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INTRODUCTION . ·~· 

-----IC.J•t~~•·4~1- ~-~·~-~~~~~==---.~--
Les Space Wolves comptent parmi les p lus grands défenseurs de l'Humanité. Où qu'ils se rendent, les ennemis du Père de 
Tous tremblen t, car les Ïù.s de R uss son t de terribles guerriers, avides d'inscrire leur glorieuse saga dans les hall de Fenris. 

Dans un âge de guerre, où la galaxie brûle et où l'lmperium 
est assailli de toute pan , les space marines son t le dernier 
espoir de l'humanité. Les Spacc Wolvcs sont l'un des premiers 
et des plus illustres chapitres de 1 'Adeptus As tartes. Ils ne 
vivem que pour infliger le courroux du Père de Tous pat· la 
hache et le boiter. Issus des tribus féroces du monde hostile 
de Fenris, les Space \ Volves sont des adversaires morte ls. Dix 
millénaires de guerre les ont vus remporter d 'in nombrables 
victoires et gagner une répu ta Lion de courage, de sacrifice 
et de détermination absolue. Cet ouvrage raconte leur 
épopée, et clans ses pages se trouve la force d 'endosser leut· 
manteau ct de grave1· vos propres légendes dans l'h istoi re . 

• WARHAMlVIER 40,000 
Si vous lisez ce Codex, vous avez. sans doute déjà fait vos 
jJremiers jJa.s dans le hobby Warhammer 40, 000. Le livre 
Warhammer 40,000: Les Règles comprend toutes les règles 
nécessaires pour liv1·er bataille avec vos figurines Citadel, et 
chaque armée a son Codex, un guide de collection visant à 
déchaîner sa puissance sur tous les champs de bataille du 41' 
Millénaire. Ce Codex vous ptrmet de faù·e de votre collection 
de Space Wolves u1le meute de héros di[51le d'une saga. 

SPACE WOLVES 
Leman Russ, le primarque des Space Wolves, fut créé pou t· 
ê tre le plus grand gueiTier de la galaxie. Longtemps après 
que leur père génétique soit passé dans la légende, ses 
fils poursuivent le combat en son nom, honorant le vœu 
du Père des Loups de défendre l'H umanité contre tous 
ses ennemis. Au combat, entouré par les meutes de leurs 
fidèles guerriers, les fils de Russ sont inexorables. Les héros 
des Space Wolves figurent parmi les plus pu issants de la 
galaxie, et mènent leurs ar mées de combattants féroces 
et de véh icules effroyables en première ligne. 

COMMEl'\T FONCTIONNE CE CODEX 
Le Codex: Space Wolves contient toutes les informations 
nécessaires pour collectionner une force de Space Wolves et 
les déchaîner sur les champs de bataille du 41' Mi llénaire. 

Vous apprendrez dans ces pages leur histoire, et comment 
le monde glaciaire de Fenris a façon né â la fo is leur 
primarque de j adis et les Space \•Volves eux-mêmes. Cc livre 
ne se limite â une somptueuse galerie de figurines Citadcl 
donnant vie aux personnages et unités des fils de Fenris, 
mais présente également un ensemble complet de règles 
pour les utiliser lors de vos panies de Warhammer 40,000. 







LES FILS DE RUSS 
L'histoire des Space Wolves est un conte glorieux. Depuis leur fondation il y a plus de dix millénaires, ils se tiennent 
en première ligne des défenses de l'Humanité sur d'innombrables champs de bataille à travers l'Imperium. Les tribus 
de leur monde, Fenris, les appellent les Guerriers du Ciel, mais ce sont les fils de Russ, des guerriers incomparables. 

11 existe p lus d 'un millier de chapitres space marines q u i 
maintienne n t une su rveillance constante aux f rontières 
de l'Imperium. Les Space Wolves sont un des p lus célèb res 
d 'entre eux, si bien que leU!· nom c t leurs fai ts d 'armes sont 
connus à travers toute la galaxie. Ils sont l'une des vingt 
légio ns o1·iginelles fondées pa,· l' Em pereur il y a de cela 
plus de dix m ille ans. 

Les légions de space marines furent créées a fin de 
participer à la Grande Croisade, la reconquête de la galax ie 
par l'Empcre1u·, q u i a engendré l ' lmperium tel qu' il est 
aLuourd ' hu i. Avant la Grande Cro isade, Terra connut 
des milliers d 'années d ' isolation ta ndis que des tempêtes 
Warp catacl )•smiques secouaient la partie occidentale de 
la galaxie . !}Empereur était piégé su r Terra , mais il mit 
ce temps à profit pour préparer ses armées ct planifier ses 
futures conquêtes. Sans l 'Empereur pour les guider dans 
cette p ériode effroyable, les restes des mo ndes humains 
d isséminés à travers la galaxie étaient démunis face aux 
déprédatio ns des xenos et des créatures du Wa rp. Un 
par un, ces mondes avaient sombré dans l'anarchie et le 
désespo ir. Il semblai t que l' Huma ni té étai t condamnée. 

LES PRIMARQUES 
Pendant l' isolation de Terra, l 'Empereur s'était consacré à 
la création de vingt êtres surhuma ins nommés prima1·ques. 
Ces prima rques étaient génétiquement modifiés, des 
humanoïdes arti ficiels aux pouvoirs incommensur·ablcs. 
Cl1<tcun fut créé selon une méthode différente si bien qu' ils 
possédaient tous des talen ts uniques. lis r·essemblaient à des 
hom mes, mais aux proportions titanesques ct aux attributs 
étranges. Toutefois, l'Empereur ne put jamais mener à leu r 
terme ses expé rie nces. Lors d'un accident désastreux, les 
capsules contena m les embryons des primarques fur·em 
dispersées à trave rs la galaxie par des forces mystérieuses. 

!.:empereur ne disposait ni elu temps ni des ressources 
nécessaires pour reprendre depuis le début le processus 
long et difficile d'engendreme nt des primarques. 
Cependant, il fut en mesure de sc servi r de la banque 
gén étique développée durant le pr·ojet pour créer les 
space marines. li développa en c ultu re artificielle u n 
certa in nombre d 'organes adaptés du code génétique 
des primarques et destinés à être implantés dans le corps 
d 'un humain en pleine croissance. une fois implantés, 
ces organes étaient assimilés par Je corps du receveur. Ils 
interagissaient avec ses d iverses Jo nctio ns en augmentant 
la masse muscu la ir-e et en stimulant le dévelo ppement 
neut·onal po ur donner naissance au g uerrier ultime. 
Certes, ces humains n"étaicm que de pàles reflets des 
p rimarques, mais ils restaient malgré tout les combattants 
les p lus loyaux e t les plus redo utables de l' Empereu r. 

LES LEGIONES ASTARTES 
L' Empereur créa ving t légions space mari nes, une à partir 
de la souche génétique dérivée de chaque primarque . 
La p lupart des implants étaient com muns a ux vingt légions, 
mais ils présentaient des variations subtiles qui s'éta ient 
développées en ra ison des d ifFérences de leu rs origines. 
De fait, les g ue rri ers de chaque légio n spacc marine 
reflétaient à d ivers degrés les particularités des gènes 
du primarquc q u i avaien t servi à développer leur s implants. 
Da ns le cas des Space Wolves, ces organes surhumains 
fu rent engend r·és à partir du génome de Leman Russ, 
appelé p lus tard le Canis Helix. 

À cette époque, l'Empereur savait seulement que ses 
primarques avaient été enlevés par les forces elu Chaos. 
Il ignorait totalement o ù ils avaient d isparu, et m ême 
s'i ls avaient su rvécu. Ce ne fut que plus tard, au cours 
de la Grande Cro isade, que I'Empereur· les retrouva un 
par· un. Bien évidemme nt, ils é taient devenus depuis des 
adultes au sein des civilisations clans lesquelles ils s'étaient 
retrouvés. Cepe ndant, tous n 'avaien t pas atterri sur des 
mondes civi lisés, et certa ins grandirent sur des m ondes 
in hospitaliers, voire hostiles. 



L'ENFANT-LOUP SUR FENRIS 
Le primarque des Space Wolves a rriva sur le monde 
glacia ire de Fenris, sa nacelle d 'incubation atterrit sur le 
flanc d ' une énorme montagne. Émergeant de sa capsule, 
fumante, l'enfant primarque se retrouva vite nez à nez avec 
une louve tonnerre. [ J était condamné, mais le destin en 
décida autrement. Sentant chez le jeune sauvage une sorte 
de parenté, la louve géanrc ne le tua pas, mais l'éleva avec 
sa portée comme l'un de ses louveteaux. 

Quelques années plus Lard, le j eune enfant-loup fut 
découvert par les chasseurs d 'une t1·ibu de Fenris. 
Lors d 'une confrontation cruelle, la louve et plusieurs 
louveteaux moururent sous les flèches elles fe rs de lance. 
Le primarque combattit avec une flll·eur indescriptible, 
tuant une douzaine de guerr iers à main nue po ur protéger 
les deux derniers loups de sa meute, Freki ct Ceri. Le 
destin inLcrvint alors une nouvelle fois. Un des chasseurs 
identifia la nature humaine elu primarque e t demanda 
à ses camarades cie baisser les armes. Lejeune sauvage 
montrait toujours les dents, mais comprit le geste pacifique 
des chasseu rs et parvint à conteni r sa colère. Ne sachant 
que faire, les chasseurs menèrem le j eune primarque et ses 
loups, car on n e pouvait les sépa re r, elevant la cour elu roi 
Thengir cie la tribu cie Russ. Le chef grison nant perçut le 
potemiel elu j eune homme et ordonn a qu'on l' intèg1·e à sa 
mai on née, où il serait élevé en authentique fi ls cie Fen ris, 
en guerrie r. Bien que la décision d u roi en l aiss~tl plus d 'un 
perplexe, le temps allait prouver la sagesse de Thengir. 

Devenu adul te, le primarque fut cie loin le me illeur 
combattant de la tribu, c t il mena ses gue rriers à la victoire 
en plus d 'un millier d'occasions. À la mort elu roi Thengir, 
ce fut naturellement lui , Leman des Russ, qui lu i succéda, 
et c'est a insi que le Roi-loup devim une légende vivante sur 
Fenris. Ce n'était plus qu'une question de temps avam que 
la nouvelle parvienne jusqu'à celui qui était désespérément 
à la recherche de ses fils perdus. 

LA GRANDE CROISADE 
Au cours de la Grande Croisade, les légions de space 
marines libérèrent inexorablement des milliers de mondes 
humains et les un i rem au sein d 'un Imperium omnipotent. 
Le monde de Fenris fut rapidement redécouvert dan s la 
partie nord-ouest de la galaxie. La légende elu Roi-loup 
arrivajusqu'aux ore illes de l'Empereur, qui comprit · 
imméd iatement qu' il avait redécouvert un de ses fils 
égarés; il se rend it sur Fenris pour le rencontrer. On dit 
que l'Empereur pa r-vint à gagne1· le respect et l'obéissance 
de Russ en le ba ttant lors d 'un duel. Le Primarque accepta 
la première défaite de sa vie de bonne grâce c t sena 
frate rne llement la main de l'Empereur, qui lui ofrrit peu 
de temps après le commandement de la légion de space 
mari nes qui portait ses gènes. 

Au cow ·s des décennies suivantes, Leman Russ mena les 
Space Wolves à travers maintes guerres victor ieuses, ct 
pr-ouva qu'il éta it un des généraux les plus audacieux de 
l 'Empereur. Fenris devimlc monde d 'origine des Spacc 
Wolves et une fo rteresse imprenable fu t érigée clans les 
montagnes sur le continent polai re d 'Asaheim. Elle fut 
nommée le Croc, e t c'est aujourd 'hui encore l'un des 
bastions les plus formidables de toute la ga laxie. 

L'HÉRÉSIE D'HORUS 
... • , 

Les Space Wolves ne furent p as la seule légio~ space : 
marine à retrouver son géniteur. Au fi l du Lemps, les vingt 
primarques furent réunis avec l'Emp ereu r et prirent la tête• 
de leurs légions respectives. Horus fut acclamé comme le 
plus grand des primarques, et l'Empereu r fit de lui son 
Maître de Guerre, son bras droit et son fils favori. En tant 
que Maître de Guerre, H orus avait la charge de superviser 
la Grande Cmisade en l'absence de son père, mais le 
primarque fini t malheureusement pa r trah ir l'Empereur 
de la façon la plus abjecte qui soir. 

La rébellion menée par H orus déchira l'Imperium naissam 
c t les space marine se tournèrent les uns contre les autres 
:t mesure que les primarques ct leurs légions décidaient de 
ra ll ier le camp du Maître de Guerre ou de 1·cster fi dèles à 
!"Empereur. Au début, rares fUJ·en t ceux qui suspectèr·ent 
les forces maléfiques qui avaient corrompu Horus. Ne 
sachant quel pa rti prendre, quelques légions adoptèrent 
une attitude neutre. D'autres suivirent Horus ca r elles 
étaient proches de lui, et si certaines ,·egrettèrent plus La rd 
leur décision, il était déjà trop tard. L'esprit d 'Horus avait 
é té possédé; il avait juré allégeance aux dieux d u Chaos 
en échange de pouvoirs in imaginables dont même un 
primarque n'aura it pu que rèver. 

En dépi t de la trah ison de plusieurs de ses [rè res, 
Leman Russ respecta son.sermcnt. Les Space Wolves 
restèrent férocement loyaux à l'Empereur au cours de 
1 'Hérésie ct prirent part à certaines des batai lles les plus 
célèbres. Cependant, peu de détails sur les événements 
de ccue époque ont survécu au passage du temps, cl ils 
appartiennent désormais aux légen des. La guerre avait 
ba layé la galaxie r.out em ière, e t seuls des écri ts apocryphes 
rapportés bien plus tard par des chroniqueurs de 
I'Adm inistratum ex istent encore de nos jours. 

PROSPERO BRÛLE 
Les Space Wolves eurent une innuence déterminamc 
su r l'une des toutes premières campagnes de l'Hérésie, 
lorsqu' ils attaquè rent et dévastèrent Prospero, le monde 
d 'origine de la légion des Thousand Sons. À l'apogée de 
la batai lle, Leman Russ affronta en combat sing ulier le 
primarque des Thousand Sons, un géant à 1 'œil unique 
nommé Magnus le Rouge. En dépit de ses pouvoirs 
psychiques considérables, Magnus ne put résister à la force 
brute du Roi-loup. Après u n duel bref mais impitoyable, 
Russ envoya Magnus au tapis, mais le sorcier usa de sa 
magie pour échapper au coup fata l. Leur primarque 
perdu, les Thousand Sons échappèrent à l'exterm ination 
en fuyant à travers un portail, qui les cond uisit dans un 
royaume démoniaque appelé l'Œil de la terreur. Ce fut 
en poursuivant les Thousand Sons que les Space Wolves 
perdirent tout contact avec leur Treizième Compagnie, 
dont les guerriers fé roces, affligés d 'une tare génétique 
bestiale, étaiem appelés les Wulfen . Depuis ce j our, les 
Spacc Wolves n 'om plus de Tre izième Compagnie, et 
aucu n Wolf Lord n'a plus porté l'emblème d u Wulfen. 

. ' 



c'LE CODEX ASTARTES 
Les Space Wolves n'étaient pas p résents lot·s de la batail le 
de Terra qui mit fin à I'Hét·ésie et condamna l 'Empereur à 
une existence confinée au champ de stase du Trône d'Or. 
Russ tempêta contre les événements qui l'avaient emp êché 
d 'arriver à temps pour porter secours à son seigneur. 
L' inca rcération de l'Empereur dans le Trône d'Or annonça 
l'avènement d 'un nouvel âge. Les primarques étaient des 
guen·iers, des généraux et des meneurs d ' hommes, pas 
des bureaucrates, aussi la régence de I'Irnperium passat­
elle entre les mains des hauts seigneurs de Terra. 

Ces nouveaux m aîtres craignaient le retour du Chaos 
tout au tant que les primarques survivants; d'innombrables 
mondes connurent des purges sanglan tes. À travers toute 
la galaxie, la souillu re du Chaos fut traquée et éliminée. 
Plus jamais l 'Imperium ne tolércrail que des armées 
de space marines puissent tomber sous l'influence de 
l'ennemi. En suivant les précep tes d'un code baptisé 
le Codex Astartes, rédigé par le primarque Roboute 
Guilliman , les légions od g inelles furent divisées en 
chapitres au x effectifs moins importan ts, et leur rô le et 
leur juridiction au sein de l'Impcrium furent redéfinis. 
Alors qu'avant l 'Hé résie, une légion pouvait compter 
plus de d ix mille combattants, la taille des nouveaux 
chapitres fut limitée à seu lement un mi llie r de space 
marines. Les lég ions loyalistes, réduites désormais à un 
chapitre, d it de la Première Fondation, conse rvè rent leur 
ancien nom et leurs symboles, tandis que les chapitres 
qu'elles engendrè rent reçurent leu r propre appellation 
et une nouvelle héraldique. Cet événement fut nommé la 

Deuxième Fondation. To us les chapitres de la Deuxième 
Fondation ont ainsi une filiation génétique d irecte avec 
les anciennes légions et leurs primarques. 

Les Space Wolves ne furent divisés qu'une seule fois pour 
donner naissance au chapitre m audit des Wolfbrothers. 
Leman Russ dénigrait l 'organisation ct des tactiques 
militaires, préférant se f ier au courage et à la force de ses 
g uerriers. Il n'avait aucune intention de morceler sa toute­
puissame légion selon le souhail de son frère . Guilliman 
sembla cl 'accord pour que les Space Wolves conservent leu rs 
douze grandes compagnies resLantes, to utefois chacune 
comprenait plusieu rs centaines de combattams, car le Roi­
loup les faisai t combattre à la façon des t ribus de Fenris, 
c'est-à-dire comme une armée de guerriers avides de gloire, 
et non un contingent restreint de troupes discip linées. 
Ainsi les Space Wolves n'ont que mépris pour les édits d u 
Codex Astartes, auxquels ils préfèrent les enseignements 
de Russ, qui p erdu rent encore aujourd ' hui. 

Pour quiconque les observent au combat, les Space Wolves 
sonl l'élilc de l'H umanité, la quintessence de I'Jmperium. 
Le rude climat de Fenris engendre des hommes à la torce 
ct à la résistance proverbiales, un matériau de choix pour 
de nouvelles recrues space marines. En out re, la culture de 
chaque tribu encourage la loyauté e nve rs ses frè res et son 
roi, un modèle qui correspond parfaitement aux idéaux 
de l'Adcptus Astartcs. Seuls les meilleurs combattants 
atteignent les halls des Guerriers du Ciel, ma is bie n que ces 
no bles barbares aient passé leu r vic à lu tter pour attei ndre 
cette posit ion honorée , leur voyage ne fait que commencer. 

' LA DISPARITION DE LEMAN RUSS 
Personne ne sait ce qu'il est advenu de Leman Russ. Certains 
disent qu'il a disparu dans l 'Œil de la Terreur alors qu'il 
était à la recherche de son vieil ami et rival, le Prirnarqu.e Lion 

El Jonson. D 'autTes estiment qu'il marche encore, déguisé, 
panni les hommes, et veille sur le genre humain en le protégeant 
des puissances du Chaos. La seule chose certaine concemant 
la disparition de Leman R uss est qu'elle suroint lors de la 
Fête de l'Ascension de l'Empereur, quelque deux siècles ajJrès 
l'incm-cération du souverain de l'Humanité dans le Trône d'Or. 

Les )'tUX du P1-irnaTque devinTent soudainement vitreux, comme 
s'il était jJossédé pm· une vision. Tl se leva de la table du festin, 

posa son hanap et appela ses antrustions. Panni eux, seul Bjom 
the Fell-handed resta suT place lorsqu 'ils partirent. 

Personne ne sut où se nmdit Leman Russ. Les Space Wolves 
attendirent son retouT. Chaque année, sa fJlace était gardée au 

Orand Festin, et son hanap nnnpli au cas où il reviendmit. 
1Vfais les années passèrent et le PTimarque ne revenait pas. 

Au bout de sept ans, les Wolf Lords se réuni·rent et octToyèrent 
à Bjom le titre de Oreat Wolf Bjom rassembla ses troupes dans 

le Hall du CTOc et lança la première Ora.nde Chasse. Les gens 
de Russ allaient le chercher duns toute la galaxie, dussent-ils 

y passer toute l'éternité. Ainsi les douze grandes comjJagnies 
s 'em.baTquèrenl-elles sur leurs navires et p'lirent la M erd 'Étoiles 

dans différentes directions. 

· o 

L e Técit de leurs exploits est si long qu'il n'est raconté que lm-s 

de la Veille de t:Hiver, lorsque les Rune Priests se rassemblent 

pouT chanter les sagas. Les Space Wolves cherchèrent Russ 
sur d'innombrables mondes, livrèrent de mdes batailles contre 

les extmterrestTes, vainquirent des démons et des créatures du 
vide. Ils chassèrent dans cette dimension et dans l'autre, mais 

ne trouvèrent pas /mee de Russ. Ils furent finalement rappelés 
au Croc, les mains vides mais chmgés de récits d'aventure. La 

première Grande Chasse se termina cependant sur un triste échec. 

Il y a. eu d'autres Grandes Chasses depuis ce jour. Parfois, R uss 
apparaît en Têve à un Great Wolf ou à ttn Rune Priest et lui dit 

que le temfJS est venu. Ils 'en suit de grmuls exploits et des périples 
épiques lon que le chajJitre prend la. M er d'Étoiles à la Techerche 

de son uzaîh-e j1erdu. Si aucune grande chasse n'a jamais fJermis 
de retmuver Russ, toutes ont porté un coup décisif a.ux ennemis 
de l'Humanité : la Seconde Grande Chasse exhuma u n artefact 

que l'on jJense e!re l'armuTe de Russ; la Quat'lième mit à j ou-r la 
Conspiration Cm-ellienne et mit un terme sanglant à sa tentative 
fJOur renverser l'itdminislmlwn; la N euvième détruisit les m ondes 

infestés de t;enestealers du système Gehenna; ella Treizième vit 
l 'annihilrllion d'une bande de spnce mmines renégats, the L ost. 

Il semble que lorsque le fantôme de Russ appm·aît à son peuj;le, 
c'est qu'il a une tâche importante à lui confier. Q1ti sait ce 

qlt'a.ppot·ten.! la jJrochaine Gmnde Chasse? 



''rar conséquent, cette arme n'est confiée qu'aux Space 
Wolves qu i ont fait leurs preuves au combat. Telles sont, 
parmi d 'autres, les a rmes des Space Wolves; les meilleurs 
exemples des conn aissances mili taires de I'Adcptus 
Y!echanicus, maniés par les guerriers-nés les plus féroces 
et les plus adroits de l'Imperium. Ce mélange sans pareil 
de sc ience ct de capacités innées s'est avéré imbattable sur 
plus d 'un champ de bataille. 

Il n 'en demeure pas moins que la plus puissante arme 
dom disposent les Space Wolvcs est leur volonté. Les Space 
Wolves sont immun isés aux insidieux périls du désespoir, 
de l'apathie ou de la fn 1stra tion , car ils mènent la vie 
dont rêve tout guerrier: une existence faite de combats 
quotidiens ponctués de feslins et de concours de boisson 
dantesques. Rien ne peut les COITOmpre, car ils disposent 
déjà de tout cc q u' ils peuvent désirer, sans compter que leur 
loyauté les u ns envers les aut res ct envers leur chapitre est 
sans faille. Y!icux, u n Space Wolf place sa foi non pas en 
une d ivin ité lointaine et abstraite, ma is en lu i-même et en 
ses compagnons. Ils con naisscnL instinctivement la route 
de la gloire, et ils savent q u'elle se termine par une mort 
glorieuse au combat et une éternité à festoyer dans les halls 
de Russ. C'est pour cette raison que les Space Wolves sont 
des combattants infatigables sur lesquels n i le doute ni la 
peur n'ont prise, des guerriers qui combattent la tête haute 
en sachant qu' ils tiennent les rênes de leu r propre destiné. 

LA MYTHOLOGIE DE FENRIS 
Les Guerriers de Fenris grandissent en écoutant des histoires 
de monstres et de héms, de loups coumnt dans te ciel el de 
monstres marins gros comme des continents. Ils ont une 
fière tradition orale, et apprécient presque autant une bonne 
histoire qu'un bon combat. La mythologie de Fenris regorge de 
faits héroïques, dont beaucoup impliquent les loups de Fenris. 

Selon une légende ancienne, Leman Russ combattit et 
soumit les grandes meutes de loups d 'Asaheim. lt abattit 
M&rkai, la grande bête à dl!'ux têtes, el en fit le gardien 
des jJo1·tes de la mort, une tâche que Morkai assure encore 
aujourd'hui. Russ affronta ensuite tes lieutenants de 
Morlwi, et tes bannit l'tm après t'aut1·e en un lieu précis. 
Le plus terrible de tous était Crinière Noire, un terrifiant 
géant au pelage noù· comme la nuit et dont le cri lugubre 
pouvait Jaire sortù· les morts de teU?-s tombes. Russ aff1·onta 
et ttta C1inière Noi-re, puis fit de sa fourmre une wpe qui 
lui permettmit de passer au-delà de~ portes de la mo-rt. 

Ces croyances païennes sont considérées avec dédain pm· 
t'Ecclésiwdlie, néanmoins les Fils de Russ 1-e{usent de les 
abandonner même lorsque leurs crocs sont longs Pl leur 
fJeau parcheminée. Les Space Wolves sont lrès superstitieux 
el vont au comb!lt décorés de totems et de talismans censés 
attirer la chance et1-epousser les mauvais esp1·its. Au cœur 
de ces cmyances se trouvent Leman Russ et t'Emperew; 
q·u'its appellent le Père de Tous. Russ est plus qu'un homme, 
cm· il possédait les pmwoi1·s d'un dieu. Les héros sont tenus 
en haute estime, le plus 1·évéré fiant le primarque lui-même, 
qui mviendra se battTe à leurs côtés à la fin des temfJS. 

LE CROC 
Le foyer des Space Wolves est la forteresse monu mentale 
appe lée le Croc, qui perce 1 'atmosphère de Fenris telle une 
dague plantée dans le ciel. Bâti au cœur et sur les flancs 
de la mon tagne la plus majestueuse d'u ne chaîne dont 
les sommets, dit-on, touchent les éwiles, le pic du Croc 
domine tous les autres de toute sa hau teur, e t se d resse telle 
une dent au cent•·e du contincnL d 'Asaheim. La citadelle 
des Space Wolves est l'un des plus grands bastions de 
l'l mperium, peut-être le plus grand si l'ou excepte le 
Palais de l'Empereur sur Terra. 

Au cours de sa longue h istoire, le Croc a bien des fois 
résisté alors que les fo rces du désordre se jetaient sur ses 
fla ncs. Le Croc est revê tu d 'un blindage à l'épaisseur 
phénoménale et entouré par des boucliers encore plus 
solides que ceux qui protègent les cuirassés de la f loue 
impériale. De sombres puits s'enfoncent su r des kilomètres 
au cœur de la montagne ct dissimulent des lasers de 
défense capables de d isloquer le navire le plus robuste. 
Ces énormes a rmes sont aussi anciennes que le chapitre, 
ct leurs réacteurs thermiques sont un témoignage des 
merveilles technologiques du lointain passé, dom les 
secrets de fabr ication ont été perdus. 

Les sombres LUnnels qui se•·pentenl au cœu•· de la montagne 
sont parcourus par les innombrables serfs et alliés des Space 
Wolves. Ces serfs sont parfois des hommes, parfois des 
loups, pa rfois des mach ines et parfois un hoJTible mélange 
des trois, mais même si beaucoup souffrent d'un aspect 
abominable, leur cœur est noble. On raconte qu' il y a plus 
de tunnels dans le Croc que de poils sur le clos d 'un troll, et 
qu'ils se ramifient sous la surface de Fenris sur des milliers 
de kilomètres, de même que les racines de l'arb1-c du monde 
s'éœndcm à travers l'espace et le temps. 

Dans les profondeurs du Croc se trouve une série de 
chambres fortes, un véritable dédale s'étendant su r 
plusieurs kilomètres. La lumière y est r are et peu de Space 
Wolves s'aventurent dans cette pénombre , car c'est le lieu 
de repos des héros d'antan. C'est là que sommeillent les 
D readnought du chapit re en attendant l'appel au x armes 
d u Great Wolf. Ceux-ci passent l'essentiel de leur temps à 
dormir, et ne sont appelés que lorsque leur présence est 
nécessaire au combat. Dans la mesure où le processus de 
réveil demande beaucoup de temps, un Dread nought ne 
peut êu·c ,·éveillé qu'une fois tous les d ix ou quinze ans. 
Plus u n Dreadnought est âgé, plus il est lem à reven ir à la 
conscience, ct plus il lui faudra de temps pour récupére r 
avant de pouvoir participer à une nouvelle bataille. Le Croc 
abrite une centaine de ces êtres anciens, mais le Great Wolf 
doit fa ire preuve de discernement quam à leur utilisation. 
Seules les circonstances les plus graves exigent le réveil de 
plus d 'une poignée d 'entre eux. 

Au sommet elu Croc se trouvent les docks de la flotte 
spatia le des Space \•Volves, où des centaines de vaisseaux 
sont entretenues dans des hangars creusés dans la 
montagne. Chaque navire transporte assez de Space Wolves 
pour changer le cours d'une guerre en une seule jour née, 
et peut anéantir une cité par ses bombardements. C'est de 
lâ que les Space Wolves sc rendent à la guerre dans toute la 
galax ie, et ici qu' ils reviennent avec les récits de nouvelles 
\·icwires au nom des fil s de Russ. 





LE MONDE HOSTILE DE FENRIS 
-----~..Ji~~-·4~ .... ~ ~~·-*•l+t·~------

L'lmperium compte maints mondes hostiles, dont la faune sauvage, la flore carnivore ou la nature ésotér ique sont 
l'ennemi de toute vie humaine, e t Fenris se classe parmi les pires : un monde de feu et de glace, de loups e t de d~·agons. 

C'est l'une des planètes les plus inhospitalières de l'unive rs, mais le peuple de Fenris y p rosp ère néanm oins. 

Le monde d 'origine des Spacc Wolves est dominé par des 
climats ext rêmes, ct compte parmi les mondes les p lus 
inhospitaliers habités par l ' homme. L'essentiel de sa su rface 
est recouvert pa r les eaux, e t ses quelques terres ne sont 
guère plus que des îles noyées dans l ' immensité des océans. 
Son seul co ntinent, Asaheim, sc situe au n iveau du pôle nord. 

Fe nris su it u ne o rbite elliptique autour d 'une naine blanche. 
Pendant la p lus grande panic de l'année, elle est u·ès 
éloignée de son soleil e t d 'un froid g lacial. Les océans 
gèlent au poim que même les mers équator ia les son t 
recouver tes par la banq uise. Les montagnes qui jaillissent 
des flots sont prises dans une gangue de glace, si bien que 
les hommes peuvem aller à pied d 'une île à l 'autre. On 
racon te que Sigurd le G rand fut capable de marcher des 
pics équatoriaux jusqu'aux montagnes d'Asahe im da ns le 
nord, ct que les d ieux l'accuei ll irent pa rmi eux a près ce 
fa it héwïque. Vers la fin de l'année, lorsque la planète se 
rapproche de son soleil, un pr intemps fugace réchauffe 
sa su rface. La glace se retire vers les pôles et les monstres 
des profondeurs t·emontent à la su rface pour se nourrir de 
pla ncto n ct de poissons-lames qui prolifèrent br ièvement. 

Lorsque Fen ris atteint son p ér iastre, sa croüte océan ique se 
b rise Cl son ma n teau s'insinue dans les ronds abyssaux. Des 
volcans en éruption jaillissent des océans. Sous la su rface, 
les eaux se mc llcn t à bouillir, si bien que l 'atmosphère de 
Fenr is est envah ie par des fumées aux relents de soufre . 
La m '\jorité des î les créées lors des saisons du feu 
p récédentes sont e nglouties lot·s de cc nouveau cataclysme, 
et leurs habitants meurent noyés. Seul le continent 
appelé Asaheim t·ésiste imperturbablemem a ux violents 
changements gu i s'o pèrem à la surface de la planète. 

" ON RACONTE QUE LO RS DE LI\ CRÉATION, LE PtRE DE Tous JETA 

FEKRJS DANS LA MER D'ÉTOILES CAR E LLE N'ÉTAIT PAS DIGNE 

D'ACCUEILLIR LA VIE . ELLE T REMBLA DE FRO!O ET VTNT CHERCHER 

UN PEU DE CH"ALEURAUPRÈS DE L'ŒIL DU LOU P, D ONT ÉTREINTE LA 

BRÛLA, ET ELL E S'ENF UIT DE NOUVEAU DANS LES T ÉNÈBRES POUR 

PANSER SES BLESSURES. C'EST AlNSl QUE CHAQUE ANNÉE, F ENRIS • 

TENTE DE SE RÉCONCILIER AVEC LE SOLEIL, MAIS QUE, DÉPITÉE, ELLE 

FINIT PAR S'ABANDONNER DE NOUVEAU DANS LES 13RAS DE L'HIVER." 

· La Saga de Haakon l'Œil d'Or 



ASAHEIM 
Le peuple de Fenris s'est habitué à la saison du fe u et 
supporte son passage avec un courage extraordinai re. 
Quant à la faune et à la flore locales, elles ne sont plus ou 
moins é parg nées par ces changements de climat que sur 
Asaheim. C'est là qu'on trouve les an imaux endémiques de 
Fen ris, com me les énormes ours des glaces, les mégacéros, 
les mammouths, ou d 'au tres plus étranges comme les trolls 
des neiges, les doppegangrels changeurs de forme ct les 
grands wyrms blancs qui nichent dans les ct·cvasses des 
glaciers c t des Qords. Le plus redoutable des prédateurs 
n'est autre que le loup de Fenris, ca•· il est doté d'une ruse 
hors normes. Ses plus g rands représentants occupe m san s 
partage l'u lti me maillon de la chaine alimentaire. 

Asaheim est un continent coupé du reste de Fenris pa r 
des falaises de plusieurs centaines de mètres de haut qui 
émergent de 1 'océan. Ainsi, ses terres ne peuvent pas servir 
de refuge aux t ribus humaine qui peuplent le reste de la 
planète. Pour elles, Asaheim est le •·oyaume des dieux. 

LES MERS SAUVAGES 
L'essentiel de la [aune de Fenris est aquatique, c t c'est 
au-dessus d 'elle que les hommes subsistent. Cene vic est 
violente ct dange•·euse, car des choses horribles vivent dans 
les pmfondcurs, des bètes sans âge recouvertes cl 'écailles 
qui luttent elles aussi pour survivre. Certaines d'entre elles 
sont aussi vastes que de pe ti tes iles et peuvent engloutir 
un knôtT da ns leur gueule béante. D'autres ressemblent 
à d ' imme nses serpents dont le sang jaillit e n ébullition 
de leurs plaies, et dont les écailles sont aussi dures que 
l'acier et aussi brillantes que le d ia ma nt. Il arrive que ces 
créatures s'attaquent a ux navires Ct emporte nt avec e ux 
un marin infortuné pour le dévorer. Enfin , que lques-unes 
sont trop étranges pour être décrites avec exactitude, telles 
ces choses aux becs acérés et aux grands yeux ronds qui 
brillent dans les profonde u rs. Les ra res hommes de Fenris 
qui affrontent ces créatures ct qui en sortent vainqueurs 
vivent pour l'éte rn ité dans les légendes de le urs tribus. 

Pour su rvivre, ks gens de Fe nris do ivent être des guerriers 
talentueux dès l'adolescence, mais leur volomé et leut· 
détermination som tout au ssi importantes que leurs talents 
martiaux. Puisque leur planète est presque en tièrement 
recouverte d 'ea u, üs sont par nécessi té des marins émérites 
capables de naviguer sur les mers les plus démontées et 
naturellement résistants a ux ca rences et aux maladies. La 
majeure partie de l'année, les tr ibus vivent une ex iste nce 
nomade ct maritime ponctuée d 'affmntements avec leurs 
•·ivales et de combats contre les mo nstt·es des profondeurs. 

LES GUERRES T RIBALES 
La compétition est fé roce pour savoi•· qui s'appt·opt·icra 
les rares sources de nourriture d isponibles. La te rre est la 
ressource la plus précieuse de toutes, même si nul ne peut 
prédire les bouleversements qui se produiront lo rs de la 
saison du feu. Parfois, une î.le résiste plusieurs an nées de 
suite au cha ngement de sa ison, ce qui perme t à la tr ibu qui 
l'habi te de prospérer ; mais le plus souvent, les arch ipels 
ont englomis pa r les raz-de-ma rée provoqués par les 
pasmes qu i secouent la planète. Les îles les plus g randes 
ont réduites à leur plus simple expression, et ne peuvent 

plus subvenit· qu'au besoin d 'une poignée d'horri'mës Îà 
où auparavant toute une tribu s'était établie. Â la fin cte · ' 
chaque é té, des guerres sanglantes éclatent pour savoir 
qu i pa rviend ra à s'approprier les nouvelles terres qui ont 
éme rgé. Les gens de Fenris doivent coloniser ces î les avan·t 
de tomber à court de vivt·es. Ainsi, leu r vie est une migration 
constante tout autalll qu'une guerre sans fin, mais ils se 
satisfom de leur existence, car c'est justement son âpreté 
qui leur donne une chance de deveni r unjow· les Guerriers 
du Ciel, les plus grands défenseurs du Père de Tous. 

LES MAÎTRES DANS LES NUAGES 
Bien que Fenris soi t le monde d'origine des Space Wolvcs, 
ils n'en occupent que l' île-continent d 'Asahcim. Celle-ci se 
d resse comme un immense pilier de pierre au milieu de 
l'océan, cachée des yeux des mortels par de grands nuages 
bla ncs. Les Space Wolves ne se soucient guè re du reste de la 
p lanète, ct laissent sa population primitive survivre comme 
e lle peut à travers le cycle san s fin de la saison du feu. 
Toute fo is, si les Space Wolves n'apparaissent que rarement 
ouvertement aux tribus, ils gardent un œ il sur elles . Les 
gens de Fenris les nomment simp le ment les Guerriers 
d u Ciel, des êtres qu' ils n'aperçoivent que brièveme m ct 
qui détiennent des pouvoi rs divins. Ce sont des guerr iers 
légendaires, et Asaheim est leur royaume, Les trad ition 
proscriven t de te nte r de s'y rendre, car seul un guerrier 
élu des dieux a le droit de pénétrer clans la forteresse de 
Russ, située sur sa plus haute montagne. Les gens de Fen ris 
sont habitués au l'a it que leurs plus jeunes et plus vai llants 
g uerr ie rs gagnent le droit de marcher aux côtés des dieux, 
et que ces derniers les emmènent vivre à Asaheim. Il en a 
tot~ours été ainsi, et cela conLinuera jusqu'à la fin des temps. 

L 'ŒUF DU KRAKE 
Toutes les quelques révoltttions revient l'hiver infernal. L'orbite 
ir·réguliè-re de Fenris l'emjJorte loin de son soleil et engendre 
une brève ère glaciaù·e pouvant durerplusiettrs années. La 
planète traverse à cette même époque une ceintu1·e d'astéroïdes 
qui bombardent sa swjace el font l1ïrmbler sa croûte terres/nt 
comme une bête apem'ée. Les tribus embarquent alors sur 
leun navires et tmversent les froids océans à la 1-echerche 
d'endroits sûrs. Cer·tains sont renversés fJar les énormes vagues 
provoquées par la clmte des météorites, davantage périssent 
sous les crocs des baleines polaires o·u des terribles krakens. 

