches de Bleu Enchanté,
de formes et de tailles différentes. Faites ensuite de méme
avec du Bleu Tempéte. Ulilisez cet effet pour les camoufiages
des guerriers et des Rangers du Vaisseau Monde.

Palette d’Alaitoc

BLEU BLEU BLEU JAUNE os
TEMPETE ROYAL ENCHANTE SOLAIRE BLANCHI

L'armée d’'Alaitoc est connue pour son grand nombre de Rangers, ainsi que pour ses Guerriers Mirages, des éclaireurs irés expérimentés. Les Rangers
peuvent étre peints de différentes maniéres, comme l'illustrent les exemples ci-dessous. Dans notre contingent d'Alaitoc, nous avons décidé de
différencier les Rangers des Guerriers Mirages en peignant les casques et les combinaisons des Rangers de la méme couleur que ceux des gardiens,
tandis que les Guerriers Mirages sont bien plus personnalisés, comme leur nature le sugggre.

Guerriers Mirages Ve




Nous avons utilisé des jaunes trés vifs pour notre armée de lyanden et choisi le Bleu Nocturne pour créer un contraste avec
IYAN D EN le Jaune d'Or et le Jaune Solaire des armures. En variant les nuances de jaunes et de bleus, en allant méme jusqu‘aux
violets et aux rouges profonds, vous pouvez personnaliser le schéma de couleurs propre a votre armée.

Ce Spirite a été peint et converti par Chris
Smart. Le simple ajout d'une chevelure en
Green Stuff sur le casque suffit pour
transformer cette figurine d'Archonte en
Spirite. Les couleurs des personnages
importants peuvent contraster avec celles
du reste des forces, mais Chris a choisi de
conserver le méme schéma de couleurs
Sur les photos du Seigneur et pour tout le monde dans son armée.

des Gardes Fantémes, vous
pouvez voir les variations de Ia
rune d'infinité, qui est le

symbole de ces guerriers.
Vous pouvez changeg la forme paleue de lyanden
ou la couleur de la rune pour
différencier les escouades.
Notez aussi la rune du tempie
d'Asuryan, symbole  du

vaisseau monde lyanden, sur BLEU BLEU JAUNE JAUNE
le pagne du Garde Fantéme. NOCTURNE ECLAIR D'OR SOLAIRE
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Escouade de motojets de Saim-Hann avec décalcos et fanions.

SAIM-HANN

Le meilleur moyen d'obtenir une belle armée de Saim-Hann est de trouver une
maniere de peindre une teinte de rouge qui vous convienne. Nous avons opté
pour du Rouge Sang, mais vous pouvez utiliser une nuance plus sombre et
sinisire avec du Rouge Escarre. Nous avons choisi le noir et le blanc comme
couleurs de contraste. Les casques de nos gardiens sont blancs avec des
masques noirs, mais cela aurait aussi pu étre linverse. De méme vous pouvez
peindre sur les casques bandes et insignes comme sur les molojets ci-dessus.
Pour créer une pigce cenlrale impressionnante comme il se doit, nous avons
converti un Patriarche (montré en plus gros plan en troisiéme de couverture), et
ses Chevaliers.

Palette de Saim-Hann

NOIR ROUGE ROUGE ORANGE BLANC
CHAOS ESCARRE SANG DE FEU CRANE

ASTUCE : DECALCOS

Les maquettes de véhicules eldars sont fournies avec des
décalcos permettant d’y appliquer des runes facilement. Ces
décalcos peuvent éire utilisés de bien des maniéres. Par
exemple, vous pouvez peindre par-dessus, pour obtenir un
motif jaune au lieu de blanc. Vious pouvez aussi découper et
combiner plusieurs runes pour en créer de nouvelles.




Kaela Mensha Khaine, le
Dieu a la Main Sanglante, a
toujours été autant une
malédiction qu’'une
bénédiction pour les Eldars.

