
ADEPTA SORORITAS

Si votre Faction est Adepta Sororitas, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

•  Chanoinesse
• Démonifuge
• Palatine

Vous pouvez inclure jusqu'à 2 unités parmi les suivantes :

• Aestred Thurga et Agathae Dolan 
• Dialogus
• Dogmata
• Hospitalière
• Imagifère
• Missionnaire
• Prêcheur

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

•  Escouade de Sœurs de Bataille (10 figurines)
• Escouade Dominion (10 figurines)
• Escouade de Sœurs Novices (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Arco-flagellants (10 figurines)
•  Célestes Sacro-saintes (5 ou 10 figurines)
• Croisés (2 figurines)
• Assassins du Culte de la Mort (2 figurines)
• Escouade Repentia (5 ou 10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Escouade Séraphine (5 ou 10 figurines)
• Escouade Zéphyrine (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Lorsque vous scindez une unité Escouade Dominion, 

choisissez une des Escouades d'Abordage résultantes pour 
qu'elle gagne le pion de Chérubin. L'Escouade d'Abordage 
sans le pion de Chérubin perd l'aptitude Chérubin.

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  La figurine Chanoinesse perd l'aptitude Sceptre d'Office.
•  L'unité Célestes Sacro-saintes perd l'aptitude 

Protectrices Attitrées.
•  L'unité Croisés perd l'aptitude Vigueur Spirituelle.
•  L'unité Démonifuge perd l'aptitude Mystérieux Sauveur.
•  L'unité Escouade Séraphine perd les aptitudes Ascension 

Angélique et Frappe en Profondeur.
•  L'unité Escouade Zéphyrine perd l'aptitude Frappe 

en Profondeur.

ACTIONS D’ABORDAGE
RÈGLES DE RASSEMBLEMENT 2.0

Bienvenue dans Actions d'Abordage ! Dans la série Les Arches Fatidiques (et quelques numéros de White Dwar) se trouvent une 
gamme de bonus propres à chaque faction et réservé parties d'Actions d'Abordage, y compris des Optimisations (précédemment 
appelées Améliorations) et des Stratagèmes. Ce document, à présent mis à jour pour la version actuelle de Warhammer 40,000, 
fournit toutes les règles de rassemblement nécessaires pour aligner votre force sur la table de jeu, en détaillant les unités éligibles 
et les adaptations de règles requises. Vous pouvez jouer des parties d'Actions d'Abordage avec seulement ce document et les 
Règles de Base d'Actions d'Abordage, également disponible sur le site web de Warhammer Community, afin de continuer à jouer 
de trépidantes parties d'Actions d'Abordage sans plus attendre. Allez, tout le monde à nouveau sur la Brèche !

- L'équipe de Conception de Warhammer 40,000
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ADEPTUS CUSTODES

Si votre Faction est Adeptus Custodes, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Champion des Lames
• Capitaine-Rempart Infanterie
• Trajann Valoris
• Valerian

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Aleya
• Chevalier-Centura

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

•  Gardes Custodiens (4 ou 5 figurines)
• Prosecutors (5 ou 10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Custodiens Allarus (2 ou 3 figurines)
• Veilleurs Custodiens (3 figurines)
• Vigilators (5 ou 10 figurines)
•  Répurgatrices (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Une unité Custodiens Allarus peut être scindée en multiples 

Escouades d'Abordage, chacune contenant 1 figurine.

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   L'unité Custodiens Allarus perd l'aptitude D’une Lueur Dorée.
•  La figurine Champion des Lames perd l'aptitude 

Héritage de Combat.
• L'unité Gardes Custodiens perd l'aptitude Orage de Sentinelle.
• L'unité Veilleurs Custodiens perd l'aptitude Volonté Résolue.

2



ADEPTUS MECHANICUS

Si votre Faction est Adeptus Mechanicus, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Technoprêtre Dominus
• Technaugure
• Technoprêtre Manipulus
• Technoarchéologue

Vous pouvez inclure 1 exemplaire de l'unité suivante :

• Maréchal Skitarii

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Rangers Skitarii (10 figurines)
• Patrouilleurs Skitarii (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Électroprêtres Corpuscarii (5 ou 10 figurines)
• Électroprêtres Fulgurites (5 ou 10 figurines)
• Brécheurs Kataphron (3 figurines)
• Destructeurs Kataphron (3 figurines)
• Infiltrateurs Sicariens (5 ou 10 figurines)
• Corrôdeurs Sicariens (5 ou 10 figurines)

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   Pour les besoins de la Règle d'Armée Impératifs Doctrinaires, 

on considère chacune des Zones d'Entrée adverses comme 
étant la zone de déploiement adverse, et chacune de vos 
Zones d'Entrée comme étant votre zone de déploiement.

•  Les unités Électroprêtres Corpuscarii et 
Électroprêtres Fulgurites perdent l'aptitude Electro-
transmission.

