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Liste d'armée des Forces de frappe d'Ulthwé 
 

Les Eldars du vaisseau-monde d'Ulthwé ont une Valeur Stratégique de 5. L’Avatar, les Guerriers Aspects et les Gardiens Noirs 
ont une initiative de 1+. Les autres formations ont une initiative de 2+. 

Règle Spéciale 
Gardiens Noirs 

 
Jusqu’à un tiers (arrondi au supérieur) des Osts de Gardiens peuvent recevoir le statut de Gardiens Noirs, ce qui améliore 
l’initiative de ces formations à 1+. Le coût de la formation ainsi que celui de ses améliorations ne changent pas et le profil des 
unités de la formation reste identique. 

Règle Spéciale 
Portail spectral 

 
Cette forme de portail mobile est une version réduite de ceux utilisés par les eldars pour relier différents endroits via la Toile. 
Chaque portail fantôme inclus dans une armée permet au joueur Eldar de prendre deux autres formations, et de les conserver en 
réserve sur son vaisseau monde. Les formations qui sont en réserve sur son vaisseau monde peuvent entrer en jeu par le portail, 
en réalisant une action qui leur permettent de faire un mouvement. Ce mouvement est mesuré à partir de la position du portail sur 
la table de jeu. Notez que les formations peuvent apparaîtrent à travers n’importe quel portail, pas seulement celui qui a été « 
utilisé » pour permettre de conserver la formation en réserve. Une seule formation peut voyager à travers chaque portail chaque 
tour. Notez qu'une formation qui rate son activation en tentant de le faire au travers d'un portail prendra automatiquement l'ordre 
tenir (donc d'entrer en jeu en réalisant un simple mouvement en prenant 1 PI pour l'activation ratée ou alors rester hors de table et 
se regrouper). Si elle choisit de se regrouper en restant hors de table, cela permettra à une autre formation de pouvoir utiliser ce 
portail car n'étant pas considéré comme engagé par la formation précédente ayant raté son activation. 
 
Au début de n'importe quel tour (y compris le premier) et avant le jet d'Action , le portail peut être placé sur la table dans les 
15cm d'un Archonte (cela représente l'activation du portail par l'Archonte sur le champ de bataille). Une fois activé, le portail 
spectral est considéré en tout point comme un portail fantôme (cf. Swordwind) et ne peut être déplacé. 

Règle Spéciale 
Avatar d'Ulthwé 

 
Dans les situations les plus critiques, Ulthwé fait accompagner son Avatar par une garde rapprochée connue comme la Lance de 
Khaine et constituée de psykers de bataille choisis dans le chœur chargé de l'éveil du dieu. Les Archontes de la Lance ont 
auparavant passé plusieurs siècles à suivre la Voie du Guerrier, cela afin de renforcer leur connexion psychique avec l'Avatar. 
Cela leur permet de maintenir plus longtemps l'Avatar sur le champ de bataille avant que celui-ci ne répondent à l'appel d'un 
autre conflit. 
 
L'Avatar doit commencer la partie en dehors de la table de jeu. Au début de n'importe quel tour (y compris le premier), il peut 
être placé sur la table dans les 15cm d'un Archonte (cela représente l'invocation de l'Avatar par l'Archonte sur le champ de 
bataille) et il devient une troupe indépendante à part entière. Tant que l'Avatar sera accompagné d'un socle d'archonte, il 
pourra demeurer en jeu .Lors de la phase de fin de tour où son escorte est détruite, l'Avatar retourne dans la Toile et il est 
définitivement retiré du jeu. Une fois parti, l'Avatar ne peut être réinvoqué. Bien entendu, votre armée ne peut invoquer l'Avatar 
que s'il y a au moins un Archonte sur la table pour pouvoir le faire. 
L'archonte qui invoque l'Avatar ne peut activer un portail spectral le même tour. 
 

Règles Spéciales 
Vision extra-lucide, Tactique "tire et cours", Ne peuvent être en Garnison et Lances 

 
Ces règles restent inchangées. 

Règles Spéciales 
Infanterie légère 

 
Une Force de frappe d'Ulthwé ne peut pas inclure d'autres véhicules que des vehicules légers ou possédant la capacité 
"Marcheur". Tous les autres véhicules eldars seraient trop gros pour manœuvrer dans les délicats couloirs de la Toile sans risquer 
de l'endommager. 



 
 

FORMATIONS PRINCIPALES 
 

FORMATIONS UNITES AMELIORATIONS COUT 
0-1 Lance de Khaine Un Avatar et quatre unités d'Archontes. - 150 points 
Ost de gardiens Un Archonte et sept unités de Gardiens Archonte, 0-1 Conseil des Prophètes, Plates-

formes Lourdes, Plates-formes de Support, 
Gardiens noirs, Portail Spectral. 

