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I l 

A VANT- JPROJPOS 

I 
e crois pouvoir aftirmer sans 
risque que l'idée d'explorer 
l'univers de W:~rham mer 

,000 (40K) à travers un jeu 
de rôle a flotté dans J'ai r depuis 
les débuts du jeu de bataille avec 
figurines (Cames Workshop a 
publié Warhammer 40,000 : 

RoGuE TRADER en 1987). La 
richesse foisonnante de cet 
univers ct des personnages qui le 
peuplent semblait oftr ir un cadre 
fabuleux pour un jeu de rôle. À 
mesure que les années pass:t ient 
et que GW concentrait ses 
efforts éditoriaux sur le développement du jeu de fi gurines, 
la perspective d 'un jeu de rôle 40K s'éloign:tit. sans pour 
autant cesser d'être une idée alléchante, au point de devenir 
pour certains une sone de «saint Graal >• du monde du jc11 de 
rôle. Beaucoup doutaiem de voir un tel projet aboutir un jour. 
Mais il y a quelques années. certaines personnes chez Cames 
Workshop commencèrent à plancher sur le sujet: le résultat 
de leurs eftorts fut la sortie en 2008 de DARK HERES Y. ct des 
légions de joueurs enthousiastes purent cnlin sc lancer dans 
l'exploration des ténèbres d 'un lointain fuwr. Le succès de 
DARK HERESY dépassa tollles les espérances ct prouva que 
l'idée d'un jeu de rôle au 4 1 <millénaire restait une idée fort e. 
peut-être plus forte qu'elle ne l'avait jamais été. La cession de 
la licence à F:111tasy Flight G:tmes consolida ct accrut encore 
le succès du jeu, d'une faço n assez spectaculaire il faut bien 
l'avouer. FFG a d 'ores et déjà produit une série de supplé
ments de grande qualité pour DARK HERESY ct publié en 
2009 RoGuE TRADER, le deuxième livre de règles de la série. 
accompagné de plusieurs supplémems. Vu la richesse du m:ué
riel à disposi tion ct la popularité grandissante de Warhammer 
40,000, il est désormais devenu un élément incomournable 
du monde du jeu de rôle. 

Ce livre, DEAHIWATCII , parachève le triptyque de livres de 
règles pour 40K ct imroduit les space marines. Le lait que ce 
livre soit spécifiquement dédié à I'Adcptus Astartes explique 
en partie la structure du jeu de rôle 40K dans son ensemble. 
Comme je l'ai évoqué ci-dessus, un petit groupe de gens chez 
Cames Workshop commença à réfléchir sur la publication 
d'un jeu de rôle dans l'univers de 40K il y a quelques :mnées 
de cela. Cela suscitai t, je m'en souviens, beaucoup d'excitation 
et de nombreuses propositions sur la manière d 'aborder un tel 
déti. En gros, ces propositions tombaicm d:ms deux catégo
ries. D'un côté, il y avai t la catégorie de ceux qui pensaient 
que les space marines étaient trop puissants dans cet univers 
pour envisager de les f.1irc fi gurer aux côtés d'autres person
nages et que les inclure dans le jeu risquait de le déséquilibrer. 
De l'autre côté, il y avait ceux qui estimaient qu'un jeu sur 
40K sans les space marines était tout bonnement impensable 
et que ce jeu manquerait cruellement d'intérêt s' ils étaient 
laissés de côté. Devions-nous publier un jeu de rôle sur 40K 

en incluant les space marines ou pas ? la solution à laquelle 
nous parvînmes fïnaleme111 fut de faire les deux 1 

