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INTRODUCTION

e T

“Donnez-moi cent Space Marines
ou mille hommes ordinaires.”

Attribué 2 Rogal Dorn, Primarque des Tmperial Fists.

Bienvenue dans le Codex Space Marines, un livre
entierement consacré a la collection, la peinture et
I'utilisation des Space Marines dans le jeu de batailles
Warhammer 40,000.

LES SPACE MARINES

Les Space Marines sont les plus puissants guerriers
humains de Warhammer 40,000, ou plutot surhumains, car
ils sont supérieurs aux hommes normaux a tous les
niveaux, grace a des modifications génétiques, un psycho-
conditionnement et un entrainement intensif. Peu

nombreux en comparaison des milliards d'individus que
compte 'humanité, les Space Marines sont organisés en
petites armées indépendantes appelées Chapitres, chacune
responsable de ses propres recrutement, entrainement,
équipement, organisation et stratégie. Leur loyauté infaillible
va & 'lEmpereur de 'Humanité et a personne d'autre.

Evacuation excedent
o de chalewr =

Ref. Imperium: J6384/7
Sujet: Space Marine 6353C2

Fichier: Incomplet/En cours

v, Noyauw e
sub-atomique

«, Veatilation
gendrateur

2 spex - Mk XXIX scanner longue distance
3) Grenade 2 fragmentation Mk XV (modele MAI)
4) Viseur M40 (avec interface dautodétection)
5) Bolter modele
de verrouillage de chargeur Sinister/Dexter
6) Générateur dorsal M.37
7) Armure énergétique C

i) Epaulitres auto-réa

ii) Revétement dermique Cé

: compteur de munitions modele Godwyn, mécanisme

Adeptus Astartes M7 (armure Imperator)

iii) Jambitres renforcées avec stabilisateurs
) Indicateurs 4
v) Cibles énergétiques (blindes)

des fonctions vitales
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'INTRODUCTION

POURQUOI CHOISIR UNE
ARMEE DE SPACE MARINES

Les Space Marines constituent sans doute I'une des
meilleures armées de Warhammer 40,000, surtout pour
les joueurs inexpérimentés. Pourquoi? Parce que ce
sont des durs a cuire! Méme le plus basique des Space
Marines est un terrible guerrier.

Les caractéristiques d'un Space Marine sont égales ou
supérieures a celles des troupes délite des autres
armées, combinant d’excellentes Capacité de Combat et
Capacité de Tir & de hautes valeurs de Force et
d’Endurance. lls possédent également une bonne
Initiative et une volonté inébranlable de ne jamais reculer
devant les ennemis de 'Humanité.

Les Space Marines disposent également de
I'équipement et des armes dignes d'une force d'élite. lls
sont dotés d'une vaste sélection d’'armement allant du
bolter au redoutable canon d’'assaut, en passant par le
lance-missiles multiple Whirlwind. Leurs superbes
armures énergétiques sont inestimables et suffisent a
elles seules a annuler les deux tiers des blessures qu'ils
recoivent au combat.

Les Space Marines offrent aussi quelques avantages en
termes de collection. Une armée de Space Marines est
compacte et efficace, un nombre de figurines
relativement restreint suffit donc pour pouvoir jouer
correctement. Cela rend les Space Marines
économiques et rapides a peindre.

Les schémas de couleur de beaucoup de Chapitres
Space Marines sont trés simples a peindre, mais vous
pouvez concevoir les votres. Ajouter des détails
supplémentaires a vos figurines est facile grace aux
nombreuses feuilles de décalcos et aux banniéres
autocollantes, disponibles pour ceux d'entre nous qui
ont deux mains gauches lorsqu’il s’agit de petits détails.




INTRODUCTION

“Tant que vivront de vils mutants, il ny aura

pas de paix. Tant que des-corurs obscenes

d'hérétiqﬁcs battront,. il n'y aura pas de 1épit.
Tant que survivront des’ traitres impies, il n'y

aura pas de pardon.”

Catéchisme .de 1a Haine des Légions Astartes Silver Skulls,

TRANSMIS : Kethra

REGU : 10-0XX

DESTINATION : 10-01M1

TELEPATHE :

Astropathe-Terminus Jessiah

Honorés Maitres, mes
récentes investigations sur
Kethra ont mis 2 jour rien
de moins qu'une conspiration
d'échelle mondiale pour sc
soustraire 1 la Lumiére de
I'Empereur et 2 Tautorité de
I'Tmperium. La situation était
critique dans la mesure oi
la conspiration émanait du
gouverneur lvi-méme, appuyé
par scs principaux ministres
et officiers. Etant données
les circonstances, ma seule
option ¢tait d'émettre une
demande d'assistance générale
et d'attendre des renforts.
Les Space Marines du
Chapitre des White Panthers
répondirent promptement. A
leur arrivée dans le systeme
Kethra, je leur exposai la
situation et expliquai mon
plan visant a éliminer le
gouverneur et ses conseillers,
ainsi que les officiers de
haut rang de la défense
planétaire. Ils me
remercikrent pour avoir
porté cette hérésie a leur
connaissance et
commencérent 3 mettre en
place leur propre stratégic.

La premitre attaque détruisit
les deux stations armées en
orbite autour de Kethra avec
leurs équipages d'environ
15000 hommes. Grice a cette
suprématic orbitale, les
Thunderhawks larguérent des
modules d'atterrissage en
divers endroits de la plam‘:tc.
destinés a provoquer unc
attaque des forces de
Kethran. En depit de leur
graud avantage numériquc.
les attaquauts furent
facilement annihilés par les
White Panthers en quelques
jours de conflit
ininterrompu. Je trouve
regrettable que les hommes
de troupe aient subi la furic
des Space Marines, car ils
ne faisaient apres tout
qu'obéir aux ordres et 2 la
chaine de commandement
comme ils ont été entrainés
a le faire. Ce sont leurs
chefs qui méritaient la
punition. Mais pour un
Space Marine, I'élite de
IEmpereur, il n'existe
aucune excuse pour une telle
hérésic. chaque homme doit
h]’c ]0)’31 cnvers I.Empcrtur

avant tout.

Confidenticl: 6947596 M40

+ + DATE 4
+ + REF :
+ + PAR :
+ OBJET :
=+ + + + + MAXIME :

Les défenses displ:rsc’cs. les
‘White Panthers lancérent
Iassaut final sur le palais du
gouverneur. Encerclés, les
hommes de ce dernier ne
pouvaient que se battre
jusquia la mort. Quelques-
uns parvinrent 3 fuir, mais
personne d'autre ne survécut.
Le gouverneur et ses
conseillers furent exécutés
sommairement pour trahison,
ct l'arscnal de la planete fut
détruit a l'aide de charges
explosives. La puissance
militaire de Kethra annihilée
et leur mission accomplie,
les White Panthers
remontérent dans leur hargc
de bataille et partirent sans
dire un mot de plus.

Que Kethra puissc avoir
assez rECUPErE pour payer sa
dime l'année prochaine est un
probleme qui concerne

I’ Administratum. ]c voudrais
juste faire remarquer qu'une
utilisation modérée de la
force aurait pu résoudre toute
cette affaire sans détruire la
puissance militaire de Kethra
ni la lassser vulnérable aux
attaques extra-terrestres.

Verset T de XXV

7335332 M3Y

Ing/ 059704311/ GT

Inquisiteur Grim

Legions Astartes elimination heretiques

Lz devoir inclut sa récompense.

Je regrette que I'Officio
Assassinornm n'ait pas donné
suitc 3 ma requéte p]us tot,
quand leurs adeptes auraient
facilement pu mettre un
terme 3 cette hérésic aussi
vite que discrétement.

Les guerriers de ['Adeptus
Astartes firent comme
d'habitude preuve d'un grand
talent, d'une détermination et
d'une loyauté sans faille
envers 'Empereur, mais les
déchainer sur un monde
impérial revient a utiliser
une puissance que scul
I'Exterminatus dépasse. Cet
incident n'est pas sans
précédent, il arrive méme
souvent que les Space
Marines livrent leurs propres
campagnes sans rendre de
comptes ni sen remettre a
l'autorité de I'Adeptus Terra.
Penser qu'i] existe mille
Chapitres, chacun fort de
mille guerricrs préts i
frapper n'importe o dans la
galaxie me rassure et
m'effraie tout autant.

Je reste, comme toujours, votre
serviteur dévoué ct obéissant,

Inquisiteur Bastalek Grim

Le zele nc constitue pas unc cxcuse
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LE CONTENU DE CE LIVRE

Ce livre comporte trois sections principales. Chacune
décrit une etape différente de la creation de votre propre
armee de Space Marines et de son utilisation en bataille
sur la table de jeu.

Liste d’Armée. Contient les différents personnages,
armes et véhicules dont dispose une armee de Space
Marines, et vous expliqgue comment concevoir une
armeée pour jouer une partie de Warhammer 40,000.

Guide de peinture et de collection. Décrit le choix d'une
armee, les tactiques de base et I'assemblage puis la
peinture des figurines et des vehicules. Cette section
fournit aussi des exemples d'insignes et de schemas de
couleurs, ainsi que des conseils pour créer les votres, et
des astuces de modélisme et de conversion.

Appendice. La derniére section contient des détails
historiques et des informations supplémentaires sur les
Space Marines.

39 n avant!” L'ordre résonna dans lc communicateur comme un appel de clairon. Les freres de bataille s'élancérent en avant sans
hesitation en mitraillant la ferme en ruine. Le tir de riposte des orks cueillit les Space Marines. Les bolts tracants et les
obus hurleurs plevvaient de partout. ricochaient sur les armures et les obligeaicnt a lutter pour avancer comme s'ils Etaient

au cceur d'une tempéte. Mais la ferme devait étre prise, artilleric ork devait étre réduite au silence.

Frere Beliasus fut touche en pleine poitrine. Des gouttes de céramite fondue éclaboussérent sa visiere et les voyants dialerte de son
casque virerent a l'orange tandis que son armure essayait de le maintenir debout. Elle n'y parvint pas et il dut mettre un genou i terre.
A peine denx metres plus loin, Frere Eveay tomba, l'abdomen perce de deux impacts gros comme le poing, abreuvant la terre sombre
de son sang rouge. A cet instant, les armes lourdes des Devastators ouyrirent le feu en cheeur, et les bitiments périphériques furent
sccoués de violentes explosions. Presque immédiatement, les rafales des orks sc firent plus sporadiques.

Beliasus se releva tandis que la mécanique de son armure grincait pour suivre ses mouvements. Les voyants clignotaient toujours alors
quil levait son bolter pour tirer sur une silhouctte dans unc fenétre en ruine. Le peau-verte disparut sous le déluge de bolts explosifs
et Beliasus deriva plus de puissance vers ses jfambes pour bondir en avant et reprendre sa place dans la ligne de bataille.

Son armure n'était plus la méme depuis I'insurrection de Lannis 1X. cing ans plus tot. Elle n'avait famais vraiment retrouvé son ime
depuis sa blessure ct les pieces de rechange étaient de moins bonne qualité et plus lentes que les anciennes. Les techno-prétres avaicnt
perdu beaucoup de connaissances. ce qu'ils fabriquaient navait plus la qualité d'antan. 11 chassa immediatement cette pensée herétique.
“Ne doutez jamais de Ja vertu de 'Humanite,” leur avait dit Frere Mortez. "Bien que les bénedictions de I'Empereur vous aient
sublimes, vous restez les serviteurs de 'Humanite. Cest le doute qui mene sur le chemin de la damnation.”

Beliasus rattrapa Frére Julo et Frére Varas tandis quiils se préparaient 3 se lancer 3 lassaut du mur d'enceinte. Larmure de Julo ctait
balafrée en une douzaine d'endroits differents la obr il avait été touché, mais il enclencha calmement un nouveau chargeur dans son
bolter comme lors des rites de tir matinaux. Varas donna le signal et ils entrérent ensemble par une breche. De chaque coté, des {réres
en armure franchissaient rapidement le mur d'enceinte.

Une horde diorks surgit des bitiments dévastes comme un raz-de-marée vert. Derricre cux, leur artilleric primitive lichait une nouvelle
silve. A une portée aussi courte, elle fut dévastatrice. Tout fut couvert de feu et de fumeée, et Beliasus senti son casque résonner
lorsqu'un eclat ricocha dessus. Julo tomba en jurant, son bras arraché au niveau du coude Liir était plein de cris et de tirs tandis que
les orks se rapprochaicnt des Space Marines en difficulté. Beliasus et ses fréres sc mirent en position de tir et crachérent une gréle de
bolts sur la horde. Méme Julo parvint a lever son bolter de sa main restante pour ouvrir le feu. Chaque tir abattait un ork de plus,
mais ils chargeaient sans sc soucier des pertes, la soil de sang tordant leurs facies bestiaux. Les fréres restants étaient cn telle

infériorité pumérique qu'ils allaient surement étre balayés par l'assaut.

Puis il arriva. Un pan de mur sécroula vers I'intéricur ct unc forme massive ct pesante avanca sur les décombres. Elle faisait deux fois
la taille d'un homme ct était si énorme et lourdement blindée quelle ressemblait plus 3 un tank doté de jambes qu'a wne armure. Sans
sarréter, 1l leva le canon multi-tubes qui dépassait des plaques de blindage de son bras et ouvrit le feu sur les orks. Les explosions
faucherent leurs rangs comme du blé mur. Avec soulagement, Frere Beliasus reconnut les antiques insignes que portait le Dreadnought,
et chargea a la suite du vénérable Frere Mortez au coeur de la horde verte.

=),

Kuv,m\’



LISTE D’ARMEE SPACE MARINE
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a liste d'armée et tout ce qui se trouve dans le Codex Space

Marines prend le pas sur la liste d'armée Space Marine du
livre de regles de Warhammer 40,000. Dans les pages
suivantes, vous trouverez une liste d'armée pour pouvoir jouer
une armée Space Marine dans vos parties de Warhammer
40,000. Elle vous permet non seulement d'utiliser les scénarios
inclus dans le livre de régles de Warhammer 40,000, mais vous
fournit en plus les informations de base nécessaires pour jouer
une armée de Space Marines dans les scénarios que vous
avez vous-méme créés, ou qui font partie de la campagne a
laguelle vous participez.

La liste d'armée est divisée en cinq sections: Quartier Général
(QG), Elite, Troupes, Attaque Rapide et Soutien. Tous les
personnages, véhicules et escouades de la liste d'armée
appartiennent & I'une d'elles suivant leur réle sur le champ de
bataille. De plus, chaque figurine décrite dans la liste d'armée
possede une valeur en points qui varie selon son efficacité au
combat. Avant de choisir une armée pour jouer une partie, vous
devez déterminer le scénario en accord avec votre adversaire,
ainsi gque le nombre total de points que vous pouvez dépenser
pour votre armée. Ceci fait, vous pouvez commencer a choisir
votre armée grace aux régles suivantes.

SCHEMAS DE STRUCTURE D’ARMEE

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

Notez qu’une figurine ou véhicule compte comme un choix
parmi ceux que vous pouvez faire pour votre armée, a moins de
faire partie d'une escouade ou d'un escadron.

MISSIONS STANDARDS

OBLIGATOIRE OPTIONNEL
1QG 1QG
4 Troupes
3 Elite
3 Att. Rapide
3 Soutien

2 Troupes

TROUPES TROUPES |

Le schéma de structure d’armée est un bon exemple pour
expliguer le choix d’'une armée. Tout d’abord, vous devez
avoir au moins une unité QG et deux unités de Troupes (les
cases noircies indiquent que ces unités doivent étre
choisies pour cette mission). Le schéma vous laisse donc
les options suivantes pour parvenir au total de points de
votre armée: vous pouvez ajouter jusqu’a 1 unité QG, 0-3
unités d’Elite, 0-4 unités de Troupes, 0-3 unités d'Attaque
Rapide ou 0-3 unités de Soutien.

TE D'ARME E SPACE MARINE

s

UTILISER LES LISTES D’ARMEES

Pour choisir une wunité, regardez dans la section
correspondante de la liste d'armée et sélectionnez un
personnage, une unité ou un véhicule. Déterminez les effectifs
de l'unité et ses améliorations (si vous en voulez). Souvenez-
Vous que vous ne pouvez pas jouer des figurines possédant un
équipement qui n'est pas représenté. Ceci fait, déduisez le
colt de votre choix de votre total de points, puis faites-en un
autre. Recommencez jusqu'a ce que vous ayez dépenseé tous
vos points. Ensuite, allez chercher une brouette de dés, et
préparez-vous a detruire les ennemis de 'Humanité.

ELEMENTS DE LISTE D’ARMEE

Chaque élément de la liste d'armee comporte ce qui suit:

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

Profil : Les caractéristiques de ce type d'unité, y compris son
colt en points. Si une unité comporte des guerriers différents,
il peut y avoir plusieurs profils.

Nombre/Escouade: Le nombre de figurines autorisé dans
I'unité, ou le nombre de figurines que vous pouvez prendre en
un seul choix dans le schéma de structure. Lorsque la quantité
est variable, les effectifs minimums et maximums sont indiqués.

Armes: L'armement standard de l'unité.

Options: Liste des différentes options d'armes ou d’équipement
de l'unité, ainsi que le surcolt occasionné. Peut aussi proposer
'amélioration d'une figurine en personnage. Les armes
améliorées (armes lourdes, spéciales, etc.) accessibles a une
unité ne peuvent étre portées que par les figurines normales de
I'escouade, pas par le sergent.

Regles spéciales: Les régles spéciales de I'unité.

REGLES SPECIALES

“Et lls Ne Connaitront Pas La Peur”

Les Space Marines se regroupent automatiquement s'ils battent en
retraite, méme si I'escouade a subi plus de 50% de pertes, a
condition cependant que la cohésion de l'unité soit respectée et
gu'aucun ennemi ne se trouve dans un rayon de 6ps. Si l'ennemi les
rattrape, ils ne sont pas détruits et 'avance de I'ennemi est traitée
comme un nouvel assaut ('ennemi bénéficie de +1 A au tour suivant)
de la méme maniére que pour une percée. Si I'ennemi ne les
rattrape pas, les Space Marines sont libres de se déplacer, de tirer
et de lancer un assaut normalement lors de leur tour suivant.

Modules d’Atterrissage

Au debut d'une bataille autorisant les Frappes en Profondeur, vous
pouvez déployer vos Space Marines & l'aide de modules largués
depuis un vaisseau en orbite. Les figurines qui le font utilisent alors
les regles de Frappe en Profondeur de Warhammer 40,000.

Seuls les éléments suivants peuvent le faire. Aucune autre figurine
ne peut étre utilisée pour cette mission (ils restent en orbite).

@ Tout Space Marine en armure énergétique ou Terminator

@ Scouts Space Marines

@ Dreadnoughts et Land Speeders (ils sont considérés commes'étant
déplacés de plus de 6ps dans le tour de leur atterrissage).




ARSENAL SPACE MARINE

Les personnages peuvent avoir jusqu'a deux armes a une main, ou une arme a une main et une arme a deux mains. Vous pouvez aussi choisir
jusqu'a 100 points d'équipement par figurine mais personne ne peut recevoir deux fois le méme objet. Les figurines en armure Terminator ne
peuvent utiliser que I'équipement et les armes marquées d'un astérisque. Les régles complétes pour 'équipement des Space Marines se
trouvent pages 34 et 35. Tout équipement ou arme doit étre représenté sur la figurine. Les personnages accompagnés par une escouade de

commandement ont accés a I'équipement réservé aux personnages indépendants.

