








INTRODUCTION

Bienvenue dans le Codex Space Marines, un livre
entièrement consacré à la collection, la peinture et

l'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 plutôt surhumains, car
ils sont supérieurs aux hommes normaux à tous les
niveaux, grâce à des modifications génétiques, un psycho-
conditionnement et un entraînement intensif. Peu

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

..~
:'CDO... ".-

,

.'.".'.

.

'/&"""
"

"
.

"
,..... . ...0

. .. B' .

oÛl.i J

9,

IIi

15g

POURQUOI CHOISIR UNE
ARMÉE DE SPACE MARINES
Les Space Marines constituent sans doute l'une des
meilleures armées de Warhammer 40,000, surtout pour
les joueurs inexpérimentés. Pourquoi? Parce que ce
sont des durs à cuire! Même le plus basique des Space
Marines est un terrible guerrier.

Les caractéristiques d'un Space Marine sont égales ou
supérieures à celles des troupes d'élite des autres
armées, combinant d'excellentes Capacité de Combat et
Capacité de Tir à de hautes valeurs de Force et
d'Endurance. Ils possèdent également une bonne
Initiative et une volonté inébranlable de ne jamais reculer
devant les ennemis de l'Humanité.

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

Les schémas de coùleur de beaucoup de Chapitres
Space Marines sont très simples à peindre, mais vous
pouvez concevoir les vôtres. Ajouter des détails
supplémentaires à vos figurines est facile grâce aux
nombreuses feuilles de décalcos et aux bannières
autocollantes, disponibles pour ceux d'entre nous qui
ont deux mains gauches lorsqu'il s'agit de petits détails.



TRANSMIS:

REÇU:

DESTINATION:

IrÉLÉPATHE :

Honorés 'Maîtres, mes

,récentes investigations sur

'Kcthra ont Qlis à jour rien

loins qu'une conspiration

elle mondiale pour se
à la Lumière

et à l'autorité de

La situation était

dans la mesure où

conspiration émanait du

lui-même, appuyé
ministres

données

ma seule

d'émettre une

: générale
des renforts.

ines du

des White Panthers

répondirent promptement. A

dans le système

exposai la

situation et expliquai mon

plan visant à éliminer le

gouverneur et ses conseillers,

ainsi que les officiers de

haut rang de la défense

planétaire, Ils me

remercièrent pour avoir

porté cette hérésie à leur
I!&nnaissance et

commencèrent à mettre en

place leur propre stratégie.

IQ.OXX
IQ~OIII

Astrop,th,"Terminusj",i,h

La premièrpattaque détruisit
les deux stations armées en

orbite aUtour de Kethra avec

leurs ~quipages d'environ
15000hommes, Grâce à cette

suprematie orbitale. les

Thunderhawks larguèrqntdes

modules. d'atterrissage eri

divers endroits de la planète.

destinés à provoquer une

attaque des forces de

Kethran. En dépit de leur

grand avantage. numérique.

les attaquants furent

facilement annihilés par les

White Panthers en quelques

jours de conflit

ininterrompu. Je trouve

regrettable que les hommes

de troupe aient subi la furie

desSpace Marines, car ils

ne faisaient, après tout

qu'obéir aUX ordres et à la
éhaîne de commandement

comme ils ont été entraînés

à le faire. Ce sont lelJrs

chds qu.i meritaient la

punition. Mais pour un

Space Marine, l'élite de

fEmpereur,iJn'existe

aucune eXCUSe';pour lJne telle

hérésie, chaqlle homme doit

loyal.ellvers l'Empere:llr

avanttolÏ1.

++++,+++++REF.
+++++

+ ++ + + + + OBJET.
+ + MAXIME.

Les défenses dispersées, les
White Panthers lancèrent

l'assaut final sur le palais du

gouverneur, Encerdés, les
hommes de: ce dernier ne

pouvaient que se battre

jusqu'à la mort. Quelques-

uns parvinrent à fuir, mais

personne: d'alltre ne survécut.

Le gQuvernèur et ses
conseillers fUrent exécutés

sommairement.' pour trahison,

et l'arsenal de la planète fut

détruit à raide de, charges

explosives. La puissance
militaire de Kethra annihilée

et leur mission accomplie,
les White Panthers

remontèrent dans leur barge

de bataille et partirent sans

dire .un mot dj; plus.

Que Kethra puisse avoir

assez récupéré pour payer sa

dîme l'année prochaine est un

problème qui concerne

l'Administratum. Je voudrais

juste faire remarquer qu'une
utilisation modérée de la

force aurait pu résoudre toUte

cette affaire sans dét~ilir; la

puissance militaire de Kethra
ni la laisser vulnerable aUX

attaques extraT4errestres,

INTRODUCTION

+ PAR. I.quisitim Cti",

légions Ast,,"s di""n"io. ht,ttiqu:s

l.: d:voi, "oint" ,"amp"".

Je regrette que l'Officio

Assassinorum n'ait pas donné

suite à ma requête plus tôt,

quand leurs adeptes auraient

facilement pu mettre un
terme à cette herésie aussi

vite que discrètement.

Les guerriers de l' Adeptus
Astartes firent comme

d'habitude prellve>,d'u.llgrand
talent, d'une détermftJattonet

d'une loyauté Sans.Jaille

envers l'Empereur. mais les
déchaîner sllr lin monde

impérial revient à utiliser

une puissance que seul

l'Extermina tus dépasse,Céf'

incident n'est pas sans

précédent, . il arrive même
souvent que les Spaëé

Marines livrent leursprQPrès

campagnes sanS rendre de

comptes .ni s'en remett!e.à

l'autorité de fAdeptUs 'fëtra,

Penser qu'il existe mille

Chapitres, chacun fort de

mille guerriers prêts à

frapper n'importe où dans la

gàlaXÎJ:me rassure et
m'effraie tollt aUtant.

'Je reste, connrie toujours, vôtre
serviteut dévoué et obéissant,.

Inquisiteur Basralek Griln
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INTRODUCTION

LE CONTENU DE CE LIVRE
Ce livre comporte trois sections principales. Chacune
décrit une étape différente de la création de votre propre
armée 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 armée de Space
Marines, et vous explique comment concevoir une
armée pour jouer une partie de Warhammer 40,000.

Guide de peinture et de collection. Décrit le choix d'une
armée, les tactiques de base et l'assemblage puis la
peinture des figurines et des véhicules. Cette section
fournit aussi des exemples d'insignes et de schémas de
couleurs, ainsi que des conseils pour créer les vôtres, et
des astuces de modélisme et de conversion.

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



LISTE D'ARMÉE SPACE MARINE

La 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 règles 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 règles 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-même créés, ou qui font partie de la campagne à
laquelle vous participez.

La liste d'armée est divisée en cinq sections: Quartier Général

(QG), Élite, Troupes, Attaque Rapide et Soutien. Tous les
personnages, véhicules et escouades de la liste d'armée
appartiennent à l'une d'elles suivant leur rôle sur le champ de
bataille. De plus, chaque figurine décrite dans la liste d'armée
possède 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 que le nombre total de points que vous pouvez dépenser

pour votre armée. Ceci fait, vous pouvez commencer à choisir
votre armée grâce aux règles suivantes.

SCHÉMASDESTRUCTURED'ARMÉE
Les listes d'armées s'utilisent en conjonction avec les schémas
de structures d'armées des scénarios. Chaque schéma est
divisé en cinq sections qui correspondent à 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, à moins de
faire partie d'une escouade ou d'un escadron.

MISSIONS STANDARDS

OBLIGATOIRE OPTIONNEL
lOG lOG

2 Troupes 4 Troupes
3Élile

3 Ait. Rapide
3 Soulien

D

Le schéma de structure d'arméeest un bon exemplepour
expliquer 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 être
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'à 1 unité QG, 0-3
unités d'Élite, 0-4 unités de Troupes, 0"3 unités d'Attaque
Rapide ou 0-3 unités de Soutien.

UTILISER LES LISTES D'ARMÉES
Pour choisir une unité, 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
coût de votre choix de votre total de points, puis faites-en un
autre. Recommencez jusqu'à ce que vous ayez dépensé tous
vos points. Ensuite, allez chercher une brouette de dés, et
préparez-vous à détruire les ennemis de l'Humanité.

ÉLÉMENTS DE LISTE D'ARMÉE
Chaque élément de la liste d'armée 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

coût en points. Si une unité comporte des guerriers différents,
il peut y avoir plusieurs profils.

Nombre/Escouade: Le nombre de figurines autorisé dans
l'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 surcoût occasionné. Peut aussi proposer
l'amélioration d'une figurine en personnage. Les armes
améliorées (armes lourdes, spéciales, etc.) accessibles à une
unité ne peuvent être portées que par les figurines normales de
l'escouade, pas par le sergent.

Règles spéciales: Les règles spéciales de l'unité.

RÈGLES SPÉCIALES
"Et II~ Ne CO!'ln~ttront .pas t~ ,Peur"



ARSENAL SPACE MARINE
Les personnages peuvent avoir jusqu'à deux armes à une main, ou une arme à une main et une arme à deux mains. Vous ~ouvez aussi choisir
jusqu'à 100 points d'équipement par figurine mais personne ne peut recevoir deux fois le même objet. Les figurines en armure Terminator ne
peuvent utiliser que l'équipement et les armes marquées d'un astérisque. Les règles complètes pour l'équipement des Space Marines se
trouvent pages 34 et 35. Tout équipement ou arme doit être représenté sur la figurine. Les personnages accompagnés par une escouade de
commandement ont accès à l'équipement réservé aux personnages indépendants.

ARMES À UNE MAIN
Pistoletbolter 1pt

Poing tronçonneur (Terminators seulement) . . . . . . 30 pts*
Armedecorpsàcorps 1pt
Arme de force (Archivistes seulement) . . . . . .. .. 40 pts*
Griffe énergétique (seule) 25pts*
Griffe énergétique (paire, compte comme 2 choix). . 30pts*
Pistoletàplasma 15pts
Ganteleténergétique 25pts*
Arme énergétique 15pts*
Boucliertempête' 10pts*
Marteautonnerre 30pts*

ARMES À DEUX MAINS
Bolter 2pts
Armes combinées:

Bolter-Lance-flammes . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 pts*
Bolter-Lance-grenades. . . . . . . . . . . . . . . . . 10 pts*
Bolter-Lance-plasma 15pts*
Bolter-Fuseur 15pts*

Fulgurant 5pts*

AMÉLIORATIONS DE VÉHICULES
Tout véhicule Space Marine, à part les motos et les Dreadnoughts, peut

recevoir l'équipement suivant. Toute amélioration doit être visible sur le
véhicule, qui ne peut pas posséder plusieurs fois la même.