En réalité, nous allâmes même encore plus loin en prévoyant 
d'ajouter un troisième livre de règles à l'ensemble, ce qui nous 
ofrrit, en théorie du moins, une intércssamc progression dans 
la découverte de l'univers du 4 1 • millénaire ainsi que dans le 
niveau de puissance des personnages joueurs. Nous donn~mes 
à chaque livre de règles un titre et un thème accrocheur. DARK 
HtRESY introduirait les joueurs dans l'univers en oHi·ant un 
décor très fouillé dans lequel f.1 ire évoluer des personnages 
inexpérimentés et de f.1ible puissance sous l'égide de l'Inqui
si tion (un format pour beaucoup inspiré du jeu de fi gurines 
à succès INQ.UISITOR développé précédemment par Cames 
Workshop). RoGuE TRADER agrandirait l'horizon du jeu pour 
introduire des personnages ct des aventures d'une tout autre 
dimension, ct oA'rir peut-être un premier aperçu de ce que cela 
pourrait être de jouer un spacc marine. DEATI-IWATCH enfin, 
présenterait les spacc marines dans toute leur splendetlr, guer
riers ultimes :tffrontant les pires périls de l'univers. 

Les événements ont f.1it que l'équipe de GW n'a joué que 
le premier acte de la pièce, avant de remettre le projet à FFG 
qu:tnd ces derniers sc portèrent acquéreurs de la licence. À 
notre plus grande joie, ils apprécièrent DARK HERESY mais 
aussi notre idée de développement en trois parties et se mirent 
immédiatement au travail pour f.1i re aboutir les étapes deux 
et trois. Ross et ses équipes ont bien sûr dû adapter ces idées 
de base et, en plus de quelques changements essentiels, ils 
ont amplement développé le matériau original par l'ajout de 
leurs propres créations. Ce processus a donné naissance à une 
formidable série de livres de jeu de rôle, comme vous vous 
en rendrez compte en parcourant l'ouvrage que vous tenez 
actuellement entre vos mains. La matérialisation de ces idées 
premières sous une forme aussi accomplie ainsi que le dévoue
ment ct l'implication sans f.1 ille de FFG envers la gamme sont 
une immense source de sarisf.1ction pour tous ceux, chez GW, 
qui ont été impliqués d:~ns les premières étapes du processus. 
Il est réconl'orwnt de savoir que le «saint Graal » n'a pas 
seulemcm été saisi, mais qui l'a été p:~r des mains aussi talen
tueuses. Le 4 1 ,. millénaire est peut-être sombre et lugubre, 
mais l':weni r du jeu de rôle 40K paraît quant à lui extrême
ment brillant. 

Alan Merrett,· • 

Cames Workshop 20 10 













des ténèbres encerclaient la fla mme v~ ci llame de l'humanité, 
mais les heures désespérées ~ppe llem des solutions désespérées. 
Sanguinius des Blood Angcls ct Rogal Dorn des Imperial FiSlS, 
suivis de leurs guerriers les plus braves, accompagnèrc111 l'Em
pereur dans l'assaut de la b~rge de bataille d'Horus, un puiss~nt 

vaisseau de guerre en orbite au-dessus de Terra. L'Empereur et 
ses guerriers sc téléponèrcnt sur la barge d'Horus mais se retrou
vèrent séparés ct dispersés sur le vaisseau corrompu en raison de 
quelque noire sorcellerie. L'Empereur se fraya un chemin jusqu'au 
Maître de Guerre mais arriva trop tard pour sauver Sanguinius ; le 
primarque angélique avait été tué par Horus quand il avait refusé 
de se vouer ~u Chaos. Toutefois, on raconte que Sanguinius était 
parvenu ~ infliger une blessure, encore que modeste. à son ancien 
frère. Horus ct l'Empereur s'affrontèrcm dans un duel it la fois 
physique ct mental. Horus était empli de la puissance des Dieux 
Sombres et il porta à l'Empereur un coup mortel, m~is la volomé 
de l'Empereur l'emporta au final. et il abatt it Horus en puisant 
dans ses ult imes forces. Le tr<tître fut emièrement dét ru it et le 
pouvoir des légions renégates mourut ~vec lui. Lorsque Dorn et 
ses guerriers réussirem enfin à rejoindre le sanctuai re du maître 
de guerre, ils découvrirent le corps brisé de l'Empereur, et on 
racome que leurs cris de chagrin résonnèrent jusqu '~ la surface 
de Terra. 