ARMES A UNE MAIN EQUIPEMENT
PIEIOIBEBOIOT ™ it st ssiens, B 1 pt Armure d’Artificier (perso. indépendant seulement?). . 20 pts
Poing trongonneur (Terminators seulement) . . . . .. 30 pts” AusDex: i sl s v 2 pts*
Arme de COPS A COMPS ... .o vven e 1pt Blonigues s connsunimes i Eymes 10 pts*
Arme de force (Archivistes seulement) . .. ... .. .. 40 pts® Banniére de Chapitre (Porte-ét. seulement®) . . 60 pts*
Griffe énergétique (seule) . ............... <o 2optsT Grenades a fragmentation .. ................ 1 pt
Griffe énergétique (paire, compte comme 2 choix). . 30pts” Sainte Relique (Porte-ét. ou Chapelain seulement,
Pistolet a'plasrrja ........................... 15 pt? pas plus d'une par armée®) . .. 40 pts*
Gantalet 6nargetique . ... .o . vevianenn s f5 e Halo de Fer (un pararmée). ... ............ 25 pts
)érmel.en?rgetlgtug """"""""""""" 13 p:S* Réacteur dorsal (perso. indépendant seulement?) 20 pts
MOL:tC = te:r?;rz """""""""""""" 30 ptz‘ Grenades antichars. . ..................... 2 pts
A S A e P Narthecium (Apothicaires seulement) . ....... 25 pts
ARMES A DEUX MAINS Armademaitre .........couween cnmwn.. 1BpISY
Bombes afusion............... .. 5 pts
Bolar s s e st e e 2 pts Coi ! s :
s oiffe psychique (Archivistes seulement). . . .. 25 pts
Armes combinées: : "
& Sceauxde purete .. .ouivn vsin e saaas 5 pts
Bolter-Lance-flammes . ................ 10 pts Rudiicior:(Anothicaires seulbricnt 5 ot
Bolter-Lance-grenades. . . . . ............ 10 pts* SeductprAnaticalies seu by B
Bolter-Lance-plasma . . . .. ... ovorn.. .. 15 pts* Etendard sacré (Porte-étendard). ... ........ 20 pts
R A 15 pts* Servo-bras (Techmarines seulement) ... ..... 30 pts
T AR o SRS - CR g L 5 pts* Signum (Techmarines seulement) . . ......... 15 pts
Moto Space Marine (perso. indépendant seulement?) 35 pts
: Balise de téléportation. . .................. 5 pts*
= Armure Terminator (Armes non incluses,
AMELIORATIONS DE VEHICULES f perso. indépendant seulement?) . . 25 pts
: | CruxTerminatus . . ...................... 15 pts
Tout vehicule Space Marine, & part les motos et les Dreadnoughts, peut |
recevoir léquipement suivant. Toute amélioration doit étre visible sur le Notes
vehicule, qui ne peut pas posséder plusieurs fois la méme. | 1) Utilisable par un Terminator. Bien qu'un Bouclier tempéte ne soit A
Lame de bulldozer 5 pts pas une arme, il compte comme une arme & une main car rien 5
s SRR SIS SR SRR T d'autre ne peut étre porté sur le bras portant le bouclier.
Blindagefenfored e on s g 5 pts
Missile tragueur. . .. ...t 15 pts 2) Notez que les sergents vélérans, les Apothicaires, les Techmarines
Fulgurant surpivol oouemss: s v 10 pts et les Porte-étendards ne sont pas des personnages indépendants.
Profectelti: vemmmpassnmes orrmimndnmes s 1 pt 3) Seules les armées de 2000 points ou plus peuvent prendre une
Fumigénes ............oiiiiiiininnnn. . 3 pts Banniére de Chapitre, et seules les armées de 3000 points ou plus
peuvent avoir une Banniére de Chapitre et une Sainte Relique.

“Par Ie bolter, nettoyez I'infamie.

Nous - nettoicrons!

* —

2
Par le lance-flammes, purificz les impies.

Nous purificrons!

_Par I'épéc trongonnevse, purgez les corrompus:

Nous 'purgcrons‘!

Par le missile, tuez les impurs.

Nous - tuerons!”




Points E 1 A Cd Svg.
Chef de Peloton 30 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Chef de Compagnie 45 B b 4. 4 2 @Sl 9 3+
Commandant d'Armée 60 5 5 4 4 3 5 3 10 3+

Options : Le Héros peut recevoir tout équipement autorisé par I'Arsenal Space Marine.

REGLES SPECIALES

Personnage indépendant: A moins d'étre accompagné par une escouade de
commandement, un Héros est un personnage indépendant soumis aux régles
correspondantes du livre de regles de Warhammer 40,000.

Escouade de commandement: Le Héros peut étre escorté par une escouade de
commandement (voir page suivante). Notez que le Héros et son escorte comptent comme
un seul choix QG.

A Cd Svg.
60 5 5 4 4 2 5 3 9 3+

GC CT F ENPM

Archiviste

Options : L'Archiviste peut recevoir tout équipement autorisé par I'Arsenal Space Marine.

REGLES SPECIALES

correspondantes du livre de régles de Warhammer 40,000.

Portée 12ps Force 4 PA2  Assaut 1/Explosion

comme un seul choix QG.

Personnage indépendant: A moins d'étre accompagné par une escouade de
commandement, un Archiviste est un personnage indépendant soumis aux régles

Pouvoir psychique: Frappe Psychique: Pendant sa phase de tir, I'Archiviste peut tenter
une Frappe psychigue, qui touche toujours et compte comme une arme ayant le profil suivant:

Escouade de commandement: L'Archiviste peut étre escorté par une escouade de
commandement (voir page suivante). Notez que ['Archiviste et son escorte comptent

A Cd Svg.

Points cc CT. F-  ES-EVIEE]

Chapelain 70 § b6 4 4 Zhebhen3 9 3+

Armes: Crozius Arcanum et Rosarius (colt déja inclus dans celui du chapelain).

Options: Le Chapelain peut recevoir tout équipement autorisé par I'Arsenal Space Marine.

REGLES SPECIALES

Personnage indépendant: A moins d'étre accompagné par une escouade de

commandement, un Chapelain est un personnage indépendant soumis aux
régles correspondantes du livre de regles de Warhammer 40,000.

Escouade de commandement: Le Chapelain peut étre escorté par une
escouade de commandement (voir page suivante). Notez que le Chapelain
et son escorte comptent comme un seul choix QG.

Selon sq taﬂ eet
>/ 9 ’Imp nce de sa
m!ssfdﬁ; une force
de Space Maﬁqpaut
étre menée par-un vétéran

expérimenté, un chapelain
de compagnie, ou méme
~ parle Maitre de Chapitre
& errpersonne :

.“ ~ . Les archivistes
i utilisent leurs i Gk
_ pouvoirs psycwqqfau

; pour lancer des attaqui
~ dévastatrices, tout en

augmentant leurs pmpres
capacites physiques.

ARCHIVISTES

Un Archiviste Space
Marine peut effectuer
une attaque
psychique spéciale
contre f'un de ses
ennemis. Les régles
d'utilisation des
pouvoirs psychiques
se trouvent page 74
du Livre de Regles.

Les chapelains
s occupeht du bien-

étre_spirituel de leurs
fnares ﬂ;}kiuvent
vgfrt au ceelr des

K nbats, exhortant leurs
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SERGENTS
VETERANS X

Space Marines peuvent
étre dirigées par un
sergent vétéran. Ceux-ci
portent tous une Crux
Terminatus et peuvent
choisir de I'équipement
additionnel dans l'arsenal
Space Marine. Notez que
le bonus de +1 Attaque a
déja éte inclus dans le
profil du sergent et que la 5 R
Crux Terminatus ne peut f fht s
pas étre choisie a ! ‘
nouveau.

UADE

Pts/Fiqurine | CC_CT _F E PV |

E COMMANDEMENT

A Cd Sva.

Garde du corps 18 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
Sergent vétéran +12 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

Certaines escouades \4

Vous pouvez prendre une escouade de commandement pour escorter toute autre unité QG de
votre armee. Voyez les autres éléments QG sur la page précedente pour plus de détails.

Escouade: L'escorte comprend un sergent Space Marine et entre quatre et neuf Space Marines.

Armes: Bolter. Le sergent peut échanger son bolter contre un pistolet bolter et une arme de corps
a corps sans colt supplémentaire.

Options: Jusqu'a deux Space Marines de I'escouade peuvent avoir: un lance-missiles pour
+20pts, un bolter lourd pour +15pts, un canon laser pour +35pts, un lance-flammes pour +6pts,
un lance-plasma pour +6 pts ou un fuseur pour +10pts. L'escouade entiere peut étre équipée de
grenades a fragmentation pour +1pt par figurine et de grenades antichars pour +2pts par figurine.

PERSONNAGES

Une figurine peut étre changée en Apothicaire, une autre en Techmarine, et une autre encore en
Porte-étendard. Ces derniers peuvent tous choisir de I'équipement dans I'Arsenal Space Marine. Le
sergent peut devenir un sergent vétéran pour un colt additionnel de +12pts.

Crux Terminatus: Si I'escouade est dirigée par un Héros, un Archiviste ou un Chapelain avec une
Crux Terminatus et posséde deéja un sergent vetéran, le reste de I'escouade peut eégalement porter
une Crux Terminatus pour un colt additionnel de +10pts par figurine.

Transport: L'escouade entiére peut embarquer dans un Rhino pour un codt additionnel de +50pts,
dans un Razorback pour un co(t additionnel de +70pts, ou dans un Land Raider pour un co(t
additionnel de +250pts (voir le profil du véhicule approprié pour les options d’améliorations).

plusieurs siécles a

meilleures armes et | | -

armures de | ’Imper_iéiu. us®

sont souvent le fer de

 lance des attaques Spa
Marines, décimant 3
F'ennemi a disg,cé avant |

_ de !’écrasef dans um

SCOUADE TERMINATOR

Pts/Fiqurine |CC CT_F_E PV | A _Cd Svg.
42 4 3 3"y 4 2 9 2

Terminator

Escouade: L'escouade comprend un sergent Terminator Space Marine et de quatre a neuf
Terminators Space Marines. Le bonus de +1 Attaque pour la Crux Terminatus et la sauvegarde
d’armure de 2+ ont déja été inclus dans le profil ci-dessus.

Armes: Le sergent Terminator est équipé d'une épée énergétique et d'un fulgurant. Les
Terminators Space Marines sont armés de gantelets énergétiques et de fulgurants.

Options: Toute figurine peut remplacer son gantelet énergétique par un poing trongonneur
pour +5 pts. Jusqu'a deux figurines peuvent recevoir 'une des armes suivantes: canon
d'assaut pour +20 pts, lance-flammes lourd pour +10 pts, lance-missiles Cyclone pour +20 pts.
Le lance-missiles Cyclone remplace le
gantelet énergétique, les autres armes
remplacent le fulgurant.

Le sergent Terminator peut recevoir de
I'équipement additionnel de I'Arsenal
Space Marine.

REGLES SPECIALES

Frappe en profondeur: Les
Terminators peuvent effectuer des
Frappes en Profondeur. Voir les
régles dans la section Equipement.
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SSAUT TERMINATOR

Pts/Figurine | CC_CT__F [ | A _ Cd Svqg.
42 4 4 4 4 1 4 2 9 2+

Terminator

Escouade: L'escouade comprend un sergent Terminator Space Marine et de quatre a neuf
Terminators Space Marines. Le bonus de +1 Attaque pour la Crux Terminatus et la sauvegarde
d'armure de 2+ ont déja été inclus dans le profil ci-dessus.

Armes: Le sergent est armé d’'un fulgurant et d’'une épée énergétique. Les autres peuvent étre
armés soit d'une paire de griffes éclair, soit d'un marteau tonnerre avec un bouclier tempéte.

Options: Tout Terminator peut remplacer ses armes de corps a corps par un fulgurant et un
gantelet énergétique. Le gantelet peut étre remplacé par un poing trongonneur pour +5 pts.

Le sergent Terminator peut recevoir de I'équipement additionnel de I'Arsenal Space Marine.

REGLES SPECIALES

Frappe en Profondeur: Les Terminators peuvent effectuer des Frappes en Profondeur.
Voir les régles dans la section Equipement.

Blindage:
Pts/Fiqurine | CC CT F Av. Flancs Arr. | A
Dreadnought 75 4 46Dy 2 12 10 4 2

Type: Marcheur. Equipage: Un Space Marine.

Armes: Le bras gauche du Dreadnought est équipé d'une arme de corps a corps de
Dreadnought avec un fulgurant intégré. Son bras droit porte I'une des armes suivantes: canon
d'assaut pour +30 pts, canons laser jumelés pour +50 pts, bolters lourds jumelés pour +30 pts,
multi-fuseur pour +40 pts, lance-plasma lourd pour +40 pts, autocanons jumelés pour +35 pts.

Options: Le Dreadnought peut recevoir n'importe lesquelles des améliorations de véhicule
suivantes pour le codt indiqué dans I'Arsenal Space Marine: blindage renforcé, projecteur ou
fumigénes. Aucune amélioration ne peut étre choisie plus d'une fois par Dreadnought.

Le fulgurant peut étre remplace par un lance-flammes lourd pour +10 pts.

L'arme de corps & corps de Dreadnought peut étre remplacée par un lance-missiles pour un
colt additionnel de +10 pts.

TERANS SPACE MARINES
Pts/Fiqurine | CC_CT _F E:« P¥ |

Vétéran Space Marine 18 R e e e 1 4
Sergent Vétéran +12 v B IRE e L 4

Escouade: L'escouade comprend de cing a dix vetérans Space Marines.
Armes: Bolter ou pistolet bolter et arme de corps a corps.

Options : L'un des Space Marines peut recevoir 'une des armes suivantes: bolter lourd +5 pts,
lance-missiles +10 pts, canon laser +15 pts. De plus, I'un des Space Marines peut porter I'une
des armes suivantes: lance-flammes +6 pts, fuseur +10 pts, lance-plasma +6 pts.

L'escouade entiére peut recevoir des grenades a fragmentation pour +1 pt par figurine et des
grenades antichars pour +2 pts par figurine. L'un des véterans Space Marines peut devenir un
sergent vétéran pour +12 pts.

Crux Terminatus: Si I'escouade est menée par un sergent vétéran, le reste de 'escouade
peut aussi porter la Crux Terminatus pour +10 pts par figurine.

Transport: L'escouade entiére peut embarquer dans un Rhino pour +50 pts ou dans un
Razorback pour +70 pts (voir la section Transport pour plus de détails).
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Les escouades .
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Space Marine. Polyvalentes,
elles sont capables.
d'avancer rap!daﬁ'g_ﬁﬂ grace
aux Rhinos pourg@Rgager
I'ennemi au cor, corps,
ou de rester en arriére pour
fournir un tir d’appui avec
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flexibilité de leurs escouades - -
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Marines si efficaces dans

~ toutes les situations.
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communications au cours de

Pts/Figurine A Cd Svqg.

Space Marine 15 4 4 4 4 1 4 1 8 3+
Sergent Vétéran +15 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

Escouade: L'escouade comprend un sergent Space Marine et de quatre & neuf Space Marines.

Armes : Bolters. Le sergent peut échanger son bolter contre un pistolet bolter et une arme de
corps & corps sans colt supplementaire.

Options: L'un des Space Marines de I'escouade peut porter 'une des armes suivantes: bolter
lourd pour +5 pts, lance-missiles pour +10 pts, canon laser pour +15 pts.

De plus, I'un des Space Marines de I'escouade peut recevoir I'une des armes suivantes : lance-
flammes pour +6 pts, fuseur pour +10 pts, lance-plasma pour +6 pts.

L'escouade entiére peut recevoir des grenades a fragmentation pour +1 pt par figurine et des
grenades antichars pour +2 pts par figurine.

Le sergent peut devenir un sergent vétéran pour un colt supplémentaire de +15 pts.

Transport: L'escouade entiere peut embarquer dans un Rhino pour +50 pts ou dans un
Razorback pour +70 pts (voir la section Transport pour plus de détails).

Pte/Figurine | 'CC . €T . F. E PV | A Cd Svg.
Scout 13 4 4 4 4 1 4 1 8 4+
Sergent Scout 13 4 4 4 4 1 4 1 8 4+
Sergent Scout Vétéran +13 4 4 4 4 1 4 2 9 4+

Escouade: L'escouade comprend un sergent Scout Space Marine et de quatre & neuf Scouts
Space Marines.

Armes: Pistolet bolter et arme de corps a corps.

Options: Tout Scout de I'escouade peut remplacer son pistolet bolter et son arme de corps a
corps par un fusil de sniper pour +5 pts, ou par un bolter ou un fusil sans colt supplémentaire,

L'un des Scout peut recevoir I'une des armes suivantes: bolter lourd pour +15 pts, autocanon
pour +20 pts, lance-missiles pour +20 pts.
L'escouade entiére peut recevoir des grenades a fragmentation pour +1 pt par figurine et des

grenades antichars pour +2 pts par figurine. Le sergent Scout peut devenir un sergent Scout
vétéran pour un colt additionnel de +13 pts.

REGLES SPECIALES

Infiltrateurs : Dans des circonstances favorables, les Scouts peuvent atteindre des positions avancées
sur le champ de bataille. Pour représenter ceci, ils peuvent utiliser les régles d'Infiltration, mais seulement
si la mission le permet. Sinon, les Scouts doivent se déployer normalement avec le reste de I'armée.

Franchissement de couverts: Les Scouts lancent un D6 supplémentaire lorsqu'ils se déplacent a
travers un terrain difficile. lls lancent donc la plupart du temps 3D6 et choisissent le plus grand résultat.
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+ | TRANSPORT DE TROUPES

g o Certaines escouades (indiquées dans la
A4 Points Bl. avant Bl. de flanc Bl. arriére CT liste d'armée) peuvent utiliser les g -
f \ 50 1 1M 10 4 Rhinos et les Razorbacks pour se 5 )
} déplacer rapidement. Ces véhicules |+
Type: Char Equipage : Space Marines ne font pas partie de l'escouade et ne

comptent pas non plus comme des choix

Armes: Le Rhino est equipé d'un fulgurant. i k
QHIE Y sur le schéma de structure d’'armée. i

¥

Options: Le Rhino peut étre équipé des options de véhicules suivantes pour le colit
indigué dans I'Arsenal Space Marine: lame de bulldozer, blindage renforcé, missile

A ¥ '
traqueur, fulgurant sur pivot, projecteur, fumigénes. Aucune option ne peut étre Le ﬁ'ﬂfﬂ? permet at':x Space Marines .'/
choisie plus d'une fois par véhicule. dese dep.facer.rap@mnfpour A

/ capturer un objectif ou frapper au
Transport: Le Rhino peut embarguer jusgu'a dix Space Marines, mais pas de Terminators. \/ cceur d’une farmation ennemie. N G

lelg

Points Bl avant Bl. de flanc Bl. arriére CcT

Razorback 75 1 11 10 4

Type: Char Equipage : Space Marines

Armes: La tourelle du Razorback est équipée de bolters lourds jumelés.

Options : Les bolters lourds jumelés peuvent &tre échangés contre I'un des systémes
d'armes suivants: canons laser jumelés +20 pts, multi-fuseur +5 pts, canon laser et
lance-plasma jumelés +15 pts. Le Razorback peut étre équipé des options de
véhicules suivantes pour le colt indiqgué dans I'Arsenal Space Marine: lame de
bulldozer, blindage renforcé, missile traqueur, fulgurant sur pivot, projecteur,
fumigé&nes. Aucune option ne peut étre choisie plus d'une fois par vehicule.

Le Razorback combine une bonne
puissance de feu a une capacité de
transport plus modeste. Tandis que
ses armes crachent le feu, il fonce
se mettre en position pour déployer
Transport: Le Razorback peut embarquer jusqu'a six Space Marines, mais pas de une escouade réduite en plein
Terminators. milieu des lignes ennemies.
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Les ennemis de I'Empereur craignent de

nombreuses choses. lls craignent la découverte, la
defaite, le désespoir et la_mort.

Mais ils craignent une chose par-dessus tout.

Ils craignent la colere des Space Marincs!
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Pis/Figurine [CC CT F E PY | A Cd Svg
Space Marine 25 " S e T N | 4 1 8 3+
Sergent Vétéran +15 " g e g TRl R T

Escouade: L'escouade comprend un sergent Space Marine et de quatre a neuf Space Marines.

Armes : Pistolet bolter, arme de corps a corps et grenades a fragmentation. L'escouade entiére
est équipée de réacteurs dorsaux.

Options: L'escouade entiere peut recevoir des grenades antichars pour +2 pts par figurine
et/ou des bombes a fusion pour +4 pts par figurine. Jusqu'a deux figurines de l'escouade
peuvent étre équipées de pistolets a plasma pour +5 pts chacune.

Personnage: Le sergent de I'escouade d'assaut peut étre remplacé par un sergent vétéran
pour un colit supplémentaire de +15 pts. Un sergent vétéran peut recevoir de I'équipement
additionnel de 'Arsenal Space Marine.

REGLES SPECIALES

Sans Réacteurs Dorsaux: Si vous le désirez, les escouades d'assaut Space Marine peuvent
se battre sans réacteurs dorsaux. Dans ce cas, le colt de chaque figurine est réduit a 15 pts.

Frappe en Profondeur: Les Space Marines avec réacteurs dorsaux peuvent effectuer des
Frappes en Profondeur. Voir les régles de réacteurs dorsaux dans la section Arsenal.

MOTOCYCLISTE

Pts/Figurine | CC CT F E PV | A Cd Sva.
Motocycliste S.M. 35 4 4 4 45) 1 4 1 8 3+
Sergent Vétéran +15 4 44 4 405 i 7 SRl B ke I
Moto d’assaut 50 4 4 4 455) 1 4 2 8 2+

Escouade: L'escadron comprend un sergent Space Marine et de deux a quatre Space
Marines a moto.

Armes: Chaque moto est équipée de bolters jumelés. Chaque motocycliste Space Marine
porte un pistolet bolter.

Options: Jusqu'a deux Space Marines de I'escouade peuvent recevoir l'une des armes
suivantes: lance-flammes pour +6 pts, fuseur pour +10 pts, lance-plasma pour +6 pts.