Le kraken est le pire monstre des profondeurs, pouvant mesurer 
plusieun kilomètres à l'âge adul.l.e, avl'c des tentacules quatre 
fois plus longs. ft fJourrait s'agir de bio-créations tyranideo~, 
mais selon la légende, ils sont aussi vieux que Fenris el en 
rongent les racines. Un conte de Russ nane comment iljJartit 
un jour à la pêrhe el attmpa le Pèl-e des Krakens, le monstm 
fabuleux dont les tentacttles font toul le tow· de la planète. 
Russ sortit la çrhzturl' des flots, rnais la tmuva trop petite, ilia 
7'1!jeta et jJromit de reveni·r quand elle semit arrivée à maturité. 
Comme la pluj;art des fables de Fenris, elle doit cornport.er son 
lot d'exagérations, mais elle pourrait expliquer les origines du 
fameux Œ11j du Km ken, une énorme sphère de chaù· tannée 
qui trôna des années durant dans le hall des Trophées rlu Croc, 
avant d'éclore l't cnnfes/eT la for/ereSSP de créatures 1"épugnantes. 
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RITES INI~IATIQUES 
w j~i' y - -

Transformer un mortel, m ê me un homme ayant grandi dans l'e nvironnement hostile d e Fenris, e n un Guerrier du Ciel 
est un processus long, difficile , e t incroyablement dangereux. Nombreux p érissent au cours de l'épreuve . Y survivre 
atteste sans réserve de la ruse, de la force et du courage de l'aspirant: un digne s uccesseur d e l'hé ritage de Leman Russ . 

Des étr angers p a rcourent les terres de Fenris. Da ns les 
halls des clans, on parle d 'êtres mystérieux qui surgissent 
d u plus p rofo nd de l'hiver e t la ncen t des défis de bo isson 
et de lutte a ux guer r iers le p lus forts de la tribu. Ce son t 
des hommes ef frayants, des guerriers éno rmes aux yeux 
de f lammes et vêtus des fou rrures des loups de Fe nris. 
Ils arrivent to uj o u rs à battre leurs adversaires, ct une fois 
qu'ils ont gagné, ils désignent les plus mérita ms d'en tre 
eux et les e mmènen t, ct p lus personne ne les revoit j amais. 

Lorsque les tr ibus natives de Fen ris s'affron tent pour le 
d ro it de s' insta lle1· sur les îles q u i ont émergé des mers 
démo ntées, on peut apercevoir ces étrangers observer la 
bataille. Si u n g uerrier sc disting ue pendan t le combat, 
il a rrive qu' ils l'approchent, ct tous les yeux se tournent 
a lors vers eux. Bien souvent, l 'élu est agoni san t, mais les 
ét range rs n 'en ont q ue faire . lls l 'emmènem et disparaissen t 
dans le blizzard et encore une fo is, o n ne 1·evoitjamais 
celu i qu'ils o nt emporté. Les auLOch tones ne pleu re nt 
pas la perte de ces braves, ca r ils savent qu ' ils ont été 
choisis po u r vivre parmi les dieux. 

En vérité, ces hommes énigmat iques son t les Wolf Priests 
des Space Wolvcs, Ceux qui Choisissent les Guerriers. Les 
j eunes qu' ils emmènent subissent des tests rigoureux, et 
s' il s o nt l 'esprit aussi bien trempé que le corps, 1 ' hér itage de 
Leman Russ leur era implanté afin q u ' ils deviennent des 
space marines. Mais ce don n 'est pas sans conséquences ... 

LES PORTES DE MORKAI 
Nombre uses so nt les é preuves qu'un jeune guerrier doit 
endure1· avan t de rejoind1·c les rangs des Space Wolvcs. 
Chaq ue test éprouve ra son esp rit e t sa force, et lu i fera 
affronte r des dangers do nt il devra sonir vivant à dé faut 
d ' indemne. Si u n a spirant survit aux pre miers mois 
d 'enu·aî ncme nt, il doit subir les deux épreuves de Morkai ; 
une pour ch acun e des deux têtes du d ieu-loup. 

Po ur la pre miè1·e, il est amené devant le conseil des Ru ne 
Priests, où son esprit est testé aussi du re ment que son 
physiq ue l 'avai t é té par les Wolf Priest. Da ns les tré fonds du 
Cmc se trouvent les Portes de Mo1·kai, un immense po rtail 
cerné de r ivières de lave. l:irnage d u d ieu-loup couronne 
l'arche , etses !lanes sont constellés de puissan tes runes. 
Une fo is q ue le j eune guerrier vo it l'ancienne voüte, il doit 
la fra nch ir ; recule r revient à admettre une faiblesse ou un 
v ice, et les G uerriers du Ciel ne tolè rent que ceux qu i sont 
purs de cœur et qui s'accrochent à la vic. 

Dès q u' il fra nchit les Portes de Mo rkai, l'esprit de l 'asp ira nt 
est entre les ma ins des Rune Priests. Ils purgeront son âme 
d u doute, des imp uretés et des ten tations enfouies; de tou t 
ce qui pou rrait être utilisé co n tre u n Spacc Wolf ou ses 
frè res par les pu issances occultes ou xenos q u' il affrontera 
tôt o u tard. Seul quelqu'un capable de se p rémunir contre 
de telles horreurs est dig ue de s'appeler un Fils de Russ. 
La façon exacte dont est éprouvé un candidat varie selon sa 
personnalité. La plupart du temps, un aspiran t se retro uvera 
co nfronté à des situation · insu rmontables. Envoüté pa r les 
Rune Pr iests, le j e une g uerrier pensera affronter la réalité, 
e t réag ira conformémen t à ce que lu i dicte son cœ ur. Ceux 
qui échouent à ce test ne se révcilleron t jamais, car les Run e 
Priests ell'aceront leu r esprit avant de les confier aux Iron 
Priests a fin q ue les cand idats écondu its servent le chapitre 
en tant que servite ur. Tou tefois, pour ceux qui réussissen t 
cette épreuve, le plus dur reste à venir. 



LE TEST DE MORKAI 
Bien que la nature et la durée des différentes épreuves 
qu 'un aspi rant doit endurer varienL grandement, la 
dernière est toujours la même: le Test de Morkai, qui 
pousser a les jeunes de Fenris aux limites de leur résistance. 
Certains échouent lors de ce dern ier test. Ils sont pris 
par Morkai et perdus à j amais. L'épreuve est longue, car 
l'aspi rant est emmené à près de cinq cents li eues clans les 
désolations au-delà du Croc. Il boit a lors à la Coupe du 
Wulfen afin que son corps assimile le premier ct le plus 
dangereux des gènes des Space 'Wolves, le Canis Helix. Les 
terri fiants effets du Canis IIclix ont CH ra ison de millions 
d'aspirants lorsque leurs corps mutèrent ho rriblemen t. 
Ceux qu'i l ne tue pas sont transformés en créatures 
éc11mantes. ~1algré tout:, le Canis H elix est essentiel car 
sans lui , les autres gènes ne peuvent pas être implantés. 

Tandis qu'il est pris de convulsion, l'aspirant est 
abandonné dans les dé olations avec pour tàche de revenir 
jusqu'au Croc. Le gène lui in ll ige des muta tions physiques 
et menta les affreuses; ~cs instincts les plus p.-imaires 
reprennent le dessus, son squelette sc déforme, de longs 
poi ls recouvrent son corps ct sa seule obsession devient 
de se repaître de chair rouge et de sang frais . Sa masse 
musculaire augmente de plus cie quatre-vingts pour cent 
alors que certains de ses os fusionnent. Enfin, de longues 
canines poussent à la place de ses dents. Pendant que son 
cor ps est parcou ru par cie violents spasmes de douleur, 

l'aspirant doit aussi lutter pour éviter que l'omb~é qu-i 
s'empare de son esprit ne le submerge totaler~ent. S'il · ' 
échoue, il devient u n de ces animaux maudits qu'on 
nomme les Wulfen , condamné à parcourir les désolations 
tel une bête sauvage qui a pe1·du toute u·ace d 'humanité: 
ou à être capturé par ses anciens frères ct mis en cage 
jusqu'au moment d'être lâchés su r le champ de bataille. 

Si l'aspirant parvient à regagner le Croc malgré les ravages 
qui se sont opérés en lui et les périls qui le séparent 
de sa des ti nation, on lui implan te les autres gènes des 
Space Wolves, qui canalisent les effets du Canis Helix et 
achèvent sa transformation en Guerrier elu Ciel. Tl est 
accueilli au sein du chapitre et devient un Space Wolf à 
pan entière. U ne minoi'Îté de ces guerriers ne parvient 
toutefois pas ii surmonter totalement la malédiction du 
Canis H elix c t, lorsqu'i ls connaissent d'importantes 
poussées d'adrénaline, la Malédiction du vVulfcn s'éveille 
en eux c t ils redeviennent les créatures bestiales qu' ils 
é ta ient. C'est la malédiction du Wulfen, redoutée à juste 
tiu-c. Cependant, en tant que space marines, ils viYront 
des centaines d 'années s' ils ne périssent pas au combat, 
ct voyageront à travers les étoiles pour livrer batai lle au 
nom de l'Empereur. Ils affronteront des orks barbares ct 
d'insid ieux démons du Chaos. I ls feront face à l'horreur 
des tyran ides et aux périls du Wa1·p. Et pour un homme né 
et é levé dans le feu et la glace de Fenris, il s'agit bel et bien 
d 'une vie passée aux côtés des dieux en personne. 

/ A 

L'EPREUVE DE LA BETE 
Droit vers le plus haut pic, pensa IEnvd, luttant pour ne pas marcher à quatre pattes. Sa vision se bouillait; i.l sentait son pouls 
battre cont-re sa gorge et la sue-ur couler le long de ses flancs velUl~ en dépit du .froid intense. Il s'acCivchait obstinément au pacte qu'il 
avait wncltt avec Geid1ic, comme un mmin agrippé à l'épave d'un navire brisé pa1· un ilraken. Droit vers le plus haut pic, avait 
dit Geidric, ses ye-ux verts l-uisant sous une crinière droenue blanche suite aux efforts des demières semaines. Ils se 1-etrouveraient et 
veilleraient l'un sur l'autre, comme lors des autres épre-uves. fl n'était plus très loin. Plus très loin de la sécurité de la meute. 

La bête en lui rugissait tandis qu 'il courait, tel un animal en cage raclant ses côtes de l'intérie-ur en luttant pow· s'échapper. 
De vieilles habitudes canalisèrent la douleur en colère, puis en .force. Il SP lança depuis le bord d'un abîme, volant dans I.e vide 
avant de saisir la roche noire. Il tâtonna au-dessw; de lui, t-rouva une prise avec ses griffes et se hissa sw·le 1·ebord. La pmt 
de lui-même encore humaine était envahie d'un sentiment de t·riomphe. Il était presque arrivé, et se mit à cm~riT. 

Quelque chose se jeta sur IETrod rte derrièrP un rocher, une masse écumante de muscles et de .foun'ure, avec un museau blanc. 
Elle le renversa dans la neige. !Errorl roula sous l'impact, amena son genou etu nivectu du poitmil rte la cTéature et la repoussa 
brutalement en d.étenclant sa jarnbe. La chose se seroit de l'élan j>O'lt1· se red1-esser. Elle était aw;si grande qu. 'un tml.l des glaces, 
et écartait des bras griffus tandis qu'elle hurlait de défi au ciel de cristal. 

!En·od sentit hurler la bête en lui, d 'an.:'C'iété plus que de joie. Ut chose avait les )'e!tx verts. Des yeux ve1ts et une Clinière blanche. 

La chose-Geid1ic bondit, mais .IE1Tod mu/ait déjà. sur le côté, I.e sérum dans son sang lui conférant une vitesse qu'aucun mm·tel 
n'aurait pu égaler. Alors que les griffes rle la bête blanche s'enfonçaient clans la neige, la voix intérieure d'!Errod lui hurla de 
mordre, d 'an-acher la gorge de son ennemi avec ses dents et rte .festoyer sur son cad.av·re. Sa vue se tr·oubla de rouge, mais il se 
.fm·ça .i réprimer ses pulsions sauvages, et de penser comme un homme, non comme un animal. 

La chose GeidTic bondit à nouveau, mais cette fois, A..:n ·orl était prêt. Il jeta de la neige au visage de la créature pour distrai-re 
son attention, tandis qu'il effectuait un gmnd mouvement cù·culaire de son autre main. Il éCima violemment la. pierre qu'il 
tenait sur la. tempe de la bête. Elle s'abattit sur lw; néanmoins, mais ses membres étaient inertes. Le pelage blanc du cadavre de 
Geidric se pressa contre lE n-od tcmdis qu'il atlendait que la brume muge se dissipe. Lqrsqu.e le fracas de son pouls commença 
à s'ajJaiser, il repoussa la chose velue et se lroa, ensanglanté, mais invaincu. Son corps changeait, se tmnsfonnait, régressait 
même, rnais son esprit lui appmtenait toujours. 

1àndis qu'il marchai/, péniblement vers le jJil~ Il vit quelque chose qui le ngarrlait avec des )'eux rouges. Un guerrier au casqJQJ 
en fomze rte loup; une légende vivante. 

L 'individu hocha brusquement la lê le et disparut dans la brume arctique. 



GUERRIERS DU CROC 
-.~ ·~ ooooooooooooc:~ 

Les Space Wolves commencent tous en tant que Blood Claws, avides de gloire et de prouver leur valeur au combat. À mesure 
que ces j etmes loups gagnent en maturité, le m· rôle au sein de la Great Company évolue. Ainsi, chaque meute passe de troupe 
d 'assaut à une unité de ligne expédmentée, et devient enfin une escouade d'appui inflexible. 

Lorsqu'un g uerrier est accueilli da ns le chapitre, il est 
assigné à un g roupe de recrues dans une meute de Blood 
Claws. Ces jeunes déborden t d 'entho usiasme be lliciste 
et boui llonnent cl 'excitation après avoir rejoint les rangs 
des légendaires Guerriers du Ciel. Ils savent qu'on leur 
a offert l'opportunité de devenir d'authentiques héros, 
car avant que sa légende ne résonne à travers les étoiles 
po ur l'éternité, même Russ n 'était qu'un jeune guerrier 
téméraire. Ce savoir galvanise les Blood Claws, à tel 
point q u' ils sont constamment sur le fil du rasoir entre 
l'héroïsme insensé et l ' inconséquence absolue . Les Spacc 
Wolvcs plus âgés qui supervisen t le développement des 
Blood Claws sont convaincus que le champ de bataille est le 
me illeur moyen de tempérer l'ardeur de ces jeunes chiots. 
Les Space Wolvcs ne redouten t jamais d'init ier un combat, 
et q uelle façon d'apprendre est-elle plus directe que les 
conditions réelles? Ainsi les Blood Claws som-ils toujours 
en avant-garde des G reat Compan ics, tandis que leurs 
ancie ns les observent p our ide ntifier ceux qui font preuve 
d'un véritable tale m c t d 'une ruse admirable. 

Lorsqu'1111 Spa ce Wolf acqu iert assez d ' âge et cl 'expérience, 
la care génétiq ue de son Canis Helix commence à sc 
manifester physiquement. La transition d 'un aspi raut à un 
G1·ey HunLcr à part entière peut prendre des décennies, 
voire des siècles, mais si un Blood Claw ne trouve pa la 
mon sur le champ de batai lle, cc passage est inévitable. 
Ses cheveux grisonncm et ses crocs s'allongent, sa peau sc 
tan ne ct dans les cas les plus extrêmes, ses yeux deviennent 
jaunes j usq u'à ressembler à ceux d 'un loup. Ce sont les 
signes que l' individu s'est mon tré digne de son héritage, 
ct qu' il est devenu un frère de bataille à 1 'apex de sa 
puissance. Dans le reste de l' lmperium, de telles mutations 
seraient abhorrées, mais les Spacc vVolves considèrent que 
ces m arq ues sont celles des authentiq ues g uerriers. 

La plupa n des Space Wolves ne dépasseront j amais le rang 
de Grey Hunter, et trouveront une mort glorieuse aux 
côtés de leurs frères de meute sur !"un des innombrables 
champs de bataille de la galaxie. Ceux qu i excellent dans 
une forme particulière de combat intègrent parfois une 
formation spécialisée, mais cc gen1·e de promotion reste 
rare. Seuls les g uerriers d'exception survivront à une vie de 
guerres, afin de gagner une place a uprès des fabuleux Wolf 
Guards de leu r Wolf Lord , à moins de devenir un Long 
Fa ng, com me sont appelés les plus a nciens Space Wolves. 

Pour rejoindre la WolfGuard, un Grey Hunte1· doit 
gagner le respect du seigneur d 'une Great Company. Les 
promotio ns suite à de hauts fa its d'anne sont courantes, car 
les Wolf Lords sont avan t tout g u idés par leu rs convictio ns. 
Un guerrier grièvemem blessé, entouré des corps brisés 
de teiTeurs xenos le dépassant de plusieut·s têtes, pou !Ta 
voir un Wolf Lord approuver sa condu ite. De mê me, le 
dern ier survivant d 'une guerre dans l'Œil de la Terreur, e t 
qui sc serait frayé un chemin à travers les étoiles pourrait 
découvrir qu'un no uveau rôle l 'attend à son retour sur 
Fenris. La façon la plus süre de rejoindre la Wolf Gua rd 
est peut-être de sauver la vic cl 'un Wolf Lo1·d dans le feu 
des combats. Après tOut, le devoir sacré d 'un WolfGuard 
est d'être l'épée et le boucl ier de son seigneur, e t ils sont 
nombreux à avoir prouvé leur valeur en cc domaine. 

Les Long Fangs som a ussi grisonnants que bourrus, après 
avoi r survécu suff isamment longtemps pour que le Canis 
Helix se manifeste pleinement. Leurs crocs sont en efJ.et 
longs, car les canines cl 'un Spacc Wolf s'allongent avec 
1 'âge, tandis que leur barbe blanch it ct s'épaissit. J e unes, 
ces vétérans étaient toul aussi avides de gloire et d ' inscrire 
leur nom dans les sagas que leurs jeunes frèt·es de batai lle . 
Leur meute nombreuse s'est réduite à une poignée de 
spécialisLcs qui se connaissent au poin t d 'agir comme un 
seul homme. Ces rares braves, autrefois des Blood Claws, 
ont depuis longtemps accompli lcu 1· Test de Morkai ct 
peuvent témoig ner de siècles de guerres, de gloire 
et d 'héroïsme au service d u chapitre. 



GREAT COMPANIES , 
. ' .... w-----.. yrw------~~aj ~~~ W'~..------.. yn..----

L'organisation du chapitre des Space Wolves doit plus à la personnalité et la nùture de son primarque qu'alLx édits du Codex 
Astartes. Le chapitre de Leman Russ se compose ainsi de douze Great Companies, chacune comparable à une tribu de Feru;s, 
menée par un roi-guerrier, le Wolf Lord, et conseillée par un conclave d'anciens. 

Chaque Great Company est nommée d 'après son Wolf 
Lord, comme la Great Compa ny de Bjorn Stormwolf, 
les Stormwolves. Elle s n 'ont pas de taille déterminée, et 
chacune d ispose d 'un quar t ier généra l, de vaisseaux, d 'un 
arsenal, d 'une forge et d 'autres insta lla ti o ns q u i lui son t 
p ropres au sein de la fo r teresse du cha pitre. À presque tous 
les points de vue, une Great Company est une confrérie de 
g uerriers autonome, avec ses traditions ct ses héros. 

À la mort d'un Wolf Lord, so n successeur est choisi parmi 
sa Wolf Guard, et la Great Company adopte le nom du 
nouveau commandan t, qui choisit comme emblème un 
symbole issu de la mythologie de Fen ris. Celui-ci sera repris 
sur la bann iè re de la Great Company et sur l'armure de ses 
membres. Il n 'est pas rare qu'un \ <V'olfLord change de nom 
pou r que celui-ci coïncide avec l'emblème de son choix; 
pa•· exemple, Egil Silverhand prit le nom d 'Egil Iron Wolf 
lorsqu 'il adopta pour to tem ce tte bête myth iq ue qui repose 
sou s les mo ntag nes. L'histoi re des Space \Volves a compté 
des m illiers de Wolf Lo rds, mais beaucoup choisissent 
de rep•·end•·e des symboles utilisés par leurs illust res 
prédécesseurs. Ainsi, l'un des emblèmes les plus u tilisés est 
celui de Drekan Thunderwolf, q ui selo n la légende aurait 
été défait pa r Le man Russ. C'est actuellement la compagnie 
de Bjorn Thunderwolf qui arbore son symbole, m ais il sera 
forcém ent repris par un autre Wolf Lord lorsque celui-ci 
sera entré dans la légende. 

LA GREAT COMPANY DU GREAT WOLF 
Contrairement à la plupa rt des maîtres de cha pi tre, le 
Great \Volf commande sa pro pre Great Com pan y, bien 
qu'elle diffère des autres par d ivers aspects fondamentaux. 
Elle accue ille ce q u i tient lieu de clergé au chapitre, à savoir 
les Wolf Priests, les Iron Priests et les Rune Priests. Ces 
éléments aux il iaires, conseillers ou héros légendaires, sont 
ajou tés aux forces des autres Grandes Compagnies quand 
et si le loup suprême l'estime nécessaire . 

Lorsq ue le Great \~'olf meurt, le chapitre entier choisit son 
successeur parmi les Wolf Lords q u i dir igent les autres 
Great Co rnpanies. Le vote est réalisé en jeta nt des pierres 
da ns le Crâne du Drago n q ui se trouve au cœur d u Croc. 
Chaque pierre est gravée d 'u ne rune no mi nale, et le 
Wolf Lord qui a récolté le plus de pierres à so n nom au 
douzième coup de minuit est é lu Great Wolf. La plupart du 
temps, l'un des ca ndidats remporte le vote avec u ne marge 
confortable, mais s' il ad vient q ue deux Wolf Lords récoltent 
un nombre égal de pierres, ils se batten t en duel sur la 
table d u festin du Grand H all, comme le fircm Leman Russ 
et l 'Empereu r il y a bien des siècles. Le vai nqueur du duel 
a ide son r ival à se relever, pu is est acclamé com me nouveau 
Great Wolf. Le symbole du Grea t ·w olf est toujours celui du 
Loup qui Chasse entre les Étoiles; celui de Leman Russ 
en personne, q u i est arboré avec fierté sur la ban nière 
du chapitre. 

' LE LOUP ET LE LION 
L es Telat ions entTe les diven chapitns space maTines ne sont 

pas toujours cordiales malgré leur loyauté commune envers 
l'Empereur et l'Imperiu.m. Rivalités, conflits territoriaux et 
toutes sortes de cin;onstances peuvent créer la discorde entre eux. 
Toutefoi.s, peu d'inimitiés sont aussi anciennes, jnofondes et 

célèbres que celle qui oppose les Space Wolves aux Dm·k Ange/s. 

Selon la légende, c'est lors de l'Hérésie d 'Horus que les deux 
chajJitTes se mncont1-è-rentjJ01.t-r la p-remiè-re fois . Les Space 
Wolves assurent que leur q·ue-relle est due à Lion l~'lJonson, le 
primarque des Darh A nge/s. Les deu x légions en vinnm.t aux 
mains sur le monde de Du lan. Les Sf~ace Wolves et les Dark 
Angels se battaient côte à côte contre le 1ymn Dumth lorsque, 
soudainement et sans prévenir, El] on.1on et ses space marines 

soTtirent des mngs jJour- meneT l'assaut sur· la joTteresse du 

·renégat. Le flanc des Space Wolves fut ainsi exposé et beaucoup 
de guerriers pèri·rent lors de la contœ-attaque ennemie. Peut-être 

pire pouT l'orgueilleux L eman R uss, le~ Darh Angels prirent la 
forter-esse et remportè-rent une vicloiTe tr·iomphale en haut de ses 

Temparts tandis que les Space Wolves étaient embourbés dans une 
mêlée inextTicable en contrebas. 

Ap 1·ès les combats, un L eman Russ bouillonnant se jeta suT 

E ljonson, les poings en avant et la malédiction aux lèvTes. 
L es titanesques primarques se batti rent ainsi pendant un jour 

et une nuit, aucun des deux ne pamenant à prendre le dessus 
sur son advenaiTe. Les combattants finirent jJar se sépaTer et 

R uss, jJercevant l'absw·dité de la situation, se mit à rire à gorge 

déployée. L e Primarque Darh A ngel n'eut qu'un regaTd de mépris 
pour lui. Il estimait que le Roi de Fem·is l'avait attaqué jJar 
t-raîtr·ise et asséna à Russ un coup si terrible qu'il l'assomma. 
Considérant son honneur lavé, 1.\ljonson quitta la planète. 
A insi commença une longue rivalité enlTe les deux Pr-hnarques. 

On dit que les Primm1ues se battiTent en duel à d'autr-es rep·rises, 
j usqu Il se TesjJecter mutuellement et deveni·r de grands amis. 
M ais depuis la dispa-rition de ces deux êtres surhumains, Spaœ 

Wolves et Darh Angels se sont éloignés les uns des aut1-es. lVIême 
s 'il leur arrive encore de se ba ttre côte à côte, leur v ieille rivalité 

se poursuit. A insi, à chaque fois que les deux clzajJitms se 
rencontrent, deux chamfJions sont choisis dans /eun -rangs el se 

battent en duel, faisant ainsi écho au fmnnier ajfrontemenl entre 
Russ et Eljonson jJour maintenir leur honneur· et la tmdition . 

.. 



COMPAGNIES DU CROC 

Les Space Wolves placent la fo rce , le cou rage et l'honneur au-dessus de tou t, car ce sont ces vertus qui définissaient le 
g rand Lem an Russ. Ain si les Wolf Lords incarnent-ils la grandeur de le ur primat·que, m ais comme tou te chose s ur Fenris , 
ils le fon t à le ur façon, et les guerriers de leur s Great Companies aspirent à devenir comme eux. 

~ . 
U: Grand Cercle des Space Wolvcs sc trouve au cœur du H all du Great Wolf, au sommet du Croc. Il dépein t l'organisation 
du chapitre; chacun de ses quartiers est un bloc de pierre gravée frap pé des sceau.x e t des runes du ~Wolf Lord qu' il 
représen te. Lors des festins qui ont lieu dans le hall, la coutume veut que les Wolf Lords et leurs Wolf Guards s'assoient 
dans la partie de la salle qui fait face à leur pierre. L'orientation de la dalle ccnu-ale , qui porte le symbole du Loup qui 
Chasse entre les Étoiles, indique la position d u Great Wolf. Elle pivote pou r indiquer quel Wolf Lord jouit actuellement de 

• ce litre. La reproduction ci-dessus illusu·e les Wolf Lords actifs en 999.M4l. 
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~ BLOODMAWS 'K L'icône de Bran Rcdmaw est le Chasseur 
1, ~\. Ensanglanté, associé aux porteurs de la 

marque du wulfcn, ce que sauvagerie du Wolf Lord ct 
de ses guerriers semble attester. Les Grey Hunters de 
Bran attende nt toujours l'adversaire lorsqu' il sc replie 
face à l 'assaut de leur Wolf Lord, si bien qu'une force 

piégée par cette Great Company sera tai llée en pièces. 

A ~~~~~~eL~~ir Kra kendoom 
~ est le Loup des Mers. Cho isi parmi les 

chasseurs de krakens des îles elu sud, ses hommes 
sont aussi sombres de peau que cl ' humeur. 

Ils vont au combat clans des transports ct 

STORMWOL VES ·:· 
·-~ Bjorn Stormwolf est une montag"ne 

de muscle dénuée de patience. Il a 
adopté le Loup Tonnerre comme e mblème, car lui 
aussi préfère la force ct la férocité à la discrétion. 
Les Stormwolvcs combattent avec de nombreuses 
armes lourdes, des motos, e t des Vindicator, soit 
tout cc qui est susceptible de fai re du vacarme. 

'
~ IRO~\TOLVES 

Egil Iron Wolf est une brnte fa ite 
~ dava ntage de méta l que de chair. Sa 

Great Company compte de nombreuses bêtes de 

des appa reils d'assaut, leurs Swiftclaws leur 
servant d 'éclaireur·s. Engir a mené à bie n de 

nombreuses quêtes à travers la Me r cl 'Étoiles . 

métal. Les assauts blindés d'Egil sont réputés 
à tr avers J'Imperium, ct voiem généra lement 
des escouades mécanisées couper le couloir 
de retraite de l'ennem i ta ndis que les chars 

~ ~=~::: 1;gn" 
Jt.& SO IS OF MORKAI ~ Krom Dragonga7.ejouitd'une 

, 

~ Nommé d'après le Loup des Morts 
bien avant cl "adopter son symbole 

bicéphale, Erik l'vlo rkai a toujours été 
lugubre ct austère. Sa Grea t Company 
compte beaucoup de Wolf Scouts, des 
vété rans qui apprêcienr le comporternem 
taciturne ct l'approche directe de leur 
commandant. Erik résout généralement 
les pr·oblèmes qui sc présemem à lui 

fm·ce de volonté te lle que cs Wolf Gua rd 
pré te ndent que seul le mythique Astre-loup 
pourrait lui faire baisser le rega rd. Krom 
adore les défis de toute sorte, comme la Piste 
de l'Œil Tranchant ou les rivali tés qu' il attise 
au sein de sa Great Company ct au-delà. 

pa r· la violence, c t il a été é lu pour son 
efficacité plus que pour sa personna lité. 

REDMOONS 
Le Loup de la Lune Pourpre 
est une bê te squelettique qui 
a rpente les sept enre rs en 

dévorant continuellement les cadavres 
des indig nes san s j amais gross ir. Pourtant, 
le Wol f" Lord qui morte son symbole. 
Gunnar Red .\lloon, est un colosse aussi 

bruyant que joyeux. I l apprécie les Long 
Fangs plus que tout, car ces vétérans font 

d 'excellents compagnons, que cc soit su r le 
champ de bataille ou à la table du festin. 

~ CHAMPIO rs OF FENRIS 
(____? La Great Company de Logan Grimnar 

est fanatiquemen t dévouée à son chef 
rusé ct charismatique. Ses guerriers sont fiers 

de leur lien unique avec le maître du chapi tre, 
et tous r ivalisen t de prouesses pour s'attirer la 

faveur· du Vieux Loup, qui croit fermement qu'une 
bataille pem être remportée par une poignée de 

héros déployés a u bon e ndmit, au bon moment. 

6... BlACKMANES 
~ .. Ragna r Black mane est peut-
~ être le Wolf Lord Je plus habi le 

de tous, et sa Œrocité est légendaire. 
Bien que j eune, c'est un guerrier né qu i a 
souvent l' honneur de mener les invasions 
pla né tair·es des Spacc Wolves, car ses meutes 
sont les m aîtres incontestées des assauts e n. 
Drop Pod appelés la Griffe de Russ. 

FIREHOWLERS 
Les guerriers de Sven Bloodhowl 
arborent des tatouages du volcan 

Crache ur de Flammes, leu r symbole, mais 
aussi des runes et des scènes de leurs propres 

sagas. Sven est tatoué de la tête aux pieds, et 
manque de place, car il affectionne la gloire 
du cor·ps à corps, dans lequel il excelle. 

IL GRTY!BLOODS 
.. Da ns la mythologie de Fenris, le 

Loup de feu brülc sans se consumer. 
Certains murmurem que 1\jarl C ri mblood a 

héri Lé de son lOLem, eL possède le don de lire 
l'avenir dans les nam mes. Quelle que soit la vérité, 

ses guerriers font grand usage d'armes à flammes, 
et a ffectionnent l'odeur de la chair brülée. 

' .l/ DEATH\1\!0LVES 
.....t!lll.-.- H arald Deathwolfa adopté l'emblème du 
-~ Grand Vorace, qui symbolise l'Ère du Loup, la 

13T11 COMPANY 

fin de toutes choses, lorsque Morka i dévm·era le o leil et 
que la nuit éternelle étreindra les étoiles. Il chevauche 
le g rand loup gris Icetooth. On dit que H arald est capable 
de sentir la peur· chez l'ennemi . Sa Great Company 
compr·end de nombr·eu x loups, des bêtes de chair e t 
de sang comme des organismes cybernétiques. 

La dalle vierge du Grand Cercle représentait j adis 
la Gr·eat Cornpany dejorin Bloodhowl, le Wulfkin. 

C'est cette fo rmation qui poursuivit les Thousand 
Sons dan s le Warp durant l'H érésie d ' Horus. Elle 

symbolise à présen t toutes les Great Companies qui 
ont é té détru ites, on t d isparu, ou sont tom bées en 

disgrâce. Peu d 'étrangers conna issent son existence. 

• f 



SAGAS DES SPACE WOLVES 

Les sagas des plus g rands seigneurs et hér os Space Wolves ont été contées depuis des miUénaires autour des feux de camp 
du ch apitre. Des noms tels que Logan G rimnar et Bjorn the Fell-Handed résonnen t à travers les âges, e t leurs actions 
épiques inspirent les jeunes Blood Claws comme les Grey H w1ters à forger leur propre saga dans Je creuset des batailles. 

RAGNAlt BLACKMANE 
Ragnar naquit au sein de la tribu des Poings-tonnerre, et il 
reçut très tôt la marque d 'un destin exceptionnel. Encore 
cnfanL, il se mesurait à de jeunes guerriers ayant de ux fois 
son âge, ct ses p remières batailles le vi rent massacrer bien 
des hommes des autres tribus. Son audace e t sa fémcité en 
fi rent la recrue idéale pour les Gueniers du C iel, e t dès 
qu' il fu t découvert par les Wolf Pricsts, il q u itta sa tribu 
sans un regard en arrière. 

Ce fut du rant le Test de Morkai que l'adresse et le 
courage de Ragna r brillèrent. Alo rs qu' il pa rcolll·a it seu l 
les étendues sauvages, il fut pris e n chasse par un loup 
à crin ière noire aussi sombre CL terrifiant qu'un démon. 
Bien qu' il fît p lusieu rs fo is sa taille, Ragnar tua la bête à 
mains nues. Épuisé, le jeune aspirant ra mena la carcasse 
à travers les g laciers jusqu'au Croc. Cet exploit fut salué 
par les Wolf Pricsts comme étanL un he ureux présage. À 
compter de cc j oUI·, Ragnar adopta le nom de Blackmane 
et la peau de l'an imal couvre encore ses épaules à présen t. 
Le chapitre su iva nt de sa saga racome son passage des 

rangs des Blood Claws di rectement à ceux des Wolf Guards, 
Cette promotion inouïe lui fut accordée après qu' il eut 
Lllé le Warlord ork Borzag Khan cL tous les guerriers de sa 
suite. Ragnar prouva rapidement ses q ualités de meneur 
d ' hommes en plus d 'être un puissant guerrier. Lorsque 
son Wol î Lord, Berck T hunderfisL, fut wé par la hache­
démon d'un champion de Khome, ce fut Ragnar qui mena 
la chasse au meurtrier de son maître et vengea sa mort. Il 
fut ultérieurement nommé Wolf Lord à la place de Berek, 
un accomplissemem remarquable pour 1111 Space Wolf 
aa ssi peu aguerri. Depuis, Ragna r mène sa Great Com pany 
a,·ec la fo ugue de la jeunesse, et ses guerriers arborent avec 
fierté le symbole du Loup à C rin ière Noi re en son honneur. 

BJORN TH E FELL-HANDED 
Bjom the Fcll-H andccl est le plus vieux g uerrie r de 
l' lmpe riu m. C'est un héros légendaire parmi les Spacc 
Wolves, car il a combattu durant l'Hérésie d'H orus dans 
la garde d u corps de Leman Russ en personne. En dépit 
du fa it que les événements qu' il relate ressemble nt à la 
chanson d 'un scalde, ils sont véridiques . À l'aube de chaque 
nouveau siècle, Bjorn est tiré de son lo ng sommeil pour 
participer à la Grande Fête. Lorsqu' il commence à raconter 
sa p ropre saga, les cri braillat·ds des frères de bataille font 
p lace à un silence révérenc ieux. Des générations en tières 
de Space '\Volves peuvent combattre ct mou ri•· sans jamais 
rencontrer Bjorn, aussi se retrouve r e n présence elu héros 
constitue un véritable privilège. 

Lors de l'ère chaotique qui fit suite à l 'Hérésie, Bjom 
lutta avec tam d'abnégation pour rebâtir l' lmperium que 
Russ l' intégra à sa ga rde pe rsonnell e . Bjo rn poursuivit le 
combat avec encore plus de courage pour se montrer digne 
d 'un tel honneu1· ct prouver sa valeur aux yeux de son 
père spirituel. D'aill eurs, c'est Leman Russ lui-même qui le 
baptisa "F'e ll Handcd'', un nom quïl arbore avec fierté pour 
avoir fait l'objet de l'éloge elu primarquc. Lo rsque Russ 
quitta F'cnris a tïn d 'entamer un périple dans l'Œil de la 
Terreur, il emmena ses gardes du corps avec lui, ne laissant 
que le plus jeune d'entre eux pour veiller sur le chapitre. 
~jorn n'explique jamais pourquoi il a été laissé en arrière, 
et il est p robable qu'il ne le sache pas, mais ce qui est sC.r, 
c'est que Russ n'agissaitjamais à la légère. Ainsi, lorsqu' il 
devint clair que le primarque ne reviendrait pas, Bjorn se 
résolut à prendre sa place à la tête du chapitre, et devint le 
premier Great Wolf. 

Depuis la d ispa ritio n de Russ, Bjo rn s'est donné corps et 
â rne à son chapitre pour se mon trer à la hauteur de sa 
cha•·ge, d 'abord en tant q ue Great Wolf, puis Dreadnought, 
e t enfin comme gardien spir iLUel de tout son chapitre. 
Seul le haut prêtre Ul r ik connaît Bjorn assez bien pour 
soupçonner qu' il désirerait plus que toul .la bénédiction de 
Russ, et qu' il ne trouvera pas le repos tan t que cc dern ier 
ne sera pas revenu pou r sc battre à nouveau à ses côtés. 



LOGAN GRIMNAR 
Guerrier né, Logan s'est hissé dans la hié rarchie des Space 
Wolves sous le regard inflexible d'Ulr ik the Slayer. Bien 
que Logan soit l'un des plus anciens maîtres de chapitre 
de l' lmperium, Ulrik continue de l'appeler "lejeune 
Grimnar", et le fait que le Great Wolf ne s'en plaigne pas 
témoig ne de l'amitié qu'il voue à son mentor. Au contraire 
des maîtres des autres chapitres, souvem hautains et 
taciturnes, Logan est un personnage charismatique ct 
aimable, aussi prompt à saluer ses hommes d'une bourrade 
et d'une corne d"hydr-omel que d 'une recommandation 
officielle. Le roi de Fenris respecte ceux qui combattent, 
boivent et mangent avec lui , et pen d 'amres ho rmis ceux-là. 

Cela fait plus de cinq siècles que Grimnar est à la tête des 
Space Wolves. Au cou,-s de cette période, le Vieux Loup a 
mené son chapitre vers d'innombrables victoires contre les 
tyrans et les monstres, soumettant les seig neurs elu Chaos 
et repoussant la menace xenos qui ronge constamment les 
frontières de l' Impcrium . Sous sa forme écrite, la saga de 
Logan s'étire d'un bout à l'autre dn Grand Hall elu Croc, 
car le Vieux Lonp affwnte le mal où qu'il se cache, sans la 
moindre hésitation , quelle que soit on origine. 