•  L'unité Rangers Skitarii perd l'aptitude Objectif Exploré.
•  La figurine Technoprêtre Dominus perd l'aptitude Datapic.
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AGENTS DE L'IMPERIUM

Si votre Faction est Agents de l'Imperium, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Escouade d'Exaction (5, 10 ou 11 figurines)
• Inquisiteur Infanterie
• Entourage de Libre Marchand (4 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Assassin Callidus
• Assassin Culexus
• Assassin Eversor
• Assassin Vindicare

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Hommes de Main de l'Inquisition  (4, 5 ou 10 figurines)
• Sapeurs de la Marine Impériale (10 figurines)
• Escouade Subductor (10 ou 11 figurines)
• Escouade Vigilant (10 ou 11 figurines)
• Cosmomarins en Armes (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  À l'étape Former des Escouades d'Abordage, scindez les 

unités contenant 11 figurines en deux unités, une contenant 
6 figurines et l'autre contenant 5 figurines.  

•  Ne scindez pas les unités Cosmomarins en Armes en unités 
séparées à l'étape Former des Escouades d'Abordage.

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  Si la figurine de Proctor-Exactant de l'unité Escouade 

d'Exaction est votre Seigneur de Guerre, vous pouvez lui 
donner une Optimisation comme si elle étant une figurine 
Personnage. 

•  Si votre armée contient une figurine Inquisiteur, les unités 
Hommes de Main de l'Inquisition gagnent le mot-clé Ligne.

•  Vous ne pouvez choisir aucune des figurines suivantes 
comme votre Seigneur de Guerre, même s'il s'agit de la seule 
figurine Personnage de votre armée :

 ○ Assassin Callidus
 ○ Assassin Culexus
 ○ Assassin Eversor
 ○ Assassin Vindicare

•  La figurine Assassin Callidus perd les aptitudes La Confusion 
Règne et Polymorphine.  

•  La figurine Assassin Eversor perd l'aptitude Matrice Sentinel.
•  L'unité Hommes de Main de l'Inquisition perd les aptitudes 

Acolytes, Mystiques, Jokaero et Hôte Démoniaque.
•  L'unité Sapeurs de la Marine Impériale perd l'aptitude 

Bandoulières de Grenades.
•  L'unité Entourage de Libre Marchand perd l'aptitude 

Concession Commerciale.
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ASTRA MILITARUM

Si votre Faction est Astra Militarum, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Castellan Cadien
• Escouade d’État-Major Cadienne
• Fantômes de Gaunt
• Straken “Poing de Fer”
• Escouade d’État-Major du Militarum Tempestus
• Escouade d’État-Major de Peloton
• Ursula Creed

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Commissaire
• Garde du Corps Ogryn
• Nork Deddog
• Psyker Primaris
• Technaugure Régimentaire
• Prêcheur Régimentaire
• Sergent Harker
• Sly Marbo

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

•  Troupes de Choc Cadiennes (10 figurines)
• Combattants des Jungles de Catachan (10 figurines)
• Death Korps de Krieg (10 figurines)
•  Escouade d’Infanterie (10 figurines)
• Fils du Tempestus (5 ou 10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Escouade de Taurogryns (3 figurines)
• Kasrkins (10 figurines)
• Snipers Ratlings (5 figurines)
•  Escouade d’Ogryns (3 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  À l'étape Former des Escouades d'Abordage, vous pouvez 

attacher une figurine Garde du Corps Ogryn à une unité 
Escouade d’État-Major comme spécifié dans sa règle 
Protecteur Loyal.

•  Les unités suivantes ne se scindent pas en unités séparées 
à l'étape Former des Escouades d'Abordage :

 ○ Troupes de Choc Cadiennes
 ○ Combattants des Jungles de Catachan
 ○ Death Korps de Krieg
 ○  Escouade d’Infanterie

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   L'unité Troupes de Choc Cadiennes perd l'aptitude Troupes 

de Choc.
•  L'unité Fantômes de Gaunt perd l'aptitude Équipe 

Clandestine Furtive.
•  Les unités Militarum Tempestus perdent l'aptitude Frappe 

en Profondeur.
•  La figurine Nork Deddog perd l'aptitude Coup de 

Tête Monumental.
•  L'unité Snipers Ratlings perd l'aptitude On tire et on 

décampe !
•  La figurine Sly Marbo perd l'aptitude C’Est Comme se Battre 

Contre une Ombre.
• La figurine Ursula Creed perd l'aptitude Génie Tactique.
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ASURYANI

Si votre Faction est Asuryani, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Asurmen
• Autarque
• Autarque Sautevoie
• Baharroth
• Eldrad Ulthran
• Grand Prophète
• Fuegan
• Illic Nightspear
• Jain Zar
• Karandras
• Maugan Ra
• Prince Yriel
• Spirite
• Le Visarque
• Yvraine

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Psycharque
• Conclave de Psycharques (2 ou 4 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

•  Corsaires Neantari (5 ou 10 figurines)
• Gardiens Défenseurs (11 figurines)
• Gardiens de Choc (11 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Corsaires Neanti (5 ou 10 figurines)
• Vengeurs Lugubres (5 ou 10 figurines)
• Dragons Flamboyants (5 ou 10 figurines)
• Banshees Huantes (5 ou 10 figurines)
• Rangers (5 ou 10 figurines)
• Scorpions Foudroyants (5 ou 10 figurines)
• Guerriers Fantômes (5 ou 10 figurines)
• Gardes Fantômes (5 ou 10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Éperviers Voltigeurs (5 ou 10 figurines)
• Araignées Spectrales (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  À l'étape Former des Escouades d'Abordage, les unités 

Gardiens Défenseurs et Gardiens de Choc sont chacune 
scindées en deux Escouades d'Abordage, une contenant 
6 figurines (y compris la Plateforme d'Arme Lourde ou 
la Plateforme Écailles de Serpent) et l'autre contenant les 
5 figurines restantes.

