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“DEUX MATRIARCHES ET UN ESSAIM” 

UN SCENARIO WARHAMMER 40K DARK HERESY / DEATHWATCH 

JOUTES DU TEMERAIRE 2011 

 

PJS –  ACOLYTES DE L’INQUIS ITION (ACTES I & I I)  

Le texte ci-dessous décrit rapidement comment les joueurs peuvent aborder leurs rôles, vous êtes invités à leur 

distribuer cette aide de jeu en début de partie ! 

Aide de jeu N°1 : incarner des Acolytes de l’inquisition, sous couverture et avec une vraie profession. 
 
Vous voici prêt à endosser le rôle d’un Acolyte de l’Inquisition. Le fait d’avoir simultanément trois casquettes (une place dans l’Imperium 
pour la vie de tous les jours, une couverture – ici celle de libre-marchand, et le rôle secret d’Acolyte de l’inquisition) peut être difficile à 
appréhender. Voici quelques pistes. 
 
La société de l’Imperium 
 
L’Imperium est immense. Dirigé depuis Terra par ses 12 Hauts-Seigneurs, il est composé d’une multitude d’organisations entremêlées 
dans de complexes rouages. 
 

 L'Adeptus Terra est une organisation tentaculaire aux multiples facettes. C'est elle qui contrôle véritablement l’Imperium, y 
compris les armées et la Flotte. Elle est divisée et subdivisée en d'innombrables organisations, en millions de bureaux chacun 
détenteur d'un pouvoir effarant. De fait, l'Adeptus Terra est le gouvernement de l’Imperium. 

 L’Administratum est l'organisme le plus important de l'Adeptus Terra. Cette organisation s'occupe des besoins des planètes et 
des demandes interplanétaires. Elle nomme les gouverneurs des planètes qui sont les représentants de l’Empereur et 
bénéficient de tous les pouvoirs. L’Administratum est composé de plusieurs départements, à l’instar de l’Officio Mediace. 

 L'Adeptus Ministorum, appelé plus communément Ecclésiarchie, est une colossale organisation fondée sur le culte de 
l'Empereur. Grâce à ses prêcheurs, ses confesseurs, ses missionnaires et ses cardinaux, l'Ecclésiarchie contrôle la vénération 
des masses en donnant un but à leurs prières. Le Credo Impérial pratiqué par l'Ecclésiarchie et ses milliards de fidèles est la 
seule religion officielle de l'Imperium. 

 L'Adeptus Arbites est le gardien du Grand Livre du Jugement, code pénal de l'Imperium, soigneusement rédigé à travers les 
siècles et compilant tous les décrets édictés par les Hauts Seigneurs de Terra. L’Adeptus Arbites est composé d’arbitrators 
(forces de polices) et de juges. 

 L'Adeptus Mechanicus est une organisation contrôlant la fabrication et l'utilisation de tout équipement technologique dans la 
galaxie. C'est sur Mars, siège du Mechanicus, que sont fabriqués les blindés, les armures et les armes des space marines. Les 
membres de l'Adeptus Mechanicus vénèrent en plus de l'Empereur le «Dieu-Machine». L'organisation du Mechanicus est 
quasi-religieuse : on appose des sceaux de pureté sur les armures, et on bénit les blindés sortant des chaînes de montage. 

 La garde impériale est la vaste armée de l’Empire, composée de tant de soldats que la listes de ses pertes et recrues peut se 
compter en millions d’hommes chaque jour. La garde est l’épine dorsale militaire de l’Empire. 

 La marine impériale est la force armée responsable de la flotte de vaisseaux qui écument l’espace. C’est le bras armé de la 
flotte impériale, et le « véhicule » et soutient de la garde impériale. 

 L’Adeptus Astartes est composé de Space Marines, des soldats d'élite humains, modifiés et équipés des derniers raffinements 
technologiques. Les Spaces Marines ont un corps renforcé à un niveau surhumain grâce à l'application de thérapie génique, de 
modifications chirurgicales et d'endoctrinement hypnotique. 

 
En tant que citoyen « ordinaire », vous avez-vous-même une occupation dans l’une de ses organisations, qui vous permet de gagner votre 
vie et occupe la plupart de votre temps. 
 
L’Inquisition et ses Acolytes 
 
L'Inquisition est une puissante et secrète organisation de l'Imperium responsable des âmes de l'humanité. Son but est d'identifier puis 
détruire la myriade de menaces pesant sur l'Imperium. Ses membres dirigeants sont les Inquisiteurs, qui créent des réseaux d'agents et 
d'espions, les Acolytes. 
 
En tant qu’Acolyte de l’Inquisition, vous servez un Inquisiteur lors de missions ponctuelles et secrètes. Vous ne pouvez pas réellement 
avoir accès aux terribles pouvoirs politiques de l’Inquisition tant que vos investigations sont en cours ; seul l’Inquisiteur décide des suites à 
donner. Par contre, les menaces évidentes doivent être exterminées sur le champ. 
 
Les libres-marchands 
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Les libres-marchands (rogue trader) sont une combinaison d’explorateurs, conquistadors et marchands (voire parfois de pirates). Ce sont 
des servants de l’Empire à qui a été délivrée une charge impériale leur donnant carte blanche pour écumer la galaxie. Les libres 
marchands s’entourent souvent d’individus divers, voire étranges, et disposent généralement de larges flottes. 
 
