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Jadis, le puissant primarque Leman Russ etait & la téte du
belliqueux chapitre de Space Marines des Space Wolves. Nul
ne surpassait sa férocité au combat et aucun chapitre n’ était
aussi combatif que le sien. Aujourd’hui c’est l'irascible Logan
Grimnar qui est a la téte du chapitre et I'Ere des loups arrive...

Origines

Lors de | affaiblissement de la 13e
croisade Noire et de la stabilisation
des fronts, Logan Grimnar transmit
le commandement des troupes
imperiales a Usarkar Creed 3 titre
provisoire et convogua | ensemble
de ses Seigneurs Loup dans le
Grand Hall de la forteresse du
chapitre. A peine arrivé sur Fenris,
le Loup Supréme fit réveiller le
venérable Bjorn Main Temrible et
palabra avec lui dix-huit heures
durant dans les profondeurs du
Croc . Toujours accompagne de
Bjorn , il rejoignit ensuite les
Seigneurs Loups afin d'annoncer
sa décision: Une nouvelle Grande
Chasse allait avoir lisu mais, a la
différence de toutes celles ayant
eu lieu auparavant, son objectif
principal ne serait pas de retrouver
trace de leur Primargue mais de
rentrer en contact avec des fréres
de la 13e compagnie.

Etant donné les directives affichees

par les autorités de [ Impérium

concernant leurs fréres perdus,

cette Grande Chasse devra &ire

menée dans les plus brefs délais et

la plus grande discrétion. A cefte fin

chague Seigneur Loup sera somme
de détacher de leurs compagnies
plusieurs ecouades et vehicules afin
de former un nouveau détachement
gui aurait la charge de cette Grande
Chasse et formerait l'ossature de la

future Treizieme compagnie si il

advenait que leurs fréres perdus
soient susceptibles de réintégrer
leurs rangs. Cette demi-compagnie
temporaire aura officiellement pour
but aux yeux des agents impériaux
de traguer et d exterminer les
éléements hérétigues de la 13 emsa
Compagnie mais devra en réalité
eviter tout contact avec I Imperium
afin de preserver le secret de sa
véritable mission.

Cette Grande Chasse sera menée
par le seul space wolf encore en
activite et ayant eu la chance de
connaitre personnellement les
fréres de la 13eme Compagnie
originelle, Bjorn Main Terrible.

Cette annonce fit trembler le
Grand Hall tant chague Seigneur
Loup tenait a prendre part & cetie
Chasse ou a faire part de ses
remarques sur la composition de
ce détachement. Ce n' est gu'une
fois que Bjorn ait frappé
violemment la table commune
de sa griffe legendaire que Logan
prit & nouveau la parole :

“Mes freres |

Chacun de vous aura un rdle &
jouer en son temps dans cetfe
trague. Je ferais appel a vous, &
vos hommes, a votre matédriel et
a vos talents.

Nous avons I' habitude que nos
actes influent sur le destin de
populations de miliers de
mondes mais cette fois-ci l'enjeu
est plus important et peut-éire
gecisif a la fois pour notre
Chapitre et pour la sauvegarde
de 'Humanité. De cefte chasse
pourra dependre lg retour de nos
freéres perdus en notre sein mais
egalement bien plus. La vigueur

de fa croisade du fiéau Abbadon,
les prédictions xenos eldars
larrivée das menaces tyranides
et necrontyrs, le refour de la
Compagnie du Wulfen, tous ces

signes nous poussent 4 croire
gue I' Heure du Loup est proche,
bien plus proche gue nious ne lg

redoutions. Il est possible gue

notre Chasse nous conduise

jusqu'a Buss lui-mémea.”

Un puissant brouhaha s'empara
alors du Grand Hall.




" Silence ! " grogna Logand’' une
voix puissante. " Sifence.”

* La Compagnie que nous devons
former devra elle aussi savoir éire
sifencieuse. Silencieuse ef rapide.
Mais elle devra aussi représenter
notre memaoirs.

Afin gue nos fréres perdus ef que
Leman Russ lui- méme nous
reconnaissent pour ce gue nous
SOMIMes, nous devrons nous
omer des plus anciennes refigues
de notre Chapitre.