Si certai ns esprits cyniques domcnt de la ,-éracité de 
nombreuses sagas de Fenris, les trouvan t exagérées, nul 
ne peu t nier que d urant son ,-ègne en tant que Great Wolf, 
Logan Grimnar a joué un rôle essen tiel dans plusieurs 
g lorieuses victoires impériales du 41 ' Millénaire. La 
Pre mière Guerre d 'Armagcddon au ra it fini en désastre 
si Logan n 'avait pas mené ses hommes au secours de la 
planète. En dépit de sa promotion récemc à la tête de son 
chapitre, il a dirigé une campagne qui finit par causer la 
défaite de la lég ion des Wortel Eatcrs ct de son primarque­
clémon, Angron. À l'apogée du conflit, Grimnar tua un 
seigneur World Eater·s en combat singulier, c t garda la 
hache maléfique du champion en guise de trophée. La 
célèbr-e H ache Morkai fut fo rgée à pa rtir de cette a rme. 

Engoncé clans son armure Terminawr ornementée, 
Grimnar domine tous ses g uerrie rs à l 'exceptio n d 'Arjac, 
son champion. Sa barbe et ses crocs sont longs, mais 
1'~1ge ne l'a pas diminué. Son armure est recouverte de 
la fourru re de l' infâme loup Ft>llclaw, dont le crâne doré 
fait office de couronne au-dessus de la tête du Great 
Wolf. Fellclaw terrorisa jadis les pla ines septentrionales 
cl'Asaheim, dans l'ombre elu mont Fangard. Logan entreprit 
de chasser la créature et la traqua jusqu'à sa tan ière. 
Seul, nu ct désarmé, Logan affronta sa proie sur un pied 
d'égalité, e t finit par arracher la gorge du Thundcnvolf 
avec ses c rocs à l ' issue d 'une lutte éprouvante. Chercha nt 
à s'ab riter d'une tempête de glace, Logan pénétra dans 
l'antre de la bête, et y trouva deux louveteaux. Il comprit 
que la férocité de Fellclaw ava it été clue en partie à son 
instinct paternel. :-.le pouvant sc résoudre à abandonner 
les petits, Logan ramassa les louveteaux clans la peau de 
Fell claw et retou rna au Croc. Ils finirent par devenir deux 
puissants Thunderwolves, féroceme nt loyaux à leur maître, 
qu 'ils accompagnent désormais depuis plus de cinq siècles. 

En dépit de ses innombrables victoires, Grimnar ne combat 
pas seule me nt les ennemis de l' lmperium. Il a déjà mené 
des actions militaires con tre d 'a utres (orees impériales dont 
les actes et les intentions me naçaient le Space Wolves ou 

les civils innocen ts des mondes qu'ils avaient secourus, ct 
ce non sans une certa ine joie . Par conséquent, lui et son 
chapitre ont souvent été accusés d'hérésie, de rébellion et 
de trahison , sans parler de déviance génétique. Toutefois, le 
fa it que le Vieu x Loup soit toujours désireux d e rencontrer 
ses détracteurs su r le champ de bataille a tendance à faire 
tourne,- court toute concrétisation de ces accusations. 
Les adeptes de I'Aclministratum savent d'expérience qu' il 
vaut mieux compte r les Space \Volves parmi leurs alliés 
que parmi leurs en nemis_ Et, même si ses méthodes sont 
peu orthodoxes, nul ne peut n ier que Logan Grimnar est 
l 'un des plus grands commandants de l'Human ité et un 
authentique héros de l' lmperium. 

ULRIK THE SLAYER 
La saga de ce légendaire Wolf Priest pr·e ncl racine aux 
premiers jours clu41'" Millénaire. Ulrik est ancêtre vivant, 
ca r il lutte pour le chapitre depuis environ mille ans. Un 
space marine peu t presque vivre indéfiniment s' il n'est 
pas tué au combat, une ironie cru elle puisque I'Adeptus 
Asta nes est voué à une guerre sans fin, Pourtan t depuis 
tout cc te mps, Ulrik n'a pas affronté un ennemi capable de 
le vaincre. C'est durant la Première Guerre d 'Armageddon 
qu' il fut le plus près de gagner sa place au banquet éternel , 
à la table de Russ. U lrik tr iomph a d'un trio de World 
Eatcrs avec une telle férocité qu'il reçut un hochement 
de tête approbateur de la pan du primarquc-dérnon 
Angron. L' intervention d'une confrérie entière de Grey 
Knights condamna finalement Je maître des World Eatcrs 
à la défai te , e t priva Ulrik de l'opportunité d'une mort 
glorieuse. Ses actes de jour là valurent néanmoins à Ulrik 
d ' être baptisé le Tueur, nom qu' il porte depuis ce jour. 



CHASSEURS DE FENRIS 
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Harald Deathwolf chevauche son redoutable Thunderwolf, Icetooth, avec les hordes hurlantes de Fenris à sa suite. Sa 
Great Company, les Deathwolves, est un ost aux vastes meutes de Fenrisian Wolves et d 'énormes Thunderwolves. Aux 
côtés de Deathwolf se tient Canis Wolfborn, son chevalier sauvage, sur Fangir, le plus grand T hunderwolf jamais vu. 

LES DEATHWOLVES 
Harald Deathwol f occupe le rang de Wolf Lord depuis 
plus d 'un siècle. Guerrier réputé de la Great Company 
de Leif Snowfang, Ha rald s'était rapidement h issé parmi 
les ·wolf Guards de son seigneur, et remporta maintes 
victoires en son nom. Harald manifestait un attrait. pour les 
loups depuis toujours, e t ses frères de meute plaisantaient 
souvent en le traitant de fils illégitime d'un Thundcnvolf, 
ce qui lui valut le surnom de Thundcrson. Leif sc servit 
souvent de l'empathie d'Harald avec les loups au combat, 
et T hunder·son menait des meutes de Fenrisian \'\l'olves, 
de Thunderwolves et d'autres créatures sauvages avec une 
maîtrise inédite de mémoire d ' homme. 

Lorsque Leif Snowfang tomba sur Rygar, tué par un coup 
chanceux du Warboss ork Rokbad Necksnapper, ce fut 
Harald qui rallia le~ guerriers de sa Great Company et 
l.es mena à la victoire. Sur un champ de bataille jonché 
des p iles de cadavres de la tribu de Rokbad, Harald fut 
élu Wolf Lord sous les accla mations de ses f rères. Selon 
sa saga, Harald regardé le fai ble soleil de Rygar, masqué 
par la fumée des combats, et se proclama Dea th wolf, en 
cho isissan t comme totem le Grand Vorace, le symbole de 
1 'Ère du Loup. 

La Great Company d'Hara ld Deat.hwolf inclut des meutes 
de loups, ct plusieurs salles du Croc leur servent de tanière. 
Où que se rende le Wolf Lord, les loups le suivent., qu' ils 
rôden t dans son ombre o u se couchent à ses pieds. 

Par une nuit glacée, les Deathwolves accueillirent un 
puissant guerrier. Cette nuit-là, Canis v\Tolfborn arr iva au 
Croc avec sa meute de loups, en suivant la piste couverte 
de neige de l'i nitié Space Wolfjorck the Giant, qui était 
venu chasser la meute de Canis, et avait échoué. Élevé par 
les loups et totalement sauvage, Canis hurla en direction 
de l'édifice, défiant qu iconque de s'attaquer <t se~ frères 
loups. Ce fut Harald Deathwolf lui-même qui répondit 
à 1 'appel, et rencontra le jeune guerrier sous la froide 
lueur de la Lune-louve. Après plusieurs tentatives stéri les 
pour communiquer, H arald r·egarda Can is droit dans les 
yeux et lui grogna un défi. Le duel qu i su ivit fut bie n plus 
serré que ne ~·y attendait Harald, mais Canis finit par 
admettre, à contrecœur, qu'il avait rencontré un prédateur 
p lus puissan t que lui et lui offrit sa gorge. Le Wolf Lord 
décida alors de conduire le j eune sauvage à l' intérieur du 

SAGA DE LA DENT DE GLACE 
Les scaldes chantent des odes à Harald dans les halls 
du Croc, narrant son courage et sa tërocité, au travers 
d'histoires telles que la Bataille de la Ruche H urlante ou 
la Mort des Trolls des G laces . Dans chacun de ces contes, 
les sens affü tés du Wolf Lord jouent un rôle important 
et les scaldes attribuent souvent ses succès à sa ruse ct 
son empathie avec ses compagnons il quatre pattes. Ces 
histoires fon t éclater de r ire l ' intéressé, qui frappe alors 
sa corne d 'hydromel sur la table jusqu'à ce que le silence 
s'installe. Et tandis qu'il médite sur ce qu i vient d'être dit, 
ses frères de bataille en rajoutent. 

Une de ces h istoires, celle de la D ent de Glace, raconte 
comment Harald chassa le renégat Svane Vulbad, qui passa 
au Chaos en entraînant une partie de sa Great Company 
avec lui. 11 fu t condamné à mon par· Logan Grimnar, une 
sen tence qui incomba au Deathwolf d 'infliger. Pendant une 
a nnée, Harald suivit la piste de Vul fbad, écumant la Mer 
d 'Ér.oile à sa recherche. Sans relâche, H arald poursuivit 
le vaisseau du traître à travers les nuages radioacti fs ct les 
couran t gravitationnels de la lune de Gallirnius, dans le 

système maudit de Clicdcs. 

Harald descendit sur la lune à la tête d'une force restre ime, 
et les Space Wolves se perdirent rapidement dans 
1 'atmosphère rouge e t. brumeuse . La poussière ferreuse en 
suspension à la surface de Gallimius limitait la visibilité à 
quelques mètres, e t Dcathwolfutilisa son fla ir légendaire 
pour tr·aquer sa proie, en suivan t la puan teur du Chaos 
qui s'accrochait à Vulfbad. Le seigneur hérétique entrava 
Harald à plusieurs reprises avec ses serviteu rs, des space 
marines renégats, des bêtes corrompues par le Warp et des 
mutanrs babillants qu i j aillirent de tempête de poussière 
pour assaillir les Space Wolves. Ils les vainquiren t à chaque 
fois, a u prix de la vie de plusieurs frères de bataille et leur 
proie gagna de précieuses heures sur ses poursuivants. 

• Croc. Ainsi Canis devint le champion cie H arald et le plus 
. fi:!. redoutable de ses Deathwolves. 

- -~~; 

Au bom de plusieurs semaines, la partie de chasse accula 
Vulfbad dans les ruines d 'un ancien avant-poste impéria l, 
au sommet d 'une montagne balayée par la tempête. 
Vulfbad invoquait l'aide des dieux sombres lorsque H arald 
ct ses Deathwolves chargèrent à travers la brume d u rituel. 
Alors q ue lejeune WolfLor·d et le Space Wolf renégat 
s'affrontaient enf in, un portail béant s'ouvrit au-dessus 
d 'eux, et Harald d istingua les visages de démons avides de 
pénétrer dans l 'univers matériel. En dépit de la frénésie de 
Vulfbad , il était dépassé par la maîtrise et la détermination 
de son adversaire. Toutefois, lorsque Harad s'apprêta à 
porter le coup fatal, Vulfbad libéra son sort. Le portail 
s'eHondra, et les deux adversaires furent projetés à l'opposé 
l 'un de l'autre par une décharge. Lorsque H arald se releva, 
il ne resta de Vulfbad que sa hache de givre brisée, dont 
H arald se se rvit d 'u ne écharde p our co nfectionner une 
dent pour son Thunderwolf, baptisé Icetooth depuis lors. 

€) '~' 24 . -~ . . ,, '{) 



LE PIÈGE DU SORCIER 
Au crépuscule du 4le Millénaire, l'un des vieux ennemis de 
Harald émergea à nouveau de la Mer d 'ÉtOiles. Le sorcier 
des Thousand Sons Mordant H ex, refit surface après des 
années passées dans l'ombre . Depuis que H arald avait 
déjoué les plans du sorcier dans les cathédrales d 'Ak-Hirbat, 
Hex ha rcelai t le Wolf Lord. Le Thousand était apparu pour 
entraver les missions de Harald, ou pour aider les en nemis 
des Space Wolves, et disparaissait juste avant que Deathwol[ 
puisse le tuer. 

Mordant Hex avait pris cl 'assaut u ne vaste station spatiale 
au-dessus d 'Issajur, une planète ravagée par d'incessantes 
tempê tes de glace. Le sorcier et ses space marines des 
Thousancl Sons massacrèrent l'équipage et sacrifièrent 
des centaines de personnes. He x entreprit de j e ter un son 
aux têtes coupées de plusieurs membres d' équi page pour 
qu'elles délivrent un message de son cru. lî plaça ensuite 
les tètes dans un vaisseau désemparé, qu' il envoya dans 
I.e système de Fen ris. Découvertes par des Wolf Scoms, 
les tê tes ensorcelées répétè1·enr leur sinistre message aux 
Space Wolves, ce qui provoqua une grande agita tion au 
sein elu Croc. Flai rant le piège, Harald Deathwolf saisit 
l'opportun ité de supprimer H cx une fois pou r toutes , ct 
mobilisa sa Great Company. Depuis leur barge de bata ille, 
les g1·andes meutes de Thundcrwolves ct de Fenrisian 
Wolves de H arald investirent la station en quête des 
renégats. Toutefois, la plupart de ces Effacés s'avérèrent des 
illusions et les véritables Thousand Sons commencèrent à 
quitter la superstructure. 

U ne série d 'explosions fit disloquer la sta tion atl:dës;us 
de l'atmosphère d 'Issajur, alors que les Death~olves s'y · ' 
trouvaient encore. Les frères de H arald retournèrent à 
bord de leur barge de bata ille juste avam que la station vole 
en éclat et baigne Issajur de débris incandescents. La barge 
s'éloigna de l'explosion, se rua sur l'appareil des Tho usand 
Sons, et les deux vaisseauc partirent en vrille vers la su rface 
d 'Tss~jur. C'est alors qu'émergea des ruines de la station 
un immense portai l Warp, qu i s'écrasa sur la planète. 
Des mi ll iers de démons de Tzeentch sc déversèrent d e la 
brèche, un duc du changement parmi eux. À la tête de sa 
cavalerie de Thunderwolvcs, Hara ld parti t aussi tôt chassc1· 
Mordant Hex, dont les forces commençaient à s'enfuir à 
travers le portail, pendant que Canis Wolfborn menait 
l'assaut sur les démons. 

La puissance de feu des Thousand Sons permit à Mordant 
Hex de s'éch apper clans le vVarp. Après avoi r massacré 
les derniers traîtres, H arald et des frères de chasse 
s'en retournèrent vers leu r ba rge écrasée, où le Duc 
du Changement causait des ravages parmi le reste des 
Deathwolvcs. Le Wolf Lord chargea le démon majeur 
et le bannit dans l'Tmmaterium. 

Enfin, Hara ld demanda au Rune Priest H allfrid de puiser 
dans ses pouvoirs surnaturels. Le psyker agita les éléments, 
jusqu'à déclencher 1111e tempête si puissante qu'elle souleva 
l'épave du croiseur des T housand Sons ct la projeta dans le 
portai l Warp. L'explosion consécutive ébran la la planète et 
endigua la marée de démons sur Iss'\iur. 



Ragnar Blackmane a combattu aux côtés du Great Wolf Logan Grimnar à la Bataille d'Alaric Prime, où le jeune Wolf Lord a 
mené sa Great Company contre la Red Waaagh! et ses orks belliqueux. 

CROC DE GJVRE 
La lame de givre de Ragnar a 
été fabriquée i 1 y a des siècles 
par le maître [ron P1·iest Fergus 
Forgrim. Ses dents ont été forgées 
dan s un métal dont le secret a 
d isparu avec son cr éateur. 

CEINTURE DE Russ 
Chaque Great Company possède 
une ceinture de Russ. Elles furent 
fab r iquées par le maître Iron 
Priest Stef Blacksoul après la 
disparition d u primarque et sont 
réputées ressembler à la ceinture 
que portai t Leman Russ. 

CAPE E. PEAu DE Lou 
Ragna1· tire son nom du loup à 

crinière no ire qu'il a tué durant 
sçn Test de Morkai . Ce fait lui 

valut un gra nd honneur e t 
lu i promit un grand avenir. 

Il 

T ALISMAN DE Q uEUE DE LouP 
Les Space Wolves sont très 

supersti tieux et portent su r eux 
une collection de colifichetS censés 

les protéger au combat. 

Rag na r a choisi la Crinière Noire comme symbole de sa Great Company. Les loups à crinière noire 
n 'apparaissent qu'au cœur de l' hiver lorsque leurs meutes descendent des montagnes pou1· se nourrir 
et ne laissent dans leur sillage que des éclats d'os ensanglantés. Ils sont notoirement indomptables. 
Les naLifs de Fenris désignent souvent une tâche impossible par la métaphore "dompter une crinière 
noire". Selon les mythes de leurs tribus. les loups à crinière noire servenr dans l 'autre monde Morkai, 
le gardien bicéphale des portes de la mon. La légende veut que ceux qui passent dans l 'au-delà avec 
un loup à crinière noire à leu rs côtés ne meurent jamais vraimcm. 



GREAT COMPANY DE BLACKMANE 
Bien que les guerriers de Ragnar Blackmane dénigrent autant le Codex Astar-tes que ceux de toute autre Great 
Company, ils emploient le code héraldique adopté par les Space Wolves. Typiquement, ils portent leur marquage 
de meute sur leur épaulière droite, tandis que la gauche arbore le symbole de Great Company de leur Wolf Lord. 

LES G RIFFES DE RUSS À LA BATAILLE D'ALARIC PRIME, 998.M41 

WoLF LoRD RAGNAR BLACKlviANE 

ÜL VEC THE W ISE 
Wolf Guard Battle Leader 

CRINIÈRES NoiRES, w·oLF G uARD DE RAGNAR~ 

Tor Wolfheart, Alrydcl the Bard, a· , 
Uller Greylock, Hrolf Longspear ·: 
et Svengril the Younger ~ 

TuEURS DE T o us n'AscErR 
10 Bloocl Claws 

LouPS GLORIEUX D ' E rNAR 
10 Blood Claws 

Fu'AUX DE MEREC 
10 Bloocl Claws 

LANCE DE HosToR 
10 Bloocl Claws 

MEUTE DE MAEGAR 
10 Bloocl C laws 

POI'-JGS TONNERRE 
10 Skyclaws 

FouD.RES DE DRESKOR 
10 Skyclaws 

PREUX VALEUREUX 
10 Skyclaws 

TueuRs DE GÉA.'\ITS D'ÜRNOLF 
5 Swiftclaws 

GucruuERS-NÉS DE GRAEGOR 
10 Grey Huntcrs 

(~ 

tffl!iJ 

Cù 

.• 
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MEUTE DE THIERULF B LOODHANDED 
10 Grey Huntcrs 

ÉPÉES DE SOERGA.R 
10 Grey Hunters 

MEUTE DE DoLFE"l ' tYYRDBAJ'\IE 
9 Grey Hunters 

MEUTE DE GRr\EI-IAR SLY.-'v'Œ 
9 Grey Hun ters 

-
LAMES DE RA..EGREC 
8 Grey Hunte rs 

~ 

L AMES NocTURNES DE DREKKA 
10 Wolf Seo ms 

P ERÇAJ\TS D' Ü LOVEC 
10 Wolf Scouts 

CROCS DE WYRM DE WYVAI.D 
6 Long Fangs 

BARBEs B u \l\CHEs DE SuNPROWLER 
6 Lo ng Fangs 

RA..RES SAGES D, Asi-IE!\BEARD 
5 Long Fangs 

~ 

TIIoRFTNN D ooMsEEKER 
L<m e Wolf 

-
SKOLGRlM Du SouRCIL NoiR 
Lone Wolf 

KoRvoc DE LA BRUl\Œ R ouGE 
Lo ne Wolf 

.. 



ANNALES DES SPACE WOLVES 
-.::xxxxxxx-ooooo '"' OO<XXXXXXXXXX::~ 

Les Space Wolves p euvent faire remonter leur glorieuse histoire à la fondation d e l'Imperium e t aux terribles guerres 
qui ont ê té livrées p o m· le protêger. Au ftl d es millénaires, les Spacc Wolves sont restés fidèles à leur vœu de lutter au 
nom d e leur prirnarque e t du P ère d e Tous . Ils ont vaincu les ennemis de l'Humanité sur d ' inno mbrables champs d e 

bataille p o ur respecter ce serment. L'Ad.ministratum considère parfois les fils d e Russ comme des alliés gènants, m ais 
il sait que tandis que la galaxie se consume , rares s ero nt les guerrie rs aussi valeure tLx que les fils d e Russ à ses côtés. 

C.8UO.M30 L A GKANDE CROISA Ut: 

005.M31 L' H ÉRÉSI E o' lloRus 

C. M3J L A CRÉMA"IION DE P ROSPERO 

L'Empereur ordonne la mise aux arrêts de Magnus 
le Rouge e t la d estruction de sa légion des Thousand 
Sons pour avoir agi en contrad iction avec les édits 
du Concile de . ikaea . À la tête d e sa légion, Leman 
Russ mène un assaut dévast.at.eut· su r Prospero. Les 
Thousand Sons sont presque annihilés et Russ brise 
les reins de son frère lors d 'u n duel de ti tans, bien q ue 
Magnus échappe à la mort en usant d e magie occulte. 
La 13'" Company des Space Wo lvcs dispara ît en 
poursuivant les Thousand Sons qui fuient à travers 
u n porta il War p donnant sur J'Œil de la Te rr~:ur. 

C. M31 LA P URGE 

02l.M31 L A DlOUXIÈME FON DA.TI 0:-1 
Les légions space marines sont divisées en chapitres, 
en accord avec le Codex As tartes. Russ ne consent 
qu'à créer que le chapitre des Wo l r Brothers, ignoram 
le traité pour conserver imacte l'essentiel de sa légion. 

21LM31 b : Df:PART DU P KlMARQUE 

Lors du 197< testin célébrant l'ascension de J"Empereur 
sur Fen r is, Leman Russ réun it ses proches guerriers ct. 
part po ur l 'Œ il de la Terreur sans explication. 

218 .,\131 L A P REMIÈRE GKANOF. CHASSE 
Après sept ans à attend re le retour de lCln· primarquc, 
les Spacc Wolves élisent ~jorn the Fcll-llanded, le seu l 
membre de sa compagnie que Russ avait la issé derriè•·e 
lu i, comme chef. Pour son premic•· acte en t.am que 
Great Wolf, Bjorn lan ce la Grande Chasse. Tout le 
chapitre prend la Me rd 'É toile pou•· découvrir le 
destin d e son primarque pe rdu. mais les Spacc \ Volves 
finissem par renoncer après un e quête infructueuse. 

576.M31 L A C J.;ERIŒ DES LOU PS ET DES A~c~.s 

934.M 3J LlNCARcf.: ll ATION 

La carriè re hé roïque de Bjorn the Fell-Hancled prend 
fin trag iquement lors de la Rébe llion d e Proxima. 
Il mène avec succès 11n raid pour secourir ses f1·ères 
assiégés da ns la Citadelle du Soleil Noir, lll ais Bjorn 
subit t..<lnt de blessures du ra llt l'opération que pour 
préserver sa vie, les vestiges de son corps meurtri 
sont confinés dans le sarcophage cl \ m Dreadnought. 
Consciem de son in capacité à assurer le rôle de maître 
de chapitre en tant que DI-eadnought., Bjorn renonce 
à son titre de Great Wolf. 

742.M32 L A B ATA I LLY. o u CROC 

Le Great Wo lf H arek lro nhelm est hanté par des 
visions de Magnus le Ro uge. Progressivement, il ~:st 
persuadé d'affronter les T housand Sons c t d'achever 
ce q ue ks Space Wolves avaient entrepr is sur Prospero 
u n millénaire plus tôt. Après avoir appris que les 
traîtres se rassemblaient sur le monde de Cangava, 
Iron he lm lance sans hésitation une attaque de grand e 
enve rgu re à la tête de onze C1·eat Companies. 

Magnus le Rouge avait o urdi sa vengeance pendan t 
des centaines d 'années, et arrive sur Fenris avec ce 
qui reste de sa légion. Seule une Great Cnm pan)' est 
stationnée dans Le Cmc pour assurer a défense, ct 
Bjorn the Fcii-Handed est tiré de son sommeil pour 
mener une campagne d e guéri lla COIILre les traîtres. 
Les Thousand Sons brisent. les grand es portes d u 
Croc, mais pas avant que le Wolf Scout llaakon 
J3Jackwing s'échappe pour in former le reste du 
chapitre de la situation. Les Space Wolvcs reviennent 
en force pour chasser leurs ennemis jurés de leur 
monde. Harek l ronhelm affronte Magnus en combat 
singulier, mais il est fauché avant que le puissant 
Bjo rn ne bannisse le pr im arque maud it à son tour. 

67l .M34 LA N t•:UVIÈME: GRAND E CHA SSt: 

310-334.M36 L r:: FLÉAU m: t.A F01 
Après avoir rall ié à sa cattse une vaste armée d e 
d épravés, le ca rd inal apostat Bucharis d e Gatha lamor 
mena sa croisade impie en d irection de Terra. Après 
s'être frayé un chemin à travers la galaxie du rant 
plusieurs années, l~ucharis assiège le mo nde chapitrai 
des Space Wolvcs pour sécuriser une route menant au 
cœur de l'Impcrium. Bucharis est sür de l 'emporter 
grâce à ses forces inépuisables. LI se trompe 
lo urdement. 

Après trois an nées de siègr au cours desq uelles les 
renégats subissent des perte colossaks, le Wo lf Lord 
Kyrl Grimbloocl revient su r Fenris à l ' issu d'une 
ca111pagne dam l'Œ il de la Te rreu r et tai lle en pièces 
les lignes an-ièrc d e Buchar is. Pr is entre les d é lenses 
impéné trables d u Cmc et la flotte de Grimblood, 
l'armada du cardinal apostat est forcée de lever le 
siège de Fenris ct abandonne u ne grande partie d e ses 
effectifs à un funeste destin sur le monde glaciaire. 



' L'ERE DU LOUP APPROCHE 

À la fin du 41" Millénaire, les Space Wolves connaissen t une série ininterrompue d e g uer res éreintantes. 
Certains prêtres du chapitre p ensent que l'Ère du Loup appro ch e à gra nds pas ; ils on t identifié les présages d e 
la Fin d es Temps, lorsque Morkai, le Loups des Morts, avalera le so leil d e Fenris, et que tous les êtres vivants 

devront lutter jusqu'à ce que la m or t e t les ténèbres règnen t su r les étoiles . Si cela se vérifie, une chose est 
certaine: les Space Wolves lu tteront jusqu'à leur d er nier souffle avan t que la galaxie n e s'éteigne à jamais . 

392-399.Y141 LA CROISADE MACHALUENNE 

444.M4J Ptu:Mti:RE GUERRE n'ARMAta:ntH.lN 

Les World Eaters envahissent le monde-ruche 
d 'Armageddon aux côtés d 'une immense horde 

démoniaque menée par le primarque-démon Angron 
e n personne. Le Great Wolf tout récemment élu, 

Logan Grimnar, mène les Space '~'olves au secours 
de la planète, et arrive juste à temps pour arrêter 

l'attaque des serviteurs de Khorne. Au cours d 'une 
bataille finale cataclysmicple, les vVorld Eaters sont 

tenus en échec par les défenses impériales levées 

en hâte. Angron et sa garde rapprochée de douze 
buveurs de sang de Khorne sont bannis dans le Warp 
par les effons combinés d'u ne confrérie edtière de 

Terminators Grey Knights, bien que plus des neuf 
dixièmes d'entt·e eux périssent au cours de cet exploit. 

444-45l.M41 L ES MOIS tH: LA HONTE 

Les Space ~..Volves e t! ' Inquisition s'affrontelll de 
nouveau. Logan Grimnar de m ande que les forces 
inquisitoriales cessent la purge systématique des 

gardes impé r iaux su rvivants qui ont bt·avement 
défendu Armagcddon . Les hostilités ne cessent 
qu'avec l'i n te rvention de Bjorn the Fell-Ha nded. 

739.1Vl41 LA P u RGE n u STATŒIIUSIIA 

Le t itanesque vaisseau-amiral de la Waaagh! 
Goclstompa émerge du Warp dans un e nébuleuse 

verdâtre . Le vVolf Lord Finn G01·esson , fa it 
im média temen t changCI' de cap à sa flotti lle 

pour e ngager le space hu i k. Finn sort vainqueur 
des premiers combats, notamment g râce à 

l 'éperonnage réussi du superkroizeur Longtoof, qui 

coupe littéralement en de ux le navire peau-vè'r~ 
Cependant, ses croiseurs cl 'attaque n e font pas le 

poids face au StaTitTusha en approche el beaucoup 
sont d étruits pa r son imp ressionnante puissance de 
feu. Finn conduit sa flotte dans les nuages de gaz de la 

nébu leuse e t attend patiemment qu'apparaisse le flanc 
du Slarhrusha. Il dirige a lors son navire dans la baie de 

lancement du bâtiment o rk et mè ne sa G reat Company 
à l'abordage. La guerre fait r age dans les emrai lles 
du Starhrusha pendant près d e six mois, mais le Wolf 
Lords en émerge victorieux, la tête de Godstompa 
pendue â sa ceinture. 

777.M4 l LA L ONGvE VEILLE 

La Gt·eat Compa ny de Gunnar Red Moon subit 
de lourdes pertes con tre les o rks de la vVaaagh! 
'Eadbusta. Seule la ténacité des Long Fangs sauve 
leurs frè res après avoir tenu le col de Croc de Lune 

pendant trois jours avant l'arrivée des renfor ts. 

... 
" 780 .M41 L A PROI' I-It:T IE DU 'vl AL:D IT 

822.M4 1 L"s CHASSEURS CHASSÉS 

Les pirates de la Cabale de la Main Brisée franch issent 

sans dommage le réseau défensif de la Nécropole de 
l.uetin. Ils ont à peine commencé leurs p illages qu' ils 
tom bent dans une embuscade tend ue par la Great 

Company cl 'Erik Morkai, dont les ho mmes se jettent 
des fenêtres pour aborder les transports découverts 

des envahisseurs xenos. 

833. M41 L E LoUP ET LE CHEVALIER 

Un Chevalier de la maison H awkshroud, secouru pa r 
Krom Dragon gaze, prête allégeance aux flls de Russ. 

837.M41 LA \1oRT DE t.' Ho:--: N~:L: R 

Lors des G uerres de l'Éclipse, les Space Wolves se 

battent au x côtés des chapitres des A n gels Vindicam 
et des Flesh Tearers sur le monde-temple de Lucie! 

Prime. L' Imperium réussit à repousser les space 
marines du Chaos qui tcrrcn·iscnt la ruche Ratspire, 
en g rande partie gdce à une féroce contre-attaque 
des marines d 'assauts Flesh Tearers . Malgré ce succès, 
ces dern iers poursuivent leurs massacr es. Leur maître 

de chapitre, Seth, soutie nt que ses hommes purgent 
les citoyens exposés à la corruption, ma is les Space 
Wolves, outragés, attaquent les Flesh Tea rers. U ne 
terrib le ba taille fratricide éclate et fa it des centaines 
de morts dans les deux camps. Cet événement 
tragique devient par la su ite connu sous le nom 
de Mon de 1 '1 Ion neur. 

848.M4l L' EMBUSCA DE w ; HEc's Rt nc~-: 

Un vaste essaim tyran ide e ncercle la Great Com pany 
de Bran Redmaw après avoir massacré les gardes 
impériaux alliés aux Space Wo!vesjusqu 'au dernier. 
L'arrivée opportune d'une d ouzaine de Stormfang 
dégage le c iel avant q u'une sauvage contre-attaque de 
Re clmaw ct ses meutes d e Blood Claw font basculer 
l'affrontement e n défaveu r de la nuée tyran id e. 



8ï7.M41 SORTI DU WARJ> 

La Great Company d'Engir Krakendoom est 
proch e de la porte Warp de Sloth lorsqu 'une 

a nom alie en émerge. Avec ses vingt m ille 
kilom è tres de chai r d ifforme, l'entité défie 
toute classif1cation jusqu 'à ce qu'u ne xénologue 

découvre qu'il s'agissait à l'origi ne d 'une ba le ine 
sidé ra le, que son périple d a ns le Wa r p a fait muter. 
Alors que le monstre s'apprête à engloutir la 
forteresse orbitale de Pe ri lia , les Space Wolves 

l'attaquent avec des torpi lles d 'abordage. Après 
une â p re lutte contre l'écosystème hostile de la 

bête, Engir c t ses troupes accèdent au réseau 
sanguin de l 'a n imal et d isposent des charges 
thermiques a u cœlll· de ses organes vitaux. Ils 

s'échap pent d u corps du monstre au moment 
où celui-c i explose dans un vaste nuage de sang 
cor ro mpu. Ses restes. suspendus dans le vide, 
fo rm eront la Ceintu re Gazeuse Pc rilienne. 

880.M41 L A CROI SA Il l-: Mt·.LJ RTR ii·:R t:: 

886.:VI41 L'ECCLÉ.S!ARCHlE V tS ITL FEN R IS 

Une délégation de l'Ecclésia rchie approche de 
Fenris claus l'intention d'cnquêtCI' sur les Space 

\•Volves a près avoir cu vent cle rumeurs padant 
de l 'ad oration de dieux pa ïen s. Les Space Wolves 

ouv1·entle feu sui· les navires du Ministoru m dès 
qu' ils appmchent à ponée du Croc. Près d 'u n an 
plus ta i·d, l' Ecclésiai·chie revient avec t ro is ord res 

de l 'Aclepta Sororitas er tent e d 'entrer d e fo rce 
clans l 'espace de Fenris. li e n résulte une guene 
de trois sema i nes, puis 1 'Ecclés ia rch ie d écide que 
de ne p as insister et se replie avec ses troupes. 

892.M41 M ASSACRE DES TROLLS tn:s GLACES 

Harald Deathwolf, champion de la tribu des Mille 

Loups du rant sa vic de mortel, entend parler 
d 'une migration de trolls de g lace qui dé\·orent 
son peuple. De •·age il ,·evicnl sans autorisat ion 

su r sa terre natale e tmi::ne les barbares de sa tribu 
à la victoire, e n gardant la peau e nchantée du p lus 
gros des monstres comme trophée. 

894.M4 1 U;-.: SANG MAU VA IS ESTVt, RSÉ 

Les Space Wolves et les Dark Angcls lu tte nt côte 
à côte po ur la prcm iè n:; fo is de puis des a nnées 

pour ma te r une rébe llion dans le système 
Ar temis. Après le confl it, Ranulf la Brute tuc par 
inadvertance le champion Dark Angel Ba lthasar 

Xapha n lors du d~teltradi tionnel qui commémore 
celui des pr imarq ues Leman Russ et Lion 
[ l 'Jonson. Il s 'en suit une rixe sanglante. 

895.~14 1 ALLIANCE B R ISÉE 

Lorsque la Waaagh! de Gr imtusk Blooclboi la cherche 

à e nvahir le système Athelaq, seu le la Great Company 
d 'Egil l ron Wolf se d resse sur son chemin. Un ost de 

guer r iers aspects e ldars ten te de conteni r l' invasion 
pea u-verre d a ns le quadrant nord-est d e la zone, 
ce qui p ermet aux Space Wolves de ne pas se faire 
e ncercler. Les chars d'Egil prélèvent un lourd n·ibut 
pa rmi les peaux-vertes. Après de lo ngues semaines 
de combat, Grimtusk est tué et la Waaagh! freinée. 
Ultér ieurement, I'Auta rque Elenduil se rend dans la 
salle du trône d'Egil e n grande pompe, sa gard e d e 
Scorpions port am cérémonieusement les corps des 

Spacc Wolves tombés au combat. Hélas, ce qui devait 

être un échange de cadeaux entre alliés occasionnels 
tourne ma l suite à une légère erreur d e traduction. 

Des insnlt es fusent, les lames sont ti rées, e t les fé roces 
combats qu i éclatent pà li rom à côté de la guerre 
t.ota le, opposant les trois fac tions, dan s laquelle 
va s'en fo ncer le secteur entie r. 

897.M41 L A BATA I LI.I( DU SPAT!OPORT DE MON'I'IH: IW 

Lorsque la flotte-ruche Colossus tombe sui· le monde 

c ivilisé de T hressiax, les forces d e d é fe nse impéria les 
s'avèren t impu issantes à la repousser. L'état-major 
douue l 'ordre aux forces militaires d 'évacuer la 
planè te a fin que les t)' ran ides, occupés à dévorer les 
civils, puissem être détruits depuis l 'espace. Bran 
Redmaw. qui se ravitaille a lo rs sur Thressiax, s'oppose 
à cet édit. Ocwpé à sc battre a ux premières lignes, 

il envoi~: d e ux escouades d e Grey Huni ers re n fo rcer 
le spatioport vital d e Monlbcrg pour permettre 
l'évacuation des civils. À quelques jours de l 'a r rivée 
des tyran id es, les Space Wolves entraînent d e maniè re 
inte nsive les hom mes de Thressiax à lutter contre 
les extra terrestres, toul en dissuada nt par la menace 
ceu x qu i songeur à s'enfuir. Conu·e toute aLLen te, les 

Grey llunters et leur milice pan•iennem à tenir les 

lo nifications de .\ll ontberg assez longtemps po111' q ue 
les fam illes des colons puissent ê tre évacuées. Lorsque 
le six Grey Hu mers survivants de l'opération finissent 

par quitter le spatioport, l 'état-maj or impéria l 
ordonne q n' ils so ient dégradés e t dépouillés de leurs 

méda il les pour avoir désobéi à un ordre d irect. À la 
place, Bran Redmaw les promeut tous les six dans sa 

s11iLe de WolfGuards , e n récompense de leurs exploits . 

900.M41 L A 30'· GRAN DE CHASSE 

954.M41 L'ABO~II~ATION DE CYRIAX 

L es légendes du sous-m ond e prennent vie lorsqu'une 
chose horrible c t énorme s'éœille dans les entrailles 
de la r11c hC' ~(·cros. Elle tue des centaines cl ' habitants 

des bas-fonds pendant des mois, mais le gouvernement 
n'appelle à l'aide que lorsqu'un m embre de l'aristocratie 
est dévoré. Logan Crimnar ordonne à ses cava liers 

Thunde rwolves de traquer l'abomination. Un nouveau 
mythe se répand su r toute la planète, parlam de géa nts 
chevauchant des loups démoniaques à la peau de mé tal. 

9.'\9.M41 J.'Œt L DU L OUP C ILLE 

Uue a nomalie Warp provoque la première éclipse 
solai re de Fenris. Pour ses habitants superstitienx, u11 

tel présage augure d'tm temps d e grands malheurs. 



9 60.M 4 l M ASSACRl' DE M URDERFANG 

Sur le monde infernal d 'Omn icide, la Great Company 
de Logan Crimnar décou\"re un Dread nough t sauvage 
semant la pagaille parmi les space marines du Ch aos. 
La machine meurtrière est capturée, placée en stase et 
ramenée au Croc pour y être examinée. 

966.NI4 1 L A GU ER lU: sous l.'ÜctAN 

L'Empi re Tau empiète de plus en plus sur le domaine 
de !" Human ité, et installe des exploitations minières 
su r les to nds du monde océanique de Kvariam Alpha. Il 
fau t dix ans pom qu'un robo t-sonde impérial découvre 
les d ômes et les cor r idors construits au fond des océans. 
La Garde 1 mpéria le ne p ouvant engager les Tau sous la 
surface de la mer, on fa it appel aux Spacc Wolvcs. 

La Great Company d e Gunnar Red :Vfoon a tterri t 
sur la ra1·e masse te rrestre d e Kvariam ct attaque 
les gu erriers de feu qu i y sont stationnés. Ap rès 
avoir établi u ne tête de pon t, Gunnar sépa re ses 
h ommes d u gros de la fo rce d'invasion et lance un 
assaut aquatique massif de Land Raider. Les coques 
d'ad amantiu m des véhicules les protègent des 
terr ifia ntes pressions comme ils progressent le long 
du planche r océan ique. 