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   Au début de la bataille, quand vous faites un jet des Fils du 

Destin, vous jetez neuf D6 au lieu de douze.
•  La figurine Asurmen perd l'aptitude Génie Tactique.
•  La figurine Baharroth perd les aptitudes Foulée Nébuleuse 

et Frappe en Profondeur.
•  La figurine Eldrad Ulthran perd l'aptitude Devin 

des Possibles.
• La figurine Jain Zar perd l'aptitude Mort Tourbillonnante.
• La figurine Prince Yriel perd l'aptitude Prince des Corsaires.
• L'unité Rangers perd l'aptitude Voie de l’Errant.
• La figurine Spirite perd l'aptitude Larmes d’Isha.
• L'unité Gardiens de Choc perd l'aptitude Lames de Choc.
•  L'unité Éperviers Voltigeurs perd les aptitudes 

Envol et Frappe en Profondeur.
• L'unité Araignées Spectrales perd l'aptitude Vacillement.
•  L'unité Gardes Fantômes perd l'aptitude Châsse de Guerre.
• La figurine Yvraine perd l'aptitude Paroles du Phénix.
•  L'unité Conclave de Psycharques perd l'aptitude Protection.
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DÉMONS DU CHAOS

Si votre Faction est Legiones Daemonica, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 2 unités parmi les suivantes 
(sans prendre plusieurs fois la même) :

•  Maître du Sang*
•  Karanak*
• Preneur de Crânes*
•  Falsificateur**
•  Incendiaire Exalté**
• Le Mystificateur**
• Epidemius***
•  Porte-vérole***
• Comique Tripier***
•  Scribe Avarieur***
•  Épitome Tortueux****
•  Séductrice Infernale****
•  Le Masque de Slaanesh****
• Tissetranse****

* seulement si votre armée inclut au moins 1 unité Sanguinaires.
** seulement si votre armée inclut au moins 1 unité Horreurs.
*** seulement si votre armée inclut au moins 1 unité Portepestes.
**** seulement si votre armée inclut au moins 1 unité Démonettes.

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Sanguinaires (10 figurines)
• Horreurs Bleues (10 figurines)
• Horreurs Roses (10 figurines)
• Portepestes (10 figurines)
• Nurglings (3 figurines)
• Démonettes (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Molosses de Khorne (5 figurines)
• Incendiaires (3 figurines)
• Hurleurs (3 figurines)
• Bêtes de Nurgle (1 ou 2 figurines)
• Charnelles (3 figurines)

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  Pour les besoins de la Règle d'Armée L'Ombre du Chaos, on 

considère que tout le champ de bataille est dans le No Man's 
Land. De plus, chaque fois qu'une unité ennemie rate un test 
d'Ébranlement, elle ne subit qu'une seule blessure mortelle 
en vertu de l'aptitude Terreur Démoniaque, au lieu de 
D3 blessures mortelles.

•  L'unité Bêtes de Nurgle perd l'aptitude Régénération Grotesque.
• La figurine Epidemius perd l'aptitude Décompte de Pestilence.
•  L'unité Molosses de Khorne perd l'aptitude Chasseurs  

Bondissants.
•  La figurine Séductrice Infernale perd l'aptitude 

Alignement Harmonique.
•  L'unité Portepestes perd l'aptitude Éclosion d'Infection.
•  L'unité Hurleurs perd l'aptitude Plongeon Lacérateur.
•  La figurine Le Mystificateur perd l'aptitude Horreur Amorphe.
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SPACE MARINES DU CHAOS

Si votre Faction est Hereticus Astartes, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Abaddon le Fléau
• Seigneur du Chaos
• Seigneur du Chaos en Armure Terminator
• Cypher
• Apôtre Noir
• Champion Exalté
• Fabius Bile
• Haarken Worldclaimer
• Huron Blackheart
• Lucius l'Éternel
• Maître des Exécutions
• Maître de la Possession
• Sorcier
• Sorcier en Armure Terminator
• Techmancien

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Sombre Communion
• Accusateur Renégat

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Cultistes Maudits* (8 figurines)
• Bande de Cultistes* (10 figurines)
• Hommes-bêtes Affregors* (10 figurines)
• Légionnaires (5 ou 10 figurines)
• Escouade de Gardes Renégats* (10 figurines)

*  la somme combinée de toutes ces unités ne peut pas dépasser le double 
du nombre total d'unités Légionnaires.