Le sergent peut étre armé gratuitement d'une arme de corps & corps.
Le sergent peut étre remplacé par un sergent vétéran pour un co(t additionnel de +15 pts.

Moto d’assaut: L'escadron peut inclure une moto d'assaut pour 50 pts. Celle-ci est équipée
d'un bolter lourd sur pivot. Le bolter lourd peut étre remplacé par un multi-fuseur pour un co(t
additionnel de +15 points.

DE MOTOS D’ASSAUT

£o &y E E BV "1 A cd Svg
4 A8 4 e 2 B8 2+

Pts/Figurine
Moto d’assaut 50 4 4

Escadron: L'escadron comprend d'une a trois motos d'assaut Space Marines.

Armes: Chaque moto est équipée de bolters jumelés et d'un bolter lourd sur pivot. Chaque
motocycliste Space Marine est armé d'un pistolet bolter.

Options : Chague moto peut remplacer son bolter lourd par un multi-fuseur pour +15 pts.



DRON DE MOTOS SCOUTS

Pts/Figurine | CC CT F E PV 1 A Cd Svg.
Motocycliste Scout 30 Lt e ST T Y " e 8 4+
Sergent Scout 30 4 4 4 4(5) 1 4 1 8 4+
Sergent Scout vétéran +15 SR R S T A Jiees i L S T B

Escouade: L'escadron comprend un sergent Scout Space Marine et de deux & quatre Scouts
Space Marines sur des motos Space Marines.

Armes : Chague moto est équipée de bolters jumelés et chaque Scout porte un pistolet bolter.

Options: Tout Scout de I'escouade peut remplacer son pistolet bolter par un bolter ou un fusil
sans colt supplémentaire. Le sergent Scout peut avoir une arme de corps a corps pour
+1 pt. L'escadron entier peut recevoir des grenades & fragmentation pour +1 pt par figurine et
des grenades antichars pour +2 pts par figurine. Le sergent Scout peut étre remplacé par un
sergent Scout vétéran pour un colt supplémentaire de +15 pts.

REGLES SPECIALES
Terrain Difficile: Les Scouts motocyclistes peuvent relancer un test de terrain difficile raté.

DE LAND SPEEDERS

Pts/Figqurine Bl. avant Bl. de flanc Bl. arriére CT
Land Speeder 50 10 10 10 4

Escadron: Les Land Speeders sont déployés en escadrons d’un a trois véhicules.

Type: Rapide, Antigrav. Notez que I'équipage d'un Land Speeder porte des armures
énergétiques, et que celui-ci ne compte donc pas comme étant un véhicule découvert.

Equipage: Space Marines.
Armes: Bolter lourd.

Options: Le bolter lourd peut étre remplacé par un multi-fuseur pour +15 pts.

EDER TORNADO

Points Bl. avant Bl. de flanc Bl. arriére cT
Tornado 75 10 10 10 4

Type: Rapide, Antigrav. Notez que I'éguipage d'un Land Speeder porte des armures
énergétiques, et que celui-ci ne compte donc pas comme étant un véhicule découvert.

Equipage : Space Marines.
Armes : Bolter lourd et lance-flammes lourd.

Options: Le bolter lourd peut étre remplacé par un multi-fuseur pour +15 pis, et le lance-
flammes lourd peut étre remplacé par un canon d'assaut pour +10 pts.

EDER TYPHOON

Points Bl. avant Bl. de flanc Bl. arriere CT
Typhoon 75 10 10 10 4

Type: Rapide, Antigrav. Notez que I'équipage d'un Land Speeder porte des armures
energétiques, et que celui-ci ne compte donc pas comme étant un véhicule découvert.

Equipage: Space Marines.

Armes : Bolter lourd et lance-missiles jumelés Typhoon (voir le récapitulatif des armes page 15
pour le profil du missile Typhoon).

Options: Le bolter lourd peut étre remplacé par un multi-fuseur pour +15 pts.
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Le fdrnado est
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~ Les missiles Typhoon ne
sbnrz{;he des versions plus
lourdes des missiles a
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Les Devastato At A
W combinent la flexibilité

de Hﬂ@lteﬂe et la pmss'a gl
 de feu des chars. Capables .
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P tiren haum&‘éu dans une \4
i jungle den: Devastators
peuvent feurs armes
lourdes en position quel que
soit le terrain.

' Le char Predator peut
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i capacités antichars gréce a dg ‘
4 - multiples canons laser. Elle .
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-bolters lourds sur les tourelles
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: ‘nourri contre I’ananteﬂe et
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Pts/Figurine

A Cd Svg.

Space Marine
Sergent Vétéran

15
+15

1 8 3+
9 3+

Escouade: L'escouade comprend un sergent Space Marine et de quatre a neuf Space Marines.

Armes: Bolters. Le sergent peut échanger son bolter contre un pistolet bolter et une arme de corps
A corps sans colt supplémentaire.

Options: Jusqu'a quatre Space Marines peuvent porter l'une des armes suivantes: bolter lourd +15 pts,
lance-missiles +20 pts, canon laser +35 pts, multi-fuseur +35 pts, lance-plasma lourd +35 pts.

Personnage: Le sergent peut étre remplacé par un sergent véteran avec Crux Terminatus pour +15 pts.

Transport: L'escouade entiére peut embarquer dans un Rhino pour +50 pts ou dans un Razorback
pour +70 pts (voir la section Transport pour les options de vehicules).

PREDATOR ANNIHILATOR
Points Bl. avant Bl. de flanc BI. arriére CT
Annihilator 120 13 1 10 4

Type: Char

Equipage: Space Marines

Armes : L'Annihilator est équipé de canons laser jumelés en tourelle.

Options : L'Annihilator peut recevoir deux tourelles de flanc équipées de I'une des armes suivantes:
bolter lourd pour +10 pts, canon laser pour +25 pts.

L'Annihilator peut étre équipé des options de véhicules suivantes pour le codt indiqué dans I'Arsenal
Space Marine: lame de bulldozer, blindage renforcé, missile traqueur, fulgurant sur pivot, projecteur,
fumigénes. Aucune option ne peut étre choisie plus d'une fois par véhicule.

= By LD B ] = L D -
Points Bl. avant Bl. de flanc Bl. arriére CT
Destructor 100 13 11 10 4
Type: Char Equipage: Space Marines

Armes: Le Destructor est équipé d'un autocanon en tourelle.

Options: Le Destructor peut recevoir deux tourelles de flanc équipées de I'une des armes suivantes:
bolter lourd pour +10 pts, canon laser pour +25 pts.

Le Destructor peut étre équipé des options de véhicules suivantes pour le colt indiqué dans I'Arsenal
Space Marine : lame de bulldozer, blindage renforcé, missile traqueur, fulgurant sur pivot, projecteur,
fumigénes. Aucune option ne peut étre choisie plus d'une fois par véhicule.

Bl. avant Bl. de flanc Bl. arriére CT

Vindicator

13 1 10 4

Type: Char Equipage : Space Marines

Armes: Le Vindicator est équipé d’'un canon Démolisseur
monté sur sa coque et d'un fulgurant. Voir la section
Artillerie de Warhammer 40,000 pour plus de détails.

Options: Le Vindicator peut étre équipé des options de
véhicules suivantes pour le colt indiqué dans I'Arsenal
Space Marine: lame de bulldozer, blindage renforcé, missile
traqueur, fulgurant sur pivot, projecteur, fumigénes. Aucune
option ne peut étre choisie plus d’'une fois par véhicule.



LAND RAIDER

Points Bl. avant BI. de flanc BI. arriére CcT
Land Raider 250 14 14 14 4
Type: Char Equipage: Space Marines

Armes: Le Land Raider est équipé de canons laser jumelés sur chaque flanc et de bolters lourds
jumelés montés sur 'avant de la coque.

Options: Le Land Raider peut étre équipé des options de véhicules suivantes pour le colt indiqué
dans I'Arsenal Space Marine: lame de bulldozer, blindage renforcé, missile traqueur, fulgurant sur
pivot, projecteur, fumigénes. Aucune option ne peut étre choisie plus d'une fois par véhicule.

Transport: Le Land Raider peut embarquer jusgu’'a dix Space Marines ou cing Terminators.

Points Bl. avant Bl. de flanc Bl. arriére CcT
Whirlwind 75 1" 1 10 4 Space M&rfnes se mettent
j 1 en position. Capable
Type: Char Equipage: Space Marines | daﬂaquer sans ligne de
Armes: Le Whirlwind est équipé d'un lance-missiles multiple en tourelle (voir Whirlwind dans la o vue dedeméreunecoﬂme
section Artillerie du livre de régles de Warhammer 40,000). ~ ou un bois, le seul indice de

la présence d’un Whirlwind
est souvent le rugissement

~_de la premiére salve qw e
fom.'.w des cieux. ‘ i

Options : Le Whirlwind peut étre équipé des options de véhicules suivantes pour le codt indiqué dans
I'Arsenal Space Marine: lame de bulldozer, blindage renforcé, missile traqueur, fulgurant sur pivot,
projecteur, fumigénes. Aucune option ne peut étre choisie plus d'une fois par véhicule.

RECAPITULATIF SPACE MARINE

cC CT

PV Cd Svg. ARMES DE TIR

3+ Arme Portée
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Cdt d'armée
Chef de Comp.
Chef de Peloton
Archiviste
Chapelain
Space Marine
Vét. S/Marine
Sergent Vet
Terminator
Scout

Moto S/Marine
Moto Scout
Moto d'Assaut

Type
Pistolet
Tir rapide
Assaut 2
Lourde 3
Assaut 2
Lourde 3*
Lourde 2
Lourde 1
Assaut 1
Assaut 1
Assaut 1*
Lourde 1*
Lourde 1*
Lourde 1*
Lourde 1 Expl.*
Pistolet*

3+ Pistolet bolter 12ps
3+ Bolter 24ps
3+ Fulgurant 24ps
3+ Bolter lourd 36ps
I Fusil 12ps
34 Canon d'assaut 24ps
a3, Autocanon 48ps
Canon laser 48ps
Lance-flammes Souffle
L-flammes lourd Souffle
Fuseur 12ps
4405) Multi-fuseur 24ps
4 4(5) 2+ Fusil de sniper 36ps
Blindage L-missiles (antichars) 48ps
Av. Flancs Arr. L-missiles (Frag.) 48ps
Rhino 1 1 Pistolet a plasma 12ps
R 11 11 Lance-plasma 24ps Tir rapide*
Land Speeder 10 10 ;!Jla_lsm_? ic:lrd igps . = ILourt;e 11 ?pl';
; issile oon S ourde 1 Expl.
Whirlwind 1 L * Ces arm:g sont soumf'se: 4 des régles spéciales, voir la :
Predator 13 i section Armes de Warhammer 40,000 pour plus de détails.
Vindicator 13 1
Land Raider 14 14 ARTILLERIE
Arme Portée Type
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' CHOISIR UNE ARMEE DE SPACE

Le plaisir de collectionner une armée vient en partie de la
création d’une force de taille limitée, puis de son évolution en
une grande armée adaptable vous permettant de déployer les
troupes qui conviennent le mieux a chaque mission.

COMMENCER

Les Space Marines sont I'une des
armées les plus polyvalentes de
Warhammer 40,000. Leurs troupes de
base sont excellentes, et ils ont accés a
une grande varieté d'unités specialisées
d’Attaque Rapide, d’Elite et de Soutien.

Choisir lesquelles collectionner peut
sembler ardu au debut, mais cette
section du Codex est la pour vous guider
lors de la création d'une armée de Space
Marines préte au combat.

Lorsque vous collectionnez votre armée,
n‘oubliez pas le schéma de structure
d'armée. C'est lui qui déterminera le type
et le nombre d'unités dont vous
disposerez pour une bataille. Il vaut
mieux commencer par le schéma des
missions standards. C'est la plus flexible
des organisations d'armée, et si votre
armee est jouable selon ses limites, vous
devriez pouvoir l'utiliser dans n'importe
quel scénario.

Comme l'indique le schema de structure
de mission standard ci-dessus, vous
devez avoir au moins une unité QG et
deux unités de Troupes dans votre armeée.
Il est donc judicieux de commencer par
acheter et peindre une unité QG et deux

MISSIONS STANDARD

OPTIONNEL

OBLIGATOIRE

1 QG
2 Troupes

1 QG en plus
Jusqu'a 4 Troupes
Jusqu'a 3 Elite
Jusqu'a 3 At
Rapide
Jusqu'a 3 Soutien

TROUPES

unités de Troupes. Ces deux choix vous
permettent déja de jouer une petite
mission standard. Vous pouvez ensuite
choisir avec quelles unités agrandir votre
armée. Une armée plus grande ne
signifie pas seulement de plus grandes
batailles, mais aussi une flexibilité
accrue dans le choix des unités les plus
adaptées au scenario joue. Il est
egalement trés satisfaisant de voir la téte
de votre adversaire lorsque vous révélez
une nouvelle unité fraichement peinte:
celle qu'il n'attendait pas!

3 %volr ce qui peut
‘manquer a votre armée
de jouer avec ce

; ; i
aussi judicieux de
~ discuter avec des
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Psychique™ et “Tempéte de Destruction”, ct Ies chapclains beneficicnt d'une sauvegarde invulnérable ct d'armes énergétiques.

FAIBLESSES: Ils ont tous, dans l'absolu, besoin d'une escouade pour les soutenir et coitent beaucoup de points

L SN
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HEROS CHAPELAIN

DREADNOUGHT

FORCES: Grosses armes, terrible au
combat rapproché, épais blindage. | ct au corps a corps, capacité de Frappe en Profondeur.
FAIBLESSES: Mulnerable aux armes : FAIBLESSES: Nombre limité, trés coiiteux en points!
antichars, cible trés visible.

VETERANS
FORCES: [Exccllente aptitude au

corps i corps, bon commandement.

FAIBLESSES: Nombre limité.

ESC. TACTIQUE

FORCES: Flexibles, bien
armes ct proteéges.

ESC. DE SCOUTS
FORCES: Infiltration,

rapidité sans égale
£ sur terrain difficile,
FAIBLESSES: Pas optimisés g
pour des roles spécifiques e
de combat.

FAIBLESSES: Armes et

prc]t:ctinn.\, ltg:r:s.
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ARMEES SPACE MARINES

TRANSPORT

RHINO
FORCES: ']'r:mh'p{)rt: dix Sp:cr_

Marines, faible coiit en points.

FAIBLESSES: Faible blindage.

armement IES::r.

RAZORBACK
FORCES: Peut porter une

grande variété d'armes lourdes.

FAIBLESSES: Faible blindage. ne

transporte que six Marines.

X ATTAQUE RAPIDE X

LAND SPEEDER
FORCES: Rapide, antigrav,

peut étre transformé en
Tornado avec deux armes
lourdes.

FAIBLESSES: Faible
blindage, vulnérable aux
tirs ennemis.

ESC. D'ASSAUT
FORCES: Reéacteurs

dorsaux, excellents au
COrps 3 Corps.

FAIBLESSES: Chers en
points, pistolets bolters
uniquement, avec une
faible portée de tir.

ESCADRON MOTOCYCLISTE

A 3 r!;\_?... o 9"-'.;;;\ . 1@ T ;ég

FORCE: Rapide, les bolters jumelés permettent de relancer les tirs ratés.
FAIBLESSES: Cher en points, mobilité limitée en terrain dense.

MOTOS D'ASSAUT
FORCES: Rapides.

dotées soit d'un
bolter lourd, soit
d'un multi-fuscur.

FAIBLESSES: Mémes
faiblesses que les
motos.

A SOUTIE__N e A

»
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PREDATOR

FORCES

Predator: Bien armé, bon blindage.
Whirlwind: Tir indirect, barrage d'artillerie.
Esc. Devastator: Plusicurs armes lourdes.
FAIBLESSES

Tous: Doivent rester immobiles pour une

AL

cfficacité maximum, vulnérables a l'assaut.




RE ARMEE
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Une fois que vous avez vos deux
unités de Troupes et un QG, vous
pouvez agrandir votre armée avec
d’'autres unités. Une bonne maniére de
commencer est de collectionner une unité
de chaque catégorie de la liste d’'armée:
Elite, Attaque Rapide et Soutien.

C'est ce qu'a fait Alan ci-dessous. Il a
agrandi son armée avec une escouade
Terminator, un Land Speeder Tornado,
un Whirlwind et un Archiviste comme
second choix QG. Cela lui fait au moins
une unité de chaque catégorie.

Les joueurs vétérans de Warhammer
40,000 ont souvent une idée precise de
leur armée avant de commencer leur
collection. lls choisissent leur armée
avec un theme en téte, se concentrant
sur les unités qui conviennent a leur style
de jeu ou qui leur plaisent le plus.

L'armée de Paul ci-dessous en est un
bon exemple. Il s’est concentré sur
I'Attaque Rapide avec trois unités de
cette catégorie. En complément, Paul a
aussi fourni un Rhino a son escouade
tactique afin qu’elle ne reste pas derriere.

FORCE DE DARK CRUSADERS

=




 TACTIQUES SPACE MARINES _
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Voici trois différents plans de bataille convenant & une
armée Space Marine. Ce ne sont que des idées de base
qui vous laissent beaucoup de liberté pour les adapter a
votre armée et a vos divers ennemis.

Le Predator fournit
un tir d'appui.
L'escouade
tactique peut
soutenir ou
avancer selon la
situation.

ATTAQUE
GENERALE

* A utiliser pour prendre du terrain.

L'escouade de Cdt et les
Terminators avancent.

* Améne les Space Marines en situation de fusillade
et de corps a corps, ol ils excellent.

» Excellent contre les ennemis avec beaucoup de Soutien ef peu de
troupes d'assaut, comme
la garde impériale.

L'escadron de
motos avance
rapidement le long
du bord de table,
tandis que les
Scouts traversent
la jungle.

Les motos vont 14 ol 'ennemi
est le plus dangereux.

Les escouades tactiques
fournissent un tir d'appui.

Les Terminators
défendent ou
contre-attaguent.

L'escouade de
Cdtse meta
couvert dans les
ruines.

DEFENSE @
ACHARNEE

* Pour garder le terrain.

Le Predator foumnit un tir
d'appui. Les scouts le

protégent des assauts, et
contre-attaguent a travers
la jungle.

* Excellent conitre les armées spécialistes de
l'assaut comme les lyranides et le Chaos.

* Excellent contre les ennemis capables de vous encercler,
comme les eldars.

L'escadron
de motos,

I'escouade
de Cdt et les
Terminators

attaguent le

long du bord
de table.

Le Predator et les escouades
tactiques fournissent un tir
d'appui.

FLANC
PRIORITAIRE
* Contre les armées en
importante  supériorité  numerique,
comme les orks et la Garde Impériale.

Les scouts sont dans les
ruines, préts a attaquer
lorsque I'ennemi sera affaibli.

* Empéche l'ennemi d'utiliser l'avantage du nombre:
réparties sur tout le champ de bataille, les unités ennemies sur le
flanc opposé restent hors de portée des Space Marines.

» Attaquez une partie de l'armée ennemie et détruisez-la totalement avant de
passer & la suivante.

* Permet aux Space Marines de prendre du terrain.




"COULEURS DE CHAPITRES SPACE MARINES |

y M‘E ““
: b o n dit qu'il existe un millier de chapitres Space Marines, chacun avec son uniforme
e s et son héraldique. Voici quelques schémas de couleurs, que vous pouvez utiliser
¥ gty tels quels, ou dont vous pouvez vous inspirer pour créer le votre.

BLANC CRANE : = . HOIR CHADS v S ! JAUNE D'0R T VERT CAMOUFLAGE
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ROUGE SANG 3 : i =¥ ¥ BLANC CRANE

RAMPAGERS CHAPITRE AURORA

GRIS CODEX VERT SCORPION ™ ARGENT MITHRIL

Nous avons placé I'insigne de chapitre au-dessus de chaque photo ainsi qu’un échantillon indiquant la couleur de base utilisée pour peindre la
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ARMEES SPACE MARINES

INSIGNES SPACE MARINES

INSIGNE D’ESCOUADE

E

ESCOUADE IHSlQ':E s ’;
P

e | JIIDIEC P

ESCOUADE

INSIGNE D’ARMEE
D'ASSAUT

Lilhd
Q
Eedliid

Les commandants Space
Marines donnent souvent
des insignes aux troupes
sous leur commandement
pour les identifier en
termps de guerre.

Les Chapitres Space Marines ulilisent
des méthodes trés différentes pour
distinguer les différentes escouades W
au sein d'une compagnie. Beaucoup
utilisent des insignes indiquant le type
d'escouade (tactique, assaut, etc.).
D'autres chapitres ne donnent qu'un
simple numéro ou combinent l'insigne

et le numéro. Parfois, les différentes
compagnies dun chapitre se
distinguent par des couleurs. Il peut
s'agir d'une bordure des épauliéres ou
d'une autre partie de l'armure.