Rogal Dom, qui était le plus inllexible et le plus déterminé des 
primarques, ramena le corps de son maître sur Terra ct, guidé par 
les inmuctions de l'Empereur mourant, le plaça d~ns le Trône 
d'Or afin de préserver éternellement son existence grâce à des 
machineries baroques et des sacrifices constants. Les disciples des 
Puissances de la Ruine étaiem vaincus. mais à un prix terrible. 
l a fra ternité des prim~rques était brisée, Cl les ~rnbitions de 
l'Empereur pour I'Impcrium et pour 1'1 lumanité étaiem ruinées. 
L'empire galactique qu 'il avait forgé était quasimem détruit et de 
longues années d'une guerre sans merci furent encore nécessaires 
pour que routes les forces renégates soicm vaincues el repoussées 
dans l'enfer chaotique de l'Œil de la Terreur. Les pertes se comp
tèrent par milli;uds. et un nombre incalculable de mondes fu rcm 
laissés à l'état de déserts stériles jonchés de cad~vres pour que le 
terrible brasier de l' Hérésie d' Horus soit enfin é10uAe. laissant 
l'humanité vacillante, au bord de l'extinction. 

L'Hérésie d'Horus av~ it révélé des f:tiblesses dans le matériel 
génétique de plusieurs légions space marines, f.1iblcsses exacer
bées par la nécessité de maimenir d'énormes cAèctifs pour 
mener les terribles guerres de cene époque. Les insidieuses puis
sances du Chaos avaient été capables de manipuler cette f.1 illc 
pour retourner contre l'Empereur Horus et les nombreux space 
marines sous ses ordres. Une fois Horus vaincu, il fut décidé que 
les forces de l' lmperium devaient être réorganisées de f.1çon à cc 
qu'une cawstrophe similaire ne puisse jamais se reprodui re. 

Les légions space marines furent divisées en difrércnts chapitres 
portant des noms différents, dont un chapitre conscrvam le nom 
de la légion fondatrice. Cet événcrnem fut baptisé du nom 
de Deuxième Fondation, et plus d'une vingtaine de nouvelles 
fondations curent lieu au cours des dix mi llénaires suivants. Nul 
ne sait avec précision combien de chapit res furent créés à la suite 
de l'Hérésie d'Horus, car de nombreuses archives impériales sont 
perdues ou incomplètes, et des chapitres entiers furent créés et 
détruits au cours des mi llénaires qui suivirent. Ce qui est certain, 
c'est qu' il existe à ce jour un peu plus d'un millier de chapitres 
disséminés dans l' lmperium, réunissant dans leurs confréries les 
meilleurs guerriers que l'humanité ait engendrés. 

LE CODEX ASTARTES 
«ils scrollf mes gurrriers d'tl ile, crs bommes qui sr donnellf à moi.j r l'lfis 
les modeler comme dr l(rrgilt, tl les forger dans Ir crtum de la gutrrt. 
Lfllr l'olomr sem de ftr e1 leurs musdu d'acier. je les vêiÏI'IfÎ de gr~tndu 
11rmurrs n lmr confierai les 11rmrs les plus puisslfnlrs. Ils serolll épargnfs 
p~trles miasmes rt la m~tllfdie, nulle langueur ne les 1111eindra. Ils auro/11 
des slratrgiu, des tlfcliques tl dn machines ullrs qu'aucun ~tdverslfire lit 
pourrit les l!dÎitcre lfU combdl. Ils soli/ 111011 remparl coll/re la Terreur. 
Ce som les défenseurs de /'Jmmaniti. Ce sommes spacr 11111rims, et ils ne 
COI/IIIfÎirOIII p11s la peur.» 

