


Edito

Enfin septembre est de retour, lafin des vacances pour les plus jeunes, les taxes et impbts pour la ma-
jorité d'entre nous. Mais ¢’ est aussi |e retour du mauvais temps et des gréves tellement réguliéres.
Mais bon aprés tant de mauvaises nouvelles et de contrariétés ¢’ est aussi |’ arrivée des nouveautés tant at-
tendues, I’ arrivée des Orques. Bon il est vrai que bon nombre d’ entre vous seront dégus de devoir encore §i
attendre certaines références (Sophet le tant désire, la cavalerie d’ Alahann,...). Mais bon le plaisir n’ estil &&=
pas d’ attendre ? \ s
En attendant les beaux jours et vos commandes de petits bouts de plomb si bien scul ptée, pourquoi ne pas = }". i
VOUS « promener » un peu sur le net ? Afin de vous aider dans vos pérégrination, tout au long de ce nu- E-
méro vous trouverez diverses URL, vous menant vers des sites créés par des passionnés. g '
Bon, parler du net sans parler delaML serait un peu comme parler de pa-
tisserie sans évoquer les délices du chocolat. Ce n’est pas obligatoire
mais ca rajoute quelque chose. Commengons tout d’abord par une !
courte définition de ce qu’ est une Mailing List, aussi appelée ML. v p
LaML est une petite communauté de personnes regroupées autour d’un théme commun, .4
d’ une passion partagée. Chaque participants regois par E mail tous les messages en/;_r' 3
VOYEs par |es autres participants sur ladite ML. Ce qui permet de pouvoir rebon- f,.rr,.f-’ A
dir sur certain sujet, de vous exprimer, en bref sortir du petit anonymat et deve- Hz:j, . ¥ ﬂ'
nir une star du net. Bon la je pousse un peu, mais vous aurez saisis I’ es- :'f-’/f £ Y
sentiel, pouvoir vous exprimer et clarifier certaines interrogations. / i / !
Il faut d'ailleurs signaler que de temps a autres, Rackham s exprime | /
sur cette ML, pour justement parfois répondre a une question ou faire ?T
\
-

une annonce « officielle ».

Alors, tenté ? Si tel est |e cas, allez donc faire un tour al’ adresse ci-dessous : { ;
http://www.egroups.com/community/confrontation_fr - iy
Et n’oubliez pas, si vous avez un quelcongue probléme, suggestion, n’ hésitez pas a nous contacter.

Skal

redaction_caveau@egroups.com
http://alzaris.citeweb.net/Chroniques/index.html

Les Chroniques d'Aarklash (Site des Chroniques d’Aarklash)
Rédaction du Caveau
07 rue du 08 Mai 1945 http://alzaris.citeweb.net/Ring/index.html
59.147 Gondecourt (Anneau de Confrontation)
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Montenard

Lesterres du nord-ouest, mystérieuses, magiques et ol méme la poigne de fer et de feu de Merin n’arrive a agripper que du
sable, del’ eau, de I’ éphémeére.

Le siege de laforteresse de Montenard, avant-poste de I’ Akkylannie en ces terres de |égendes, durait depuis bientbt quatre
mois. Mémesi le moral des défenseurs n’avait jamaisfaibli, leur résistance alafatigue et au stress commengait a afficher un
sérieux contrecoup.

Une petite force armée en provenance des landes maudites d’ Achéron avait pu pénétrer danslarégion par le biais d’ un por-
tail abyssal danslaforét de Nemgal, loin derriére lafrontiére avec les terres maitrisées. |1s s attaquérent d’ abord aun village,
exterminant ses habitants jusqu’ au dernier. Lamilice arrivatrop tard et netrouvani cadavre, ni trace de pillage. Puiscefut le
tour d’unvillag, d’ unetaille un peu plusimportante ; cette fois-ci, les soldats durent faire face a une arriére-garde de morts-
vivants qui s enfuyaient verslaforét voisine. Puis ce fut le tour d’une ville-relais qui, n’ayant pas assez de soldats fiables,
tomba en trois nuits malgreé ses fortifications et les renforts dépéchés pour faire face a cette nouvelle menace... A chaque
fois, les serviteurs du dieu mort emportaient les cadavres des vaincus pour grossir les rangs de leur propre armée maudite.
Tant et si bien que maintenant, prés de six mois aprés la premiére attaque répertoriée, la région était aux mains des démons
du pays ol on ne meurt jamais, de lamer occidentale jusqu’ au mur de I’ Empereur, ou la bataille faisait rage. On craignait I'a-
venement d’ une seconde Kaiber, beaucoup plus petite mais aussi douloureuse.

