
 
 
 
 

TERMINATORS TRAITRES 
 

Règle pour des Batailles Marines contre Marines 
Par Richard Halliwell 

La horde de Genestealer n'est qu'une des nombreuses menaces à partir de laquelle les Space Marines 
doivent protéger l'Imperium. Une autre des forces impériales ennemie contre laquelle on doit souvent 
livrer bataille, sont les serviteurs du Chaos. Parmi eux, les plus meurtrières de ces créatures sont 
équipées de leur propre armure Terminator: les traîtres Terminators quasi-immortels, les survivants de 
l'Hérésie d'Horus qui ont fui l'Œil de la Terreur après la chute d'Horus. Les batailles Terminator vs 
Terminator sont, le cas échéant, encore plus difficile tactiquement que le combat contre les Stealers, 
comme le fait que, les Marines peuvent eux aussi être soumit au feu ennemi. 

La mission utilise les tuiles de Space Hulk et les nouvelles pièces et couloirs de Deathwing. 

ARMEMENT 
Grenades Aveuglantes 
Beaucoup de Terminators sont équipés de harnais de 
grenades qui peuvent être utilisées pour tirer, avec un 
approvisionnement pratiquement illimité, des grenades 
aveuglantes, qui bloquent la LDV, mais n'ont pas d'autre 
effet. Celles-ci sont très rarement utilisés lors du combat 
contre les Stealer, car le blocage de la LDV, entrave les 
Marines. Dans le jeux où les deux côtés sont armés, la 
grenade aveuglante prend tout son sens à la fois comme une 
arme offensive et défensive.  

Le tir d'une grenade aveuglante coûte 1 PA et ne peut pas 
être combiné avec le mouvement. Les grenades aveuglantes 
peuvent seulement cibler une section adjacente. La 
conception du harnais empêche les grenades d’exploser sur 
la section de la figurine qui la lance. 

Une grenade aveuglante n'a pas d'autre effet que de bloquer 
le LDV, exactement de la même manière et pour la même 
durée qu’un tir de lance-flammes. Les figurines sur le bord 
de la section peuvent à la fois tirer et être ciblée de 
l'extérieur de la section. 

Flamers 
Lors de batailles contre les Genestealers il est rare, mais pas 
impossible, pour un Marine d'être tué par un tir de lance-
flammes. Dans les combats entre les Marines, le nombre de 
fois ou les Marines sont pris pour cible par un lance-
flammes, est considérablement accru. Pour cette raison, les 
règles ont été légèrement modifiées. Un lance-flammes 
lourd exige maintenant un score de 3 ou plus pour 
supprimer une figurine Terminator. Ce changement de règle 
s'applique à tous les jeux Space Hulk. 

Un Marine qui survit à un tir de lance-flammes peut se 
déplacer librement dans cette section, ou peut en sortir et se 
déplacer dans une section non-affectée par les flammes. Un 
Marine ne peut pas entrer dans une section différente, si elle 
aussi, a pris un tir de lance-flammes. 

LDV et effet des armes sur la section. 
La présence d'un marqueur d'effet d’une arme - par exemple 
un tir de lance-flammes ou de grenade aveuglante - sur une 
section signifie que la LDV dans, ou à travers cette section 
est bloquée, ce qui rend difficile pour les figurines de se 
tirer les uns sur les autres. 

Il ne s'agit pas, cependant, d’une LDV complètement 
bloquée. La LDV peut être tracée sur les bords de la section 
concernée, de sorte que la section peut encore être visée par 
d'autres armes à effet de section. Quand un lance-flammes 
tire dans une section déjà touché par une grenade aveugle ou 
un autre lance-flammes, les scores de dés nécessaires pour 
tuer les figurines touchés, sont les mêmes que la normale. 

Au sein d'une section affectée, la LDV n'est pas 
complètement bloquée. Peu importe le nombre de 
marqueurs d’effet de section il y a sur une même section, les 
figurines adjacentes peuvent continuer à se voir les unes des 
autres, et offrir des attaques de corps à corps. 