- Codex Ast:m es, prologue {Apocryphe de Skaros) 

Sui te au dés~s t re de l'Hérésie d'Horus, les fond ations de I' Im
perium furent établies. Les premiers Hauts Seigneurs de Terra 
mirent en place les structures opérationnelles de l'Adeptus Terra 
et précisèrcm les responsabil ités et les devoirs féodaux qui incom
baient aux gouverneurs planétaires. Une de leurs plus grandes 
tâches fut la réorganisation des forces combattantes de l' lmpe
rium. Celle-ci fut presque entièrement l'œuvre d'un seul homme, 
Raboute Guilliman, primarque de la légion des Ultramarines. 
Avec la rapidité et l'efficacité qui le caracté risaient, il codifia l'or
ganisation de la Garde Impériale, de la Marine Impériale ct des 
space marines. De tous ses travaux, le plus important reste le 
Codex Astartes, grand ouvrage nonnat if qui pose les bases de 
l'organisation et des règles t:tctiques des chapitres space marines. 

Le Codex Astartes établissait que les space marines devaient 
être créés ct entraînés sur une période de temps déterminée. 
Les banques génétiques uti lisées pour cultiver les implants qui 
transforrnem un homme normal en un puissant space marine 
devaient être étroitement contrôlées et les organes créés soumis 
aux tests de pureté les plus sévères. l es jeunes Ini tiés devaient 
subir de rigoureuses épreuves d'aptitude, aussi bien physiques 
que psychologiques avant d'être acceptés, et seuls les meilleurs 
d'entre eux étaiem retenus. 

Sur terre, l' Adepws Terra créa des banques génétiques pour 
produire ct stocker les impl ~nts space m~rines. Ces banques four
nirem tous les nouveaux implams génétiques des spacc marines 
et, afin de prévenir toute comamination, le matériel génétique 
des anciennes légions fut isolé. Ainsi, les nouveaux spacc marines 
recevaient des implants génétiques provenant uniquement du 
stock génétique propre ~ leur chapitre. 

l es gènes des légions renégates furent placés dans un sceau 
de stase temporelle, m~i s beaucoup pensent désormais que ces 
stocks dangereux devraient être détruits. En prenant le conttôle 
direct des réserves génétiques, les Adeptes de Terra purent en fin 
de compte contrôler les space marines. Eux seuls ont désormais 
le pouvoir de détrui re ou de créer des chapitres space marines 
selon leur bon vouloir. 

La Deuxième Fondation fut décrétée sept ans après la mort 
d'Horus. Les légions space marines furent dissoutes ct réorga
nisées en formations plus petites et plus flexibles. Alors que les 
:111ciennes légions n'étaient pas limitées en taille, l'effectif des 
nouvelles formations fut fi xé à un millier de combattants, ce qui 
correspondait à une unité appelée chapitre. Le chapitre devim 
donc la formation standard des space marines, garantissant qu'à 
l'avenir aucun homme n'aurait plus le contrôle d'tn1e force aussi 
imposante qu'une légion spacc marine. 

l es légions existantes furent scindées en plusieurs chapitres. 
Un chapit re conserva le nom et les couleurs de la légion origi
nelle, tandis que les autres chapitres prirent de nouveaux noms 





SÉLECTION ET INITIATION 
Chaque chapitre a ses propres méthodes de recrutement des 
jeunes guerriers qui renouvellem ses effectifs. Beaucoup ne recru
tent que panni la population de leur monde natal, insraurant des 
épreuves pour sélectionner uniquemem les plus fons ct les plus 
fid èles. Ces mondes som souvent arriérés sur le plan technolo
gique et dominés par des sociétés guerrières oil les enfants mn les 
qui montrent du potemiel sont poussés à se dépasser, dans l'es
poir qu' ils aiem un jour la chance de rejoindre les rangs des space 
marines, que ces peuplades appellem souvenr les «guerriers des 
étoiles», les «chevaliers célestes», ou d'autres noms simil:tires. 
Les habitants des mondes sauv:tges fourn issent tOujours d'ex
cellentes recrues, issues d\111 environnemenr dur. primitif et 
féroce. Mais pour l'agressivité pure et l' instinct meurtrier presque 
maladif, peu de recrues peuvem rivaliser avec les jeunes racailles 
qui rôdent dans les profondeurs obscures et sordides des mondes
ruches. Poussés à une violence extrême par les diflicultés de la vie 
sur un monde-ruche, ces tueurs impitoyables sont habiruellemem 
délaissés par les autorités. Ils sont des recrues idéales pour les 
space marines, et des gangs entiers de racai lles des ruches sont 
parfois traqués et soumis aux tests de sélection. D'autres recrues 
proviennent de mondes plus civilisés de I'Jmpcrium, mais restent 
plutôt rares. 

