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INTRODUCTION
« Les Archanges de BAAL » est une série de missions effectuées par les Blood Angels dans plusieurs

Space Hulk et en différentes périodes. Une partie de ces missions est tirés du site « SH référence » que j'ai adapté

pour les escouades Lorenzo et Gideon. Comme elles sont simples et intéressantes, j'en ai modifié légèrement

quelques unes pour un meilleur challenge entre les deux forces en présence.

La deuxième série composées de trois missions « Honneur et Devoir » correspond à la campagne « Duty

of Honor » parue à l'époque de la seconde édition de Space Hulk et republiée en anglais en 2014 pour Ipad, lors

de la sortie de la 4éme édition de SH. A l'origine cette campagne était destinée aux Ultramarines, mais je l'ai

adapté pour les Blood Angels avec quelques petites modifications, libre à vous de choisir votre chapitre préféré.

J'ai préféré garder les plans originaux qui comporte une pièce spéciale que vous trouverez sur la page suivante (si

vous  n'êtes  pas  bricoleur,  imprimez-la  et  glissez-la  sous  vos  tuiles  SH,  cela  fera  l'affaire).  Voici  les  règles

particulières pour utiliser cette pièce représentant un puits de ventilation bordé d'une passerelle : 

1) A la fin de chaque corps à corps livré dans cette salle, la figurine survivante (ou les deux s'il y a match nul)

lance un D6. Sur un 1, la figurine perd l'équilibre et meurt en tombant dans le vide ! Une figurine ne peut

pas se déplacer en diagonale quand elle est dans l'un des coins de la salle.

2) La zone d'entrée des genestealers dans cette salle est la case diamétralement opposée à la portion de

passerelle qui surplombe le puits de ventilation.

3) La règle des blips en attente change dans cette pièce. Si un Terminator se trouve dans cette salle au début

d'un tour genestealer, le blip de renfort de ce tour ne pourra entrer que durant le tour suivant. Tout blip

pouvant tout de même entrer dans ce tour devra être converti, chaque genestealer devant entrer un par un

et par la même case. Les figurines d'un même blip qui ne peuvent pas entrer dans le même tour sont

perdues. 

4) Les pions de lance-flammes placés sur la passerelle doivent être retirés dès la fin du tour des Marines,

même si deux d'entre eux se trouvent sur une même case, car rien ne permet aux flammes de persister. 

5) Une figurine située dans une case d'entrée ne peut pas voir les cases d'angles de la salle.
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La Passerelle

Vous pouvez simplement l'imprimer et la découper et la placer sous vos tuiles SH, ou la coller sur un carton.
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Les Archanges de BAAL

I Le Dernier Mot

Le Sergent Lorenzo avait  mené ses hommes en profondeur dans les entrailles sombres et fétides du

vaisseau. Par les couloirs tordus, ils étaient revenus avec leur trophée : le journal de bord du Hulk qui fut identifié

comme étant le Mystérieux Grondement. Quels mystères les Astropathes et les techno-prêtres allaient-ils découvrir

dans cet enregistrement ?

Soudainement,  les détecteurs de leurs armures s'activèrent.  Les Genestealers  avaient  été  réveillés et

venaient saluer leurs nouveaux invités. Le Sergent Lorenzo vérifia les chargeurs de son arme pendant qu'il se

préparait à les recevoir, et donna ses ordres à toute l'escouade...
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FORCES & DÉPLOIEMENT

Space Marines :  Le joueur Space Marine dispose d'une escouade, composée d'un Sergent 

Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée de puissance, d'un Terminator armé d'un lance-flammes 

et d'un poing de puissance, et de trois Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. 

Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de départ indiquées sur la carte. On place 

sur l'un des Space Marine un pion représentant le tome cybernétique.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la partie avec 1 blip et reçoit 2 blips de renfort par 

tour. Les blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée.

RÈGLES SPÉCIALES

Le Journal de bord : c'est un lourd tome cybernétique qui enregistre automatiquement toutes les 

fonctions du vaisseau et les annotations du Capitaine.

Un Space Marine obligé de combattre au corps à corps laissera tomber le journal de bord. Ramasser, 

donner ou prendre le journal de bord coûte 1 PA. Lorsque vous donnez le journal de bord à un autre 

Space Marine, lancez 1D6, un résultat de 1 indique que le journal de bord a été lâché.