Toute larégion était prise, sauf laforteresse de M ontenard, dernier bastion de Merin en cette terre infestée.

Lesvivres viendraient bientdt a manquer, et il restait a peine assez d’ hommes pour défendre I’ énorme forteresse contre les
incessantes attaques de troupes qui ne dorment jamais, he mangent ni ne boivent, et n’ éprouvent ni peur ni pitié. Seuls le
Prédicateur Alstern et I’ Inquisiteur Madrel possédaient encore I’ autorité et |’ énergie nécessaires pour mener les disciples
d’ Akkylanie au combat, encore et encore, |es autres ayant succombé.

C’ est pourquoi la capture éclair d’ une jeune nécromancienne prés des murs de Montenard était d’ une importance capitale :
un étre vivant et possédant une forme d’intelligence avancée pourrait fournir d’importantes informations sur I’ ennemi, ses
dirigeants, seslieux stratégiques, ses faiblesses. Madrel connaissait I’ enjeu de cette capture, et dit se résoudre a ne pas la
tuer immédiatement. Maintenant, il faudrait jouer de patience... Ellefut alors soumise ala Question.

L’ interrogatoire ne commengca pas immédiatement. Madrel savait que les Ténébres renforcaient lavolonté de leurs esclaves,
et il voulait que ce soit elle qui engage la « conversation ». La torture dura des heures pendant lesquelles la nécroman-
cienne hurlatour atour sa douleur en des chants maudits, et son mépris en des rires absurdes. Plusieurs bourreaux de for-
tune serelayérent autour des instruments, sans succes.

Plus on tentait de la soumettre, plus elle le prenait comme un jeu, et plusles cris se faisaient rares.

Finalement, Madrel fit cesser cette mascarade et s' approcha du chevalet, son masgue d’ Inquisiteur trés pres du visage de
savictime.

- Quel est ton nom, enfant du Mal ?

Lesyeux de lanécromancienne s ouvrirent en grand, comme si elle sursautait aprés un long cauchemar.

Contre toute attente, son visage tuméfié se fendit d’ un large sourire.

- Voilaenfin le plus grand comédien detous... Apprends, misérable, que mon nom est...

Lesoreillesde Madrel ne percurent pas |e nom de la captive, |aché dans un souffle.

- Jet’ordonne de le répéter avoix haute, au nom de Merin !

- Tous ceux qui I’ entendront de ma bouche périront dans ses souffrances éternelles... Monnomest A...Za...El !

Au fur et a mesure que les syllabes étaient prononceées, I’ assemblée des gardes et des bourreaux frémit de plus en plus.
Pendant un court instant, on criit entendre murmurer les pierres de la puissante forteresse : la fatalité planait au-dessus de
Montenard.

Azaél se mit arire, d un rire mélodieux et pourtant diabolique.

Latempérature de la piéce tomba brutalement. Les braseros et les torches n’ éclairaient plus autant, comme si la nuit enva-
hissait |a piéce. Des soupirs furtifs, |achés comme autant de derniers souffles de vivants, résonnérent aux oreilles des guer-
riers.

Madrel, craignant un quel conque maléfice, gifla brutalement la nécromancienne, aussi fort qu'il le put.

Azaél perdit son sourire et sombradans|’inconscience... Mais|’ ensorcellement ne cessa pas.

L’inquisiteur sentait une présence étrangére dans la gedle, une présence impie et trés puissante.

C'est dlors qu’un garde fit irruption dans la piéce, mal réveillé et gjustant encore les derniéres piéces de son armure :



- Inquisiteur ! Inquisiteur Madrel ! Les morts-vivants se regroupent par centaines tout autour de laforteresse! |ls se prépa-
rent adonner I’ assaut ! Les soldats de garde disent qu’ils n’en ont jamais vus autant d’ un seul coup !