ESCOUADE DE
VETERANS

ESCOUADE DE
COMMANDEMENT

ESCOUADE
DEVASTATOR

SINHDIR
EE4EIGES
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'COMMENT PEINDRE UN

COmme nous I'avons vu au cours des
pages précédentes, une armée
Space Marine se compose d’'une dizaine
de figurines au minimum, mais peut
dépasser les soixante! De nombreux
joueurs préférent peindre leurs figurines
par séries de cing ou dix plutét que de les
peindre individuellement.

Peindre en série apporte de nombreux
avantages. Primo, vous prenez un
rythme de travail plus élevé en ne
repartant pas a zéro pour chaque
figurine. Secundo, le temps d'avoir fini
une couleur sur la derniére figurine, la
premiére est préte pour la couche

Apres avoir nettoye et assemblé vos
figurines Space Marines, la premiére
chose a faire est de les sous-
coucher. Pour cela, le meilleur
moyen est d'utiliser un aérosol blanc.
L'aérosol fait wraiment gagner du
temps, car vous pouvez sous-
coucher toute une série en une fois
plutét que de peindre chaque figurine
au pinceau. Une fois les figurines
sous-couchées, laissez-les sécher
avant de passer a 'étape suivante.

ULTRAMARINE

suivante, et vous n'étes jamais bétement
assis en train d'attendre que c¢a seche!

N'oubliez pas non plus que vous peignez
une armeée pour jouer avec: il n'est pas
nécessaire que chaque figurine soit un
chef-d'ceuvre! Sur la table, I'aspect
genéral d’'une unité comptera plus que
tous les éclaircissements et les détails du
monde. Pensez a cela, et votre armée
sera peinte plus vite que vous le pensiez.

Si vous suivez les étapes ci-dessous,
vous devriez facilement pouvoir peindre
une unité de Space Marines dans un laps
de temps raisonnable.

Vous étes maintenant prét a passer
la premiére couche de peiniure sur
vos Ultramarines. Avec de la peinture
Bleu Ultramarine et un pinceau détail
fin, peignez soigneusement fout le
Space Marine & part l'aigle pectoral
et les rebords des épauliéres. Ne
vous en faites pas si vous débordez
un peu sur des parties qui ne doivent
pas étre bleves. Vous pourrez
toujours rattraper les erreurs lors
d'une étape suivante.

Le temps d'avoir peint votre demiére
figurine en bleu, la premiére devrait
élre séche. Vous pouvez a présent
appliquer les autres couleurs de vos
Space Marines. Peignez les rebords
d'épauliéres et l'aigle pectoral en
jaune, et utilisez du rouge pour le
corps du bolter. toutes les zones
laissées en blanc doivent éfre
peintes en noir. Ne peignez qu'une
seule couleur & la fois sur toutes vos
figurines avant de passer a la
prochaine. C'est plus rapide ainsi.

Il ne reste plus que les petits détails.
Peignez soigneusement les yeux de
chaque Space Marine en rouge.
Ensuite, peignez en argent toutes les
Zones noires de chague figurine (sur
l'arme et le casque). Enfin, peignez
les socles d'une couleur assortie &
votre table de jeu (nous avons utilisé
du vert dans notre exemple).

Vos Ultramarines sont terminés et
préts & se battre!

Une escouade tactique Ultramarine terminée.
A l'aide de la méthode ci-dessus, cette
escouade a été peinte en moins d’une heure.
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w 'PEINTURE DES SPACE MARINES

es deux pages détaillent differentes techniques de peinture utilisables pour vos

Space Marines. Chacune peut servir pour donner un effet particulier, et avec un
minimum de pratique, vous trouverez un style de peinture qui satisfera vos besoins
en termes de qualité et de vitesse.

La plupart des techniques données ici peuvent étre combinées, et comme vous allez
le voir, elles sont parfois plus efficaces sur certaines parties de la figurine ou avec des
couleurs particulieres. Apprendre a peindre des figurines demande du temps et de
I'entrainement. N'ayez pas peur de faire des expériences. Ne prenez pas la peinture
comme une corvee, mais comme une partie du plaisir de collectionner une armée!

ENTRETENIR VOS PEINTURES
& VOS PINCEAUX

Un ouvrier n'est rien sans ses outils, et si
vous essayez de peindre avec un pinceau
avec les poils en pétard, vous allez mettre
de la peinture partout! Pour que vos
pinceaux conservent une belle pointe,

rangez-les toujours la téte en haut dans
un pot. Pour peindre, utilisez un vieux
pinceau pour transférer la peinture du pot
vers la palette (un bout de carrelage est
parfait pour ca) et éviter de tremper le
pinceau neuf entier dans la peinture.
Rincez réguliérement le pinceau pour que
la peinture ne séche pas sur les poils.

. nibles en
w * p!us!qurs tailles, du
*  Détail Fin au Grand
B;ossaga. Vous pouvez
toujours vous
*{‘ débrouiller avec juste
d‘é&piméaux Standard
_ et Détail, bien qu'un
- pinceau Couche de
Base soit plus pratique
- pour certaines parties .
comme les épauliéres.
Un pinceau Détail Fin

Fon

is raides, et
t moins vite
ant les bolters
et autreszpames
 métalliques.

SOUS-COUCHE

Les bombes aérosol sont parfaites pour
obtenir rapidement une sous-couche
bien lisse. Utilisez-les dans des endroits
bien aérés, de préférence en extérieur,
pour éviter de respirer les émanations.

Préferez la sous-couche noire pour les
couleurs sombres telles que le bleu ou le
vert foncé. Sous-couchez en blanc pour
les couleurs lumineuses comme le
jaune, le rouge ou le bleu clair.

COULEURS METALLIQUES

Pour peindre une partie métallique, comme
un bolter, peignez-la d’abord en noir. Mettez
de la peinture argentée sur votre pinceau
puis essuyez ce dernier jusqu’a ce qu'il ne
reste plus qu'un résidu de peinture.
Brossez sur le noir afin que la couleur se
dépose sur les reliefs. Le nombre de
couches détermine la brillance du métal.

est utile lorsque vous



LES ENCRES

Les encres servent surtout a assombrir
une couleur pour effectuer un ombrage.
Comme les encres sont trés liquides,
elles se déposent dans les creux et pas
sur les reliefs, créant ainsi
instantanément des zones d’'ombres sur
une figurine.

Comme vous pouvez le voir sur les
photos ci-dessus, les encres sont
utilisées sur les visages (encre chair), les
aigles pectoraux (utilisez la couleur
appropriée) et les parties métalliques
(encre noire, éventuellement mélangée
avec un peu d'encre bleue).

DECALCOS

décalco et laissez-le tremper dans
I'eau pendant environ 30
secondes. Puis, a 'aide
d'une pince a épiler et
d'un pinceau, faites-le
glisser de son support
en papier sur la
figurine. Utilisez un
coin de tissu pour
retirer le surplus d'eau.

Les décalcos sont un moyen facile
d'appliquer des insignes a vos
Space Marines. Découpez un

Si vous n'avez pas la main qui tremble,
vous pouvez en passer une ligne sur les
jointures de l'armure, la ou les mains
tiennent I'arme, etc. Ceci aide a séparer
les différentes parties d'une figurine et
fait ressortir certains éléments.

Vous pouvez utiliser les encres sur les
parties planes de I'armure pour rendre la
couleur plus riche et plus profonde. La
méthode est la méme : passez de I'encre
sur toute la surface et laissez sécher.

Les encres demandent plus de temps
pour sécher que la peinture. Si vous
passez la couche suivante trop tot, elle
se mélangera et débordera partout.

SOCLER AVEC DU FLOCAGE

Vous pouvez socler facilement et
rapidement avec du flocage. Peignez le
socle en vert et laissez sécher. Passez
ensuite une couche de PVA diluée avec
un peu d'eau. Avant que la colle ne
seche, passez le socle dans le flocage
puis secouez-le pour retirer le surplus.

SOCLER AVEC DU SABLE

Vous pouvez aussi socler vos figurines
avec du sable. Appliquez une couche de
PVA diluée et passez le socle dans le
sable. Laissez seécher et peignez le sable
d'une couleur assortie a votre table de
jeu. Certains brossent le sable avec une
couleur plus claire pour donner du relief.
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U ne armée bien peinte sur un champ de bataille bien realise est vraiment

superbe, et vous devriez penser a vous faire une collection de decors de jeu.
La maniere la plus simple consiste a acheter ce dont vous avez besoin. Cependant,

de nombreux joueurs préférent réaliser leurs propres décors personnalisés.

Le livre de Games Workshop,
Réalisez vos Champs de Bataille
est plein dinformations sur la
réalisation de décors: du terrain
basique trés simple a fabriquer
jusqu'aux projets les plus fous.

Games Workshop propose une large gamme de décors en carton et en
plastigue idéaux pour tout champ de bataille de Warhammaer 40,000.

Cette page vous présente deux idees de
décors. Un emplacement d'artillerie ou
une base avancee imperiale peuvent
sembler difficiles a faire, mais ce sont de
bons exemples de ce qu’on peut réaliser
avec trois fois rien. Essayez toujours de
reperer les objets qui pourraient devenir
de superbes décors. Les tubes en

ES Tt ‘J:

carton, les boites, les emballages, les
vieux pots de peinture, les boitiers de
pellicules, les pots de yaourt, le
polystyrene, les bouts de chaines, de
cables et toutes sortes de trucs qui
peuvent se transformer en décors
magnifiques pour les batailles de vos
Space Marines.

M TR

tilisez de l'isorel ou du carton fort pour le socle de ce
décor. La structure principale (peinte en noir) est faite
de bouts de cartons collés ensembles. Une fois celle-ci
séche, placez-la sur un bloc de polystyréne et tracez le

contour. Coupez ce contour dans le bloc pour pouvoir y
glisser la structure, puis collez le polystyréne sur le socle
en retirant ce qui dépasse. Vous pouvez aussi le tailler pour
lui donner une forme arrondie. Insérez la structure dans le

bloc et collez-la.

Ensuite, collez une plaque de grillage trés fin sur le
plancher de la structure et collez du carton par-dessus,
avec des trous pour que I'on puisse voir le grillage. Passez
une couche de peinture texturée (de la peinture mélangée
a du sable fin) sur le socle et la pente du bloc de
polystyréne et collez des petits cailloux avec de la PVA
pour donner du relief. Il ne vous reste plus qu'a peindre!

peindre une fois collés.

a structure de ceite base est faite des mémes
matériaux que l'emplacement d'artillerie. Celle-ci
terminée, des détails peuvent étre ajoutés, comme les
arbres tropicaux en plastique et la tour de guet sur la base.
Peignez les arbres et la base séparément, avant de coller
les deux ensemble, car les arbres ne sont pas faciles a

La tour est faite de bouts de plastique récupérés dans une
maquette de train, mais aurait facilement pu étre réalisee
en carton. Passez de la peinture texturée sur la colline en
polystyréne et sur la structure, et floquez le socle aprés
I'avoir peint, mais avant de coller les arbres.




Predator & Dreadnought Crimson Fists
e VTR,

“Admettre la défaite
est un blasphi:rm:
contre I'Empcrcur"

Roboute Guilliman -
Primarque des Ultramarines

» ; Razorback Silver Skull
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oici quelques véhicules
Space Marines peints
par ’équipe 'Eavy Metal de
Games Workshop. Vous
pouvez vous en inspirer
pour vos propres schémas
de couleurs, et vous
trouverez des conseils
pour peindre les véhicules
dans les pages suivantes.

< e

s
Rhino Storm Lord

Whirlwind Ultramarine . »



ARMEES SPACE

MARINES

=

L

Space Marine, des motos aux Land Speeders.

es véhicules Space Marine se peignent trés rapidement, malgreé leur taille et leur
air compliqué. Les étapes ci-dessous prennent un char Predator comme
exemple, mais la méme méthode s'applique pour n'importe quel genre de véhicule

Tout d'abord, préparez
votre figurine avec une
sous-couche. La sous-
couche blanche est
parfaite pour cela.
Utilisez I'aérosol dans
un endroit bien aére
{en  extérieur de
préférence), et laissez
sécher.

Il faut a présent passer
la premiére couche de
couleur sur votre
figurine. Décidez de la
couleur principale du
véhicule, puis peignez
le véhicule entier de
cette couleur. Mieux,
Si vous trouvez un
aérosol de la bonne
couleur, vous pouvez
l'utiliser pour peindre
votre figurine.

Repérez les parties
qui seront metafliques

une fois fa figurine
terminée, et peignez-
les en noir. La peinture
métalliqgue donne un
maeilleur effet si elfe est

passée sur du noir.

Pour ajouter des
éclaircissements  sur
votre figurine, utilisez
une couleur plus claire
que la couleur de
base. Mettez de la
peinture sur votre
pinceau puis essuyez
ce dernier. Brossez
doucement sur les
arétes de la figurine.

A présenl, vous
pouvez peindre les
Zones noires en métal.
Nous avons utilisé du
Métal Bolter pour notre
Predator. Parfois, le
métal a un aspect trop
“propre”, auquel cas il
faut ajouter une encre
noire diluée avec de
l'eau sur la zone en
question.

Les zones qui ont été
laissées en noir aprés
I'dtape 5 ont regu un
léger éclaircissement
de gris clair. Pour finir,
appliquez les décalcos
pour représenter les
insignes de chapitre et
autres marquages. Le
véhicule est prét a
foncer au combat!
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' AJOUT DE DETAILS SUR LES VEHICULES
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Un truc facile a réaliser pour donner
a vos véhicules un air usé par les
combats est de faire des tas
d’entailles et de trous avec un
couteau de modéliste pour simuler
les impacts et autres dégats.

RAZORBACK
SILVER SKULL

- PREDATOR ANNIHILATOR
e D) IMPERIAL FIST

Cette moto a été
personnalisée par le
simple ajout d'une
épée trongonneuse.,

MOTO SPACE MARINE
IMPERIAL FIST

Le bidon d'essence collé a Cette antenne a été faite

l'avant du Rhino provient avec un bout de céble.
d’une grappe d'accessoires

pour Warhammer 40,000.

g '.”_:s'en S
4 la main et collés.

i

RHINO
ULTRAMARINE

Cette toile goudron-
née est un bout de
papier roulé et
aftaché avec du fil
de fer, puis
recouvert de PVA
pour le solidifier.
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B eaucoup de hobbyistes trouvent que la peinture de figurines Citadel est une
activité gratifiante et passionnante en elle-méme. Cette page montre
guelques exemples de Space Marines magistralement peints. Il serait trés long
et difficile de peindre une armee entiere de cette maniere, mais de telles
figurines constituent de belles piéces centrales ou, plus probablement, de
superbes décorations pour votre salle de jeu! Certains hobbyistes participent au
concours de peinture du Golden Demon, qui a lieu chaque année au Games Day.

A Ce fantastique diorama est l'aeuvre de Mike
McVey, sculpteur chez Games Workshop. Il dépeint la scene épique de
l'affrontement final entre 'Empereur et le Maitre de Guerre Horus.

 Extréme gauche: Scout Space Marine avec un camouflage vert et
brun, peint par Martin Footift. Gauche : Scout Space Marine Imperial Fist
peint par Ben Jefferson.

W Sergent Vétéran Ulframarine,
peint par Martin Footitt.

A De gauche a droite : Porte-étendard Ultramarine peint par Richard Baker, Mameus Calgar peint par Neil Hodgson;
Tigurius peint par Paul Muller.




APPENDICE

Apartir de cette page, le Codex est consacré a
I’Appendice. Il contient toutes sortes d’informations
qui n'ont pas leur place dans la liste d’'armée proprement
dite: les regles pour I'équipement et les options de
véhicules proposés dans la section Arsenal, les détails
d'une sélection de personnages Space Marines
célebres et un scenario spécial Space Marine.

Nous avons également compilé une série de rapports et
de commentaires qui eclairent I'histoire et I'organisation
des chapitres Space Marines. Nous espérons que leur
lecture sera intéressante et qu'ils seront utiles aux
joueurs qui veulent créer leur propre chapitre Space
Marine ou qui gérent des campagnes.

¢ capitaine Karrack récita la Litanic d'Ajustement tandis que li rampe du

Thunderhawk s'ouvrait dans un bruit metallique. 11 sentit son casque sc
verrouiller tandis que latmosphére du vaisseaw s'échappait en un nuage de
cristaux de glace, aspirée par le vide glacial de l'espace. Les Ultramarines se
déployirent en formation Ferrus comme préve, et en moins de six secondes,
trente silhousttes blindées foulaient le sol gris Les moteurs du Thunderhawk
rugirent i nowveas tandis qu'il décollait dans un déchainement de chaleur et de
poussiere, rejoignant les étoiles du firmament loin au-dessus.

Des rochers et des cratéres gris s'étendaicnt jusqus ['horizon. qui n'était pas si
Iointain & cause de la petite taille de la lune Karrack se redressa, fit un geste,
et les Space Marines se séparérent en six escouades pour encercler un vaste

cratere. Ils s'arréterent au bord et scannérent la station scicntifique impériale en

dessous. Aucun signe de violence, pas de murs cribles dimpacts ni de domes

éventrés, méme 'éclairage fonctionnait encore Karrack prit la téte de lescovade

Veritas et avanga pour COMMENCEr ses invc.‘atig}tions

lls étaient 3 mi-chemin dans le cratere lorsque les traitres ouvrirent le few. Les

tirs de laser issus de l'ombre brilzient Jeurs armures et calcinaient les rochers.

Un instant plus tard, les Space Marines cn couverture i la circonférence du

cratere crachaient des bolts sur leurs assaillants avec wnc terrible precision.
Karrack vit des corps se tordre et sauter lorsque les bolts les dechiraient et que
leur sang formait des nwages de givre écarlate.

Karrack mena la charge de I'escouade Veritas vers la porte principale. Des gardes
en manteaux longs lui barraicnt le passage. La panique se lisait dans leurs yeux
au-dessus de leurs respirateurs alors qu'ils tentaient maladroitement d'épauler
leurs fusils laser. Le tir du bolter de Karrack traversa celui de droite et un
revers de la main brisa le crine de lautre. Les nuages de sang gelé et la faible
gravité lui donnaient [impression quiil se battait sous leaw. Il tapa le code
d'entrée et prépara une gremade 3 fragmentation pendant le delai diattente. La
porte s'ouvrit sur une grele de tirs laser. La grenade 3 fragmentation obligea les
traitres 3 se mettre & couvert, et Karrack et les autres Space Marines furent sur

cux avant quils n'aient pu se ressaisir.

Apres le combat, ils fouillerent la base de fond en comble sans trouver de
survivant. Certains des adeptes s'étaient suicidés, mais dautres avaicnt été tués
par leurs propres gardes, et beaucoup avaient disparu. Dans la salle centrale, ils
trouverent le trou de forage qui descendait jusqua ce qui avait ét¢ découvert
sous la glace. Quelle quiair éré fa nature de cette découverte, elle nétait plus lo




ARSENAL SPACE MARINE

es regles suivantes décrivent le fonctionnement au combat de tout I'équipement spécial utilisé par les Space
Marines. Ces régles sont plus détaillées que celles du livre de Warhammer 40,000, qu'elles remplacent si elles sont
différentes. Tout objet non mentionné ici fonctionne exactement tel qu'il est décrit dans le livre de Warhammer 40,000.

Armure d’Artificier: Construite par un maitre
artisan, l'armure d'artificier protége encore
mieux qu'une armure standard Space Marine.
Un personnage en armure énergétique peut
porter une armure d'artificier et obtenir une
sauvegarde de 2+. La protection est identique
a celle des Terminators, mais les objets qui
leur sont réservés restent inaccessibles.

Auspex: Cest un scanner a courte portée
utilisé par les Space Marines pour détecter les
troupes cachées. Si des infiltrateurs ennemis se
déploient & moins de 4D6ps d'une figurine
portant un Auspex, cette derniére peut effectuer
un tir “gratuit” sur eux (ou donner l'alerte dans
un scénario Raid). Si la figurine fait partie d'une
unité, alors toute l'unité peut tirer. Ces tirs sont
effectués avant le début de la bataille, et
peuvent provogquer une retraite des infiltrateurs.
Les régles de tir normales s'appliquent.

Bioniques: Les bionigues permettent & un
Space Marine mutilé de reprendre du service,
mais rarement d'améliorer ses capacités. |l
est pourtant possible qu'une attaque ou un tir
touche un organe bionique et inflige moins de
dégats. Par exemple, un tir qui aurait arraché
une jambe causera des dégéts moins graves
a une jambe bionique. Pour représenter ceci,
si une figurine portant des bionigues est tuée,
couchez-la au lieu de la retirer du jeu. Lancez
106 au début du tour suivant: de 1-5, elle est
retirée du jeu, sur un 6, la figurine est relevée
avec 1 PV.