"Les plus anciens mythes
eldars racontent comment
Khaine, jaloux des Eldars,
~ les Enfants d’Isha, leur
déclara la guerre. C'est
Khaine qui commenca la
Guerre des Cleux, défiant méme Asuryan, le plus
grand detous les dieux eldars. Khaine vainquit Vaul
et Pattacha a son enclume
pour avoir aidé Isha et
Kurnous a fuir et il s’allia
aux demi-dieux de I'Yngir
pour bannir les enfants
d’Isha des cieux. C'est
Khaine qui tua le grand
héros eldar Eldanesh,
séparant ainsi pour
_toujours Je monde des
dieux et celui des mortels.

Cependant, lorsque naquit

Celle-qui-boit-les-ames,

Khaine I'affronta pour

sauver les Eldars. Bien que le combat I'ait pl’esque :

détruit, il survit a travers ses nombreux Avatars. Ce
combat donna le temps
aux Eldars de se protéger .
de la déesse vorace, se

préservant ainsi de
l'anéantissement.

C’est aussi Khaine qui
enseigna aux Eldars les
secrets de la guerre et du
meurtre. C’est de lui qu’ils
s'inspirent pour combattre,
et acquérir courage, force
et détermination. Lorsque -
les Elddrs livrent bataille,
ils dissocient totalement

leur corps de leur esprlt et laissent I'essence de

Khaine les animer. lls sont ainsi capables de se

livrer aux actes barbares

que la guerre nécessite

tout en préservant la

pureté de leurs esprits.

C’est pourquoi les
serviteurs de Khaine, fes
terribles Guerriers Aspects
et Exarques, sont les
combattants les plus
craints et les plus
respectés de la race eldar.
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La salle était aussi silencieuse qu'un
tombeau, et Eldrad Ulthran trouvait
cela approprié. Eldrad était vetu d'une
robe d'un blanc immaculé, vierge de rout
symbole. 1l était content d’étre libéré du
poids des runes, heureux de pouvoir
respirer autrement qu'au travers de son
Casque Fantome.

Ici dans la Chambre Occulte, ces protections n'étaient pas
nécessaires. Ici, il était autant que possible a I'abri des
attentions de la Grande Ennemie. La barriére psychique au
ceeur du Circuit d'Infinité pouvait arréter méme les
pensées et les présences les plus fortes. Le vieux
prophéte, se permit alors un bref sourire, jouissant de la
solitude a la fois physique et mentale et de la plénitude
que cela lui procurait.

Ces moments de paix étaient rares et se raréfiaient. Les
souvenirs de guerres et de massacres semblaient a des -
millions d’années-lumiére tant cet endroit I'apaisait. Méme
hors de la Chambre Occulte, il réalisait qu'il séloignait
petit & petit de la réalité, son esprit voyageant de plus en
plus loin dans I'écheveau des probabilités qui présidait aux
futurs possibles de sa race. Méme son corps se cristallisait
lentement, car sa chair avait de plus en plus de mal a
contenir son esprit.

Il était tentant d’abandonner les derniers vestiges de liens
avec son enveloppe corporelle, de quitter son corps pour
laisser son esprit flotter dans le Circuit d'Infinité. Mais il
devait se maitriser, le temps n'était pas encore venu. I lui
fallait se choisir un successeur et il lui restait encore
plusieurs devoirs envers les vivants, peut importait qu'il se
sente de plus en plus loin d'eux.

1l ouvrit son esprit a ceux qui, autour de lui, parcouraient
le Circuit d'infinité, ressentant leurs pensées. Avec toute
I'aisance due & sa grande expérience, il occulta jusqu’a ia
moindre impulsion de sa conscience individuelle, écoutant
uniquement avec son esprit la musique de fond de
I'essence méme de la race eldar. Son esprit fila le long des
fibres du Circuit d'Infinité, traversant les barriéres entre les
étoiles pour entendre les pensées des Circuits d'Infinité
d'autres vaisseaux mondes, tous liés entre eux par la
Matrice d’Eternité.