Madrel intimal’ ordre a tous les guerriers présents de se préparer pour la bataille, sauf deux Templiers qui resteraient pour
garder lacatin des Ténébres. Tous s exécuterent. Bient6t, il irait sur les remparts mener ses hommes au combat. Madrel se
tournaalorsversle corpsfébrile delasorciére. || empoignales cheveux delacaptive et lui relevalatéte.

- Tu as profité de maprésenceici pour donner I’ ordre a tes troupes de venir te secourir, n’ est-ce pas ? Mais combien d’en-
tre elles retourneront ala poussiére quand jet’ aurai tranché latéte ?

A sagrande surprise, lesyeux d’' Azaél serouvrirent, et le sourire revint.

Il l&cha prise.

- A toi I"honneur, mon cher, et amoi lavictoire.

Madrel serendit compte qu’ Azaél neleregardait pas dans les yeux, mais par-dessus son épaule. Un frisson glacé parcourut
son échine alors que toute source de lumiéere dans la piéce vacillait vers|’ extinction.

Il eut a peine le temps de porter lamain ala garde de sa Lame de Jugement et de seretourner.

Un Spectre immense avait profité du calme pour se faufiler dans les murs de la forteresse et était passé par les oubliettes
pour arriver jusgu’ici, pour répondre al’ ordre de sa maitresse; des mains squel ettiques creverent la terre battue a la recher-
che devies aconsumer. Les Templiers dégainerent et faucherent les Pantins Morbides au fur et amesure qu’ils sortaient de
terre... Mais pour un crane fendu, deux prenaient sa place.

Une ombre malsaine prit forme humaine sur les murs de la chambre de torture : une silhouette élancée, fantomatique, avec
des bras démesurés. D’ un mouvement de ses longs doigts, elle fit exploser les pantins squel ettiques dans une gerbe meur-
triere d’ os et de fer, mutilant mortellement I’ un des Templiers et blessant le second. Ce dernier, aveuglé par les Ténebres et
la poussiére, cherchaen vain un nouvel adversaire a combattre ; un bras d’ ombre se détacha du mur et enserra son gorgerin
avec une poigne mortelle. Une longue plainte se fit entendre, alors que du sang coulait a profusion de tous les interstices
del’armure de plaques du guerrier de Merin. Aprés un court instant d’ agonie, I'armure s' écroula... vide.

Lesliensd Azaél se déliaient alors qu’ elle murmurait un chant sinistre.
Elle selibérait.

Madrel, de son cété, luttait contre le souffle noirétre du Spectre qui tourbillonnait autour de lui, cherchant sans arrét a a-
teindre sa poitrine. L’ inquisiteur posale doigt sur lalame de son épée a deux mains qui s’ embrasaimmediatement sous I’ ef-
fet de la magie théurgique. Les flammes éclairérent aussitét la piéce, dissipant les ténébres et révélant la présence de’om
bre immense sur le mur.

Surpris par cette apparition soudaine, Madrel écarquillales yeux, et le monstre d’ outre tombe plongea son arme dans le tho-
rax del’inquisiteur, traversant armure, chair et os avec une violence inouie. Le corps de Madrel fut pris de spasmes pendant
uninstant... Il |acha son arme, les flammes moururent, et |e sang coula a travers son masque. Son regard croisait celui de la
mort elle-méme, sur le mur d’ une gedle akkylannienne.

Finalement, il vacilla

L e Spectre ne bougea pas et son arme se délogea d’elle-méme du corps de sa victime, sous le poids de I'armure ; empalé a
mi-lame, se trouvait e coaur autrefois bouillonnant de M adrel. Lentement, le monstre détacha son

trophée et le porta la ol aurait dd se trouver sa bouche, sous un long linceul mortuaire
d’ ou ne s’ échappait que lalueur malsaine et rougeétre de ses yeux.

- M’ as-tu apporté ce quejet’a demandé ?lui dit Azaél.