Lamedebulldozer 5pts

Blindagerenforcé 5pt~
Missiletraqueur 15pts
Fulgurant sur pivot 10pts
Projecteur 1pt
Fumigènes 3pts

ÉQUIPEMENT
Armured'Artificier(perso.indépendantseulement').. 20 pIs
Auspex 2pts*
Bioniques 10pts*
Bannière de Chapitre (Porte-ét. seulemenP) .. 60 pts*
Grenades à fragmentation 1 pt
Sainte Relique (Porte-ét. ou Chapelain seulement,

pas plus d'une par armée') . . . 40 pts*
HalodeFer(unpararmée) 25pts
Réacteur dorsal (perso. indépendant seulement') 20 pIs
Grenadesantichars 2pts
Narthecium (Apothicaires seulement) . . . . . . . . 25 pIs
Arme de maître 15pts*
Bombesàfusion 5pts
Coiffe psychique (Archivistes seulement) . . . . . 25 pts*
Sceaux de pureté 5pts*
Reductor (Apothicaires seulement) . . . . . . . . . . . 5 pIs
Étendard sacré (Porte-étendard) . . . . . . . . . . . . 20 pIs
Servo-bras (Techmarines seulement) . . . . . . . . 30 pIs
Signum (Techmarines seulement) . . . . . . . . . . . 15 pIs
Moto Space Marine (perso.indépendantseulement')35 pIs
Balisedetéléportation 5pts*
Armure Terminator(Armes non incluses,

perso. indépendant seulement') . . 25 pIs

CruxTerminatus 15pts

1) Utilisable par un Terminator. Bien qu'un Bouclier tempête ne soit
pas une arme, il compte comme une arme à une main car rien
d'autre ne peut être porté sur le bras portant le bouclier.

2) Notez que les sergents vétérans, les Apothicaires, les Techmarines
et les Porte-étendards ne sont pas des personnages indépendants.

3) Seules les armées de 2000 points ou plus peuvent prendre une
Bannière de Chapitre, et seules les armées de 3000 points ou plus
peuvent avoir une Bannière de Chapitre et une Sainte Relique.



Chef de Peloton

Chef de Compagnie
Commandantd'Armée

30
45
60

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

RÈGLES SPÉCIALES

Personnage indépendant: A moins d'être accompagné par une escouade de
commandement, un Héros est un personnage indépendant soumis aux règles
correspondantesdu livre de règles de Warhammer 40,000.

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

Archiviste 60

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

RÈGLES SPÉCIALES

Personnage indépendant: A moins d'être accompagné par une escouade de
commandement, un Archiviste est un personnage indépendant soumis aux règles
correspondantes du livre de règles de Warhammer 40,000.

Pouvoir psychique: Frappe Psychique: Pendant sa phase de tir, l'Archiviste peut tenter
une Frappepsychique, qui touche toujours et compte comme unearme ayant le profilsuivant:

Portée 12ps Force 4 PA2 Assaut 1/Explosion

Escouade de commandement: L'Archiviste peut être escorté par une escouade de
commandement (voir page suivante). Notez que l'Archiviste et son escorte comptent
comme un seul choix QG.

Chapelain 70

Armes: Crozius Arcanum et Rosarius (coût déjà inclus dans celui du chapelain).

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

RÈGLES SPÉCIALES

Personnage indépendant: A moins d'être accompagné par une escouade de
commandement, un Chapelain est un personnage indépendant soumis aux
règles correspondantes du livre de règles de Warhammer 40,000.

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

3+
3+
3+

3+



Garde du corps

Sergent vétéran

Pts/Fiqurine

18
+12

CC

4
4

Cd Sv\.!.

9 3+
9 3+
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4
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4
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Vous pouvez prendre une escouade de commandement pour escorter toute autre unité QG de
votre armée. Voyez les autres éléments QG sur la page précédente pour plus de détails.

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

Armes: Boiter. Le sergent peut échanger son boiter contre un pistolet boiter et une arme de corps
à corps sans coût supplémentaire.

Options: Jusqu'à deux Space Marines de l'escouade peuvent avoir: un lance-missiles pour
+20pts, un boiter 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 entière peut être équipée de
grenades à fragmentation pour +1pt par figurine et de grenades antichars pour +2pts par figurine.

PERSONNAGES

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

Crux Terminatus: Si l'escouade est dirigée par un Héros, un Archiviste ou un Chapelain avec une
Crux Terminatus et possède déjà un sergent vétéran, le reste de l'escouade peut également porter
une Crux Terminatus pour un coût additionnel de +1Opts par figurine.

Transport: L'escouade entière peut embarquer dans un Rhino pour un coût additionnel de +50pts,
dans un Razorback pour un coût additionnel de +70pts, ou dans un Land Raider pour un coût
additionnel de +250pts (voir le profil du véhicule approprié pour les options d'améliorations).

Terminator

Escouade: L'escouade comprend un sergent Terminator Space Marine et de quatre à neuf,
Terminators Space Marines. Le bonus de +1Attaque pour la Crux Terminatus et la sauvegarde
d'armure de 2+ ont déjà 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 tronçonneur
pour +5 pts. Jusqu'à deux figurines peuvent recevoir l'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
l'équipement additionnel de l'Arsenal
Space Marine.

RÈGLES SPÉCIALES

Frappe en profondeur: Les
Terminators peuvent effectuer des
Frappes en Profondeur. Voir les
règles dans la section Équipement.



Terminator 2+

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

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

Options: Tout Terminator peut remplacer ses armes de corps à corps par un fulgurant et un
ganteleténergétique. Le gantelet peut être remplacé par un poing tronçonneur pour +5 pts.

Le sergentTerminator peut recevoir de l'équipement additionnel de l'Arsenal Space Marine.

RÈGLES SPÉCIALES

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

Dreadnought

Pts/FiQurine

75

CC

4

Blindage:
CT F Av. Flancs Arr.

4 6(10) 12 12 10

~
2

!
4

Type: Marcheur. Équipage: Un Space Marine.

Armes: Le bras gauche du Dreadnought est équipé d'une arme de corps à corps de

Dreadnought avec un fulgurant intégré. Son bras droit porte l'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 coût indiqué dans l'Arsenal Space Marine: blindage renforcé, projecteur ou

fumigènes. Aucune amélioration ne peut être choisie plus d'une fois par Dreadnought.

Le fulgurant peut être remplacé par un lance-flammes lourd pour +10 pts.

L'arme de corps à corps de Dreadnought peut être remplacée par un lance-missiles pour un

coût additionnel de + 10 pts.

Vétéran Space Marine

Sergent Vétéran

Pts/FiQurine

18
+12

CT

4
4

~
1
2

Cd SVq.

9 3+
9 3+

É
4
4

PV

1
1

!
4
4

CC

4
4

.E
4
4

Escouade: L'escouade comprend de cinq à dix vétérans Space Marines.

Armes: Boiter ou pistolet boiter et arme de corps à corps.

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

L'escouade entière peut recevoir des grenades à fragmentation pour +1 pt par figurine et des

grenades antichars pour +2 pts par figurine. L'un des vétérans Space Marines peut devenir un
sergent vétéran pour +12 pts.

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

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



Space Marine
Sergent Vétéran

Pts/Fiaurine
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4
4
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Escouade: L'escouade comprend un sergent Space Marine et de quatre à neuf Space Marines.

Armes: Bolters. Le sergent peut échanger son boiter contre un pistolet boiter et une arme de

corps à corps sans coût supplémentaire.

Options: L'un des Space Marines de l'escouade peut porter l'une des armes suivantes: boiter

lourd pour +5 pts, lance-missiles pour + 10 pts, canon laser pour +15 pts.

De plus, !'un des Space Marines de l'escouade peut recevoir l'une des armes suivantes: lance-

flammes pour +6 pts, fuseur pour +10 pts, lance-plasma pour +6 pts.

L'escouade entière peut recevoir des grenades à fragmentation pour + 1 pt par figurine et des

grenades antichars pour +2 pts par figurine.

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

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

Scout

Sergent Scout
Sergent Scout Vétéran

Pts/Fiaurine

13
13
+13

CC

4
4
4

Cd SVq.

8 4+
8 4+
9 4+

CT

4
4
4

g
4
4
4

PV

1
1
1

l
4
4
4

~
1
1
2

E
4
4
4

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

Armes: Pistolet boiter et arme de corps à corps.

Options: Tout Scout de l'escouade peut remplacer son pistolet boiter et son arme de corps à
corps par un fusil de sniper pour +5 pts, ou par un boiter ou un fusil sans coût supplémentaire,

L'un des Scout peut recevoir l'une des armes suivantes: boiter lourd pour + 15 pts, autocanon
pour +20 pts, lance-missiles pour +20 pts.

L'escouade entière peut recevoir des grenades à 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 coût additionnel de +13 pts.

RÈGLES SPÉCIALES
Infiltrateurs: Dans des circonstances tavorables, les Scouts peuvent atteindre des positions avancées

sur le champ de bataille. Pour représenter ceci, ils peuvent utiliser les règles d'Infiltration, mais seulement

si la mission le permet. Sinon, les Scouts doivent se déployer normalement avec le reste de l'armée.

Franchissement de couverts: Les Scouts lancent un D6 supplémentaire lorsqu'ils se déplacent à

travers un terrain difficile. Ils lancent donc la plupart du temps 3D6 et choisissent le plus grand résultat.
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Space Marine
Sergent Vétéran

Pts/Fiqurine

25
+15

Cd Sv....

8 3+
9 3+

CC

4
4

CT

4
4

E
4
4

É
4
4

PV

1
1

l
4
4

A
1
2

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

Armes: Pistolet boiter, arme de corps à corps et grenades à fragmentation. L'escouade entière
est équipée de réacteurs dorsaux.

Options: L'escouade entière peut recevoir des grenades antichars pour +2 pts par figurine
eVou des bombes à fusion pour +4 pts par figurine. Jusqu'à deux figurines de l'escouade
peuvent être équipées de pistolets à plasma pour +5 pts chacune.

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

RÈGLES SPÉCIALES

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

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

Motocycliste S.M.
Sergent Vétéran
Moto d'assaut

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

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

Options: Jusqu'à deux Space Marines de l'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 être armé gratuitement d'une arme de corps à corps.

Le sergent peut être remplacé par un sergent vétéran pour un coût additionnel de + 15 pts.

Moto d'assaut: L'escadron peut inclure une moto d'assaut pour 50 pts. Celle-ci est équipée

d'un boiter lourd sur pivot. Le boiter lourd peut être remplacé par un multi-fuseur pour un coût
additionnel de + 15 points.