Il poussa son esprit encore plus loin, jusqu'a écouter la
race eldar dans son ensemble, Eidrad isola un rythme a
peine perceptible au sein de I'apparente cacophonie des
dmes trépassées : une pulsation sourde, comme si un §
cceur lointain battait au ralenti. Sans le babillage des
individualités, Eldrad pouvait sentir le vide immense qui
reposait derriere ce battement sourd, comme ['esprit
d’une vaste entité qul ne se serait encore jamais évelliée.
Pendant des générations ce battement n'avait cessé de
croitre en puissance et il s'amplifierait encore pendant bien
des générations.

Eldrad savait que I'éveil ne se produirait pas de son vivant,
ni de celul de ses cent prochains successeurs. Dans un
instant de doute, il se demanda si ce moment viendrait
bien un jour ou s'ils étaient tous naifs de croire que l'on
pouvait échapper & Celle-qui-boit-les-dmes. Peut-étre
mourraient-ils tous, leurs réves insatisfaits. Peut-étre cette
entité ne serait-elle pas assez forte. Mettant de coté ces
pensées pessimistes, Eldrad se forca a croire aux antiques
prophéties. Une fois de plus, il écouta le lent battement et
son sourire revint.

C'était Ynnead, le dieu des morts. Ynnead, en qui résidait
I'ultime espoir des Eldars.




| arrive que les serviteurs du Tout Puissant Empereur soient suffisamment chanceux

ou talentueux pour capturer un Eldar en vie. La plupart de ccux qui tombent entre
nos Mmains apparticnnent 3 une caste connue dans nos forces militaires sous le nom
de Rangers. Correctement interroges, ils peuvent nous fournir beaucoup d'informations
sur leur peuple. Au cours des deux derniers millénaires. unc proportion surprenante
des Rangers capturés ont declaré étre originaires du vaisseau monde Alaitoc. Troubles
par cet état de fait, mes prédécesseurs ont commenceé une étude détaillée de ce vaisscau
monde, ¢tude que yai entrepris de continuer. Cette tiche fut tres difficile car. dérivant
aux coofins de la galaxic, Alaitoc est I'un des vaisscaux mondes les plus seerets.
Depuis le début de la guerre contre les gloricuses armées de IEmpereur. 3 la suite
du conflit de Beclze. scs ressortissants ont méme soigneusement ¢vité tout contact
dircct avec les autres races.

Intrigué par la propension des Eldars d’Alaitoc 2 suivre ce que I'on appelle "La Voic
de L'Errance”, jai tenté de trouver les causes de cetic situation. Les renscignements
que e réussis a obfenir sont intéressants mais, malhcurcusement, le sufet mourut avant
que je ne puisse pousser plus avant mes investigations.

Il apparait que les habitants d'Alaitoc sont les plus orthodoxes des disciples de la
Voie de I'Eldar. ce style de vie par lequel un Eldar dedic sa vie 3 Ietude de s

conpaissance en ne se concentrant que sur un seul sujet & fa fois. Cette ngidite a
conduit beaucoup des Eldars d'Aliitoc sur la Voic de I'Errance. que cela soit apres

avoir été exilés par leurs maitres pour des manquements mincurs  la doctrine ou par
choix, pour fuir la rude discipline du vaisscau monde. L'isolement dans lequel cst
maintenu Alaitoc a aussi pour cffet daiguiser la curiosité de certains de ses enfants
i T'égard du reste de la galaxic.

Méme s'ils ne veulent pas de la vie que leur impose leur vaisscau monde, Ies Eldars
d'Alaitoc partis sur la Voie de I'Errance restent fideles 2 leur patric et beaucoup y
reviennent  régulierement. En raison de son isolement. Alaitoc 2 besoin de ses
nombreux Rangers pour collecter des nouvelles et se tenir informé des actions des
autres vaisscauX mondes ou des races Etrangeres afin de pouvoir réagir le cas échéant.