Si le journal de bord est lâché à terre, lancez 1D6. Un résultat de 1 indique que le journal de bord a 

été endommagé. Si le journal de bord est endommagé à nouveau il sera détruit.

VICTOIRE

Space Marines :  Le joueur Space Marine gagne s'il arrive à quitter le plateau de jeu avec le journal 

de bord intact par le point de sortie « X » indiqué sur la carte. Dans le cas contraire la mission est un 

échec.

Genestealers :  Le joueur Genestealer gagne s'il parvient a empêcher les Space Marines de sortir le 

journal de bord du plateau de jeu.
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II Camarades Tombés

L'escouade du capitaine Raphael a disparu depuis trois jours dans le Hulk, mais les balayages profonds

des scanners ont détecté des signes de vie. Le Frère-Techmarine Auletio, sur qui ils dépendaient pour les guider

au centre de commande du monstrueux vaisseau, est encore vivant. Mais pour combien de temps encore ? Pour

l'instant c'est le seul des membres de l’Imperium que l'on a réussi à localiser.

L'escouade Lorenzo a été expédié pour récupérer le frère Auletio et le ramener afin qu'il puisse faire son

rapport. S'ils échouent, le cadavre du Techmarine devra être incinéré ainsi que tous les échantillons génétiques

qu'il aura recueilli. Zael se rappela une mission similaire au cours de laquelle il avait noyé une pièce entière au

promethium sacrifiant un frère Techmarine infecté par une incubation de Xenos, il s'est que sa main ne tremblera

pas pour accomplir cette mission.
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FORCES & DÉPLOIEMENT

Space Marines :  Le joueur Space Marine dispose d'une escouade, composée d'un Sergent 

Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée de puissance, d'un Terminator armé d'un lance-

flammes et d'un poing de puissance, et de trois Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de 

puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de départ indiquées sur la carte.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la partie avec 2 blips et reçoit 1 blip de renfort par 

tour. Les blips sont positionnés au premier tour sur une entrée de chaque groupe 1, 2 et 3. Ensuite le 

blip de renfort pourra entrer par n'importe quelle entrée.

RÈGLES SPÉCIALES

Techmarine : il est sans connaissance mais peut être réveillé par un Space Marine se trouvant dans 

une case adjacente pour 2 PA. Une fois réveillé le Techmarine devra dépenser 2 PA pour se relever 

mais ne pourra effectuer aucune autre action jusqu'à la fin de ce tour.

Tant qu'il est à terre, le Techmarine ne pourra pas être attaqué par un Genestealer. Le Techmarine 

est équipée d'une armure de puissance, d'une hache énergétique et d'un servo-bras, lui permettant 

de se battre au corps à corps avec 1D6 et bénéficiant d'une parade. Son lance-flammes lourd est 

inutilisable dans cette mission, car il a été endommagé. Il a 4 PA par tour et peut bénéficier 

normalement des points de commandement le tour suivant après s'être relevé.

VICTOIRE

Space Marines :  Le joueur Space Marine gagne s'il arrive à faire sortir le Techmarine vivant du 
plateau par la sortie « E ».

Genestealers : Le joueur Genestealer gagne si le Techmarine est tué accidentellement par un Space 

Marine ou s'il est encore sur le plateau de jeu inconscient et que tous les Space Marines sont morts.



7



III Le retour des Héros

Après avoir  exterminé une centaine de Genestealers  au cœur  du Space Hulk,  l'escouade du fameux

sergent Lorenzo entreprit de battre en retraite suite à la perte des frères Fortus et Lurius. Malheureusement, le

retour s'annonçait périlleux compte tenu de la présence de nombreux Genestealers. Le sergent Gideon et ses

hommes furent envoyés à la rescousse afin de les couvrir...

Gideon avait  combattu des centaines de fois au coté de Lorenzo, les deux Sergent s’appréciaient,  se

respectaient et se complétaient, et quand Gideon avait compris que son frère d'arme était en grand danger, il a

rapidement rassemblé son escouade en faisant appel a une grande puissance de feu par l'intermédiaire du frère

Leon équipé d'un canon d'assaut. Il a sollicité aussi Valencio avec son poing tronçonneur pour le cas ou une porte

ne voudrait pas s'ouvrir, et aussi Deino, qui est un vrai tireur d'élite avec son bolter équipé d'une visée laser.
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FORCES & DÉPLOIEMENT

Escouade Gideon : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un marteau tonnerre et d'un 

bouclier tempête, d'un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, d'un 

Terminator armé d'un fulgurant et d'un poing tronçonneur, et de deux Terminators armés d'un 

fulgurant et d'un poing de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de 

départ « A » indiquées sur la carte.