L e spectre s approcha. Samain libre s’ ouvrit sur des pierres noirétres qui luisaient faible-
ment dans la pénombre de lapiéce : des gemmes de Ténébres.

- Bien. Commencons par remettre sa cape a cet infortuné inquisiteur, et relevons-le. 1l seraaisé
delui faire donner I’ ordre d' ouvrir les portes pour lancer I’ assaut final contrel’ en-
nemi, puisque je viens de tout avouer ! Ensuite, nous irons faire un tour dans les g _
catacombes et les oubliettes qui parsement cette forteresse. Combien de gens i
sont morts sous le joug de ces imbéciles ? Combien voudront se venger post ;
mortem ? Tous, sans aucun doute'! #

L’ ombre se détacha enfin de la paroi, reprenant enfin sa forme véritable, *
prés de la nécromancienne. Un honme d’ une tres grande stature, avec un -
long pardessus noir et un chapeau a larges bords sur lequel se trouvait une §
chaine plate sertie d'un rubis au rouge malsain, un bijou aux motifs qui au- \
raient pu faire penser al’ art keltois. Il avait de longs cheveux gris et filasses,



et son visage impassible était marqué de nombreuses rides, malgré la robustesse de son corps. Ses mains étaient houeuses
et fortes. |l embrassalapiece d’ un regard et setournavers Azaél sansdire un mot. Celle-ci le regardad’ un air entendu, alors
gue toutes ses plaies semblaient se refermer.

- Nous avonsréussi, I’ Ankou ! Cetterégion est anous!

L"homme disparut en un tourbillon de noirceur.

Azaél se mit alors alatéche et entama le rituel nécromantique pour faire de I’ inquisiteur un serviteur des Ténébres, un zom-
bie asservi a samoindre volonté.

Son coaur de nécromancienne palpitait d’ excitation a I’idée que son plan ait réussi, et qu’a I'aube cette place-forte serait
sienne...

Magnus Nico

Critigues News

Arbalétrier de Dirz

Mvt 10 Tir 3 Citation : « Je suislamort invisible. »
Equipement : Arbaléte des Sables/ FOR 6, portée 15-30-45. Dards empoisonnés.

Ini 2 Cour 2 Robes dtaméthyste. Poignard.
Att 2/3 Disc 2 Compétences : Mutagene.
def 2/3 Pou - PA: LS

-»-E-}Jh@ S| Iesalchlmlst% sont de bons généticiens, ¢’ est sur cette figurine que I’ on se rends compte qu’ils
L B franchement pasterribl t. Franchement vu | de tech-
; b OB s s .. sont franchement pas terrible niveau équipement. Franchement vu le niveau de tec
" nicité je m’'attendais avoir une arbal éte tirant un peu plus loin tout de méme. Quand
* aux caractéristiques, ils sont dans la continuité des autres alchimistes, bien moyen partout, de bons
centristes.

Skl
d ..
Fiannas
Mvt 10 Tir - Citation : « Si tum’ attrapes... jetetue»
. Cour 4 Equipement : Armure |égére, Dague
Ini 5 Compétences : Furie guerriére, Clan des Sessairs.
Att 2/6 Disc 1 PA:14
def 4/4 Pou -
.
."7" T

g }-i' L Chouette, des nouvelles figurines féminines, ¢’ est les barbares qui vont étre contents
re 11~



Les Orques

Vorak |'infalllible

Mvt 10 Tir - Citation : « Si le plan A nefonctionne pas... réessaiele plan A. »
. Equipement : Tetsubo. Armure de cuir de brontops.
Ini 4 Cour 6 ! .
Compétences : Brute épaisse. Commandement.
Att 6/9  Disc 4 PA : 57
def 5/8 Pou -

Jevaismeréveiller, ¢’ est sur je vais meréveiller. Quand on voit que lamajorité des champions.
AL {mo Sont soit bon en attaque, soit en défense, laon aletout en un. Laforce d’ un guerrier Wol-
ﬂ fen et larésistance d’ une armure de plaques Griffon. Y-apas adire, le Brontops ¢’ est TRES
- solide.

Skal

Guerrier Orque
Mvt 10 Tir - Citation : « On déferle! »
Ini 5 Cour 4 Equi pe,ment : Epée orque. Armure de cuir de brontops.