Quelques conseils 
 
Votre couverture de libre-marchand vous permet dans cette mission d’approcher les officiels de la planète, de vous déplacer assez 
librement et de donner un sens à l’hétéroclisme de votre groupe. Vous ne devriez jamais griller cette couverture, sauf cas de force 
majeure, car la suite des investigations pourrait se révéler plus ardue. Pourtant, votre profession habituelle peut aussi se révéler d’un 
grand secours, car elle vous permet d’accéder à certains contacts ou ressources. Finalement, votre position d’Acolyte devrait rester 
secrète, car elle n’apportera guère d’avantages tout en pouvant attirer de mauvaises attentions … ou la disparition de preuves … 

Les 6 fiches ci-après sont les pré-tirés « acolytes de l’inquisition » à distribuer aux joueurs.  
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Reinhard Jung – le missionnaire, responsable des acolytes 
"L'innocence n'existe pas, il n'y a que des degrés de culpabilité" 

Origine Monde impérial  Carrière Clerc  Destin 3 

          

Background :  Notes : 
Reinhard est né sur Tolkhan, un monde-forge. Issu d’une 
famille d’ouvriers pauvres, mais très doué, Reinhard a 
intégré l’Adeptus Ministorum (l'Eclesiarchie) où il a été 
formé. Il a fait ses armes comme missionnaire sur Ocria, un 
monde primitif glacé. Lors de la colonisation de ce monde, il 
s’est fait remarquer par l’Inquisiteur Tobias et est devenu 
Acolyte à plein temps. Reinhard a l’habitude de diriger de 
petits groupes d’investigateurs, et de les  exalter à remplir 
leur rôle, pour la gloire de l’Empereur. 

 Reinhard est le personnage le plus social du groupe 
d’Acolytes. Sous couverture de libre-marchand, il 
troque ses avantages de prêtre (le fervent respect 
qu’on lui doit) contre ceux qu’on accorde aux riches. 
Il bénéficie pour cette mission d’un pécule non 
négligeable. Vous pouvez mettre en avant ses 
avantages : responsable de mission (mais pas chef 
incontestable), rang et bons mots. 

 

 

 

 

 

 

 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

28 32 27 (2) 33 (3) 31 35 32 44 41 12 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc)     Langue : bas gothique X   

Commandement (Int) X    Langue : haut gothique X   

Contorsionniste (Ag)     Connaissance : empire (Int) X   

Déguisement (Ag)     Connaissance : culte impérial (Int) X   

Déplacement silencieux (Ag)     Connaissance : éclésiarchie (Int) X   

Dissimulation (Ag)     Lettré (Int) X   

Duperie (Soc) X    Art : chant X   

Enquête (Soc) X    Profession : copiste X   

Escalade (F)         

Esquive (Ag) X        

Evaluation (Int) X        

Fouille (Per)         

Intimidation (F)         

Jeu (Int)         

Logique (Int)         

Marchandage (Soc) X        

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X X       

          

Traits :  Maniements d’armes :  Talents : 

Ignorance bénie  Primitive (mêlée, tir)  Paranoïa 

Hagiographie  SP (pistolet, base)   

Familiarité liturgique     

Origines supérieures     

     

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen  Equipements : 

Epée monofilament n/a n/a 1D10+2 2  Kit d’écriture 

Revolver S/-/- 6 1D10+3 0  Kit de torture (+20) 

       

       

       

          

Armure : Robe de riche marchand blindée (3 PA, corps)  Trônes : 350 
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Gunnar – le garde impérial vétéran 

"L'empereur protège ... c'est sûr, mais je préfère avoir mon autogun à portée de main ..." 

Origine Monde primitif  Carrière Garde  Destin 2 

          

Background :  Notes : 
Originaire d’Ocria, un monde-primitif glacé, Gunnar a été 
enrôlé dans la garde-impériale lors de la colonisation de 
son monde. Il y rencontra Reinhard, à cette époque un 
sympathique jeune missionnaire. Gunnar servit pendant 11 
ans aux 4 coins de la galaxie. Fatigué, il se retira de son 
service mais fut rapidement rattrapé par l’ennui. Lorsqu’il 
revit Reinhard, les vieilles amitiés furent restaurées, et 
Gunnar accepta avec joie de servir l’Inquisition, plus par 
recherche de l’ivresse de l’action que par réelle ferveur. 

 Gunnar est un homme d’action, un vétéran de la 
garde qui est devenu une sorte de mercenaire, au 
service de l’Inquisition. N’hésitez pas à utiliser votre 
bagout de vieux baroudeur et vos connaissances de 
la garde impériale pour renouer de vieux contacts ou 
investiguer dans les milieux militaires. Vous êtes par 
ailleurs la seule véritable force de frappe du groupe ! 

 

 

 

 

 

 

 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

38 47 44 (4) 39 (3) 33 29 31 22 22 14 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc)     Langue : bas gothique X   

Commandement (Int)     Conduite : engins terrestres X   

Contorsionniste (Ag)     Survie X   

Déguisement (Ag)         

Déplacement silencieux (Ag)         

Dissimulation (Ag)         

Duperie (Soc)         

Enquête (Soc)         

Escalade (F)         

Esquive (Ag) X        

Evaluation (Int)         

Fouille (Per)         

Intimidation (F)         

Jeu (Int) X        

Logique (Int)         

Marchandage (Soc)         

Natation (F) X        

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X        

          

Traits :  Maniements d’armes :  Talents : 

Estomac de fer  Mêlée (primitive)  Constitution solide (inclus dans le profil) 

Primitif  Laser (pistolet, base)  Rechargement rapide 

Rite de passage  SP (base)   

     

     

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen  Equipements : 

Couteau n/a n/a 1D5+4 0  Rations, un mois 

Epée n/a n/a 1D10+4 0  Licence de mercenaire 

Pistolet laser * S/-/- 30 1D10+2 0  1 dose de stimm 

Fusil laser * S/3/- 60 1D10+3 1   

Autogun S/3/10 30 1D10+3 0  Lunettes infrarouges 
* : avec visée laser     

Armure : Tenue par balles de qualité (5 PA, partout)  Trônes : 75 
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Anke – la jeune filoute 

"Le sage apprend beaucoup de la mort des autres ..." 