Escouade Lorenzo : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée 

de puissance, d'un Terminator armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, et d'un 

Terminator armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Le joueur Space Marine déploie 

l'escouade sur les cases de départ « B » indiquées sur la carte.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la partie avec 0 blip et reçoit 2 blips de renfort par 

tour. Les blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée.

RÈGLES SPÉCIALES

Lance-Flammes : il ne dispose plus que de 2 munitions pour son lance-flammes pour toute la partie.

VICTOIRE

Space Marines :  Le joueur Space Marine gagne s'il fait sortir par la sortie « E » au moins deux 

Space Marines de l'escouade Lorenzo et fait match nul s'il parvient à n'en faire sortir qu'un seul. La 

partie prend fin dès lors qu'il ne reste plus de Space Marines de l'escouade Lorenzo en jeu. Pour 

pouvoir quitter le plateau, un Space Marine doit entrer dans une case imaginaire à l'extérieur du 

plateau de jeu. Une fois sorti, il ne peut revenir en jeu. Les genestealers ne peuvent pas quitter le 

plateau de jeu.

Genestealers : Le joueur Genestealer gagne s'il tue tous les Space Marines de l'escouade Lorenzo 

et fait match nul s'il n'en tue que deux.
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IV Extraction

Des  mutants  Genestealers  étranges  ont  été  découvert  au  plus  profond  des  entrailles  du  Hulk.  Les

xénobiologistes impériaux ont exigé plus d'informations pour évaluer le niveau de menace de ces organismes. Des

échantillons de tissu vivant doivent être prélever afin de mener les analyses nécessaire. 

Les données du CAT indiquent que seul un endroit ou des réservoirs cryogéniques sont actifs pourrais

contenir les données génétiques appropriées. L'Apothicaire Corbulo, récemment affecté à la première compagnie

est le plus titré des Prêtres Sanguiniens du chapitre des Blood Angels. Il va accompagner l'escouade Lorenzo pour

récupérer le matériel génétique et le ramener à la flotte. La mission est d'une très haute importance et le Sergent

Lorenzo fera tout pour préserver l'intégrité physique de Corbulo. Après la mort des frères Fortus et Lurius Lorenzo

a renforcé son escouade en affectant  Claudio équipé de griffes éclair,  chargé de la protection rapprochée de

l'Apothicaire.
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FORCES & DÉPLOIEMENT
Space Marines :  Le joueur Space Marine dispose d'un Sergent Terminator armé d'un fulgurant et d'une 

épée de puissance, d'un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, d'un Terminator 

armé d'un fulgurant et d'un poing de puissance, d'un Terminator armé d'un lance-flammes et d'un poing de 

puissance, d'un Terminator armé de griffes éclair et d'un Terminator Apothicaire armé d'un bolter et d'un 

Narthecium. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de départ indiquées sur la carte.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la partie avec 3 blips et reçoit 1 blip de renfort par tour. 

Les blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée.

RÈGLES SPÉCIALES
Extraction :  Le Narthecium sert à prélever le matériel génétique des réservoirs cryogéniques pour le 

ramener à la flotte. Pour l'utiliser, l'Apothicaire doit être dans une case adjacente à un réservoir 

cryogénique, avoir une LdV dessus et dépenser 4 PA. Si l'Apothicaire est tué il sera impossible de ramener 

le prélèvement génétique.

Console : La console commande le système de décontamination de la salle de cryogénie, qui bombarde la 

salle d'un rayonnement à haute intensité. Une fois activée (comme pour ouvrir une porte), la procédure est 

la même que pour enflammer une salle au lance-flammes. Les réservoirs cryogéniques sont protégés 

contre le rayonnement, mais si l'Apothicaire se trouve dans la salle à ce moment là et a déjà récupéré le 

matériel génétique, celui-ci sera détruit, de même si un Genestealer s'y trouve aussi.

Réservoirs cryogéniques :  La salle doit être décontaminée avant le prélèvement. Les réservoirs 

cryogéniques ne peuvent pas être attaqués par les Space Marines ou les Genestealers. Le matériel 

génétique ne peut être extrait qu'une seule fois de chacun des trois réservoirs car une fois ouvert la matière 

devient inutile. Si la salle cryogénique est touchée par un tir de lance-flammes lourd lancez 1D6, sur un 

résultat de 1 le réservoir entier est détruit.