Moto d'assaut

Pts/Fiqurine

50
E
4

CC. CT

4 4

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

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

Options: Chaque moto peut remplacer son boiter lourd par un multi-fuseur pour +15 pts.
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Motocycliste Scout
Sergent Scout
SergentScoutvétéran

4+
4+
4+

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

Armes: Chaque moto est équipée de bolters jumelés et chaque Scout porte un pistolet boiter.

Options: Tout Scout de l'escouade peut remplacer son pistolet boiter par un boiter ou un fusil

sans coût supplémentaire. Le sergent Scout peut avoir une arme de corps à corps pour
+1 pt. L'escadron entier peut recevoir des grenades à fragmentation pour + 1 pt par figurine et
des grenades antichars pour +2 pts par figurine. Le sergent Scout peut être remplacé par un
sergent Scout vétéran pour un coût supplémentaire de +15 pts.

RÈGLESSPÉCIALES

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

Land Speeder

Pts/FiQurine

50

CT

4

BI.avant

10

BI.deflanc

10

BI.arrière

10

Escadron: Les Land Speeders sont déployés en escadrons d'un à trois véhicules.

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

Équipage: Space Marines.

Armes: Boiter lourd.

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

Tornado

Points

75

CT

4

BI.avant

10

BI.deflanc

10

BI.arrière

10

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

Équipage: Space Marines.

Armes: Boiter lourd et lance-flammes lourd.

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

Typhoon

Points

75

CT

4

BI.avant

10

BI.deflanc

10

BI.arrière

10

Type: Rapide, Antigrav. Notez que l'équipage d'un Land Spe\3der porte des armures
énergétiques, et que celui-ci ne compte donc pas comme étant un véhicule découvert.

Équipage: Space Marines.

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

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



Space Marine

Sergent Vétéran

Pts/Fiqurine

15
+15

CC

4
4

É
4
4

A
1
2

Cd Sv...

8 3+
9 3+

PV

1
1

!
4
4

CT
4
4

E
4
4

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

Armes: Bolters. Le sergent peut échanger son boiter contre un pistolet boiter et une arme de corps
à corps sans coût supplémentaire.

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

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

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

Annihilator

Points

120

BI. de flanc

11

BI.arrière

10

CT

4

BI.avant

13

Type: Char Équipage: Space Marines

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

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

L'Annihilator peut être équipé des options de véhicules suivantes pour le coût indiqué dans l'Arsenal
Space Marine: lame de bulldozer, blindage renforcé, missile traqueur, fulguranfsur pivot, projecteur,
fumigènes. Aucune option ne peut être choisie plus d'une fois par véhicule.

Destructor

Points

100

BI.avant

13

BI.deflanc
11

BI.arrière

10

CT

4

Type: Char Équipage: Space Marines

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

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

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

120 13 10

Type: Char Équipage: 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 être équipé des options de
véhicules suivantes pour le coût indiqué dans l'Arsenal
Space Marine: lame de bulldozer, blindage renforcé, missile
traqueur, fulgurant sur pivot, projecteur, fumigènes. Aucune
option ne peut être choisie plus d'une fois par véhicule.



Land Raider

Points

250

BI.avant

14

BI.de flanc

14

BI.arrière

14

CT

4

\
Type: Char Équipage: Space Marines

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

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

Transport: Le Land Raider peut embarquer jusqu'à dix Space Marines ou cinq Terminators.

Whirlwind

Points

75

BI.avant

11

BI.de flanc

11

BI.arrière

10

CT

4

Type: Char Équipage: Space Marines

Armes: Le Whirlwind est équipé d'un lance-missiles multiple en tourelle (voir Whirlwind dans la
section Artillerie du livre de règles de Warhammer 40,000).

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

,.

RECAPITU LAT 1F SPACE MARINE
cc CT F E PV 1 A Cd SVÇJ. ARMES DE TIR

Cdtd'armée 5 5 4 4 3 5 3 10 3+ Arme Portée F PA Type

Pistolet boiter 12ps 4 5 Pistolet
ChefdePeloton 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

4 5 Assaut 2

5 5 4 4 2 5 3 9 3+

Fusil

Vét. S/Marine 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
Autocanon

Terminator 4 4 4 4 1 4 2 9 2+
Lance-flammes Souffle 4 5 Assaut 1

Moto S/Marine 4 4 4 Fuseur

Moto d'Assaut 4 4 4 4(5) 1 4 2 8 2+ Fusil de

Blindage
Av. Flancs Arr. CT L-missiles

Rhino 11 11 10 4

Land Speeder 10 10 10 4

Wl1'iHWirid 11 11' 10 Missile Typhoon 48ps 5 5 Lourde1Expl.
4 .Ces armes sont soumises à des règles spéciales, voir la

Predator 13 11 10 4 sectionArmesde Warhammer40,000pour plus de détails.
13 11 10 4

Land Raider 14 14 14 4 ARTillERIE

Blindage
Arme Portée F PA

F Av. Flancs Arr. 1 A Démolisseur 24ps
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Le plaisir de collectionner une armée vient en partie de là
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 à chaque mission.

COMMENCER

Les Space Marines sont l'une des
armées les plus polyvalentes de

Warhammer 40,000. Leurs troupes de
base sont excellentes, et ils ont accès à
une grande variété d'unités spécialisées
d'Attaque Rapide, d'Élite et de Soutien.

Choisir lesquelles collectionner peut
sembler ardu au début, mais cette
sectiondu Codex est là pour vous guider
lors de la création d'une armée de Space
Marinesprête au combat.

Lorsquevous 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
armée est jouable selon ses limites, vous
devriez pouvoir l'utiliser dans n'importe
quel scénario.

Comme l'indique le schéma de structure
de mission standard ci-dessus, vous
devez avoir au moins une unité QG et
deux unitésde Troupesdansvotre armée.
Il est donc judicieux de commencer par
acheter et peindre une unité QG et deux

OBLIGATOIRE

1 QG
2 Troupes

OPTIONNEL

1 QG en plus
Jusqu'à 4 Trqupes

Jusqu'à 3 Elite
Jusqu'à 3 Att.

Rapide
Jusqu'à 3 Soutien

unités de Troupes. Ces deux choix vous
permettent déjà 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 scénario joué. Il est
également très satisfaisant de voir la tête
de votre adversaire lorsque vous révélez
une nouvelle unité fraîchement peinte:
celle qu'il n'attendait pas!

~

~
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Une fois que vous avez vos deux les joueurs vétéran\; de Warhammer
unités de Troupes et un QG, vous 40,000 ont souvent une idée précise de

pouvez agrandir votre armée avec leur armée avant de commencer leur
d'autres unités. Une bonne manière de collection. Ils choisissent leur armée
commencer est de collectionner une unité avec un thème en tête, se concentrant
de chaque catégorie de la liste d'armée: sur les unités qui conviennent à leur style
Élite, Attaque Rapide et Soutien. de jeu ou qui leur plaisent le plus.

---=~

A présent que vous
avez quelques"'Troupes

et/yb QG;qu~ifaif!if?
Voiciquelques idees
pour faire de votre'
force une vérita61e
armée.

JI

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.

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

~
~ ,.

.-
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Le Predator fournit

un tir d'appui.
L'escouade

tactique peut
soutenir ou
avancer selon ia
situation.

Voici trois différents plans de bataille convenant à une
armée Space Marine. Ce ne sont que des idées de base
qui votJslaissent beaucoup de liberté pour les adapter à
votre armée et à vos divers ennemis.

ATTAQUE
GÉNÉRALE

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

.Contre les armées en

importante supériorité numérique,
comme les orks et la Garde Impériale..Empêche 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
passer à la suivante..Permet aux Space Marines de prendre du terrain.

..
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0 .11dit qu'il existe un millier de chapitres Space Marines, chàcun avec son uniforme
et son héraldique. Voiciquelques schémas de couleurs, que vous pouvez utiliser

tels quels, ou dont vous pouvez vous inspirer pour créer le vôtre.

..
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. . INSIGNES SPACE MARINES

INSIGNE D'ESCOUADE

ESCOUADE
TACTIQUE [JO i[]œC

8.~E3mœESCOUADE
D.'ASSAUT

ESCOUADE"" n .". ... .,.
DEVASTATdR~~~ ~.~
ESCOUADE DE~ l1HlI.. .. ~
VÉTÉRANS...iU.It.!II.. .. .. ....

ESCOUADEDE r-1 rnll'%'tlP'4 I11III
COMMANDgMgNTal~J W y lUI

NOMBRË$DII118 .

..

INSIGNED'ARMÉE

Les Chapitres Space Marines utilisent
des méthodes très différentes pour
distii)guer les différentes escouades
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'insigfle
et le numéro. Parfois, les différentes
compagnies d'un chapitre se
distinguent par des couleurs. Il peut
s'agir d'une bordure des épaulières ou
d'une autre partie de l'armure.

-

uoo
1

Les commandants Space
Marines donnent souvent

des insignes aux troupes
sous leur commandement

pour/es identifier en
temps de guerre.
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COMMENT PEINDRE UN ULTRAMARINE- --- - ',',""'" - - '- -- ----~

CHoÎsir votrtMJrmée
n'est que le début de la
collection. Une fois que
vous savez ce qJè
vous voulez, il vous
reste à peindreJt1s ,il'<

figurines! Cette tâchf!
peut sembler ardue,! :
mais si vous suivez les
conseils procfigués sur
ces pages, vous vous
apercevrez vite que
c'est en réalité assez
facile.

O~
..... ... .

"./

l".JJ r \J~.
.~~.. .

~'..

'-

..

'

.