Lorsque les guerriers d’Alaitoc partent cn guerre, ils rassemblent autant de Rangers
que possible grice 3 la Toile et les envoient en éclaireurs pour semer confusion et
destruction dans les dispositifs enpemis. Les Rangers sont des experts dans L
destruction des dépots de munitions ou de nourriture, le harcelement des troupes et
la neutralisation des lignes de communication. Lorsque les armées d'Alaitoc lancent
Vattaque principale, I'enncmi cst déja 2 moiti¢ vaincu, ayant passé des jours. voirc des
scmaipes 3 traquer des ombres insaisissables et 2 tenter de reorganiser ses forces.

Inquisiteur Czevak: Traité sur les Infideles. Chapitre XI
"k T}'nnm': d'Alaitoc”




Certains Rangers -

eldars ont pareourt Ia

Vole de 'Errance
durant des siecles, reussissant’”
A Tésister qux sombres |~
teritations qu offie Funivers
sans perdre pour Antantle
désir dé voyage quF fes a
Poussés 3 guitter’jetr
vais's&ﬁu_i‘ﬁmnde. His:sont
‘eficore plus doués que les. 7
autres Rangers pour la sufvie ;
et Vinfiltration, on les appelie
fes Guerriers Mirages. : :




Bir.iuTm se trouve 3 fa limite sud de la galaxic, 3 proximité de cc qu'on croit étre les confins de Iancien empirc cldar. Parmi les Eldars,
¢e vaisscau monde a une réputation belliqueuse bien établic. Biel-Tan signific dans la langue eldar "Renaissance des Jours Anciens” et
ses habitasts sc sont jurés de lutter pour restaurcr la gloire des Eldars. Il n'est donmc pas étonnant que les Eldars de Biel-Tan accordent une
plus grande importance 2 1a Voie du Guerrier que ceux des autres vaisseaux mondes, car ils savent que si un nouvel empire eldar doit étre
forge. il ne pourra ['étre que dans e feu et le sang des batailles.

La mobilisstion générale des armées de Biel-Tan sappelle Bahzhakhain, signifiant Lame de Vent, ou Tempéte de Lames. Le principe de 12
Lame dc Vent est de porter une attaque unique, utilisant la surprise ainsi que les immenses talents martiaux et la puissance de feu de ses
Guerriers Aspects. afin d'annihiler T'enpemi d'un scul coup. Dans ce but, la Lame de Vent emploic massivement Serpents ct Falcons pour
amener ses upités dans des positions d'ob les Guerriers Aspects peuvent lancer leurs attaques dévastatrices, frappant I'ennemi sans Ioi laisser
une chance de riposter.

Ce type dattaque s'est révele particulierement dévastateur contre les cibles préférées de fa Lame de Vent, les colonies ennemies. Les Eldars
de Bicl-Tan semblent percevoir toute installation d'usc colonic ¢trangtre comme unc menace 2 l'expansion du futur empire eldar. Leur
politique consiste donc 3 ¢radiquer les parasites avant quils ne soicnt solidement installés. Pour cette raison, une multitude d'accrochages
cntre nos troupes et celles de Biel-Tan se sont produits. Lorsque les Explorators de I'Adeptus Mechanicus découvrent et colonisent un
monde sur la route de Bicl-Tan, il est frequent que les Eldars passeat immédiatement i l'attaque pour balayer les intrus. Nous devons donc
fournir des garnisons consequentes aux mondes nouvellement colonisés de cette zone, afin de les protéger des raids, ce qui immobilisc des
troupes qui scraicnt bien utiles ailleurs. 5i Biel-Tan venait 3 étre éliminé, nos forces militaires seraient soulagées d'unc incroyable pression.
Toutefois, en depit de mes nombrevscs requétes & cet cffet, il semble que tant la puissance militaire nécessaire que Lz volonte politique
d'entreprendre cette action fassent deéfaut.