Poing Trongonneur: |l s'agit d'un gantelet
énergétique modifié pour découper les cloisons
et les véhicules blindés. Les régles sont les
mémes, sauf que le poing trongonneur lance
2D6 pour pénétrer les blindages.

Banniére de Chapitre: Les banniéres de
chapitre combinent les effets d'une sainte
relique et d'un étendard sacré (voir plus loin).

Armes Combinées: Il s'agit simplement de
lassemblage de deux armes, donnant au
Space Marine deux possibilités de tir. Il peut
ainsi choisir laquelle utiliser lors de sa phase
de fir. Le bolter peut tirer autant de fois que
nécessaire, mais l'autre arme ne peut étre
utilisée qu'une seule fois par bataille. Les deux
armes ne peuvent pas tirer en méme temps.

Crozius Arcanum: Le Crozius Arcanum est
l'insigne des chapelains Space Marines tout
en étant une arme. En termes de jeu, il est
traité comme une arme energetique.

Lance-missiles Cyclone: Le Cyclone est
un lance-missiles spécialement congu pour
les Terminators. L'arme de main gauche est
remplacée par un systéme de visée qui
permet au Terminator de tirer avec son fulgurant
et avec le Cyclone pendant la méme phase
de tir. A part cela, le Cyclone fonctionne
comme un lance-missiles normal avec des
munitions & fragmentation et antichars.

Arme de Force : Ce sont de puissantes armes
psychiques que seul un psyker entraing, tel
qu'un archiviste, peut manier. Elles sont
traitées comme des armes énergétiques, mais
peuvent lancer une attague psychique capable
de tuer sur le coup. Lancez pour toucher, pour
blesser et pour sauvegarder normalement. Si
au moins une blessure est infligée, le psyker
peut faire un test psychique pour l'un des
adversaires blessés par l'arme de force. Les
régles normales de pouvoirs psychiques
s'appliquent, et vous ne pouvez pas utiliser
d'autre capacité psychigue dans le méme tour.
Si le test est réussi, I'ennemi est tue quel que
soit son nombre de Points de Vie (comptez
cependant le nombre de blessures infligées
pour déterminer le vainqueur du corps a corps).

Les armes de force n'ont aucun effet contre
les adversaires dépourvus de Points de Vie,
tels que les Dreadnoughts, les véhicules,
etc. Notez gue vous ne pouvez faire qu'un
seul test psychigue quel que soit le nombre
de blessures infligées.

Sainte Relique: Une figurine portant une
sainte relique peut la révéler une fois par
bataille. Elle peut le faire n'importe quand, du
moment qu'elle ne se déplace pas durant le
méme tour. Une fois la relique révélée, tous
les Space Marines a moins de 2D6ps
obtiennent +1 Attaque pour le reste du tour.
Notez que vous pouvez réveler la relique
pendant le tour de I'adversaire si vous voulez.

Halo de Fer: Le Halo de Fer est une
récompense spéciale accordée aux Space
Marines pour leur bravoure ou leur esprit
d'initiative. En termes de jeu, les effets sont
similaires & ceux d'un Rosarius, donnant au
porteur une sauvegarde invulnerable de 4+
qui peut étre utilisée a la place de la
sauvegarde normale. Pas plus d'une figurine
par armee ne peut posséder un Halo de Fer
et toute figurine portant une armure
Terminator ou un Rosarius ne peut pas
recevoir cette piéce d'équipement.

Réacteurs Dorsaux: Les réacteurs dorsaux
permettent un déplacement de 12ps par tour
durant la phase de mouvement, et d’ignorer
les terrains difficiles. Les personnages
dirigeant une escouade de commandement
ou faisant partie d'une unité ne peuvent
utiliser des réacteurs dorsaux que si toutes
les figurines de 'unité en possedent.

Les Space Marines équipés de réacteurs
dorsaux peuvent étre largués par des
Thunderhawks a basse altitude et utiliser
leurs réacteurs pour freiner leur chute. Pour
représenter cette tactique, ils peuvent se
déployer en utilisant les régles de Frappe en
Profondeur si la mission I'autorise. Sinon, les
figurines doivent étre déployées
normalement avec le reste de l'armée.

Griffes Eclair: Les griffes éclair comptent
comme des armes energétiques et
permettent de relancer les jets pour blesser
ratés. Les figurines équipées de griffes éclair
ne regoivent le bonus de +1 Attaque pour
une arme de corps & corps supplémentaire
que si cette derniére est également une griffe
éclair, car elles sont généralement utilisées
par paire.

Arme de Maitre: Une arme de maitre est
soumise aux régles habituelles de l'arme,
sauf que vous pouvez relancer un jet pour
toucher par tour. Elle se choisit comme une
amélioration pour une arme que porte déja la
figurine et doit &tre représentée grace a des
ornements adéquats sur le matériel
concemneé. MNotez que vous ne pouvez pas
avoir de grenades de maitre!

Le co(t indigué dans la section Arsenal
s'ajoute & celui de larme elle-méme (par
exemple, une arme énergétique de maitre
colte 15+15=30 pts). Cependant, seul le
co(t de 'amélioration est compté dans le
quota de 100 pts d'equipement pour une
figurine (donc, l'arme énergétique précitée
ne compterait que pour 15 pts pour la limite
de 100 pts, et non 30 pts).

Narthecium: Narthecium est le nom des
méedipacs utilisé par les apothicaires Space
Marines. lls vous permettent d'ignorer le
premier jet de sauvegarde raté de chaque
tour pour l'unité dans laguelle se trouve
I'apothicaire. Le Narthecium ne peut pas étre
utilisé sur une figurine qui a eu le malheur de
subir une “mort instantanée” (par exemple
dans le cas de la force d'une arme faisant le
double de I'Endurance) ou qui a été tuée par
une arme ignorant les sauvegardes. Il ne
peut pas non plus étre utilisé si I'Apothicaire
est en contact socle & socle avec un ennemi.

Coiffe Psychique: Une coiffe psychique
permet & I'Archiviste Space Marine d'annuler
un pouvoir psychique adverse. Déclarez que
vous utilisez la coiffe aprés le test psychique
de votre adversaire, mais avant qu'il m'ait utilisé
son pouvoir. Chaque joueur lance 1D6 et ajoute
le Cd de la figurine concernée. Si l'Archiviste
obtient un résultat supérieur & celui de son
adversaire, le pouvoir est annulé et ne peut
pas étre utilisé ce tour-ci. Si l'adversaire
obtient un résultat supérieur ou égal, il peut
utiliser son pouvoir normalement. La coiffe
psychigue peut étre utilisée chaque fois que
I'ennemi lance un pouvoir psychigue.

Sceaux de Pureté: Si une figurine portant
des Sceaux de Pureté bat en retraite, lancez
1D6 supplémentaire pour sa distance de
repli, et choisissez les deux résultats que
vous voulez pour déterminer la distance
parcourue. Si la figurine fait partie d'une
unité, cette capacité s’applique alors a toute
I'unité, pas seulement a la figurine qui porte
les sceaux de pureté.




Reductor: Le Reductor est 'un des
instruments utilisé par I'Apothicaire pour
récupérer les glandes progénoides sur les
Space Marines morts. Ces glandes sont
vitales pour assurer la survie du Chapitre,
Pour représenter ceci, lorsque vous jouez un
scénario qui utilise les points de victoire pour
déterminer le vainqueur, vous regagnez 1
point de victoire pour chaque Space Marine
tué a la fin de la bataille, mais seulement si
I'Apothicaire reste lui-méme en vie.

Rosarius: Tous les chapelains portent un
Rosarius, une petite amulette fournie par
I'Ecclesiarchie de Terra. Le Rosarius génére
un petit champ de force qui fournit au
Chapelain une sauvegarde invulnérable de
4+. Celle-ci peut &tre utilisée a la place de la
sauvegarde d'armure normale.

Etendard Sacré: Ajoute +1 au résultat de
combat de tout assaut situé a moins de 6ps
de I'etendard sacré. Cependant, si la figurine
qui porte l'étendard est tuée au corps a
corps, l'ennemi qui I'a tué capture alors
Ilétendard et obtient le méme bonus a partir
de ce moment. |l est possible gu'un étendard
change de main plusieurs fois au cours de la
méme bataille, si le porteur de I'étendard se
fait tuer au corps & corps a chaque fois.

Servo-Bras: De nombreux techmarines
sont égquipés d'un puissant servo-bras pour
effectuer des réparations de fortune. Le
servo-bras compte comme un gantelet
énergétique au corps & corps et touche
toujours sur 4+. Il agit séparément des
autres attaques du Techmarine. De plus, il
peut étre utilisé au début de chaque tour
Space Marine pour réparer un véhicule
immobilisé au contact socle & socle. Sur un
résultat de 6 sur 1D86, le véhicule est réparé
et peut se déplacer normalement.

Signum: Le Signum est un appareil de
communication spécial qui permet & un
techmarine d'accéder a4 de précieuses
informations de visée, et de les transmettre &
ses compagnons. En termes de jeu, cela vous
permet, a chaque tour, de relancer un jet pour
toucher raté lors d'un tir de l'escouade de
commandement dont fait partie le Techmarine.

Moto Space Marine: Les motos Space
Marines sont éguipées de bolters jumelés et
augmentent I'Endurance du pilote de +1. Les
personnages Space Marines escortés d'une
escouade de commandement ou qui font
partie d'une unité ne peuvent recevoir une
moto que si toutes les figurines de l'unité en
possedent aussi.

Bouclier Tempéte: Un bouclier tempéte est
un petit bouclier métalliqgue incorporant un
générateur de champ de force. Celui-ci est
trop réduit pour étre utile contre les tirs, mais
il est précieux au corps a corps. Une figurine
qui en porte un peut effectuer une sauvegarde
invulnérable de 4+ au corps a corps a la place
de sa sauvegarde d'armure normale. Cette
sauvegarde ne peut étre utilisée que contre
un seul adversaire par tour (le défenseur
choisit lequel), et ne peut pas étre combinée
avec celle d'un Rosarius ou d'un Halo de Fer.

Balise de Téléportation: Les signaux de
ces balises peuvent étre captés par les
troupes qui se téléportent. Si le gabarit utilisé
par des Terminators effectuant une Frappe
en Profondeur est centré sur la figurine
portant la balise, il n'y a pas de dispersion.
La balise ne fonctionne qu'avec les troupes
qui se teléportent, pas celles qui entrent en
jeu grace a des réacteurs dorsaux, des
modules d'atterrissage ou autres. La balise
doit se trouver sur la table au début du tour
ou elle est utilisée.

Armure Terminator: Grace au puissant
exo-squelette et aux générateurs incorporés
dans leur armure, les Terminators sont
capables d'avancer et de tirer avec des
armes lpurdes. Par contre, 'encombrement
et la masse de cette armure les empéchent
de poursuivre un ennemi plus légérement
equipé lorsqu'il fuit. Les Terminators qui
remportent un combat ne peuvent gue
consolider leur position, pas poursuivre.

Une figurine en armure Terminator bénéficie
d'une sauvegarde d'armure de 2+ ou d'une
sauvegarde invulnérable de 5+, et de +1
Attaque. De plus, toute figurine en armure
Terminator peut se téléporter sur le champ
de bataille et se déployer en utilisant les
régles de Frappe en Profondeur. Si la
mission n'autorise pas ces derniéres, la
figurine doit se déployer normalement avec
le reste de I'armée.

Crux Terminatus: Une figurine portant la
Crux Terminatus ajoute +1 & sa
caractéristique Attaques. Motez que ce
bonus a déja été pris en compte dans le
profil des sergents vétérans et de tout Space
Marine équipé d'une armure Terminator,
vous ne pouvez donc pas en beéneficier
plusieurs fois.

Marteau Tonnerre: Le marteau tonnerre
libére une terrifiante décharge d'énergie
lorsqu'il frappe un adversaire. Un marteau
tonnerre compte comme un gantelet
énergétique, mais toute figurine qu'il blesse
ne peut pas attaquer avant la fin de la phase
d’'assaut suivante. Les véhicules frappés par
un marteau tonnerre subissent les effets d'un
résultat “Equipage Secoué” en plus de tout
autre effet.

OPTIONS DE VEHICULES SPACE MARINES

TrJrJt comme l'équipement que vous choisissez pour vos troupes et vos personnages Space Marines, les améliorations gue vous
apportez & vos vehicules doivent éire visibles sur la figurine. Par exemple, si vous choisissez de le doter d'un projecteur, la figurine du
véhicule doit en posséder un. Notez qu'aucun véhicule ne peut recevoir la méme option plusieurs fois.

Lame de Bulldozer: Les véhicules équipés d'une lame de bulldozer peuvent relancer un jet de terrain difficile raté tant qu'ils ne se
déplacent pas de plus de 6ps durant le méme tour.

Blindage Renforcé: Certains vehicules Space Marines portent des plagues de blindage supplémentaires afin d'offrir une meilleure
protection. De tels véhicules comptent tout résultat “Equipage Sonné” sur le tableau des dommages comme un résultat “Equipage Secoué”.

Missile Traqueur: Les missiles traqueurs sont assez courants sur les vehicules impériaux. lls sont traités comme des missiles antichars
ayant une portee illimiteée. Chaque missile ne peut cependant étre utilisé qu'une seule fois par bataille.

Fulgurant Monté sur Pivot: Des fulgurants montés sur pivot sont fixés a I'extérieur des véhicules et peuvent étre utilisés par un membre
d'équipage depuis une trappe ou actionnes & distance de lintérieur. lls sont traités comme un fulgurant supplémentaire qui peut tirer en
plus de toute autre arme dont le véhicule dispose. Le véhicule peut donc se déplacer tout en tirant avec une arme et le fulgurant sur pivot.

Projecteur: Les projecteurs ne sont utiles que durant les missions utilisant les régles de Combat Noctume. lls permettent & tout Space
Marine & portée de tir et ayant une ligne de vue de tirer sur une unité ennemie repérée par le véhicule (I'unité ennemie a été illuminée par
le projecteur du véhicule). Cependant, un véhicule utilisant un projecteur peut se faire tirer dessus par n'importe quelle unité ennemie au
tour suivant, car elle a localisé la source de la lumiére.

Fumigénes : Certains véhicules sont dotés de petites charges de fumigénes (ou un équivalent plus sophistiqué dans le cas des antigravs).
Elles sont utilisées pour cacher momentanément le véhicule dans un nuage de fumée, surtout quand il sort & découvert. Une fois par partie,
aprés son mouvement, un vehicule qui en est equipe peut déclencher ses fumigénes (quelle gue soit sa vitesse). Placez du coton autour
du vehicule pour indiquer gu'il est dissimulé. Le véhicule ne peut pas tirer lors du tour ol il utilise ses fumigénes, mais toute touche
pénétrant son blindage lors de la prochaine phase de tir n'inflige que des dégéats superficiels. A la fin du tour ennemi, la fumée se dissipe
sans autre effet. Notez que I'equipage d'un véhicule secoué ou sonné peut utiliser ses fumigénes dans sa phase de tir.
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alimentées par la fierté (certains diront l'orgueil) exacerbée IO - T IM]

de Marncus, lui ont valu, a ses fréres et i lui, Iinimitie
. de nombreux personnages de haut rang. Bien que jo naie
| pu trouver aucune prevve, il est probable que ces ennemis
orchestrérent la fameuse Commission d’Enquéte sur les
actions de Marneus lorsqu'il mata linsurrection de la
colonic Beta/54. Marneus fut 2 iuSte titre lave de tout imperiale. Ils ont découvert ct exploré d'innombrables planttes sur

. soupcon (si son excellence me permet d'émettre une lesquelles des civilisations disparues depuis longtemps conservaient de
f"humblt opinion personnelle). Les rapports concernant la grands sccrets. Des artefacts mystéricux et puissants furent ramenés, et
| mort de Marneus fors de la defense dlchar IV semblent beaucoup demcurent dans la forteresse de Macragge des Ultramarines.

et bases que sur des rumeurs et des racontars, et tous | Les Gantelets d'Ultramar comptent parmi les plus anciens et les plus
vénérés. Le Primarque des Ultramarines les a gagnés lors d'un combat
au corps a corps contre un puissant champion des Dieux Ténebreux du

77c 79

Les Gantelets i d'Ultramar

Les Ultramarines se sont battus au nom de I'Empercur sur bien des
mondes étranges tout au long des dix mille ans de I'histoire

| les indices fiables indiquent qu'il se trouve toufours a la
1 téte des Ultramarines.

- Chaos. Ces armes sont d'une origine inconnue et aucun Techno-Magus
“Les Maitres de I'Adeptus Astartes” - Un Rapport des Plus g n'a jamais réussi a percer leur enveloppe blindée pour en examiner le
Secrets, Compilé pour Sa Supréme Excellence 'Envoye Paternoval * | mécanisme interne. Les gantelets ne sont portés que par le Maitre des
‘? par son Humble Serviteur Maitre Maximus Pl‘“)’ Ultramarines, Lord Macragge, et reposent le reste du temps dans un
coffre en cristal dans la Chapelle du Grand Primarque lui-méme.

698 M4]: Croisade Corinthienne: Calgar est ¢lu commandant d'une force

combinée de Space Marines comp des Ul ines, des 1

des Marines Errants, des Apges de [Absolution et des Silver Skulls 5

pendant une croisade de sept ans. L'empire ork de Charadon subit unc séric Points cC CT _F E PV l A Cd Sv
de défaites, retardant ainsi l'mvasion de la Waaagh! Argluk dunc bonne 9
trentaine. d'années. Marneus 168 N S, B 4. 10 2+

T04MAI: Siege de Tulwa: Calgar mene la force dinfiliration qui détruit
la Forteresse de Ia Douleur, établic par les Space Marines du Chaos de I

legion des Iron Warriors. Toute armée Ultramarine de plus de 2000 points au total peut étre dirigée par
745MA41; Bataille de Macragge: Calgar mene fa flotte dUltramar contre la Mameus qui compte alors comme 'un de vos choix QG pour I'armée. Il utilise
flotte-ruche tyranide Behemoth. Au terme dune lutte aussi longue que I'équipement ci-dessous et ne peut pas en recevoir d'autre. |l ne peut participer a

sanglante, les tyranides sont vaincus, mais la totalité de la premiere

4 ; une bataille que si les deux protagonistes acceptent les personnages spéciaux.
compagnic des Ultramarines est ancantic

759M4l: Nettoyage de Quintarn: Calgar commande personnellement les Equipement: Gantelets d'Ultramar, grenades & fragmentation et antichars,
forces qui chassent les pillards orks qui ont envahi Ie triple systeme de Crux Terminatus (bonus déja inclus dans le profil), bioniques et armure d'artificier.
Quintarn, de Tarentus et de Masali 3 la suite de 2 flotte-ruche Behemoth

807M4l: Purge de Jhanna: Calgar mene deux compagnies Ultramarines C -

pour pacifier les cites océaniques rebelles Omon et Vorlencia, Malgré HEGLES SPECIALES

lalliance des uhcllcs. aver des SPIIEC Marincs du Chaos. Calgar parvient 3 Gantelets d'Ultramar : Les Gantelets d'Ultramar prennent la forme d'une paire de
CEIRMG et Rt ST A gantelets énergétiques, chacun incorporant un bolter. Les gantelets sont toujours
SELMdI: Bataille d'Arconar: Calgar repousse une puissinte coalition de portés par paire, Marneus bénéficie donc d'une Aftaque supplémentaire. Les

pillards cldars sur e monde primitif d'Arconar, dispersant leurs forces e

i bolters des gantelets tirent ensemble et sont traités comme un seul fulgurant.
leurs bases situces en surface de la plantte €1 en orbite.