VICTOIRE
Space Marines : Le joueur Space Marine gagne s'il arrive à récupérer le matériel génétique d'un des trois 

réservoirs cryogéniques à l'aide de l'Apothicaire et à sortir du plateau par le puits d'évacuation « E ».

Genestealers : Le joueur Genestealer gagne s'il parvient à tuer tous les Space Marines ou si l'Apothicaire 

ou les réservoirs cryogéniques sont détruits.
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V Libérateurs
Lors de la mission DW-38 B, les Space Marines ont  été submergés par les Genestealers  alors  qu'ils

exploraient le vaisseau V-3001 pour trouver des renseignements sur la disparition des occupants. La mission fut un

échec : 2 morts et 3 prisonniers. Les Genestealers ont capturé et emprisonné 3 Space Marines dans des cocons

pour pouvoir les examiner et en attirer d'autres en les utilisant comme appâts.

Vous  devez  délivrer  les  prisonniers  qui  détiennent  certaines  informations  capitales  pour  la  suite  des

opérations. La mission est confiée à deux escouades commandées par les sergents Lorenzo et Gideon. 

Lorenzo s'avança le premier dans le couloir et marcha sur quelque chose de visqueux qui resta collé à sa

botte. « Satané bestiole » pensa t-il, il averti les deux escouades : « Nous entrons dans un nid de Genestealers, il y

a des sécrétions xénos partout...soyez sur vos gardes...l'objectif n'est pas loin...».
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FORCES & DÉPLOIEMENT

Escouade Gideon : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un marteau tonnerre et d'un 

bouclier tempête, d'un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, d'un Terminator 

armé d'un fulgurant et d'un poing tronçonneur,  et de deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un 

poing de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de l'une des deux zones 

de départ.

Escouade Lorenzo : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée de 

puissance, d'un Terminator armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, de deux Terminators 

armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance, et d'un Terminator armé d'une paire de griffes éclair. Le 

joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de la deuxième zone de départ.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la partie avec 1 blip disposé dans les pièces « A » et 

« B », et reçoit 2 blips de renfort par tour. Les blips peuvent entrer par n'importe quelle entrée.

RÈGLES SPÉCIALES

Les prisonniers : Pour matérialiser les prisonniers, vous pouvez prendre 3 figurines ou 3 pions 

quelconques et les placer sur les cases « X ». Les Genestealers ne peuvent attaquer que des 

prisonniers déjà libérés. Les prisonniers libérés ne combattent qu'au corps à corps. Délivrer un 

prisonnier coûte 2 PA, il faut être sur une case adjacente et avoir une ligne de vue (LdV) sur lui.

VICTOIRE

Space Marines :  Les Space Marines doivent délivrer au moins 2 prisonniers et les ramener dans leur 

zone de départ. Une fois sur le point d'entrée des Space Marines, le prisonnier devra être téléporté en 

utilisant 4 PA. Délivrer un seul prisonnier ou tout autre cas de figure est considéré comme une victoire du 

joueur Genestealer.

Genestealers : Les Space Marines essayent de délivrer les prisonniers, vous devez les en empêcher.
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VI Mission Parallèle
Un vaisseau fantôme à la dérive a été retrouvé par les forces de l'empereur. Deux escouades de Space

Marines en armure Terminator viennent d'être téléportées à l'intérieur du Hulk. L'une est commandée par le sergent

Lorenzo et  reçoit  ses ordres du capitaine Simeon, encore à bord du vaisseau impérial.  L'autre  escouade est

commandée par le sergent Gideon, qui, lui, reçoit ses ordres du capitaine Thoros. Les deux équipes avancent dans

les couloirs du gigantesque vaisseau depuis maintenant 20 minutes, lorsqu'ils rencontrent les premières forces

hostiles...
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FORCES & DÉPLOIEMENT

Escouade Gideon : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un marteau tonnerre et d'un 
bouclier tempête, d'un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, d'un Terminator 
armé d'un fulgurant et d'un poing tronçonneur,  et de deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing 
de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de l'une des deux zones de 
départ.