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Escouade Terminator du Chaos (5 ou 10 figurines)
• Élus (5 ou 10 figurines)
• Marines du Vacarme (5 ou 10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Rejetons du Chaos (2 figurines)
• Possédés (5 figurines)
• Rapaces (5 ou 10 figurines)
• Serres du Warp (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Les unités suivantes ne se scindent pas en unités séparées 

à l'étape Former des Escouades d'Abordage :

 ○ Cultistes Maudits
 ○ Bande de Cultistes
 ○ Hommes-bêtes Affregors
 ○ Escouade de Gardes Renégats

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  L'unité Bande de Cultistes perd l'aptitude Pour les 

Dieux Sombres.
• La figurine Cypher perd l'aptitude Agent de la Discorde. 
•  La figurine Huron Blackheart perd l'aptitude Red Corsairs.
•  L'unité Fabius Bile perd l'aptitude Guerriers Améliorés.
•  La figurine Lucius l'Éternel perd l'aptitude Armure des 

Âmes Hurlantes.
• L'unité Possédés perd l'aptitude Bain de Sang Impie.
• L'unité Rapaces perd l'aptitude Frappe en Profondeur.
• La figurine Sorcier perd l'aptitude Don du Chaos.
•  La figurine Accusateur Renégat perd l'aptitude 

Exemple Brutal.
•  L'unité Serres du Warp perd l'aptitude Frappe en Profondeur.
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DEATH GUARD

Si votre Faction est Death Guard, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Seigneur du Chaos
• Seigneur de la Contagion
• Seigneur de la Virulence
• Essaimeur Répugnant
• Sorcier
• Typhus

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Biologus Putréfacteur
• Porte-icône de la Death Guard
• Corrupteur Nidoreux
• Délabreur Délétère
• Chirurgien de la Peste
• Intendant

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Cultistes* (10 figurines)
• Marines de la Peste (5 ou 10 figurines)
• Véroleux* (10 figurines)

*  la somme combinée de toutes ces unités ne peut pas dépasser le double 
du nombre total d'unités Marines de la Peste.

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Terminators Rouillarques (5 ou 10 figurines)
• Rejetons du Chaos (2 figurines)
• Terminators du Linceul (3 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Les unités suivantes ne se scindent pas en unités séparées 

à l'étape Former des Escouades d'Abordage :
 ○ Cultistes
 ○ Véroleux

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  La figurine Biologus Putréfacteur perd l'aptitude Explosion 

de Maladies. 
•  Les figurines Seigneur du Chaos perdent l'aptitude Vaisseau 

de Dessiccation.
•  L'unité Terminators du Linceul perd l'aptitude Garde  

Silencieuse.
•  La figurine Chirurgien de la Peste perd l'aptitude Narthecium 

Corrompu.
•  La figurine Intendant perd l'aptitude Le Septuple Chant.
• La figurine Typhus perd l'aptitude Peste du Dévoreur.
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DRUKHARI

Si votre Faction est Drukhari, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 2 unités parmi les suivantes 
(sans prendre plusieurs fois la même) :

• Archonte
• Drazhar
• Hémoncule
• Lelith Hesperax
• Succube
• Urien Rakarth

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Guerriers Kabalites (10 figurines)
• Gorgones (5 ou 10 figurines)
• Cérastes (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Cour de l'Archonte (4 figurines)
• Grotesques (3 figurines)
• Incubes (5 ou 10 figurines)
• Mandragores (5 ou 10 figurines)

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  Une bataille de Patrouille d'Abordage est traitée comme une 

bataille de Patrouille pour déterminer le nombre de pions 
Souffrance avec lequel vous commencez la bataille.

• La figurine Archonte perd l'aptitude Génie Perfide.
•   L'unité Guerriers Kabalites perd l'aptitude Pillards Sadiques.
• L'unité Mandragores perd l'aptitude Disparition.
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CULTES GENESTEALERS

Si votre Faction est Cultes Genestealers, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Abominant
• Magus
• Patriarche
• Primus

Vous pouvez inclure jusqu'à 2 unités parmi les suivantes 
(sans prendre plusieurs fois la même) :

• Acolyte Garde-icône
• Biophagus
• Clamavus
• Kelermorphe
• Locus
• Sanctus

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Hybrides Acolytes (5 ou 10 figurines)
• Hybrides Néophytes (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Aberrants (5 ou 10 figurines)
• Hybrides Métamorphes (5 ou 10 figurines)
• Genestealers Pure-souche (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Ne scindez pas les unités Hybrides Néophytes en unités 

séparées à l'étape Former des Escouades d'Abordage.

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  Chaque fois que vous placez un pion d'Embuscade du Culte, 

il faut le placer entièrement dans une de vos Zones d'Entrée 
qui ne contient pas déjà un pion d'Embuscade. Si ce n'est pas 
possible, ne placez pas ce pion d'Embuscade du Culte.