~~

'
..'" "

. ,'~\\

'"'Z.:t', f
,j'"

~"..'

~~~-

~

Nous avons utilisé
un Ultramarine dans
notre exemple étape
par étapf!}mai~/ês
mêmes principes de
base s'appliquent pour
n'importe quel autre
clJapitre,,fEnrt;!gardttPt
siif les pages. '32-23;$;
par exemple vous.àviez
décidé de peindre des
White Consuls, vous
n'àuriez.qu'à remplacer
làpeintûfe bleûe par
dOblanc en suivant les
étapes ci-dessus.

*
~

Comme nous l'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 préfèrent peindre leurs figurines
par séries de cinq ou dix plutôt 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 à zéro pour chaque
figurine. Secundo, le temps d'avoir fini
une couleur sur la dernière figurine, la
première est prête pour la couche

Aprèsavoirnettoyéet assemblévos
figurinesSpaceMarines,la première
chose à faire est de les sous-
couche~ Pour cela, le meilleur
moyenestd'utiliserunaérosolblanc.
L'aérosol fait vraiment gagner du
temps, car vous pouvez sous-
couchertouteune série en une fois

plutôtquedepeindrechaquefigurine
au pinceau. Une fois les figurines
sous-couchées,laissez-les sécher
avantdepasserà l'étapesuivante.

Le tempsd'avoirpeint votredernière
figurineen bleu, la premièredevrait
être sèche. Vouspouvezà présent
appliquerles autrescouleursde vos
SpaceMarines.Peignezles rebords
d'épaulières et l'aigle pectoral en
jaune, et utilisez du rouge pour le
corps du boiter. toutes les zones
laissées en blanc doivent être
peintes en noir. Ne peignezqu'une
seulecouleurà la foissur toutesvos
figurines avant de passer à la
prochaine.C'estplus rapideainsi.

suivante, et vous rt\.êtes jamais bêtement
assis en train d'attendre que ça sèche!

N'oubliez pas non plus que vous peignez
une armée pour jouer avec: il n'est pas
nécessaire que chaque figurine soit un
chef-d'œuvre! Sur la table, l'aspect
général d'une unité comptera plus que
tous les éclaircissements et les détails du
monde. Pensez à 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.

Vousêtes maintenantprêt à passer
la premièrecouchede peinturesur
vosUltramarines.Avecde lapeinture
BleuUltramarineetunpinceaudétail
fin, peignez soigneusementtout le
SpaceMarineà part l'aiglepectoral
et les rebords des épaulières.Ne
vousen faitespas si vousdébordez
unpeu surdespartiesquinedoivent
pas être bleues. Vous pourrez
toujours rattraper les erreurs lors
d'uneétapesuivante.

1/ne resteplus queles petitsdétails.
Peignezsoigneusementles yeux de
chaque Space Marine en rouge.
Ensuite,peignezenargenttoutesles
zonesnoiresde chaquefigurine(sur
l'a~e et le casque).Enfin,peignez
les socles d'une couleurassortieà
votretabledejeu (nousavonsutilisé
du vertdansnotreexemple).

Vos Ultramarinessont terminés et
prêtsà se battre!

Une escouade tactiqueUltramarineterminée.
A l'aide de la méthode ci-dessus, cette
escouade a été peinte en moins d'une heure.
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'P&INTURE DES SPACE MARINES

Ces deux pages détaillent différentes techniques de peinture utilisables pour vo~
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 être combinées, et comme vous allez
le voir, elles sont parfois plus efficaces sur certaines parties de la figurine ou avec des
couleurs particulières. Apprendre à peindre des figurines demande du temps et de
l'entraînement. N'ayez pas peur de faire des expériences. Ne prenez pas la peinture
comme une corvée, mais comme une partie du plaisir de collectionner une armée!

ENTRETENIRVOS 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,

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.

Préférez 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 MÉTALLIQUES

Pour peindre une partie métallique, comme
un boiter, peignez-la d'abord en noir. Mettez
de la peinture argentée sur votre pinceau
puis essuyez ce dernier jusqu'à 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.

"

rangez-les toujours la tête 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 ça) et éviter de tremper le
pinceau neuf entier dans la peinture.
Rincez régulièrement le pinceau pour que
la peinture ne sèche pas sur les poils.

rv~c
Staf/

" Dien qu'un
p(tleeau Co

Bas~ soi(
pour certaines parties,
corn s épaulières~
Un au Détail Fin
,est utile {orsque vous
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,d'assurance pour
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LES ENCRES

Les encres servent surtout à assombrir
une couleur pour effectuer un ombrage.
Comme les encres sont très 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).

DÉCALCOS

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

Vous pouvez utiliser les encres sur les
parties planes de l'armure pour rendre la
couleur plus riche et plus profonde. La
méthode est la même: passez de l'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 tôt, 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
sèche, 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 sécher et peignez le sable
d'une couleur assortie à votre table de
jeu. Certains brossent le sable avec une
couleur plus claire pour donner du relief.

Les décalcos sont un moyen facile
d'appliquer des insignes à vos
Space Marines. Découpez un
décalco et laissez-le tremper dans

l'eau pendant environ 30
secondes. Puis, à l'aide
d'une pince à épiler et
d'un pinceau, faites-le
glisser de son support
en papier sur la
figurine. Utilisez un

coin de tissu pour 1

retirer le surplus d'eau.
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ÉALI'SATIO~ DE DÉCO~$"'

U ne armée bien peinte sur un champ de bataille bien réalisé est vraimen~
superbe, et vous devriez penser à vous faire une collection de décors de jeu.

La manière la plus simple consiste à acheter ce dont vous avez besoin. Cependant,
de nombreux joueurs préfèrent réaliser leurs propres décors personnalisés.

Le livre de Games Workshop,
Réalisez vos Champs de Bataille
est plein d'informations sur la
réalisation de décors: du terrain

basique très simple à fabriquer 1

jusqu'aux projets les plus fous. 1

Games Workshop propose une large gamme de décors en carton e{ en
plastique idéaux pour tout champ de bataille de Warhammer 40,000.

Cette page vous présente deux idées de
décors. Un emplacement d'artillerie ou
une base avancée impériale peuvent
sembler difficiles à faire, mais ce sont de

bons exemples de ce qu'on peut réaliser
avec trois fois rien. Essayez toujours de
repérer les objets qui pourraient devenir
de superbes décors. Les tubes en

carton, les boîtes, les emballages, les
vieux pots de peinture, les boîtiers de
pellicules, les pots de yaourt, le
polystyrène, les bouts de chaînes, de
câbles et toutes sortes de trucs qui
peuvent se transformer en décors
magnifiques pour les batailles de vos
Space Marines.

U tilisez de l'isorel ou du carton fort pour te socle de ce
. décorA..astructureprincipale(peinteen noir)est faite

de bouts de cartons coltés ensembles. Une fois celte-ci
sèche, placez-lasUtûn bloc de polystYrène et tracez le
contour. Coupei ce contoUr daosle bloc pour pouvoir Y
glisser la structûre, puis cotiez ,le polystyrène sur le socle
enretirant ce qûidépasse, Vous pouvez aussi le tailler pour
lui aonner uneJorme arrondie. Insérez la structUre dans le
bloc et colte;Ha.

Ensuite, collez une plaque de grillage très fin sUr le
plancher de la structure et colte~ du carton par.dessus,
avec des trous poUrqÜe 1'00.puisse voir le grillage. Passez
uoe couche depeintûretexturée (de la peinture mélangée
à du sable fin) sur .le socle et la pente du bloc de
polystyrène et colte~ des petits cailloux avec de la PVA
pour dooner dûireliek It ne vous reste plus qu'à peindre!

il

L a structure de cette base est faite des mêmes

'matériaux que l'emplaqement d'artillerie. Celte-ci
terminée, des détails peuveot être ajoutés, comme les
arbres tropicaux en plastique et la tour de guet surla base.
Peignez les arbres et la base séparément, avant de calter
les deux ensemble, caf les arbres ne sont pas facites à
peindre une fois coltés.

La tour est faite de bouts de plastique récupérés dans une
maquette de train, m,ais aurait facilemerJt pu être réalisée
en carton. Passez de la peinture texturée sur la coltine en
polystyrène et sur la structure, et floquez le socle après
l'avofr peint, mais avant de coller les arbres.
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TORE DE VÉHICULES SPAC~~ IWARI~E

L es véhicules Space Marine se peignent très rapidement, mà~gré leur taille et leur
air compliqué. les étapes ci-dessous prennent un char Predator comme

exemple, mais la même méthode s'applique pour n'importe quel genre de véhicule
Space Marine, des motos aux land Speeders.

Tout d'abord, préparez
votre figurine avec une
sous-couche. La sous-
couche blanche est

parfaite pour cela.
Uhfisez.IEérosol dans
un endroit bien aéré

(en extérieur de
préférence), et laissez
sécher.

Il faut à présent passer
la première 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 métalliques
une fois la figurine
terminée, et peignez-
les en noir..La peinture
métallique donne un
meilleur effet si elle est

passée sur du noir.

,;,

Pour ajouter des
éclaircissements sur
votre figurine, utilisez
unecouleurplus claire
que la couleur de
base. Mettez de la
peinture sur votre
pinceaupuis essuyez
ce dernier. Brossez
doucement sur les
arêtesde la figurine.

A présent, vous
pouvez peindre les
zonesnoiresen métal.
Nous avons utilisé du
MétalBoiterpournotre
Predator. Parfois, le
métala unaspecttrop
"propre",auquelcas il
faut ajouterune encre
noire diluée avec de
l'eau"sur la zone en
question.

Les zones qui ont été
laissées en noir après
l'étape 5 ont reçu un