les rhapclnins du chapit re. La pureté génétique de la populntio•i 
doit être maintenue afin de conserver les qualités qui servent le 
mieux les space marines. Leur bonne santé spirituelle est égale
ment l'objet d'aucmion, pour s'assurer qu'aucune innucncc 
des Puissances de la Ruine ne se manifeste chez enx. Cette 
surveillance est d'habitude discrète ct il est rare qu'une société ait 
des contacts directs avec les space marines, voire même qu'elle 
soit au courant de leur existence, quand elle n'ignore pas tout 
de J'lrnperium lui-même. Les onïciers du chapitre ne visitent ces 
cultures guère plus d'une fois par génération ct sont l'objet de 
mythes. Ces puissants guerriers venus d'au-delà des étoiles sont 
des êtres légendaires dont la parole à force de loi. 

La nature des épreuves qu 'imposent ces êtres venus d'ailleurs 
varie considérablement, mais elles sont toujours si di A1ciles que 
seuls quelques candidats parviennent à en triompher. Ceux qui 
échouent ct en réchappent vivants peuvent s'estimer heureux, 
car beaucoup de tests prennent la forme d'un combat rituel, 
d'une chasse à quelque gmnd fauve, ou d'épreuves de force et 
de bravoure incroyablement périlleuses. À J'issue des épreuves, 
les aspi rants qui ont été jugés dignes sont emmenés au loin, pour 
ne plus jamais revenir. 

Les planètes utilisées par les spacc marines comme bases de 
recnttement sont étroitement surveillées par les npothicaircs et 

C'est toujours un grand honneur pour une f.1rn ille d'avoir 
un fils choisi par les space marines, même pour des sociétés 
ne possédant guère de connaissances sur la galaxie qui s'étend 
autour de leur monde. Les prêtres loups des Space Wolves visi-
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aient tous la même pigmemation. comme les albinos du chapitre 
des Dcnth Specters. 

Les phases quatorze et quinze, l'implantation du rein ooli
thique ct de la neuroglotle, om généralement lieu simul
tanémem. Le rein oolithique ressemble à un cœur de couleur 
rouge-brun ; il modifie et améliore le système circulatoire du 
space marine, ce qui permet notamment aux autres implams de 
fonctionner correctcmcnl. Le rein oolithique filtre aussi le sang 
très efficacement et très rapidement. Le cœur auxiliaire et le rein 
ooli thique sont capables de fon ctionner en synergie pour opérer 
une détoxification d'urgence, un processus durant lequel la circu
lation sanguine est tcllcmem accélérée qu'elle emraînc une pene 
de conscience chez le space marine. Cela permet au space marine 
de survivre à des gaz ct des poisons que le multi-poumon ne su ni
rait pas à éliminer. La neuroglouc, greflèc au fond de b bouche. 
permet au space marine de déterminer la toxicité d'un aliment 
en le goOtant. Il est capable de déteCter une grande variété de 
poisons naturels, certains poisons chimiques et même de recon
naître l'odeur caractéristique d'une créature. Dans une cenaine 
mesure, un space marine peur suivre la piste d'une créature en sc 
servant uniquement de son sens du goût. 

La seizième phase, qui se déroule normalement à l'fige de seize 
ans, consiste en l'implantation au fond de l'intestin d'un petit 
organe, le mucrano'lde, donr les sécrétions hormon:~les som 
absorbées par le colon. Ces sécrétions entraînent une transfor
mation des glandes sudoripares, qui n'a aucun eflèt tant qu'elle 
n'est pas activée par un traitement chimiothérapiquc approprié. 
Si c'est le cas, le space marine sc met alors à transpirer une subs
tance huileuse, naturellement purifiame, qui recouvre la peau. 
Elle protège le spacc marine comre les tempérawres extrêmes 
et offre même une relative protection contre le vide sp:nial. Une 
chimiothérapie mucranoïde est une procédure standard en cas de 
long voynge spatial ou de comb:~t d:tns l'espace. 