Les effets sur la section demeure jusqu'à ce que le marqueur 
soit enlevé, à la fin du tour ennemi suivant. Pour cette 
raison, il est important de signifier quels marqueurs ont été 
placés par qui, de sorte qu'ils peuvent être retirés dans le bon 
tour. La meilleure façon de le faire est, pour un joueur, de 
placer tous ses marqueurs d’effet de section face vers le 
haut, tandis que l'autre joueur place la face vers le bas. 
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JEU MARINES VS MARINES 

LA MINUTERIE 
Marine Impériales et Traître Marines ont des limites de temps 
pour leurs tours. Les délais limites dans les jeux pour Marines 
vs Marines sont plus longs que dans le jeu traditionnel de 
Space Hulk, parce que les adversaires humains sont un peu 
plus lent que les Genestealers, donnant aux commandants des 
secondes supplémentaires de temps de réaction. 

Le délai d'un joueur est basé sur le nombre de figurines qui lui 
reste sur le plateau, à la fin du tour de son ennemi, et combien 
de sergents et de capitaines sont à leur tête. Utilisez le tableau 
ci-dessous pour calculer le délai du joueur. La pénalité de 30 
secondes pour une escouade sans sergent, s'applique 
indépendamment du nombre de Marines laissés dans cette 
équipe.

TABLE DE MINUTERIE MARINES VS MARINES 
Marine en jeu Temps alloué 

5 ou moins 2.00 
6 – 10 3.00 
11- 15 4.00 
16-20 5.00 

Chaque Capitaine présent…………………………+ 0.30 
Chaque escadrons sans Sergent……………………-0.30* 
*Le temps minimum absolu est de 1.30 

Chronomètre 
Pour jouer au jeu Marines vs Marines, vous avez besoin 
d'une minuterie qui peut servir comme un chronomètre. 
Vous devez être en mesure de fixer une limite de temps 
variable et arrêter et redémarrer l'horloge pendant la lecture. 
La plupart des minuteries numériques peuvent faire 
l’affaire, comme de nombreuses horloges et montres-
bracelets. 

Interrompre la lecture 
Le joueur ennemi peut interrompre le tour d'un joueur 
quand il le souhaite à tirer à partir d’un état d’alerte, 
dépenser des points de commandement, discuter d’une 
LDV. Ceci est expliqué plus en détail ci-dessous. La chose 
importante est que, lorsque le tour d'un joueur est 
interrompu, il a la possibilité de prendre immédiatement 
l'horloge de son adversaire et d’arrêter la minuterie. Le 
moment de l'interruption terminée, il redémarre l'horloge 
rapidement. 

COMBAT 
Etat d’Alerte 
Les règles pour l’état d’alerte restent pratiquement 
inchangées, bien que les deux camps peuvent maintenant 
placer leurs figurines dans ce mode de tir. Rappelez-vous, 
une figurine peut seulement tirer en état d’alerte 
immédiatement après qu’une figurine cible est fait une  
action dans la LDV et l’arc de tir de cette figurine. 

Strictement parlant, vous devez arrêter l'horloge à chaque 
fois que la figurine ennemie tire en état d’alerte. Toutefois, 
si les joueurs sont prêts à co-opérer et de lancer leurs dés 
rapidement, il n'est pas nécessaire de le faire. 

En outre, les figurines ne peuvent jamais tirer en état 
d’Alerte pendant leur propre tour. Si, pendant votre tour, 
vous dépensez un PC pour un tir d’un Marine que vous 
avez déjà placé dans état d’alerte, l’état d’alerte est perdu et 
le marqueur doit être enlevé. 

Une clarification importante aux règles d’état d’alerte de 
Space Hulk, est que la mise en état d’alerte ne pourra pas 
être effective avant le début du tour du joueur ennemi. Ceci 
signifie que si, un Marine est placée en état d’Alerte, mais 
avant la fin du tour de ce joueur, une figurine ennemi 
dépense des PC pour exécuter une action dans la visibilité 
directe et l'arc du feu de ce Marine, celui-ci ne peut pas tirer 
sur la figurine ennemie. 