lé9W éclaircissement
de gris clair. Pour finir.
appliquez les décalcos
pour représenter les
insignes de chapitre et
autres marquages. Le
véhicule est prêt à
foncer au combat!
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Un truc facile à réaliser pour donner
à 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 dégâts.

Le bidon d'essence collé à
l'avant du Rhino provient
d'une grappe d'accessoires
pour Wàrhammer 40,000.

Cette toile goudron-
née est un bout de
papier roulé et
attaché avec du fil
de fer, puis
recouvert de PVA
pour le solidifier.

..



GALERI E B eaucoup de hobbyistes trouvent que la peinture de figurines Citadel est une
activité gratifiante et passionnante en elle-même. Cette page montre

quelques exemples de Space Marines magistralement peints. Il serait très long
et difficile de peindre une armée entière de cette manière, mais de telles
figurines constituent de belles pièces centrales ou, pl'èt!>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.

... Ce fantastique diorama est l'œuvre de Mike
McVey, sculpteur chez Games Workshop. 1/dépeint la scène épique de

l'affrontement final entre l'Empereur et le MaÎtre de Guerre Horus.

<l1liExtrême gauche.. Scout Space Marine avec un camouflage vert et

brun, peint par Martin Footitt. Gauche.. Scout Space Marine Imperial Fist

peint par Ben Jefferson.

T Sergent Vétéran Vltramarine,
peint par Martin Footitt.

... De gauche à droite.. Porte-étendard Vltramarine peint par Richard Baker; Marneus Calgar peint par Neil Hodgson;
Tigurius peint par Paul Mulle~

"
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APPENDICE

Apartir de cette page, le Codex est consacré à
l'Appendice. Il contient toutes sortes d'informations

qui n'ont pas leur place dans la liste d'armée proprement
dite: les règles pour l'équipement et les options de
véhicules proposés dans la section Arsenal, les détails
d'une sélection de personnages Space Marines
célèbres et un scénario spécial Space Marine.

Nous avons également compilé une série de rapports et
de commentaires qui éclairent l'histoire et l'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 gèrent des campagnes.

i>



ARSENAL SPACE MARINE

Les règles suivantes décrivent le fonctionnement au combat de tout l'équipement spécial utilisé par les Space
Marines. Ces règles sont plus détaillées que celles du livre de Warhammer 40,000, qu'elles rempla'èentsi elles sont

différentes. Toutobjet non mentionné ici fonctionne exactement tel qu'il est décrit dans le livre de Warhammer 40,000.

Armure d'Artificier: Construite par un maître

artisan, l'armure d'artificier protège 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
à celle des Terminators, mais les objets qui
ieur sont réservés restent inaccessibies.

Auspex: C'est un scanner à courte portée

utilisé par les Space Marines pour détecter les
troupes cachées. Si des infiltrateurs ennemis se
dépioient à moins de 4D6ps d'une figurine
portant un Auspex, cette dernière peut effectuer

un tir "gratuit" sur eux (ou donner i'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 provoquer une retraite des infiltrateurs.
Les règles de tir normales s'appiiquent.

Bioniques: Les bioniques permettent à un

Space Marine mutilé de reprendre du service,
mais rarement d'améiiorer ses capacités. Il
est pourtant possible qu'une attaque ou un tir
touche un organe bionique et infiige moins de
dégâts. Par exemple, un tir qui aurait arraché

une jambe causera des dégâts moins graves
à une jambe bionique. Pour représenter ceci,
si une figurine portant des bioniques est tuée,
couchez-la au lieu de la retirer du jeu. Lancez
1D6 au début du tour suivant: de 1-5, elle est

retirée du jeu, sur un 6, ia figurine est relevée
avec 1 Pv.

Poing Tronçonneur: Il s'agit d'un gantelet
énergétique modifié pour découper ies cloisons
et les véhicules blindés. Les règies sont les

mêmes, sauf que ie poing tronçonneur lance
2D6 pour pénétrer les biindages.

Bannière de Chapitre: Les bannières de

chapitre combinent ies effets d'une sainte
reiique et d'un étendard sacré (voir plus loin).

Armes Combinées: Il s'agit simpiement de

i'assemblage de deux armes, donnant au
Space Marine deux possibiiités de tir. Il peut
ainsi choisir laquelie utiliser lors de sa phase
de tir. Le boiter peut tirer autant de fois que
nécessaire, mais l'autre arme ne peut être

utilisée qu'une seule fois par bataiiie. Les deux
armes ne peuvent pas tirer en même temps.

Crozius Arcanum: Le Crozius Arcanum est

l'insigne des chapeiains Space Marines tout
en étant une arme. En termes de jeu, ii est
traité comme une arme énergétique.

Lance-missiles Cyclone: Le Cyclone est

un iance-missiies spécialement conçu pour
les Terminators. L'arme de main gauche est
rempiacée par un système de visée qui
permet au Terminator de tirer avec son fuigurant
et avec ie Cycione pendant la même phase

de tir. A part cela, ie Cycione fonctionne
comme un iance-missiies normal avec des

munitions à fragmentation et antichars.

Arme de Force: Ce sont de puissantes armes

psychiques que seui un psyker entraîné, tel
qu'un archiviste, peut manier. Elles sont

traitées comme des armes énergétiques, mais

peuvent lancer une attaque 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
règles normales de pouvoirs psychiques
s'appliquent, et vous ne pouvez pas utiliser

d'autre capacité psychique dans le même tour.
Si le test est réussi, l'ennemi est tué quel que

soit son nombre de Points de Vie (comptez
cependant le nombre de blessures infligées
pour déterminer le vainqueur du corps à 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 que vous ne pouvez faire qu'un
seul test psychique 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
même tour. Une fois la relique révélée, tous

les Space Marines à moins de 2D6ps
obtiennent +1 Attaque pour le reste du tour.

Notez que vous pouvez révéler la relique
pendant le tour de l'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 à ceux d'un Rosarius, donnant au

porteur une sauvegarde invulnérable de 4+
qui peut être utilisée à la place de la
sauvegarde normale. Pas plus d'une figurine

par armée ne peut posséder un Halo de Fer
et toute figurine portant une armure
Terminator ou un Rosarius ne peut pas

recevoir cette pièce 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 l'unité en possèdent.

Les Space Marines équipés de réacteurs

dorsaux peuvent être largués par des
Thunderhawks à basse altitude et utiliser

leurs réacteurs pour freiner leur chute. Pour

représenter cette tactique, ils peuvent se
déployer en utilisant les règles de Frappe en
Profondeur si la mission l'autorise. Sinon, les

figurines doivent être déployées
normalement avec le reste de l'armée.

Griffes Éclair: Les griffes éclair comptent
comme des armes énergétiques et

permettent de relancer les jets pour blesser
ratés. Les figurines équipées de griffes éclair
ne reçoivent le bonus de +1 Attaque pour
une arme de corps à corps supplémentaire

que si cette dernière est également une griffe
éclair, car elles sont généralement utilisées
par paire.

Arme de Maître: Une arme de maître est

soumise aux règles 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 déjà la
figurine et doit être représentée grâce à des
ornements adéquats sur le matériel

concerné. Notez que vous ne pouvez pas
avoir de grenades de maître!

Le coût indiqué dans la section Arsenal
s'ajoute à celui de l'arme elle-même (par

exemple, une arme énergétique de maître
coûte 15+15=30 pts). Cependant, seul le
coût de l'amélioration est. compté dans le

quota de 100 pts d'équipement 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 e~t le nom des
médipacs utilisé par les apothicaires Space
Marines. Ils vous permettent d'ignorer le

premier jet de sauvegarde raté de chaque
tour pour l'unité dans laquelle se trouve

l'apothicaire. Le Narthecium ne peut pas être
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 être utilisé si l'Apothicaire
est en contact socle à socle avec un ennemi.

Coiffe Psychique: Une coiffe psychique
permet à l'Archiviste Space Marine d'annuler
un pouvoir psychique adverse. Déclarez que

vous utilisez la coiffe après le test psychique
de votre adversaire, mais avant qu'il n'ait utilisé
son pouvoir. Chaque joueur lance 1D6 et ajoute

le Cd de ia figurine concernée. Si l'Archiviste
obtient un résultat supérieur à celui de son
adversaire, le pouvoir est annulé et ne peut

pas être utilisé ce tour-ci. Si l'adversaire
obtient un résultat supérieur ou égal, il peut
utiliser son pouvoir normalement. La coiffe

psychique peut être utilisée chaque fois que
l'ennemi lance un pouvoir psychique.

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 à toute
l'unité, pas seulement à la figurine qui porte
les sceaux de pureté.





MARNEUS CALGAR. MAÎTRE DES ULTRAMARINES
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Toute armée Ultramarine de plus de 2000 points au total peut être dirigée par
Marneus qui compte alors comme l'un de vos choix QG pour l'armée. Il utilise
l'équipement ci-dessous et ne peut pas en recevoir d'autre. Il ne peut participer à
une bataille que si les deux protagonistes acceptent les persç>nnagesspéciaux.

Équipement: Gantelets d'Ultramar, grenades à fragmentation et an~ichars,
Crux Terminatus (bonus déjà inclus dans le profil), bioniques et armure d'artificier.

RÈGLES SPÉCIALES
Gantelets d'Ultramar: Les Gantelets d'Ultramar prennent la forme d'une paire de
gantelets énergétiques, chacun incorporant un boiter. Les gantelets sont toujours