879M4l: Banille de Koarts Landing: Calgar elimine une armée rebelle Ne Bat Jamais en Retraite : Marneus ne bat jamais en retraite. S'il doit effectuer
menée par le General Dornal lors dwne banaille de treate jours sur le un test de moral, on considére qu'il le réussit automatiguement sans lancer les
mamic cusitely e T Listi e otune dinar s, Sl dés. S'il est attagué par une arme ou une créature qui provoque une retraite

I'engagement sont inféricures 3 7% : 3 2 s d Bl o2 S
automatique, il ne fuira toujours pas. Ceci s'applique aussi a toute unité qu'il dirige.
944M4l: Cromsade de Balur: Calgar commande une croisade Space Marine

contre des mondes du Bord Oricntal Les opérations commencent par Ja Personnage Indépendant: A moins d'étre accompagné par une escouade de

purge du monde ork Balur et sc sermineat par [ divastation de Boras, commandement, Marneus Calgar est un personnage indépendant soumis aux

993M4l Defense dlchar IV: Calgar est le Commandant Supréme de la régles correspondantes du livre de r‘cg|es de Warhammer 40,000,

défense dlchar IV, un monde industricl vital du Bord Oricatal. La flotte-

ruche Kraken est tenue en échec grice aux cfforts combinés dune force Escouade de Commandement: Marneus peut étre escorté par une escouade de

de Spacc Marines. de gardes imperiaux et deldars. commandement (voir la liste d’'armée). Notez que Marneus et son escorte
Chranolayie des plos celebres sucees guerriers de Mamens Calgar, Lord Macragge, Miitee comptent comme un seul choix QG

du Chapitre des Ultramarines. qui ont tous cté declarés Victorix Maxima dins les halls
macrés du Palace Imperial sur TAncicnse Terra,

imitet 6282835.M41/7498476 M4l

A -.-‘Maﬁ—m.‘%




t il advint que le Noble Lord

Macragge recut la visite de
Tigurivs, le meilleur de ses guerriers—
oracles, qui était aussi dou¢ pour le tir
ct l'épée que pour les prémonitions.
“Lord Calgar,” dit-il, “fai ev hier soir
une vision par-dela la vision. Puis—je
partager  avec ‘vous cet étrange réve?”
Lord Calgar at.qui:sg‘_a. car Tigurius
voyait cc qui éfait invisible pour tous
et était tuu_j‘oﬁrs deghon conseil. “Jai vu
unc béte émerger des profondeurs, ‘unc
abomination impie 3'- lappétit si
cff.m_yablh qu'elle dlé_.\.'ur: ~les mondes.
L'Empereur m'est apparn aussi enréve,
auréolé de’ lumitre comme il I'était lors
du temps de Ja' Croisade, parcourant la
galaxic. Son- - eépée reposait  sur
Micragge™. Calgar fut trés troublé par
tout ceci et demanda  sob  avis H
Tiguriuvs. 1l ::'pdndit ainsi. “La Béte
émerge  des pmfond:urx du \'id;‘ 1e
pense quiil ‘sagit ‘du Bord Oricatal,
L'Empereur est apparu  dircctement,

indiquapt que nous n'aurions pas d'autre

aide. La bataille aura licu a Macragge. il
faut préparer vos guerriers. ct. vos
. .

vaisseaux, et attendre”

Points A Cd Svg
Tigurius 159 4 9 3+

Tigurius peut étre inclus dans une armée d'Ultramarines et compte comme un choix QG. Il
doit étre utilisé exactement tel qu'il est décrit ci-dessous, et ne peut pas recevoir
d'equipement additionnel. Il ne peut participer a une bataille que si les deux protagonistes
acceptent les personnages spéciaux.

Equipement: Baton de Tigurius, Coiffe Ardente, pistolet bolter, grenades & fragmentation et
antichars, Crux Terminatus (bonus déja inclus dans le profil).

REGLES SPECIALES

Baton de Tigurius : Le Béton de Tigurius est une puissante arme de force et peut étre
utilisé comme tel. Il permet aussi & Tigurius de relancer un test psychique raté.

Coiffe Ardente : La Coiffe Ardente fonctionne comme une coiffe psychique normale. De
plus, celle-ci double la portée de la Frappe Psychigue de Tigurius jusqu'a 24ps.
Pouvoir Psychique: Frappe Psychique: Tigurius peut tenter d'utiliser le pouvoir
Frappe Psychique durant sa phase de tir. Celui-ci est traité comme une arme et touche
automatiquement en utilisant le profil suivant:

Portée 12ps(24ps) Force 4 PA 2 Assaut 1/Expl.

Toujours un Personnage Indépendant: Tigurius est un personnage indépendant
soumis aux regles correspondantes du livre de régles de Warhammer 40,000. Il ne peut
pas étre escorté par une escouade de commandement.

Points CGC: CT . F Eic Ry A Cd_ Svg
Cortez 116 5 5 4 4 2 3 9 3+

Vous pouvez inclure le Capitaine Cortez dans une armée de Crimson Fists. Si vous décidez
de l'utiliser, il compte comme I'un de vos choix QG. Il doit étre utilisé exactement tel qu'il est
decrit ci-dessous, et ne peut pas recevoir d’équipement additionnel. Il ne peut participer &
une bataille que si les deux protagonistes acceptent les personnages spéciaux.

Equipement: Pistolet bolter, gantelet énergétique et sceaux de pureté.

REGLES SPECIALES

Tenace: Le Capitaine Cortez insuffle fierté et ténacité & ses hommes. Ignorez le premier
test de moral raté par une unité de I'armée. Ceci s'applique aussi a ce qui peut causer une
retraite automatique. Notez que cette capacité ne peut servir qu'une seule fois par bataille,
et doit &tre utilisée sur la premiére unité qui doit battre en retraite.

Invulnérable: Cortez n'abandonne jamais le combat, ignorant des blessures qui
stopperaient normalement méme un Space Marine. |l est considéré comme invulnérable,
ce qui signifie que méme si une touche ignore habituellement les sauvegardes d'armure,
Cortez peut quand méme essayer d'effectuer la sienne.

Personnage Indépendant: A moins d'étre accompagné par une escouade de
commandement, Cortez est un personnage indépendant soumis aux régles
correspondantes du livre de régles de Warhammer 40,000.

Escouade de Commandement: Cortez peut étre escorté par une escouade de
commandement (voir liste d'armée). Cortez et son escorte comptent comme un seul choix QG.
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Fichier Adeptum; 73565

CHAMPION DE L'EMPEREUR

la wveille dune gloricuse bataille, 1l est de

coutume parmi les Imperial Fists et leurs |
successeurs, surtout les Black Templars, que I'un des
leurs soit gratifie de I3 h de devenir le
Champion dc IEmpercur. Les freres de bataille se
réunissent pour prier I'Empereur et leur Primarque
Rogal Dorn. Une vision extatique est alors reque par
I'un des membres de l'assemblée. auquel le Chapelain
remet  les  attributs  révérés du  Champion de

différents  autres accessoires  inhérents 2 cetie
prestigicuse position. Le Champion de I'Empereur
passc le temps qu'il reste avant le début de la bataille
en méditation et cn communion avee IEmpereur. 11
y puise force, courage et sérenité en  quantité
suffisante pour traquer le plus terrible des ennemis
de I'Empercur et lui donner la mort au cours dun

sanglant corps 4 corps.

TEmpercur: TEpée Noire, TArmure de Foi et I

- 853M4l. Durant les moments dmfs, de
!fla bataille de Steel Cross, le capmm:1
'Con:z terrasse e chef de guerre ork avee
toute sa garde personnelle. Cortez réussit
a désarmer le commandant ork dun
mouv:m:nt de torse Iorsquc lépée du
"i)c:u—\r:ﬂ: S& Coince entre Ses Cotes,

; S67/MAL Malgﬂ: ses dix- ~sept hlcssurr.s.,
. dont unc profonde qui perfore Tun de ses
Q_d:urs. et deux graves ducs 3 des armes
 lourdes ennemics, le capitaine Cortez
‘.r réussit & percer les lignes cldars et 2
| mcocr sa mission i bien,
| 8OMAL Le capitaine Cortez défend L
o breche du mur de L Forteresse de
~ Maladon pendant vingt et une heures de
combat ininterrompu, contre fout espoir
et malgre la perte de la toulité de son
cscovade  apres  plusicurs zmqu'cs.i
_ennemies. :
903MAL.  Le capitaine  Cortez se lm
“pendant  toute fa campagne de ]
scmaines de Kardian sans ra\utallim:nt»
.'apmi la destruction de ce dernier par |
Tennemi lors du déploi 1l attribue
\sa survie 3 la bénédiction de I'Empereur

| qui 1 restauré son Corps mieuX que toute
| nourriture ou boisson.

- Extrait des’ états de service du capitainé:
Cortez, page 447 sur 512

“Titres Honorifiques des Legions Astartes”

Extrait du Mythos Angelica Mortis (MJ36). Appendice Cx\"l

{AMPION DE LEMPEREUR
Points | CC CT F E PV | A Cd Svg
Champion 105 5 4 4 4 2 5 2 9 2+

Le Champion de 'Empereur peut se joindre a toute armée de Space Marines.
C'est un élément QG de votre armée, soumis & toutes les régles s'appliquant
aux QG comme ['ordre de déploiement, par exemple, mais il ne monopolise
pas de choix QG dans votre schéma d'organisation (vous pouvez donc
avoir deux choix QG plus le Champion de I'Empereur). |l utilise I'équipement
ci-dessous et ne peut pas en recevoir d'autre. |l ne peut participer & une
bataille que si les deux protagonistes acceptent les personnages spéciaux.

Equipement: Armure d'artificier, Crux Terminatus (bonus déja inglus dans le
profil), sceaux de pureté, halo de fer, pistolet bolter de maitre, I'Epée Noire.

REGLES SPECIALES

L’Epée Noire: L'Epée Noire est une puissante arme énergétique
pouvant étre maniée & une ou deux mains. Si elle est utilisée a une
main, on la considére comme une arme énergétique avec +1 en Force
que le Champion peut utiliser en méme temps que son pistolet bolter.
Utilisée a deux mains, elle compte comme un gantelet énergétique.

Défi: S'il est engagé au corps a corps, le Champion peut lancer un défi
au début de n'importe quelle phase d'assaut. L'adversaire doit choisir
un personnage ennemi pour I'affronter, devant étre impliqué dans le
meéme corps a corps, mais pas nécessairement en contact avec lui. Le
défi ne peut pas étre refusé. Placez les figurines en contact et résolvez
le combat normalement. Aucune autre figurine ne peut attaquer le
Champion ou son adversaire durant le défi. L'issue du défi détermine
celle du combat dans lequel sont impligués les deux protagonistes, et
seules les blessures gu'ils se sont infligés I'un I'autre désignent le camp
gagnant. Les blessures infligées par les autres figurines dans le reste du
combat ne sont pas prises en compte pour calculer le résultat du combat.

Toujours un Personnage Indépendant: Le Champion de 'Empereur
est toujours un personnage indépendant soumis aux régles
correspondantes du livre de régles de Warhammer 40,000. Il ne peut
jamais étre escorté par une escouade de commandement.
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CHAPELAIN XAVIER DES SALAMANDERS

{ € A fors frere, tu venx que CHAPELAIN XAVIER
j 1c1 tcc E:::h de ;I:I::r 3y Points CC CT _F _E PV _ I A cd Svg
;ﬂgncur e in Xav Xavier 200 5 5 4 4 2 5 4 10 3+

»;Q[olonﬂcrs. Xavier était le plus
 instruit et le plus mteﬂlgant de

- tous mes professeurs, ainsi qu: o
; l_c_pius zéle et le plus
 dogmatique des precheurs du

Le Chapelain Xavier peut se joindre a une armée de Salamanders, il compte alors comme
I'un de vos choix QG. Il utilise I'équipement ci-dessous et ne peut pas en recevoir d'autre.
Il ne peut étre aligné que si les deux joueurs acceptent les personnages spéciaux.
Equipement: Pistolet bolter, Crozius Arcanum, Rosarius, Crux Terminatus (bonus
déja inclus dans le profil), le Sceau de Vulkan et la Cape de Salamandre.

. pouvaient provoquer admiration
| ou répulsion, amour ou haine,
mtrospcct:on ou folic furieuse.

? culte Prométhéen. Ses paroles

Ccst lui qui m'a enseigné 1:

REGLES SPECIALES

Sceau de Vulkan: Lord Vulkan, Primarque des Salamanders, avait pour symbole
personnel un marteau de forgeron (“Car il frappait les ennemis de 'Empereur
comme un marteau frappe une enclume’). Le Sceau de Vulkan porte ce symbole

et on dit qu'il fut porté par le Primarque lui-méme comme insigne de sa fonction. I
s'agit donc d'un artefact religieux trés important pour le chapitre des Salamanders
et compte comme une Sainte Relique. |l affecte tous les Salamanders dans un
rayon de 12 ps lorsqu’il est révélé, au lieu des 2D6 ps habituels.

Cape de Salamandre: La cape de Xavier, taillée dans la peau épaisse d'une salamandre
de Nocturne, l'immunise contre une mort instantanée infligée par une arme dont la
Force serait au moins le double de son Endurance. Dans ce cas, il ne perd qu'un
seul point de Vie. Notez que Xavier reste vulnérable aux autres cas de mort instantanée,
comme un Canon Fantdme eldar ayant obtenu 6 pour blesser, par exemple.
Personnage Indépendant: A moins d'étre accompagné par une escouade de
commandement, Xavier est un personnage indépendant.

Escouade de Commandement: Xavier peut étre escorté par une escouade de
commandement (voir liste d'armée). Notez que Xavier et son escorte comptent
comme un seul choix QG.

véritable sens des mots .
honncur, devoir ct sacrifice. Il :
‘me manque énormément. Jai
‘oubli¢ beaucoup de choses :
- depuis que je suis confiné dans
. cette coque dadamantium, mais
les siecles n'effaceront jamais

- mes souyenirs de Xavier.”

i Paroles de Frere Amadeus,

;.;' Dreadnought de la dc Compagnic 4
des Salamanders.

“La foi des Salamanders ne - forge pas a la chapelle, mais dans Jes f:lix de la guerre”

Chapelain X

SERGENT LYSANDER, VETERAN IMPERIAL FIST

NT VETERAN LYSANDER

Points CC CT..:E E PV 1 A Cd Svg
Lysander 75 &) 4 4 4 1 4 2 9 3+

Une seule escouade tactique Imperial Fist peut remplacer son sergent par Lysander.
Il utilise I'équipement ci-dessous et ne peut pas en recevoir d’'autre. Il ne peut participer
a une bataille que si les deux protagonistes acceptent les personnages spéciaux.

Equipement: Bolter, Crux Terminatus (bonus déja inclus dans le profil), sceaux de pureté,
bioniques, arme de corps a corps de maitre, auspex, grenades frag. et antichars.

REGLES SPECIALES

Expert au Bolter: Vous pouvez relancer, si vous le
voulez, les dés pour toucher des tirs de bolters
effectués par l'escouade de Lysander. Vous devez
alors relancer tous les dés, pas seulement ceux qui ont
raté. Vous ne pouvez relancer que les tirs de bolters,
pas ceux de pistolets bolters, de bolters lourds, etc.
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o T O e A s . 2455757 M40
Ref.: . . it Fcn_ /8474/BvH2
De-. . Ba]ihnzal van Hcpp:] ]:mm: du Ministorum
s e R L) Rappmt sur les croyances
A L T . de r:\d:p‘tus Astartes
Maxime: . ... ........... Examinez vos pensées:

“Ma premiere découverte fut le manque de coopération, certains diraicnt I'obstruction
delibérée, des Space Marines. Bien quiayant été officiellement commissionné par
I'Ecclésiarque lui-méme pour cnquéter sur les pratiques religicuses de 1'Adeptus
Astartes, 1ai été contraint de formuler la plupart de mes conclusions a partir de
spéculations, de rumcurs et d'observations occasionnelles. Des douze chapitres que jai :
contactés®, sculs trois répondirent directement, et les informations quiils délivrérent i
étaient on ne peut plus breves et incomplttcs. Ccpcndam. malgré ces obstacles, o suis
parvenu i un certain nombre de conclusions préliminaires.

Comme tous les fideles citoyens de Vlmperium, les Space Marines réverent le
Bienveillant Empereur de ['Humanité. Leur orthodoxic sarréte cependant la, car la
rumeur dit que les Space Marines perpétuent le plus impie et hérétique des blasphemes. 7
Ils n'adoreraient pas notre Bicnveillant Empercur comme le Dieu quil est. mais ne le -
pricraient qu'en tant que fondateur de I'Imperium et leur créateur. Et, comme si ce

crime odicux envers le Tres Saint Empercur n'éfait pas suffisant, ils commettent
dautres hérésies. Ils adorent I'Empcreur qu'll soit loué pour I'éternite, mais ils rﬁcit:nt

les pricres adressées a leurs Prlmarqucs avec unc égale ferveur. lls les remcrcmnt po it
'la {ondation dc _ hapfm: et pour le don de leur 1mphnt gtuéuquc j :

3
\

',: ‘1982567 M40, Le sergent Lysander a recu "
" les Lauriers Impériaux des mains du i
- capitaine Venatus de la Deuxieme
Compagnic pour ses actes de grande
bravoure et sa détermination sous le feu
ennemi. Durant la juste pacification de la
rébellion hérétique sur Iduno, le sergent
- Lysander et son cscouvade ont assuré la
| defense acharnée du pont Colonial
| Peodant quatorze heures. ils ont repoussc
assaut apres assaut les attaques des rebelles
qui ont renié fe glorieux Empereur de
I'Humanité pour les vaines promesses des
~ Dicux Déchus. Expert des Rites de |
* Bataille, Lysander a guidé ses hommes a
d'une main forte et sire, dispensant la Iil
. vengeance de I'Empercur par des rafales de ‘E!
. bolters controlées et efficaces. Larsque |
Lysander et les survivants de son escouade 'i
furcnt relevés, il fallut plusicurs heures ¢

- pour dégager les cadavres des traitres afin
que le pont puissc étrc franchi’ ¥
Extrait du Liber Honorus,

Chapitre Imperial Fists, Legions Astartes,

Donnée interne apres transcription: Order Malews Dictorum
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SCENARIO SPACE MARINE

ARMEE SPACE MARINE

OBLIGATOIRE OPTIONNEL
1QG 1QG*

2 Troupes™ 4 Troupes™*
3 Elite

3 Att. Rapide*™*

Les personnages ne peuvent pas &tre 4 moto,

*  Les escouades dassaul Space Marinas complent
comme des Troupes pour cette mission,

** Seuls les Land Speeders, les Tomados et les
Typhoons peuvent &tre chaisis.

TROUPES

OBLIGATOIRE OPTIONNEL

1Q0G 1 QG
- . 1 Elite 2 Elite
La mission Attaque Orbitale 4 Troupes
représente une frappe 2 Att. Rapide
chirurgicale des Space Marines 2 Soutien
depuis I'espace sur un QG ennemi.

C’est une mission speciale qui ne
peut étre jouée qu'en accord avec
votre adversaire. Les Space
Marines sont toujours les
attaquants dans cette mission.

Utilisez ces schémas de structure
pour constituer vos armées dans
cette mission (les cases sombres
indiquent les troupes qui doivent
étre présentes dans votre armee).

Les Space Marines ne: craignent rien car ils sont la peur!

{ :\\ ‘\{_:‘ . ;,i{ -
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APERCU

Les Space Marines se voient souvent confier des missions nécessitant un assaut depuis un vaisseau en orbite,
ce pour quoi ils sont entrainés et équipés. lls plongent depuis I'espace dans d’énormes Thunderhawks ou des
modules d'atterrissage, puis ils lancent une attaque trés coordonnée avant que I'ennemi ne sache ce qui se passe.

REGLES SPECIALES

Attaque Orbitale utilise les régles Frappe en profondeur, Déploiement Caché, Points de victoires et Durée Aléatoire.

DEPLOIEMENT

. Le défenseur effectue un Déploiement Caché

n'importe ou sur la table, mais & au moins
12ps des bords. Le déploiement du défenseur
n'est pas révélé tant que les Space Marines ne
sont pas arrivés lors de leur premier tour.

) Les Space Marines entrent tous en jeu en

utilisant la régle de Frappe en Profondeur.

Méme les troupes qui n'y sont habituellement pas
autorisées peuvent le faire pour cette mission.

_Les Space Marines obtiennent le premier tour
pour cette mission.

OBJECTIF

Les Space Marines doivent tuer toutes les unités QG
du défenseur et gagner plus de points de victoire que
les défenseurs. Tout autre resultat est une victoire
des défenseurs.

IMPORTANT: Les Space Marines gagnent le triple
des points de victoire habituels pour les unités QG
éliminées lors de cette mission.

RESERVES

Aucune.

DUREE

La durée de la partie est aléatoire
(voir les régles spéciales de scénarios pages 132-
137 du livre de régles de Warhammer 40,000).