La Lame de Vent scn prend également i dautres races, en particulier les Orks. Les peaux-vertes sont détestés sur Biel-Tan, car ils sc
developpent avee uoe extréme rapidité sur fes planttes quiils colonisent (nous avons du mal prévoir leur taux de prolifération). Les vaisscaux
de Biel-Tan sillonncnt l'espace pour traquer et détruire les Orks avant quils ne trouvent un monde 2 submerger comme une marce verte
Beaucoup de recits font ¢tat d'Eldars de Biel-Tan arrivant 3 la rescousse de garnisons impériales assaillies par des Orks, pour micux sc
retourner contre leurs anciens alliés une fois le danger vert climiné. Les dirigeants de la Lame de Vent considerent aussi de leur devoir de
protéger les mondes exodites des invasions. Dans Jes projets des Eldars de Biel-Tan, les mondes exodites seront les bases de départ pour
la conquéte des territoires des autres races qui sc sont répandues i travers la galaxic, lorsque les Eldars sortiront de I'ombre pour réclamer
ce qui lewr apparticnt de droit. De nombreux corps expéditionnaires ont atterri sur un monde sans savoir quil ¢tait déja habite par des
Exodites et se sont fait exterminer par unc féroce attaque de Ja Lame de Vent.

Inquisitenr Czevak; Traité sur les Infideles. Chapitre XXX,
“Les Bellicistes de Biel-Tan™




LA COUR DU JEUNE ROI

Vengeur
Banshee
Dragon

Scorpion

Ty
Biel-Tag est dirigé now
seulement par ses
prophétes, mais aussi
‘ “par un conseil militaire,
connt sous le nom de Cour
du jeune Roi, composé
d'exarques ayant rempli le
role de Jeune Rol un an
durant. Le jeune Rol est-offert
en sacrifice rituel pour
eveiller L"asprit ragear de” :
¥ Avatar dé Khaine mals, sur- -
Blel-Tan, Um Jeune Rai qui. -
survit un-amn-asacharge =
rejoint Ja Cour au ligude. ;
retourner idans le templé
Aais lequel it officiait
aupardvant. Les exarques de
la"Cour sont, commme on peut:
s'en douter, trés hostiles
envers tous fes etrangers et
ce-sont eux qui sont & '
~ Vorigine deda nature "
belligueuse de Biel-Tan. | ¢
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Parmi les vaisseaux mondes, Ulthwé est réputé pour le nombre de ses habitants
qui swivent la Voic du Prophete ou la Voic de I'Archonte. On pensc que ceci
est dii a la proximité du Chaos car le vaisseau monde voyage pres de I'CEil de L
Terreur. Les Eldars d'Ulthwe affirment qu'ils ont besoin de feurs nombreux Grands
Prophétes pour monter la garde contre le Chaos, sous sa2 multitude dapparences.

Ceux des autres vaisscaux mondes prétendent en revanche que c'est Tinfluence de
I'CEil de la Terreur qui a souillé les habitants d'Ulthwe ct augmenté leur potentiel
psychiqu:. Quelle que soit Ja raison de cette tendance, les guerriers d'Ulthwe vont
toujours au combat accompagnés dune foule de puissants psykers.

De tous les vaisseaux mondes, fe pense que c'est Ulthwe qui interfére le plus dans
les affaires des autres races. Les nombreux psykers d'Ulthwé peuvent voir les
événements 3 venir plus précisément ct plus loin dans le futur que ceux des autres
vaisscaux mondes. Commandé par le légendaire Eldrad Ulthran, Je Conseil des
Prescients (qui est lavtorite supréme sur Ulthwe) semble sans cesse manipuler
I'Histoire au profit de ses propres buts, c'est pourquoi les guerriers d'Ulthwe sont
fréquemment cnvoyés en mission pour influcncer subtilement le cours des batailles
risquant de concerner leur patric par la suite.