A lor que les blindés approchent des dô mes et des 
spires d e la cité Ta u pou r débarquer leurs passagers en 
armure Terminator, des pon a ils circu laires s'ouvrent 
sur les nancs des édi fîccs p0u1·libérer des équ ipes 
d 'exo-a rrnures aquatiques afî n d 'intercepte1· les Spacc 
Wolvcs. Une b mai lle sous-marine aussi d ésespérée que 
silencieu se éclat e, mais malg ré la quantité d 'appareils 
amphibies lance-to rpilles déployés contre eu x, les 
Termina t.or parviennent à aba ttre les installations 
minières ennemies. Les eaux som chargées de 
cadavres c t les Tau fin isse nt par s'en fuir. 

983.M4l L A VENGEA:\CE: DE B EREK TII UNDim FIST 

Ragna r Blackmane tuc le ch ampion du Ch aos Ghorox 
Blood fist, l'assassin de son seigneur e n combat 
singulie r. Puis Black mane e t u ne force triée sur le 
vole t ch assen t et annih ilent les alliés Wo rd Beare rs 
de Blood fîstlors du Massacre de Gravespite. Lejeune 
Ragnar est par la su ite élu pou r succéder à son défunt 
vl'olf Lor-cl en ra ison de ses fa its hér·oïques. 

988.M 4 1 C H EVAUCHIW RS n ES T EMPÊT ES 

Logan Grimnar mène la charge de sa Great Company 
su r son maj estueux chariot, Stormrider, et brise les 
p ha langes nécrons cl 'lmo tekh , le Se ign eur d es 
Tempêtes, sur la planète Vhalo th IV. 

989.\14 1 U N SE RIIH :XT AC<:OM I'I.I 

Après pl us d e 350 ans. Ulrik the Slayer venge les 
aspirants enlevés par la coterie d e tourmenteurs 
cldars no irs, la So rciè re, apl"èS que les Wolf Scouts 
d'Erik Mor kai aient fl airé la p iste de la cote r ie j usqu'à 
leur derniè re galerie d'art vivant en date . Khaeghris 
Xhakt, le doyen tour menteu r qui avait commandité les 
atroc ités passées, est trahi pa r un subalterne avid e, q ui 
laisse so n ignoble maitre seul face à Ul r ik. La tête de 
X ha kt trôn e bientôt au bo m cl 'une pique dans la salle 
des trophées du Croc. 

, 
~ 990.M41 L E C ESTE: DE TROI' 

Lukas the T r ickster provoque l'i re volcan ique de 
Bjo rn Ston nwolf en infestant l'armure Term inator 
d u \Volf Lord de p oux microscopiques. Indigné ct en 
proie à d'i ncontrôlables démangea isons, Sto1·mwolf 
frappe l 'espiègle Loup-chacal jusqu'à lui fai •·e 
perdre connaissance. Heureusement pou r le Blood 
Claw, Ragnar Blackmane s'im erpose avant que le 
gigantesque Wolf Lord ne porte le coup fa tal. Le 
j eune Loup incorpore le facét ieu x g ue r rier à sa Great 
Co mpany, ct sauve ain~ i la vie de Lukas. 

998.M41 Lt:: GatANO DEvOia:tJil A llRI Vl·: ,\ SII ADRAC 

La vrille d 'u ne flotte-ruche tyranide attaque le mo nd e 
glacial Cl d ésolé de had rac. l.cs gardes impériaux 
qui le protègent savent que seulu11 m iracle pou rra les 
sauver, ct. sc mette à espérer lorsqu'une meute de Space 
Wolves surgit d u néant. Menés par Skold Greype iL, les 
Space Wolves se joignent aux gardes impér-iau x pour 
u ne manœuvre défensive audacieuse, qui consume un 
essaim entier dans une explosion dévastatrice. Seule 
une poignée de guerriers s'en sort, ct Shadrac finit 
quand même par tOmber. Néa n moi ns, l'Esprit-ruch e a 
appris à cra indre le courroux des Fils de Russ. 

998.M1l T ROISI ÈME GUERRE o 'J\RMAGEDDON 

Sa présence requise ailleurs, Logan Grimnar envoie 
cinq Great Companics se joind re aux fo rces im périales 
sur Armageddon, rassemblée en hâte pou r affronte r 
la deuxième invasion des orks de la Waaagh! de 
Ghazghkull Th ra ka, plus vaste encore que la précéd ente. 

998.M4J Bi\I'A I I.L~. t/ A t.Ail i C: l'R IME 

Après la destruction du Magni?"s l?evenge, le Great \Volf 
mène en personne les fils de Russ à Sancnrs Reach, pour 
se j e ter tête la première dans une bataille comre la Red 
Waaagh l qui assiège la planète assiégée d 'Alaric Prim e. 

999.M 4 1 L E KRAKE:\ s'ÉVEILLE 

L'orbe de cui r du fameux "Œ uf du Kraken", qui trônait 
depuis des éons dans la salle des trophées du Croc, 
éclos ct répand un essa im de bêtes tcntacula i1·es. 
Les F'cnrissian 'vVolves de Harald Deathwolfsont les 
premiers à sentir leur odeur âcre, eL mènent le Wolf 
Lord sur place. Avec l'aide de Canis Wo lfborn et d'une 
troupe de frères de ba taille, Harald massacre les 
abominations pa r une série de cha rges dévastatrices. 
C'est un e victoire di ffîci lc cependant, et pas un guerrier 
n'en réchappe sa ns une cicatr ice circulaire laissée par 
les rejetons de kraken fj uelquc par sur son corps. 

999 . .\'141 L A 13' CROISAIH: No11n: 
Abaddonle Fléau lance sa 13' Croisade Noi re, la plus à 
cra indre selo n les ·tratèges impériaux. Lapone de Cadia 
est attaquée de front sur toute la largeur du système. 
Guidé par son inlllit ion, Logan Grim nar mobilise tout 
son chapitre et vole au secours de Cadia. À son a rr ivée, le 
Vieux Loup assume le rôle de commandant suprême des 
forces impériales et se prépare à cc qu i promet être la 
guerre la plus effr-oyable depuis I'IIérésie d'Horus. 





-·-COMPAGNIES 
DE FENRIS 

. <ç> 
Chaque Great Company de Space Wolves arbore 

Jlhéraldique de son Wolf Lord ainsi que les coulew·s 
caractéristiques du chapitre. Eq outre, chaque unité 
et chaque véhicule sont identifiables grâce à leurs 
propres série; de marquages distinctifs, dont vous 

trouverez divers exemples dans cette section . ..::;;;:::;:;;;::;;:s 
' 



























FORGES DES SPAGE WOLVES 
x 

Les pages de cette section détaillent l'historique et les règles qui décrivent les forces utilisées par les Space Wolves - guerriers, 
véhicules et personnages aptes à les commander. Elles vous permettront d 'organiser votre collection de figurines en une année 
prête à en découdre face aux ennemis de l' lmperium dans vos parties de Warhammer 40,000. 

FICHES TECHNIQUES 
Chaque unité Space Wolf de ce livre a sa fiche technique, 
qui détaille une entrée de liste d 'armée ou une formation. 
Elle contient toutes les informations et règles pour utiliser 
vos figurines lors de vos parties de Warhammer 40,000. 

ENTRÉES DE LISTE n'ARMÉE 
Chaque fiche technique inclut les informations suivantes: 

(0 Faction: La Faction de chaque unité sera indiquée par un symbole. 
Toutes les unités décrites dans ce codex sont de la Faction Spa ce Wolves. 

® Rôle Tactique: Le Rôle Tactique de l'unité est indiqué ici par un 
symbole. Chaqtœ unité de ce livre a un des Rôles Tactiques suivants: 
QG, Tro-upes, Élite, Attaque Rapide, Soutien, Seigneurs des Batailles. 
Les symboles de ces différents 1'Ôles sont définis dans le livre 
Warhammer 40,000: Les Règles. 

G) Nom de l'Unité: L'appellation générique de l'unité. 

Œ) Description de l'Unité : Cette section fournit une desc1iption 
historique de l'unité, de ses forces el de ses faiblesses particulières, 
ainsi que les tactiques et les méthodes qu'elle emploie dans le cad111 
des conflits du 41' Nlillénaire. 

0 Coût en Points: Il s'agit de la valeur en points de l'unité, sans 
aucune amélioration. Il est ·utilisé pour sélectionner une année 
jusqu 'à un montant maximal en points. 

(D Profils de l'Unité: Cette secl'ion inclulles profils de caractbistiques 
de toutes les jigmines qui peuvent composer l'unité. 

G) l)'pe d'Unité: Se 1ijë111 aux régles de types d'unités définies dans 
Warhammer 40,000: Les Règles. Par exemple, une unité peut 
être classée en Irljante1ie, Cavalerie ou lléhicule, ce qui la soumet 
à certaines règles de mouvement, de tir, d'assaut, etc. 

@ Composition d'Unité : Cette section indique le nombre et le t)pe 
des figurines qui composent l'unité de base, avant de sélectionner 
la uwind111 amélioration. 

G) Équipement: Cette section décrit les armes et les équipements portés 
par les figurines de l'unité, dont la plupart sont détaillés dans la 
sectio-n Appendices de ce livre. Le coût de l'équipement basique de 
1 'unité est inclus dans son Coût en Points. 

@ Règles Spéciales: Toutes les ligies spéciales des figurines de l'unité 
sont listées ici. Les ligies spéciales propres aux figurines de cette 
unité sont décrites ici, les autres sont détaillées soit dans la sectio-n 
Appendices de ce livre (p. 94), soit dans la section Règles Spéciales 
de Warhammer 40,000: Les Règles. 

@ Options: Cette section liste toutes les ameliorations que vous 
pouvez apporter à l'unité, et le coût en points de chacune. 

Si une optio-n indique que vous pouvez remplacer une anne "et/ou" 
une ati/111, vous pouvez échanger l'tme ou l'autre, ou les deux, à 
condition de payer le coût en points pou1· chacune. L'abréviation 
"pts" signifie "points" et "pts/figurine", "points par figmine". 
Cette section indiquera /.es éventuels 7'ranspmts Assignés que l'unité 
peut avoir, lesquels ont leurs propres fiches. Ils n'occupent pas de 
cases d'Organigramme de Force, mais fonctionnent par ailleurs 
comme des unités séparées. La section Détachements de 
Warhammer 40,000: Les Règles l'explique en détail. 

@ Trait de Seigneur de Guerre : Précise que le personnage possède 
tm Trait de Seignett!· de Guerre spécifique. 

@ Reliques du Croc: Certaines ent·rées incluent des équipements 
uniques, avec leur description et leurs règles. 

FoRMATIONS 
Ce symbole identifie les fiches techniques de 
Fonnation. Les règles des Formations se trouvent 
dans Warhammer 40,000: Les Règles. Une fiche 

technique de Formation énumère les Entrées de Liste d 'Armée 
qui composent la Formation en question, ainsi que les 
éventuelles restrictions sur ce qu 'elle peut contenir, et les 
règles spéciales que gagnent les unités de la Formation. 



. ... • 
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LISTES D'EQUIPEMENT -
Ces listes détaillent les valeurs en points de divers objets auxquels les unités de votre armée ont accès. Les entréei:~ ,. 
d'unités des fiches techniques des pages suivantes peuvent inclure des options d'équipements d'une ou plusieurs de c~~ 
listes; la fiche technique précisera (en gras) quelles listes sont utilisables. 

Armes de Tir .... ...... .. ................ ................ .. .... ...... . p.95 
Une figurine peut remplacer son pistolet boiter et/ou son 
arme de mêlée par l des armes suivantes : 

- Boiter d'assaut .......... .. ... .... ... ...... .. ....... ... ...... .... ...... .. ... 5 pts 

- Combi-fuseur, -plasma ou -lance-flammes .. .. ............... 10 pts 

- Pistolet à plasma .. ....... ....... ......... .. ....... .. ........ ....... ... .. .... 15 pts 

Armes de Mêlée ...................... ....... ............ ... .... ..... . p .97 
Une figurine peut remplacer son pistolet boiter et/ou son 
arme de mêlée par 1 des armes suivantes : 

- Arme énergétique ................................. .................. ...... 15 pts 
- Bouclier Storm ... .. ..... ............ ...... .. ........... ..... .... ...... ...... 15 pts 

- Épée de givre .... ................... .. ...... .. ......... ....... .. .. ...... ...... 20pts 
- Hache de givre .. ........ .. .......... ...... .. ................ ... .. ..... .. .... 20 pts 
- Griffe de loup ............ ... ......... ................ ........ .... ...... .. .... 20pts 

- Gantelet énergétique .......... .. ...... .................. .. .............. 25 pts 

- Marteau Tonnerre ..... .. ...... .... ....... ........ .......... .............. 30 pts 

- 2 griffes de loup 1 
... .... .. .. ....... .. .... .... ...... ........ .. ........ .. .... 30pts 

Armes de Terminator 
Une figurine portant une a rmure Terminator peut remplacer 
son boiter d 'assaut p ar l des armes suivantes: 

- Combi-fuseur, -plasma ou -lance-flammes ..................... 5 pts 

· Griffe de loup ..... .. ................................ ............ .. .... ....... 15 pts 
- Marteau Thunder ...... .. .......... ....... ......... ........ .. .... .... ...... 25 pts 

Une figurine portant une armure Terminator peut remplacer 
son arme énergétique par 1 des armes suivantes: 

- Bouclier Storm ... ....... .. ....... ......... ................. ................ gratuit 

: ~;;:1~:~~~:~.:::: ::::::::::::: : ::::::: :: ::: : :::::::::: : ::::: :: :::::::: : :::::: ~ ~~ 
- Griffe d e loup ..... .. ...... ........... ....... ... .. .... ........ ... .. ..... .. .... 10 pts 

· Gantelet énergétique .. ........... ........ .. ..... .. .. ........ .. .... .. .... 10 pts 
- Poing tronçonneur.. .. .... ........ ........ ........ .......... ... ..... ...... 15 pts 

- Marteau Thunder .. .... .. .......... .. ...... .. ...... .. ........ .. ...... .. .... 15 pts 

Armes Lourdes 
Une figurine peut remplacer son boiter et/ ou son pistolet 
boiter par l des armes su ivantes: 

- Boiter lourd ......... ......... ........ ... ......... ... .... ...... .. .............. 10 pts 

- Multi-fuseur 2 .. .............................................................. . 10 pts 

- Lance-missiles (avec missiles frag & antichar) ...... .. .... 15 pts 

o f\jouter des missiles antiaériens ........................ ....... IOpts 
- Canon à plasma 2 

.. ..... . ............................ ....... ................ 15 pts 

- Canon laser 2 .... ......... ..................... .. .. . .. ................... . ..... 20pts 

Armes Spéciales 
Une figurine peut remplacer son arme de mêlée ou son boiter 
par 1 des armes suivantes: 

- Lance-flammes ............ ........ ................. ....... ........... ......... 5 pts 

- Fuseur ....... ... .... ... ....... ... ...... .... ...... .. ...... .. ........ .. ......... .... JO p ts 

- Fusil à plasma ........... .. .................................. .. ........ ....... 15 pts 

Armes de Dreadnought .......... ...... ........ ........ .. .... ... p.95 
Une figurine peut remplacer son multi-fuseur 
par 1 des armes suivantes : 

- Autocanonjumelé... ....... .. ......... ........ .. ......... . 5 pts 

-Boiter lourdjumelé ......................................................... 5 pts 

- Lance-flammes lourdjumelé .............. .... ........ ........ .. ..... . 5 pts 
-Canon à plasma ....... ... ...... ....... .. .. ..... .. ........ .. ....... ......... IOpts 

- Canon d'assaut .. ................ .......... ...... ........... ........ ..... .... 20 pts 
-Canon Helfrost ................ .. .. ........ ...... ... ...... ... ...... ... ... .... 20pts 

- Canon laser jumelé ........... .................. ... ....................... 25 pts 

Équipements Spéciaux ........... ............. .................. p .98 
Une figm;ne peut avoir chaque équipement en un exemplaire: 

- Bombes à füsion .. ...... ......... .. ....... ........ ............. ..... .......... 5 pts 
-Armes digitales .. .. .................. ....... .. ...... ........ ................. IOpts 

-Réacteur dorsal'·' · ' ......... .. ........... ................ ................. 15 pts 

- Moto Space Marine 3··• .... . .. . .... . .... .. ...... ........ . ........ ........ 20 pts 

Reliques du Croc .......... ..................... ........... ....... p. lOO 
Chaque reliqu e peut ê tre sélectionnée en un seul exemplaire 
par armée. Une figurine peut remplacer une seule arme par 
1 des reliques suivantes : 

- Morsure de Fen ris .... ......... ........... ................................. JO pts 
- Heaume de Dm·fast • ............. ......... ......... ......... ...... ... .... 20 pts 

- Mort Noire .. ..... .. .. ................ .. ................ .. ........ ........ .. .... 25 fJts 

- Croc de Sabre du Loup de Glace ................ ............ ..... 25 pts 

- L'Armure de Russ 6 . .. . .... . ............ .................................. 35 pts 

-La Pien ·e du Wulfen 6 .......................... ... . ........ .......... .... 40pts 

Équipements de Véhicule Space Wolf ........... ......... p.99 
Un véhicule peut avoir chaque équipement en un exemplaire: 

- Boiter d 'assaut ......... .. ......... .. ........ .. .................. .... ...... ..... 5 pts 

- Lam e de bulldozer 7 .............. ....... ................................... 5 pts 
- Blindage renforcé ................ ...... .... ..... ... ............... .... .... JO pts 

- Missile Traqueur ................ .. .. .... .. ......... .. ..... ..... ...... ....... JO pts 

1 Remplace le pistolet boiter el l'arme de mêlée. Ne petit être pris 
que par des figurines qui p euvent remplacer leurs cieux armes. 

2 Non accessible aux Vv'olf Scouts. 
3 Non accessible aux figttrines avec annw-e 1èrrninato1· 

ou monture Thunderwolf. 
4 Notez que ces équipements ne sont pas cumulables. Par exemple, 

une figurine avec moto ne pettt pas p-rendre un nffacteu1· dorsal. 
5 Non accessible aux Iron Priests. 
6 Ne remplace pas une des annes du personnage. 
7 N on accessible aux Land Raider de tous tyjJes. 



-·­WOLFLORD 

Wo lf Lo rd 
Fenrisia n Wolf 

ÉQUIPEMENT : 

CCCT 
6 5 
4 0 

• Armure énergétique (p. 99) 
• Pistole t boite r 
• Épée t ronçonneuse 
• Grenades frag 
• Grenades a ntichars 
• Ceinture de Russ (p. 98) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 
• Et Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 
• Personnage Indép endant 
• Sens Aiguisés 

F E PV 1 
4 4 3 5 
4 4 4 

OPTIO S: 

A Cd Sv 
4 10 3+ 
2 5 6+ 

v -

Type d'Unité 
Infanterie (Personnage) 
BêLe 

Les 1 lfolf Lords 1-ègnent depuis 
le cœu1· du cltapif,-e des Space 
Wolves. Ils incarnent à la 
j>erfection Les Fils de Russ, car 
la gnmdeuT de chacun d'entre 
eux ne fait aucun doute, même 
si elle s'Pxprime différemment. 
Lorsqu'un Wolf Lord m~ttrt, 
son corps es/ brûlé en mer ou 
etWOJé dans le cœur d'un soleil 
j>roche au cours d'un grand rite 
funéraire. Le jour suivant, le 
nouveau Wolf Lord est élu par 
la 1 \!olf Guard. Être ainsi choisi 
et voil· son nom gmvé dans La 
Pierre du Loup sou.s celui de 
Leman Russ en personne est 
un immense honnem: À partir 
dl' rrl instant, chaque ord1·e du 
Wolf 1 ,ord est exi>wté sans la 
moind.·re hésitation, car même 
s'il a suivi la voie du guet-riet; 
il dPiient désormais l'autorité 
d'un mi. Une Great Company 
de Spaœ Wolves prospérera ou 
pPrirlitera selon les décisions de 
son Wolf Lord, le sort de 
ses frères est entre ses mains. 
Les Wolf Lords ne sont donc 
pas de simples dirigeanls, 
u sont des ùntps alpha, les 
plus rrdoutablts des guerriers, 
Pl otl. qu'ils aillent, les 
Sjxlrl' Wolves suivront. 

• Prendre j usqu'à deux Fen r isian Wolves .... ................... .................... ....... ............................ 8pts/figurine 
• Remplacer J'armure énergétique par une armure runique ........................................ ...... .......... 20pts 
• Prendre des objets des listes Armes de Mêlée, Armes de T ir, 

Équipements Spéciaux et/ ou Reliques du Croc. 
• Remplacer l'armure énergétique, le pistolet boiter, l 'épée tronçon neuse et les grenades frag 

& antichars pa•- une armure Terminator, un boiter d 'assaut e t un e a rme énergétique ......... .. 40pts 
• Un \\'olfLord en armure Terminator ne peut sélectionner des objets que dans le; listes 

Armes d e Termina tor , Équ ipements Spéciaux et/ ou Reliq ues du Croc. 
• Remplacer une arme de mêlée ou de tir par un bouclie1 Storm ................... .............................. 15 pts 
• S' il ne porte pas d 'armure Terminator, u n Wolf Lo rd peut prendre 

un Thunderwolfcomme monture .......... ............. ....... ......... ............................................. 50jJJs/figurine 



Ragnar Blackmane 
Fenrisian Wolf 

ÉQUIPEMENT: 

CC CT F E PV I 
6 5 443 5 
4 0 4 4 4 

A Cd Sv 
4 10 3+ 
2 5 6+ 

• Bombes à fusion 
• Armure énergétique (p. 99) • Ceinture d e Russ (p. 98) 
• Pistolet boiter 
• Grenades frag TRAIT DE S. DE GUERRE : 
• Grenades antichars Saga du Guerrier Né (p. 94) 

· tô · w 
RELIQUE DU CROC 

Croc de Givre: Les dents de kraken dures comme du diamant 
de celle épée de givre mythique peuvent mordre aisément dans 
les ar-mures les j>lus épaisses. 

Portée F 

+1 

PA 

3 
Type 
Mêlée, Perfort~ nl, 

Aime de Maître 

Type d'Unité 
Infanterie (Personnage) 
Bête 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 

Ragnar Blackmane est 
exceptionnel à lous égards. Il 
exsude la confiance, l'ad?-esse 
et les capacités at hléliques pm· 
toulPS les fibrPS de so11 rorps; 
il fia le plus jPtme frèm de 
bataille pmmtt Wolf I.ord. 
On raco11l1' que le spectarle 
de sa rage /;erserll évoque la 
Jurir meurtrière de l'oumgan. 
L'habiletP de Ragnar est à 
l'égal de S(l Jureur, et même 
lors dt' ses asmuts les /JlttS 
brutaux, chaque coup de 
laille es/ une dbnomtmtion 
de jn·écision à laquelle le~ 
aut1·es [,rtten'iers ne peuvent 
qu'aspirer. En fait, la Jhocili de 
Ragnar à la bataille est aussi 
comnmnicalivP que légendaù·e, 
et potuse ses cama radPs de 
meule â combattre enrore plus 
vaillamment. BnmroujJ cmient 
que Ragnar succédna â Logan 
Grim.nm· en tant que C1-ertt 
Wolf, mais la pluj>art des Wolf 
Priesls affinnent qu'il drom 
d'abord maîtri~Pr sa colhP; 
cm si lr caracti>re JouguPux 
de Blackmanr lui confi're 
une grande force, ille rend 
impPiueux, ct qui potmail 1m 
jour se retounur contre lui. Seul 
le temps drooilera le vhitable 
destin du célèbre j eune Roi. 

Composition d'Unité 
1 (Unique) 

• Et Ils ne Connaîtront Pas la Peur 
• Personnage Indépendant 
• Rage 
• Sens Aiguisés 

R éflexes Éclair: Ragnar peu t rela ncer un seul jet 
de sauvegarde nué à chaque phase d 'Assau t. 

T éméraire: Ragna r doit la ncer o u accepter un défi 
chaque fois qu ' il en a la possibili té. 

Cri de Guerre: Ragna r ct COULes les fig urines de la 
Faction Space Wolves de son unité o nt la règle spécia le 
Charge Féroce. 

OPTIONS : 
• l'rendre j usqu'à deux Fenrisian Wolvcs ............ B pts/figurine 



SEIGNEUR DU WOLFKIN 

H arald DeaLhwolf 
Fenrisian Wolf 

CC CT F E PV I 
655545 
4 0 4 4 4 

A Cd Sv 
5 10 3+ 
2 5 6+ 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure énergétique (p. 99) 
• Pistole t boiter 
• Hache de givre (p. 97) 
• Grenad es frag 
• Grenades antichars 
• Bouclie r Storm (p . 98) 
• Monture Thunderwolf (p. 98) 

TRAIT DE SEfGNEU R 
DE GUERRE: 
• Saga du Wolfkio (p. 94) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Attaque de Flanc 
• Contre-attaque 
• Et Hs ne Connaîtront 

Pas la Peur 
• Personnage Indépendant 
o Sen s Aig uisés 

Seigneur du Wolfkin: 
Tout.cs les figurines Space 
Wolves amies de type BêLes 
el Cavalerie situées dans 
un rayon de 12" de Harald 
OeatbwoiJ utilisem sa valeur 
de Cd, à mo ins que la leur 
soit mcilleu1·e. 

Type d 'Unité 
Cavalerie (Personnage) 
BêLe 

OPTIONS: 

Hamld Deathwolf commande 
sa Great Company depuis de 
nombreuses années et compte 
incontestablement panni les 
meilleurs guerriers du Croc. 
Il incarne la punition ultime 
po11r les enntm!is du chapit1·e, 
et le Great Wolf fait souvent 
apfJel à lui pour se charger des 
fJiTes ennemis des SjJace Wolves, 
qu.'il traq11.era lell'imfJitoyable 
p1·édateur qu'il est. Monté sur 
fcefang, son fidPle Thun<lennolj, 
Harald Deathwolf entraîne avec 
tui sa Great Company, faisant 
régner toute son autorité de 
lo·up alpha sur la meul.e de ses 
f rères de bataille. Une fois qu'il 
s'est lancé suT la piste de sa 
pmie, telle-ci est condamnée. 
Harald fait fJreuve d'une 
extraordinai1·e emjJrise nu· les 
loups, et sa seule présence ruffit 
à afmiser les fJlw fm·ouches ou 
les fJlus 1-écalcitmnts. C'est sa 
Great ComjJany qui compte le 
plus de Cavalim Thunderwolf, 
qui sont toujou-rs esc01-tés de 
meutes de Femisian Wolves. 
Ceux qui ne chevauchent f1as 
aux côtés de leur Wolf Lo·rd ou 
au sein d'unités cle cavalerie se 
déplacent à bord de tmnsJJorls 
assignés, afin de ne pas être semés 
paT le reste de leur compagnie. 

o P rendre j usqu'à deux Fenrisian Wolves .... ............... 8 jJts/jigurine 

RELIQUE DU CROC 

C ape de Peau du Roi des Trolls d e Glace : Cette cape 
enchantée protège Hamld contTe les flammes de tous tyj1es. 

H ara ld Deathwolf est immun isé à tous les pouvoirs psy 
de Pyromancie et à toutes les arm es à flammes te lles q ue 
défin ies dan s Warhmmner 40,000: Les Règles. 



LE CHEVALIER SAUVAGE 

Canis Wolfborn 
Fenrisian Wolf 

ÉQU IPEY!ENT: 

CC CT F E PV 
5 2553 5 
4 0 4 4 4 

A Cd Sv 
5 9 3+ 
2 5 6+ 

• Armure énergétique (p. 99) 
TRAIT DE SEIGNEUR 
DE GUERRE: 

• Pistole t boiter • Saga du Wolfkin (p. 91) 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 
• Deux griffes de loup (p. 97) 
• Monture Thunderwolf (p. 98) 

Type d'Unité 
Cavalerie ( Personnage) 
Bête 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 

Parmi les Wolf Guants 
d'Harald Derzthwolf se trouve un 
guen·ier qui se sentjJlus à l'aise 
en compagnie des loups que des 
hommes. IL rôdP pmtrlant dans 
les corridors du Cror, entouré 
d'ombres ri forme de loups de 
Ioules taillts. Il y a quelque chose 
d'animal dans sa dé!narchr, 
ses yeux jaunl's vivaces Pt les 
grognemrnts qui lui tiennent 
lieu dP langage. Son nom est 
Canis Wolfbom - frèrP-loup 
elu 1·edoutable Flmgir, le fJlus 
gros et le plus puissant de tous 
les Thundenuolves. Canis a été 
élevé tmr une 111Ntle de FPnrisian 
Wolves, et /enrzit plus du loujJ que 
de l'hommt lorsqu'il a été trouvé 
jmr Hamld Deathwo(f Ce ne fut 
que la fane bestiale et sauvage rie 
ce demier qui lui pennit de gagner 
enfin la confiance et le resjJect de 
son cadet, qui combat drfmis en 
tant que son Champion, sa valeur 
comme son cow·age ne jJouvant 
être remis en question. Oans le feu 
de l'action, Canisse tmnsforme 
en un tourbillon de griffes et de 
crocs, Pl il cltevaucltt toujours 
parmi les fi-ères-loups qui l'avaient 
jadis recueilli. f fw ·lant dans son 
sillage, la meute le protPgP en 
attaquant ses ennemis avec la 
plus gmnde .ferocité. 

Composition d' Unité 
l (Unique) 

• Et ris ne Connaîtront Pas la Peur 
• Folie Furieuse 
• Personnage Indépendant 
• Sens Aiguisés 

Élevé par les Loups: Canis Wo lfhorn, e t to us les Fe nrisian 
Wolves Cl Cyb e•·wolves de son unité, relancent les j e[S Po ur 
Toucher ratés en corps à corps lors des phase d'Assaut où 
ils ont ch a rgé. 

OPTIONS : 
• Prendre jusqu'à deux Fenrisian Wolves .................... 8 pt:./figmi.ne 



Rune Priest 
CC CT F E PV 
5 4 4424 

A Cd Sv 
2 10 3+ 

ÉQUIPEME T: 
• Armure énergé tique (p . 99) 
• Pistole t boite r 
• H ach e runique (p. 97) 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 

RÈGLES SPÉCIALES : 
• Contre-attaque 
• Et Ils n e Connaîtront 

Pas la Peur 
• Personnage Indépendant 
• Psyker (Niveau de Maîtrise l ) 
• Sens Aiguisés 

PSYKER : 
C n Rune Pr iest génère 
ses pou,·o irs d ans les 
disciplines de Bio ma n cie, 
de Dém o nologie, de 
Divinatio n , de Télékinés ie 
et de Tempestas (p. 101). 

Type d 'Unité 
In fanterie (Personnage) 

OPTIONS: 

Les Rune Prirsts sont les 
mait res de la tempête: ils 
commrmdent aux blizzmrls, 
avec lesquels ils confondent les 
ennemis du Prre de Tous. fls 
savent canaliser les esprits de 
ln.tr monde pour assaillir leun 
adversaires de manifestations 
çpectmles, d'horrew-s et de bêles 
diaboliques tout droil soTties des 
mythes de Fenris. Leur pouvoir 
nt tel que certains Space Wolves 
raconll'nt qu'en combattant à 
leur côté, on voil le.s anciennes 
sagas prendre vie. Nul ne sait 
romment l'éli nulle du pouvoir 
psychique du rontrôle les 
éléments éme1ge dans une âme 
humaine. Un gwmi.er peul voir 
ses mcâm entowùs d'élect1·icité 
au cou n d'une bag(~TTI', ott tm 
jeun!' Blood Clrtw fJeut survivre 
miTactilrnsemmt après avoir 
Pif frappé parla Joudn•, /out 
en gagnant une emjnise su1· 
œlle-ci. Peut-être les natifs de 
Fem·is possèdn1t-ils tous des 
jJouvoils psychiques latents, à 
moins qu'un!' irrégularité du 
Canis Helix ne déclenche de tels 
changemmts. Quoi qu'il en soit, 
lrç Rune Prie,l/s affirment qu'il 
s'agit de la volonté dr Aiorkai et 
l'acceplml volonliers. 

Composition d 'Unité 
J Rune Priest 

• Être p romu Psyker (Niveau de :'>laîtrise 2) ........................... 25 fJls 
• Prendre une coiffe psychique ....................................... ....... .. 10 pts 
• Remplacer l'a rm ure énergétique 

pal' une a1·mu re run ique .................................. ...................... 25 pts 
• Remplacer la hache runique pa r u ne épée run ique 

ou un bâton ru nique ......................................... .................... gratuit 
• Prendre des obj ets des listes Armes d e T ir, 

Équipements Spéciaux e t/ ou Reliques du Croc. 
• Remplacer l'a rmu•·c énergétique, le pistolet boiter et les 

grenades frag & am icha•· par une a rmu re Term inator ....... 25 pts 
• Un Rune Pr iest en armu re Terminator peul prendre un : 

- Boiter d 'assaut. .......... ... ........ .. ................................... ............. 5 fJls 
- Combi-fuseu r, -plasma ou-la nce-flammes .... ....... ............. JO pts 

• Un Ru ne Pr iest en armure Terrni na10r ne peut ,électionner 
des o bj ets que d ans les l istes Équipements Sp éciaux 
et/ ou Reliques du Croc. 



·-·~ NJAL STORMCALLE-R 
LA TEMPÊTE EN MARCHE 

Njal Stormcaller 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure runique (p. 99) 

• Pistolet boiter 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 
• Coiffe psychique 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 

CC CT F E PV 1 
5544 34 

A Cd Sv 
3 10 2+ 

TRAIT DE SEIGNEUR 
DE GU ERRE: 
Saga de Majesté (p. 94) 

• Et Ils n e Connaîtront Pas la Peur 
• Personnage Indépendant 
• Psyker (Niveau de Maîtrise 3) 

• Sens Aiguisés 

Seigne ur des Tempêtes: Njal Stonncaller p eut relancer un 
seu l test Psych ique par tour lorsqu'il tente cie manifeste,· 
des pouvoirs p sy d e la d iscipline d e Tempestas. 

PSYKER: 
Njal Stormcalle r gén ère ses pouvoirs p armi les disciplines 
Biomancie, Démonologie, Divination, Télékinésie 
e t Tempestas (p. 101). 

OPTIONS : 
• Remplacer son armure runique, ses grenades frag & antich ars 

par une armure Terminator ........ .. ....... ....... ........ .............. gratuit 

Type d'Unité 
Infanterie (Personnage) 

Les tr-ibus bar-bams de Fem-is 

croient que les plus puissants 
Guerriers du Ciel flettvent plier 

les éléments déchaînés à leur­

volonté, et Njal Stormcaller est 
ÜL j1reuve de la véracité de celte 

croyance. Tl commande aux cieux, 
et se jJlaît à invoquer des blizwrd.s 

chargés d'éclats de glace ou des 

bourrasques épouvantables pour 
di~jJerser les ennemis qui osent 

se dTesse1"jace â lui . Njal a des 

pouvoirs ps)•chiques rivalisant 
avec ceux des rneilleun psyken 
de l'lmperium. Durant la célèbre 
bataille du ToudJillon de Sang, 
il vengea son mentor en abattant 
un Tedoutable Bu.vew· de Sang 

de Khorne, fJUis disjHma tous 
ses serviteurs au moyen d'une 

tempête de glace qui les écorcha 

vifs. C'est depuis ce jour qu'on 
le sumomme Njal Stonnwlle1; 

"celui qui invoque les tempêtes". 
Tl occufJe â jnésent la position 

de Seigneur des Runes, le mng 

le plus jn-estigiettx panni les 
Rune Priest.\· du chapitTe. 

Composition d'Unité 
1 (Uniq ue) .-' 

--~"-; ~-'---' ~ .. ~ 

RELIQUES DU CROC 

Nightwing : À la bataille du Monde Rouille, Njal sauva la 

vie de l'Iron Priest Ulf Blackbrow. Ne voulant pas rester redevable, 

Btackbrow j01gea ce psyberfamilier j;ouT Njal. 

Njal Stormcalle r peut lâch er Nightwi ng, comptant 

comme une attaqu e d e tir avec le profil suivant: 

Portée F PA Type 
24" 3 Assaut 1D6 

Bâton des Tempêtes: Ce sceptre omé de mnes de puissance 

a abso-rbé tant d 'én eTgie qu'il (t développé sa jJrojJre conscience. 

Portée F 
+2 

PA 
4 

Type 

Mêlée, Commotion, 

Fléau elu Wyrcl, 

Force 

Fléau du Wyrd: Con fère au porteur la règle spécia le 
Volonté ci 'A.d amantium . En ou tre , Je porteur peut 
rela n cer une seule tentative d 'Abjurez le Sorcier ratée 
à chaque tour. 



CC CT F E PV A Cd Sv 
Wolf Priest 5 4 4 4 2 4 2 10 3+ 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure énergétique (p. 99) 
• P istolet boiter 
• Crozius a rca nu rn (p. 97) 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 
• Baumes de Soins (p. 98) 
• Amulette du Loup (p. 98) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 
• Personnage Indépendant 
• Sans Peu r 
• Sens Aiguisés 

Serment d e Guerre: 
Le Wolf Pr iest peut ch oisir un 
type d'unité au début de la 
p artie, comme Infanterie o u 
C réature Monstrueuse. 11 a 
alors la règle spéciale Ennemi 
Juré contre les figurines avec 
ce type d'un ité. 

Type d'Unité 
In famer ie (Personnage) 

OPT IONS: 

Les Wolf Priests sont les plus 
1-évérés des prêtres Space Wolves, 
et il y a une bonne mison â cela: 
pa-rrni leu·rs nombreuses cluvrges, 
ils ont celle de superviser te 
recrutement du chapitre. Mêrne 
If plus fier Wolf Lord s'inclinenz 
devant la sagesse ancestrale 
d'un Wolf Priest et lui cédenz 
le passage, car lui-même aum 
sans doute été introduit dans 
la confrbù p(n un tel men.toT 
et lui en sem 1·econnaissant 
jusqu'â la mort. Tout Wolf 
Priest pm·t att combat couvert 
des totems de son office, son 
cmz.ius ananwn Clbatlant 
traîtres et mutants où qu'ils se 
trouvent. Mais son att1-i.but le 
plus emblématique 1·este te Croc 
de MoTkai, un afJfJa:reil qtti 
permet l'extraction des glandes 
progénoïdes d'un Space Wolf 
afin que son essence jJUisse 
su·rvivm dans un autre hôte. 
Au combat, la fn'ésence d'un 
Wolf Priest Tenforce les guerriers 
alOTs qu'il conduit la chmge, 
car les Space Wolves savent 
que leur p·rêt1·e en (tnnure noàe 
emmènera. reux qui l'ont mérité 
au-delà des portes de Morkai, 
afin qu'ils puissent continuer à 
affronte,- les ennemis du Père de 
Tous fJOu1· l'éternité. 

Composition d 'Unité 
1 Wolf P r iest ·-: 

• Remplacer l'armure énergétique 
par une armure ,·unique ........................... .. ........................... 20pts 

• Prendre des objets des listes Armes de Tir, 
Équipements Spéciau x et/ ou Reliques du Croc. 

• Remplacer l'armure énergétique, le pistolet boiter ct les 
grenades frag & antichars par une armu re Termina to r 
ct un boiter d 'assaut ...................... .... .................. .......... .. ...... .30 pu 

• Un ·wolf Priest en armure TerminalOr peut remplacer 
son boiter d'assaut pat· un combi-fuseur, -plasma ou 
-lance-flammes .......... .. ...... .................... .................. ......... ......... 5 pts 

• Un Wolf Priest en armure Termina tor ne peut sélection net· 
des objets que dans les listes Équipements Sp éciaux 
e t/ ou Reliques du Croc. 