Origine Monde ruche  Carrière Voyou  Destin 4 

          

Background :  Notes : 
Anke a passé toute sa vie dans une ruche du monde-forge 
Tolkhan. Elle n’a pas connu ses parents et a été élevée dans 
la rue. Débrouillarde, Anke a toujours survécu par ses 
propres moyens, refusant d’intégrer un gang. A 15 ans, elle 
s’était fait une telle réputation dans les bas-fonds, qu’elle 
fut contactée pour une série de missions « délicates ». C’est 
de fil en aiguille qu’elle finit par comprendre qu’elle bossait 
pour l’Inquisiteur Tobis. Et au final, c’est un bon boulot … A 
18 ans, c’est une gamine endurcie et loin d’être stupide. 

 En tout que filou, vous êtes le seul membre du 
groupe à pouvoir envisager sérieusement de difficiles 
infiltrations, effractions et autres boulots « fins ». Et 
c’est ce qu’on attend de vous. A vous de montrer ce 
que vous avez dans le ventre et la tête ! Soyez 
toujours à l’affut de vous mettre en valeur … et faites 
les bonnes propositions au responsable de cette 
mission, le missionnaire Reinhard. Vous êtes assez 
efficace au combat, mais fragile. 

 

 

 

 

 

 

 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

31 38 30 (3) 22 (2) 41 32 35 37 45 9 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc) X    Langue : bas gothique X   

Commandement (Int)     Connaissance : imperium (Int) X   

Contorsionniste (Ag)     Distraction (Ag) X   

Déguisement (Ag)     Sécurité (Ag) X   

Déplacement silencieux (Ag) X    Passe-passe (Ag) X   

Dissimulation (Ag) X    Lettré (Int) X   

Duperie (Soc) X        

Enquête (Soc) X        

Escalade (F)         

Esquive (Ag) X        

Evaluation (Int)         

Fouille (Per) X        

Intimidation (F)         

Jeu (Int)         

Logique (Int)         

Marchandage (Soc)         

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X        

          

Traits :  Maniements d’armes :  Talents : 

Habitué aux foules  Mêlée (primitive)  Mr-tout-le-monde 

Grottes d’aciers  Laser (pistolet)   

Lié à la ruche  SP (pistolet, base)   

Sur ses gardes     

     

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen  Equipements : 

Couteau n/a n/a 1D5+3 0  Globe luminescent 
Pistolet automatique S/-/6 18 1D10+2 0  Multi-clé (+30 sécurité) 

Autogun S/3/10 30 1D10+3 0   

       

       

          

Armure : Gilet pare-balles léger (2PA partout, sauf tête)  Trônes : 130 
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Otto Bellünger – le noble érudit 

"Béni est l´esprit trop limité pour souffrir du doute." 

Origine Monde impérial  Carrière Erudit  Destin 3 

          

Background :  Notes : 
Otto est le cadet de la famille Bellünger, gouverneur du 
monde-forge Tolkhan. Otto n’était pas destiné à reprendre 
la direction de la planète, mais s’est investi avec flegme 
dans l’Administratum, où il a fini par occuper le rang de 
maître de l’Officio Medicae (responsable du département 
sanitaire). La carrière d’Otto étant arrivée à son point 
culminant, et cherchant à servir de son mieux l’Empereur 
(tout en accumulant du pouvoir …), il se mit à la disposition 
de l’Inquisiteur Tobias dès qu’il le lui proposa. 

 Otto est un personnage très à l’aise parmi les 
dignitaires de l’Empire. Il connaît aussi bien 
l’étiquette du grand monde que les rouages des 
administrations, et peut aisément accéder aux 
ressource de l’Admistratum. C’est aussi un bon 
soutient médical au groupe, mais un piètre 
combattant. Il dispose de très importantes 
ressources pécuniaires pour cette mission. 

 

 

 

 

 

 

 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

29 27 28 (2) 27 (2) 31 47 41 43 38 12 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc) X    Langue : bas gothique X   

Commandement (Int)     Langue : haut gothique X   

Contorsionniste (Ag)     Connaissance : imperium (Int) X   

Déguisement (Ag)     Connaissance : technologies (Int) X   

Déplacement silencieux (Ag)     Connaissance : légendes (Int) X   

Dissimulation (Ag)     Connaissance : administratum (Int) X   

Duperie (Soc)     Connaissance : cultes (Int) X   

Enquête (Soc) X    Connaissance : noblesse (Int) X X  

Escalade (F)     Lettré (Int) X   

Esquive (Ag)     Profession : copiste (Int) X   

Evaluation (Int)     Medicae (Int) X   

Fouille (Per)         

Intimidation (F)         

Jeu (Int)         

Logique (Int) X        

Marchandage (Soc)         

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per)         

          

Traits :  Maniements d’armes :  Talents : 

Ignorance bénie  Mêlée (primitive)  Sprint 

Hagiographie  Laser (pistolet)  Petit dormeur 

Familiarité liturgique    Décadence 

Origines supérieures     

     

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen  Equipements : 

Couteau n/a n/a 1D5+2 0  Auto-écritoire 

Pistolet laser * S/-/- 30 1D10+2 0  Chrono 

      1 médikit (+20 medicae) 

      6 doses de stimm 

       
* de qualité exceptionnelle : ne surchauffe jamais, n’obtient jamais d’échec critique     

Armure : Robe de riche marchand (0 PA)  Trônes : 900 
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Mariechen Stonhart – la rude Arbitrator 
"La différence entre l´hérésie et la trahison est l´ignorance." 