Se déplacer et tirer 
Certaines armes donnent la possibilité de tirer en se 
déplaçant, comme indiqué sur la feuille de référence. Ces 
situations d’actions sont beaucoup plus importantes dans 
l'Impériale contre les traîtres que les combats contre les 
Genestealers. Bouger et tirer, permet à un Marine de se 
déplacer derrière un coin et tirer sur un ennemi en état 
d’alerte avant que celui-ci ne riposte.
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POINTS DE COMMANDEMENT 
Les deux joueurs ont de 1 à 6 points de commandement, et 
la présence d'un capitaine ajoute +2 au score, comme 
d'habitude. Vous aurez bien sûr, besoin d'un ensemble 
supplémentaire de points de commandement. Si vous n'avez 
pas un autre jeu, vous pouvez obtenir le même effet en 
lançant un dé. Une tasse renversée ou un écran en carton 
peuvent être utilisés pour dissimuler le total des points de 
commandement de l'autre joueur. 

Toutes les règles pour l'utilisation de points de 
commandement contre les Genestealers dans Space Hulk 
s'appliquent ainsi, aux batailles entre Impérial et Marines 
Traîtres. La seule différence est qu'un joueur qui interrompt 
le tour de son adversaire, pour dépenser des PC, doit arrêter 
l'horloge au moment où il le fait. Cela signifie qu'un joueur 
ne sachant plus comment dépenser ses points de 
commandement, donnera essentiellement plus de temps à 
son adversaire pour planifier ses actions pour le reste du 
tour. Des décisions rapides dans cette situation sont vitales 
si vous êtes pour maintenir la pression sur votre adversaire. 
Avec les deux équipes armées, les joueurs trouveront que
les points de commandement sont le plus souvent utile pour 
bloquer la LDV ou se déplacer à l’abri du tir ennemi. 

POINTS DÊENTREE DES MARINES 
Les points d'entrée des Marines sont semblables aux zones 
d'entrée des Stealers - cases où les Marines peuvent se 
déplacer en jeu. Les Marines utilisant un point d'entrée 
particulier, devrait être aligné à côté de ce point d'entrée, 
dans l'ordre ou ils vont entrer en jeu. Le joueur peut  
réorganiser ses escadrons de n'importe quelle manière, tout 
en respectant le scénario. 

L’entrée sur la carte coûte 1 PA. Les Marines n'ont pas à 
rentrer en jeu, s'ils ne le veulent pas. Ils peuvent «se cacher» 
en dehors du jeu, aussi longtemps qu'ils le souhaitent, tout 
comme les Genestealers. Les Marines, toutefois, ne sont 
jamais forcés de se cacher. Les figurines ennemies ne sont 
pas autorisés à se tenir debout sur une case à côté d'un point 
d'entrée. En outre, quand les Marines hors de la carte entrent 
dans le jeu, on leur permet un mouvement et une action de 
tir. 

SEQUENCE DE TOUR 
Le jeu se déroule en tour alternatif, tout comme dans un jeu 
standard de Space Hulk. Cependant maintenant, les deux 
tours sont identiques. Lancez une pièce pour voir quel 
joueur commence la partie. La séquence de tour est: 

1. Phase de commandement  
(voir SpaceHulk) 

2. Phase d’action des Marines 
Comme dans Space Hulk. Une fois que vous avez 
terminé votre mouvement ou que le temps s'est écoulé, 
démarrer la phase de fin. A partir de ce moment-là, 
vous donnez à votre adversaire du temps pour planifier 
ses déplacements, alors essayez de terminer les deux 
prochaines phases le plus rapidement possible. 

3. Phase de Fin 
Retirez tous les marqueurs d’effet de sections  ennemis. 
Celles-ci ont été placées dans le dernier tour de 
l'ennemi. 

4. Phase de synchronisation 
Calculer rapidement le délai pour le tour de votre 
adversaire. Régler et lancer le chronomètre.
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