Je subodore que nous-méme avons cu i souffrir de ccs manipulations cyniques i
maintes reprises par le passé. Clest i cavse de ces implications ¢nigmatiques et
souvent contradictoires en apparence. que les Eldars ont gagné lcur réputation de
versatilité et dincohérence aupres de toutes les autres races.

Un certain nombre de mes prédécesscurs ont attribue certains de nos conflits les
plus cataclysmiques aux machinations dUlthwe. Au rang de ceux-—ci on trouve la
deuxitme Bataille d'Armageddon, I'Epuration de Sanapan, I'Annihilation de Mortis
et le Troisieme Avénement d'Orian.

Il restc ccpendant un cspoir. car cette confiance mise dans les psykers a créé un

manque de Guerriers Aspects cxpérimentés, la Voic du Prophete est, de toutes, Ia

plus longue et la plus dangereuse, laissant peu de temps aux Eldars pour la Voie
du Guerrier. Pour compenser ce déficit, Ulthwe mainticnt un considérable contingent
permanent de gardiens (généralement les unités de gardicns nc sont levécs qu'en cas
de besoin, un peu comme nos milices planétaires) les Gardiens Noirs sont connus
dans tout le voisinage de I'CEil de la Terrcur, aussi bien comme sauveurs quc comme
cnocmis redoutables.

Inquisitcor Czevak. Trait sur les Infideles. Chapitre XXXV
“La Malediction d'Ulthwe”

“Sculs les Egarés Connmaissent la Vraie Terrcur”
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endant la périodé que j'ai passée sur Iyanden, j"ai beaucoup appris 4 propos
des énormes vaisseaux & bord desquels les Eldars parcourent la galaxie.
Comme ¢'est souvent Ie cas avec eette race fidre el arrogante, la plupart de ce que
§ 4i appris est une synthése d'éléments obtenus au hasard des conversations que
~i"ai pu avoir durant les nombreux mois passés chez mes “hites™. Cela dit, je suis
st que ma description des vaisseaux mondes est la plus précise de toutes celles
que |"en puisse trouver en langue impériale.
w5 Bien que les Eldars répugnent & parler de leur Histoire
davant la Chute. il est presque certains qu'ils
parcouraient ka galaxie & bord d’immenses vaisseaux
de commerces. Ces premiers vaisseaux mondes
étaient considérablement plus petits que ceux
d’aujourd’hui, mais ils représentaient tout de méme
des communaulés autonomes de plusieurs milliers de
familles eldars. Une simple mission commerciale
pouvait-amener le vaisseau i quitter sa planéte natale
pendant des siecles, parcourant des années lumidres
avant de rcvenir vers son point de départ. Les
habitants de ces vaisseaux mondes développérent un
‘tf:I sezmment d'indépendance qu’ils ne furent pas affectés par le malaise général
qmpréﬁda la Chute®. Comme les Eldars des vaisseaux mondes ne revenaient que
wois ou quatre fois én une centaine d’années, le déclin de leur civilisation leur
sautait aux yeux, tandis que ceux des planétes. incapables de réaliser leur lente
nice; restaient indifférents aux signes avant-coureurs de la catastrophe.