Compétence : Brute épaisse.
Att 4/7  Disc 2 PA : 15
def 3/6 Pou -
Lasur le coup je ne sais pas ce qu’a fumé le concepteur, mais comme dirais certains, ce de- _ m-g""%\.,__,

vait étre du bon. Quelle merveille, des caracs de troupes d’élite pour un coup de . AT, J
troupe de base. Moai je trouve ¢a grandiose, franchement avec ce genre de monstre '\\‘S‘“‘ 5 \%;
aussi bon en attaque qu’ en défense, sans réel désavantage, comment voulez vous per- \:ﬁ, ek _:_:E
dre ? Navrant. :( H““\;;';i LA

Skal

Souffleur de Corne d’ Auroch

Mvt 10 Tir - Citation : « On mlentend a des kilométres...»
. Equipement : Epée volée. Flasque de liquide noir. Armure de cuir de brontops.
Ini 2 Cour 4
Corne d*Auroch.
Att 4/4  Disc 3 Compétences : Brute épaisse. Commandement.
df 36 Pou . PAle

E | Pour gagner 1 point en discipline, cet Orque perd 3 points de force et colte 1 PA sup-
plémentaire. A mon avis on verrararement cette figurine sur les champs de batailles.

Skal



Porteur de Totem

Mvt 10 Tir - Citation : « Nous sommes |es charognards d'Aarklash »

Ini 5 c 5 Equipement : Hallebarde coupée. Armure de cuir de brontops.
ni our Compétences : Brute épaisse. Commandement.

Att 4/5 Disc 2 PA : 16

def 3/6 Pou -

_ 3 Avec d énorme possibilités, tres peu de faiblesse, I’ armée Orques est dé-
th sormais une des plus puissante du jeu. Son colt dérisoire et ses caractéristiques
_ relevant pratiquement du hold up en feront une armée trés recherchée par lesjoueurs
% bourrins, les 2+ et pour les soirées aprés une longue journée de boulot. Mais si vous sa-
vez quand on n’a pas envie de réfléchir.
Si vous gjoutez au tableau que les Orques peuvent utiliser les Gobelins comme alliés vous
n voyez |’ étendu des dégéts. J attends maintenant de voir leurstireurs et |’ aventurier, voir quelle
i compétence externe il vabien pouvoir récupérer. Mettez lui tueur né avec les carac de Vorak
AT et... et bien rien du tout, ce serait inconcevable.
M Maintenant une derniére constatation, serait ce pour assurer lavente des Orques, qui il faut
[ — bien I’ avouer n’ étaient guére attendus, que Rackham ajugé bon de les booster ? Si tel est le
: j cas que nous feront-ils avec les Elfes, si attendus ? Des troupes de bases a 30 points avec des
caractérisiques de Nain (nonjen’ai rien contre lesNains, ce n’ était qu’ une expression ™ ")
Skal

— En Bref:
e —

Rapport de bataille Nains vs Griffons

Introduction

Christophe Patole, mon adversaire habituel, et moi avions fait chacun |'achat d'un éémentaire. Adepte du Griffon,
Christophe avait logiquement choisi un élémentaire de feu tandis que ma préférence allait a celui de terre. Pour tester nos
nouvelles 'petites’ créatures, nous étions d'accord pour jouer une Confrontation de 400 points ou mes Torpilleurs d'Altraste
(une troupe de nains teigneux) affronteraient ses guerriers Akkylaniens. Nous avions de méme choisi de jouer le scénario
des 'Ruines d'Orklash' ou une troupe naine affronte les adeptes du Griffon pour la possession d'une antique relique. L'inté-
rét du scénario est que larelique est enfermée au 3éme étage d'un grand batiment en ruines, cela promettait de furieux com-
bats dans les ruines et autour des ruines...