portés par paire, Marneus bénéficie donc d'une Attaque supplémentaire. Les

bolters des gantelets tirent ensemble et sont traités comme un seul fulgurant.

Ne Bat Jamais en Retraite: Marneus ne bat jamais en retraite. S'il doit effectuer
un test de moral, on considère qu'il le réussit automatiquement sans lancer les
dés. S'il est attaqué par une arme ou une créature qui provoque une retraite
automatique, il ne fuira toujours pas. Ceci s'applique aussi à toute unité qu'il dirige.

Personnage Indépendant: A moins d'être accompagné par une escouade de
commandement, Marneus Calgar est un personnage indépendant soumis aux
règles correspondantes du livre de règles de Warhammer 40,000.

Escouade de Commandement: Marneus peut être escorté par une escouade de

commandement (voir la liste d'armée). Notez que Marneus et son escorte

comptent comme un seul choix QG.



MAÎTRE ARCHIVISTE TIGURIUS DES ULTRAMARINES
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Tigurius peut être inclus dans une armée d'Ultramarines et compte comme un choix QG. Il

doit être utilisé exactement tel qu'il est décrit ci-dessous, et ne peut pas recevoir
d'équipement additionnel. Il ne peut participer à une bataille que si les deux protagonistes
acceptent les personnages spéciaux.

Équipement: Bâton de Tigurius,Coiffe Ardente, pistolet boiter, grenades à fragmentation et
antichars, Crux Terminatus (bonus déjà inclus dans le profil).

RÈGLES SPÉCIALES
Bâton de Tigurius: Le Bâton de Tigurius est une puissante arme de force et peut être

utilisé comme tel. Il permet aussi à 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 Psychique de Tigurius jusqu'à 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 PA2 'Assaut 1/Expl.

Toujours un Personnage Indépendant: Tigurius est un personnage indépendant
soumis aux règles correspondantes du livre de règles de Warhammer 40,000. Il ne peut
pas être escorté par une escouade de commandement.
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Vous pouvez inclure le Capitaine Cortez dans une armée de Crimson Fists. Si vous décidez

de l'utiliser, il compte comme l'un de vos choix QG. Il doit être utilisé'exactement tel qu'il est
décrit ci-dessous, et ne peut pas recevoir d'équipement additionnel. Il ne peut participer à
une batailie que si les deux protagonistes acceptent les personnages spéciaux.

Équipement: Pistolet boiter, gantelet énergétique et sceaux de pureté.

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

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

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

Escouade de Commandement: Cortez peut être escorté par une escouade de
commandement (voir liste d'armée). Cortez et son escorte comptent comme un seul choix QG.
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Le Champion de l'Empereur peut se joindre à toute armée de Space Marines.
C'est un élément QG de votre armée, soumis à toutes les règles s'appliquant
aux QG comme l'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 l'Empereur). Il utilise l'équipement
ci-dessous et ne peut pas en recevoir d'autre. Il ne peut participer à une

bataille que si les deux protagonistes acceptent les personnages spéciaux.

Équipement: Armure d'artificier, Crux Terminatus (bonus déjà inclus dans le
profil), sceaux de pureté, halo de fer, pistolet boiter de maître, l'Épée Noire.

RÈGLES SPÉCIALES

L'Épée Noire: L'Épée Noire est une puissantE) arme énergétique
pouvant être maniée à une ou deux mains. Si elle est utilisée à une
main, on la considère comme une arme énergétique avec +1 en Force
que le Champion peut utiliser en même temps que son pistolet boiter.
Utilisée à deux mains, elle compte comme un gantelet énergétique.

Défi: S'il est engagé au corps à corps, le Champion peut lancer un défi
au début de n'importe quelle phase d'assaut. l'adversaire doit choisir
un personnage ennemi pour l'affronter, devant être impliqué dans le
même corps à corps, mais pas nécessairement en contact avec lui. Le
défi ne peut pas être 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 impliqués les deux protagonistes, et
seules les blessures qu'ils se sont infligés l'un l'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 l'Empereur
est toujours un personnage indépendant soumis aux règles
correspondantes du livre de règles de Warhammer 40,000. Il ne peut
jamais être escorté par une escouade de commandement.



CHAPELAIN XAVIER DES SALAMANDERS
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'de la. Chapeiain Xavier

Le Chapelain Xavier peut se joindre à une armée de Salamanders, il compte alors comme
l'un de vos choix QG, Il utilise l'équipement ci-dessous et ne peut pas en recevoir d'autre,
Il ne peut être aligné que si les deux joueurs acceptent les personnages spéciaux,

Équipement: Pistolet boiter, Crozius Arcanum, Rosarius, Crux Terminatus (bonus
déjà inclus dans le profil), le Sceau de Vulkan et la Cape de Salamandre,

RÈGLES SPÉCIALES
Sceau de Vulkan: Lord Vulkan, Primarque des Salamanders, avait pour symbole
personnel un marteau de forgeron ("Car il frappait les ennemis de l'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-même comme insigne de sa fonction. Il
s'agit donc d'un artefact religieux très important pour le chapitre des Salamanders
et compte comme une Sainte Relique. Il 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 Fantôme eldar ayant obtenu 6 pour blesser, par exemple.

Personnage Indépendant: A moins d'être accompagné par une escouade de
commandement, Xavier est un personnage indépendant.

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

SERGENT LYSANDER. VÉTÉRAN IMPERIAL FIST
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Une seule escouade tactique Imperial Fist peut remplacer son sergent par Lysander.
Il utilise l'équipement ci-dessous et ne peut pas en recevoir d'autre. Il ne peut participer

à une bataille que si les deux protagonistes acceptent les personnages spéciaux.

Équipement: Boiter, Crux Terminatus (bonus déjà inclus dans le profil), sceaux de pureté,
bioniques, arme de corps à corps de maître, auspex, grenades frag. et antichars.

RÈGLES SPÉCIALES
Expert au Boiter: 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.





SCÉNARIO SPACE MARINE

La mission Attaque Orbitale
représente une frappe

chirurgicale des Space Marines
depuis l'espace sur un QG ennemi.
C'est une mission spéciale qui ne
peut être 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
être présentes dans votre armée).

ARMÉE SPACE MARINE
OBLIGATOIRE

1 QG
2 Troupes**

OPTIONNEL
1 QG*

4 Troupes**
3 Élite

3 Att. Rapide*'*

Les personnages ne peuvent pas être à moto.
.. Les escouades d'assaut Space Marines comptent

comme des Troupes pour cette mission.
... Seuls les Land Speeders, les Tornados et les

Typhoons peuvent être choisis.

ARMÉE DU DÉFENSEUR
OBLIGATOIRE

1 QG
1 Élite

OPTIONNEL
1 QG

2 Élite
4 Troupes

2 Att. Rapide
2 Soutien

;;,
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ATTESTATION DE L'APOTHICAIRE MALUS
- -- - ~ ~ - ~~ - ~ - -- ~ - ~

Les quatre sujets ont subi la plus rigoureuse

des phases 2 et les analyses de phase 3

n'ont pas dépassé les limites de tolérance, La
compatibilité des néophytes étant établie, les

premières étapes de l'altération génétique ont pu
commencer,

Les premières étapes de lïmplantation de

Zygotes sc déroulèrent sans incident, de
l'insertion du Cœur de Guilliman jusqu'à celle

du Sang du Guerrier', La vitesse de
développement des implants était correcte, sans
rejet de tissus ni traces de pathomitosis, La

première étape de psycho-conditionnement
débuta, Un inducteur quatre phases opti-
auriculaire standàrd stimula le circuit neural

pour augmenter la conscience des fonctions
métaboliques primaires, Ceci fonctionne de
concert aVecla chimio-orientation pour stabiliser

le catabolisme des hormones progéfiOïdes.

Une fois l'assimilation des premières phases

évidente:,les sujets furent soumis auX phases

secondaires de J'implantation de Zygotes, 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 controle conscient des
fonctions organiques,

A cc stade, le sujet Al/9 a, souffert d'une

rechute passagère,A cause d'un déséquilibre
endocrinal. le Dormeur Attentif fonctionnait de

manière irrégulière, induisant un état
incontrôlable de semi-conscience, de

désorientation et de delirium, Cependant, une
réendoctrinement stabilisa assez sa condition

pour une opération de chirurgie correctrice de

la matrice neurale, ainsi qu'un programme

d'élixirs anti-cathartiques, L'activité cervicale
retrouva des niveaux tolérables et lïmplantation

d'autres Zygotes put continuer,
a L'implantation des Zygotes jusqu'à la Morsure

Empoisonnée' incluse fut un succès total sur
les trois sujets, Cependant, le sujet B2/l
rencontra de graves difficultés lors des dernières

étapes du développement musculaire, Une
discontinuité indétectée dans la psycho-

préparation du sujet causa un échec traumatisant

a

I~

de production des gènes inhibiteurs, Sans

contre-mesure, l'hypertrophie provoquée par le
Constructeur de Muscle' sc poursuivit pendant

une période prolongée, bien plus qu'il n'est
nécessaire pour atteindre la masse musculaire

reqUIse,

Hélas, ceci ne fut découvert que lorsque

l'hyperactivité de l'hormone de croissance
atteignit un stade irréversible, Le sujet B2/l fut

exempté de toute nouvelle implantation de
Zygotes et confiné dans l'Apothecarion Reclusia

pour étudier les traumatismes physiques

subséquents et les déséquilibres mentaux
impliqués dans cc dysfonctionnement.