•  L'unité Aberrants perd l'aptitude Gardes du Corps Imposants.
•  La figurine Acolyte Garde-icône perd l'aptitude Mobiliser 

le Culte.
•  La figurine Biophagus perd l'aptitude Familier Alchemicus.
• La figurine Locus perd l'aptitude Garde du Corps.
•    L'unité Hybrides Néophytes perd l'aptitude Un Plan sur 

plusieurs Générations.
•  La figurine Primus perd l'aptitude Leurres et Désinformation.
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GREY KNIGHTS

Si votre Faction est Grey Knights, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Frère-Capitaine
• Frère-Capitaine Stern
• Champion de Confrérie
• Chapelain de Confrérie
• Archiviste de Confrérie
• Techmarine de Confrérie
• Castellan Crowe
• Grand Maître
• Grand Maître Voldus
• Kaldor Draigo

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Escouade Terminator de Confrérie (5 ou 10 figurines)
• Escouade d’Incursion (5 ou 10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Escouade Interceptor (5 ou 10 figurines)
• Escouade Paladin (5 ou 10 figurines)
• Escouade Purificator (5 ou 10 figurines)

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  Une bataille de Patrouille d'Abordage est traitée comme une 

bataille de Patrouille pour déterminer le nombre maximum 
d'unité que vous pouvez choisir pour la règle Assaut Téléporté.

•  La figurine Archiviste de Confrérie perd l'aptitude Vortex  
Funeste.

•    L'unité Escouade Interceptor perd l'aptitude Téléporteurs  
Personnels.

•  La figurine Kaldor Draigo perd l'aptitude Union avec le Warp.
•   L'unité Escouade d’Incursion perd l'aptitude Rituel 

de Sanctification.
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ARLEQUINS

Si votre Faction est Arlequins, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 2 unités parmi les suivantes 
(sans prendre plusieurs fois la même) :

• Bouffon Tragique
• Prophète de l'Ombre
• Coryphée

Si vous n'incluez aucune autre figurine Personnage, vous 
pouvez inclure 1 exemplaire de l'unité suivante :

• Solitaire

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 exemplaires de l'unité suivante :

• Troupe (5 ou 10 figurines)

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   Au début de la bataille, quand vous faites un jet des Fils du 

Destin, vous jetez neuf D6 au lieu de douze.
•  La figurine Solitaire perd les aptitudes Blitz et Silhouette 

Floue. 
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LIGUES DE VOTANN

Si votre Faction est Ligues de Votann, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Maître-fer Brôkhyr
• Champion Einhyr
• Grimnyr
• Kâhl
• Ûthar le Destiné

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 exemplaires de l'unité suivante :

• Guerriers Âtrekogs (5 ou 10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Tonnekogs Brôkhyrs (3 figurines)
• Beserks Cthoniens (5 ou 10 figurines)
• Âtregardes Einhyrs (5 ou 10 figurines)

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  La figurine Champion Einhyr perd l'aptitude 

Cimier Téléporteur.
•    L'unité Âtregardes Einhyrs perd l'aptitude Escorte de 

Bande Assermentée.
•    L'unité Guerriers Âtrekogs perd l'aptitude La Chance Offre. 

Le Besoin Garde. Le Labeur Gagne.
• La figurine Kâhl perd l'aptitude Cimier Téléporteur. 
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NÉCRONS

Si votre Faction est Nécrons, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Anrakyr le Voyageur
• Destroyer Hexmark
• Imotekh le Seigneur des Tempêtes
• Dynaste
• Tétrarque
• Garde Royal
• Seigneur Skorpekh
• Trazyn l'Infini

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Chronomancien
• Illuminor Szeras
• Orikan le Devin
• Plasmancien
• Psychomancien
• Technomancien

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Immortels (5 ou 10 figurines)
• Guerriers Nécrons (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Traqueurs (5 ou 10 figurines)
• Dépeceurs (5 ou 10 figurines)
• Factionnaires (5 ou 10 figurines)
• Destroyers Skorpekhs (3 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Destroyers Ophydiens (3 figurines)
• Prétoriens du Triarcat (5 ou 10 figurines)
• Nuées de Scarabées (3 figurines)

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  Si Illuminor Szeras ou un Seigneur Skorpekh est votre 

Seigneur de Guerre, lorsque vous le placez sur le champ de 
bataille, aucune autre unité ne peut être placée dans la même 
Zone d'Entrée que lui.

•  La figurine Anrakyr le Voyageur perd l'aptitude L’Esprit dans 
la Machine. 

•  La figurine Chronomancien perd l'aptitude Chronomètron.
•   La figurine Destroyer Hexmark perd l'aptitude Mort 

Inéluctable.
•   La figurine Imotekh le Seigneur des Tempêtes perd les 

aptitudes Grand Stratège et Seigneur des Tempêtes.
•   L'unité Factionnaires perd l'aptitude Protocoles d’Escorte.
•  L'unité Destroyers Ophydiens perd l'aptitude Horreurs 

Fouisseuses.
•  La figurine Plasmancien perd l'aptitude Foudre Consciente.
•   L'unité Nuées de Scarabées perd l'aptitude Autodestruction.
•   La figurine Trazyn l'Infini perd l'aptitude Collectionneur  

d’Antiquités.
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ORKS

Si votre Faction est Orks, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Boss Dresseur
• Gros Mek en Méga-armure
• Gros Mek avec Champ de Force Kustom
• Gros Mek avec Kanon Shokk
• Boss Snikrot
• Boss Zagstruk
• Kap'tain' Badrukk
• Mad Dok Grotsnik
• Mek
• Médiboss
• Médiko
• Boss de Guerre
• Boss de Guerre en Méga-armure
• Bizarboy
• Zarboy
• Zodgrod Wortsnagga