'(j) 

U lrik ù1e Slayer 

ÉQUIPEME T: 

CC CT F E PV 1 

6 5 4 4 3 5 
A Cd Sv 
3 lO 3+ 

RÈGLES SPÉCIALES : 
• Armure énergétique (p. 99) • Contre-attaque 
• Pistolet à Plasma 
• Crozius arcanum (p. 9ï ) 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 
• Baumes de Soins (p. 98) 
• Amulette du Loup (p. 98) 

• Personnage Indépendant 
•Peur 
• Sans Peur 
• Sens Aiguisés 

Serment du Tueur: 
Ulrik the Slayer, c t toutes 
les uni tés amies de la 
f action Space Wolvcs dans 
un rayon de 6", ont la règle 
spéciale Ennemi J uré . 

Type d 'Unité 
In fanterie (Person nage) 

Uhik a été le nwît1·e 
d'apprentissage de certains 
des plus grands chefs que les 
Space Wolves aient jamais eus. 
Certains sont mo1·ts, d'autn:s 
vivent encore, Ulrik ayant 
tmrticipé à d'innombrables 
guen·es an service du 
chapitre. En effet, hormis les 
Dreadnought, il est le plus 
vieux des Space Wolves, et sa 
crinière est aussi blanche que 
les pentes d'Asaheim. Ulrik 
se -rappelle même de Logan 
Grimna-r en tant que Blood 
Claw, plein de promesses el de 
fureur. 8n guerre, Ulrik est une 
figure lenifiante, soulignée pa1· 
son armure noire et le célèbre 
Heaume Loup de Russ qui 
couV1·e ses t-raits cm·nassien;. 
Derniè-rement, Ub'ik est devenu 
enwre plus agressif, jumnt 
d'abattre le plus fJ'uissrmt 
adversaù·e du j our au nom du 
Père de Touts. Sa soif de sang a 
eu raison de nombreux ennemis 
du chapitre, qui ont connu une 
fin brutale et sanglante sous 
ses coups rageu1'S. Les fiires de 
bataille qui l'accompagnent au 
combat sont p1ivilé[,riés: s'ils 
gagnent, leta· gloire est immense, 
et s'ils meurent, c'est en véritables 
héros de saga. 

Composition d'Unité 
1 (Unique) 

RELIQUE DU CROC 

Heaume Loup de Russ: La légende prétend que ce heaume a 
été fabriqué par les artificiers de l'EmpereuT et offert à Russ loTS 
de l.a fondation de la légion des Space Wolves. 

Toutes les unités amies de la Faction Space Wolves dans 
un rayon de 12" du porteur ont la règle spécia le Obstiné. 

TRA lT DE SEIGNEUR DE GUERRE: 
• Saga du 1\teur de Bêtes {p. 94) 



Battle Leader· 
Fenrisian Wo lf 

ÉQUIPEMENT: 

CCCT 
5 5 
4 0 

• Armure énergétique (p. 99) 
• P is tolet boiter 
• Épée tronçonneu se 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 

RÈCLESSPÉCLALES: 
• Contre-a ttaque 
• El Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 
• Personnage Indépendan t 
• Sens Aîguisés 

F E PV I 

4 4 2 5 
4 4 4 

OPTIO:\TS: 

A Cd Sv 
3 9 3+ 

2 5 6+ 

Typ e d'Unité 
Infanterie (Personnage) 
Bête 

Le 1ne1nbre le plus hé-roïque de 
lrt Wolf Guard, généralement 
ttn gtun--rier en qui on voit 
un chef né, se vf'rra acc01·der 
le commandement de la Wolf 
Guard de la Great Compan)'· 
ApfJelé Battle Leader, ce 
Wolf Gwad est le champion 
dP sa compagnie, Pl a.smre 
la dù·ection générale de la 
formation rn l'absenre de son 
Sf'igneU1: i'tn! nommé Battle 
Lrader tiSI un honneu-r décerné 

à t1'ès /Je7.t de Space Wolves, 
et ce1.tx qui atteigne un tel 
rang sont des hé-ros dans une 

rompagnir de hé-ros. À la 
bataille, lf' Baule Leader joue 
soit le ·rôle de garde du co·1jJs du 

Wolf l-ord, soit de héraut ~i le 
combatl'rtfJpelle ailleu-rs; dans 
le second cas, le Battle Leader 
dirigera lPs éléments de la Gntat 
Company en lieu et place de 
son seigneur. Par SfS revers de 
hache ou jJm· les ord1·es qu'il 
donne à ses gueniers, un Battle 
Leader nf' doit pas fltù·e défaut 
à l'honneur rle son seigneur. 
Un Baule Len.der qui n. su 
p1·ouver sa valem; et gagner 
li' respect de ses cn.mn.rdes de 
la Wolf Guard et de la Great 
Compa.ny, se retrouve en bonne 
fJosition de succéder à son Wolf 
T.ord lorsque celui-ri passe 
définitivement dans la légende. 

• Prendre jusqu'à deux F'enrisian Wolves .................. ........ .... .............................................. 8 ptsffigurine 
• Remplacer l'armure énergétique par une armure ru nique ...... ... .......... ......... ........ .......... ........ . 25fJts 
• Remplacer le pistolet boiter par u n boiter ....................................................... ........................... gratuit 
• Prendre des objets des listes Armes de Mêlée, Armes de T ir, 

Équip ements Spéciaux Cl/ ou Reliques du Croc. 
• Remplacer l'an nure éne rgétique, le pistolet boite•·, l'épée tronçonneuse ct les grenad es f•·ag 

& a nticha rs par une armure Terminator, u n boiter d 'assaul ct une anne énc•·gêriquc ........ .. 40 pts 

• Un Wolf Gua rd Battle Leader en a rmure Terminator ne peut sélectionner des objets que 
dans les listes Armes de Termiuator, Équipements Spéciaux ct/ ou Reliques du Croc. 

• Remplacer une a rme de mêlée ou de tir par tm bouclier Storm ............ .......... ...... .. .. ........... ... 25 pts 

• S' il ne porte pas d 'armure Terminator, un WolfGuard Banle Leader 
peut prend re un T hundcrwolf comme monture ...................................... ...................... 50 pts/figurine 



rB1indage1 
CC CT F Av FI Arr 1 A PC 

Bjorn the Feli-Ha nded 6 6 7 13 12 10 3 4 3 

ÉQUIPEMENT: 
• Canon d 'assaut 
• Projecteur 
• Fumigènes 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Vén érable (p. 66) 

Vieux Tac ticien: u ne armée 
inclua nt Bjorn the Fell-
1-Iandcd aj o u te +laux jets 
po u r Prendre l' Initiative. 

Marque du Primarque : 
Bjo rn a u ne sauvegarde 
invulné rable de 5+. 

OPTIONS: 
• Remplacer le canon d 'assaut 

par u ne des a rmes su ivantes: 
- Canon à plasma .... .... gratuit 
- Canon llelfrost ........ gmhtit 
- Canon laser·jumclé ..... 5 pts 

• Prend re un Drop Poe! en tant 
que Transpon Assigné (p. 74). 

TRAIT DE SEIGNEUR 
DE GUERRE: 
• Saga de Majesté (p. 94) 

Bjom the Fell-flanded est un 
ancien, dans lottS les sellS du 
lenne. i l est si vieux qtt 'il a 
combattu, en tant qtœ mortel, 
aux côtù de U'1nan Russ en 
personne aux heures les plttS 
noires de l'Hérésie d'Jion.LS. 
Plus de di:c mille ans se sont 
écou!P-5 di>Jmis celle glorintSe 
époque, et Bjom est le chaÎnon 
vivant qui 1'1Jlie le chafJiti'IJ 
à ce passé lointain - on 
comtmmd donc pow·quoi 
les Space Wolves cherchent 
son conseil. Malgré son âge 
extTélrternent avancé, Bjllm est 
ttn guerrier indomptable qui 
sP nmd à. la bataille inhumé 
dans le sarcojJhage sacré de 
son Dreadnought. Ce héros 
vénérable el immensément 
puissant a échafaudé ·maintes 
glorieuses victoires dPs Sf)(lœ 
Wolves, el nomm·e des ennemis 
df' l'hnperiwn lP.s plus farouches 
ont péri de sa main. Toujours 
fJrêt à écraser les adversai·res du 
Père de Tom, Bj!lm conlintte 
de cam.bnl!Tt dans les rangs du 
chapitre, rouune ill 'a fait depuis 
des millénaires. La lége-nde veut. 
que l'esprit de Russ veille .HtT 
Bjllm, et qui' ce dernier ne subira 
aucun dégât jusqu 'ri rr qu.e fe 
fJrimarqtte revienne pouT lutter 
au côté de son ami lm·s dP la 
ba taille ultime. 

Type d 'Unité Composition d ' Unité 
Véhicule (Yfarcheur, Personnage) 1 (Uni 

~LS.-....~::bll'-""' 

RELIQUE DU CROC 

Griffe Intègre:-Peu apTès l'inhumation de Bjorn, les fron 
Priests lui façon.nè1'1Jnl une griffe en mémoil'f' de son arme de 
pTédilection. Bjom la manie avec la méme dextérité que dP son 
vivant, si bien que son nom l·ui va t.oujoun comme un gant. 

En plus du profil ci-dessous, Griffe Imègre a un lance­
fl ammes lourd intégré. 

Portée F 

10 
PA 

2 
Type 
Mêlée, Atn1e de Maître, 
Lacération 



Les Bluod Cletws sont les plus jeunes et les moins a[,nœrris des SjJace Wolves, mais aussi tes plus avides de faire leurs pnmvPs. Sauvages et 
agressifs, ils n'ont pas quitlé leur tribu et ses traditions depuis longtemps et n'hésiteront jamais à se jeter sur l'ennemi, quel qtt'il soit. Letm 
charges lêtP baissée sont célèb1·es dans tout l'lmfJeTùtm, car ils sont convaincus de lti!lr invincibilité et défient l'ennemi de prouver le contmire. 
Jls uwnquent cependant de l'expérience et de ÜJ patience de leurs fiùes G1·e)' Hunle~-s, et lCIJr IJrgtteilles jJOtLSse à s'attaquer à plus Jort qu'eux, 
c'est pourquoi ils sont souvent commandés par un vùmx Wolf Guard dont lr. lâche est de tempérer les ardeurs de ses jeunes disciplrs. 

CCCT F E PV I A Cd Sv Type d'Unité Composition d'Unité 
Blood Claw 3 
Wolf Gua rd Pack Leader 4 

ÉQUIPEMEr T: 
• Armure énergétique (p. 99) 
• Pistolet boiter 
• Épée tronçonneuse 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 

RÈGLES SPÉC IALES: 
• Contre-attaque 
• Et Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 
•Rage 
• Sens Aiguisés 

3 
4 

-4 4 4 l 8 3+ Infanterie 5 Blood Claws 
4 4 4 2 9 3+ Infanterie (Personnage) Aff172i#~-. 1 -~ - s~ 

OPTIONS: 
• Ajouter jusqu'à 10 Blood Claws ................................................... ...................................... J2 pts/figurine 
• 1 Blood Claw peut remplacer son pistolet boiter par un pistolet à plasma .. ........ ........ ... ....... .... 15 pts 
• 1 Blo od Claw peul remplacer son épée tronçonneuse par une des a1·mes suivantes : 

- Arme énergétique ........ ................. ............................................... ... .............................................. 15 fils 

- Gantelet énergétique ...................... ............ ...... ................. ............. ................ ... ..... .... ...... ... ....... .. 25 pts 
• 1 Blood Claw peut choisir un objet de la liste Armes Spéciales. Si l'escouade compte 

15 figu rines, 1 auu·e Blood Claw peul choisir un objet de la l iste Armes Sp éciales. 
• P romouvoir 1 Blood Claw en WolfGuard Pack Leader ...... .................... ................................. ..... lOpts 
• Le WolfGuard Pack Leader peut choisir des objets dans les listes Armes de Mêlée et/ ou Armes de T ir. 
• Le Wolf Gua rd Pack Leader peut avoir des bombes à fu sion ........................................................ 5 pts 
• Le Wolf Gua rd Pack Leader peut remplacer son a rmur·e énergétique, son pistolet boiter, 

son épée tronçonneuse ct ses g renades frag & antichars par une armure Te,·minator, 
un boiter d 'assaut el une arme énergétique .................. ..... .... ................. ................ ................. .... 15fJts 
- Dans ce cas, il ne pourra prendre des objets que dans la liste Armes d e Terminator. 

• L'unité peut avoir 1 Rhino (p. 72), ou 1 Razorback (p. 73), ou 1 Drop Pod (p. 74) ou 1 Storm wou· (p. 75) 
en tanL que Transport Assigné. 



·-·~ LUKAS THE TRICKSTER 
LE LOUP CHACAL 

Lukas the Trickstcr 

ÉQUIPEMENT: 

CC CT F E PV 1 
55 4425 

A Cd Sv 
3 8 3+ 

• Armure énergétique (p. 99) • Grenades antichars 
• Pistolet à plasma • Griffe de loup (p. 97) 
• Grenades frag .. 

· tO· w 
RELIQUE DU CROC 

Pelisse du Doppegangrel: Lukas est le seul hom1ne qui ait 
tué un dojJpegangrel. Il porte depuis sa peau couverte de 11!flets 
changeants, ce qui le 1·end Pxtrêrnement difficile à toucher. 

En défi, l 'ad versaire de Lukas the Trickste r subit 
un malus de -3 à sa Capacité de Combat Uusqu'à 
un min imum de 1). 

Type d'Unité 
Infanterie (Personnage) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Coutre-attaque 

Au sein des Space Wolves, 
le nom de Luhas est devenu 
synonyme d'inivérl'nœ, riR 
malice et de rébellion jtwrnile. 
Réfractaire à toute autorité et 
méfJri.IP par les Wolf Lore~.!., il 
n'a jamais quitté IRs Bloorl Claws 
malgré une exJ;érienœ qui dépasse 
re/IR de nombreux Wolf Ourmls. 
Lttha5 a dû clulnger dt Great 
Company tm nombre incalculable 
de faif, aucun Wolf Lard ne /tn{lnt 
à se trouver avec un llhnent aussi 
incontrôlable sous son autorité. 
Alais sa valeur comme sa ruse 
sont reconnues lÛ' tous au srin 
du chapitre, el il Pst toujotti"S 
le bienvenu dans les mngs des 
8/nod Claws rle sa comj;agnie 
adnptive. Mai.! si malin rf 
rPdoutable soit-il, Lllil(ls a PlP 
battu tme fois alors qu 'illt>nlait 
de désnnfJarer le vctisserm ttmim.l 
du dur Sliscus, et il SI' 1·rtmuva 
projeté dans le vide sj>atial, le 
pimtl' eldar noir gardant son 
cœur en souvenir. Snd un marine 
fJatwait survivre â cet/l' éJmmve, 
et l.ukru a. depuis une grenade 
à stase à la place de son cœur 
secondaire, laquelle exjJlostra si 
le premier venait à s'arrêter de 
bali re, si bim que l'ennemi qui 
l'num vaincu sera figé pour 
l'éternité avec sa dépouille, 
tel tm numument à sa gl01rP. 

Composition d'Unité 
1 (Unique) 

• Et Ils ne Connaîtront Pas la Peur 
• Personnage Indépendant 
• Sens Aiguisés 

Héros des Blood Claws: Lukas ne peul rejoindre qu'une 
u n ité de Blood Claws. S'il est sélectionné dans tu t 
Détacheme nt qui compte au moins J un ité de Blood Claws, 
il n'occupe aucune case dans l'Organig ramme de Force. 

Q ui Rira le Dernier: Si Lukas est retiré comme pe rte e n 
livrant un dé fi , les deux joueurs t iren t immédiateme nt au 
dé. Si le joueur Spa ce Wolf o btient le meilleur résu ltat, 
l 'adversaire de Lukas est également retiré comme pene. 

Rebelle : Lukas ct son unité ne peuventjamais utiliser une 
valeur de Ccl supérieure à 8 pour LOus leur s tests. 



Les Grl'y 1 fun/PTS forment l'épine dorsal!' de rhaque Grmt Company, el ce sont de leurs rangs qu'émergeront les Mros du clwpitrl'. MPme s'ils sont 
tout aussi avides de gloire quP leurs jeunes f rères de bataille, leuT agressivité tiSttempérél' parleur expérience. Tout Space Wolf sait que la ruse est 
unP anne plus effica((' que la lame la fJlus affûtée, et les GTe)' Hunie-rs en sont la fn-euve vivante. Ce n'est que lorsque les Blood Claws seront 
sortis vainquPurs des fJlus terribles combats que lelL1' chef de meule Wolf Guard les considérera dignes d'intégreT les Cri!)' Huniers. Chacun 
d'entre ettx devra alan faù·e ses preuves en pourchassant un loup gris de Fenris et en le tuant â main.s nues. 

CC CT F 
Grey Hunter 4 4 4 
Wolf Gua rd Pack Leader 4 4 4 

E PV 1 

4 1 4 
4 1 4 

A Cd Sv 
l 8 3+ 
2 9 3+ 

Type d'Unité 
Infanterie 
InfanLerie (Person nage) 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure énergétique (p. 99) 
• Boiter (Grey llunters) 
• Pistolet boite r 
• Épée tr on çonneuse 

(Wolf Guard Pack Lead er) 
• G renades fr ag 
• Gre nades antichars 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 
• Et Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 
• Sen s Aiguisés 

OPTIO S: 
• AjouLerjusq u'à 5 Grey Hun ters .................... ... ........... ...... .... .. ....... .... ........ ........ ....... .. ....... .. ... 14fJts/jig!l.rine 
• Tou Le fig urine peut prendre une a rme d e corps à corps ............ .......................................... 2 pts/figurine 
•1 G1·ey 1 fumer peuL ,·emp laccr son boiLer et/ ou pisLOieL boiLcr pa r u ne des a rmes suivantes: 

-A rme éncrgéLiquc .................... .................. .... .... ............ ....... ........ ......... ........... .. .... ... ....... .. .. ..... ......... l5fJis 
- GantcleL énergéLique ...... ........ ........ .. ................. .......... ........ ..................... ................ ................. .... ..... 25 pts 

• 1 Grey Humer peut remplacer son bulle r eL/ o u pistolet boiter pa r u n pistole t à plasma ....... ....... 15 pts 
• Pour chaque Lra nche de 5 f1gu r incs d ans l'unité, l Grey llu uter peu L prend re 

1 o bjeL de la liste Armes Spéciales. 
• 1 Grey H um er par Détachement p<' ut prendre un éLcndarcl d u loup ..... ........................ ......... .. ...... 25 pts 
• Promouvoir 1 Grey Hunter en Wolf Gua rd Pack Leader ........... ... ......... .......... ........ ....... .. ....... .... ..... 10 pts 
• Le Wol f Gua rd Pack Leader peuL prendre d es objeLs d ans les listes Armes de Mêlée eL/ ou Armes d e T ir. 
• Le WolfGua rd Pack Leader peut avoir des bo mbes à fusion ....... .. .................... ....... .......... .. ....... ....... 5 pts 
• Le Wolf C uard Pack Leader pcm•-cmplacer son armme énergéLique, son pistolet boiLer, 

son arme de co rps à corps eL ses gren ad es frag & anL.ichars par u ne a rmure Termi naLOr, 
u n boiLe r d'assauL c t une a rme énergétique ........ ......... .................... ................. ................ .. ......... ...... 15 pts 
- Dans cc cas, il ne pourra prendre des obj eLs que dans la lisLe Armes de Terminator. 

• L'unité peul avoir l Rh ino (p. 72), ou 1 Razorback (p. 73), ou l Drop Pod (p. 74) ou 1 Stonnwolf (p. 75) 
en La nt que TransporL Assig né. 





I ron Priest 
Cyberwolf 

ÉQU 1 PEME, T: 
• Armure runique {p. 99) 
• Boiter 
• Servo-bras {p. 97) 
• Marteau Thunder 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 
• Et Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 

Maîtres des forges, dn mgins 
de guen·e et dPs esprits de 
la machine, les Iran Priests 
enlrPI iennen t /.es anne~ el les 
ajJ/Jaràls dl's Space Wolves. Ce 
sont eux qui créent le moindn! 
bollt>r, la1noind1·e la.me, et qui 
savent af)(liser les esf;rits du 
feu el du pla~nzn. Panni les 
trib1Lç originaires dP l;i>mis, les 
forgerons vénèrent les DiPux du 
Fe1, êtres légrndaires qui, dit-on, 
1·ésidml dans les îles volwniques 
de la Mer Bouillonnante. Un 
jeune forgeron particulièrement 
doué enlreprendm parfois un 
pèlerinage ~olitaire vers les Îles 
du Fl'l' afin dP contempler les 
dieu.~: de ses fJropres ye·ux, car 
àstl'apfJarmce qu'adofJtenL les 
h-on Priests lo1:çqu'ili. doivent 
lTaiter avec dt• simples mortels. 
Un pèlnin qui passe lëpnmve 
du Gantelet dl' Fer aver succès 
pourra devmir un njJprenti el 
être initié par les Spou Wolves. 
Il pourra aloTs partir pow· Mars, 
la fJUmèLe rouge, où lui sera 
enseigné son a rf sous la Lu/elle 
du 'II!)'SiériPux el ésotPrique 
A deplus MfchaniCtLS. Ce n't>sl 
que lorsqu'il attm étreint les 
secrelf de l'Omnimessil' qu'il 
pourm rromir su1· Fenrü et 
prendre la fllare qui lui revimt 
j)(Lnni lPs Iron Priests, afin de 
donna vie aux machinPs de 
gttel'rP de ~on rltafJilre. 

cc cr F 
4 4 4 
4 0 4 

E PV 1 
4 l 4 
4 1 4 

A Cd Sv 
2 8 2+ 
3 6 4+ 

Type d'U1ùté 
Infanterie (Personnage) 
Bête (Personnage) 

Forgeron: Durant chacune de \ 'OS 

phases de Tir, un I ron Priest peut 
choisi r de réparer un véh icule ami 
dans lequel il est embarqué ou avec 
lequel il est en contact, au lieu de 
tirer avec ses armes. j etez 106 et 
ajoutez +l au résultat pour chaque 
Servitor avec servo-bras que compte 
son uniré. Si le total est5 ou plus, 
vous pouvez restaurer un Point 

OPTIO. S: 
• RemplaceJ· le boiter par un pistolet boiter ....... gratuit 
• Prendre jusqu'à 4 Cyberwolves ............ 15 fJts/jigurine 
• Peut prendre des objets de la liste 

Équipeme nts Spéciaux. 
• Avoir une monture ThunderwoiL ....... ........... . 50 pts 

• Personnage Indépendant 

de Coque, ou annuler un résultat 
Arme Dér.r·u ite ou Immobil isé, subit 
plus tôt dans la bataille, avec effet 
immédiat. • S_en s Aiguisés 



Pour rhaque aspircmt qui réussit l'éfn"P'uve dtt Gantelet de Fer, une un/aine d'autres échoue. Ces maUzeurer.tx sont condamnés â étre 
transfonnés tm créatures décé-rébrées appelées Servi/ors - des fusions grotesques d'homme et de machine. Assujetlis aux fron Prit'sls, 
leurs corps sont di.sséqués et reconstruits afin de mieux servir leurs maîtres et d'expier leu1· échec. Ces Servilors devimnn1t généralement 
des ttulomales de réparation, garnis d'outils pour assiste~· lps !mn Priests dans leur ministè-re sur le champ de bataille. Si le besoin s'Pn 
fait smti1; ils peuvent se voiT doter d'armes lourdes jJmtr servir de crmons vivants, ajin que les b-on Priests puissent dévouer toute leur 
attention à la réfJamtion des véhicules SjJace Wnlvrs. Ainsi les Servit ors fHtien t-ils lem· dette mvers les cruels Dieux d1t Fer. 

Scr.~tor 

ÉQUIPEME T : 
• Servo-bras (p. 97) 

cccr F 
3 3 3 

RÈGLES SPÉCIALES: 

E PV I 
3 3 

A Cd Sv 
8 4+ 

Blocage mental : À moins d'inclure éga lement un I ron Priest, 
une unité non engagée qui comient au moins 1 figurine 
avec cette règle spéciale doit jeter 1D6 au début de son LOur. 
Sur 4+, cette règle n 'a aucun efiet à ce wur. Sur l, 2 ou 3, 
l 'unité connaît un blocage mental jusqu'au début de son 
prochain tour. Elle ne pe ut. alors pas sc dép lacer, ni tirer, ni 
cha rger volon taircmcm , mais doit quand mê me accomplir les 
mouvements obligatoires (Mises au Contact, Re traites, etc.). 

Assujettis: Les Scrvitors d 'un Détachement qui 
inclut au moins l Iron Priest n 'occupent pas de case 
d'Organig ra mme de Fo rce. 

Type d'Unité 
Jnfantc•;c 

OPTIONS: 

Composition d'Unité 
1 Ser.~tor 

• Ajouter jusqu'à 4 Scrvitors ....................................... JO jJts!jîgwine 
• Jusqu'à 2 Servi tors peuvent remplacer leu•· scrvo-bras 

par une des armes suivantes: 
- Boiter lourd .................... ........................................ JO pts/figurine 
- Multi-fuseur .......... ............................................ ..... 10 pts/figurine 
- Cano n à Plasma ............................................... ... ... 20 pts/figurine 



Dans la plufmTt des chajlitres, les nouveaux space marines sont intégrés dans la Compagnie de Scouts. Une fois qu'ils ontjn·ouvé leuT valeur, 
ils deviennent des membres à part entière d.P l'Adeplu.l Astartes. Ce n'est pas le cas des Wolf Scouts qui Jmruiennent le plus souvP1lt des rangs 
des CreJ• Iltmters. On alle-nd de leurs meutes qu'ellPs opèrent /!"Il avant-garde pouTrepére,·les conœntrations ennemies, infiltrer ses positions 
el harceler ses éléments isolés. De telles missions ronviennen/ à 1nerveille aux Wolf Scouts car elles leur fJermetlenl d'opérer à leur guise, tels 
les clwssPtu"S f!t1·tifs qu'ils sont. Bien des emlPlnis ont sous-estimP les Space Wolves en s'attendant à un as.mut frontal al01:1 111ême que lew·s 
voies de mvitaillnnenl et leurs couloirs de retraite étaient coupés un à tm pa,- les lames silencil"tHes des Wolf Scout.f. 

CC CT F E PV A Cd Sv 
1 8 4+ 

2 9 3+ 
Wolf Scout 4 4 4 4 4 
Wolf Gu a rd Pack Leader 4 4 4 4 4 

ÉQCIPEMENT: 
• Armure d e Scout (p. 99) 

(Wolf Scouts) 
• Armure é nergétique (p. 99) 

(WolfGuard Pack Leader) 
• Boiter 
• Pistolet boiter 
• Grenades Frag 
• Grenades antichars 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 
• Et Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 
•Infiltration 

(Wolf Scouts) 
• Mouvement à Couvert 

(Wolf Scouts) 
• Scout 

(Wolf Scouts) 
• Sens Aiguisés 

Type d 'Unité 
Infanterie 
Infanterie (Personnage) 

OPTIONS: 
• Ajouterjusqu'à 5 Wolf Scouts ............... .................... 14 pts/figurine 
• Prendre des capes de camouflage 

pour tous les Wolf Scouts de l 'unité .......................... 2 pts/figurine 
• Promoumir 1 Wol f Scout en Wolf Gua rd Pack Leader. ....... 10 pts 
• Le Wolf Gua rd Pack Leader peut prendre des objets 

dans les listes Armes de Mêlée <'l/ou Armes de Tir. 
• l." Wolf Gua rd Pack l .cader peut avoir de.~ bombes à fusion ... 5 pts 
• To ut Wolf Scout peu t remplacer son boiter par: 

- Fusi l à pompe spacc marine ou arme de corps à corps ..... graluil 
- Fu si 1 de Sn iper ...... .......... ...................................... ..... 1 fJt/figu.rine 

• j usqu'à 2 Wolf Scouts peuvelll remplacer leur boiter par: 
- Pistolet à plasma ..................................................... 15 pts/figurine 
- Arme énergétique ................................................... /5 pts/figurine 

• J Wolf Scout peut choisir J obje t soi t dans la liste 
Armes Lourdes, soit dans la liste Armes Spéciales. 



-·~ LONEWOLF -
En dépit de leur adresse, les 
Space Wolves ne l'emportent 
pas toujours sur leurs ennemis. 
Tou.te meule perd régttlif;rement 
certains dr ses membres à chaque 
nouvl'lll' campagne, chose que 
ul.êmt• la plus jeune recr·ue voit 
comme l'o1rlre natttrPl de.s choses, 
tm banal processus qui permet de 
distingun·les guerrier3 vraiment 
exceptionnels au sein d'une tmité. 
Au cours des siècles, la jJlujJa1·f 
des ml'ules SI' voient 1-éduitrs à 
tme poignée d'individus qui 
conlùwenl à se battre en lant 
que Cn!)' 1/unlers ou Long 
Fangs. Mais il arrivt aus~i 
qu'une meule soit réduite à un 
seul su1·vivant, 1m Space Wolf 
qui a jm·du tous sel frn"Ps. Un 
srms-meule, qui n'a fJlttS que 
la vengeance pom· sr mccrocher 
à celle existence de jJaria. Un 
Lone Wolf. Dr tels survivants 
clurrchenl à venger leurs frhrs 
tombh au combat. i ls jJrêtent 
serment ~ur IPs cOJjJs sans vie 
de leurs camarades, et jurent 
de 1ilablirleur honneur. Ils 
gravent les nouiS des morts sur 
leur lame ou se les talOtU'nt 
sur la peau. Afin de 1'1'1/lplir sn 
quête, un /.one Wolf doit tuer 
l'mnnni le plus dangereux qu'il 
puisse trouvn. Ainsi. il peut 
venger sa meute et la 1·ejoindre 
dans Ir 'rO)'attrne des morts avec 
une saga digne rlP œ nom. 

LoneWolf 
Fenrisian Wolf 

CC CT F E PV 1 
544424 
4 0 4 4 1 4 

A Cd Sv 
2 8 3+ 
2 5 6+ 

Type d'Unité 
Inlimterie (Personnage) 
Bête 

Composition d' Unité 
1 Lo ne Wolf 

Vous pouvrz sélectionner 1 
Lone Wolf pour chaque choix 
de Troupes ou umtr de Vl'olf 
Cuants ou de Wolf Cuard 
Tenninators de votre armée. 
IL n 'ocmpe pas de case dt' 
l'01ganigmmme ile F(JI'Cf!. 

ÉQU IPEME0!T : 
o Armure énergétique (p. 99) 
o Pistolet boiter 
o Épée tronçonneuse 
o Grenades frag 
o Grenades a ntichars 

RÈGLES SPÉCIALES : 
o Contre-attaque 
o Guerrier Éternel 
o Insensible à la Douleur 
o Sans Peur 
o Sens Aigtùsés 
o Tueur de Monstres 

Une Mort Glorieuse: Les uni tés 
de Lone Wolf ne somjamais 
o pérationne lles. 

Solitaire: Les fig urines avec la règle 
spéciale Personnage Indépendant ne 
peuvem pas rejoindre les unités de 
LoneWolf. 

OPTIO ·s: 
o Ajomerjusqu'à 2 Fenrisian Wolves .......... 8 pts/figurine 
o Prendre des objets dans les listes 

Armes de Mêlée et/ ou Armes de Tir. 
o Bombes à fusion ...................................................... 5 pts 
o Remplacer l'armure énergétique, le pistolet boiter, 

l'épée tronçonneuse et les grenades frag & antichars 
par une armure TerminatOr, un boiter d ·assaut et 
une arme énergélique ........................................... 30 pts 
- Dans ce cas, il ne pourra prendre des objets 

que dans la liste Armes de Terminator. 



Lonque les Space Wolves partent en guerre, ils le font aux côtés de géants, cm leur tigne de bataille est surplombée par des machines constmites 
par la main de l'homme et nommées Dreadnought, incarnation de la vengeance du Père de Tous. Au cœur du sarcophage d 'adarnantium de 

chaque Dreadnought se trouve le cmps brisé d 'un héros légendaire, dont l 'esjJrit ·r-este toutefois intact et déterminé à poursuivœ le combat contre les 
ennemis de Russ, jusqu'à ce que son cœur cybernétique cesse de battre et que Morkai le rappelle à lui. Ils son t conservés dans u.n champ de stase 
au cœur d'une crypte au plus profond du Croc, et ne sont 1·éveillés qu'en cas, de menace sérieuse, car ils incarnent à eux seuls une partie illustre 
de l'histoire du chapitre des Space Wolves. 

r Blindage, 
CC CT F Av 

Dreadnought 4 4 6 12 
Ven erable Dreadnought 5 5 6 12 

ÉQUIPEMENT: 
• Multi-fuseu r 
• G antelet én e rgétiq u e 

avec boite r d 'assaut intégré 
• P rojecteur 

RÈGLES SPÉCIALES : 
Vénérable (Ven er able Dreadno u ght) : 
Si u n Venerable Dreadnought subit 
u ne touche pénétrante, vous p ouvez 
faire relancer le t·ésu ltat sur Je tableau 
de Dégâts d es Véhicules. Vous d evrez 
a lors accepter ce n o uveau résu ltat, 
m ém e s' il est pire que le premier. 

Fl Arr 1 A PC Type d'Unité Composition d 'Unité .. 
12 10 4 2 3 Véh icule (Marcheur) 1 Dreadnought 
12 10 4 2 3 Véhicule (Marcheur) 

~-~·-J ~~·. 

OPTIONS : 
• Prendre des objets clans la liste Arm es de Dreadnought. 
• Remplacer son gantelet énergétique avec boiter cl 'assaut intégré par l des armes suivantes : 

- Griffe du Grand Loup avec boiter d'assaut intégré .... ...... ... ...... ... ...... .... ....... .......... ... 5 fJts 
- Lance-missiles ........... ............. .......... ... ...... ........ .. ..... ... .. ..... ............ .......... .. ...... ...... .... ... JO pts 

- Autocano n jumelé .. ...... .... ....... ....... ........... .. ......... ... .. .. ....... ........... ......... .. ....... ........... .. 15 pts 
• Remplacer le boiter d 'assaut intégré par u n lance-flammes lourd intégré .... ......... .. .. . JO pts 
• Blindage renforcé ....... ..... ... ..... .. .. ....... .. ......... .............. ............ ....... ........... ....... .... .... .. .. .. . JO fJlS 
• Fumigènes .......... ..... .... ..... ... ...... .. .......... ..... ... ........................ .. ........ .... .... .. ........ .. .. .... .. ....... 5 pts 
• Promouvoir au rang de Venerable Ore ad n ough t .. ...... .... ............ ... ...... .. ...... .. .. ...... .. .. . 25 fJts 

- Un Venerable Dreadn ought p eut remplacer son mu lti-fuseur e t son gantelet 
énergétique avec boiter d 'assaut intégré par u ne grande hache de Fenris et 
un bouclier Blizzard ........ .................................... .. .............. ............... ... ....... ... ........ ... .. 25 pts 

• Peut avoir un Drop Pod en tant que Transport Assigné (p. 74). 



-·~ MURDERFANG 
LE MAUDIT 

Le monstre à peau de métal de la Prophétie du i\llaudit devait jadis avoir un nom, rnr il ressemble à W! Dreadnought SpaCI' Wolf 
Toutefois, l'identité du héms enfermé dans son sarcofJiwge est perdue depuis longtemps, dévorée par la chose bestiale qui grimace dans sa 
carcasse. Baptisé Mw·dtrfang fJar les Space Wolves, le Maudit I'St uni' force indomptable de destruction. En cas de besoin, la bête-machine 
est libérée de sa prison glaciale et lâchée sur l'ennemi. U11e fois sa besogne accomplie, les SjJace Wolves la. rongèle grâce à la IPrlmologie 
!Ielfrost, espéra ni que la fureur infinie de M urderfang M! sera refroidie assez longtemps pour qu'il soit convo)•é dans les grolles sous le Croc. 
Mais tous savent que la Fin des Temps approche, et que l'ardeur de sa mge sem plt~ que jamais la bienvenue. 

ÉQUIPE.ME T: 
• Projecteur 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Charge Féroce 
• Folie Furieuse 
• Il Est Invincible 
• Rage 

r Blindage 1 
CC Cf F Av F1 Arr 1 
5 3 6 12 12 10 4 

A PC 
4 3 

Soif de Meurtre : Murderfang ignore les effets d 'Équipage 
Secoué ct Équipage Sonné (mais perd quand même 1 PC). 

OPTIONS: 
• Peut avoir un Drop Pod (p. 74) en tant que Transporl Assigné. 

Type d'Unité 
Véh icule (Marcheur, Personnage) 

RELIQUES DU CROC 

Les Griffes Meurtrières : Ces griffes extraordinairement 
lranclumtes sont faites d'une glace enchantée d'origine a lien. 

Chaque Griffe Meurtrière est une anne de Mêlée avec 
le profil ci-des ous. L'une incorpore un boiter d'assaut 
intégré, l'auu·c un lance-flammes lourd intégré. 

Portée F 
7 

PA 
2 

Type 
Mêlée, Arme de Maître, 
Anne de Spécialisle, 
Lacération 



Lrs Wolf Guards sont un groupe d'élite de soldats aguenis, composé des plus gmnds rhmnjJions de chaque Great Company. Chacun d'ett.'C 
est un hé-ros trié .'i?.tr le volet par son Wolf Lord, pou1· intégrer les rangs de ses fidèles huscarls. Cr sont lPs exploits accomplis par un Wolf 
Gum·d qui I.e distinguent, non son âge, de sm·tr que rr mng peul être occupé aussi bien jJar rlr jtnmes guerriers au. sang chaud que par dl' 
solides vétérans. Tous ontlullé durement pom· gagner leur place, ca1· seuls ceux qui démontrent régttlièmnent leur héroïsme jJaT des actions 
vaillantes et adroites sont reconnus dignr.1 dr rejoindre une compagnie aussi ill-u.strr. A tt combat, ils constituent la. lame la plus acérée du 
Wolf Lord: grâce à leur équipemmt spécialisé, ils peuvent encadre~· la ligne de bataille de la. G1·eat Company ou s'occuper d'objectifs vitaux. 

WolfGuard 
CC CT 
4 4 

Wolf Guard Pack Leader 4 4 

ÉQU IPEMENT : 
• Armure énergétiqu e (p. 99) 
o Pistolet boiter 
o Ép ée t ronçonneuse 
o Grenades frag 
o Grenad es antichars 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Et Ils ne Connaîtront 

P as la Pem· 
• Contre-attaque 
• Sens Aiguisés 

F E PV A Cd Sv Type d 'Unité Composition d'Unité 
4 4 4 2 9 3+ In fanLerie 4 WolfGuard 
4 4 4 2 9 3+ Infante rie (Personnage) l Wolf Gmu·d Pjtck I.,cade~· ~ 

" 

OPTIONS: 
o Aj ome•·j usqu'à 5 Wolf Guards ........... .. ................ .................. ........... ................ ................ 18 pts/figuril!f 
• Toute figurine peut remplace•· son piswlcL boite•· e t/ o u son épée Lronçonncusc 

par u n boher .......... ..... .......................................................................................................... ........... graluit 
• Toute figu rine peul prendre des objets d ans les listes Armes de Mêlée el/ ou Armes d e Tir. 
o To me figul"inc peut avoir des bombes à fusion .. .......... ... ..... .................. .. ........... .............. 5 pts/jiguri1le 
• Toute l'u n iLé pem êLrc équipée de l'un des équipemems sui vants: 

· RéacLcur·s d orsaux ............. ........ ... ..... .......... .. .... .. ........ ........ .......... .. .................. ....... ........ 3 pts/figurine 
· Mows Space Marines ..... ............................ .................. .. ..... ... ............... ......... ... .......... ..... 7f!ls/figurine 

• L'uni Lé peut avoir ll~ ino (p. 72), ou l Razorback (p. 73), ou l Drop Pod (p. 74) ou 1 Stonn wolf (p. 75) 
ou 1 Land Raider (p. 85), ou 1 Land Raider Crusader (p. 86), ou 1 Land Raid er Redeemer (p.87) 
en La nL que Transport Assig né. 