Tandis que les tissus musculaires croissaient à

une vitesse exponentielle (de 0,9% par jour à

son maximum), la disparité interne s'aVéra
fatale, Une Mortis Investus révéla que la

pression provoquée par la masse des muscles a

disloqué le squelette pourtant renforcé et les
organes internes du sujet, Bien qu'une croissance

musculaire prolongée sc soit avérée fatale dans
cc cas, un certain nombre de facteurs montrent

qu'un développement musculaire prolongé
combiné à Un contrôle de l'ossature pourrait

donner de bons résultats, en particulier dans

l'optique de la création de guerriers d'assaut
plus efficaces,

Les sujets restant reçurent l'implant de la

Quintessence Sacrée5qui arrivera à maturité
pendant leur entraînement final et leurs

premières missions de scouts, Ces
Quintessences Sacrées, surtout celle de Bl/9

qui semble exceptionnellement doué et sera
sûrement un guerrier renomIl)é du Chapitre s'il
survit, seront placés en néo-stase pour la

création de nouveaux Zygotes dans le futur,

Après leur première période en temps qu'Initiés
dans la Dixième Compagnie, les sujets seront

prêts à recevoir la Protection de l'Empereur6,
permettant l'interface complète avec l'armure

énergétique et l'achèvement de leur entraînement.

Fin du raJW.ort

........... . ..
ATTESTATIONDU SERGENTRECRUTEURCASTUS

Les ~ujets ont été pr
,

éleVésparmi les trtbus nomades qui
parco'lirent les déserts de cendres de Garanda Il, Le
recrutement sur Garanda Il donne un taux de réussite

exceptionnel (1e tan, d'induction est de 35% des sujets

testés): le style de vi,e: belliqueux des nomades et
l'environnement diffîCiIe rerident les habitants autonomes,

endurants et agressifs,

Trente-huit jeunes indigéne:snoils furent présentés par le

Logister Magnns de Garanda Il, Vingt-sept d'entre e,ux

échoue:rent lors du traditionnel jugement par les atl*s.

Leurs corps ont été enterrés à la manière:de lC1!rpCnplc'

Les onze Néophyjespotentiels restant subirent l'examc:.n

préliminaire elquatrc: d'e:ntrce:ux ",ontrèrent desrii
de tokrancc favorables (âge 10-12aonées te:rriennes,

des tissus, {),5%ou moins, force: d'âm, ,85% oU plus

de compatibilité), Les' sept alltres candidats furellt rejetés

à cette étape et furent confiés au Seigneur de Maisonnée

pour être conditionnés comme serfs du Ch'pijl'<,. .
ATTESTATIONDU CAPITAINESEPHERAiIN$'fRIJCTEUR

Après la réception du Dormeur Att..tillŒsujets ont

commencé leur entrainelj1entau colj1bat;qUi <oDiinuaalors
qu'ils recevaient d'autres implants tic ZygOtes. de psycho""
conditionnement et de chimioccndoctrinemen1, Chacun"

sortit admirablement des Rites du Boiter. des Incantations

du Sacrifice et de la Litanie de la Souffrance, Leur

connaissance des Rites de l'Exercice de Combat est

satisfaisante et correspond aux critères du Chapitre,

La simulation d'armure énergétique,fu1accoffiplic d,

manière accepiiblc. Le sujet B1/9 en particuli'r fi(j>.tcilvc

d'un talent supérieur, la moyenne et fut soumis 'u"

programme d'e"trai"eme"t poussé afin qu'il assimile '1.<&

Doctrines d'Assaut lors de son Séjour an sein d,. la

Dixié~e Compagnie, Les quatre sujets "adaptèrentvite ,'la
stimuiation des nouveaux Zygotes en situatiOn de, combat.

réagissant bien aUx blessures la fatigue comme il sied

aux guerriers des saver Skulls. Jusqu', son il1tetne",ent

dans l'Apothccarion. le sujelB2/1 avait d~lj1ontté' son

potentiel pour devenir un bon guerrier, toujoursprompi ,

"entrainer aU combat et à accomplir ses devoirs,. -
ATTESTATION DU CHAPELAIN DEIAD

Les sujets ont été initiés an" doctrines selon les rituels et

les cérémonies 1e notre Chapitre. Ils se sont tous avérés
extrêmement dévoués au Chapitre et aU Grand Empereur
de l'Humanité, Leur connaissance de l'Orthodoxie de

Varsavia et du Dévouement' Terra est totale. Ils peuvent

réciter les dix-huit premiers versets du Livre des Victoires

comme doivent en êtreo,capablesdes frères de leur âge. Les

trois Néophytes survivants ont tous passé avcc succès le

Jeûne de l'Ascension, la Délibération de l'Esprit et l1nitîate

Doctoris pour être accueillis comme Initiés parmi les

frères de bataille du Chapitre, Ils 0'" fait preuve du

dévouement adéquat envers leurs camarades lors de

simulationsde combatet ont fait preuv,, de courageet de
détermination, Ils se sont particulièrement diStingués.par

leur respcct etleur révérence lors du Servic< aux Défünts,
entonnant chacun la Prière aux Défunts sans hésitation ni

retenUe consciente, A iitous les égards. de véritables

Protcctellrs de l'E~ereur, - ..
I)Ph", 1: Du CteutSoco,d,ir.' !oPha" 5, Ors... d,
Lm""",.

2)Ph", 6, NoduIrÙrd'ptiqu,,'I'ors...qui prrm't , un
Sp"cM"inr di " "pom rouf m S"d..t m ,,"' m ,Jo""

J)ph", 17."Gh,d, d, B",h",: ,jou" un dém," vmimoux"
"ffi,-,cid, , la "Iiv<.

4)",~", 3, Bj"op",i",'r' 1°" d, l, p"mi", >D," d,
pr'pmtioo ,fi, d'"smm"r la fi""~ m",culai".

5) Ph", 18,Ors...' Pros'noid", cu"i,""mt 1" s'n" du
NiOphy",dm~1 "" r""p'r', " stock'" '" vue du
déydopp'm'" d, lysot" poutd, lutu" Né"phyt".

6)l'h"d9, Cmpm Noirèt

DESTINE A: Magios Biologis Benedixta

TRANSMIS PAR, Varsavia

REÇU PAR: Kiropadist

LlAISON'TELEPATHIGUE: Astropathe- Terminus Gebri

DATE: 7185934.M40

ENCADREMENT: lordon Salvus,Seign,de la Maisonnée,

LégionsAstartes Silver Skuns

TRADUITPAR: Bekonnen Feist, Divisio Dialecta

MAXIME: Détruisez les Impurs



PREMIÈRE COMPAGNIE
Capitaine Invictus, Régent d'Ultramar,

Maglster 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

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

48 Pilotes,Artilleurs& Équipagesde Cdt,
18 Navigateurs,

8 Frégates d'Attaque,
3 BargesdeBataille(Octavius,Caesar,Severian),

12 Vaisseaux Rapides,
32 Thunderhawks

DEUXIÈME COMPAGNIE
CapitaineAgemman,Commandantde la Garde

1 Chapelain, 1 Apothicaire,
1 P-étendard 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 Speeder Typhoon,

18 Motos, 2 Motos d'Assaut
Note: 2e Compagnie de combat actuellement mobilisée

sur Talassar.

CapitaineIxion, Chefdu Ravitaillement
1 Chapelain,1 Apothicaire,

1 P-étendardde Cie, 2 SergentsVétérans,
8 Escouades Tactiques de 10 Marines,

1 Escouade Tactique de 9 Marines,
1 Escouade Tactique de 6 Marines,

3 Dreadnoughts,15 Rhinos,
4 Land Speeders,3 Land SpeedersTornados,

4 Land SpeedersTyphoons
Note: La 7e Cie fait office de Garde de MaÎtre sur Caeser.

FORCE DE REPRÉSAILLES DE JORAN VI
Arsenat - 4 Predators Annihilators, 6 Predators oestructors, 6 Razorbacks, 3 Land Raiders,

4 Vindicators, 3 Whirlwinds, 5 Rhinos, 5 Techmarines, 18 Serviteurs

Librarius- 3 Bibliothécaires,1 Copiste
Apothecarion - 1Apothicaire, 10 Servo-médics

Flotte - 2 Frégates d'Attaque (Fist of Ultrama, Righteous Fury), 12 Thunderhawks
le Compagnie - 10 Terminators, 2 Land Raiders

3e Compagnie - Capitaine, Chapelain, Apothicaire, Porte-étendard de Compagnie, 1 Sergent

Vétéran, 35 Space Marines Tactiques, 20 Space Marines Devastators, 8 Space Marines d'Assaut,

2 Dreadnoughts, 6 Rhinos, 6 Land Speeders (2 Tornados, 2 Typhoons), 10 Motos, 2 Motos d'Assaut

IDe Compagnie - 20 Scouts

Additionnel: Collaboration avec les régiments de la Garde Impériale - Joran XV, Belios IV et Yama XXV

LlBRARIUS
MaÎtre Archiviste Tigurius
4 Épistoliers, 7 Copistes,

12 Bibiothécaires, 4 Acolyturn

CapitaineArdias,Commandantde l'Arsenal
1 Chapelain, 1 Apothicaire,

1 P-étendard 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 Tornados,
3 Land Speeders Typhoons,
20 Motos, 4 Motos d'Assaut

Note: Majorité de la 3e Cie en transit vers Joran VI.

ARSENAL
Fennias Maxim, Maître 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 (variantesy compris) Nous sommes les

héritiers de Raboute.

Nous n'ignorons
aucune loi.

Personne ne peut
nous miter.

APOTHECARION

CapitaineIdaeus,Commandantde 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 Tomados,
5 Land Speeders Typhoons,
25 Motos, 5 Motos d'Assaut

Note: Effectiis de la 4e Cie à présent complets.

Capitaine Numitor

1 Chapelain, 1 Apothicaire,

1 P-étendard de Cie, 3 Sergents Vétérans,

7 Escouades Tactiques de 10 Marines,

3 Escouades d'Assaut de 8 Marines,

5 Dreadnoughts, 16 Rhinos,

28 Motos, 7 Motos d'Assaut,

8 Land Speeders, 4 Land Speeders Tornados,

5 Land Speeders Typhoons
Note: La8eCiesuitactuellementun entrainementintensifsur GavaIl.

FORCE DE PROTECTlON-
FLOTTE D'EXPLORATION DELPHA

Arsenal- 2 Techmatines, 6 Servitors
Librarius - 1 Épistolier Apothecarion - 1 Apothicaire, 5 Servo-médics

Floffe - 3 Thunderhawks

le Compagnie - 10 Vétérans, 1 Rhino
4e Compagnie- Capitaine,Chapelain,Apothicaire,2 SergentsVétérans,

30 Space Marines Tactiques,20 Space Marines d'Assaut, 6 Rhinos
IDe Compagnie - 5 Scouts

Additionnel: Sous le commandement nominal du Rogue Trader Santez Knave.

Le commandement militaire reste assuré par le Capitaine Idaeus.

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,
1 Escouade de 5 Devastators,

7 Dreadnoughts,
8 Rhinos

CINQUIÈME COMPAGNIE
Capitaine Sicarius, Maître des Marches

1 Apothicaire,
1 P-étendard de Cie, 1 Sergent Vétéran,
3 Escouades Tactiques de 10 Marines,
2 Escouades Tactiques de 6 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 subi de lourdes perles lors de

la Purge de Barchi (6342745.M41). Nécessite un nouveau

chapelain et une réorganisation des escouades.

Capitaine Antilochus, 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,

7 Sergents Instructeurs, 17 Néophytes
Notes: Taux de survie des Néophyles de 54%.

6 acceptés sur le demier recrutement de Copul VI.

CONTRE-INCURSION - SECTEUR GERIO

Arsenal-2 Predators Annihilators, 1 Vindicato, 1 Razorback, 2 Techmarinet4 Serviteurs