150 points 

Ost de Faucheurs Noirs Huit unités de Faucheurs noirs 0-2 Exarques 300 points 

 
 

FORMATIONS DE SUPPORT 
(Jusqu’à trois par Ost de Gardiens ou de Faucheurs Noirs) 

 
FORMATIONS UNITES AMELIORATIONS COUT 
Peloton de Guerriers Aspects 
(1 seul par Ost de Gardien) 

Quatre unités de Guerriers Aspects choisis parmi 
dans la liste suivantes : Aigles Chasseurs, 
Araignées Spectrales, Banshees, Dragons de Feu, 
Faucheurs Noirs, Lances Lumière, Scorpions, 
Vengeurs. 

0-1 Exarque 150 points 

Peloton de gardiens d'appui Quatre à huit unités de gardiens d'appui - 25 points chaque 
Peloton de Rangers Quatre à huit unités de Rangers. - 25 points chaque 
Peloton de Windriders Six Motos-jets Vypers 200 points 
Escadron de Marcheurs de 
Combat  

Six Marcheurs de Combat - 200 points 

 
 

AMELIORATIONS 
(Une maximum par formation) 

 
AMELIORATIONS UNITES COUT 
Archonte Une Ost de Gardiens Noirs peut remplacer une unité de Gardiens par un Archonte + 25 points 
0-1 Conseil des prophètes Remplacez un Archonte de la formation par un Conseil des Prophètes + 50 points 
Plates-formes d'armes lourdes Vous pouvez remplacer jusqu’à trois unités de Gardiens par des Plates-formes Lourdes Gratuit 
Plates-formes de support Trois Plates-formes de Support + 50 points 
Gardes fantômes De deux à trois Gardes Fantômes + 50 points chaque 
Seigneurs fantômes Trois Seigneurs Fantômes + 175 points 
Exarque Ajoutez un Exarque à n’importe quelle unité de Guerriers Aspects + 25 points 
Vypers Vous pouvez remplacer n’importe quel nombre de Moto-jets de la formation par des Vypers Gratuit 
Portail spectral Ajouter un portail spectral à n'importe quelle unité d'archonte ou de conseil des prophètes. + 50 points 

 
 

 
 
 
 



 
UNITES 

 
Avatar d'Ulthwé  

 
Type Vitesse Armure Corps à corps Fusillade 
Engin de guerre 15 cm 3+ 2+ 4+ 
Arme Portée Puissance de feu Notes 
Mort hurlante 30 cm MA 5+ - 
et (contact) Armes d'assaut Attaques supplémentaires (+1), Macro-arme 

 
Capacité de dommage : 3 
Touche critique : Dans un affreux gémissement l’Avatar s’effondre au le sol, agité de convulsions. Toutes les formations eldars qui ont une 
unité ayant l’avatar dans la ligne de vue sont si choquées qu’elles reçoivent un pion impact. 
 
Notes : Commandant, charismatique, sans peur, sauvegarde invulnérable, marcheur. 

 
Conseil des Prophètes 

 
La force d'Ulthwé réside surtout dans son Conseil des Prophètes. Durant les conflits majeurs, celui-ci adopte 
un rôle très actif en déterminant par divination où faire peser la puissance du vaisseau-monde avant d'ouvrir 
les Portails Spectraux qui permettent à leur frères d'armes d'effectuer les attaques foudroyantes 
caractéristiques des actions militaires d'Ulthwé. 
 
Type Vitesse Armure Corps à corps Fusillade 
Infanterie 15 cm - 6+ 5+ 
Arme Portée Puissance de feu Notes 
Pouvoirs psychiques (15 cm) Armes légères Attaques supplémentaires (+2), Macro-arme 
Lames sorcières (contact) Armes d'assaut Attaques supplémentaires (+2), Macro-arme 

 
 

 

Notes : Armure renforcée, Commandant suprême, Sauvegarde invulnérable, Vision Extra-lucide. 
Le Conseil des Prophètes est considéré comme une unité d'Archontes. Un seul par armée. 

 
 

Gardiens d'appui 
 

Formés d'anciens eldars ayant suivi la voie du guerrier sous l'aspect des faucheurs noirs, ces petites équipes se 
sont spécialisés dans la traque des menaces blindées. Grâce à leur armement portatif, elles peuvent surgir de la 
Toile par des portails de dimension modeste, là où de plus gros engins ne le pourraient.  
 
Type Vitesse Armure Corps à corps Fusillade 
Infanterie 15 cm - 6+ 5+ 
Arme Portée Puissance de feu Notes 
Canon laser 45 cm AC 5+ - 

 

 
Notes :  



 
Suivi des modifications 

 
v 1.0 - Sortie le 1 septembre 2007 
v 1.1  - Suppression des gardes fantômes 

- Suppression du Portail fantôme 
- Limitation du nombre de Conseil des Prophètes 

v 1.2 - Ajout des gardiens d'appui 
 - Ajout du profil de l'avatar sans la cour du jeune roi 
  

 