Origine Monde impérial  Carrière Arbitrator  Destin 2 

          

Background :  Notes : 
Mariechen est issue des classes laborieuses du monde-
forge Tolkhan. Jeune athlète, elle s’est rapidement tournée 
vers les forces répressives de l’Adeptus Arbitus où elle 
prend un grand plaisir à traquer les pires ordures de son 
monde. Après avoir démantelée avec zèle un culte 
hérétique, elle fut contactée par Tobias pour servir à 
l’occasion l’Inquisition. Ce fut un honneur qu’elle ne put 
refuser. Mariechen espère à terme bénéficier de l’appui de 
l’inquisiteur pour monter les échelons … 

 En tant qu’Arbitrator, vous représentez la loi et pouvez 
facilement faire valoir vos droits avec votre badge et votre 
armure carapace, aux armoiries de l’Adeptus Arbites. Ceci 
fait de vous un investigateur hors-pair, d’autant plus que les 
Arbitratos se serrent facilement les coudes, même pour 
leurs camarades officiant sur une autre planète. Ne négligez 
toutefois pas que sur un autre monde, vous n’êtes plus dans 
votre juridiction. Vous êtes par ailleurs une femme 
d’action ! 

 

 

 

 

 

 

 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

32 44  33 (3) 42 (4) 23 42 31 30 30 14 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc)     Langue : bas gothique X   

Commandement (Int)     Sécurité (Ag) X   

Contorsionniste (Ag)     Pistage (Int) X   

Déguisement (Ag)     Technomaîtrise (Int) X   

Déplacement silencieux (Ag)     Connaissance : imperium (Int) X   

Dissimulation (Ag)     Connaissance : adeptus arbites (Int) X   

Duperie (Soc)         

Enquête (Soc) X        

Escalade (F)         

Esquive (Ag)         

Evaluation (Int)         

Fouille (Per)         

Intimidation (F) X        

Jeu (Int)         

Logique (Int)         

Marchandage (Soc)         

Natation (F)         

Psychologie (Per) X        

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X        

          

Traits :  Maniements d’armes :  Talents : 

Ignorance bénie  Mêlée (primitive)  Rechargement rapide 

Hagiographie  SP (base)   

Familiarité liturgique     

Origines supérieures     

     

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen  Equipements : 

Matraque n/a n/a 1D10+3 0  Badge d’arbitrator 
Fusil à pompe « action » S/-/- 8 1D10+4 0  Chrono 

      3 grenades flashbang 

      1 dose de stimm 

       
     

Armure : Casque (4 PA, tête) et carapace légère (5 PA, corps et 
membres) 

 Trônes : 90 
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Veil – l’étrange technoprêtre 

"Le savoir, c'est le pouvoir, ne le gaspillez pas inutilement sur les masses." 

Origine Le vide  Carrière Techno-prêtre  Destin 2 

          

Background :  Notes : 
Veil est né dans un vaisseau de guerre de la marine impériale. 
Jeune, il passait son temps à rafistoler tout ce qui pouvait déconner 
dans la salle des machines. Lorsqu’il se retrouva bloqué quelques 
années sur le monde forge Tolkhan, il fut initié aux mystères du 
culte de la machine, et fini par rejoindre leurs rangs, et modifier 
son corps avec les premiers implants. Cette grâce inhabituelle pour 
une personne comme lui avait un coût, et son mentor lui demanda 
d’expier sa dette en servant l’Inquisiteur Tobias. Veil n’avait pas 
vraiment le choix. D’autant plus qu’il espère à terme se 
débarrasser des derniers morceaux faibles de sa chair mortelle. 

 En tant que techno-prêtre, vous êtes un individu étrange. 
Vous êtes la seule personne du groupe capable de 
diagnostiquer correctement tout appareil technologique, et 
en particulier d’identifier les produits manufacturés Xenos. 
Vous disposez d’un équipement de grande qualité, et êtes 
un bon artificier. Vous avez quelques tours dans votre sac, 
dont votre dispositif intégré d’imitation de voix ou votre 
bolter, un équipement rare et coûteux. Menez rapidement à 
bien cette désagréable mission pour retourner auprès de 
vos machines. 

 

 

 

 

 

 

 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

31   35 32 (3) 26 (2) 39 42 33 45 25 9 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc)     Langue : bas gothique X   

Commandement (Int)     Langue secrète : tech X   

Contorsionniste (Ag)     Lettré (Int) X   

Déguisement (Ag)     Connaissance : culte de la machine (Int) X   

Déplacement silencieux (Ag)     Connaissance : technologie (Int) X   

Dissimulation (Ag)     Profession : copiste (Int) X   

Duperie (Soc)     Technomaîtrise (Int) X X  

Enquête (Soc)     Medicae (Int) X   

Escalade (F)     Démolition (Int) X   

Esquive (Ag)         

Evaluation (Int) X        

Fouille (Per)         

Intimidation (F)         

Jeu (Int)         

Logique (Int) X        

Marchandage (Soc)         

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per)         

          