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Boyz Alpagueurs (10 figurines)
• Boyz (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Kram'boyz (5 ou 10 figurines)
• Frimeurs (5 ou 10 figurines)
• Gretchins (11 figurines)
• Kommandos (10 figurines)
• Méganobz (3 ou 6 figurines)
• Nobz (5 ou 10 figurines)
• Chokboyz (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Ne scindez pas les unités Gretchins en unités séparées à l'étape 

Former des Escouades d'Abordage.
•  Lorsque vous scindez une unité Kommandos, choisissez une 

des Escouades d'Abordage résultantes pour qu'elle gagne 
le pion de Grot-leurr’ (si l'unité en est équipée). L'Escouade 
d'Abordage sans le pion de Grot-leurr’ perd l'aptitude  
Grot-leurr’.

•  À l'étape Former des Escouades d'Abordage, une unité 
Méganobz contenant 6 figurines est scindée en deux 
Escouades d'Abordage, chacune contenant 3 figurines.

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   La figurine Gros Mek en Méga-armure perd l'aptitude Une 

Armur' Kom' Neuv'.
•   La figurine Boss Snikrot perd l'aptitude Infiltrateur Ruzé.
•   La figurine Boss Zagstruk perd les aptitudes Frappe en 

Profondeur et Descente en Piqué.
•   L'unité Boyz perd l'aptitude Kasser des Têtes.
•    L'unité Kommandos perd les aptitudes Sal’ Surpriz' et Squig-

bombe.
•   L'unité Nobz perd l'aptitude Les Gars du Boss.
•   L'unité Chokboyz perd l'aptitude Frappe en Profondeur.
•   La figurine Bizarboy perd les aptitudes Énergie Waaagh! 

et Eul’ Saut.
•  La figurine Zarboy perd l'aptitude Énergie Waaagh!.
•   La figurine Zodgrod Wortsnagga perd l'aptitude Dose Spéciale.
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SPACE MARINES

Si votre Faction est Adeptus Astartes, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Personnage Infanterie (figurines Chef de Meute exclues)
• Primarque

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Escouade d'Assaut Intercessor (5 ou 10 figurines)
• Griffes Sanglantes (10 figurines)
• Escouade Crusader (5 ou 10 figurines)
• Vétérans Deathwatch (5 ou 10 figurines)
• Chasseurs Gris (5 ou 10 figurines)
• Escouade Lourde Intercessor (5 ou 10 figurines)
• Escouade Intercessor (5 ou 10 figurines)
• Escouade Crusader Primaris (10 figurines)
• Escouade Tactique (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Escouade Aggressor (3 figurines)
• Escouade d'Assaut (5 ou 10 figurines)
• Escouade de Vétérans Bladeguards (3 figurines)
• Escouade d'Assaut Centurion (3 figurines)
• Escouade d’État-Major (5 figurines)
• Intercessors de la Compagnie de la Mort (5 ou 10 figurines)
• Marines de la Compagnie de la Mort (5 ou 10 figurines)
• Escouade Terminator Deathwatch (5 ou 10 figurines)
• Escouade d’État-Major de la Deathwing (5 ou 10 figurines)
• Chevaliers de la Deathwing (5 ou 10 figurines)
• Escouade Terminator de la Deathwing (5 ou 10 figurines)
• Molosses de Morkaï (5 ou 10 figurines)
• Escouade Incursor (5 ou 10 figurines)
• Escouade Infiltrator (5 ou 10 figurines)
• Escouade Infernus (5 ou 10 figurines)
• Frères d'Épée Primaris (5 ou 10 figurines)
• Escouade Reiver (5 ou 10 figurines)
• Escouade Terminator Relic (5 ou 10 figurines)
• Escouade de Scouts (5 ou 10 figurines)
• Escouade de Scouts Snipers (5 ou 10 figurines)
• Escouade de Vétérans Sternguards (5 ou 10 figurines)
• Escouade d'Assaut Terminator (5 ou 10 figurines)
• Escouade Terminator (5 ou 10 figurines)
• Escouade de Vétérans Vanguards (5 ou 10 figurines)
• Gardes Loups (5 ou 10 figurines)
• Terminators Gardes Loups (5 ou 10 figurines)
• Wulfen (5 ou 10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Escouade Eradicator (3 figurines)
• Escouade Hellblaster (5 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Escouade d'Assaut à Réacteurs Dorsaux (5 ou 10 figurines)
•  Marines de la Compagnie de la Mort à Réacteurs Dorsaux 

(5 ou 10 figurines)
• Loups Fenrissiens (5 figurines)
• Garde Sanguinienne (5 ou 10 figurines)
• Serres Sanglantes (5 ou 10 figurines)
•  Escouade de Vétérans Vanguards à Réacteurs Dorsaux 

(5 ou 10 figurines)

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  À chaque attaque d'une figurine de votre armée qui cible 

l'unité que vous avez choisie pour la Règle d'Armée Serment 
de l'Instant, vous pouvez seulement relancer le jet de Touche 
en vertu de Serment de l'Instant, pas le jet de Blessure.