Chaque g uerrier Sj}{/Cf' 1 Volf révP d'intégœr les Wolf Guards. Pire un membre de rei/P comjmgnie d'élite permet de manier les armes les 
fJlus mor·telles, l'arsmal de la Great Campan)' étant toujours ouvert f)(}u·r la gmde j;ersonnel du Wolf Lord. Ainsi, nornbr"l! de Wolf Guards 
choisissent de revhir l'armun• 1è rminaiO'r sacrée, la fllus solide jlrolection à laquelle les frères du chaflilre ont acâs. Les actions de rPs 
grands gtteniers peuvent rhanger le cours d 'zme guen·p; des mf'1.tles de Wolf Guard ?ènninato1·s fonnPnl souvent le fer df lance d'un assaut 

Space Wolf, afin de réduire les tirs rl f-Jensijs de l'ennemi en lui saulcmt dir-ectement à la gorge. En de rm·es ocrnsions, une Oreal Company 
peut engager lous ses ltVolf Cuard ï èrminntors dans une même zone de guerre, tri un nwr·teau qui icrase toute résislanœ. 

CC CT 
Wolf Guard Ter·minator 4 4 
Wolf Guard 4 4 
Terminator Lead er 

ÉQUIPEMENT : 
• Armure Terminator (p. 99) 
• Boiter d 'assaut 
• Arme énergétique 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 
• Et Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 
• Sens Aiguisés 