Traits :  Maniements d’armes :  Talents : 

Chanceux  Mêlée (primitive)  Mimique (voix) 

Etrange  Laser (pistolet, base)  Rite de pensées pures (pas d’émotions) 

Affinité vaisseaux stellaires  Electro   

Habitué au vide  Bolter (pistolet)   

Implant de mechanicus     

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen  Equipements : 

Fusil laser * S/3/- 60 1D10+3 1  Lunettes infrarouges 

Pistolet bolter * S/2/- 8 1D10+5 4  Chrono 

      Auto-écritoire 

      Outils combinés (+10 technologie) 

      1 charge explosive 
* : avec visée laser     

Armure : Armure composite complète (3 PA tête, 4 PA le 
reste) 

 Trônes : 150 
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PJS –  ESCOUADE DE LA DEATHWATCH (ACTE III)  

Les 6 fiches ci-après sont les pré-tirés space-marine, à distribuer aux joueurs au début de l’acte III. Le choix des 

dotations de mission est déjà réalisé, ils sont donc prêts à jouer ! 

Andreas est le chef d’escouade ; en tant que tel, l’escouade des PJs commence l’aventure avec 10 points de 

réquisition (6 pour la soc + 3 pour les compétences de commandement + 1 pour « fils préféré »). 

Aide de jeu N°2 : les Spaces Marines et la Deathwatch 

 
Les Spaces Marines 
 
Les Space Marines sont les êtres humains les plus puissants de l'univers de l’Imperium. Mais, s'ils font partie de l'humanité, 
ils sont surtout surhumains, car voulus comme tels. Ils sont supérieurs à l'humain normal, tant sur le plan intellectuel que 
physique : opérations chirurgicales avec implantation d'organes tiers génétiquement modifiés, mutation génétique forcée 
(grâce aux radiations et aux implants) et endoctrinement hypnotique. La transformation est douloureuse voire mortelle 
pour la recrue, mais c'est le prix à payer pour faire partie de l'élite de l'Imperium. 
 
Physiquement, ils dépassent allègrement les 2,20 m de haut, pèsent aux alentours de 200 kg de muscles et os renforcés, ils 
peuvent survivre en milieu toxique, voire même sous l'eau, ingérer à peu près tout ce qui est immangeable par les autres 
êtres vivants et surtout sont « immortels », l'âge n'ayant aucun effet sur eux. 
 
L'implantation de glandes progénoïdes dans le code génétique des Spaces Marines déclenchent immédiatement leurs 
altérations physiques et mentales. Sur le champ de bataille, les apothicaires de l'Imperium récupèreront ces glandes sur 
les défunts tombés au combat afin de créer de nouvelles recrues. 
 
Organisées en forces de 1 000 combattants, on estime le nombre de Chapitres à un millier environ. Chaque Chapitre est 
organisé en dix Compagnies de dix escouades de dix hommes chacune. Chaque Compagnie a une spécialité particulière, ce 
qui permet de répondre efficacement à tout engagement militaire, même si des spécificités, propres à chaque unité de 
Space Marine, varient selon les Chapitres. Les principaux Chapitres de Space Marines sont : les Blood Angels, les White 
Scars, les Ultramarines, les Imperial Fists, les Dark Angels, les Space Wolves, les Iron Hands, les Salamanders, la Raven 
Guard et les Crimson Fists, ainsi que les Blood Ravens et les Black Templars. 
 
La Deathwatch 
 
Seuls les plus exceptionnels candidats de l’Adeptus Astartes sont invités à rejoindre les rangs de la Deathwatch. Ils jurent 
alors de protéger l’Imperium contre les plus grandes menaces Xenos. La Deathwatch est sous la férule directe de 
l’Inquisition. Les Marines, provenant de tous chapitres, forment de petites équipes d’extermination spécialisées contre les 
menaces Xenos, hautement autonomes, qui n’agissent que lors de missions extrêmement critiques. La Deathwatch frappe, 
éradique, et se retire. Un Marine quitte son chapitre pour un engagement de quelques années auprès de la Deathwatch. 
Les équipes d’extermination bénéficient des meilleurs équipements de l’Imperium, pour la plupart des reliques sacrées 
dont le secret de fabrication est depuis longtemps perdu. 

 

  



10 
 

Andreas Quantius – le charismatique chef d’escouade 

"L´Empereur sait, l´Empereur observe." 

Chapitre Ultramarine  Spécialité Marine tactique  Destin 3 

          

Capacités spéciale de carrière :  Capacités de mode solo : 

Expertise tactique (DW, p85)  Fils préféré (DW, p218) 

Code de conduite :   

Honore le codex, Analytique  Capacités de mode escouade : 

Background :  L’exemple parfait (DW, p223) 
Andreas a toujours été exemplaire. Il est connu pour son sens 
tactique et l’attention qu’il porte à ses hommes. Capitaine 
Ultramarine, il a intégré la Deathwatch depuis déjà 8 ans, fort de 
son expérience d’intègre meneur d’hommes. 