La phase dix-sept est lïmpl:~nt:uion de deux organes iden
tiques, les glandes de Betcher. qui som greffées dans la lèvre 
inférieure le long des glandes salivaires, ou dans le p:1 lais. Les 
glandes de Bctcher fonction nement comme les glandes veni
meuses des reptiles en synthétisant ct en stockant un poison 
mortel. Les spacc marines som immunisés à cc poison par ln 
présence des glandes. Celles-ci permettent au sp:tce marine 
de cracher un poison aveuglam, qui es t également hautement 
corrosif. Un spacc marine emprisonné derrière des barreaux peut 
donc aisément s'échapper si on lui laisse quelques heures. 

l'avant-dernière phase du processus consiste en lïmplamatio•t 
des progénoïdes, deux glandes grdlccs respectivement dans le 
cou ct dans le thorax. L'opération est effectuée entre seize et dix
huit ans. Ces glandes sont d'une importnnce viwlc pour la survie 
d'un chapitre space marine. Chaque progénoïdc croit à l'intérieur 
du corps du space marine en absorbant des stimuli hormonaux 
ct du matériel génétique provenant des autres impl:mts. Au bout 
de cinq ans, la glande du cou est arrivée à maturité ct est prête à 
être extraite. La glande du thorax arrive quant à elle à maturité au 
bout de dix ans. Une fois mature, une glande peut être prélevée 
n'importe quand ensuite, ct représente la seule source de matrices 
génétiques pour Je chapitre. Chaque progénoïde mature conticm 
une matrice génétique pour chaque zygote implanté dans le space 
marine. Une fois prélevée chirurgicalement, 1~ progénoïde doi t 
êtte soig11euscment préparée, ses matrices génétiques contrôlées 
en quête d'éventuelles mutations, et les matrices saines stockées. 
Dans des conditions adéquates, les matrices génétiques peuvent 
être stockées indéfiniment. 

Les apothicaires spacc marines sont équipés d'un instrument 
spécial, le rcductor, qui leur permet de procéder sur le terrain à 
l'extr:tction des glandes progénoïdes d'un space nwrine tombé au 
combat. afin de pouvoir récupérer ses progénoïdcs s'i l est mort 
avant leur prélèvement. La fonction de la glande progénoïdc est 
de fournir au chapitre le matériel génétique qui lui permettra de 
perdurer. Aucune autre méthode ne permet de créer un zygote, et 
le stock génétique de chaque chapitre est par conséquent unique. 
Pour un chapitre, les matrices génétiques revêtent une dimen
sion religieuse majeure, car elles représentent son identité et son 
avenir. Sans matrices génétiques, le chapitre est condamné et la 
perte d'un type de matrice génétique signifie la disparition irré
médiable d'un zygote. La disparition de la matrice génétique des 
progénoïdes signifierait concrètement la fin du chapitre. 

Comme chaque space marine dispose seulement de deux 
glandes progénoïdcs, le rythme auquel un chapitre peut créer 
de nouveaux frères de bataille est limité. S'il subit de lourdes 
pertes, un chapitre peut mettre des années à renouveler ses efièc
tifs. Les matrices génétiques sont souvent inutilisables si le spacc 
marine :1 été exposé il de hauts niveaux de radiation ou:\ d'autres 
formes de dérèglement génétique. L'efficacité des progéno't'dcs 
varie également selon les chapitres, et certains sont capables de se 
renouveler plus rapidement que d'autres. 