R

COULOIR DE RETRAITE
Toute unité devant battre en retraite se dirigera vers le
bord de table le plus proche par le chemin le plus
direct possible. Les régles de retraite se trouvent
pages 71-72 du livre de regles de Warhammer 40,000.
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Fermgsscs Monasteres

hthzpltrm. dont les Dark
Fire Hawks,

*_’Ces wmqm valsenux

capablq de WHW Warp, L taille
 des moteurs Warp dunc telle structure
dmt_ étre. ﬂnmcnx"de loin supérlme

e poss t!mt plus dunc telle
Eartem 1 umc_qu: de deux a cing
de ces behemoths opetent dans le
chmcﬁtojn enticr, dont un scul tout

- av plus dans le secteur Gothique,

Barg:s de Bataille

5 l'lppDﬂS mentionnent souvent
i des Inrg:s de. ]muﬁ: lors d:
toutes les

va itk | !
de I'Astartes, dont s plus récente est

y l’a{ﬁfrc du Scylla, Durant ce combat, .

identifice comme étant I'Unrelenting
Fury, umwc]m le Scylla et licha
dms;s ms&m de bordécs. Des
_"'-aﬁaquu penfns de chasscurs ont

| apparcmment inflige dimportants
dommages aux moteurs de
['Unrelenting Fury, mais rien de plus,

; Si I'Unrelenting Fury est une unité

_I . Iypique de 1a flotte de I'Astartes,

| | nous pouvens en deéduire quil est

.é;:; configuré pour I'appui d'opérations au
| sol et quiil porte de nombreuses
_,'; -t:_':br:llss"- de bombardement e tubes
5 tm’pi"cs,){k! baies de lancement de
L vaisseaux '-{ﬁ'x.m_sttmc et de modules
d‘meﬁissag:' ‘oc,cu]:'-:nt une parﬁé
considérable de la sur[ace de la il

~ operent & partir de forteresses spnii!és :

.I'.
YpaTisApport A s2 masse, bym que ccla
puisse étre di aux dégits provoqués

' _'_parlcschmimﬁacomdc

unc l:arg: de hataille des Harbingers,

CAPACITES DE LA FLOTTE ADEPTUS ASTARTES DANS LE SECTEUR GOTHIQUE, OBSCURA SEGMENTUM

Monseigneor, i commencé lenquéte sur Iélément naval de I'Adeptus Astartes comme vous [avez requis. Vous trouverez ci-dessous les premiers résultats, vous remarquerez que
peu d'informations sont disponibles, Les Maitres de Chapitres que jai contactés m'ont tous refusé des données précises sur la puissance et la position des éléments de leur flotte,
ont fourni au micux quelques vagues détails sur les types de vaisscaux. m'ont au pire opposé un silence obstiné Liargument quiils m'ont donné de maniere répetée est quiil est

plus probable quiils aient a se battre contre la Flote Obscura plutét qu's ses cotés. Une opération conjointe des flottes n'a donc que pew dintérét pour eux.

La plupart des informations que jai glanées sont issues des journaux de bord du Righteous Endeavour et du Demiarch Vaspesian, qui éraient tous deux présents lors de affaire du
Secylla et des convois subséquents qui ont traversé la zone ork. Des rapports plus anciens et assez complets sont accessibles 3 propos de la Hamille de Macragge et des incursions
de la croisade noire de Vulkarth, mais je¢ les trouve obsolétes et d'unc fidélité douteuse. Je mettrai ce rapport 3 jour dés que jobtiendrai plus d'informations, mais [absence de

coopération des Maitres de Chapitres ainsi que la dispersion de leurs forces restera un obstacle permanent

'TYPES DE VAISSEAUX ASTARTES

- Le vaisseau posséde un blindage

extrémement Epais et dexcellents

 boucliers. Les moovements de
N'Ubrelenting Fury étaicot semble-t-il

lents et trés lourds”, indiquant une
lativement faible

c motrice

vaisseau vaisseau, il serait 3 mon

-avmrnmpmhk 4 un navire de classe

Empereur, son blindage et ses

boucliers xupm:ms contrehalancant sa :

faible m;ﬂémm et sa coutle portée
de tir. Unc barge de bataille serait
bien sir un adversaire terrible dans
toute situation dabordage.

Il ma été impossible de définir de
manitre cerfaine le nombre de barges

de bataille en opération, mais fai pu

réunir vingt-huit rapparts différents
qui en mentionnent dans le

scgmentum depuis les vingt dernitres

années. ['y ai identific onze vaisscanx
différents, dont cing sont apparus
dans le sccteur Gothique.

Frégates dattaque
es frégates cr:ttaquc sont rapides
et légerement armées, d'une masse

%:;'.]ﬂgtr'cmcm inféricure 3 celle de nos

croiscurs légers de classe Dauntless.
Leur Principa]: fonction semble étre
Tintervention rapide, et ce sont
toujours les premigres 3 atteindre une
planéte menacée. Les configurations
des frégates dattaque sont variables,
mais ont pour points communs de

grandes baies pour déployer du

matériel et de puissants moteurs
Warp. Les fregates dlattaque semblent
POUVOIT fransporter 3 peu pres une
compagnic de Space Marines (avec scs
vehicules de soutien) et la déployer
moins de vingt minutes apsés larrivéc
en orbite. Le grand nombre
d'apparitions de frégates d‘aﬂaqu: tend
3 prouver quielles effectuent aussi des
patrouilles ct des interccptions sur
une vaste zone de Fespace. Jestime
quenviron cent de ces frtgzics

pé d.a.ns le scp entier, et
que wngt ou trente de celles—ci
regulie t dans Ie

ct ]usqlla trois ¢ Pag i ”

étre déployees sn.muhaném:n‘t

i sctt:nr Gothique.

~ capsules de survie Les restes de

Matbel it o

: _En plus des missiles et des

storpilles standards. I'Adeptus
Astartes utilise trois types de

matériel: les modules d:mrnssagc. lns :

toqxll:s dabordage et les

- Thunderhawks. Les modules :
 diatterrissage sont de simples capsules
@ usage unique qui cffectuent une

chute rapide controlée par des -
rétrofusces pour atteindre le sol d'une

planete. Iis sont tres semblables rleg'

modules examinés sur Larras Landing
suggerent une capacité de tnnsjaon de
cing & dix Space Marines dans des
conditions extrémement spartiates,

Les torpilles d'abordage sont de gros
missiles auto-guides capables de

“contenir un nombre similaire de Space

Marines lors d'ahol‘dig:s. Lavant de
la torpille contient des amarres
magnetiques, des anti-chocs et des
charges explosives pour percer la

coque du vaisseau atfaqué. Les troupes

a bord de modules d'atterrissage ou
de torpilles dabordage sont tres
voloérables durant le trajet, mais leur
detection est tres difficile, limitant
toute mesure defensive aux ultimes
moments de l'approche.

Les Thunderhawks sont des apparcils
de combat intra-systéme utilisés pour
Ie transport de ravitaillement, dc
troupes et de munitions d'un vaisseau
a unc plan':t: ou dune plan':‘t: i une
autre plantte du méme systeme. Pous
lewr taille, les Thunderhawks sont
dotés d'un nombre conséquent de
missiles, de roquettes et de canons.
Ils sont utilises pour fournir un
appui direct aux Space Marines quand
ils ont debarque. Malgre leur masse
relativement importante, un lourd

‘blindage et un armement polyvalent

rendent les Thunderhawks plutor
dangercux 3 intercepter. La plupart
des frégates d'lruqu: de ' Astartes
semblent en porter au moins trois, ce
qui suffit pour transporter toute une
compagnic eo méme temps. Les

:-'.-".'harg:s de bataille scmblent porter au
~ moins neuf Thunderhawks chacune ct
* les forteresses monastéres peuvent étre

capables d'cn contenir trente ou plus.
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attaché 3 Flosturum Xenolo

- MODUS gmﬂ;

 détruisent les wsscaux&{ o

Exn q\l xmpusswnmig-

sym‘.'m: 4] p:uwnt £1a

mlla:p:tm qusaun;;qusu:-

cﬂﬂ'pasn: cst prévue, Les fregates
wl"ira]mnl ensuite toute defense u&h

; hmd:déf:mausolnmlwn

missiles. Les défenses orbitales sont.
g e (Gomone 3 Lok
mg._ﬂfly. Magd:lon. Vansheim et
bien dautres) avant d'étre retournces

contre les défenses au sol w.am
sabordées. Les défenses de surface
restantes sont sabotées par des scouts

_ capturées par les troupes dassaut de g :

force principale au moyen d; ‘modules

_ datterrissage. De preférence, si les

defenses du systeme sont faibles ou
encore sous controle allié, les Sphtz
Moarines se déploient dircctement sur Ja
planéte au ceeur d'un :ngagem:tri’_ decisif
afin dexploiter av maximom Je eﬁot
considérable provoqué par leur arrivée.

En plus du transport et de lappui de
troupes terrestres. les vaisseaux de ;
I'Astartes cffectucnt des optuﬁons de
patrouille pour protéger temporairement
un secteur donné contre les pirates.
L'Astartes considére cependant que de
telles missions sont du ressort de la
flotte imperiale, ct le Maitre de Chapitre
Verchen des Tron Fists 2 méme e
jusqus faire des commentaires sur le :
nombre de pillards qui ont récemment
réussi & entrer dans le systeme Purgatory
et 3 forcer le blocus de Dudzus.

Pour conclure, l"Ad:ptns: Asl:ancs
possede une flotte puissante capable de
le syste le micux defendu
Son adap AUX as5a01s | i
rend plus faible en combat spatial
comparée i son homologue impérial,
mais il est difficile d'imaginer I'Adeptus
Astartes acceptant un combat de ;
vaisseaux sans béneficier des meilleures

conditi 11 est plus probabl '?q\:l_'il

PRl

sattaque aux convois, aux installations ¢t »

autres éléments vulngrables. Je pric pour
quiil reste de notre cote

Votre seryiteur d.g\'cmé.




ATTESTATION DE L'APOTHICAIRE MALUS

es quatre sujets ont subi la plus rigourcuse

dCS Pha!cs 2 et ]CS aml)‘s:s dl: phﬂsc 3
nont pas dépassé les limites de tolérance. La
compatibilité des néophytes ctant établic, les
premitres étapes de l'altération génétique ont pu
commencer.

Les premitres étapes de l'implantation de
Zygotes sc déroulerent sans incident, de
T'nsertion du Ceeur de Guilliman jusqu'a celle
du Sang du Guerrier'. La vitesse de
développement des implants était correcte, sans
rejet de tissus ni traces de pathomitosis. La
premitre étape de psycho-conditionnement
débuta. Un inducteur quatre phases opti
auriculaire standard stimula le circuit neural
pour augmenter la conscience des fonctions
métaboliques primaires. Ceci fonctionne de
concert avec la chimio—orientation pour stabiliser
le catabolisme des hormones progénoides.

Une fois I'assimilation des premitres phascs
évidente, les sujets furent soumis aux phases
secondaires de ]‘implantation de Zygmcs. Avec
l'insertion du Dormeur Attentif’, le psycho-
conditionnement est intensifié et le chimio-
endoctrinement est introduit dans les zones du
cerveau qui permettent le contréle conscient des
fonctions organiques.

A ce stade, Ie sujet Al/9 a souffert d'une
rechute passagire. A cause d'un déséquilibre
endocrinal, le Dormeur Attentif fonctionnait de
manitre irrégulitre, induisant un état
incontrélable de semi-conscience, de
désorientation et de delirium. Cependant, une
réendoctrinement stabilisa assez sa condition
pour unc opération de chirurgie correctrice de
la matrice neurale, ainsi qu'un programme
d'élixirs anti—cathartiques. Lactivité cervicale
retrouva des niveaux tolérables et rimplantation
d'autres Zygotes put continuer.

L'implantation des Zygotes jusquia la Morsure
Empoisonnée’ incluse fut un succes total sur
les trois sujets. Cependant, le sujet B2/1
rencontra de graves difficultés lors des dernieres
ctapes du développement musculaire. Une
discontinuité indétectée dans la psycho-
préparation du sujet causa un échec traumatisant

de production des genes inhibiteurs. Sans
contre-mesure, 'hypertrophic provoquée par le
Constructeur de Muscle' se poursuivit pendant
une période prolongée, bien plus qu'il n'est
nécessaire pour atteindre la masse musculaire

requise.

Helas, ceci ne fut découvert que lorsque
I'hyperactivité de I'hormone de croissance
atteignit un stade irréversible. Le sujet B2/1 fut
exempté de toute nouvelle implantation de
Zygotl:s ct confiné dans I'’Apothecarion Reclusia
pour étudier les traumatismes physiques
subsiqu:nts ct les déséquilibrcs menfaux
impliqués dans ce dysfonctionnement.

Tandis que les tissus musculaires croissaient i
une vitesse exponentielle (de 0,9% par jour a
son maximum), la disparité internc savéra
fatale. Une Mortis Investus révéla que la
pression provoquée par la massc des muscles a
disloqué le squelette pourtant renforcé et les
organes internes du sujet. Bien qu'une croissance
musculaire pro]ongé: se soit avérée fatale dans
ce cas, un certain nombre de factcurs montrent
qu‘un d:’v:]oppcrncnt musculaire pro]ongé
combiné 3 un controle de l'ossature pourrait
donner de bons résultats, en particulier dans
Toptique de la création de guerriers d'assaut
plus cfficaces.

Les suj:ts restant regurent l‘implant de la
Quintessence Sacréc’ qui arrivera i maturité
P:nd.aut lewr entrainement final et leurs
premitres missions de scouts. Ces
Quintessences Sacrées, surtout celle de B1/9
qui semble exceptionncllement doué et sera
sirement un gucrri:r renommé du Chapilr: s'il
survit, seront placés en néo-stase pour la
création de nouveaux Zygut:s dans le futur.
Aprés leur premitre période en temps qu'lnitics
dans la Dixieme Compagni:. les sujc‘ls seront
préts a recevoir la Protection de I'Empereur”,
permettant I'interface mmpl':t: avee larmure
énergétique et l'achevement de leur entrainement.

Fin du rapport
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ATTESTATION DU SERGENT RECRUTEUR CASTUS

Les sujets ont été prelevés parmi les tribus nomades qui

parcorent les déserts de cendres de Garanda 11 Le
recrutement sur Garanda II donne un taux de réussite
cxceptionnel (le taux dlinduction est de 35K des sujets
testés); le style de wie belliqueux des nomades et
I'environnement difficile rendent les habitants autonomes,
endurants et agressifls.

Trente-huit jeuncs indigéncs nous furcnt présentés par le
Logister Magnus de Garanda 1. Vingr-sept d'entre cux
échoverent lors du traditionnel jugement par les armes.
Leurs corps ont été enterrés 3 la manigre de leur peuple.
Les onze Neéophytes potenticls restant subirent ['examen
preliminaire ct quatrc d'entre cux montrérent des piveaux
de tolérance favorables (ige 10-12 années terricnnes, rejet
des tissus 3 0.3% ou moins, force dime 3 B3 ou plus
de compatibilité). Les sept autres candidats furent rejetés
4 cette étape et furent confiés au Seigneur de Maisonnée
pour étre conditionnés comme serfs du Chapitre.

ATTESTATION DU CAPITAINE SEPHERA. INSTRUCTEUR
Apres la réception du Dormeur Attentil, les sujers ont
commencé leur entrainement au combat, qui continua alors
quiils recevaient dawtres implants de Zygotes, de psycho-
conditionnement et de chimio-endoctrinement. Chacun se
sortit admirablement des Rites du Bolter, des Incantations
do Sacrifice et de la Litanic de la Souffrance.
Rites de I'Exercice de Combat est
satisfaisantc ct correspond aux criteres du Chapitre.

Leur

connaissance  des

La simulstion darmure énergétique fut accomplic de
maniere acceptable. Le sujet BL/9 en particulier fit preove
dun talent supéricur 3 la moyenne et fut soumis 3 un
programme  d'entrainement poussé afin qu'il assimile les
Doctrines -d'Assaut lors de son séjour au sein de la
Dixieme Compagnie. Les quatre sujets sadaptérent vite 3 la
stimulation des nouveaux Zygotes en situation de combat,
réagissant bien aux blessures et 3 la fatigue comme il sied
aux guerriers des Silver Skulls. Jusqua son internement
dans I'Apothecarion, le supet B2/] avait démontré son
potenticl pour devenir un bon guerrier, toujours prompt 2
sentrainer au combat ct 3 accomplir ses devoirs.

ATTESTATION DU CHAPELAIN DEIAD
Les sufets ont été inities aux doctrines selon les rituels et
les cérémonies de notre Chapitre. Ils se sont tous avérds
extrémement dévoués aw Chapitre et au Grand Empereur
de I'H de 1'Orthodoxie de
Varsavia et du Dévouement 3 Terra est totale. Ils peuvent

Leur ¢ i e

réciter les dix-huit premiers versets du Livee des Victoires
comme doivent en étre capables des freres de Jeur age. Les
trois Neéophytes survivants ont tous passé avec succes [e
Jeine de I'Ascension, la Delibération de IEsprit et Ilnitiate
Doctoris pour étre accueillis comme lnitiés parmi les
freres de bataille du Chapitre. 1ls ont fait preuve du

dévouement  adéquat  eovers  lewrs  camarades  lors de
|

ions de combat et ont fait preove de courage et de

détermination, Ils se sont particulierement distingués par
lewr respect et leur révérence lors du Service aux Defumts,
entonnant chacun la Priere aux Deéfunts sans hésitation ni
retenue  consciente. A tous les égards, de véritables

Protecteurs de 1'Empereur.

1) Phase I+ Du Cerur Secondaire & Ja Phase 5: Organe de
Larramans.
) Phase 6: Nodule Cataleptique: l'organe qui permet 3 un
Space Marine de se reposer tout en gardant ses sens en alerte.
3) Phase I7: Glande de Betchers: ajoute un élément venimeux et
semi-acide 3 L salive.
4) Phase 3: Biscopea: inséré lors de la premiere année de
: afin daug

Ia masse musculaire

DESTINE A: Magios Biologis Benedixta

TRANSMIS PAR: Varsavia

RECU PAR: Kiropadist

LIAISON TELEPATHIQUE: | Astropathe-Terminus Gebri

DATE: 7185934 M40

ENCADREMENT: Jordon Salvus, Scign. de la Maisonnce,
Légions Astartes Silver Skulls

TRADUITPAR: Bekonnen Feist, Divisio Dialecta

MAXIME: Détruisez les Impurs

Prep

5) Phase 18: Organes Progénoides: contiennent les génes du
Neéophyte, devant étre récupérés et stockées en vue du
developy de Zygotes pour de futurs Neophytes.

6) Phase 19: Carapace Noire




U VETERANS U

PREMIERE COMPAGNIE
Capitaine Invictus, Régent d'Ultramar,
Magister Primus,

2 Chapelains,

1 Apothicaire,

1 Porte-étendard de Compagnie,
8 Sergents Vétérans,

87 Space Marines Vétérans,

74 Armures Tactiques Dreadnought,
3 Dreadnoughts,

18 Rhinos,

7 Land Raiders

SIXIEME COMPAGNIE
Capitaine Epathus
1 Chapelain,
1 Apothicaire,
1 Porte-étendard de Compagnie,
4 Sergents Vétérans,
6 Escouades Tactiques de 10 Marines,
3 Escouades Tactiques de 8 Marines,
1 Escouade Tactique de 5 Marines,

COMMANDEMENT DE LA FLOTTE
48 Pilotes, Artilleurs & Equipages de Ct,
18 Navigateurs,

8 Frégates d'Attague,

3 Barges de Bataille (Oclavius, Caesar, Severian),

12 Vaisseaux Rapides,
32 Thunderhawks

LIBRARIUS
Maitre Archiviste Tigurius
4 Epistoliers, 7 Copistes,

12 Bibiothécaires, 4 Acolytum

QUARTIER GENERAL

Mameus Calgar,
Lord Macragge,
Maitre des Ultramarines

Vénérable Helveficus,
Porte-étendard du Chapitre

3 Chapelains, 3 Rhinos,
2 Land Raiders, 5 Razorbacks
206 personnels non Space Marine de
support et d'administration

eigne

Primus & 12 Asfrop

ARSENAL
Fennias Maxim, Maitre de la Forge
4 Techmarines Suprema, 28 Techmarines,
8 Apprentis, 103 Serviteurs, 72 Techno-mats,
14 Predators Destructors,
11 Predators Annihilators, 8 Vindicators,
9 Whirlwinds, 14 Rhinos, 14 Razorbacks,
12 Land Raiders (variantes y compris)
héritiers de Roboute.
Nous n'ignorons

APOTHECARION
Corpus Helix, Chef Apothicaire, Pe
11 Apothicaires, 5 Initiés, 31 Servo-medics

ancune

ne ne peut

DEUXIEME COMPAGNIE
Capitaine Agemman, Commandant de la Garde
1 Chapelain, 1 Apothicaire,

1 P-etendard de Cie, 2 Sergents Vétérans,
5 Escouades Tactiques de 10 Marines,

1 Escouade Tactique de 8 Marines,

1 Escouade d'Assaut de 10 Marines,

1 Escouade d'Assaut de 9 Marines,

2 Escouades de 10 Devastators,

2 Dreadnoughts,
11 Rhinos, 3 Land Speeders,
2 Land Speeders Tornados,
1 Land Speader Typhoon,
18 Motos, 2 Motos d'Assaut
Note: 28 Compagnie de combat i
sur Talassar,

mobilisde

U COMPAGNIES DE COMBAT ©

TROISIEME COMPAGNIE
Capitaine Ardias, Commandant de I'Arsenal
1 Chapelain, 1 Apothicaire,

1 P-gtendard de Cie, 3 Sergents Vétérans,
6 Escouades Tactiques de 10 Marines,
1 Escouade d'Assaut de 8 Marines,

1 Escouade d'Assaut de 5 Marines,

2 Escouades de 10 Devastators,

2 Dreadnoughts,

9 Rhinos, 2 Land Speeders,

2 Land Speeders Tomados,

3 Land Speeders Typhoons,

20 Motos, 4 Motos d'Assaut

Nofe : Majonité de la 3e Cie en transif vers Joran VI,

U COMPAGNIES DE RESERVE U

SEPTIEME COMPAGNIE
Capitaine Ixion, Chef du Ravitaillernent
1 Chapelain, 1 Apothicaire,

1 P-étendard de Cie, 2 Sergents Vétérans,
8 Escouades Tactiques de 10 Marines,
1 Escouade Tactique de 9 Marines,

1 Escouade Tactique de & Marines,

3 Dreadnoughts, 15 Rhinos,

HUITIEME COMPAGNIE

Capitaine Nurmitor
1 Chapelain, 1 Apothicaire,

1 P-étendard de Cie, 3 Sergents Vétérans,
7 Escouades Tactigues de 10 Marines,
3 Escouades d'Assaut de 8 Marines,

& Dreadnoughts, 16 Rhinos,

28 Motos, 7 Motos d'Assaut

QUATRIEME COMPAGNIE

Capitaine ldagus, Commandant de la Flotte
1 Chapelain, 1 Apothicaire,
1 Porte-étendard de Compagnie,
5 Sergents Vétérans,

6 Escouades Tactiques de 10 Marines,
2 Escouades d'Assaut de 10 Marines,
2 Escouades de 10 Devastators,

4 Dreadnoughts,

15 Rhinos, 5 Land Speeders,

5 Land Speeders Tornados,

5 Land Speeders Typhoons,

25 Motos, 5 Motos d'Assaut
Nate : Effectifs da la 4e Cle & prdsent complets.

NEUVIEME COMPAGNIE

Capitaine Sinon
1 Chapelain, 1 Apothicaire,
1 Porte-étendard de Compagnie,
2 Sergents Vétérans,
6 Escouades de 10 Devastators,
1 Escouade de 9 Devastators,
2 Escouades de 6 Devastators,

nous arréter.