 Cri de ralliement (DW, p225) 

  

 Renom : 43 (distingué) 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

42 48 38 (6) 39 (6) 42 45 41 59 68 23 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc) X X X  Langue : bas gothique X   

Commandement (Int) X X X  Langue : haut gothique X   

Contorsionniste (Ag)     Alphabétisation (Int) X   

Déguisement (Ag)     Codes secrets (Int) : Runes de chapitre X   

Déplacement silencieux (Ag) X    Conduite (Ag) : véhicules terrestres X   

Dissimulation (Ag) X    Connaissance (Int) : Adeptus Astartes X   

Duperie (Soc)     Connaissance (Int) : Deathwatch X   

Enquête (Soc)     Connaissance (Int) : Guerre X   

Escalade (F) X    Connaissance (Int) : Imperium X   

Esquive (Ag)     Connaissance (Int) : Xenos X   

Evaluation (Int)     Connaissance (Int) : Codex Astartes X   

Fouille (Per)     Orientation (Int) : Surface X   

Intimidation (F)     Pistage (Int) X   

Jeu (Int)     Tactique (Int) : assaut X X X 

Logique (Int)     Medicae (Int) X   

Marchandage (Soc)         

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X        

          

Talents de space-marines (communs) :  Talents acquis : 

Ambidextre Résistance (pouvoirs psychiques)  Aura d’autorité 

Biceps saillants Résistance physique  Tir en puissance 

Coup mortel Sens aiguisés (ouïe, vue)   
Formation aux armes de l’Astartes Sur ses gardes   

Maître désarmé Endurance surnaturelle (x2)   

Nerfs d’acier Force surnaturelle (x2)   

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen Attributs  Equipement 
Gantelet énergétique n/a n/a 2D10+16 9 Déchirante  1 médikit (+20 en medicae) 

Fulgurant C/2/4 60 2D10+5 5 Déchirante, 
Fulgurante 

 9 doses de stimm 

        

        

        
     

Armure : Armure énergétique de l’Adeptus Astartes  (10 PA corps, 8 PA le reste) 
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Augistinus Kraak, « kraken »  – le mitrailleur ultramarine 

"On tue la moitié d'une croisade noire avec la moitié d'un bolter lourd." 

Chapitre Ultramarine  Spécialité Marine Devastator  Destin 3 

          

Capacités spéciale de carrière :  Capacités de mode solo : 

Guerrier inamovible (DW, p91)  Fils préféré (DW, p218) 

Code de conduite :   

Honore le codex, Fier  Capacités de mode escouade : 

Background :  L’exemple parfait (DW, p223) 
Kraken a servi depuis toujours aux côtés d’Andreas. Fier d’être un 
marine, il se fait un point d’honneur à toujours couvrir ses frères. 
Certains disent qu’il n’a intégré la Deathwatch que grâce à 
Andreas, et qu’il restera toujours dans son ombre. Lui n’en a cure. 

 Cri de ralliement (DW, p225) 

  

 Renom : 15 (initié) 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

47 61 50 (10) 43 (8) 42 35 42 42 42 21 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc) X    Langue : bas gothique X   

Commandement (Int) X    Langue : haut gothique X   

Contorsionniste (Ag)     Alphabétisation (Int) X   

Déguisement (Ag)     Codes secrets (Int) : Runes de chapitre X   

Déplacement silencieux (Ag) X    Conduite (Ag) : véhicules terrestres X   

Dissimulation (Ag) X    Connaissance (Int) : Adeptus Astartes X   

Duperie (Soc)     Connaissance (Int) : Deathwatch X   

Enquête (Soc)     Connaissance (Int) : Guerre X   

Escalade (F) X    Connaissance (Int) : Imperium X   

Esquive (Ag) X    Connaissance (Int) : Xenos X   

Evaluation (Int)     Connaissance (Int) : Codex Astartes X   

Fouille (Per)     Orientation (Int) : Surface X   

Intimidation (F)     Pistage (Int) X   

Jeu (Int)     Tactique (Int) : assaut X   

Logique (Int)     Conduite (Ag) : astronefs X   

Marchandage (Soc)         

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X        

          

Talents de space-marines (communs) :  Talents acquis : 

Ambidextre Résistance (pouvoirs psychiques)  Tir en puissance 

Biceps saillants Résistance physique  Défense acharnée 

Coup mortel Sens aiguisés (ouïe, vue)   
Formation aux armes de l’Astartes Sur ses gardes   

Maître désarmé Endurance surnaturelle (x2)   

Nerfs d’acier Force surnaturelle (x2)   

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen Attributs  Equipement 

Bolter lourd * -/-/10 60 2D10+10 6 Déchirante  3 grenades frag. 

Bolter C/2/4 28 2D10+5 5 Déchirante  3 grenades antichars 

Pistolet bolter C/3/- 14 2D10+5 5 Déchirante   

        

        
* avec bolts kraken = pénétration vaut 8     

Armure : Armure énergétique de l’Adeptus Astartes  (10 PA corps, 8 PA le reste) 



12 
 

Ignatius Ingemann  – le dark angel « flambeur » 

"Repente-toi, car tu meurs !" - Cri de bataille du chapitre Dark Angels 

Chapitre Dark Angel  Spécialité Marine Devastator  Destin 4 

          

Capacités spéciale de carrière :  Capacités de mode solo : 

Dévastation implacable (DW, 81)  Défense stoïque 

Code de conduite :   

Fils du lion, Stoïque  Capacités de mode escouade : 

Background :  Couverture appuyée (DW, p222) 
Ignatius s’est illustré lors de la défense du monde Zoïd 712, où il 
est resté 15 jours au milieu d’une invasion tyranide, seul survivant. 
Personne ne sait comment il s’en est sorti. Il en est revenu 
« différent ». Certains diraient suicidaire.  