Afin gu' aucun ennemi ou ami ne
rafentisse notre course , Ng nous
défourne de nofre proia, nous
devrons nous montrer discrets,
silencieux, insaisissables. Et ne
révéler 3 personne nNos desseins.
Afin de ne pas manguer |'appel
de Russ et nos freres perdus et
revenir d temps pour contrer les
desseins des fils du Chaos, nous
devrons nous hdter sans aucun
remord pour ceux gue nous
laisserons a ferre.

Memoire, Discretion et Céléritd.
Tels devront éire les piliers de la
Compagnie Faniéme."

Alors que le silence s'installait
pesemment dans le Grand Hall,
le Loup Supréme se leva et pour
la premiére fois de memoire de
space wolf , déposa une coupe
d' hydromel devant le siége vide
de la 13eme Compagnie.

" Il est temps que nos fréres
perdus nous en reviennent et
portent es [éwras 3 cetfe coupe.
Pour nos fréres perdus, pour
Russ, bonne chasse ! Allez 1"

Ainsi naguit la Compagnie Fantdme.

D_rganisatinn

L' arganisation de la Compagnie
Fantdme ne différe pas dans son
ensemble des autres compagnies
space wolves. Outre le fait gu'slle
ne suive pas les préceptes du
Codex Astaries , ses membres
sont également organisés en
meutes correspondant le mieux &
leur expérience et & leur rdle sur
le champ de bataille {Longs crocs

chasseurs gris, griffes sanglantes,

scouts, etc.). Les particularités de
cette compagnie tiennent plus de
ses impératifs de mission :
Memoire, Discretion et Célérita.

Cette compagnie est constituge
de fréres, de veéhicules et de
matériel de plusieurs compagnies
Space Welves . Elle ne procéde

donc & aucun recrutement direct
et fait uniguement appel aux
membres des autres compagnies
lorsque des besoins en sang neuf
sa font ressentir. Cela permet, en
outre, d'adapter plus efficacement
les divers effectifs en fonction des

capacités qui seront nécessaires
aux missions a venir.

5i la Grande Chasse est dirigee d'
ordinaire par le venérable Bjorn
Main Terrible, ce dernier a de plus
en plus souvent besoin de longues
periodes de repos entre deux
missions . |l arrive donc souvent
gue Logan Grimnar fasse appel 3
diverses personnalités d'autres
compagnies pour reprendre la
diraction de la Compagnie. Ragnar
Crinigre Moire, Mjal des tempétes,
Ulrik le Tueur, Bran Redmaw le

LES CRANES SANGLANTS

Hocnir, brave chasscur gris de |s meute de Thorgar Le Vif, fut promuo il y 2
quelques années chef de meute et formateur principal des griffes sanglantes de
Ia 3eme Grande Compagnic.

Conny avant tout pour 525 talents de tacticien et de meneur ' bommes, Hoenir
subissait pourtant mal la calvitie qui le frappait depuis sa recente exposition
accidentelle aux cristaux solaniens lors de la campagne sur Cruxis I'V. Ficrs de
leurs chevelures et de leurs barbes fournics, ses freres et éleves space wolves ne
manquaicnt en effet pas de le railler a ce sujet lors de festins trop arroses meme
si nombreux furent ceux qui le regretterent amerement une fois lenr machoire
ou main broyée par celui dont ils oserent insulter la virilite,

Lors de la recente invasion tyranide sur Craterum 1, les space wolves ne purent
tenir |z col du Mont Barbarus et durent effectuer une retraite vers leur base
reculee. Ayant appris que cing chasscurs gris de son ancicnne meute o' éraient

pas revenus a temps, Hoenir refusa de monter dans e thunderhawk et repartit
seul vers le col envahis de xenos. Ce o’ est qu’ au bout de 2 semaines standards,
en pleinc apogee des combats, que Hocnir revint aux fortifications, le visage
cnsanglanté, trainant un frere surun brancard de fortune et portant Thorgar
lui-meme sur ses épaules. En déposant ses freres gravement blessés 2 labri des
murs, Hoenir ' €eroula face contre terre. Preuve de son calvaire, une griffe
genestealer chait encore plantee profondement dans son crane et faisait jaillir
de fines trainces de sang par intermitence.