CINQUIEME COMPAGNIE
Capitaine Sicarius, Maitre des Marches
1 Apothicaire,
1 P-gtendard de Cie, 1 Sergent Vétéran,
3 Escouades Tactiques de 10 Marines,
2 Escouades Tactigues de & Marines,
1 Escouade Tactique de 5 Marines,
1 Escouade d'Assaut de 9 Marines,
1 Escouade d'Assaut de 6 Marines,
1 Escouade de 9 Devastators,
1 Escouade de 5 Devastators,
1 Dreadnought, 7 Rhinos, 4 Land Speeders,
1 L. Speeder Typhoon, 12 Motos, 1 Moto d'Assaut
Notes: La Se Compagnie a subl de lourdes pertes lors de
la Purge de Barchi (6342745.M41). Nécessite un nouveau
pelain et une ré isation des o

0 SCOUTSo
DIXIEME COMPAGNIE

Capitaine Antifochus, Chef Instructeur
1 Chapelain, 1 Apothicaire,
3 Sergents Vétérans,
2 Escouades de 10 Scouts,
2 Escouades de 8 Scouts,
3 Escouades de 6 Scouts,
5 Escouades de 5 Scouts,

. 1 Escouade de 5 Devastators,
8 Land Speeders, 4 Land Speeders Tornados, 7 Dreadnoughts

5 Land Speeders Typhoons 8 Bhinos
Note: La 82 Cie suif actueliement un entralnement ntensil sur Gava If.

4 Land Speeders, 3 Land Speeders Tornados,
4 Land Speeders Typhoons
Note: La 7e Cie fait office de Gardae de Mailre sur Caeser.

4 Dreadnoughts, 13 Rhinos,
21 Motos, 3 Motos d'Assaut

7 Sergents Instructeurs, 17 Néophytes
Notes: Taux de survie des Néophytes de 54%.
B acceplds sur le demier recnutemnent de Copul VI

FORCE DE REPRESAILLES DE JORAN VI
Arsenal - 4 Predators Annifilators, 6 Predators Destructors, § Razorbacks, 3 Land Raiders,
4 Vindicators, 3 Whirlwinds, 5 Rhinos, 5 Techmarinas, 18 Serviteurs
Librarius — 3 Bibliothécaires, 1 Copiste
Apothecarion — 1 Apothicaire, 10 Servo-médics
Flotte - 2 Frégates d'Altague (Fist of Ultramar, Righteous Fury), 12 Thunderhawks
1e Compagnie — 10 Terminators, 2 Land Raiders
Je Compagnie — Capitaine, Chapelain, Apothicaire, Porte-étendard de Compagnie, 1 Sergent
Vetéran, 35 Space Marines Tactiues, 20 Space Marines Devastators, 8 Space Marines d'Assaut,
2 Dreadnoughts, & Rhinos, 6 Land Speeders (2 Tomados, 2 Typhoans), 10 Motos, 2 Motos d'Assaut
10e Compagnie — 20 Scouts
Additionne!: Collaboration avec les régiments de la Garde Impériale — Joran XV, Balios IV et Yama XXV

CONTRE-INCURSION — SECTEUR GERIO

Arsenal — 2 Predators Annifilators, 1 Vindicator, 1 Razorback, 2 Techmarnines, 4 Serviteurs
Librarius — 1 E'pr's!oﬂs:: Apothecarion - 3 Servo-médics
Flotte — 1 Frégate d'Attaque (Emperor's Mercy), 3 Thunderhawks
e Compagnie — 5 Terminators

6e Compagnie — Capitaine, Apothicaire, P-étendard de Cig, 2 Sergents Véldrans,

15 Marines Tactiques, 1 Dreadnought, 1 Rhino, 2 Land Speeders, 5 Motos, 1 Moto d'Assaut,
Ge Compagnie — 10 Space Mannes d'Assaut
He Compagnie - 5 Space Marines Devastators
10e Compagnie - 5 Scouts
La majorité du Chapitre est engagée dans des patrouilies de routing autour
d'Ultramar et dans les secteurs environnants, conformément au lralld de Macragge.

FORCE DE PROTECTION -
FLOTTE D’EXPLORATION DELPHA

Arsenal - 2 Techmarines, & Servitors
Librarius - 1 Epistolier, Apothecarion — 1 Apothicaire, 5 Servo-médics
Fiotte = 3 Thunderhawks
1e Compagnie — 10 Vétérans, 1 Rhino
4e Compagnie — Capitaine, Chapelain, Apothicaire, 2 Sergents Vétdrans,
30 Space Marines Tactiques, 20 Space Marines d'Assaut, 6 Rhinos
10e Compagmie — 5 Scouts
Addlitionnel: Sous e commandement nominal du Rogue Trader Santez Knave.
Le commandement militaire reste assurd par le Capliaing Idaeus.

ADDENDA 1




LEGION

PRIMARQUE

MONDE

CHAPITRES DE LA 2c FONDATION

Dark Angels

Emperor's Children

Lion EI' Jonson

[Caliban]

Angels of Absolution, Angels of Redemption,
Angels of Vengeance

ute trace cffacée des archives - origine de l'ordre inconnue

Fulgrim

[Chemos]

Excommuni¢ Traitoris

Iron Warriors

Perturabo

[Olympia)

Excommunié Traitoris

Dark Angels

Pour des raisons non clucidées. les
Dark Angels et leurs successeurs
de la 2e Fondation se font appeler
les Dechus.

“Les Space Wolves encouragent la déviance
genetique [cf; hypertrophic des canines] et
possident des tactiques et une organisation

White Scars

Jaghatai Khan

Mundus Planus

Marauders, Rampagers, Destroyers, Storm Lords

Space. Wolves

Leman Russ

Fenris

Woll Brothers

Imperial Fists

Rogal Dorn

TCI[J

Black Templars, Crimson Fists

Night Lords

Konrad Curze

[Nestrama]

Excommunié Traitoris

peu orthod

—

Angels Encarmine, Angels Sanguine, Bed opl

Blned Al Angels Vermilion, Blood Drinkers, Flesh Tearers

Sanguinius Baal

Chargc H Les pratiques de réplication génctigy
dévuntes des Blood Angels et de

leurs successeurs ont perverti feur

Iron Hands Ferrus Manus Medusa Red Talons, Brazen Claws

patrimoine geEnétique

Toute trace effacée des archives

origine de I'ordre inconnue

Note :

Des rumeurs de “Soif Rouge™ et de
“Rage Noire” persistent. malgré de

Worldeaters Angron Non archivé Excommuni¢ Traitoris nombreuses investigations.

Source: Rapport - Inguisitor Damne (M.34)
Movamarines, Patriarchs of Ulixis, White Consuls,

Black Consuls, Libators, Inceptors,
Practors of Orpheus, Chapitre Genesis

Ultramarines Roboute Guilliman Macragge Ultramarines
Ce sont les successcurs de la Légion des
Ultramarines (Apocrypha de Davio), bien
que I'Apocrypha de Skaros mentionne 23
Chapitres de la 2c Fondation sans

toutefois les nommer.

Death Guard Excommunié Traitoris

Mortarion [Barbarus]

Thousand Sons Magnus the Red [Prospero] Excommunié Traitoris

Lunz Wolves Horus Excommuni¢ Traitoris

[Cthonia)

Ultramarines

Word Bearers Lorgar [Colchis] Excommuni¢é Traitoris

La Légion des Ultramarines est responsable
denviron 600 du patrimeine gentique des
Chapitres Space Marines actucls. Le Chapitre des
Ultramarines régne sur un vaste empire du sud-cst
galactique. nomme Ultramar, l'une des plus
pusssantes institutions du Bord Oriental,

Salamanders Vulkan Mocturne Avcune filiation connue

Raven Guard Corax Deélivrance

Black Guard, Revilers, Raptors

Alpha Legion Alpharius Non archivé Excommunié Traitoris

LEGION: Nom de la légion lors de sa fondation.
PRIMARQUE: Nom du Primarque dont la Légion a tiré son

patrimoine génétigue.

CHAPITRES DE LA 2¢ FONDATION - Chapitres
mentionnés dans I'Apocrypha de Davio [M.33]
EXCOMMUNIE TRAITORIS - Ces légions sc sont rebellées
lors de la Grande Hérésie, comme l'indique le Grimoire

Hereticus [M.35]

Lunar Wolves

Les Lunar Wolves furent rebaptisés
Sons of Horus (cI25M30). Apres
la mort d'Horus, ils devinrent la
Black Legion.

MONDE: Monde d'origine de la Légion.

Les mondes entre parentheses ont été détruits.

imoire Heretico

La Grande Hérésie. La moilé des Space Marines
5@ retourne contre |Emperewr et suil Horus. Ce
18] Les Légions Rénégates sont
bannies dans L'CEN de la Terreur

M3 Roboute Guilliman. Primargue des Uliramarines,
compile le premier Codex Astartes, Ce volume
élablit une pouvslle doctring o ceaanisation

Les Primarques sont crédds au nombre
supposé de vingt. Un désastre inconnu les
wrdane |3 natavin gvant lgur maturité

Ultramar & les systemcs eavironnants

Aushire Liwaiam Cinogrpbis, Mun 11 {8

57

| M32

R -

meurent  ou
s mildnaires
ondations,
Marines

CM28 Les pramiers gueriers modifigs
aldent FTEmpereur & conguénr Terma.

Primargu Ref: 3526/

Date: 2384646.M40
Fichier: Ultra/3a
Statut: Verrouillé
Relais: Sectum 34

Acces: I/A/AA

M29 La Grande 153
est retrouvé sur wn monda humain, & chag
dans une position de pouvelr grice & sa sup
physigue et mentale

M20  Le Théorame de Grabya montre comment las donndas géndliques des Prim

sont utsses pour stabiliser le développernent de nouvealux Space Marines.
= g
Archive : Tiré d'une gravure,

Légions de [a Premiére Fondation sont formées, chacune mensa par un Frirmamgu
Tombe du Sauveur, Bedlis Argent (M.31)

1
+ L'inductus Excelsus c ari
met en évidence le vasie besoin de nouveaux guerriers. La
& techn 5 de developpament génélique
temps de création d'un Space Marina &
aticn génétique accélérda comporte des
défauls qui ne som tout d'abord pas déteciés

M30  La Grande Crosade cont

L'Empereur sait,

I'Empereur nous
regarde.

PLATE IX LEGIONS ASTARTES - FONDATION (rcf90333 & Mal940a).




"Gms:d&cz le Predator.
Protqgcz votre ime d'un
'-blm_ckgc de Foi,

* conduisez-la sur les chenilles de
I'Obédience qui surmonte tous
les obstacles,

et dotez la de trois armes:
Ztle, Devoir et Purete” =

Anon

ST (G

RITUELS QUOTIDIENS DE L'ASTARTES

0400

du matin et la contemplation dans la chapelle de compagnic,

Pritre Matinale. La journée commence par la priere

sous la direction du chapelain de compagnie. L'étendard de
compagnie et les reliques sont exposés, et les freres
renouvellent leur serment de loyaute envers lear Chapitre et
I'Empereur. A ce moment, le Capitaine peut choisir de
sadresser aux freres, donner les ordres et faire les annonces
approprices (telles que les récompenses et les promotions). et
annoncer les punitions sommaires éventuelles.

0300

suivent les premiers rites de tir de la journée. Diverses armes

Rites de Tir Matinaux, Apres la priere, les fréres

sont utilisées, mais le Space Marine doit surtout s'entrainer
avec ses armes personnclles. Des felicitations sont données aux
cxcellents tireurs et des punitions infligées aux maladroits, Les
rites de tir peuvent étre accomplis sur le champ de tir situe
dans larscnal ou 3 Pexténeur de la forteresse.

0700

au combat est généralement orienté vers le corps 3 corps et le

Entrainement au Combat. Le premicr entrainement

combat rapproché. Les procédures exactes varient énormément
mais compreanent souvent de nombreux exercices & balles
réclles et des simulations de bataille dans un environnement
extrémement hostile. Pour cette raison (ainsi que pour des
raisons defensives), la plupart des forteresses monastéres
Space Marines sont situées dans des zones extrémement
inhospitalieres, arctiques. volcaniques, corrosives, marécageuses,

recouvertes de \'fsttation carnivore, elc,

1200 Priere de la Mi-journée. Les fréres se

1300 Repas de Midi. Le premier repas de la journce. 11
est souvent composé dune substance non comestible pour les
humains normaux ou d'une forme de vie locale traquée et
abattue pendant l'entrainement de combat matinal

1313 Endoctrinement Tactique, L'hypnothérapic et e

peycho-c
tactiques du Chapitee. De nouveaux langages de bataille sont

diti ilation des doctrines

permettent [

appris ct on étudic les armes, troupes et véhicules étrangers
Les escovades et les tactiques de compagnic sont passées en
revue, Les leqons apprises lors de la matinée sont examinées.
1500 Entrainement au Combat. L'entrainement an combat
de I'apres-midi concerne habituellement les tactiques des
escovades et de la compagnic ainsi que le renforcement de
l'endoctrinement tactique. Les escovades specialisées comme les
Dievastators et les troupes d'assaut en profitent pour affiner

leur talent, et les fréres tactiques pratiquent Iappui rapproche

avee les Dreadnoughts, les blindés et les transports de troupes.

2000
contemplation et aux remerciements pour les lecons du jour

Pricre du Seir. La priere du soir est consacrée 3 la

Une pricre est encore une fois adressée 3 I'Empereur et au
Primarque pour leur genese et lexistence du chapitre
L'¢chantillonnage d'implant progénoide peut étre accompli 4 ce

moment car il a été stimulé par les activités de la journée

2100 Diner. Le diner est bien plus solennel que le repas

nouvean pour prier I'Empereur et lear Primarque Durant les
entrainements au combat les plus longs. de telles prieres peuvent
étre accomplies sur le terrain, méme pendant les exercices de
tir 3 balles réelles. A ce moment, tout frére gravement blesse

au cours de la matinée est transporté 3 I'Apothecarion.

de midi, avec un menu copicux préparé par les serfs du
Cinpslrc sous I'eeil attentifl du Secignewr de la Maisonnée. Des
gt :
. b lles de nourriture riche en protéines sont

1
fournies, surtont aux plus jeunes fréres. Des Maitres de

Chapitres indulgents peovent méme permettre aux freres
d'absorber des breuvages alcoolisés si les activités du jour ont

éte exemplairement accomplies.

2130 Exercices de Combat Nocturne, Les Chapitres bases
sur des mondes dépourvus de ouit perceptible, ou sur des
vaisscaux spatiaux, secotrainent 3 la place aw combat sous
marin, en gravité zéro, dans un épais brouillard et dans bicn
dautres conditions particulieres

2315 Rituels de Maintenance. Chaque Space Marine doit
entretenir et réparer son armure cf ses armes sclon les ritucls
standards. L'équipement séricusement endommage est rendu au
Maitre de Forge pour inspection et réparation. Tout est fait
pour quun Space Marine garde le méme equipement aprés sa
titularisation et simpregoe de lesprit de la machine, sur
lequel il devra compter au combat.

2345

cette période de temps libre comme un luxe non garanti aw

Quartier Libre. Certains Maitres de Chapitre voient

micux, ¢t comme une dangercuse distraction au pire. Elle est
maintenue dans la plupart des Chapitres en conformite avec le
Codex Astartes ct les paroles de Roboute Guilliman.
“Considérez (la) magnitude de votre devoir pendant votre
temps libre, mais agissez sans hésitation lorsque (Iaction] est
nécessaire”. On autorise donc chaque jour un court répit aux
Space Marines afin qu'ils puissent considérer la magnitude de
leur devoir envers I'Empereur,

1000

vraiment hesoin de dormir grice av Nodule Cataleptique, un

Periode de Repos. Les Space Marines n'ont pas

implant du cerveau qui leur permet de mettre en repos la
moitié de leur cerveau tandis que lautre moitié maintient un
état de veille. Cependant, des interférences prolongées avec les
rythmes circadiens du sommeil diminuent Uefficacite du supet
et induisent des troubles psychologiques. Afin d'éviter ceci,
les Space Marines se mettent en état de fugue sans réves
quatre heures par jour lorsqu'ils ne sont pas en campagne. Le
record dlactivité d'une unité Space Marine sans sommeil 2 éte
stteint lors de lincident du monde de Rynn (Ref. 06124/ A).
lorsque les Crimson Fists survivants menés par Maitre Kantor
resterent operationnels durant 3287 heures standards.

Notes:

nowveaus ordres on situations. Les interruptions de li periode de repos sont

De nombrenx Maitres de Chapitre et capitaines de compagnics preconisent |3 varistion des horsires et des deétails des ritucls quotidiens pour que leurs freres restent attentifs et capables dassimiler rapidement de

r I

ainsi que elimi des repas et [

Tous les Chapitees ont des jours fériés qui celebrent Uiscendance de IEmpeseur sur le Trone d'Or ainsi que L naissance ot ls mort de Jeur propre Primarque (les dates de ces pratiques soet tres variables), Lors de
telles journes, tous les membres du Chapitre présents 3 la forteresse se rissemblent dans I'Assimiliram pour prier sous la direction du Maitre de Chapitre. Sensuit vec pournée de celébrations qui comporte
traditionnellement des concours de force et dhabilete, C'est également la période traditionnclle d'scceptation des néophytes, de I'elevation des nénphytes au rang Ainities, et de la titularisation des initiés. Lossquiils en
sont digaes., des freres peuvent également ftre acceptés dans la compagaic des véterans lors d'un jour de fére Dans tous les cas. les épreuves dlimitiation sont cowrantes et parfois fatales.

des prieres.

Hibituellement, les fréres douss de talents particuliers sont autorisés 4 travailler dans les forges de [Apothecarion entre le diner et la periode de repos 3 I discrétion du capitaine de compagnie. Li. ils reqasvent
b apprentis techmarines o apothicaires apres la période approprice en tant que vigile dans Ie Solstorinm.

T'enseignement des techmarines cf des apothicaires. Les artisans et Jes chirurgs xecp 15 deviend

Lhonneas de garder Ia fortersssc du Chapitee tourne géncralement entre les cing premieres compagnics sclon leurs presences respectives. Les compagnies de réserve (de fa sixitme 3 la newvieme) s'entrainent plus
segulitrement car elles comptent dans leurs rangs la majorste des plus jeunes fréres
Les freres s'infligeat des pénitences sils échoucnt dans leurs devoirs. Se punir soi-méme est considers comme une margue de dévotion envers IEmpercur. Les infractions séricuses I loi du chapitre peuvent entrainer la

(Fexil temp est sowvent li€ 3 laccomplissement dune quéte spécifique)

peine capitale ou un exil de mature p ou temp

t des Silver Skolls, Les notes additionoelles &

—




Archiviste Ultramarine

en armure lerminator

Terminator Ultramarine Black Templars