 Défense inamovible (DW, p225) 

  

 Renom : 25 (respecté) 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

40 65 51 (10) 40 (8) 39 48 52 40 35 23 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc)     Langue : bas gothique X   

Commandement (Int)     Langue : haut gothique X   

Contorsionniste (Ag)     Alphabétisation (Int) X   

Déguisement (Ag)     Codes secrets (Int) : Runes de chapitre X   

Déplacement silencieux (Ag) X    Conduite (Ag) : véhicules terrestres X   

Dissimulation (Ag) X    Connaissance (Int) : Adeptus Astartes X   

Duperie (Soc)     Connaissance (Int) : Deathwatch X   

Enquête (Soc)     Connaissance (Int) : Guerre X   

Escalade (F) X    Connaissance (Int) : Imperium X   

Esquive (Ag) X    Connaissance (Int) : Xenos X   

Evaluation (Int)     Connaissance (Int) : Codex Astartes X   

Fouille (Per)     Orientation (Int) : Surface X   

Intimidation (F)     Pistage (Int) X   

Jeu (Int)     Tactique (Int) : assaut X   

Logique (Int)     Technomaîtrise (Int) X   

Marchandage (Soc)         

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X        

          

Talents de space-marines (communs) :  Talents acquis : 

Ambidextre Résistance (pouvoirs psychiques)  Purification 

Biceps saillants Résistance physique  Défense acharnée 

Coup mortel Sens aiguisés (ouïe, vue)  Tir en puissance 
Formation aux armes de l’Astartes Sur ses gardes   

Maître désarmé Endurance surnaturelle (x2)   

Nerfs d’acier Force surnaturelle (x2)   

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen Attributs  Equipement 

Lance-flammes lrd C/-/- 10 2D10+6 6   3 grenades frag. 

Bolter C/2/4 28 2D10+5 5 Déchirante  3 grenades antichars 

Pistolet bolter C/3/- 14 2D10+5 5 Déchirante  3 grenades incendiaires 

        

        
     

Armure : Armure énergétique de l’Adeptus Astartes  (10 PA corps, 8 PA le reste) 
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Saul Lionhard – le blood angel d’assaut 

"Brûlez les hérétiques ! Tuez les mutants ! Éliminez les impurs !" 

Chapitre Blood Angel  Spécialité Marine d’assaut  Destin 3 

          

Capacités spéciale de carrière :  Capacités de mode solo : 

Charge furieuse (DW, p77)  Frénésie sanguinaire 

Code de conduite :   

Soif rouge, Ambitieux  Capacités de mode escouade : 

Background :  Fureur de sanguinus (DW, p222) 
Saul était sur le point d’atteindre une très haute position chez les 
Blood Angels lorsqu’il a été intégré à la Deathwatch. Qu’importe, il 
fera encore mieux ses preuves ici que dans son chapitre. Lorsqu’il 
reviendra, il sera couvert d’honneur et de gloire. 

 Insensible à la douleur (DW, p225) 

  

 Renom : 22 (respecté) 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

62 43 55 (10) 41 (8) 59 40 47 37 33 24 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc)     Langue : bas gothique X   

Commandement (Int)     Langue : haut gothique X   

Contorsionniste (Ag)     Alphabétisation (Int) X   

Déguisement (Ag)     Codes secrets (Int) : Runes de chapitre X   

Déplacement silencieux (Ag) X    Conduite (Ag) : véhicules terrestres X   

Dissimulation (Ag) X    Connaissance (Int) : Adeptus Astartes X   

Duperie (Soc)     Connaissance (Int) : Deathwatch X   

Enquête (Soc)     Connaissance (Int) : Guerre X   

Escalade (F) X    Connaissance (Int) : Imperium X   

Esquive (Ag) X    Connaissance (Int) : Xenos X   

Evaluation (Int)     Connaissance (Int) : Codex Astartes X   

Fouille (Per)     Orientation (Int) : Surface X   

Intimidation (F)     Pistage (Int) X   

Jeu (Int)     Tactique (Int) : assaut X   

Logique (Int)     Conduite (Ag) : équipement perso. X   

Marchandage (Soc)         

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X        

          

Talents de space-marines (communs) :  Talents acquis : 

Ambidextre Résistance (pouvoirs psychiques)  Combat à deux armes (contact) 

Biceps saillants Résistance physique  Combat à deux armes (tir) 

Coup mortel Sens aiguisés (ouïe, vue)  Réflexes éclair (init = 1D10+10) 
Formation aux armes de l’Astartes Sur ses gardes   

Maître désarmé Endurance surnaturelle (x2)   

Nerfs d’acier Force surnaturelle (x2)   

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen Attributs  Equipement 

Epée énergétique n/a n/a 1D10+18 5 Equilibrée  3 grenades frag. 

Pistolet bolter C/3/- 14 2D10+5 5 Déchirante  3 grenades antichars 

Bolter C/2/4 28 2D10+5 5 Déchirante  Réacteur dorsal 

        

        
     

Armure : Armure énergétique de l’Adeptus Astartes  (10 PA corps, 8 PA le reste) 
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Osgeir – le pisteur space-wolf 

"Les forts sont plus forts seuls !" 

Chapitre Space Wolf  Spécialité Marine d’Assaut  Destin 3 

          

Capacités spéciale de carrière :  Capacités de mode solo : 

Charge furieuse (DW, p77)  Sens du loup (DW, p218) 

Code de conduite :   

Fils de Russ, Méprisant  Capacités de mode escouade : 

Background :  Le croc et la griffe (DW, p223) 
Osgeir n’a jamais été à l’aise avec les « simples » humains. La 
campagne sur Zoïd 712 et les longs mois passés avec la garde 
impériale n’ont rien arrangé. Il préfère la compagnie de ses frères, 
voire idéalement l’adrénaline d’une chasse menée seul. 