Par respect pour cet acte de bravoure, chaque membre des Griffes Sanglantes
formees par Hoenir se rasa les cheveux et orna son crane chauve de tatovages
rouges vifs afin de prendre Iz nom de Cranes Sanglants . Ayant jurds de faire
honneur a la bravoure de Hocnir au combat, les Crancs Sanglants: furent tout
designés pour faire partic de la Compagnic Fantome en tant que jeuncs troupes
d'assaut rapproché.
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sanguinaire ou Durfast de Mordrak
sont ainsi appellés réguliérement
auprés de la compagnie. Logan
Grimnar lui-méme a deja pris la
téte de la Grande Chasse &
diverses occasions.

Afin de respecter les prérogatives
de la mission, seuls les éléments
de la force space wolves les plus
rapides sont utilisés . Ainsi, le
déploiement et e rapatriement
planétaires sont limités aux seuls
thunderhawk et rares balises de
téleportation . Les wvehicules et
structures de soutien , de siége et
de demclition sont donc delaisses
au profit de |' assaut rapide et
mobile.

Parallzlement a cela, un nombre
exceptionnellement important de
scouts a été mobilisé pour mener
la Grande Chasse.

Enfin, la plupart des reliques
space wolves des temps anciens
encore utilizables au combat
(armures , vehicules , bannieres ,
artefacts...) ont &té réunies pour la
Grande Chasse afin d' honorer la
mémoire de Russ et des Fréres
Perdus.

Il est évident que I'utilisation d'une
grande guantité de matériel ancien
a necessité une mobilisation
exceptionnelle de prétres de fer
et de serviteurs au sein de la flotte
de la Compagnie Fantdme.

La profusion d' emblémes sur les
épauliéres, bannieres et armures
antigues a en outre I avantage de
rendre I' identification des soldats
bien plus ardue pour les éventuels
observateurs impériaux. Mémel'
usage de la livrée noire et blanche
attribuée a la compagnie n'est pas
systématique.

Monde Natal

Inutile de s' attarder ici sur Fenris,
I'inhospitalier et enneigé monde
dont sont issus les space wolves.
La Compagnie Fanidme a pour
base d'opération les environs de |
Oeil de |a Terreur et opere a partir
de deux seules barges de combat,
le Ragnarok et le Spirit of Cergy.
Ces deux barges sont escortées
en permanence d' une escadrille
de chasseurs rapides et de quatre
frégates de soutien. Le croiseur
Portal of Morkai fait |a liaison entre
Fenris et la Compagnie Fantome
pour la pourvoir en ravitaillement
et en nouvelles recrues.

Doctrines de combat

La Compagnie Fantdme emploie
un grand nombre de troupes d'
infiltration et d' assaut rapide
permettant des frappes eclairs
suivies de replis siratégiques
immédiats.

La mission de la Grande Chasse
eniraine en cela o imporants
changements dans la maniére
mémea de combattre des space
wolves. Habitués aux contacts
directs et a 'honneur des combats
a mort, la Compagnie Fantdme ne
peut perdre de temps a faire
perdurer les combats inutiles a la

mission.

Le fréres space wolves de cette
compagnie sont donc obligés de
frapper vite et fort mais également
d' abandonner régulierement les
champs de bataille , laissant
derriere eux ennemis et fréres
encore vivants, materiels encore
en éfat de fonctionnement et
populations civiles sans défense.

Ce qui eguivaudrait dans des
circonstances habituelles a un
déshonneur majeur pour tousles
fréres de meute est une nécessité
pour |' accomplissement de la
Grande Chasse.

Remplir les objectifs de mission
devient ainsi |' enjeu unique de
chague combat de la Compagnie
Fantbme au grand dam des
traditions space wolves.
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Croyances

Si le chapitre des Space Wolves
vénere | ' Empereur comme la
puissance divine et le Guerrer
Ultime de |'Humanité comme tout
chapitre loyaliste space marine qu' il
se doit, il est cependant évident gue
les space wolves ont toujours donné
la prédominance & leur lien avec
leurs fréres, leur chapitre et leur
Primarque sur celui qui les lieal
Imperium.