Librarius - 1 Épistolier. Apothecarion - 3 Servo-médics

Fiotte - 1 Frégate d'Attaque (Emperor's Mercy), 3 Thunderhawks
le Compagnie - 5 Terminators

6e Compagnie - Capitaine, Apothicaire, P-étendard de Cie, 2 Sergents Vétérans,
15 Marines Tactiques, 1 Dreadnought, 1 Rhino, 2 Land Speeders, 5 Motos, 1 Moto d'Assaut.

8e Compagnie - 10 Space Marines d'Assaut

ge Compagnie - 5 Space Marines oevastators

IDe Compagnie - 5 Scouts

La majonté du Chapitre est engagée dans des patrouilles de routine autour

d'Ultramar et dans les secteurs environnants, conformément au traité de Macra9ge.



Death Guard

Salamanders

Raven Guard

Alpha Legion

LÉGION: Nom de la légion lors de sa fondation.

PRIMARGUE: Nom du Primarque dont la Légion a tiré son

patrimoine génétique.

Monde d'origine de la Légion.

Les mondes entre parenthèses ont été détruits.

Excommunié Traitoris

Marauders. Rampagers. Destroyers. Storm Lords

Wolf Brothers

Black Templars. Crimson Fists

Excommnnié Traitoris

Angels Encarmine. Angels Sanguine.

Angels Vermilion. Blood Drinkers. Flesh Tearers
L" putiqu" de "plication g'nétique
d'vi..t" des Blood Angels et de

leurs successeurs ont perverti leur
patrimoine g'n"ique.

Des rumeurs de "Soif Rouge" et de
"Rage Noire" persistent. m,lgr' de

nombreuses investigations.

Novamarines. Patriarchs of Ulixis. White Consuls.

Black Consuls. Libators. Inceptors.

Praetors of Orpheus. Chapitre Genesis

Excommunié Traitoris

Excommunié Traitoris

Excommunié Traitoris

Excommunié Traitoris

Aucune filiation connue

Black Guard. Revilers. Raptors

Excommunié Traitoris

CHAPITRES DE LA 2e FONDATION - Chapitres

mentionnés dans J'Apocryph~ de Davio [M.33].
EXCOMMUNIE TRAITORIS - Ces légions se sont rebellées

lors de la Grande Hérésie. comme J'indique le Grimoire

Hereticus [M.35]

M30 M31

Ré!: 3526/b
Date: 2384646.M40

Fichier: Ultra/3a

Statut: Verrouillé

Relais: Sectum 34

Accès: 1/ AI AA
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1

Perturabo 1 [Olympia]-
JaghataiKhan Mundns Planus

LemanRuss Fenris

Rogal Dorn Terra

Konrad Curze [Nostramo]-
Sanguinius 1 Baal

Roboute Guilliman 1 Macragge

-
Mortarion1 [Barbarus]-

Magnus the Red [Prospero]

Horus [Cthonia]-
Lorgar [Colchis]

Vulkan Nocturne

Corax Délivrance

Alpharius Non archivé
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RITUELS QUOTIDIENS DE L'ASTARTES
P,it" Motinok L. jouméewmme"" por 10p,it"

du motin et 10contempbtiond.., 10chopdk de wmpognie,
sons 10dimtion du chopdoinde compognie.L"'eodord de

compognieet 1" "liqu" sont "posés, " 1" ht",
,eoouvdleot km mm<nt de loy'"" <nms leur Chopit" et

l'Emp'''m. A " moment,10Copi"i", peut choisir de
sod"ss" oux Cr'"" donner 1" Nd", " hi" 1" onnon'"

oppwprié" ("Il" que 1" récompenses" 1" pwmotions),"
mnonw 1" punitionssommoi", éveotudl".

0500 Rit" de Tir Motinoux.Ap'" 10p,it", 1" ht",

suivent les p"mim ,it" de tir de 10 joumée.Oivm" orm"
sont utilisé", mois le Sp'" Mori", doit surtont "ntnin"

ov" ses orm" pmonndl". 0" fdici"tions sont donné" onx
""II<nts ti"urs " des punitions infligé" mx mobdroits.L"
rit,,' de tir peuvent"" o"omplis sur le chomp de ti, siM
dons l'mml ou . l',,''riour de 1. Cort"'sse.

Entni",meot .. Combo!.Le p"mi" <ntni",meot

on wmbot est génénkmeot Nieo" vm 10 wrps , CNpS et 10

combotnpproché. L" procédu", ",a" vorknt éno,mémeot
mois comp"nneot souventde nomb"ux "mi", . boll"
réelles" des simnbtions de bo"ilk dons un <nvÜon",meot

e",êmemeot hostik Pour ,,'" nison (oinsique pom des
nisons ddensives),10plnp'" des Co"""s" mon"",,,

Sp'" Morin" sont situé" donsdes wn" extrêmement
inhospi"lit"" o"tiqu", vobniqu", wrrosiv", morécogouses,
monmt" de végé"tion wnivo", eK

1200 P,it" de 10Mi-joumée. L" Crt", se nssembknt ,

noumu pou, p,i" l'Emp'''u, et lm Primorqne.Ounnt ks
<n",i",m<ntsou wmbot 1" pins longs,de tell" prièrespeuvent
être "compli" sm 10 temin, même p<ndmt 1" ""ci", de
ti, . boll" "dles. A " moment,tout frt" grmm<nt bkss'
ou wurs de 10motinéeest tnnspN" . l'Apothewion.

1300 Rep" de Midi. Le p"mi" "p" de 10 journée. Il

est souvent wmposé d'une snbston" non wmestibk pour 1"

humoins nNmmx ou d'une Corme de vie 10,,10 troquée et

obo"ne peodont l'eotni",meot de eombot motino!.

1315 Endoad",ment Toaique. L'hypnothénpie et le

psycho-condition",m<nt permettent l'ossimibtion des dowin"

t"tiqu<s du Chopitre. Oe noumux bngog" de botoilk sont

oppris " on étudie les orm", twup" " véhieuks "nngm.

L" "couod" " 1" t"tiqu" de compognie sont possé" eo

"vue. L" leçons oppris" lors de 10 motin'e sont "omin'".

1500 Entni",meot ou Combo!. L'<ntni",meot ou wmbot

Exmi", de Combot Noau,",. L" Chopit'" b"és

sur des mondes d'pou<vus de nuit perceptible. on su, des

voismux spoti..x, "ntrÛneot . 10 pb" ou wmbot sous-

morin, eo gnvi" ,'ro, dons un 'pois bwuilbrd " dons bien

d'out'" conditions po"ieuli'",.

2315 Rituds de Mointmn". Choque Spo" Morine doit

eotret<nir et "por" son ormu" et ses orm" solon 1" rituds

stmdords. L'<quipemeot s'deusemeot endommog' est "ndn on

MÛt" de Forge pou, inspection" répmtion. Tont est hit

pour quun Spo" cMori", gorde 10 même 'quipem<nt oprts ss

titnbrisstion " s'imprègne de l'''p,it de 10 m"hi"" sn<

kqud il dmo wmpt" ou combot.

2345 Ono"i" Lib". Ce"oins MÛt", de Chopitre voient

"", p',iode de temps lib" wmme nn lux< non gmnti ou

mieux, " comme une dong"euse distnetion ou pi". Elle est

mointenue dons 10 plu port des Chopit'" en wnCo,mi" mc le

Cod" Astort" " 1" porol" de Robou" Cuillimon.

"Considérez (10) mognitnde de v""e devoir pendont votee

temps lib", mois ogissez sons h'si",ion lorsque (l'oaion) est

n"essoi,," On outorise don< choqne Jour un wn" 'épit oux

Spo" Modn" ofin qu'ils puissent wnsidérer 10 mognitude de

ku, devoi, envm l'Empereur.

0000 P'riode de Repos. L" Spo" Morin" n'ont p"
vniment besoin de do,mir gr." ou Noduk Co"leptique, un

impbnt du wv"u qui km p"m" de me"" en "pos 1.
moiti' de lm wmu tondis que l'ont" moiti' mointientun
"ot de veille.Cependont,des in"rC'"n", prolong'" me 1"

'ythm" ei",diens du sommeil diminnent l'effi,,,i,, du sujet
et induisentdes troubles psychologiques.ACind'éviter mi,

1" Spo" Morin" sc mettent en "ot de Cugnesons ,oves

qnotre hen", por jour lorsqu'ils ne sont p" en "mpogne. Le
mord d'"tivi" d'une uni" Spo" Morine sons sommeil 0 ",
o"eint lNS de l'incident du monde de Rynn (R'c. 06124/A),

INsque J" Crimson Fists su<vivontsmen's por Moit" Kontor
"stt"nt op,ntionnds dunnt 328.7 henr" stondords.

de l'oprts-midi coneemehobitnellement1" "aiqu" des
"couod" et de 10wmpognieoinsi que le reofo"ement de

l'endowinement "aique. L" mouod" spéeiolisé" wmme 1"
OmstotNS et 1" "ouP" d'ossmt en profitent pou, offi",
lem "knt, " 1" frères "aiqn" p"'iqnent l'oppui npproehé
me 1" O"odnoughts, 1" blindés" ks tnnspo"s de troupes.

2000 P,it" du Soir. L. p,i'" du soir est eonsocrée. 10

wn"mpbtion et mx "mmiements pou, 1" leçons du jou,.
Une prit" est enw" une fois odr"s'e . l'Emp,,,ur et ..

Primorquepour kur gentse " l',,ist,",e du ehopit".
L"chmtillonnoged'impbnt prog'noïde peut ttre "compli , "
moment w il 0 '" stimul, por 1" oaivi"s de 10 journ'e.

2100 Oin". Le din" est bien plus soknnd que le "p"

de midi, me un menu wpieux prépor' por ks mCs du

Chopitre sous l'o:il o"entiCdu Seignm de 10Moisonnée.0"
qnonti"s subs"ntidl" de nourritme ,iehe en pw"in" sont
Coumi", su"out oux plus joun" frt",. 0" MÛtr" de

Chopitr" indulgentspeuventmtme p"me"" mx f,'"s
d'obsorb" des b"uvog" okoolisés si 1" "tivi"s du jour ont
", "empbi"ment mompli". .

De nomb"ux Moit", de Chopitreit "pit..n" de compogni" p,teonisent 1. mi"ion d" honi"s etd" d'hils d" ,i,.ds q",tiditns po", qsc 1"" h'", """t ""ntif. et "pobl" d'"simil" npidem"t de

noove,"x o,d", 00 sito.tions. L" intmoptions de 1. p'dode de "pos sont f"q","tes, .insi qoe !'dimi..tion d" "P" " r"cd'ntion d" p"""

Tous les Chopi"'s ont d" 1°0" It,i's qui "leb"nt !"""d"" d, rEmp"'u, ,., Je T,ôno d'O, ',"si qoei. ..i""" et 1. mo" de le", P'"P" Ptim.tqoe (1" d"" d, c" pntiqo" son,. tr's v,,;'bles). Lo" de

tdl" joo,"'", toos les memb", do Ch.pitre p,'sents ,1. lo,"'e"e s""scmblent d"sI'A"imil"om po", pd" sous 1. di"etion dn M,;trodeChopi",. S'o",ui, noc jonm"dHtlébcstio", qui wmpo"e
tnditio"dlem," des lO",OUCSd, fo", et d'h.bilett. C'est 'g.kme", 1. p"iode tcsditionodle d""'phtion des néophytes. di rd'votion des o'ophyt" ou.csog d'ioi'i", et ddo 'itul"is"ion des initi,s. Locsqu'ils ,.

sO"' digo", d,d,',es peuv"t tg.leme", "tt ""ptts d"s !. wmpogoio des v"'cs", Ims d'uo io", d, fête. Do", toosks "", 1" 'pttoves d'initi"ioo ,00Honcsotes et p"f"is {.hles.

Hobitudkme.,. les hi", doo's do "",ts por"cofim sont ooto,is" , "",ilk, d"s 1" Img" dcTApothe",ioo en", 10 din" et !. ptiiodo de "p"' , !. disuêtioo do "pihioc de wmpognio LUis ",oive"

{'co"ignom,nt des "chm"in" et des .pothi"i"'. L" "ti,,", ct les chiMgio", exceptio"ds dovicodco", 'pp,,",is ,ochm"ioes ou 'pothic..,es 'p'" !. p'eiode opprop'i">,, h", qoc vigile d"s 10 Sofito,ium.

L'hoo",", do g"d" 1. lo"ottsse du Ch.pit,,'on,"o g'o'cskmo", e"", les cinq p"mi'", wmp,soies sdoo leu" p""",,, "'p,etiv" L" lompogoi" de "s"" (do!. sixi'me , 10m,j'm,) icottoio"tpl",

"gnli'"me" "c dIes compteot d,", leo" mgs 1. moio,itt desplos jeooes Ie"es.

Les le"" s'i.fligcot d" p'oiten"s s'ils "hoo", d..sko" devoies.So pooi, soi'm'm' ,,' oonsid", commo 0"' m"quo di d,votio. covm TEmp",oL L" infnetio", ""eoses , Idoi. do ch.pi"e p""nt """"" 1.

peine "pibk 00 no exil d, n"o"p"mo"u" ontempon"e (l'exil tempocsi" e" souv"t lit . r"wmpli",me" d'noc quêt"p'ciliqoe).

"