Scénario: Lesruines d'Ortklash (voir Croisée des Jeux http://perso.wanadoo.fr/bruntz/croisee, section Cyberboard puis
section Confrontation)
Taille des Armées : 400 points
Belligérants: Christophe Patole (Griffons)
Francois Bruntz (Nains)

Description del'armée Naine:
Pillgrim le Borgne
B&-Torg I'Ancien + quel ques sorts
Elémentaire de Terre
3 Bougres avec Marteau-Pioche
2 Bougres avec Hache
2 Guerriers Khor
2 Arbalétriers

Description de |'armée du Griffon :
Cairn I'Apbtre + quel ques sorts
Elémentaire de Feu




2 Inquisiteurs + quel ques sorts
3 Lanciers

3 Templiersdu Griffon

3 Fusiliers

PFillgrim étouffa un juron lorsgu'il émergea finalement de la clairiere, le champion nain ne sattendait pas a un tel
spectacle...

Lesruines du palais d'Orthoph le Mauvais occupaient tout le centre de la clairiére. Un batiment sélevait bien plus
haut que les autres et Pillgrim compta au moins trois étages. Si les rumeurs étaient exactes, le fragment de météorite conte-
nant du vrai métal setrouvait au troisiéme étage de cette imposante bétisse.

Ba-Torg, sappuyant lourdement sur son baton d'Alchimiste, sapprochade Pillgrim.

- Targ est revenu, dit-il.

Le bougre et son razorback avait été envoyés en éclaireurs une demi-heure plus tt pour reconnaitre le terrain et diminuer
les risques de tomber dans une embuscade.

- Des guerriers Akkylaniens sedirigent droit verslaclairiére. Ils sont accompagnés d'un élémentaire de feu.

Pillgrim fronga les sourcils et serraun peu plus son marteau de guerre.

- Que pouvez-vous faire pour rééquilibrer nos chances ? demanda-t-il.

Un sourire apparut sur le visage de I'Alchimiste qui décrocha une fiole de son béaton.

- Jai avec moi une petite potion concoctée par mon maitre, Magnus, elle feral'affaire je pense...

Il jetalafiole sur le sol ou €elle se brisa. Un liquide brunétre se répandit sur laterre qui commenca aussitot a réagir. Lente-
ment, une silhouette prit forme pour devenir rapidement un élémentaire de Terre. La créature sembla sétirer comme aprés un
long sommeil puis elle tourna son regard vers Bal-Torg, attendant ses ordres.

Rassuré, Pillgrim fit un signe versle reste de latroupe.

- Ony valesgars, double ration de biére acelui qui ramene un fragment de météorite !!

Confiants en lasupériorité de leur dieu et de leur force, les griffons avancérent en rangs compacts vers le batiment
principal du palais d'Ortoph. L'élémentaire de feu marchait en téte suivi de prés par Cairn I'Apbtre, lesinquisiteurs et les tem
pliers. Sur le flanc droit de la troupe sétaient déployés les lanciers tandis que les fusiliers restaient 1égerement en retrait
pour obtenir de meilleurs angles de vue.

De l'autre cOté de la clairiére, les nains avait opté pour une approche toute en finesse. Le centre de la troupe était
tenu par I'élémentaire de Terre encadré par Pillgrim, Ba-Torg, les deux guerriers khor, |e bougre sur razorback et un arbalé-
trier. Sur le flanc droit, les deux bougres avec hache avaient recu |'ordre de contourner le champ de bataille en passant der-
riére une petite maison en ruines. Sur le flanc gauche savancaient le dernier arbalétrier et les trois bougres avec marteau-
pioche.

C'est au centre de laclairiére que le gros de la bataille se joua. L'élémentaire de feu se jeta sur Bal-Torg I'Ancien et
le mit a terre d'un seul coup mais la créature avait commis |'erreur de concentrer toute son attention sur I'Alchimiste et elle
périt d'un magistral coup d'épée délivré par un guerrier khor venu au secours du vieux nain.