Escouade Lorenzo :  Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée de 
puissance, d'un Terminator armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, et de trois Terminators 
armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les 
cases de la deuxième zone de départ.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la partie avec 0 blip et reçoit 2 blips de renfort par tour. 
Dès qu'une escouade est totalement éliminée, le joueur Genestealer ne reçoit plus qu'un seul blip par 
tour. De plus, il doit toujours placer un blip sur la moitié gauche du plan, et l'autre blip sur la partie droite 
du plan, de manière symétrique ou non, et ceci tant qu'il piochera deux blips.

RÈGLES SPÉCIALES
Les portes blindées : Les Space Marines peuvent condamner certaines entrées (numérotées de 1 à 4). 
Dans ce scénario, pour condamner une entrée, un Space Marines doit être adjacent à celle-ci et 
dépenser 1 PA. Les Genestealers ne peuvent plus entrer par les entrées ainsi condamnées.

Point de commandement : Chaque escouade de Space Marines tire un pion points de commandement 
puisqu'elles sont dirigées par des capitaines différents, mais on utilisera le même jeu de PC.

Entrées secondaires : Les deux entrées secondaires (double flèche) ne peuvent pas être utilisées par le 
joueur Genestealer pour amener ses renforts tant qu'un Space Marine ne s'en approche pas à 15 cases 
ou moins par le chemin le plus court (on peut compter en diagonal).

Chronomètre : Les deux escouades disposent du sablier pour effectuer leurs actions. Les deux joueurs 
Space Marines jouent simultanément pendant que le joueur Genestealer surveille.

VICTOIRE
Space Marines : Si deux Space Marines ou plus sur les deux escouades arrivent à sortir du plateau de 
jeu, le joueur Space Marine gagne. Si au moins 1 Space Marine sur les deux escouades arrive à sortir du 
plateau de jeu, la partie se termine par un match nul. Chaque escouade est en compétition et doit sortir 
plus de Space Marines que l'autre. En cas d'égalité en nombre: le sergent vaut 3 points, les armes 
lourdes 2 points et les autres Space Marines valent 1 point. L'escouade ayant réalisée le plus grand 
résultat gagne. S'il y a toujours égalité, c'est le joueur ayant sorti le premier un Space Marine qui 
l'emporte.

Genestealers :  Le joueur Genestealer gagne en tuant tous les Space Marines. Si au moins 1 Space 
Marine sur les deux escouades arrive à sortir du plateau de jeu, la partie se termine par un match nul.
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VII Projet Contamination

Après plusieurs échecs successifs, le projet «Analyse» fut finalement couronné de succès et bien que

plusieurs  escouades  de  Space  Marines  perdirent  la  vie  dans  cette  mission,  plusieurs  spécimens  de  bébés

Genestealers furent enfin ramenés devant le haut-conseil scientifique.

Il aura fallu deux ans aux scientifiques pour élaborer un virus à inoculer à une reine pondeuse. Ce virus

sera transmis à toute sa progéniture, puis il atteindra les autres galeries et ruches. Pour finir, il contaminera les

autres  reines  pondeuses.  Ainsi,  une  planète  infectée  par  ce  virus  serait  débarrassée  de  toute  présence

Genestealer en une durée moyenne de deux ans après la première injection dans une reine pondeuse. Il ne reste

plus qu'à tester le bien-fondé de cette théorie...
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FORCES & DÉPLOIEMENT

Escouade Lorenzo : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée de 
puissance, d'un Terminator armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, et de trois Terminators 
armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les 
cases de la zone de départ « A ».

Escouade Gideon : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un marteau tonnerre et d'un 
bouclier tempête, d'un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, d'un Terminator 
armé d'un fulgurant et d'un poing tronçonneur,  et de deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing 
de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de la zone de départ « B ».

Genestealers : Le joueur Genestealer commence le scénario avec 2 blips, et reçoit 2 blips de renfort par 
tour qu'il peut placer sur toutes entrées Genestealers disponiblent.

RÈGLES SPÉCIALES
Cartouche Virale : Chaque Space Marine (seul ceux équipés d'un fulgurant ou d'un bolter) dispose d'une 
seule et unique cartouche contenant le virus. Ce tir s'effectue comme un tir de Fulgurant, excepté que le 
joueur Marine ne lance qu'un seul dé à 6 faces. Sur un résultat de 3 ou plus, la reine pondeuse est 
contaminée et la mission est un succès Sur un résultat de 2 ou moins, il faudra qu'un autre Space Marine 
tente sa chance.