Les freres qui participent a la
Grande Chasse ont de fai
dccentué cet éfat o esprit. Pour
chague membre de |la Compagnie
Fantdme , il est ewvident que I3
Grande Chasse correspond a |’
aboutissement de la grande quéte
que mene le chapitre depuis la
disparition de leur Primargue.

llz =ont convaincus d' appartenir & la
horde de fréres space wolves qui
retrouvera Leman Russ et la

Compagnie Perdue et deviendra le
fer de lance lors de I'Ere des Loups.
Cette vision épique conforte chacun
des membres de la Compagnie
Fantéme dans son appartenance
exclusive au chapitre et dans la
distance méfiante & conserver
aupres des autorités de I'lmpérium.
Sans pour autant imaginer trahir
ces dernieres, les space wolves de
la Grande Chasse ont conscience
gu'il ne tient qu’ & de peu de choses
pour que | ' Impérium tout entier s’
indigne de leur prise de position
concernant la réintégration de la
Compagnie du Wulfen st ne les
considérent comme renégats.

Patrimoine Génétique

Les space wolves sont redevables
et tributaires a |a fois du patrimoine
géneétigue de leur Primargue et dont
premier et plus meurtrier implant, le

F Bjorn a &té
Le demier & parler & Russ
r.  Le premier Loup Supreme
i) Biorn sera
k Le dernier & mener la Chasse
Le premier & retrouver Russ

Canis Helix , peut dégéner suite a
une mutation génétique instable st
transformer le porteur en béte
sauvage et meutriére | le Wulfen.
Bien entendu, la Compagnie
Fantéme n'est pas al abri dela
Malediction du Woulfen mais & ce
jour aucun de ses membresn'y a
encore succombé.

Il sera intéressant d' observer sila
proximité de I'Oeil de Ia Terreur ou
de wulfens de la 13e Compagnie
déclenchera une recrudescence
de ces mutations au sein de la
Compagnie Fantbme.

Cri de guerre

"Sus aux Egarés I*

—
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JOUER LA COMPAGNIE FANTOME A WARHAMMER 40.000

Les armées de la Compagnie Fantéme Space Wolf utilise les listes d’armées des Codex Space
Marine et Codex Space Wolves, hormis les exceptions et régles spéciales suivantes :

*

Celerite

La Compagnie Fantdme n’'a d'autre but que
de remplir sa mission. Celle-ci nécessite de
pouvoir investir et quitter une planete aussi
vite que possible. Les divers moyens de
débarquement sont ainsi limités aux seuls
thunderhawks , modules d' atferrisage et
balises de téléportations.

Une armée de la Compagnie Fantdme
ne peut inclure aucune unité de soutien
autre que des escouades de Longs
Crocs. Les Land Raiders ne peuvent
atre inclus qu’ en tant que véhicule de
transport pour une escouade.

Discretion
Aucun agent impérial ne doit jamais pouvoir
soupgonner le véritable but des missions de
la Compagnis Fanidme.

Une armée de la Compagnie Fantdme
ne peut inclure aucune unité, vehicule
ou personnage allié. En aucun cas.

Traque

La Compagnie Fantdme compte de trés
nombreuses escouades de scouts qui somnt
généralement envoydes en avant des
objectifs et forment ainsi une véritable force
armée de reconnaissance.

Les escouades de scouts space wolves
de la Compagnie Fantdme ne sont plus
considérées comme des Unités d'Elite
mais comme un choix de Troupes

Mémoire

Chaqgue space wolf ddsire participer 4 une
mission de la derniére et plus grande frague
afin d'y acommplir un fait héroique et d'avoir
une chance o' entrer 4 jamais dans la saga
et la mémoire du chapitre. De nombreuses
personnalités space wolves insistent ainsi
auprés du Loup Supréme al'annonce de
chagque nouvelle mission.

Une armée de la Compagnie Fantdme
peut inclure des personnages de toute
autre compagnie space wolf { seigneurs
loups y compris). Si Bjorn fait partie de
votre armee | il doit en étre le général { &
moins que Logan Grimnar lui - méme en
prenne le commandement).

N'hésitez pas a utiliser des personnages
spéciaux.
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coutez atientvement mey Fréres, car mon souffle est

& bout. Dici longtemps. il viendrz un ige ot notre

chapitre lui-méme ser: mourmant, comme je le suis

en ce moment, ¢t nos ennemis sallicront pour nous détruire

Jentendrai alors votre appeli quel que son le royaume de L

mor ol je¢ me trouveral Et ge reviendra, bravam les lois de

la vie et de la mornt. Je serai Lz pour L fim Je serai 12 pour
luhime bataille. Je sersi 13 pour IEre du Loup.

Dersiers mots de Leman Russ,

]"liumqm des Space Walves
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