La piéce maitresse de I'armée du Griffon disparue, les Nains tentérent e tout pour le tout. Pillgrim |e borgne, escorté
de deux bougres et du thermo -prétre, sengouffra dans le batiment principal du Palais. Pendant ce temps, les troupes de Tir-
Na-Bor avait recu I'ordre de tout faire pour tenir I'ennemi al'écart. L'élémentaire de Terre se jeta alors dans |la masse des Grif-
fons. Entouré de toute part, il sevit infliger de terribles blessures et fut obligé de se fondre avec laterre, son élément, pour
survivre. Lorsqu'il réapparut il était bien plus puissant qu'auparavant et les guerriers Akkylaniens refluerent devant lui.
Malheureusement, méme le plus puissant des é émentaires est alamerci de lamort et lestirs des fusiliers griffons eurent rai-
son de la créature. L'Empire reprenait I'avantage...

Dans le bétiment, Pillgrim continuait sa progression. Arrivé au deuxiéme étage il put contempler le champ de ba-
taille : un guerrier khor, un bougre avec hache et le bougre sur razorback avaient vainement tenté de ralentir |'avancée des
Griffons maisils avaient tous perdu lavie face aux templiers de I'lnquisition.

Maisil y avait pire car Pillgrim croisa le regard de Cairn... Le mage avait noté sa présence dans le bétiment en rui-
nes, il murmura quelques paroles de puissance et une boule de feu se forma entre ses mains, le champion nain n'eut que le
temps de se plagquer contre le mur maisil était d§jatrop tard et il fut pris dans une tempéte de flammes. Larace naine est une
race robuste car malgré la formidable puissance de la boule de feu, Pillgrim parvint a survivre et grimpa au troisieme étage
du béatiment pour semparer de son objectif.

Les choses alaient mal pour les nains car les guerriers du Griffon se rapprochaient dangereusement du bétiment.
Déja, lesdeux inquisiteursy avaient pénétré alarecherche de Pillgrim et de son précieux butin. Maisle champion Nain était
loin d'étre seul, un bougre armé d'un marteau-pioche se jeta contre les deux guerriers du Griffon. Le courageux nain réussit
I'exploit de survivre face a ses terribles adversaires et les retint assez longtemps pour laisser le temps a Pillgrim, soutenu par
lethermo-prétre, de quitter |e batiment.

Voyant les Nains senfuir avec leur objectif, les Griffons se lancérent avec désespoir dans |la bataille. Cairn tenta
d'invoquer un nouvel élémentaire de feu mais ce dernier échappa a son contréle et faillit le tuer avant de disparaitre. Les
templiers et les lanciers qui sélancérent a la poursuite de Pillgrim furent accueillis par les tirs des arbalétriers et tombérent



dans des embuscades tendues par les bougres. Deux templiers mordirent la poussiére, un carreau d'arbal éte planté dans la
poitrine, tandis que les autres guerriers griffons sempétraient dans des combats au corps a corps avec les Nains.
Fillgrim était dgjaloin, labataille était perdue pour les Griffons qui rompirent le combat.

Cairn I'Apbtre observait la troupe naine battre en retraite. Les maudits guerriers de Tir-Na-Bor avaient admirable-
ment bien préparé leur coup et il avait étéimpossible de rattraper leur chef apres qu'il se soit emparé de larelique sacrée ca-
chée dansle palais d'Ortoph.

Alors que les derniers nains disparaissaient dans la forét, il bragua un regard glacial sur les deux inquisiteurs qui
I'accompagnaient. |ls étaient tous deux encadrés par les lanciers, le dernier templier survivant avait requ la garde de leur a-
mes.

- Depar votre faute, nous allons rentrer couverts de honte en Akkylanie. Vous aurez a répondre de votre incompétence de-
vant le Tribunal del'lnquisition.

Cairn fut aors interrompu par le retour des fusiliers qu'il avait envoyés fouiller le palais. L'un d'eux sapprocha et sinclina
respectueusement.

- Lasainterelique n'était pas présente dans le palais.

Cairn haussales sourcils.

- Mais avec quoi sont repartis |es nains dans ce cas?

Lefusilier hésitaun instant avant de répondre.

- 1l semblerait qu'un rocher soit tombé du ciel sur le palais. Le nain qui nous a échappé arécupéré un fragment de ce rocher.
Cairn tournaanouveau son regard verslesinquisiteurs.

- Notre retour ne serafinalement pas si honteux mais ceci n'enléve rien avos fautes. Nous ne pouvons pas accepter |lamoin-
drefaiblesse de la part des défenseurs de lavraiefoi.