Reine pondeuse : Elle ne se déplace pas. Son corps trop lourd est soudé aux cocons et autres fibres et 
toiles. Elle n'a pas le droit d'attaquer. Les Marines ne peuvent que tenter de lui administrer le virus. Pour 
matérialiser la Reine, prendre la figurine de l'Alpha.

Entrée sécurisable : Toutes les entrées des Genestealers sont sécurisables. Pour sceller une entrée de 
Genestealer, le Marine doit venir se placer sur la dernière case avant l'entrée, et dépenser 1 point 
d'action. A partir de ce moment, aucun blip ne peut être posé sur cette entrée. Les blips ou les 
Genestealers qui se trouvaient sur cette entrée sont perdus.

VICTOIRE

Space Marines : Chaque Space Marine ne peut effectuer qu'un seul tir pour tenter d'injecter le virus. Si 
un Space Marine parvient à injecter le virus à la reine pondeuse, la mission est un succès. Tout autre 
résultat est un échec pour les Marines.

Genestealers :  Le joueur Genestealer gagne en tuant tous les Space Marines ou en empêchant ces 
derniers d'injecter le virus à la reine pondeuse.
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Honneur et Devoir
De tous les chapitres de l'Adeptus Astartes, les Ultramarines sont ceux dont la renommée est  la plus

grande. Ce sont les plus honorables et les plus puissants des Space Marines, et ils sont réputés pour leur respect

du Codex Astartes tel que l'a rédigé leur primarque Roboute Guilliman, il y a dix mille ans.

Les Ultramarines payèrent un lourd tribut durant la première guerre tyrannique. Leur compagnie de Terminators fut

presque anéantie en affrontant l'une de ces hordes immondes, et aujourd'hui encore leur chapitre ne s'est pas

remis de ces pertes. A cause de cet héritage de haine, ils sont devenus les plus implacables ennemis des féroces

genestealers et, plus que tous les autres marines, ils mettent un point d'honneur à en massacrer le plus possible à

chaque fois qu'une opportunité leur en est donnée.

Une telle occasion se présenta lors de la grande Croisade Forienne, quand un gigantesque Space Hulk surnommé

le Prédateur des Limbes s'extirpa du Warp à proximité de Macragge, le monde des Ultramarines. Hélas, le gros de

la flotte d'Ultramar avait à cette époque rejoint les forces de guerre de l'Empereur et un seul et unique vaisseau put

être rappelé pour s'opposer aux abominations extraterrestres. Fort des quelques escouades de Terminators qu'il

transportait  à  son bord,  ce vaisseau,  le  fameux « Volonté  de l'Empereur »,  fut  alors  dépêché à  l'avant  de la

menace. Mais il  n'était  pas seul un autre vaisseau arrivait dans les alentours de Maccrage, c'était  un croiseur

d'attaque  des  Blood  Angels  « l'Amareo »  dirigé  par  le  Capitaine  Mallen.  Ils  étaient  venu  pour  une  visite  de

courtoisie, pour raffermir les liens fraternels inter-chapitre, ce qui va pas manquer de se faire en combattant côte à

côte les hordes de Genestealers.

Une fois arrivés aux abords du Space Hulk, les Ultramarines et les Blood Angels se mirent à la tâche avec ferveur.

D'incessants combats firent rage dans les couloirs du vaisseau, mais les genestealers se montrèrent tenaces,

comme s'ils avaient eu quelque chose à protéger, un sombre secret enfoui dans le cœur même du Prédateur des

Limbes. Les scanners du Volonté de l'Empereur n'avaient pu examiner les salles les plus profondes du Space

Hulk. 

Le Capitaine Troilus des Ultramarines et le Capitaine Mallen des Blood Angels décidèrent d'y envoyer les vétérans

les plus endurcis afin de fouiller les niveaux les plus bas du vaisseau et de découvrir ce qui y était caché. Deux

escouades furent désignées pour cette mission. En chantant leurs prières et en récitant leurs litanies de haine,

elles se préparèrent à livrer bataille dans une parfaite communion fraternelle.
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I Ténèbres

Alors  que  la  bataille  grondait,  des  sondes  scannèrent  le  Space  Hulk,  mais  ce  dernier  parvint  à  leur

dissimuler ses secrets. Les Space Marines ne pouvaient ni évaluer le nombre de genestealers qu'il transportait, ni

localiser la section d'où ils surgissaient. Il existait de plus une vaste zone située à proximité du réacteur principal

qui était demeurée impénétrable à l'investigation des sondes. Troilus et Mallen décidèrent qu'il était temps de lever

ce voile de ténèbres et de découvrir quels secrets dissimulaient les genestealers.