F E PV 1 A Cd Sv Type d'Unité Composition d'Unité 
4 4 1 4 2 9 2+ lnfanted e 2 Wolf Guard Term inacors 
4 4 4 2 9 2+ infanterie (Personnage) 1 Wolf Gua rd Termina tor Leader 

~~~· ---~<- · - . 
OPTIONS : 
• Ajoult;rjusqu'à 7 WolfGuard Termi nators ...... ......... ......... ................. ........................... . 33pts/figurine 

• Tome figurine pcutr·emplacer son boiter d'assaut ct son anne énergéLique 
par 1 des com binaisons d'armes suivantes : 
- Ma n eau Thuuder et bouclier Storm ........................ ................ .. ......... ...... ................. .. 15 pts/figurine 
- 2 griffes de loup ........... ........... ......... ....... .......................... .................. .......... .. ......... ....... 15 pts/figu>·ine 

• Toute fig urine peut prendre des objets dans la liste Armes de Terminator. 
• Pour chaque tranche de 5 figurines de l'un ité, 1 figurine peut choisir 

l'une des options suivantes: 
- Remplacer son boiter d 'assaut par un lancc-flamrucs lourd .. ... ........ ........ .......... ..... .. JOpts/jigu1·ine 
- Remplacer son boiter d 'assaut par un canon d 'assaut. .......... .. .. ......... ..... .................. . 20pts/jigurine 
- Prendre u n lance-missi les Cycloue ...... .... .... ........... .. ..... ............ ... ....... ................... ... .. . 25 fJI-s/jigurin.e 

• L'unité peut avoir 1 Stormwolf (p. 75), ou 1 Land Raider (p.85), ou 1 Land Raider Crusad er (p. 86), 
ou l Land Raider Redeemer (p. 87)en tant que Transport Assigné. 



-~ 
CHAMPIO DE GRIMNAR 

Atjac Rocktist 

ÉQUIPEMENT: 

cc cr F 
5 5 5 

• Armure Termina tor (p. 99) 

RÈGLES SPÉCIALES : 
• Contre-attaque 
• Et Ils ne Connaîtront Pas la Peur 
• Obstiné 
• Personnage Indépendant 
• Sens Aiguisés 

E PV 
4 2 4 

A Cd Sv 
3 9 2+ 

L'Enclume de Fenris: Arjac Rockfist ne peut rejoi ndre 
qu'une uni Lé de Wolf Gua rd Terminalors ou de \Molf 
Guards. S'il est sélectionné dans un Détachement qui inclut 
au moin s 1 unité de WolfGuard Terminators ou de Wolf 
Guards, il n 'occupe pas de case d 'Or·ganigramme de Force. 

Champion de Grimnar: Arjac Rockfist doit lancer ou 
accepter un défi chaque lois qu'il en a la possibilité. En 
oui.r·e, en dé fi , il relance les jets Pour Toucher ratés. 

Type d'Unité 
Infanterie (Personnage) 

Avant même d'être élevé a!t 
rang de G unrier du Ciel, 
Arjar Rockfist était répulP 
êtn: tm grant doté d 'une force 
prodigieuse. j adis Jo·rge,·on de 
la tribu des Griffes d'Ours, 
Arjac n'es/ pas très bavard, 
son mnrteau se charge de pm·ler 
pour lui. M ême si ses frères Iron 
Priests lui manquent parfois 
et qu'il ainwmil retourner aux 
fourneaux du chapitre, il es/ 
êvidmt pour tous ceux qui ont 
assisté à l'un de ses massacres 
que ses talmts naturels en font 
bim plus !til comballant qu'un 
forgeron. Il pro !tva sa Jarre 
rn comballant un kraken sur 
l"Île de Fe1; g(Lgnant ainsi la 
Jave!tr du Great Wolf D epuis 
ce jour; Arjac a plus d 'une fois 
mérité sa place de chamjJion 
de Logan C1"imnm; bien qu'il 
ne cherrhe pas à commander 
- il nt' fait que suivre la voie 
du guerrier. Lurs des terribles 
combats sur Acheron's Fall, 
Arjar mu va la vie de Grimnar 
alors qu'ils affrontaient tm 
chevalier fantôme eldar. Après 
avoù· dévié tm coujJ destiné au 
G real \Volf avec son bouclier; 
f~rjac aballille constntct d'un 
coup tilanelque de son fidèle 
Mar/eau rl t:nnemis. 

Composition d'Unité 
1 (Unique) 

RELIQUES DU CROC 

Bouclier Enclume: Arjac a brisé bim des crânes avec 
ce bouclier ja«Jnné à partir d'une plaque d'obstinile. 

Confère une sauvegarde invulnérable de 3+, et les 
règles spéciales Guerrier Éternel e t Marteau de Fureur. 

Marteau à Ennemis: Un téléporteur intégré assure que 
lorsqu'Arjac jelle son anne, elle rcvimt dans sa paume. 

Portée F PA Type 
6" x2 2 AssauL l, Commotion 

x2 2 Mêlée, Commotion, 
EncombnmL 



L es meules de Swiftclaw Bikers sont formées lorsque le chapitre a besoin d'une force de frajJpe rapide et mobile capable de s'enfoncer tel un 

épieu en un point vital des lignes ennemies. Or, le tempérament des Blood Claws est pm"lieulièrement adapté à ce rôle. Grâce aux sens aiguisés 
de ses membt-es, une meute de Swiftclaw Bikers peut traquer sa proie dans un environnement hostile pendant des mois si nécessaire, humant 

l'inimitable odeur· de sueur impr-égnée de peur dans la brise. À l'instar des Femisian Wolves qui les accompagnent souvent au cours de leun 
opérations, ils sont d'une endurance telle qu'ils jJré[eremient mourir plutôt que d'abandonner la chasse. Lorsqu'ils fin~sent par trouver leur· proie, 
les Swiftclaw libèrent toute l'agressivité retenue durant l'attente en une débauche fJymtechnique de violence et de carnage. 

CC CT 
Swiftclaw Biker 3 
Wolf Guard Bike Leader 4 
Swiftclaw Attack Bike 3 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure én ergétique (p. 99) 
• P istolet bol ter 
• Boiter lourd (Attack Bike) 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 
• Moto Space Marine (p. 98) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaqu e 
• Et Ils ne Conn aîtr ont 

Pas la Peur 
• Rage (Swiftclaws) 
• Sens Aiguisés 

3 
4 

3 

F 
4 
4 
4 

E PV 1 A Cd Sv Type d'Unité Comp osition d'Unité 
5 4 8 3+ Moto 3 Swiftclaw Bikers .. 
5 1 4 2 9 3+ Moto (Pe rsonnage) ~ 

5 2 4 2 8 3+ Moto ~-=--~·= ~!: ·-.~ 

OPTIONS: 
• Ajouterjusqu'à 7 Swi ftclaw Bike •·s .................. .. ....... .. .. .. ........... .. ......... ......... .... .. 20 pts/figurine 
• Toute fig uri ne peut remplacer son pisto le t bolte1· par une épée tronçonneuse .......... gratuit 

• 1 Swiftclaw Bi ker p e ut remplacer son pistolet boiter par : 

- Lance-Aa mmes ....... ......... .......... ........ .. ...... .. ....... ......... .... ..... ........... .................. ........ ......... . 5 pts 

- Fuseur .. ......... .. ....... ......... .......... ........ ........ .. ................ .. ......... .. ....... .......... ........ ............ ..... . 10 pts 

- Fusil à plasma ou pistolet à plasm a .......... ........ .. ....... .. .. ..... .. ....... .. ........ .. ..... .. ......... ........ . 15 pts 

• 1 Swiftclaw Bi ker peut p rendre un o bjet de la liste Armes de Mê lé e . 

• Ajouter 1 Swiftc law Attack Bike ................. ........... ........ ......... ............. ..... ... ....... ............ ..... .35 pts 

- Re mplacer son boiter lourd par un multi-fuseur ... ......... .......... .......... ...... .. .......... ....... .. 10 pts 

• Promouvoir 1 Swiftclaw Bi ker en Wolf Gua rd Bike Leader ......... ........... ......... ........ ... ...... JO pts 

• L e Wo lf Guard Bike Leader peut prendre d es objets 

dan s les lis tes Armes de Mê lée et/ou Armes de Tir . 

• L e Wolf Gua rd Bikc Leader peut avoir d es bombe s à fu~ ion ........ ......... ..... ..... ............... . 5 pts 



-·~ RHINO 
Id w 

Le tmnsjJort de lrmtfJe.s Rhino est tenu en haule estime par les Sjmre Wolves, car c'est un vPhicttl.e polyvalent et robuste capable tl'rooluer dans 
les YJWilta!fnes polaires et les crevasses de lave refroidie. Pour eux, tou te montuTe à même de .sufJ/Jorter la sauvagttrie de Fenris mérite !PUr resj1ect, 
qu'elle soit f aite de chair ou JO!;rt;ée dans te métal. Bien que les fils de Fenris préfèrent combattre à pied, iL5 ne voient au.cune objertion à utilise1· 
ttn engin capable de les outener rapidement mt ji·ont afin que l'essentiel de leurs efforts fnâsse être consacré à massacrer l'ennemi. fl est hew-eux 
que le Rlâno soit robuste et facile à répare-r car les Space Wolves aiment le pousser clans ses dernùrrs retranchements en tm tant cle périlleuses 
manœuvres. Amsitôt à l'arrêt et les écottlilles ouvertes, les meute~ de [,'"!ten iers jJeuvent surgir pour se jeter dans le Jeu de.s combats. 

Rhino 

ÉQUTPEME T : 
• Boiter d 'assaut 
• Fumigènes 
• Projecteur 

RÈGLES SPÉCIALES: 

rBlindage l 
CT Av Fl Arr PC 
4 11 11 10 3 

Réparation: Si un Rhino est Immobilisé, a lors à chaque tour 
suivant, il peuttem er de se ré parer au lien de tirer. Pour ce 
faire, lancez lD6 penda nt votre phase de T ir. Sur nn résultat 
de 6, le véhicule n 'est plus Immobilisé. Notez qu'une 
Ré paration ré ussie ne restaure aucun Point de Coque. 

Type d'Unité 
Véhicule (Char, Transport) 

Composition d 'Unité -

1 Rr~J(t$G~.:.-: 

TRA 1SPORT : 
• Capacité de Transport: 10 f ig urines. 

l\e peuL pas transporte r de f igurines ayant la règle sp éc ia le 
Massif, Très MassiC ou Extrême me nt Massif. 

• Postes de T ir: j usqu'à 2 figu rines pe uvent t irer 
par la tra ppe supérie ure du Rh ino. 

• Points d 'Accès: l sur chaque côté de la coque et 1 à 1 'arrière. 

OPTIONS: 
• Peut prendre des objets de la liste 

Équipements de Véhicule Space Wolf. 



----·~ RAZORBACK -

Si vous dl'mrmdn ti n'importe quel Long Fang ce qui est mi.f'11X qu'un bon vieux Rhino, il vous répondm: "Un Rhino avec une arme lourde 

montée dessttS." Une telll' ronjigumtion est appelée R azorback, et CP modPll' mcrifie tme partie de .sa ca parité de transport nu pmfit d'un SJSième 
d'anne j umelée uumté sur son toit. C'est /a polJvalence du R awrback lJIIi Il' mzd si prkieux au x )'eztX des Space Wolves, car il peul mnjJlir 
le 1'ÔII' dl' tmn çfwrt di' troupes toul m lwrcelanl les lignes ennemies de toute la Jntissa ll(l' dr jl'll de son armement lourd. Le.s fils de Russ les 
exploitent souvl'111 fJour prendre et teni,·/es positions ad11erses, JI'J fmHagn:s fJouvanl débarquer au beau milieu de l'endroit d'où les annes 

lourdi'J d n Rnzm·lm rk ont 1·epou.1sé l'ennemi. 

Razorback 

ÉQUIPEMENT: 
• Boiter lourd j umelé 
• Fumigènes 
• Projecteur 

TRA 'SPORT: 

rBlindage , 
CT Av FI Arr PC 
4 11 11 10 3 

• Capacité de Transport : 6 fig urines. 
Ne pe m pas t rau~porLer de fig urines ayam la règle spéc ia le 
Massif, Très Massif o u Extrêmement Massif. 

• Postes de Tir: Aucun. 
• Points d 'Accès: J su r chaque côté de la coque et 1 à l 'arrière. 

Type d 'Unité 
Vé hicule (Char, T ransport) 

OPTIONS: 
• Peut prend re des o bjets de la liste 

Équipements de Véhicule Space Wolf. 
• Remplacer son boite r lou rd ju mc lé par: 

- Lance-nammes lourdjumelé ........ .......... ........................... grattti/ 
- Canon cl 'assaut jumelé ............................................... ......... 20 pts 
- Canon laser j umelé .................. ........ .................. ... ...... ......... 20 pts 
- Canon laser ct fusil à plasma j umelé ................................. 20 pts 



Tirés avec une force colossale par des croiseurs d'attaque ou des barges de bataille en orbite, les Drop Pods tombent des cieux comme des étoiles 
filantes. À la fois oiseaux de mauvais augure pour les ennemis de l'H umanité el lueur d'espoir pow·les fulèles de l'Empereu1; qui savent 
ainsi que les space marines arriventjJom· détruiTe leurs ennemis. Toul autant transport de trottfJes qu'anne psychologique, un Drop Pod peut 
semer la confusion en se jJosant au beau milùm d'une ligne de bataille et en dégorgeant de sa coque métallique une escouade de féroces Space 
Wolve.1 impatients rl'm découdre. Lorsqu'une Great Compan)• entièn pénètre ainsi dans l'atmosphère, elle laisse des tmînées lumineuses 
dans le ciel que les sag(IS sunwmmenlles Griffes de Russ, el jJeut renverser le cours d'tme guen-e grâce à cet (IS.Iattl planétaire magistral. 

Drop Pod 

ÉQUIPEMENT: 
• Boiter d 'assaut 

RÈGLES SPÉCIALES: 

rBlindage1 
CT Av FI Arr PC 
4 12 12 12 3 

Assaut Orbital: Les Drop Pods ct les unités embarquées à 
leur bord doivcm être conservés en Réserve de Frappe en 
P rofondeur. Au début de votre premic1· tour, la moitié de vos 
Drop Pods (arrondie au supérieur) arrive automatiqueme nt 
des Réserves. L'anivéc des autres Drop Pods suit les règles 
habituelles. 

Immobile: Un Drop Pod ne peul plus se déplace•· après être 
entré en jeu, ct compte à tOut point de vue comme ayant 
subi un résul tat Immobilisé (qui ne peut pas être réparé). 
Cela ne lui fa it cep endant perdre aucun Point de Coque. 

Type d'Unité 

Véhicule 
(Découvert, Transpon) 

Composition d 'Unité 

1 Drop Pod 
.· 

-~- ·-­~~~< ·, 

Système de Guidage Inertiel: Si un Drop Pod dévie sur 
un terrain infranchissable ou sur une figurine (amie ou 
ennemie) , réduisez la d istance de déviation du minimum 
nécessaire pour éviter 1 'obstacle. S' il dévie hors de la table, 
il subit un Incident de Frappe en Profondeur. 

TRA lSPORT: 
Capacité de Transport: 10 figurines ou l Dreadnought. 
Aussitôt posé, tous ses passagers doivent déba•·quer el aucune 
figurine ne peut e mbarquer jusqu'à la fin de la partie. 

OPTIO S: 
• Remplacer le boiter d'assaut 

pa r un lance-missiles Deathwind ............ .............. .......... 15 pts 
• Balise de localisation ... ......... .. ...... ........... ......... ............... JO pts 



........... ~ 
STORMWOLF -

Le Stomnvolf l'Si l'appareil d 'assmu principal du chapitre; il pen1~t aux Space ll'olves de porter le combat à l ennemi où qu'il se trouVI'. 
Combinant vitesse et allittule, un Sumnwolf peut rapidtm~t rattrapper sa proie avant de larguer sa cargaison de tueurs au milieu des lignes 
mnttmies. Il emporte en outre une puissance de fm suffisante pour garantir que son atterrissage ne sera pas gêné. Sa silhouette en forme de 
the de loup instille la prur dans le cœw· cie quiconque affronte les JiLl de Russ, car sa présence annonce l'arrivée immil~te de ce1tains des 
plus mioutables gr.œniers de /'hnperium. Un lPl sentiment n'est pas dénui dP fondement, car le Stomllvolf est le transport. de prédilection des 
meules de Blood Claws, réputées pour leur férorité dtibridée en corps à c01ps. 

SLOrmwolr 

ÉQUIPEME~T: 

r Blindage , 
CT Av Fl Arr PC 
4 12 12 12 3 

TRA. SPORT: 

Type d'Unité 
Véhicule (Aéronef, 
Antigrav, Tra nsport) 

• Canon Helfrostjumelé (p. 95) • Capacité de Transport: 16 figuri nes. 
• Canon laser jumelé • Postes de Tir: Aucun. 
• Deux boltcrs lourds jumelés • Points d 'Accès: 1 à l'avant de la coque. 
• Blindage de céramite (p. 99) 

OPTlO S: 

Composition d'Unité 
1 Stormwolf 

• Remplacer ses 2 bolters lourds j ume lés par une des options suivantes: 

.· 

RÈGLES SPÉCIALES: - 1 lance-missiles Skyhammer ..................................................... ...... ................................... gratuit 
• Esprit de la Machine - 2 multi-fuseursjumelés ................................................................... ............ ......................... 20pts 
• Véhicule d'Assaut 



_&& - w 

I.e~ lrgendairi'S Thunderwolves haùitmt les Ptmdues nordiques dibaheim el font leur tanièœ dam les mythiquPs Montague\ du Mael.strom. 
BmucoujJ de Fenrisians vhzb-enl at animal l'Il tant que totem, car il esl sans douiP le plus len7JiantjJrédateur des étendues !(l'fées du nord, 
mais seuls les Spau Wolves sont ru;ez robustes fJour le rhasser sur ;on jlrofJre tl'1ritoi're, les temjJêle; de glace qui)' séviHPill pouvant 
annrher la pmu en quelques heures. Il exi:.te quelqul's exemfJirs de Spnce Wolves ayant traqué 1'1 ''domptP" un Tlwndenuolf dw1.1 une version 
extrhne de la Cha.He Solitaire. Cclii' pratiqttl' a d01111P naissance ri ln légendaire TlmndenuolJCavnlry·, uni' force dëlile 1'éduile mais 
implacabll', 1·ecnllée jJarm.i les mngs des Wolf Curm/;, mois curil'llseuumt absente des anhives ojjïrielles dr l'lmprrium. 

Thunderwolf Cavalry 
Thunderwolf Cavai !J' 
Pack Leader 

ÉQUIPEME1 T: 

CC CT F E PV J 
445524 
445524 

A Cd Sv 
4 9 3+ 
4 9 3+ 

RÈGLES SPÉCIALES : 
• Armure énergétique (p. 99) • Contre-attaque 
• Épée tronçonneuse 
• Pistole t boite r 
• Grenades frag 
• Gt·enades antichars 
• Monture T hunderwolf 

• Et Ils ne Connaîtront 
Pas la Peur 

• Sens Aiguisés 

Type d'Unité 
Cavalerie 
Cavale rie (Pet-sonnage) 

O PT IONS: 

Composition d'Unité 
2 Thunderwolf Cavait-y 
1 Thunderwolf Cavalry. 
Pack Le~~=-- ·;- -- _ 

J ~~-.:;_C>• . 

• Ajouter jusqu'à 3 Thunderwolf Cavalry ........... 40 pts/figurine 
• To ute figUJ-ine peut remplace r son pistolet boiter 

par 1 de armes suivantes: 
· Boiter .................................................................................. gratuit 
- Pistolet à plasma ................................................... 15 pts/figurine 

• Tome figurine peut prendre de~ objets 
dans la liste Armes de Mêlée. 

• Toute ftgu rine peut avoi r 
des bombes à fusion ................................................ 5 fJis/jigwine 



Us Loups de Fenris sont dl's bhts Légendaires dmit L't>xi5ll'llce est inextricablement Lié!' à ceLLt des tribus lmmaine.s qui parlagt>nlleur PfjJar.P vital. 
Au fil des millénaires, rts gigantesques canidés .mnt devenus partie intégrante de La confrérie dPs Spare \l'olves. Peu de gens wnl conscients 
du grand nombre d'espèce~ de loups vivant su,· Fenris, lesqurllt5 inrlunzl ft commun mais rPdoutable Fmrisian Wolf, IP roloual Blackmaned 
Wolf et le fabuleux Thundenuolf qui écume les IHmquisPs septentrionales de la jJlanPtl'. l.a laille d'un Fenrisian Wolf peut aller dl' alli' d'un 
homm!' adulte à celle d'un lion des neiges. Sa crinih-P n t dense, ses épaules puissantes el ses dents arhées el dures comme l'acin: On considère 
que partir sans anne à ln /raque d'une meute est w1 vhitable exploit, même pom· 1t11 Space Wolf Ce 1-ituel est ctjJfJelé la ClwHI' Solitaire. 

Fenrisian Wolf 
Cybcrwolf 

RÈGLES SPÉCIA LES: 
• Contre-attaque 
• Sens Aiguisés 

OPTIO S: 

CC CT F E PV 
4 0 4 4 l 4 

4 0 4 4 4 

A Ccl Sv 

2 5 6+ 
3 6 4+ 

• Ajouter j usqu 'à 10 Fcn r is ian Wolves ................ 8jJLf/jigwine 
• 1 Fenrisiau Wolf peu t être prom u Cyberwolf.. ........... /0 pts 

Type d'Unité 
Bête 
Bête (Personnage) 

Composition d 'Unité 
5 Fcnrisian Wolvcs 



Les plus indisciplinés des Blood Clrzws sont souvent "1-écompensés" en étcmt incorporés à une meute d'assaut de Sltyclaws, au sein de laquelle 
ils se voient confier des réacteuTS dorsaux afin de satisfaire le plus rapidement possible leu·r soif de combat. La promotion d'un guerrier au sein 
des Skyclaws est vue comme un honneur douteux par les f rères de bataille les plus matures, mais ceci ne fait que déC1.ljJler l'ardem· qu'ont 
les Sliyclaws à Jaire leurs preuves. Ils s'élancent dans le ciel sans hésiter et {J1vgressent à grands bonds jusqu'au cœur des lignes ennemies. 
Lèvrei ret·roussées el lames tmnçonneuses au clair, ils abattent de leurs fJistolets boliers les cibles hors de portée de leun griffes, et ainzent 
voù· lPs lignes ennemies céder sous la pn1ssion de leurs assauts fulgurants. 

CC CT F E PV 1 
Skyclaw 3 3 4 4 1 4 
Wolf Cuard Sky Leader 4 4 4 4 1 4 

~ 

A Cd Sv 
l 8 3+ 
2 9 3+ 

ÉQU IPEMENT: 
• Armure énergétique (p. 99) 
• Épée t ro nçonne use 
• P istolet boiter 
• Grenades frag 
• Grenades antichars 
• Réacteur dorsal (p. 98) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre -attaque 
• Et lls ne Connaîtron t 

Pas la Peur 
• Rage (Skyclaws) 
• Sens Aig uisés 

Type d' Unité 
Infanterie de Saut 
Infanterie de Saut (Personnage) 

OPTIONS: 

Composition d' Unité 
5 Skyclaws 

• Ajoulcr j usqu'à 5 Skyclaws ................ .......... .... .. 15 pts/figurine 
• jusqu'à 2 Skyclaws peuvent remplacer 

leur pistolet boiter pa r : 
- Lance-flammes .. ........ ... ...... .. ........ ......... .. ............... 5 pts/figurine 
- Fuseur ........ ... ...... ................ ... ........ ........ ... .... ........ JO ptslfigu1·ine 
- Fusil à plasma ...... ........ ........ .. ...... .. ....................... J5 fJts/figurine 
- Pistolet à plasma .................................................. 15 pts/figurine 

• 1 Skyclaw peul remplacer son épée tronçonneuse par: 
- Arme éncrgétiquc .............. .................. .... ........ .... J5 pts/figurine 
- Gantelet énergélique .. .. ............................ ........... 25 pts/figtu'ine 

• Promouvoir l Skyclaw en WolfCuat·d Sky Leader .. ..... LO pts 
• Le Wolf Gua rd Sky Leader peul prend re des obj ets 

clans les listes Armes de Mêlée et/ou Armes de Tir . 
• Le ·w olf Gua rd Sky Leader peut avoir 

des bombes à fusion .. .................................. ...................... 5 pts 



l-es Land Speedns sont des nPfmreils vifs comme l'éclair utilisés pour allaquer les flancs et l'arrière des formations adverse:,, car lem· armement 
est à même de fmpper l'emumi avec une précision nwrtPl/R, pendant que leur vitesse et leur manœuvrabilité leur permettl'1lt d'érlwf>per à toutl's 
représailles. Opérant généralement par 11U!ttles de trois a/Jjmreils, ils ronstitmnt une part vitale dl'.s détachements Sjmce Wolves. Ils constituent 
d'excellentes unités de reconnaissance, cefJendanl les Wolf Lords préfèrent réserver celle tâche aux Wolf Scouts afin d'utiluer les Land Sj1eeders 
du chaf>itre romme escadrons de choc. Crs/lorsque l'ennemi pm se affronter l'intégralité d'une Gn!al Company que les Land SpPnlers jaillissent 
bnuquement des nuages, tels des oiseaux de proie. 

Land Speeder 

ÉQUIPEME T: 
• Boiter Lourd 

rBlindage1 
CT Av FI Arr PC 
4 101010 2 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Frappe en Profonde ur 

Type d 'Unité 
Véhicu le (R apide, Antigrav) 

OPTIONS: 
• Ajouter jusqu'à 2 La nd Speeders .... ........ ........... 50 pts/figurine 
• Remplacer le boiter lourd par 1 des armes suivantes: 

- Lance-flammes lourd ......................................................... gratuit 
- Multi-fuseur .................. ................ ................... ...... 10 pts/jigurinl' 

• Prendre l arme supplé mentaire parmi les suivantes: 
- Boiter lourd .......... ............. .............. ... ................. ... /0 pts/figurine 
- Lance-flammes lourd ......................................... ... 10 pts/figurine 
- Multi-fuseur ........ .................................... ... .......... .. 20 pt.!/ figurine 
- Lance-missiles Typhoon .. ...... ................................ 25 pt.s/jigw'ine 
- Canon d 'assaut. .... ............ ...................................... JO pts/figurine 



_ .......... 
STORMFANG 

L'escoTiew· Stomifr.mg fst l'instrmnent ultime de sufJhiorité aériemu pour les SjmrP Wolues. Conçu pour domi1ur les cieux IÎ la manière des 
terrifiants WJ1"111S dPs glaces de Fe11Tis, le Stonnfang possèdP tm arme-ment qui reflète les qualités 17Ull'tiales des ~ymce Wolues eux-mêmes. Un 
destmr/Pur He/frost court le long de sa coque - une arme redoutabl~ qui congèle la zone cibl~ en un clin d'œil. Même les 11wtériaux 1-éputés 
indestructibles comme la cémmite, le Jerrobéton ou la 111oelle spectmlP eh/arne peuvent supporter le choc thf'T'mique, p1·oche du zéro absolu, 
et se bri~e11t sous la cmesse glaciale du Jaüœau Helfrost. ta plupm·t drs fJilotes de Stormfang se vantent de la /Juissance de fen dont ils 
disposent, et peignent des 11wrquages sur leur ttjJjJm-eil pou1· garde1· Le rmnple des ennemis qu'ils on!. abattus. 

rBlindage1 

Storm fang 
CT Av FI An· PC 
4 12 12 12 3 

Type d'Unité 
Véhicule (Volant, 
Antig rav, Transport) 

Composition d'Unité 
1 Stormfang 

ÉQU IPEMDIT: 
• Destructe ur Hel frost (p. 95) 
• 2 bolters lourds jumelés 
• 2 missiles Stormstrike (p. 95) 
• Blindage de cér amite (p. 99) 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Esprit de la Machine 

TRA SPORT: 
• Capacité de Transport: 6 figurines. 
• Postes de Tir: Aucun . 
• Points d 'Accès : J à l 'arrière de la coque . 

OPTIONS: 

---~=-.;:--- ­
~~· · · 

• Remplacer les 2 bolters lourds j ume lés par une des options su iva ntes: 
- 1 lance-missiles Skyham mcr .............................. ........ ............ ......................... ........................ gratuit 
- 2 11111lti-fuseursj••melés ..... ........... ...... ................. .................... .................. ...... ... ...................... 20 jJls 

• Remplacer les 2 missiles Stormstri kc par : 
- 1 canon laser j umelé ....... ........................... ........ ...... ..... ......... ........ ......... ... ...... .. .......... ...... ....... l5fJis 



C~trtains Spact Wolves sont assez rusés pou1· survivre pendant de~ ~iècle.~ au .1erviœ du Ph t dt Tous. Leurs sagas sont longues et 
sangumtes, car charun d 'mire eux a acquis la sagesse en combattant mr des milliers de champs de bataillt. Ces vélhans sont ronnus sous 
le nom de Long Fangs. Leur camctère est inflexible, et leur visée, inébmnlable. La discipline et la détermina/ion de ces vén érables guerriers 
est légendnù·e, t l ils on/ la lourde tâche de devoir coumir lrors frères au combat en utilisantl'annnnenl le plus lourd que conliennmt ll's 
arsenaux du Croc. Les umg Fangs jnétendent connaître intimemmll'esprit de la mar/tine de ioules les armes que les Iron Priesls 11/,(l/ent 
à leur disposition, el ils sont toujours p1its à le prouver. 

CCCT F E PV 1 A Cd Sv 
Long Fa ng 4 4 
Lo ng Fang Anciem 4 4 
Wolf Gua rd Pack Leade r 4 4 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure énergétique (p. 99) 
• Ép ée tronçonneuse 
• Pistole t boite r 
• Grenades frag 
• Grenades a ntichars 

OPTIO 'S: 

4 4 1 4 1 9 3+ 
4 4 4 2 9 3+ 
4 4 4 2 9 3+ 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Contre-attaque 
• Et Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 
• Sens Aiguisés 
• Tir Divisé 

• Ajouter j usqu'à 4 Long Fangs ... ......... ......... .......... . 15 pü/figurinr 
• Le Lo ng Fang Anciem peut remplacer son piswlet boiter 

ct/ ou son épée tronçonneuse par une des armes suivamcs: 
- Pisto let à plasma o u arme énergétiq ue ............................ l 5fJts 
- Gantelet énergétique ..... ............. ....... ............................ .... 25 pts 

• Le Long fang Ancient peut avoir des bombes à fusion ...... 5 pts 

Type d'Unité Composition d'Unité 
In fanter ie 1 Long Fang .. 
Infante rie (Personnage) 1 Long Fang Anciem • 
Infa nte rie (Personnage) ~~o.r:.- -

~' ·· 

• Tout Long fang prend re 1 objet de la liste Armes Lourdes. 
Le Long Fang Ancient peut prendre 1 objet de la liste 
Armes Spéciales. 

• Promouvoir 1 figurine en Wolf Gua rd Pack Lcade1· ......... 10 pts 
• Le Wolf Gua rd Pack Leader peut prendre des o bjets des listes 

Armes de Mêlée et/ ou Armes de Tir. 
• Le Wol f Gua rd Pack Leader peut avoir 

des bombes à fusion ............................................................... 5 pts 
• Le Wolf Gua rd Pack Leader peut remplacer son armure 

é nergétique, son pistolet boiter, son épée tronço nneuse, 
ses g renades frag & antichars par une armure Terminato•·. 
un bo iter d 'assaut Cl une arme énergétique ...... ......... ....... 15 pts 
- Dans ce cas, il ne pourra prendre des objets que 

clans la liste Armes de Terminator. 
• L'unité peut avoir 1 Rhino (p. 72), ou 1 Razorback (p. 73), 

ou 1 Drop Pod (p. 74) en tant que Transport Assigné. 



Même le plus borné et le plus endurci des Wolf Guards doit admettre, à cont'recœw; qu'une hache et une bonne dose d'hémïsme ne suffisent 
f}(ls à rempm·ter toutes les batailles. C'est pourquoi les hurlements des Space Wolves seront .wuvent accompagnés par le 1·ugissement de 

lew·s blindés. Un des chars les plus menaçants de l'arsenal est le Vindica.tor, un véhicule de siège lourdement blindé conçu pour se jJlrmter 
devant les fm'tifications et les Téduil·e en miettes. Son grand bouclie1· de siège lui permet d'évolun· dans les ruines et les mes obstruées par 
les gravats, et son armement ne donne j )(ls dans la Jïnesse, avec le tristement célèbre canon Demolisher. Ses obus peuvent pulvériser le 

Jerrobéton et déchiqueter la chaù; creusant une brèche pa1· laquelle les Space Wolves peuvent assaillir t'ennemi. 

Vindicator 

rBlindage 1 
CT Av FI Arr PC 
4 13 11 10 3 

Type d 'Unité 
Véhicule (Char) 

ÉQUIPEMENT : 
• Canon D emolisher 
• Fumigènes 
• Projecteur 

OPTIONS: 
• Peut prendre des objets de la liste 

Équipements de Véhicule Space Wolf. 
• Bouclier de siège .. ...... .... ........ .......... .. ............ .... .. ........ .. . JO pts 



-·~ WHIRLWIND 

Les chars d'afJfJui Whirlwind font tomber nne jJluie funeste mr l'ennemi, à des portées ext1·êmes. Surnommées "Grands Égalisew·s" par les 
plus vieux Space Wolves, ces platesj"ormes d 'artillerie mobiles peuvent prive?· une horde de son avantage mwzhique, snpn lP moral d'nne 
rébellion ou consumer une ligne défensive dans des feux chimiques. Comme la plufmrt des chars de l'Adeptus Astartes, le Whirlwind a été 
conçu à partir du châssis du Rhino. Offrant un fmrfait équilibre mtre mbustesse et vitesse, il localise ses cibles grâce à un S)'Stème de visée 
multispectres capable de détecte?· un snotling au milieu d 'une tempête de neige. Les doctrines conventionnelles de tin de barrage sont souvent 
ignorées par les équif}(lges, qui préfèrent faire feu en mouvement /out en enVO)'ant des salves de missiles haut dans ln nuages. 

W hirlwind 

ÉQUIPEMENT : 

rBiindage 1 
CT Av FI Arr PC 
4 ll ll 10 3 

• Lance-missiles multiple Whirlw:ind 
• Fumigè nes 
• Projecteur 

OPTIO 'S: 
• Peut prend re des obj eLs de la lisLe 

Équipements de Véhicule Space Wolf. 

Type d'Unité 
Véhicule (Char) 



~•-......... 
PREDATOR 

- EL _.. 

Chaque char d'assaut emploJé par l'AdefJtu.s Aslarles est une machine de destruction soigneusement ronçue, non seulPlnent pow· annihiler 
l'ennemi, mais également pour être mobile, el le Predalor ne fait pas excefJlion. Sotwent considéré comme le Thundenvolf du parc de 
véhicules des SfJace Wolves, [p P1-edator est o{Jtùnisé pow· accompli·r une lâche avant tout: transfonner les ennemis des fils de Russ en 
passoires. Ce chm· peut Pire équipé d'cmnPs diverses, ce qui lui confère une grande polyvalence. L'aulocanon de la vmirmte Deslructor est le 
fléau des fantassins et des véhicules légers, tandis que les canons laser de l'Annihilator peuvent dhrttire les cibles les plus fJesantes. Un seul 
Predator fJeut creuser tm trou béant dans la ligne ennemie, mais quand les chan dt1. chapit1·e se mssemblent, la terre t-remble. 

Predator 

ÉQUIPEMENT: 
•Autocanon 
• Fumigènes 
• Projecteur 

rBlindage 1 
CT Av FI Arr PC 
4 13 11 10 3 

OPTIONS: 

Type d'Unité 
Véhicule (Char) 

• Remplacer l'autocanon par un canon lase r j umelé ............................ .... .. ..... ... ........... .. .. ... 25 pts 
• Ajouter 2 affûts latéraux équipés de l'une des options d 'armes suivantes : 

- Bolters lourds .. .... .. .... .. ... ... ........... .... .................. ..... ...... ............ ... ...... .. ......... .. ... .............. ... 20 fJts 
-Canons laser ..... ..................... ... ................ ............... ........................... .............. ........... .... .... 40pts 

• Peut prendre des objeLs de la liste Équipem e nts de Véhicule Space Wolf. 



Le Land Raùier es/ le plus 1-edou/able des chan Space Wolves. Sa coque est si robuste qu'il peut tmverser une forêt de piliers de glt1cl' acérés 
sans ralentir, et ses quat1-e canons laser Gorlhammer sont capables de perc,(!'l· un mtl1· de trois épaisseurs de plastacier en un seul tir. !~es 
mres Fenrisians qui ont vu un Land R aider en action l'ont su.rnommé le Grand Ours d'Acie1; mais en vérité ·riert dans le royaume aniuwl 
ne peul égaler la fwrur de ses armes ou la résistance dl' son blindage d'a.damantium. Chaque chm· es/1ivéré comme un véritable héros par 
sa Great ComjJany, cctr le noyau de données qui abrite son puissant esprit de la machine a été lié à la coque du Land Raider en des temps 
qui remontent au-delâ de La mémoi1-e des hommes, L01:rque Les nnrêt·res des fran Priests lui donnèrent vie. 

La nd Raider 

ÉQUIPEME:-.IT: 
• Boiter lourd jumelé 
• 2 canons laser jumelés 
•Fumigènes 
• Projecteur 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Esprit de la Machine 
• Véhicule d 'Assaut 

TRANSPORT: 

rBlindage 1 
CT Av FI Arr PC 
4 14 14 14 4 

Capacité de Transport : 10 fig urines. 
Postes de Tir: Aucun. 
Points d 'Accès: 1 sur ch aque fla nc 
e t 1 à l 'avant de la coque. 

'!ype d'Unité 
Véhicule (Ch ar, Transport) 

OPTIO S: 
• Multi-fuseur ....... ............ ... .. ... .. ........ ... .. .... .... ... .... ... ........ .. ........... .... .......... lO pts 
• Peut prendre d es objets d e la liste Équipements de Véhicule Space Wolf. 



\ 

Les Land Raider Orusarler sont ries briseu1·s de ligne conçus pouT optimiser les assauts de l'infanterie. Tls se ruent au beau milieu des lignes 
adveHes m provoquant des centaines d'explosions localisées, jJendant que leurs metttPs de frères de bataille se jellent sur l'ennemi en hurlant. 
ILs CrttSadeT sont équipés de redoutables bolfe~·s H1trricane el d'un canon d'n.unutjumelé, une puissance de feu telle qu'elle peul décimer le 
cœur de toute ligne de bataille. LI'S adversai1·es peu protégés sonljJarticulièrement vulnérables à srs tin, et des pelotons complets d'infanterie 
petwent être réduits en chmpie en une seule salve. Une fois le Crusader en position, il tire avec ses auto-lanceuTS de grenades fmg, ri' qui 
obligt• l'ennmzi à se mettn â. couvert pendant que ses jmssagers se ruent à l'attaque. 

rBJindage1 
CT Av FI Arr PC 

Land Raider Crusader 4 14 14 11 4 

ÉQUIPEMENT: 
• Canon d 'assaut jumelé 
• 2 bolters Hurricane 
• Auto-lanceurs frag 
• Fumigènes 
• Projecteur 

RÈGLES SPÉCIALES: 
• Esprit de la Machine 
• Véhicule d'Assaut 

Type d 'Unité 
Véhicule (Char, Transport) 

TRA SPORT: 
• Capacité de Transport: 16 figu ri nes. 
• Postes de Tir: Aucun. 
• Points d 'Accès: 1 sur chaque flanc ct l à l'avant de la coque. 

OPTIONS: 
• Multi-fuseur .. ... .. ... ... .. ..... ..... ..... ... ..... ....... .. ... ..... ... ....... ... ...... ...... ... ... ... ..... ...... ... 10 pt.s 
• Peut pt·endrc des objets de la lisle Équipements de Véhicule Space Wolf. 



Le Land Raide1· Redeemer ·remplit un rôle similai·re au Cruso.der, mais ses bolte!'S Hunicane ont été remplacés fmr des mnons Flmnestorm qui 
crachent des langues rugissantes de prométhium. On prétmd que les flammes d'un Redeemer aueignent une températtu-e telle qu'elles fJeuvent 
faire fondre le plastacier et mhne la rémrnitl' d'une m·mure énergétique. C'est pouT cet/l' mison qu'il es/ swrn.ommé "Fire~uynn" flaT les Sfmce 
Wolves, en réfé-rence à une bête des mylltes de FenTis, d<ms le ventre de laquelle serait né le soleil. Les R edenner sont em.fJ/nyés par les fils de 
Russ lo!-sque l'ennemi se le17'e dans des réseaux de bunkers. La lelnpête de flammes qui se déchaine alors est si féroce qu'elle liq-uéfie le mcbéton 
en ne laissant qu'tm las de matière fondue. Quant au sO'rl de ses ocettpants, il est préferabll' dl' li' fJassl'r sous silellCe . .. 

r Blindage1 
CT Av FI Arr PC 

Land Raider Redeemer 4 14 14 14 4 

ÉQUIPEMENT: 
• Canon d'assaut jumelé 
• 2 canons Flamestorm 
• Auto-lanceurs frag 
• Fumigènes 
• Projecteur 

RÈGLES SPÉCIAlES: 
• Esprit de la Machine 
• Véhicule d 'Assaut 

Type d 'Unité Composition d'Unité 

Véhicule (Char, Transport) 1 Land Rai~ejr;;:RI,Ie~d;::e~~:;~;::~;ld!B~~ 

TRANSPORT: 
• Capacité de Transport: l 2 figur ines. 
• Postes de Tir: Aucu n. 
• Points d 'Accès : 1 sur chaque flan c et l à 1 'ava nt de la coque. 

OPTIO lS: 
• Multi-fuseur ..... ......... ...... ..... ..... .... ....... .. ........................... ... ............. .. .. ......... JO pts 
• Peut prendre des objets de la liste Équipements de Véhicule Space Wolf. 



-·­LOGAN GRIMNAR 
HAUT ROI DE FENRIS 

Logan Grimnar incarne la noble jttmur de son peufJll'. Son norn est respecté partout Sttr Fem·is, mais aussi dans la galaxie tout entière. 
Dire qu'il est papulaire es/ autant ttn euphémisme qu'ajfin nt>r que le ciel nocturne compte beaucou:fJ d'étoiles. Il est/ii roi gttl'"l'rÙtr des Spa ce 
Wolues, un nw1eu1· d'hommes sage et rusé auquel beaucoup ete mondes impériaux vouent une adulation frisant la vénération. Sous sa forme 
écrite, la saga de Logan s'étire d'tm bout à l'cmtre du Grand Hall du Croc, ca-rle Vieux Loup affronte le mal où qu'il se cachr sans jamais 
hésiter: LP Vieu.x- Laup inspire une loyauté si grande ii ses lwmmes qu'il a cond-uit les fils de Russ .face à des lwneu?"S indicibles pour en revenir 
auec la victoire ent1-e les crocs. Sous son commandement, les hommes ordinai1-es deviennent des héros et les héros se tmns.forment en légendes. 

Logan Grimnar 
CC CT F E PV I 
654445 

A Cd Sv 
5 10 2+ 

-----------------·----------~--~ 

Storm rider 

ÉQUIPEMENT: 
• Armure Term.inator (p. 9 9) 
• Boite r d 'Assaut 
• Ceinture de Russ (p. 98) 

TRAIT DE SEIG EU R 
DE GUERRE: 
• Saga de Majesté (p. 94) 

rBlindage1 
CT Av FI Arr PC 
3 12 12 12 3 

RÈGLES SPÉCIALES : 
• Contre-attaque 
• E t Ils ne Connaîtront 

Pas la Peur 
• Guerrier Éternel 
• Obstiné 
• Personnage Indépendant 
• Sens Aiguisés 

OPTIONS: 

Type d'Unité 
Infante rie (Pe rsonnage) 

Type d'Unité 
Véhicule (CharioL, Décou verL) 

• Stonnride-r ............. .. .. ........ 70 pts 

Composition d'Unité 
1 (Unique) 



"EN AVANT, Fu.S DE R uss! CETTE 1\'UIT, NOTRE ENNEMl SENTIRA LES CROCS DU L OUP SUR SA GORGE!" 

- Logan G.-imnar 

RELIQUES DU CROC 
La Hache Morka i: Grimna1- prit cette hache vibmnt de la 
puissance du Warp des mains d'un champion de Khome vaincu 
su-r le chamfJ de bataille sanguinolent d'Armageddon; il la fit 
ensuite -reforge-r à l'image du dieu-lou:p Morkai. 

La Hache Morka i peut ê tre utilisée à une o u à deux 
m ai ns. Logan Grimnar peut répa rtir ses Attaques emre 
ces deux modes, pour en effectue r certaines à une main 
et d 'autres à deux mains (ce q u i peut lui conférer une 
Mise au Con tact supplémentaire) . Annoncez combien 
d'Attaques seront effectuées selo n chaC)ue mode a u début 
de la sous-p hase de Combat. Les a ttaques ont les pro fils 
suivan ts : 

À une main 
À deux mains 

Portée F 

+2 
x2 

PA 

3 
2 

Type 

Mêlée 
Mêlée, 
À de ux mains, 
Encombrant 

Stormrider: StoJ-mrider est un chariot de guerre ornementé 
soulevé pa-r des gyrostabilisateurs antigravs. Dépourvu de moyen 
de propulsion, il est tiré par deux Thundenvolves depuis l'ère cle 
Russ. Des runes et des champs énergétiques fJ1'0I.ègent l'aurige et les 
bêles des ti1'S ennemis, penne/tant au Vieux Loup d 'alleindre les 
lignes ennemies indemne. GrimnaT compte fJarmi les plus grands 
guarier'S de l'lmperium, mais quand il est Sttr son attelage tiré 
pat· ses Thunderwolves Tymak et Fenrir, ·rien ne peut l'arrêter·. 

St()rrnrida a une sauvegarde invulnérable de 4+ e t peut 
sc déplacer de jusqu';[ 12" en phase de Mouvement. 
Toutes les touches pénétrantes o bte nues conu-e Stonmide1' 
comptent à la place comme des touches supcrftcielles. 
Lorsqu 'i l conduit Stonnrider, Log-,m Grimnar perd la 
règle spéciale Frappe e n Profondeur (liée à son armure 
Terminator) , ct ne peut plus rejoindre d'autres unités ni 
être rejoint par d 'auu·es Personnages Indépendants; en 
outre, il effectue 4 Attaques supplémentaires de F5 PA- à 
ch aque p hase d 'Assau t, résolues au rang d'Initiative 5 
(ce q u i peut lui conférer une Mise au Comact 
supplé men tail-e) e t dotées de la règle spéciale Pe rforant. 



-•-........ GREAT COMPANY 
Il-

Quand une Great C.mnj1any rassemble toutes ses forces et s'embarque sur la Mer des f!.loiles, il existe peu d'amzées dans la galaxie capables 
de s'opposer à elle. La plupart des zones de !{ll.tm'e ne requièrent l'allention que d'une poignée de space marines pour apJJorler la victoire à 
l'hnperium; or, les plus vastes Great Companies se comfJosCJzt de nombreuses meules de Sjmce Wolves - assez pmt1· conquérir des systèmes 
slJJllaires entiers ou chnssCJ·les ennemis de l'Humanité lum; de lmrs plus grandes forteresses. Lorsqu 'elle dticlan1la guerre, une Great Company 
cmnbat comme un seul corjJS de guerriers détenninés, chaque meule soutenant IRs autn!s avec des tirs de couverttt.re disciplinés ou des contre­
charges agressives. Alors que l'adversaires 'évertue à for·mer une ligne de bataille ou à mettre L>n joue ses armes lourdes, les unités avancées 
des Space Wolves surgissent sur les Jlltnc~~ à portée de bolier. Lorsqll.e IRs combats atteignent leur apogée sanglant, le Wolf Lord fJousse un 
hurle?l!ent de loup terrifiant - le cri de guen'~' traditionnel des Space Wolves, qui remonte à l'âge de Russ lui-même. Chaque gtœrrier de la 
Great ComjJany ajoute sa voix à la cacophonie jusqu 'ti .former un unisson, glaçant les âmes des ennCJnis et invitant les Space Wolves à lâcher 
la bride à leur natw·e sauvage comme ils se jettent dans la mitée avec une terrible férocité. 



" NOt:S SOMMES PEU ET NOS ENNEMIS SONT Ll~CION. MAIS TANT QU'UN SEUL D'E.'iTRE NOUS RESPTRE, TA.'\'T QU'U~ SEUL D'ENTRE 

NO US LUTTE AU 1\0}1 DE LAJ l:STICE ET DE LA VÉRITt, ALORS, PAR LE P t RE DE TOUS, LA CALA..XfE GARDERA ESPOIR." 

FORMATION: 
• l Wo lf Lord (p.48) 

• l WolfCuard 
Baule Leader (p. 56) 

• 1 unité de WolfCuard 
(p.68) 

• 5 unités de C1·ey 
Hunters (p. 60) 

• l uni té de Wolf Scouts 
(p. 64) 

• 3 unités parmi 
les suivantes: 
- Blood Claws (p. 58) 
- Swiftclaws (p. 71) 
- Skyclaws (p. 78) 

• 2 uni tés de Long Fangs 
(p.Sl ) 

RESTRICTION: 
1 un ité de Crey Hun ters doit inclure un étenda rd du loup. 

- Rag11ar 8/ack•Î•m•~ 
-~=......:....-

RÈGLES SPÉCIALES : 
Jarl de Russ : Si cette Formation est votre DéLachen• c•JL 
Principal, vous pouvez relance r le jet sur le tableau de Traits 
de Seigneur du Guerre du Codex: Space Wolvrs. 

Ruse du Loup: Avant le Déploiement, jetez 106 pour chaque 
unité de cette Formation, en ajoutant +2 au résu!Lat si le Rôle 
Tactique de l'unité est Troupes ct si elle a été rejointe par un 
Personnage lndépendam de la Formation (avant cl 'cffcctucr 
le jet, annoncee à votre acl\·ersairc quel Pcr onnage 
Indépendant rejoindra quelle unité de Troupes et débutera 
la partie a\·ec elle) . Sur 6+, l'unité a la règle spéciale Attaque 
de Flanc. En outre, au début de chacun de vos tours après le 
premier, vous pouvez désigner l unité de la Formation qui 
se trouve en Réserve; elle entre automatiqucmem en j eu à 
ce tour (aucun jet de Réserve n'est nécessaire). 

Le Hurlement des Loups: Tant que le Wolf Lord de la 
Formation est en vie, toutes les unités de la Formation ont 
les règles spécia les Charge Féroce et Peur. 







APPENDICES 
·-.t•A• 

~T~ 
Cette section détaille nombre des règles d 'utilisation d 'w1e année de Space Wolves lors de vos parties de Warhammer 40,000, 
y compris ses Traits de Seigneur de Guerre, équipements, pouvoirs psychiques, Objectifs Tactiques et le Détachement de 
Loups Déchaînés. La section des réfét·ences réswne les règles de ce codex, et compile les p rofi.ls des armes et des unités. 

RÈGLES SPÉCIALES DES SPACE WOLVES 
Une armée de Space Wolves suit des •·èglcs spéciales 
pa nagées par certaines de ses un ités; elles sont rassemblées 
ici pour plus de facili lé . Les règles spéciales exclusives 
à certaines u nités f igurem dans leur propre ent rée. Les 
autres règles spéciales, les plus communes, sont sim plement 
listées par leur nom; celles-ci sont détaillées clans la section 
Règles Spéciales de Wa·rlunmner 40,000 : Les Règles. 

F ENRISIAN W o LvEs ET CYBERWOLVES 
Certains pe r onnages Space Wolves ont accès à l'opt ion 
des Fenrisian Wolves ou Cyberwolves. S' ils sont choisis, 
ils ne fo rment qn'une seule u nité avec leur pe rsonn age. 

Si le personnage Space WolJ a la règle spécia le Personnage 
Indépendant, il peut rejoindre d 'au tres uni tés avec ses 
lo ups (Fenrisian Wolvcs e t/ ou Cyberwolves), auquel cas 
le p ersonnage ct ses loups •-cjoignen t tous l'unité. Si le 
Personnage Indépendant quitte ensuite l'un ité, tous ses 
loups surviva nts quittent également l'unité, et forment 
u ne un ité sépa rée avec leur personnage. 

Si le Personnage lndépeudant est tué alors qu' il avait 
rejoint une aut re unité, ses loups survivants fom désormais 
pa rtie de cette unité et ne peuvent pas la qui tter ; l'unité 
du Personnage Indépendant compte alo•·s comme ayant été 
complètement détruire vis-à-vis des conditions de victoire. 

Si le Pe rsonnage Indépendant est tué alors qu' il n 'a pas 
rejoint une autre unité, ne reti rez pas les loups su rvivants; 
dans ce cas, l'unité ne sera pas complè tement détruite tant 
que tous les loups n'auront pas été eux aussi retirés comme 
pertes. Ces loups ne peuvent pas rejoindre d 'autres unités. 
Un autre Personnage indépendant peut rejoindre les loups 
survivants, mais n'étant pas ses propres améliorations, ils 
n e peuvent pas l'accompagner s'il rej oint une autre unité. 

TRATTS DE SEIGNEUR OE G UERRE 
Un Seigneu r de Guerre Spa ce Wolf peut générer son 
Trait en effectuant u n jet soit sur un des tableaux de 
Traits de Seigneur de Guerre de Wa1·hammer 40,000: 
Les Règles, soit sur le tableau ci-con tre. 

TRAITS DE 
SEIGNEUR DE G UERRE 

D6 T RAIT 

Saga du Guerrier Né: Ce héros est le pourfendeur 
des ennemis du Père de Tous. Au combat, il incarne 
l'esprit de Russ et du guerrier ultime. 
En dé ri, le Seigneur de Guerre relance les j ets 
Pour Toucher ratés. 

2 Saga du Wol fkin: Le cri de guer·re sauvage du. 
seignew· de guerre est d'une telle puissance primate 
qu'il enflamme les instincts prédateurs des loups. 
Le Seig neur de Guerre, et toutes les u nités 
amies de la Faction Space Wolves composées 
entiè rement de figur ines de type Cava lerie ou 
Bêtes, ont la règle sp écia le O bstiné. En outre, 
si une uni té amie de la Faction Sp ace Wolves 
est située dans un rayon de 12" du Seigneur 
de Guerre au débu t de la phase d 'Assaut, les 
fig urines de type Cavalerie et Bêtes de l'uni té 
ont la règle spéciale Charge Fét·oce j usqu'à la 
f in de la phase. 

3 Saga du Tueur de Bêtes: Ce personnage a tué 
certaines des pires créatures de la galaxie. Un tel 
héros personnifie la force et le courage de Russ. 
Le Seig neur de Guerre a la règle spéciale 
Tueur de Monstres. 

4 Saga de l'O urs : Ce héros est aussi inébranlable que les 
montagnes d'Asaheim. Sa résolution incite ses hommes à 
combatt,·e malgn! la douleur et les blesS1tres. 
Le Seigneur de Guerre, et son un ité, ont la règle 
spéciale Insensible à la Doulem (6+). 

5 Saga du Chasseur : Ce maître de la traque a l'instinct 
du chasseur de Russ et piste sa p1·oie depuis les om.b1·es. 
Le Seigneur de Guerre a les règles spécia les 
Attaque de Flanc et Discrétion . 

6 Saga de Majesté : Le Mros parle avec sagesse et 
autorité, et inspire vale·ur et grandeur à ses hommes. 
Le Seigneu r de Guerre, et les unités amies de la 
Faction Space '\!Volves dans u n rayon de 12", doivent 
relancer les tests de Mora l et de Pilonnage ratés. 



ARSENAL DU CROC 
.... • 

~::::XXXXXXXXXXXX) ~ OOOOOOOOOOOOC::~ 
Cette section contient les annes et les équipements utilisés par les Space Wolves, ainsi que .les règles pour les jouer lors de 
vos parties de Warhammer 40,000. L'équipement porté par les personnages spéciaux nommés est détaillé dans leur fiche 
technique (p.48 à 91), alors que les annes et les équipements utilisés par tous les autres types d 'unités sont décrits ici. 

ARMES DE TIR 

Les règles des annes de tir suivantes figurent dans 1 
War·hammer 40,000: Les Règles. 

1 

1. 

A1·mes combinées 
Autocanon 
Boiter • 
Boiter d 'assaut 