Dose. ref. 626-318b

Dans les dernicres semaines avant la Chute, les vaisseaux mondes de retour
trouverent Jeurs mondes d'origine en ruines. lls secoururent ceux qui étaient
: 7:&*,% sains d'cspﬂt et s’enfuirent aux confins de I'espace au milieu des tunnels
: W:_zrpqm s'effondraient. De nombreux vaisseaux mondes mirent trop de temps 4
sauver les leurs : ceux qui étaient encore en orbite au moment de la Chute furent
détruits: par I'onde de choc psychique ou aspirés dans le Warp et andantis. Les
survivants pleurent toujours ces vaisseaux disparus.
Clesl ainsi que les navires marchands eldars et les
mondes exodites devinrent les derniers bastions de
"antique empire qui autrefois présidait aux destinées de
toute la galaxie. La rapidité avec laquelle s’est effondrée
cette grande puissance doit nous rendre vigilants sur les
dangers du vice, de la corruption et de la décadence ! Mais
Jje me disperse. De nos jours, des siécles aprds la Chute,
les vaisseaux mondes sillonnent toujours I espace mais ils
i 3 sont également reliés entre eux par un réseau de tunnels
Declyan-232x traversant le Warp et couvrant toute la galaxie. Bien
: Iongtemps avanl la Chute, les Eldars avaient appris & créer ces “portails™, il est
donc probable qua origine tous les mondes eldars ainsi que leurs vaisseaux
€agient relics les uns aux autres. Cependant, durant la Chute, une grande partie de
éseau fut détruit et voyager devint alors moins facile pour les Eldars, Certains
tunnels furent attaqués et détruits par des intrusions démoniaques, les entrées
furent alors condamnées ou détruites pour empécher le Chaos d’engloutir le reste
de 1a civilisation eldar. D"autres tunnels s’effondrérent tout simplement tandis
que d"antres conduisaient & des mondes & présent dévastés. Aujourd’hui, le réseau
de tunnels relie toujours les vaisseaux mondes entre eux et a des millions de sites
dans la galaxie, mais l'effondrement de certaines parties maintient certains
vaisseaux mondes isolés du reste de la communauté et rend certaines régions de
la galaxie inaccessibles aux Eldars, qui doivent donc compter, pour s’y rendre,
sur les lents voyages spatiaux,

Depuis la Chute, les vaisseaux mondes d’origine ont considérablement grossi.
pour, de nos jours, atleindre une taille prés de cent fois plus importante que celle
des vaisseaux commerciaux des origines. qui constituent le ceeur de ces nouvelles
structures. Comme armature pour toutes leurs constructions el vaisseaux
spatiaux. les Eldars utilisent une substance mystérieuse, connue sous le nom de
“mocelie spectrale” dans notre langue. Si je n'ai jamais €€ en mesure de
comprendre comment les Eldars fabriquaient ce matériau extraordinaire et
résistant. j’ai cependant pu déduire qu'il tenait un role comparable au squeletie
chez un-animal. supportant la chair et les muscles et servant de point de fixation
aux organes vitaux du navire. La moelle spectrale est également le conducteur de
Fg¢nergie psychique. vitale pour un vaisseau monde car elle transmet les
informations, donne I'énergie motrice et permel au vaisseau de fonctionner
L 1is waiment pas béaucoup Stve questionnés par-des "Mon-Keigh" ignorants.

2 Pour une plus ample description decelte catasirophe réportez-vous auv chapitres précédents.

Extrait de "Mon Veyage chez les Eldars ou Comiment j'ai visité le vaisseau monde lyanden et ai survécu.”

Chapitre IX — LE NAVIRE VIVANT

La réricence dey Hdms = A propos de lewrs immenses navires — La Chute — Les mnnels Warp = La substance appelée moelle spectrale — la- Psycho-ingéniérie —
specificités de I& rec!mot’agze eldar — Les vaisseaux mondes “"états™ — La contemplation de leur extinction.

comme un organisme. A cel égard la moelle spectrale constitue 4 la fois le
squelette, le systéme nerveux et le systéme vasculaire du vaisseau monde.