Les Techmarines embarqués à bord du Volonté de l'Empereur trouvèrent un moyen de scanner superficiellement le

Space Hulk en dépit des interférences provoquées par son bouclier ionique. Ils purent ainsi détecter un terminal

d'ordinateur opérationnel qui permettrait de désactiver le bouclier. Deux escouades reçurent ordre de gagner le

pupitre de contrôle de l'ordinateur et de procéder à l'opération. En raison des importantes fuites de radiations du

réacteur principal se trouvant à côté de l'objectif, les télé-porteurs ne purent être utilisés. Les Terminators auraient

par conséquent à se frayer un chemin par eux mêmes pour accomplir leur périlleuse mission.

FORCES & DÉPLOIEMENT

Ultramarines : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée de 

puissance, d'un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, et de trois Terminators 

armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases 

de l'une des deux zones de départ.

Blood Angels : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un marteau tonnerre et d'un bouclier 

tempête, d'un Terminator armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, d'un Terminator armé d'un 

fulgurant et d'un poing tronçonneur,  et de deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de 

puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de la deuxième zone de départ.

Genestealers :  Le joueur Genestealer commence la partie avec 3 blips disposés dans trois pièces 

différentes et reçoit 2 blips de renfort par tour. Dès qu'un Space Marine pénètre sur la passerelle, le joueur 

Genestealer ne reçoit plus qu'un seul blip par tour jusqu'à la fin de la partie.

RÈGLES SPÉCIALES

La passerelle : Voir les explications page 2 de ce livret. Les Space Marines doivent atteindre le pupitre de 

contrôle de l'ordinateur (case X), désactiver le bouclier et quitter le Space Hulk. A chaque fois qu'un Space 

Marine passe un tour sur la case du pupitre de contrôle sans combattre, lancez un D6. Sur un résultat de 

4+, le bouclier est coupé. 

La cloison : La cloison qui bloque le point de sortie est scellée et ne peut être ouverte que par un Space 

Marine se trouvant sur la case qui lui est adjacente en utilisant 1PA.

VICTOIRE

Space Marines :  Pour gagner, les Space Marines doivent activer l'ordinateur et au moins deux d'entre 

eux doivent quitter le Space Hulk par le point de sortie (après avoir ouvert la cloison). Si vous jouez cette 

mission dans les conditions de la campagne entière, notez si le bouclier est désactivé et si deux 

Terminators ou plus parviennent à quitter le plateau de jeu.

Genestealers : Les genestealers gagnent s'ils font échouer au moins l'un de ces deux objectifs.
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II Tuez la bête

L'héroïsme des escouades Ultramarines et Blood Angels fut payant et le bouclier du Prédateur des Limbes

fut désactivé. Balayant de leurs scanners les entrailles du Space Hulk, les Space Marines firent alors une horrible

découverte : le cœur du gigantesque vaisseau était infesté de nuées de genestealers. Or, les quelques escouades

de Terminators encore en état de combattre n'auraient aucune chance contre une horde si importante et le Volonté

de l'Empereur, ainsi que l'Amareo n'étaient pas doté d'un armement suffisamment puissant pour détruire le Space

Hulk qui poursuivait inexorablement sa route en direction d'Ultramar.

Alors que tout espoir semblait perdu, les Techmarines du Volonté de l'Empereur trouvèrent toutefois une solution

au problème : il suffisait que des Terminators parviennent à atteindre le réacteur principal du Space Hulk et jettent

une bombe anti-matière dans son puits de ventilation. Une série d’explosions en chaîne détruirait alors le vaisseau

et anéantirait de même son horrible cargaison.

Les deux capitaines ordonnèrent pour cela à leurs dernières troupes d'effectuer une attaque de diversion, tandis

que  deux  escouades  commandées  par  les  sergents  Gideon  et  Adrianus  se  dirigeraient  vers  le  réacteur  du

Prédateur des Limbes et feraient en sorte de sceller son destin.
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FORCES & DÉPLOIEMENT

Ultramarines : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée de 

puissance, d'un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, et de trois Terminators 

armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les 

cases de l'une des deux zones de départ.

Blood Angels : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un marteau tonnerre et d'un bouclier 

tempête, d'un Terminator armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, d'un  Terminator armé 

d'un fulgurant et d'un poing tronçonneur,  et de deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de 

puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de la deuxième zone de départ.