Le dernier et le plus distinctif de tous les implams est la cara
pace noire. qui doit être implantée avant dix-neuf ans. Cult ivée 
dans des cuves. elle ressemble à un li lm de plastique noir. Retirée 
de son bouil lon de culture, elle est découpée Cil feuilles qui sont 
implamées directement sous l'épiderme du torse. En quelques 
heures, le film s'étend. sc solidifie sur sa face externe et déve
loppe des làisccaux neuraux qui pénètrent en profondeur dans 
le corps du receveur. Au bout de quelques mois, le space marine 
se retrouve doté de capteurs neuraux et de poims de transfu
sion s'ouvrallt au travers de la carapace solidifiée. Ces interf.1ccs 
artificielles concordent avec des systèmes incorporés :\ l'armure 
énergétique, comme les systèmes médicaux et les systèmes de 
contrôle ct de réparation. Sans J'apport de la campace noire, 
l'annure énergétique d'un space marine serait bien moins efficace. 





les escouades Devaswtors et d'assalll, prouvé sa capacité d'adap
tation à la diversité des approches stratégiques et :tvoir acquis la 
maîtrise de différentes tactiques ct catégories d'armes. 

les escouades tactiques sont le type d'escouade le plus couram
ment déployé. Une escouade tactique comprend lill sergem et 
neuf space marines. Parmi eux, sept sont équipés de bolters ; les 
deux autres peuvent être équipés eux aussi de bolrcrs ou porter 
l'un une arme lourde (comme un lance-missiles ou un boiter 
lourd) et l'autre une anne spéciale (comme un lance-flammes ou 
un fuseur). Cette combinaison offre plus de flexibilité sur un plan 
tactique ainsi que des capacités variées au sein de l'escou:1de. 

Après avoir mené des centaines de campagne, livré des milliers 
de batnilles, et triomphé de cc que l:1 galaxie avait de pire ;\ 
lui envoyer, un spacc marine peut il juste tilre être considéré 
comme un Vétéran. Dans la plupart des chapitres, cet honneur 
ne se mesure pas en durée de temps de service, mais en sang 
versé, en horreurs aAi·omées et en exploits accomplis. En prélude 
à leur service au sein de la l" compagnie, les Vétérans space 
marines servent souvem comme sergents :i la tête de différems 
types d'escouades des autres compagnies. C'est pourquoi les 
space marines de la compagnie des Vétérans sont des oA1cicrs 
de termin éprouvés en plus d'être des combauants hautemelll 
expérimentés. 

Les guerriers de la compagnie des Vétérans sont déployés en 
escouades de trois types: 

Les escouades Tcnninators portent la tollle-puissamc armure 
Terminator, aussi appelée armure tactique dreadnought. Cette 
lourde armure intégrale transforme un space marine en véritable 
char d'assaut. Chaque chapitre possède un nombre limité d'ar
mures Terminators, qui sont toutes d 'antiques reliques fabriquées 
il y a plusieurs millénaires. Les Tenninators solll moins mobiles 
que les autres space marines et som principalement utilisés dans 
les actions d'abordage ou les combats mpprochés extrêmes, 
quand il est diflicile de déployer une puissance de feu consé
quente. L'armure Tenninator est si résistante qu'on dit qu'elle 
est capable de rester opérntionnelle i1 J'intérieur d'un réacteur à 
plasma, au milieu d'un volcan ou dans des zones hautement irra
diées de l'espace. la légende prétend même qu'un Titan n'arrive
rait pas :l l'écraser sous son pied. Revêtir une armure Tenninator 
est l'un des plus grands honneurs :~uquel un spacc marine peut 
aspirer. Chaque armure porte une Crux Tenninaws sur J'ép:~u lière 

gauche, J'insigne des TenninalOrs. Chaque Crux contiendrait en 
son cœur un minuscule fragment de J'armure porté p:1r J' Em
pereur lors de son duel fina l avec le Maître de Guerre renégat 
Horus, lien direct ent re le sp:~ce marine et le Père de J'Humanité. 