La moelle spectrale du coeur du vaisseau est entourée d'une structure qui a été
littéralement modelée pour épouser les formes souhaitées. Cette tiche est dévolue
a une caste spéciale d"Eldars, les “chanteurs de moelle”. Ces chanteurs de moelle
utilisent leurs talents psychomorphiques pour accélérer la croissance des psycho-
cristaux autour de la moelle. lls modélent ensuite ce matériau fibreux en cloisons,
en murs, en conduits, en planchers’.... Les structures fabriquées, si 'on peut
utiliser ce terme indigne de leur art sublime. par les chanteurs de moelle autour de
la structure interne du vaisseau, constituent les éléments vitaux, comme la cogue
et les divisions internes majeures. Le méme procédé est urilisé pour toutes les
gfandes structures, y compns les véhicules, mais leurs vaisseaux spatiaux sont
typiques de la psycho-ingéniérie eldar et mettent bien en évidence le processus.
Les systémes plus petits peuvent également étre ajoutés par ce procédé
dircctement sur le vaisseau. Ils peuvent aussi éue fabriqués ailleurs par
psychotechnique puis installés plus tard. La plupart des systémes opérationnels du
bord sont alimentés par la moelle spectrale, qui permet aussi d’en contréler toutes
les fonctions.

En raison de I'utilisation quasi exclusive par les
Eldars de technologies basées sur I'énergie
psychique, toutes leurs réalisations, qu’il s”agisse
de véhicules; de batiment ou d'objets sont
imprégnées d’'énergie psychique. La moelle
spectrale crée un canal psy par lequel circulent
les informations permettant de contrbler les
fonctions mécaniques, c'est sur ce principe que
fonctionne toute la technologie eldar. Bien gue ce
procédé soit entierement différent de notre
technologie, basée sur la physique, les objets
utilitaires de base sont assez semblables aux
nitres en termes d'aspect. En régle générale les
objets eldars ont des formes plutdt organigues et
arrondies alors que ceux des humains reflatent
leur conception plus prosaigque par un aspect
carré el anguleux.

Pour des raisons de stricte nécessité, chaque vaissean monde entrefient en son
sein des écosystémes autonomes, comme des foréts et des jardins, en plus des
zones urbaines. Ces zones vertes constituent un peu le poumon du vaisseau,
fournissant une atmosphére respirable et des ressources renouvelables aux
habitants. De vastes astroports se trouvent & la périphérie du vaisseau, abritant
des flottes spatiales entitres. Ces dernieres transportent les armées eldars a
travers les tunnels Warp de la Toile. dans le but d assurer les objectifs du vaisseau
monde quels qu’ils soient. Depuis la Chute, chagque vaisseau monde est devenu
un “état” (& défaut de meilleur terme) & part entiere, menant sa politique et ses
guerres indépendamment des autres. Les vaisseaux mondes peuvent parfois
s'allier contre une menace ou pour un but
commun, mais ce genre d’alliance est souvent
temporaire et n’est d’aucune signification dU{Ab!e
Bien entendu, tous les Eldars sont liés par une
identité raciale et culturelle cominune. mais cela
ne pese guére face a la préservation des intéréts de
chaque vaisseau monde. Ceci dit, I'attague et la
destruction d”un vaisseau monde par un autre sont
considérées comme un gichis totalement inutile
el, méme si de tels événcments se sont
effectivement produits dans le passé, ils restent
rarissimes.

Je peux dire que je suis heureux d’avoir passé
autant de temps chez les Eldars. Méme si en tant
que race, ils peuvent se montrer cruels, cyniques
el dénués de tout sentiment (croyez-en
I"expérience de quelqu’un qui a traversé une bonne partie de la galaxie méme si
¢'éait contre son gré), je peux dire sans aucune réserve que les vaisseaux mondes
eldars sont les réalisations les plus belles et les plus parfaites qu’il m ant éié
donné de voir. Leur disparition serait un désastre non seulement pour les Eldars,
mais aussi pour toutes les créatures civilisées.

Asuryan-rel file 46-72b

3 Mes souvenirs les plus marquants de mon séjour sur Ivanden sont les instants passés avec les
chanteurs de moelle. Lewrs psalmodies hantent toujours mes réves,
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