•    L'unité Escouade d'Assaut à Réacteurs Dorsaux perd les 
aptitudes Frappe en Profondeur et Marteau de Fureur.

•   La figurine Maître Archiviste Tigurius perd l'aptitude Maître 
de la Prescience.

•    L'unité Escouade d’État-Major perd l'aptitude L’Honneur ou 
la Mort.

•    L'unité Escouade Hellblaster perd l'aptitude Pour le Chapitre !
•    L'unité Escouade Intercessor perd l'aptitude Objectif Sécurisé.
•  La figurine Capitaine Réacteur Dorsal perd l'aptitude Frappe 

en Profondeur.
•   La figurine Chapelain Réacteur Dorsal perd les aptitudes 

Frappe en Profondeur et Exhortation à la Rage.
•   La figurine Archiviste Réacteur Dorsal perd l'aptitude 

Frappe en Profondeur.
•   La figurine Kayvaan Shrike perd les aptitudes Frappe en 

Profondeur et Écho du Pic du Corbeau.
•   La figurine Lieutenant avec Arme Combinée perd l'aptitude 

Se Dérober et Survivre.
•   L'unité Marneus Calgar perd l'aptitude Maître Tacticien.
•   La figurine Capitaine Phobos perd l'aptitude Maître 

du Subterfuge.
•   La figurine Lieutenant Phobos perd les aptitudes Frappe 

en Profondeur et Tirer et Disparaître.
•   La figurine Champion de Compagnie Primaris perd l'aptitude 

L’Honneur ou la Mort.
•   La figurine Apothicaire Primaris perd l'aptitude Récupération 

de Génogerme.
•   L'unité Escouade Reiver perd l'aptitude Grav-chute Reiver.
•   L'unité Escouade de Scout perd l'aptitude Tactiques de Guérilla.
•   L'unité Serres Sanglantes perd l'aptitude Frappe 

en Profondeur.
•  La figurine Sicarius perd l'aptitude Assaut Éclair.
•    L'unité Escouade de Vétérans Sternguards perd l'aptitude 

Exercices au Bolter.
•    L'unité Escouade d'Assaut Terminator perd l'aptitude 

Balise de Téléportation.
•    L'unité Escouade Terminator perd l'aptitude Balise 

de Téléportation.
•   La figurine Uriel Ventris perd l'aptitude Maître de la Flotte.
•    L'unité Escouade de Vétérans Vanguards à Réacteurs 

Dorsaux perd l'aptitude Frappe en Profondeur.
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DARK ANGELS

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  La figurine Azraël perd l'aptitude Tacticien Magistral.
•  La figurine Bélial perd l'aptitude Ripostes Punitives.
•    L'unité Escouade Terminator de la Deathwing perd l'aptitude 

Balise de Téléportation.
•    L'unité Escouade d’État-Major de la Deathwing perd 

l'aptitude L’Honneur ou la Mort.

DEATHWATCH

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  La figurine Maître du Guet perd l'aptitude Maître du Guet.

BLOOD ANGELS

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  La figurine Astorath perd l'aptitude Frappe en Profondeur.
•    L'unité Intercessors de la Compagnie de la Mort perd 

l'aptitude Visions de l’Hérésie.
•     L'unité Marines de la Compagnie de la Mort à Réacteurs 

Dorsaux perd l'aptitude Frappe en Profondeur.
•      La figurine Prêtre Sanguinien Réacteur Dorsal perd 

l'aptitude Frappe en Profondeur.
•  L'unité Garde Sanguinienne perd les aptitudes Frappe en 

Profondeur et Héritiers d’Azkaellon.
•   La figurine Le Sanguinor perd les aptitudes Frappe en 

Profondeur et Sauveur Miraculeux.
•   La figurine Tycho l’Égaré perd l'aptitude Vision de la Mort 

de Sanguinius.
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SPACE WOLVES

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   La figurine Arjac Rockfist perd l'aptitude Champion de la 

Garde du Roi.
•  La figurine Logan Grimnar perd l'aptitude Le Loup Suprême.
•  L'unité Gardes Loups perd l'aptitude Compagnons Choisis.
•   La figurine Chef de Bataille Garde Loup en Armure 

Terminator perd l'aptitude Huskarl du Jarl.

BLACK TEMPLARS

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   La figurine Grand Sénéchal Helbrecht perd l'aptitude 

Grand Sénéchal.
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EMPIRE T’AU

Si votre Faction est Empire T'au, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Aun’Shi
• Aun’Va
• Sabre de Feu
• Commandant Farsight
• Darkstrider
• Éthéré

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Équipe de Brécheurs (10 figurines)
• Carnivores Kroots (10 figurines)
• Équipe d'Attaque (10 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Équipe de Cibleurs (10 figurines)
• Drones Tactiques (4 figurines)

Si votre armée inclut une ou plusieurs unités Carnivores 
Kroots, vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune 
des suivantes :

• Mentor Kroot
• Chiens Kroots (4, 8 ou 12 figurines)
• Exorôdeurs Kroots (12 figurines)
• Cavaliers Krootox (1, 2 ou 3 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Exo-armures Crisis (3 figurines)
• Exo-armures Stealth (3 figurines)
• Frelons Vespides (5 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  À l'étape Former des Escouades d'Abordage, une unité 

Exorôdeurs Kroots est scindée en deux Escouades 
d'Abordage, contenant 6 figurines chacune.