Boiter lourd • • 
Canon à plasm a 
Canon d 'assaut 
Canon F!alnestorm 
G;~oo.lase/ • 

· ·Fuseu r 

Fusil à plasma 
Fusil à pompe Space Marine J 
Fusil de sniper 
Lance-flammes 
Lance-flammes lo urd 
Lan ce-missiles 
Multi-fu seur 
Pistolet à plasma 
Pistolet boiter 

i.A.t'ICE-MISSiLES CvcLOI\'E 
Le lanre-missiles Cyclone est souvent utilisé comme anne de soutien 
par les Tenninatm:f. Ses missiles frag et anticlwn fJel'mel/ent 
dP traiter altSsi bien le.s cibles blindées que l'infanter·ie. 

Un Wolf Gua rd Termina tor peut tirer avec son lance-missiles 
Cyclone e n plus de son boiter d 'assaut. 

P ortée F PA Type 

Missile antichar 48" 8 3 Lourde 2 
Missi le frag 48" 4 6 1 .ourde 2, Explosion 

l....AKCEUR D EATHWT. n 
Olle arme pmjelle des ogives â sous-munitions antipersonnel, 
jmmellant au.-.: Drop Potls de se déployer au beau milieu. dPs 
lignes adverses. 

Portée F PA Type 

12" 5 Lourde 1, Grande Explosion 

CANoN DEMOLISHER 

Le canon Demolisher a généralement le demier mol en combat 
u1vain. La détonaticm tonitruante de ses obitS fmlvéri.se les 
bâtiments altSsi aisément que les ennemis les mieux protégé~. 

Portée F 
24" 10 

BOLTER H URRICA."\JE 

PA 

2 
Type 

Artillerie l , 
Grande Explosion 

Constitué d 'un râtelier de six bolters interconnectés, le boiter 
Hw1icane est le fléau des fantassins de la galaxie. 

Un boiter Hurricane consiste en u·ois bolters jumelés q ui 
ti ren t comme une seule arme. 

-~--~----~ ~-~~----

AR.\t!ES H ELFROST 

Ces annes tirent un faisceau de glace difJitS ou concentré, qui 
enferme instantanhnent la cible dans un bloc plm froid que le vide 
de l'espace. À moins de bri1·er lPs parois, elle -restera f;iégée à jamais. 

Portée 

Canon Helfrost 
- diiTus 24" 

-concentré 24" 
Destructeur H elfrost 

-diffus 24" 

-concentré 24" 

F 

6 

8 

6 

8 

PA Type 

3 Lo urde 1, Helfrost, 
Explosion 
Lourde 1, Helfrost 

3 Lourde 1, Helfrost, 
Grande Explosion 

1 Lourde 1, Helfrost, 
Rayon 

Helfrost: Une figurine qui perd au moins 1 Poin t de Vie 
à cause de cette anne doit réussir un test de Force séparé 
pour chaque PV perdu, ou êu·e retirée du j eu. 

LANcE-:VIISSl LES SKnlA~MT::R 
Un missile Skyhammer éclate contre sa cible avec une teni.ble fmu. 

Portée F PA Type 
60" 7 4 Lourde 3 

\1JSSlLE STOR.\IISTRllŒ 
Un missile Stormstrilœ détone dans un conj; de tonni!ITe. 

Portée F 
72"' 8 

LANCE-MISSILES TYPHOON 

PA 

2 
Type 

Lourde 1, Commo tion, 
Usage Unique 

Cette arme convient autant à la. tlwsse rtux blindés qu'aux fantassins. 

Portée 

Missi le a ntichar 48" 
Missi le frag 48" 

F 

8 
4 

PA 

3 
6 

Type 

Lolll·de 2 
Lourde 2, Explosion 

LANCE-MiSSILES M ULTIPLE WH!RLWIND 
Il existe deux variantes de tête de missile Whirlwind. 

Portée F PA Type 

Missile 12-48" 5 4 Ar tiller ie 1, 
Vengeance Barrage, 

Grande Explosion 
Missile 12-48" 4 5 Artillerie 1, 
incendiaire Barrage, 
Caste lian Grande Explosion, 

Ignore les Couverts 



R()Ur/irr Storm 

hu il à plasma 

Pistolet à plasma 

Mllrltau Thrmdtr 

PistolPl bo/ur BombPlÎ f u 'iinn 

Épit inngiliqut 



ARMES DE MÊLÉE 

Les règles des armes d e Mêlée suivantes figurent dans 
Warhammer 40,000: Les Règles. 

.. 
Arme de corps à corps 
Arme énergétique 
Ép• ée tronçon ne use 

• oCantelet énergétique 

BoucLIER BuzZARD 

Marteau Thunder 
(Tonnerre) 
Poing tronçonneur 

Le bouclier Blizzard est une version agrandie Pl nrnjorcér du bouclier 
Storm, conçue pour lPs Dremlnought. Bien que printipalemenl utilisé 
en défense, le boudifr Blizzard devient une ?VÜJUtahle amœ imprauisée 
ent1-e les nuâns mécaniques d'un de ces mœrchrnrs. 

Portée F PA Type 
ULil. 2 Mêlée, Bouclier 

Bouclier: Con fère une sauvegarde invulnérable de 3+ 
contre les touches d irigées contre le Bli ndage Avant du 
Dreadnought. 

CROZIUS ARCAJ\1UM 
Clwque Wolf PriestjJorte l'amœ sacrée dr son ordrr: une masse 
stylisée pourvue d'un champ énergétique crépitant si destn1cteur 
qu'il peut pulvériser .m cible à l'impact. 

Portée F PA Type 

+2 4 Mêlée, Com mo Lion 

GRA..'®E HACHE DE FENlUS 
Chaque gmnde hache a été forgéP dans le mmr du Cmc pa-r un 
maitre armwier. Cette arme jJlus lwute qu'un homme est si lourde 
qu'elle peut être lmmdi.e uniquement j;ar un Dreadnought. Un ltd 
guenier, rir{?.tijJé d'une arme mtssi mortelle, j1eut se tailler un chemin 
sanglœnt dans les lignes ennemies. 

Grande Hache 
de Fenris 

Portée 

LA.twEs DE GrvRE 

F 

x2 

PA Type 
2 Mêlée, 

Arme de Maître 

Qu'elle soit JaçonnéP ti pmtir du cmc aréré d'un ltmken des neiges 
ou d'un iclat de diamant glacial, une lame de givre moTCl dans 
l'acie~; la chair et l'os (lvec une égale indijférell.(e. 

Portée F PA Type 
Epée de givre +1 3 Mêlée 
Hache de givre +2 2 Mêlée, 

Encombrant 

..... ·. 

ARMES R UNIQUES 
Instruments wractéristiques des Rune Priests, ces annes à charge 
psychique sont gravées dP nombreux sceaux de jJUissance pour 
protéger le portetw des énergies impies du Wmp. 

Por tée F 
Bâton runique +2 

Épée runique Uri!. 

Hache runique +1 

PA Type 
4 Mê lée, Force, 

ComJnoLion, 
Protection 
Mêlée, Force, 
Protection 
Mêlée, Force, 
Encombrant, 

3 

2 

Protection 

Protection: Une figurine équipée de cette arme a la règle 
spécia le Volonté d 'Adamantium. 

SERVO-BRAS 

Les iron Priests et les Servitors utilismt d.e puissants sero(}-bms 
pour effectuer m pleine bataille des réparaliom su1·les véhicules 
endommagés, ainsi que pour broyfr lem·s ennemis en corps ti c01ps. 

Portée F 

x2 

GRIFFES DE Lou r 

PA 

l 
Type 
Mêlée, Encombrant, 
Arme de Spécialiste 

!.es griffes de loup son/ une variation des griffes éclain propre ti 
Few is. Souvent maniées par paire, leurs lames sont enchantées 
ott moyen de runes qui augmentent leur fJOlentiel destmcteur. 

Portée F PA Type 
Gri(fe de loup +1 3 Mêlée, Arme 

de Spécialiste, 
Lacération 

Grande griffe x2 2 Mêlée, Arme 
de lou p de Spécialiste, 

Lacération 



IPEMENTS SPÉCIAUX 

Les règles des objets s uivants figurent dans 
Warhammer 40,000: Les Règles. 

Grenades frag* 
Grenades antichars . 

CEINTURE DE Russ 

Bombes à fusion 
Coiffe psychique 

* Voi-r grenades offensives 

Chaque Great Company a une Ceintw·e de Russ dans son 
reliquaire. Outre la gemme dont elle est ornée, ellP incorpore 
un générateur de champ dP convn-sion qui p-rotège le portem: 

Confère une sauvegarde invu lnérable de 4+. 

C.A.PE DE CA.JVIOUFLAGE 
Les Wolf Scouts portP11 t souvmt des capes de caméléolin. Elles 
intègrent ([es couches de tissu jJhotosensihle pouvant changer de 
coufeu1· p01.lr imiter le ten·ain envimnnant, rmdant le porteur 
extrême1nent difficile à distinguer. 

Confère +l à la sauvegarde de couvert. Si la figu ri ne n'a pas 
déjà une sauvegarde de couvert, elle en gagne une de 6+. 

A RMES DIGITALES 
Les armes digita.les sm1 t des lasers camouflés rians les jJ!ud.anges 
d'un gantelet. Malgrti u.nP jlmtPe très courte, elles sont très Wiles 
pour exploiter une faiblesse de l'advenaù·e au cmps à carys. 

Cne figurine dotée c'l'an nes digitales peut relancer un seul 
jet Pour Blesser lors de chaque phase d'Assaut. 

B AuMEs DE SoiN 
Nombre de Wolf Priests sont instruits dans l'art thérapeutiqtte de 
Fenris et emjJm·tenl avec eux des fJotions et des baumes qui calment 
mpidl!1n1!1tt la douleur et la gêne dues aux blessures. 

Tant que le portetu- est en vie, toutes les figurines de son 
unité ont la règle spéciale Insensible à la Douleur (6+). 

RÉACTEUR DORSAL 
La plupart des Space Wolves pnifèrent combattre comme Russ 
l'entendait: a.vec les pieds fermement campés au sol. Toutefois, 
cela n'empêche pas les Skyclaws les plus intrépides d'emplo)'er des 
réacllmrs dorsaux pour assaillir mpidement leul"S ennemis. 

Con fère le type d 'unité de Saut, tel que décrit dans 
Warhammer 40,000: Les Règles. 

MOTO SPAŒ M ARINE 
Les mbustes motos Space Marines sont dotées de puissants moteurs 
et de fmeus pare-balles. Chacune est une pla.tefonnp de combat 
polyvalente capable de tirer en mouvement et de lancer des charges 
dévastatrices. La vitessP et le poids d'une moto en font une a·rrne 
t1!1'1"ifiante ent·m les mains d'un Space Wolf 

Confère le type d ' unité Motos, tel que décri t clans 
WaThammer 40,000: Les Règles. Une moto Space Marine 
est équipée d 'un holterjumelé. 

B OUCLIER STOR..\11 
Un bouclier Storm est ltne égide stylisée intégrant un génha.teur de 
champ Pne1gétique très puissant, qui Tl!lld le porteur invulnérable 
aussi longtemjJs qu'une attaque ne jinnr:hit fms sa gemie. 

Confère une sauvegarde invulnérable de 3+. Toutefois, le 
p01'teut· ne peut jamais bénéficier du bonus de +1 Attaque 
dü au maniement de deux armes de Mêlée lors d'un assaut. 

MoNTURE TH UNDERWOLF 
Seuls les SfJare Wolves les pltLS bmves el /.i!s fJlus adroits ont les 
qualités requises jJow· dompte?· l'un des légendaires Thundenuolves 
dP Fmris. Ceu..Y qui y panJiennenl peuvent chevaucher à la bataille 
sttr une montagne de muscles, de jerocité et de bioniques. 

Con fère le type d' unité Cavalerie, tel que décrit d ans 
Warhammer 40,000: l.es Règles. Toutes les attaques de corps 
à corps cl 'une f igurine avec monture Thunclerwolf ont la 
règle spéciale Perforant. En outt·e, les caractéristiques de 
Force, Endu ra nce, Attaques et Points de Vie d'une figurine 
améliorée en choisissant l'option de montu re Thunclerwolf 
son t augmentées de 1 (ces bonus sont déjà inclus clans les 
profils des figurines dont la monture Thunderwolf fa it 
partie de J'équipement standard). 

AMULETfE DU L OUP 
Les Wolf Priest.s po.,-tent ces amulettes en toni que symbole de 
leu1· office et en tant que jJTotection. Elles incol'jJOient un champ 
énergétique qui repowse les coups mortels et les attaques imj1ies. 

Confère une sauvegarde invulnérable de 4+. 

É TE:"'DARD DU L OUP 
Les étendards sacrés des Great Companies sont des 1·eliques 
chapitmles inestimables. Chacun d'eux a été témoin de plusieun 
millénaires de guerre, et les fils de Fen·ris combattront enc01·e plus 
vaillamment en sa jJTésence pour faire honneur aux héros d'antan. 

Les unités amies de la Faction Space Wolves dans un 
rayon de 12" du porteur relancent les tests de :\1oral et de 
Pilonnage ratés. En outre, les figurines des u nités amies de 
la faction Space Wolves dans un rayon de 6" ont +1 Attaque. 



ARMURES 
~~----~·----~--------

ARMURE ScouT 
Farmie de plaques d'm7nw-e Carapace et d'un tissage de titanium, 
cette fnotection est moins encombrante et moins bruyante qu'une 
annure énngétique - parfaite pour Les missions de guérilla. 

Confère une Sauvegarde d'Armure de 4.,.. 

AR.viURE ÉNERGÉTIQUE 
Constitttée d'épaisses jJlaques de cérauzite et de fa-isceaux de fibres 
électrlrstimu/ées jJour· augmenter la fmùsance du portenr; celle annure 
est l'une des meilleures protections que l'lmjJerium puisse offrir. 

Confèt"e une Sauvegarde d'Armure de 3+. 

AAMliRE R UN IQUE 
Cette annu.r-e élwrgPtiqur. est wte (mtiquité r"é'vérée. C'est un clzef 
d 'œttvr·e d'ingénierie auquel s'ajoutent des mnes de protection qui 
fJoJtent la bénédiction d.ts Rune Priest.s du chapitr'l!. 

Confère une Sauvegarde d 'Armure de 2+ et une sauvegarde 
invulnérable de 6+. 

-"' 

. -· 
-~------__,. ---~--~~------

ARMURE T ER.\HNATOR 
Également appelée Armure Tactique Dreadnought, il s'agit de 
la meilleur·e protection dont puisse bénéfzcier un space marine. 
Son exosquelette et'adamantiwn peut encaisser· jJresque toutes les 
allaqztes. Clwcune de ces annures est une précieuse relique de 
l'arsenal des Space Wolves, omée d'écritums mniques, ete filigranes 
et'or et d'icônes honomnt les exploits des jJortezm successifs. 

Con l'ère une Sauvegarde d'Armure de 2+ ct une sauvegarde 
invu lnérable de 5+. En ou1re, une figurine en armure 
Terminator a les règles spécia les Frappe en profondeur, 
Implacable et Massif et ne peut jamais effectuer de Percées. 

EQUIPEMENTS DE VÉHICULE SPACE WOLF 
--·~------------ ~ - ---~ 

Les règles des améliorations de véhictùe suivantes 
figurent dans Warhammer 40,000: Les Règles. 

Blindage renforcé 
B~lLer d'assaut 

'··f umigènes 

BLINDAGE DE CÉRANUTE 

Lame de bulldozer 
Missile Traqueur 
Projecteur 

Ces j>laqu.r.s sont d!!.stinél'.s â protéger le véhicule lo!'S de son entTée 
dans l'atmosphère d 'ttne planète, 11w.is sont aussi eJJzcaces face aux 
amzes qui ont Tecoztrs à des lemfJératures ext1i mes. 

Les annes à fusion ne lancent pas 1D6 supplémentaire pour 
leursjei:S de pénéLralion de Blindage lorsqu'elles tirent sur 
ce véh icule et que celui-ci est sin té à mi-portée 'ou moins. 

AUTO-LA:-.ICEURS FRAG 

Les coques des Lanet Raider Cmsader· et Redeemer sont équipées 
de chmges e.~plosives qui projettent des shrapnels sur· l'ennemi au 
moment oti leU'I'S jJassage-rs déba-rquent. 

Une unité qui charge lo rs du tour où elle débarq ue elu 
véh icu le compte comme ayant des grenades frag. 

BALISE DE LOCALISATION 
Une fois activée, cette balise fournit des données de signalisation et 
de géopositionnement mt mlais lactiqtte des SjJace Wolves afin que 
ceux-ci expédien l leurs 1'éserves avec précision. 

Les unités amies ne dévient pas lorsqu 'elles Frappent en 
Profondeur tant que la prem ière figurine esL placée clans 
un rayon de 6" du poneur d'une bal ise de localisation . 
Le porteur doit déjà être p1·é ent sur la table au début 
du tou1· afin de pouvoir l 'utiliser. 

BoucuER DE SIÈGE 
Afin de renforcer t'Pffimcité de leur cmnement dans les 
erwi'Tonnernent.s couverts de déb1·is des combats urbains, les 
Vindicator sont souvent dotis de grands bo'llcliers de siège, 
avec lesquels ils peuvent tmvrn:1er les obstacles en toute impunité. 

Un véhicu le avec bouclier de siège réussit automatiquemem 
ses tests de Terrain Dangereux. 



RELIQUES DU CROC 
Ces artéfacts sont des objets incroyablement rares, d 'anciens héritages qui sont soigneusement entretenus et entreposés 
dans l'armm:erie imprenable du Croc. Une seule de chacune des reliques suivantes peut être choisie par année. 

L 'ARMURE DE Russ 
Au cours de la deuxième Grande Chasse, les Space Wolves 
relro·uvèrent une a:nnure antique dans le Temple d1-Jorus sur 
Rudra. Les SfHtre Wolves croienl que celle annure n'est nulle 
ant1·e que celle de Russ lui-mhne, bien que les érudits imfJériaux 
se gaussent de cette affirmation. Or, la qualité exceptionnelle de 
l'armure est indéniable, et elle est toujoun rntmtrée d'une aura de 
givre, à l'insta r de l'ancienne rmnure de Russ; en sa présence, les 
étmngers à Fenris sont gelés jusqu a la moelle. 

Confère une Sauvegarde d'Arm ure de 2+ et une 
sauvegarde invulnérable de 4+. En outre, en défi , 
l'adversaire du porteur subit un malus de -5 en Initiative 
Uusqu'à un minimum de 1) . 

MORSURE DE FENRIS 
Le bolier bajltisé M01:mre de Femis fait comwÎt1·e les saisons 
extrêmes du monde des SfJace Wolves à ceux qui se retrouvent 
dans sa ligne de mire. Son grondement annonce un destin mortel 
pamli deux fJassibles, sa culasse aut(}-sélect1ice fJotwant accueillir 
deu.'C types de bolls à réaction rie masse. Les bolts Helwinter, d'tm 
bleu glacia~ incorjJorenl une charge lhennojlhage qui tm nsfonne 
la cible en statue cassante. L es bolts Flametide, au contraù·p, 
contiennent la.Jwreur rougeoyante de l'été de Fen·ris, et explosent 
une fraction rie seconde avantl'imjwct, engloutissant l'ennemi 
rians une flamme de shrapnels StLTchauffls. 

Portée F PA Type 

Boit Helwi n ter 24" 4 5 Tir Rapide, 
Ilelfrost 

Boit Flameùde 24" 3 4 Tit· Rapide, 
ignore les 
Couverts 

H elfrost: Une figuri ne qui pe rd au moins 1 Point de Vie 
à cause de cen e arme doit réussir un test de Force séparé 
pour chaque PV perdu, ou ê tre retirée du jeu. 

MORT 1 O IRE 
Les Space Wolves disent que la hache de givre afJjJelée Banisvau· ­
Mort NoiTe dans la langutt de Femis - compte panni les annes les 
plus mortPlles jmnaisjorgées. Elle est mentionnée dans plusieuTs 
sagas, évoquant les monstres el les guenie1"S qui tombèreut sous 
sa morsure. Toutes ces Jables dérrivenlles funestes enclwntements 
mniques liés â. .m lame d 'ébènP, censés transfonner le parleur en 
une implacable machine à tuer; mais personne ne sait qui gmva 
ces runes à t'(}rigine, ni dans quel/mt. 

Portée F 

+2 

PA 

2 
Type 
Mê lée, Encombran t 
Tornade de Yron 

Tornade de Mort: Le porteut· gagne +3 Attaques pour la 
durée de la sous-phase de Combat s' il est verrouillé dans 
un combat qu i implique plus de figur in es ennemies que 
de figurines amies. 

HEAUME DE D URFAST 
La saga de Durjast le présente co-mme le sc1uVeu1· de 1\tfonlmk, 
une planète morte depuis des éons Pl qui accueillait autrefois une 
1vce de techno-savants. DP nomb1·ewes merveilles de technologie 
Ju·rent découvertes dans les 1·uines de Mordrait après que la Great 
Com.fJCtn)' de Durjast eut vaincu une Waaagh! m·ft qui menaça 
CP 1nonde. L'tm de res artéjacts fut intégré dans le casque à tête 
de lollp de Durjasl par les /mn Priests à son 1·etour su1·le Croc, 
et est dejmis devenu une 1·etique du chapitre. Le Heaume de 
Du.rjasl incorpore une archéotPchnologie temporelle qui octroie rtu 
portew· une perreption accrue du passé, du f1résenl el du Jut·ur 
immédiats. Ces facultés jlrécognitives lui confèrent un aperçu 
momenlané de son prop111 destiu, lui fJermettant d'anticiper 
les mouvements de la cible avec une p1·écision Pt une vitesse 
apfJaremmenl surnaluTelles. 

Le porteu r relance les jets Pour Toucher ratés . En outre, 
les attaques de tir du porteur ont la règle spécia le Ignore 
les Couverts. 

CRoc DE SABRE oc Lour DE G LACE 
Les premim-s mythes de Leman Russ n'évoquen/ pas seulenum.t 
la défaite de Mor/tai des mains du Roi-L oufJ, mais également 
r.elle de ses lie'tltmants. Le Loup de Glace était l'un des plus 
·redoutables, ·mais il fut vainw flaT Russ lors d'une terrible 
bataille et jeté dans l'Œil du Loup. Du l.oup de Glace, il ne 
1·esta fJlus qu'un cmc long commP un sab1·e jllanlé dans la 
jambe de Russ. Ltt chose est â mettre au c1·édit de la robustessP 
du jJrirnarque, w r le sang d'un êiTe injériettT au1"Cûl gelé 
instautanénll'nt. Russ ordonna que le croc soif reforgé en une 
lame, afin que son jlouvoù· serve à combattre les ennemis du Père 
de Tous. Baptisée Svellb rand r -le Cmc de Sa/m' du Loup de 
Glace - , cette !ipée peut lueT n'importe qui d'nn seul coup. 

Portée F 

+1 

PA Type 
Mêlée, Helfrost, 
Perforant 

Helfrost: Une figmine qui perd au moins l Poin t de Vic 
à cause de cette am1e do it réussi t· un test de Force séparé 
pour chaque PV pe rdu, ou être reli rée du jeu . 

LA P IERRF. ou W ULFE::>I 
Les Space Wolves respPcten/ celle gemme autan/ qu 'iü la cmignenl, 
car Plie rqm'senlP à ln fois la fJlus grande j01·ce de lru1· patrimoinP 
génétique, et sa plus lenible malédiction. Tel1.m animal en cage, 
œ gros diamant de sang 1Pnjerme l'esprit mgeur du Wu/fen -la 
bêle tapie rians le for intérieur de chaque Spa ce Wolf Fabriquée 
par l'Iron Priest Fengri, le plus grand annwier de son lemps, la 
Pierre du W1tljen es/ une relique emportée ti la bataille uniquement 
dans les circonstances lrs fJlus extrêmes. Sa fJrésence déclenche de 
violentes pulsiom chez les fils de Russ. un désir de 71erser le umg 
qtt 'aucun porteur du Canis Helix ne peut daminPr. 

Le porteur, et son un ité, om la règle spécia le Charge 
Féroce. En outre, le porteur a la règle spécia le Rage. 



DISCIPLINE DE TEMPESTAS· . 
. ·~· 

..... -----.. v~~~~-----~i ,.,.a...-----.. v ... -------
Les Rune Priests Space Wolves puisent leur puissance dans la fureur indomptée de la nature . Ds sont les maîtres de l'orage, 
capables de commander aux éléments pour apporter la mort et la ruine à l'ennemi. Leurs pouvoirs se manifestent souvent 
sous la forme d 'anciens esprits de Fenris, de loups fantasmagoriques qui hurlent et mordent au cœur de la tempête psychique. 

PouvOIR PRlMARIS 

É ClAIR VIVAl'IT ......................... CHARGE WARP 1 
Une foudre consciente craque dans le ciel noir comme le Rune 
P1iest fait appel aux éléments. Le psyker prononce un mot de 

pouvoir et des arcs électriques vont frapper les rangs ennemis, 
ne laissant que des corps carbonisés derrière eux. 

Éclair Vivant est une décharge psy avec le profi l suivant: 

.. ". ~· 

•Portée 

18" 

F PA Type 

7 Assau t 3, Choc 

Choc : Pour ch aque j e t Pour Toucher de 6 obtenu 
avec un Éclair Vivant, la c ible su bit 2 to uches 
supplémentaires, sauf s'il s'agit d 'u n Tir au Jugé. 

1. MESSAGER DE LA T E:v!PÊTE.. ......... CHARGE w ARP 1 
Le Rune Priest récite un ancien rituel qui gonfle en un terrifiant 
crescendo. Des vents hurlants et des blizzards rageun forment un 
vm·tex de glace el de neige qui le dissimule à la vue de l'ennemi. 

Messager de la TemjJête est un e b énédiction ciblant le Psyker et 
son unité. Tan t que le pouvoir est enjeu , l' unité ciblée a la 
règle spécia le Dissimulation. 

2. COLÈRE DE LA TEMPÊTE ......... ..... C HARGE W ARP 1 
Le Rune Priest pm·te la jureu1· de l'orage à son comble, et des esprits 
du vent aux doigts gelés lacèrent ceux qui osent pénétrer dans leur 
domaine et les jettent à terre. 

Colère de la 1èmpête est u ne malédic tion d'un e portée de 
18" ciblant 1 u n ité en nemie. Tan t que le p o uvoir est en 
j eu , toutes les figurines de J'u ni té ciblée subissent un 
ma lus d e -1 en CT Uusq u'à u n m in imu m d e l ) e t tr aitent 
tous les terrains, y compr is les terrains découvert, comme 
des te r rains diffici les. En ou tre , à moins d 'être déjà 
Immobili sées, toutes les figurines de l'unité c ib lée qui ont 
le type d'unité de Saut, à Répulseurs, Motoj e ts, Créature 
Monsu·ueuse Volante, Aéronef ou Antigrav doivent 
effectuer immédia tem ent un test d e Terrain Dan gereu x. 

3. Cour DE To~NERRE ................... C HARGE WARP 1 
Le Rune Priest cogne ses gantelets blindés l'un contre l'autre tout 
en criant un mol de pouvoir. Le coup de tonnerre consécutif est 

assez fort pour bTiseT la pierre et liquéfier les cervelles. 

CoujJ de 1ônnen'l! est une nova avec le profil suivant : 

Portée F PA Type 

12" 3 Assau t 2D6 

4. Ü CRAGAN M EURTRIER . ....... .. ....... CHARGE WARP 2 
Le Rune Priest Tugit une ancienne malédiction el ses ennemis se 

retrouvent déchirés par une tom ade d ëchaTdes gelées, des millie1'S 
de lames de glace jJsychique se j;lantant dans IC1û' chaù: 

Ouragan Meu1·11'iaest une d écharge psy avec le profil suivant : 

Portée F 
18'' 4 

PA Typ e 

A~saut 1, G"' Explosion , 
Perforam 

5. FuREUR DES EsPRITS L o u Ps ......... CHARGE WARP 2 
Le Rune Priest invoquant les esprits de Freki le Féroce el de Ceri 
le Rusé, fmis lâche les sjJectTes noirs sur ses ennemis. 

Fureur des EsjJrits LoufJs est u ne d éch arge p sy. Chaque fois 
que le Psyker manifeste ce pouvoir , il tire en utilisant les 
deux pro fils ci-dessous, l'u n ap rès l'autre, dans n'importe 
quel o rdre. Les deux a ttaq ues doivent cibler la même unité. 

Portée F PA Type 

Fureur de Freki 18" 6 Assaut 4 
Fureur de Ceri 18" 5 2 Assaut 2, 

Tir de Précisio n 

6. MÂCHOrRES DU L OUP DU M ONDE .... C HARGE WARP 2 
Le Rune Priest implore l'esprit du monde sur lequel il marche 
d'ouvrir sa gueule à. crocs de roc, el un abime s'ouvre sous les pied5 

cle l'ennemi désigné, qui est jJTécifJité vers sa mort. 

Mâchoires du Louf; du Monde est u n e décharge focalisée 
d' une portée de 18" ciblant une seule un ité a utre q u 'un 
véhicule. Un e figurine touchée par M âchoires du Loup du 
1\1onde d oit effectuer un test d ' Initia tive. Les Créatures 
Monstrueuses réussissen t automatiquement ce test. 
Si le test est r éussi, rien ne se passe; s'il est raté, la figurine 
est retirée d u j e u. 



/ 

DETACHEMENT 
/ " / 

DES LOUPS DECHAINES 
-----::~·t~u·~~~- • ----~~·~·•' tp• =--------

Le Codex: Space Wolves inclut un Détachement unique - les Loups Déchaînés - qlü représente une force de Space Wolves 
en chasse. ll suit toutes les règles des Détachements figurant dans Warlwmmer 40,000: Les Règles. 

ÛBLIGATOIRE 
2QG 
2 Troupes 

ÛPTTOJ'\NEL 
4QG 
4 Troupes 
3 Élite 
3 Attaque Rapide 

3 Soutien 
1 Forùfication 
l Seigneur 
des Batailles 

Rf:sTRJCTIO:\'S: 
Toutes les unités de ce Détache me nt 
(hormis les fortificat ions) doivent 
appartenir à la Faction Space Wolves. 

BoNus DE Co.MMANDEMF.NT: 

Jarl de Russ: Si ce Détachement est 
votre Détachement Principal, vous pouvez 
relancer le jet sur le tableau de Tra iLs de 
Seigneur du Guene du Codex: SjJace Wolves. 

Ruse du Loup: Avant le Déploiement, 
jetez ID6 pour· chaque unité de cc 
Détachemem, en ajomant +2 au résultat 
si le Rôle Tactique de l'unité est Troupes, 
ct si elle a été rejointe p ar un Personnage 
Indépendant du Détachement (avan t 
d'effectuer lejet, annoncez à votre 
adversa ire quel Personnage Indépendant 
rejoindra quelle u n ité de Troupes et 
débutera la panic avec elle). Sur 6+, 
1 'un ité a la règle spéciale Attaque de 
Flanc. En outre, au débm de chacun de 
vos tours ap•·ès le premier, vous pouvez 
désigner l unité de ce Détachement 
qui se trouve en Réserves; elle entre 
automatiquement en j eu à ce tou r 
(aucun jet de Réserve n'est né ce saire). 



OBJECTIFS TACTIQUES 
. . : 

~:::xxxxxxxxxxxx). ooooooooooooc::~ 
Le Codex: space Wolves inclut six Objectifs Tactiques à utiliser au cours de vos parties, qui sont propres aux Space Wolves 
et qui représen ten t leu r soif d'héroïsme au combat. 

Si votre Seigneur de Guerre est de la Faction Space \•Volves, 
ces Objectifs TaCLiques remplacent les Objectifs Tactiques 
CapLUrer & Contrôler (n° 11-16) décrits dans Wadzammer 
40,000: Les R;gles. Si une mission de Warhammer 40,000 a 
la règle spécia le Objectifs Tactiques, les joueurs su ivent les 
règles normales des Objectifs Tactiques à une exception 
près: quand un joueur Space Wolf génère un objectif 
Capturer & Contrôler (no 11-16), il génère à la p lace 
l'O~jecti f Tactique Space Wolf correspond ant, comme Je 
momre le tableau à droite. Les autres Objectifs Tactiques 
(n° 2 1.-66) sont générés selo n la procédure habi.tuclle 
décrite dans Wmhmnmer 40,000: Les R ègles. 

--------------~~-~~----
11 SERMENT DE VENGEANCE 

T YPE: SPACE W ü!.VES 
Défendl!7. l'honneur des fils de Russ en tuant tm ennemi 
de Fe-nri:. pour mettre un terme à une ancienne vendetta. 

Quand cet Objecti f Tactiq ue est généré, votre 
adversaire doit d ésigner 1 des personnages de sa 
Fich e de Force. Marquez l Point de Victoire à la f in 
de votre tou r si le personnage d ésigné a été retiré 
com me perte à ce tour ou à un tour p1·écédent. 

12 L'ÉTOFFE DES SAGAS 
TYPE: SPACE WOLVES 
Cherchez et tuez l'ennemi le plus mono~trueux, et la saga 
de votre victoire sera contée fJar les générations j1J.tu1·es. 

Marquez 1 PoinL de Victoire à la (ïn de vou·e tour si au 
moins 1 Véhicule/CréaLUre Monstrueuse eu nemi a été 
détruit pendant votre tour. Si un Vé hicule/Créature 
Monstrueuse ennemi a été détruit par u 11 personnage 
Space Wolf, m a rquez 1D3 Points de Victoire à la place. 

13 LÂCHEZ LES LOUPS 
TYPE: SPACE WOLVES 
Laissez libre cours à vot1·e rage, fmppi!7. et n'arrêtez que 
lorsque vos lames dégoulineront du sang de l'ennemi. 

Marquez l Point de Victoire à la fin de votre tour si au 
moins l unité ennemie a été complètement détru ite 
pendam votre phase d 'Assaut. 

14 TENEZ LE TERRAIN 
TYPE: SPACE WüLVES 
Ne cédez te terrain conquis sous aucun prétexte; repouss/!7. 
lous les assauts et ne laissez aucun ennemi pa.~se1·. 

Quand cet Objectif Tactique est généré, votre 
adversaire doit d ésigner l Pion Objectif qui se 
trouve dans votre moitié de table. Par la su ite, si vous 
contrôlez ce Pion avec la même unité à la fin de deux 
tours consécu tifs, vous marquez 2 Points de Victoire. 

D66 RÉSULTAT 

11 Serment de Vengeance 

12 L'Étoffe des Sagas 

13 Lâchez les Loups 

14 Tenez Je Terrain 

15 Chassez avec Ruse 

16 Les Héros de Fenris 

----~----~~-~--~ 

15 CHASSEZ AVEC RUSE 
TYPE: SPACE VVOLVES 
Portl!7. votre attaque là où elle causera le plus dP dégâts -
le chasseur digne de ce nom frappe par surprise. 

Marquez l Point de Victoire à la tin de votre tour si 
au moins l unité ennemie a été complètement détmite 
pendant votre tour par uni té de Space Wolves avec la 
règle spéciale Scout, Infiltration ou Attaque de Flan c. 
Si au moins l unité ennemie a été complè tement 
détruite par un ité de Space Wolves avec la règle 
spéciale Scout, lnllltraùon o u Attaque de Flanc au 
cours du même tour où elle est arrivée des Réserves, 
marquez 1.03 Points de Victoire à la place. 

16 HÉROS DE FENRIS 
TYPE: S PACE Wü!.VES 
Les plus grands champions jJanni les fils de R-uss doivent 
j1o1·ter le combat à l'enne1ni et mli1ter par l'exemjJle, afin 
cl 'inspirer leurs frères de meute. 

Marquez 1 Point de Victoire à la fin de votre tour si au 
moins 1 d e vos personnages Space Wolves a lancé ou 
livré un défi pendant votre tour. Si entre 3 et5 de vos 
personnages Space Wolves om lancé ou livré un défi 
pendant votre tour, marquez 1 D3 Points de Victoire 
à la place. Si au moins 6 de vos personnages Space 
Wolves o n t lancé o u livré un défi p endant votre tour, 
ma rquez 1 D3+3 Poims de Victoire à la place. 

NOTE DU CONCEPTEUR : 
CARTES D'OBJECTIFS TACTIQUES 

Si vous possédez un paquet de GaTtes d'Objectifs Tactiques 
Space Wolves, vous pouv/!7. générer vos Objectifs Tactiques en 
battant le paquet de cmtes et m timnt celle du dessus, au lieu 

• de jeter 1D66. Les cartes ainsi tirées sont révélées, afin que vot:re 
adversaire puisse voi1· vos Objectifs Tactiques, à moins que la 
mission que vous jouez ne précise le contraire. 
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RÈGLES SPÉCIALES D'ARMÉE (P. 94) 
FENRlSIAN W OLVES ET CVBERWOLVES 

· , Si un pe rsonnage Space Wolf reçoit des Fcnrisian Wolves 
et/ou des Cyberwolves en tant qu'améliorations, ils 
comptent tous comme une seule unité. 

Si le personnage Space Wolf a la règle spéciale Personnage 
Indépendant, il peut rejoindre d 'autres unités avec ses 
loup s (Fcnrisian Wolves et/ ou Cybcrwolves), auquel cas le 
personnage et ses loups rejoignent tous l'unité . S'il quitte 
l'unité, to us ses loups survivants la quiuenr. également., et 
forment une unité séparée avec leur personnage. 

Si le Pe rson nage Indépendant. est tué alors qu'il avait 
t·ejoint. une autre unité, ses loups survivants font désormais 
partie de cette un ité et ne peuvent pas la quitter ; l 'unité 
du Pet·sonuage Indépendant compte alors comme ayant été 
complè tement détruite vis-à-vis des conditions de vict.oi re . 
Si le Personnage Indépendant est tué a lors qu'il n'a pas 
rejoin t une autre un ité, ne reLirez pas les loups survivants; 
dans cc cas, 1 'unité ne sera pas complètement détrui te tant 
que tous les lo ups n'au ront pas été eux aussi retirés comme 
pertes. Ces loups ne peuvent pas rejoindre d'autres u nités. 
Un autre Personnage Indépendant peut rejoindre les loups 
survivants, mais n'étant pas ses propt·es améliorations, ils 
ne peuvent pas l'accompagne r s'il rejoint une aut re unité. 

TRAITS DE SEIGNEUR 
DE GUERRE (P. 94) 

1D6 TRAIT 
Saga du Guerrier Né: En défi, le Seigneur 
de Guerre relance les jets Pour Toucher ratés. 

2 Saga du Wolfkin: Le Seigneur de Guerre, et 
les unités amies de la Faction Space Wolves 
composées en tièrement de type Cavalerie eL 
Bêtes som Obstinés. Si u ne unité amie de la 
Faction Space Wolves est dans un rayon de 12" 
du Seigneur au début de la phase d 'Assaut, les 
figurines de type Cavalerie eL Bêtes ont Charge 
Féroce jusqu'à la fin de la phase. 

3 Saga du Tueur de Bêtes: Le Seigneur de Guerre 
a la règle spéciale Tueur de Monso·es. 

4 Saga de l'Ours: Le Seigneur de Guerre, 
et son unité, sont Insensibles à la Douleur (6+) . 

5 Saga du Chasseur: Le Seigneur de Guerre a les 
règles spéciales Attaque de Flanc et Discrétion. 

6 Saga de Majesté: Le Seigneur de Guerre, ct 
toutes les unités amies de la Faction Space 
Wolves dans un rayon de 12'' doivent relancer 
les tests de Moral et de Pilonnage ratés. 

~--- --------~-~-~~--~-~- --~~-~---________,.-~ 

RÈGLES SPÉCIALES 
Assaut en Drop Pods (p. 74) : Les 
Drop Pods e t les un ités embarquées à 
leur bord doiven t être conservées en 
Réserves de Frappe en ProfondeuL 
Au début de votre premier tour, la 
moitié de vos Drop Pods {arrondie au 
supérieu r) arrive automatiquement des 
Réserves. Suivez la procédure normale 
pou r l'arrivée des a utres Drop Pods. 

Assujettis (p. 63): Les Servitors d 'un 
Détachement qui inclut au moins 1 
Iron Priest n 'occupent pas de case 
d 'Organigramme de Force. 

Blocage mental (p. 63) : À moins 
d' inclu re une Iron Priest, une unité 
non engagée contenant au moins 1 
figu ri ne avec cette règle spéciale doit 
jeter lD6 au début de son tour. Sur 4+, 
rien ne se passe. Sur 1, 2 ou 3, l'un ité 
subit un blocage me mal jusqu'au 
début de son prochain LOur: elle ne 

peut pas se ctéplacer, tirer ni charger 
volontairement, mais doit quand même 
fa ire les mouvements obligatoires (ex : 
Mises au Contact et Retraites). 

Champion de Grimnar (p. 70): A rjac 
Rockfist doit lancer ou accepter un défi 
chaque fo is qu' il le peut. En défi, il 
relance les jets Pour Toucher ratés. 

Cri de Guerre (p.49): Ragnar ct tous 
les Space Wolves de son unité ont la 
règle spéciale Charge Fé roce. 

Élevé par les Loups (p. 51) : Canis 
Wolfborn, ct les Fen risian \>Volves c t 
Cyberwolves de son unité, relancent 
les j ets Pour Toucher ratés en corps à 
corps lors des phases d 'Assaut où il s 
ont chargé. 

Forgeron (p. 62): À chacune de vos 
phases de Tir, un Iron Priest peut 
choisir de réparer lill véh icule ami 

dans lequel il est embarqué ou avec 
lequel il est en contact, au lieu de tirer. 
J e tez 1D6 et ajoutez +l pour chaque 
Servi tor avec servo-bras de son unité. 
Sur 5+, vous pouvez restaurer 1 PC, 
ou a n nu let· un résultat Arme Dé truite 
ou Immobilisé subi plus tôt dans la 
bataille, avec effe t immédiat. 

H éros des Blood Claws (p. 59) : 
Lukas th e Trickstcr ne peut rejoindre 
qu'une uni té de Bloocl Claws. S' il est 
sélectionné dans un Détachement qui 
compte au moins 1 unité de Blood 
Claws, il n'occupe aucune case dans 
l'Organigramme de Force. 

Immobile (p. 74): Un Drop Pod ne peul 
plus se déplacer après être entré en j eu, 
ct compte à tous points de vue comme 
un véhicule ayant subi un résultat 
Im mobilisé qui ne peut être réparé 
d 'aucune manière. Cela ne lu i fait pas 
perdre 1 Point de Coque. 



de Russ (p. 91): Si cette Formation 
votre Détachement Principal, vous 

pouvez relancer le jet sur le tableau 
de Traits de Seigneur du Guerre d u 
Codex: Space Wolves. 

Le Hurlement des Loups (p. 91): 
Tant que le Wolf Lord de la Formation 
est en vie, les unités de la Formation ont 
Charge Féroce et Peur. 

L'Enclume de Fenris (p. 70) : 
Arjac Rockfist ne peut rejoindre qu'une 
unité de Wolf Guard Terminators ou de 
Wolf Guards. S'il est sélectionné dans 
un Détachement qui inclut au moins 1 
unité de Wolf Guard Terminators ou 
de Wolf Guards, il n'occupe pas 
de case d'Organigramme de Force. 

Marque du Primarque (p. 57): Confère 
une sauvegarde invulnérable de 5+. 

Qui Rira le Dernier (p. 59): Si Lukas 
est retiré comme perte en livrant un 
défi, les deux j oueurs tirent au dé 
immédiatement. Si le joueur Space 
Wolf gagne, l 'adversaire de Lukas 
est également retiré comme perte. 

Rebelle (p. 59): Lukas t he Tricks ter 
et son unité ne peuvent jamais utiliser 
un Cd supérieur à 8, quel que soit le 
test qu'ils effectuent. 

Réflexes Éclair (p.49): Ragnar peut 
relancer un seul jet de sauvegarde 
raté à chaque phase d'Assaut. 

Réparation (p. 72): Un Rhino 
Immobilisé p eut tenter, lors de ses 
tours suivants, de se réparer au lieu de 
tirer. Pour ce faire , j etez 1D6 pendant 
la phase de Tir; sur 6 , le véhicule n'est 
plus Immobilisé. Un jet de Réparation 
réussi ne restitue pas un PC. 

Ruse du Loup (p. 91): Avant le 
Déploiement, jetez 1D6 pour chaque 
unité de la Formation, en ajoutant +2 
pour les unités de Troupes rejointes 
par un Personnage Indépendant de 
la Formation. Sur 6+, l'unité a la règle 
spéciale Attaque de Flanc. En outre, 
au début de chacun de vos tours après 
le premier, vous pouvez désigner 1 de 
vos unités qui se trouve en Réserves; 
elle entre automatiquement enjeu 
à ce tour (aucun j et de Réserve n'est 
nécessaire). 

Seigneur des Tempêtes (p. 53): 
Njal Stormcaller peut relancer un seul 
test Psychique par tour lorsqu'il tente 
de manifester des pouvoirs psy de la 
discipline de Tempestas. 

Seigneur du Wolfkin (p. 50) : 
Toutes les figurines Space Wolves amies 
de type Bêtes et Cavalerie situées dan s 
un rayon de 12" de Harald Deathwolf 
utilisent sa valeur de Cd, à moins que 
la leur soit meilleure. 

Serment de Guerre (p. 54): Le Wolf 
Priest peut choisir un type d'unité 
au début de la partie (Infanter ie ou 
Créature Monstrueuse par exemple). 
Dans ce cas, il a la règle spéciale 
Ennemi Juré contre les figurines 
avec ce type d'unité. 

Serment du Tueur (p. 55) : 
Ulrik the Slayer, et tous les Space 
Wolves de l'unité qu'il rejoint, ont 
la règle spéciale Ennemi J uré. 

Soif de Meurtre (p; 67) : Murderfang 
ign_ore les effets d'Equipage Secoué 
et Equip age Sonné (mais perd quand 
même 1 Point de Coque). 

Solitaire (p. 65): Les Personnages 
Indépendants ne peuvent pas 
rejoindre les unités de Lone Wolf. 

Système de Guidage Inertiel (p. 74): 
Si un Drop Pod dévie sur un terrain 
infranchissable ou sur une autre 
figurine (amie ou ennemie), réduisez 
la distance de déviation du m in imum 
requis pour éviter l'obstacle. S'il dévie 
hors de la table, il subit un Incident 
de Frappe en Profondeur. 

Téméraire (p. 49) : Ragnar doit lancer 
ou accepter un défi ch aque fois qu'il 
en a la possibilité. 

Une Mort Glorieuse (p. 65): 
Les unités de Lone Wolf ne sont 
jamais opérationnelles. 

Vénérable (p. 66) : Si un Venerable 
Dreadnought subit une touche 
pénétrante, vous pouvez fai re relancer 
le résultat sur le tableau de Dégâts 
des Véhicules (vous devrez accepter 
le second résultat, même s'il est pire). 

Vieux Tacticien (p. 57) : 
Une a rmée qui inclut Bjorn the 
Fell-Handed ajoute +1 à son jet 
pour Prendre l'Initiative. 



ÉQUIPEMENTS SPÉCIAUX (p. 98) 
Amulette du loup: Sauvegarde invulnérable 4+. 

Armes digitales: Relance 1 jet Pour Blesser raté 
à chaque phase d'Assaut. 

Baumes de soin: Tant que le porteur est en vie, les 
figurines de son unité sont Insensibles à la Douleur (6+). 

Bouclier Storm: Sauvegarde invulnérable 3+. 
Toutefois, le porteur ne peut jamais bénéficier du bonus 
de +1 Attaque dû au port de deux armes de Mêlée. 

Cape de camouflage: +1 à la sauvegarde de couvert. 
Si la figur ine n'a pas déjà une sauvegarde de couvert, 
elle en gagne une de 6+. 

Ceinture de Russ: Sauvegarde invulnérable 4+. 

Étendard du loup: Les unités amies de la Faction Space 
Wolves dans un rayon de 12" relancent les tests de Moral 
et de Pilonnage ratés. Les figurines des unités amies de la 
Faction Space Wolves dans un rayon de 6" ont +1 Attaque. 

Monture Thunderwolf: Confère le type d'unité 
Cavalerie, tel que décrit dans Warhammer 40,000: 
Les Règles. Toutes les attaques de corps à corps d'une 
f igurine avec monture Thunderwolf sont Perforantes. 
Les caractéristiques de Force, Endurance, Attaques e t 
PV d'une figurine améliorée avec l'option de monture 
Thunderwolf sont augmentées de 1 (ces bonus sont déjà 
inclus dans les profils des figurines dont la monture 
Thunderwolffait partie de l'équipement standard). 

Moto Space Marine: Confère le type d'unité Motos, 
tel que décrit dans Warhammer 40,000: Les Règles. 
Une moto Space Marine est équipée d'un bolter jumelé. 

Réacteur dorsal: Confère le type d'unité de Saut, 
tel que décrit dans Warhammer 40,000: Les R ègles. 

------- ---------~----·----~----------------------- ---------------~-~ --~------~~-------

ARMURES (p. 99) 
Armure énergétique: Sauvegarde d'Armure 3+. 

Armure runique: Sauvegarde d 'Armure 2+ 
et sauvegarde invulnérable 6+ . 

Armure Scout: Sauvegarde d 'Armure 4+. 

Armure Terminator: Sauvegarde d 'Armure 2+ 
et sauvegarde invulnérable 5+. Confère en outre les 
règles spéciales Frappe en Profondeur, Implacable 
et Massif, et empêche d 'effectuer des Percées. 

ÉQUIPEMENTS DE VÉHICULE (p. 99) 
Blindage de céramite: Les armes à fusion ne lancent 
pas 1D6 supplémentaire pour pénétrer le Blindage du 
véhicule s'il est situé à mi-portée ou moins. 

Auto-lanceurs Frag: Une unité qui charge lors du tour 
où elle débarque du véh icule compte comme ayant des 
grenades frag. 

Balise de localisation: Les unités amies ne dévient pas 
lorsqu'elles Frappent en Profondeur tant que la première 
figurine est placée dans un rayon de 6" du porteur. 
Celui-ci doit déjà être présent sur la table au début du tour. 

Bouclier de Siège: Le véhicule réussit automatiquement 
ses tests de Terrain Dangereux. 



PROFILS . ~· 

Battle Leader 
Canis Wolfborn 
Harald Deathwolf 
!'{jal Stormcaller 
Ragnar Blackmane 
Rune Priest 
U 1 ri k the Slayer 
Wolf Lord 
Wolf Priest 

Blood Claw 
Grey Hu mer 
Lukas the Trickster 
WolfCuard 
Pack Leader 

Arjac Rockfist 
Iron Priest 
LoneWolf 
Servi tor 
WolfGuard 
WolfGuard 
Pack Leader 
Wolf Gua rd 
Terminator 
WolfGuard 
Tenninawr Leader 
Wolf Scout 

QG 
CC CT F E PV I A Cd Sv 

5 5 4 4 2 5 3 9 3+ 
525535593+ 
6 5 5 5 3 5 5 10 3+ 
5 5 4 4 3 4 3 10 2+ 
6 5 4 4 3 5 4 10 3+ 
5 441242103+ 
6 544353103+ 
6 5 4 4 3 5 1 10 3+ 
5 4 4 4 2 4 2 10 3+ 

TROUPES 
CC CT F 
3 3 4 
4 4 4 
5 5 4 

E PV I A 
4 1 4 1 
4 1 4 1 
4 2 5 3 

Cd Sv 
8 3+ 
8 3+ 
8 3+ 

4 4 4 4 4 2 9 3+ 

ELITE 
CC CT F E PV 1 A 
5 551243 
4. 444)42 
5 444242 
3 333131 
4 444142 

Cd Sv 
9 2+ 
8 2+ 
8 3+ 
8 4+ 
9 3+ 

4 4 4 4 

4 4 4 4 

4 4 4 4 
4 4 4 4 

4 2 9 3+ 

4 2 9 2+ 

4 2 9 2+ 
4 1 8 4+ 

ATTAQUE RAPIDE 
CC CT F E PV 1 A Cd Sv 

Cybcrwol f 4 0 4 5 1 4 3 6 4+ 
Fen cisian Wolf 4 0 4 4 1 4 2 5 6+ 
Skyclaw 3 3 4 4 1 4 1 8 3+ 
Swiftclaw Attack Bike 3 3 4 5 2 4 2 8 3+ 
Swiftclaw Bi ker 3 3 4 5 1 4 1 8 3+ 
Tbunderwolf Cavalry 4 4 5 5 2 4 4 9 3+ 
Tbunderwolf Cavalry 
Pack Leader '1 4 5 5 2 4 4 9 3+ 

-J 4 4 5 4 2 9 3+ 

Type 
In(p) 

Cv( ch) 
Cv( ch) 
ln(p) 
In(p) 
ln(p) 
ln(p) 
ln(p) 
ln(p) 

Type 
ln 
1Jl 

ln(p) 

ln(p) 

Type 
ln(p) 
ln(p) 
fn(p) 

fn 
ln 

ln(p) 

ln 

ln(p) 
fn 

Type 
Be(ch) 

Be 
ln, dS 

Mo 
,\llo 
Cv 

Cv( ch) 

Mo(ch) 

Page 
56 
51 
50 
53 
49 
52 
55 
48 
54 

Page 
58 
60 
59 

Page 
70 
62 
65 
63 
68 

64 

69 

69 
64 

Page 
77 
77 
78 
71 
71 
76 

76 

71 
WolfGuard 
Bike Leade r 
WolfGuard 
Sky Leader 4 4 4 4 2 9 3+ ln, dS(ch) 78 

Long Fang 
Long Fang Aucient 
WolfGuard 
Pack Leader 

SOUTIEN 
CC CT F E PV 1 A Cd Sv 
4444 1 4 1 93+ 
4 4 4 4 1 4 2 9 3+ 

4 4 4 4 4 2 9 3+ 

Type 
In 

fn(p) 

Jn(p) 

SEIGNEURS DES BATAILLES 

Page 
81 
81 

81 

TYPES D'UNITÉS 
Aéronef= Aé, Anligrav= Ag, Bêtes- Be, Ca\-alerie =Cv, 
Char= C, Chariot= Ct, Découvert= D, infanterie= ln, 
Marcheur= M, Motos= Mo, Persrmnage= (p), Rapido= R, 
Stationnaire= St, unité de Saut= dS, Transport= T 

ARMES DE TIR 
Arme 
Autocanon 
Boiter 
Boiter d'assaut 
Boiter lourd 
Canon ;l ,Plasma 
Canon d assaut 
Canon Demolishcr 
Canon Flamcstonn 
Canon Helfrost 
· concentré 
-diffus 

Canon laser 
Destructeur Hel frost 
· concentré 
-diffus 

,Fuseur 
Fusil à plasma 
Fusil à pompe 
Space Marine 
Fusil de sniper 
Grenade anticbàr 
Grenade frag 
Lance-flammes 
Lance-flammes lourd 
Lance-missiles 
-Missile antiaérien 
-Missile antichar 
- Missile frag 

Portée F 
48" 7 
24" 4 
24' 4 
36" 5 
36" 7 
24' 6 
24' 10 

Souffle 6 

24" 8 
24" 6 
48" 9 

24" 
24' 

12" 
24" 

12" 
36" 
8" 
8' 

Souffle 
Souffle 

48" 
48" 
48" 

8 
6 

8 
7 

4 
x 
6 
3 
4 
5 

7 
8 
4 

Lance·missiles Cyclone 
-Missile antichar 48" 8 
- Missile frag 48" 4 

Lance-missiles multiple Whirlwind 
-Missile incendiaire 12-48" 1 

Castel! an 

-Missile Vengeance 12-48" 5 

Lance-missiles 
Skyhammer 
Lance-missiles Typhoon 
- Missiles antichar 
- Missiles frag 

Lanceur DeaÙHYiod 
Missile Stormstrike 

Multi-fuseur 
Pistolet à plasma 
Pistolet boiter 

60" 

48" 
48" 
12" 
72" 

24" 
12" 
12' 

PA Type 
4 Lourde 2 
5 Tir Rapide 
5 Assaut2 
4 LourdeS 
2 Lourde 1, Expl., Surchauffe 
4 Lourde 4, Perforant 
2 Artillerie l, G'' Explosion 
3 Lourde 1 

1 Lourde 1, Helfrost 
3 Lourde 1, Ex pl., Helfi·ost 
2 Lourde 1 

2 

1 
2 

5 
4 

4 
3 
6 

3 
6 

5 

4 

Lourde 1, Helfrost, Rayon 
Lourde !, c•· Explosion, 
Hel frost 
Assaut 1, Fusion 
Tir Rapide, Surchauffe 

Assaut 2 
Lourde 1, Sniper 
Assaut l 
Assaut 1, Explo ion 
Assaut 1 
Assaut 1 

Lourde 1, Antiaérien 
Lourde 1 
Lourde 1, Explosion 

Lourde 2 
Lourde 2, Explosion 

Anillerie 1, 
Barrage, G"" Explosion, 
Ignore les Couverts 
Artillerie 1, 
Barrage, G"" Explosion 

Lourde 3 

Lourde 2 
Lourde 2, Explosion 
Lourde t G"" Explosion 
Lourde 1, Commotion, 
Usage Unique 
Lourde 1, Fusion 
Pistolet, Surchauffe 
Pistolet 

ARMES DE MÊLÉE 
.,-- ---,,.--,.------'C":C"'-C"'-"T_.!_F-"'E'-P'-V-'-1'--'A"-'C"'d,___,.Sc:.v __ Ty=p.,e,._~P'-'a"'g.,_e Arme Portée F PA 
Logan Grimnar 6 5 4 4 4 5 5 10 2+ ln(p) 88 Arme de corps à corps Util. 

Type 
Mêlée 

VÉHICULES 
Bâton runique +2 4 

Bombe à fusion 
rBiindage1 

-::-:--,..------'C"'C"'--"C~T~F~A~v~F'-1'-'Ar"'-'r'-'1'--:::A'---'-P~C,_--'Ty=p'-"e'---'P~a!!g;.!O_e Bouclier Blizzard 
Bjorn the Crozius arcanum 
Fell-handed 6 6 7 13 12 10 3 4 3 M(ch) 57 ~pée de jpvre 
Dreadnought 4 4 6 12 1.2 lO 4 2 3 M 66 • J;:pée é nergétique 
Drop Pod 4 12 12 12 3 D, T 74 Epée runique 
Land Raider 4 14 14 !4 4 C, r 85 Épée tronçonneuse 
Land Raider Gantelet énergétique 
Crusader 4 14 14 14 4 C. T 
Land Raider 
Redeemer 4 - 14 14 14 4 C, T 
Land Speeder 4 10 10 10 2 R, Ag 
Murderfang 5 3 6 12 12 10 4 4 3 M(cb) 
Predator 4 13 11 10 3 C 
Razorback 4 11 11 JO 3 C, T 
Rhino 4 11 11 JO 3 C, T 
Stormfang 4 12 12 12 3 Aé, Sr, T 
Stormrider 3 12 12 12 3 D, Ct 
Stormwolf 4 12 12 12 - 3 Aé, St, T 
Venerable 
Dreadnought 5 5 6 12 12 10 4 2 3 
Vindicator 4 13 11 10 3 
Whirlwind 4 Il 11 10 - 3 

M 
c 
c 

86 

87 
79 
67 
84 
73 
72 
80 
88 
75 

66 
82 
83 

Grande griffe de loup 

Grande hache de Fenris 
Griffe de loup 

Grenade antichar 
Hache de givre 
Hache énergétique 
Hache runique 

Lance énergétique 
Marteau Thunder 

Masse énergétique 
Poing tronçonneur 

Servo-bras 

8 

Util. 2 
+2 4 
+1 3 

Util. 3 
Util. 3 
Util. 
x2 2 

x2 2 

x2 2 
+1 3 

6 4 
+2 2 
+1 2 
+1 2 

+1/U 3/4 
x2 2 

+2 4 
x2 2 

x2 

Mêlée, Commotion, 
Force, Protection 
Encombrant, 
Fléau des Blindages 
Mêlée, Bouclie•· 
Mêlée, Commotion 
Mêlée 
~êlée 
Mêlée. Force, Protection 
Mêlée 
Mêlée, Encombrant, 
Arme de Spécialiste 
Mêlée, Lacération, 
Arme de Spécialiste 
Mêlée, Arme de Maître 
?-.1êlée, Lacération~ 
Arme de Spécialiste 

Mêlée, Encombrant 
Mêlée, Encombrant 
Mêlée, Encombrant, 
Force, Protection 
Mêlée 
Mêlée, Commotion, 
Anne de Spécialiste, 
Encombrant 
Mêlée, Commotion 
Mêlée, Encombrant, 
Arme de Spécialiste, 
Fléau des Blindages 
Mêlée, Encombrant 
Arme de Spécialiste 