Malgré ses qualités indéniables, l'armure TcnninalOr n'est pas 
adaptée à t0111es les missions. la plupart du temps, les Vétérans 
sont déployés avec des armures énergétiques ordinaires. sauf 
que leurs armures à eux sont couvertes de centaines d'honneurs 
de bataille. Lorsqu'ils sont équipés d'armures énergétiques. les 
Vétérans sont réunis en escouades de Vétérans d'avant-gMde ou 
d'arrière-garde. En raison de leur rang, les Vétérans om accès 
aux armes les plus redoutables de l'arsenal du chapitre, comme 
des lames sacrées ou des armes combinées créées par des artifi
ciers de grand talent. l es escouades de Vétérans d'avant-garde 
vont au combnt équipés des armes de combat rapproché les plus 
meurtrières et utilisent souvent des réacteurs dorsaux afin de 
frapper avant même que l'ennemi puisse réagir. les escouades 
de Vétérans d'arrière-garde utilisent toutes sortes d'armes de tir 
et de munitions spéciales et s'y entendent à la perfection pour 

déclencher un vériwble déluge de feu. les escouades de Vétérans 
sont rarement déployées en nombre et sont plutôt utilisées pour 
renforcer le front, former le fer de lance d'une attaque, ou servir 
de réserve mobile ct adapt:~ble ft toutes ~es situations. 

LES MAÎTRES DU 
CHAPITRE 
Chacune des dix compagnies du chapitre est dirigée par un capi
t:Jine. Ces ofliciers ne le cèdent en expérience qu'au maître du 
chapitre lui-même, et ce sont des guerriers si terribles qu'ils sont 
presque sans égal. Chaque capitaine est un chef charismatique et 
déterminé, capable d'org:miser au mieux les spacc marines sous 
ses ordres quel que soit l'ennemi. En plus de mener les space 
marines au combat, chaque capitaine porte un titre qui reflète 
ses autres responsabilités dans le fonctionnement du chapitre ou 
de son monde natal, comme maître de la flotte ou maître des 
marches. 

Parmi le millier de guerriers illustres et redoutables qui 
formem un chapitre space marine, un seul d'entre eux porte le 
titre de maître du chapitre, et c'esr un commandant qui jouit 
de siècles d'expérience forgée dans le creuset de la guerre. Ses 
talents martiaux sont insurpassables, qu'il soit armé d'un boiter, 
d'une épée, ou seulement de ses poings. Son rang parle pour lui, 
évoquant un passé jonché des cadavres sanglants et brisés des 
adversaires les plus terrifi:uus ct les plus inhumains. Mais pour 
devenir maître du chapitre, il ne sufli t pas d'être son meilleur 
guerrier. Il f.1u1 aussi être un tacticien exceptionnel, rompu aux 
enseignements du Codex Astartes et :tAùté par d'innombrables 
prises de décision dans le feu de J'act ion. Ses soldats sont aussi 
ses frères, ct il sai t qu'ils sont prêts ft donner leur vie sur son 
ord re. Il est de son devoir de préserver ces combattants d'excep
tion. mais il doit en même temps accomplir sa mission et garantir 
l'honneur de son ch~pitrc. JI est inirié :i l'histoire de son chapitre, 
a juré de préserver ses secrets, ct doit conduire sa diplomatie en 
conséquence. car les space marines ne se comentent pas d'ac
quiescer aux ordres des fonctionnaires impériaux, mais possèdent 
leur propre réseau de scrmems anciens et de dettes d'honneur. 
De plus. un maître de chapitre cumule fréquemment la fonction 
de gouvernCllr du monde natal du chapitre, une ressource trop 
précieuse pour qu'il l'ignore. Un des plus grands dangers qui 
menace un maitre du chapitre est justement le pouvoir dont il 
dispose, car un chapitre space marines est une force capable de 
dévaster des planètes emièrcs sur un simple mor de sa parc 

Même un space marine peut manifester de la fierté, de la féro
cité et de J'avidi té; c'est leur âme héroïque qui les pousse à des 
:~ctes de sacrifice désintéressé. là se terrent les germes de l'orgueil 
qui peut mener ilia damn:~tion. Tout spacc m3rinc, mais le maître 
du chapitre encore plus que les autres, doit se méfier du chemin 
le plus court pour triompher ct prendre en compte à la fois la lin 
ct les moyens, gardant toujours en tête l'exemple de l'Empereur 
ct des primarques. 