 Tactique de meute (DW, p225) 

  

 Renom : 10 (initié) 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

54 40 52 (10) 48 (8) 48 39 69 41 47 22 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc)     Langue : bas gothique X   

Commandement (Int)     Langue : haut gothique X   

Contorsionniste (Ag)     Alphabétisation (Int) X   

Déguisement (Ag)     Codes secrets (Int) : Runes de chapitre X   

Déplacement silencieux (Ag) X    Conduite (Ag) : véhicules terrestres X   

Dissimulation (Ag) X    Connaissance (Int) : Adeptus Astartes X   

Duperie (Soc)     Connaissance (Int) : Deathwatch X   

Enquête (Soc)     Connaissance (Int) : Guerre X   

Escalade (F) X    Connaissance (Int) : Imperium X   

Esquive (Ag) X    Connaissance (Int) : Xenos X   

Evaluation (Int)     Connaissance (Int) : Codex Astartes X   

Fouille (Per)     Orientation (Int) : Surface X   

Intimidation (F)     Pistage (Int) X X X 

Jeu (Int)     Tactique (Int) : assaut X   

Logique (Int)     Conduite (Ag) : équipement perso. X   

Marchandage (Soc)     Survie (Int) X X  

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X X       

          

Talents de space-marines (communs) :  Talents acquis : 

Ambidextre Résistance (pouvoirs psychiques)  Contre-attaque 

Biceps saillants Résistance physique  Sens aiguisés (odorat) 

Coup mortel Sens aiguisés (ouïe, vue)  Talentueux : pistage 
Formation aux armes de l’Astartes Sur ses gardes  Attaque rapide 

Maître désarmé Endurance surnaturelle (x2)  Combat à deux armes (contact) 

Nerfs d’acier Force surnaturelle (x2)   

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen Attributs  Equipement 

Epées 
tronçonneuses (x2) 

n/a n/a 1D10+13 5 Déchirante, 
équilibrée 

 Réacteur dorsal 

Pistolet bolter C/3/- 14 2D10+5 5 Déchirante  3 grenades frag. 

Bolter C/2/4 28 2D10+5 5 Déchirante  3 grenades antichars 

        
     

Armure : Armure énergétique de l’Adeptus Astartes  (10 PA corps, 8 PA le reste) 
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Braiden Frey – le pilote, et chef en second 

"Faut pas pousser l'Empereur dans l'œil de la terreur ..." 

Chapitre Ultramarine  Spécialité Marine tactique  Destin 4 

          

Capacités spéciale de carrière :  Capacités de mode solo : 

Maîtrise du bolter (DW, p85)  Fils préféré (DW, p218) 

Code de conduite :   

Honore le codex, Sociable  Capacités de mode escouade : 

Background :  L’exemple parfait (DW, p223) 
Avant d’être arraché à son monde, Braiden adorait la mécanique et le 
pilotage. Chez les Space-marines, il n’a jamais réussi à intégrer le culte de la 
machine, à son grand désarroi. Pourtant, son naturel chaleureux, ses blagues 
douteuses et sa polyvalence font de lui un camarade apprécié. 

 Cri de ralliement (DW, p225) 

  

 Renom : 28 (respecté) 

          

CC CT F E Ag Int Per FM Soc Blessure 

49 50 41 (8) 42 (8) 43 41 39 50 50 21 

          

Compétences de base : B +10 +20  Compétences avancées : B +10 +20 

Charisme (Soc) X    Langue : bas gothique X   

Commandement (Int) X X   Langue : haut gothique X   

Contorsionniste (Ag)     Alphabétisation (Int) X   

Déguisement (Ag)     Codes secrets (Int) : Runes de chapitre X   

Déplacement silencieux (Ag) X    Conduite (Ag) : véhicules terrestres X   

Dissimulation (Ag) X    Connaissance (Int) : Adeptus Astartes X   

Duperie (Soc)     Connaissance (Int) : Deathwatch X   

Enquête (Soc)     Connaissance (Int) : Guerre X   

Escalade (F) X    Connaissance (Int) : Imperium X   

Esquive (Ag) X    Connaissance (Int) : Xenos X   

Evaluation (Int)     Connaissance (Int) : Codex Astartes X   

Fouille (Per)     Orientation (Int) : Surface X   

Intimidation (F)     Pistage (Int) X   

Jeu (Int)     Tactique (Int) : assaut X   

Logique (Int)     Conduite (Ag) : astronefs X X X 

Marchandage (Soc)     Démolition X   

Natation (F)         

Psychologie (Per)         

Résistance aux intoxications (E)         

Vigilance (Per) X        

          

Talents de space-marines (communs) :  Talents acquis : 

Ambidextre Résistance (pouvoirs psychiques)  Tir en puissance 

Biceps saillants Résistance physique   

Coup mortel Sens aiguisés (ouïe, vue)   
Formation aux armes de l’Astartes Sur ses gardes   

Maître désarmé Endurance surnaturelle (x2)   

Nerfs d’acier Force surnaturelle (x2)   

          

Armes : Cad. de Tir Chargeur Dom Pen Attributs  Equipement 

Bolter C/2/4 28 2D10+5 5 Déchirante  3 grenades frag. 

Pistolet bolter C/3/- 14 2D10+5 5 Déchirante  3 grenades antichars 

Epée tronçonneuse n/a n/a 1D10+11 5 Déchir., équilibrée  2 charges explosives 

        

        
     

Armure : Armure énergétique de l’Adeptus Astartes  (10 PA corps, 8 PA le reste) 
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