Genestealers :  Le joueur Genestealer commence la partie avec 8 blips disposé comme sur le plan et 

reçoit 1 blip de renfort par tour, par la zone d’entrée sur la passerelle (point bleu).

RÈGLES SPÉCIALES

La passerelle : Voir les explications page 2 de ce livret. Les Space Marines doivent gagner la salle du 

puits et précipiter leurs charges explosives dans le puits de ventilation. Si vous jouez cette mission dans 

les conditions de la campagne entière, notez si les Space Marines sont victorieux ou non.

VICTOIRE

Space Marines : Le joueur Space Marine gagne si au moins un des Terminators reste en vie sur la case 

du pupitre, dans la salle de la passerelle, durant un tour genestealer.

Genestealers :  Le joueur Genestealer gagne si aucun Space Marines n'arrivent à atteindre la salle du 

puits.
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III La sortie du tunnel

Des Séries d'explosions commencèrent à éventrer le Prédateur des Limbes, mais deux escouades de

Space  Marines,  dont  la  garde  personnelle  du  capitaine  Troilus  que  commandait  le  sergent  Constantius,  se

trouvaient encore dans les flancs du monstre. Perdre ces frères d'armes et leurs inestimables armures Terminator

alors que périssait enfin le Space Hulk était intolérable. Défiant le danger, le Volonté de l'Empereur décida de

rester  à  portée  de  télé-porteur  tandis  que  Constantius  faisait  appel  à  ses  dernières  forces  pour  mener  son

escouade en dehors de la zone affectée par les fuites de radiation. Mourir au service de l'Empereur était une

chose, mais gaspiller les précieuses armures Terminator et laisser détruire des progénoïdes de Space Marines

était un péché et une hérésie à part entière.

Le chemin à suivre pour battre en retraite était clair et précis, mais les assauts des genestealers devraient être

repoussés en cours de route. Il était temps que les Space Marines déchaînent leur puissance et leurs armes contre

la férocité inhumaine des monstres extraterrestres.

FORCES & DÉPLOIEMENT

Ultramarines : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un fulgurant et d'une épée de 
puissance, d'un Terminator armé d'un canon d'assaut et d'un poing de puissance, et de trois Terminators 
armés d'un fulgurant et d'un poing de puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les 
cases de l'une des deux zones de départ.

Blood Angels : Elle est composée d'un Sergent Terminator armé d'un marteau tonnerre et d'un bouclier 
tempête, d'un Terminator armé d'un lance-flammes et d'un poing de puissance, d'un Terminator armé d'un 
fulgurant et d'un poing tronçonneur,  et de deux Terminators armés d'un fulgurant et d'un poing de 
puissance. Le joueur Space Marine déploie l'escouade sur les cases de la deuxième zone de départ.

Genestealers : Le joueur Genestealer commence la partie avec 1 blip disposé dans une des pièces (ou 
sont matérialisés des blips sur la carte) et reçoit 2 blips de renfort par tour. Dès qu'un Space Marine 
pénètre sur la passerelle, le joueur Genestealer ne reçoit plus qu'un seul blip par tour jusqu'à la fin de la 
partie.

RÈGLES SPÉCIALES
La passerelle : Voir les explications page 2 de ce livret.

Destruction du Hulk : Déplacez d'un cran le pion compte-tours au début de chaque tour Space Marine. 
La destruction du Space Hulk commencera dès la fin du sixième tour. La destruction du Space Hulk est 
représentée par le retrait progressif des sections de plateau, en commençant par les zones de 
déploiement des Space Marines et en continuant ainsi à chaque tour par les sections adjacentes, jusqu'à 
la dernière. A la fin du sixième tour des Space Marines, le joueur genestealer retire du plateau les zones 
de déploiement des Space Marines. A la fin du tour suivant, il retire la salle et le carrefour. Il retirera 
ensuite les section en L, les sections à quatre cases, et ainsi de suite.

La cloison : La cloison qui bloque le point de sortie est scellée et ne peut être ouverte que par un Space 
Marine se trouvant sur la case qui lui est adjacente, en utilisant 1 PA.

VICTOIRE
Space Marines :  Les Space Marines doivent atteindre le point de sortie avant que le plateau de jeu ne 
soit détruit.

Genestealers : Le joueur Genestealer gagne en empêchant les Space Marines d'accomplir leur objectif.
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