•  À l'étape Former des Escouades d'Abordage, une unité Chiens 
Kroots est scindée en multiples Escouades d'Abordage, 
contenant 4 figurines chacune.

•  Ne scindez pas les unités Cavaliers Krootox en unités 
séparées à l'étape Former des Escouades d'Abordage.

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   La figurine Commandant Farsight perd les aptitudes 

Frappe en Profondeur, Voie de la Courte Lame et 
Offensive Agressive.

•   L'unité Exo-armures Crisis perd les aptitudes Frappe 
en Profondeur et Turbo-répulseurs.

•   L'unité Exo-armures Stealth perd l'aptitude Balise 
de position.

•  L'unité Équipe d'Attaque perd l'aptitude Tir de Couverture.
•  L'unité Drones Tactiques perd l'aptitude Frappe 

en Profondeur.
•   L'unité Frelons Vespides perd les aptitudes Frappe 

en Profondeur et Agilité Aéroportée.
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THOUSAND SONS

Si votre Faction est Thousand Sons, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Ahriman
• Sorcier Exalté
• Maître Infernal
• Sorcier

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Cultistes* (10 figurines)
• Marines Rubricae (5 ou 10 figurines)
• Tzaangors* (10 figurines)

*  la somme combinée de toutes ces unités ne peut pas dépasser le double 
du nombre total d'unités Marines Rubricae.

Vous pouvez inclure 1 exemplaire de l'unité suivante :

• Terminators du Scarabée Occulte (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Les unités Marines Rubricae et Terminators du Scarabée 

Occulte qui ne contiennent aucun Aspirant Sorcier ou 
Sorcier du Scarabée Occulte après avoir formé des Escouades 
d'Abordage perdent le mot-clé Psyker et les aptitudes 
Psychiques qu'elles possédaient.

•  Les unités suivantes ne se scindent pas en unités séparées 
à l'étape Former des Escouades d'Abordage :

 ○ Cultistes
 ○ Tzaangors

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   L'unité Cultistes perd l'aptitude Pions du Destin.
•   La figurine Sorcier Exalté perd l'aptitude Calfatage 

de Rubricae.
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TYRANIDES

Si votre Faction est Tyranides, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Génocrate
• Primat Tyranide Ailé

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Hormagaunts (10 figurines)
• Termagants (10 figurines)
• Guerriers Tyranides avec Bio-armes de Mêlée (3 figurines)
• Guerriers Tyranides avec Bio-armes de Tir (3 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Genestealers (5 ou 10 figurines)
• Neurogaunts (10 figurines)
• Gardes Tyranides (3 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Lictor
• La Mort Subite
• Rôdeurs (3 figurines)
• Nuées de Voraces (3 figurines)
• Bondisseurs de Von Ryan (3 figurines)

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Venomthropes (3 figurines)
• Zoanthropes (3 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Les unités suivantes ne se scindent pas en unités séparées 

à l'étape Former des Escouades d'Abordage :
 ○ Hormagaunts
 ○ Termagants
 ○ Neurogaunts

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•  La figurine Lictor perd l'aptitude Traînée de Phéromones.
•  L'unité Rôdeurs perd l'aptitude La Mort Vient du Dessous.
•  L'unité Nuées de Voraces perd l'aptitude Frappe en Profondeur.
•   L'unité Termagants perd l'aptitude Horreurs Prédatrices.
•  L'unité Gardes Tyranides perd l'aptitude Organisme Gardien.
•   L'unité Bondisseurs de Von Ryan perd l'aptitude Grand Bond.
•   La figurine Primat Tyranide Ailé perd l'aptitude Frappe 

en Profondeur.
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WORLD EATERS

Si votre Faction est World Eaters, utilisez les règles suivantes :

RASSEMBLER UNE  
PATROUILLE D’ABORDAGE
Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité parmi les suivantes :

• Khârn le Félon
• Maître des Exécutions

Vous pouvez inclure jusqu'à 3 unités parmi les suivantes :

• Berzerks de Khorne (5 ou 10 figurines)
• Chakhals* (10 figurines)

*  la somme combinée de toutes ces unités ne peut pas dépasser le double 
du nombre total d'unités Berzerks de Khorne.

Vous pouvez inclure jusqu'à 1 unité de chacune des suivantes :

• Octoliés (3 figurines)
• Octoliés Exaltés (3 figurines)
• Rejetons (2 figurines)
• Escouade Terminator (5 ou 10 figurines)

FORMER DES ESCOUADES D'ABORDAGE
•  Ne scindez pas les unités Chakhals en unités séparées à l'étape 

Former des Escouades d'Abordage.

ADAPTATIONS DE RÈGLES
•   L'unité Berzerks de Khorne perd l'aptitude Élan Sanguinaire.
•  L'unité Chakhals perd l'aptitude Objectif Ravagé.
•  La figurine Khârn le Félon perd l'aptitude Le Félon.

23