Lemage donnaalorsle signal du départ.

Concluson

Et voila une bataille amusante. Méme s'il n'y eut pas tant de morts que cela (2 templiers et 1 élémentaire de Feu du
coté Griffon; Bal-Torg, 1 démentaire de Terre, 1 guerrier Khor, 1 bougre avec hache et un bougre sur Razorback du coté
Nain), le suspense a été intense.

Jouer un scénario avec des conditions de victoire bien précises rend une partie bien plus attrayante et permet de
développer des stratégies nettement plus complexes que pour une simple Confrontation ‘amort'.

Dans le cadre de cette bataille par exemple, j'avais décidé de ne pas lancer toutes mes troupes au combat sachant
gue ma mission était de m'emparer de I'objectif puis de fuir avec. Javais donc décidé "d'amuser" mon adversaire en lui en-
voyant quelques forces pendant que le reste de mes unités prenait position dans les ruines. Christophe a fait I'erreur de
vouloir balayer mes forces pour ensuite semparer de I'objectif mais alors qu'il Sembourbait dans de fastidieux corps a corps
contre mon é émentaire et quel ques bougres, Pillgrim était déja au troisiéme étage du béatiment.

Par la suite, lorsque Christophe sest apercu de son erreur, il alancé ses troupes a la poursuite de mon champion
maisil était déjatrop tard et ses troupes sont tombées dans les multiples piéges que je leur avais tendus en dispersant mes
unités dans les ruines. Pour exemple les deux inquisiteurs et les lanciers blogqués par des bougres et les templiers abattus
par les arbal étriers snipers.

Bien entendu, aucune stratégie n'est parfaite et j'ai eu quelques sueurs froides lorsque les fusiliers tuerent net mon
élémentaire ou encore quand Cairn envoya sa boule de feu (FOR 22 quand méme!) contre Pillgrim. Maisj'ai eu delachance,
Pillgrim sest relevé malgré la boule de feu et le bougre a tenu plus de 4 tours contre deux inquisiteurs (celui-l13, je vais en
faireun hérosd'Incarnation!).

N'hésitez donc plus et lancez-vous dans la conception de scénarii originaux pour vos batailles, vous ne le regrette-
rez pas! !
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La Babayagob a-t-elle couchée pour reussir ?

Apreés laterrible annonce, certains proches de |'égérie Gobeline se sont offusqués a cette idée. Nous nous devions de pous-
ser nos investigations, de vérifier cesinformations.

C'est ainsi que nous furent contraint d'aller enquéter aux "Smashin Dwarf head", boite trés prisée par lajetset Gobeline. Af-
fublé de quelques haillons, d'une rangée de fausses dents en pointe, et de quelques kilos de peinture verte sur lafigure, il
fut relativement aisé deleurer le Troll servant de videur al'entrée.

A l'intérieur, bondé de monde, dansant sur de vieilles reprisestelles que "Born to be a Goblin" ou "My first, my last, my Go-
blin", une odeur de champignons moisis agressait mes pauvres narines.

Au bar je commengcais mon investigation, auprées d'un Gob mutant barman, secouant un shaker dans chacune de ses 6
mains. Afin defaire couleur locale, j'acceptais son Bloody Azahel. Si euxappel cadel'alcoal, je crois bien que seul un Nain
serait capable de survivre aun verre complet.

Il avait bien connue la Babayagob al'époque ou €lle apprenait la magie, auprés de Garcgigob, célébre magicien aux tours plus
visuels qu'efficaces en combat. Déaal'époque elle usait de ses charmes ravageurs et sa beauté parfaite pour s'attirer lesfa-
veurs des jeunes Gobelins. Rapidement ils lui vouérent une adoration sans pareil, maisil n'y avait que bien peu d'élue pour
rejoindre la couche de la sublime Gobeline.

Aussi belle que peu fidéle, elle entretenait son mythe de créature inaccessible, de perfection Gobeline. C'est ainsi que des
histoires commencerent acirculer sur elle. Il fut dit par exemple qu'elle apprit son sort de boule de feu auprés d'un mage Grif-
fon avec qui elle eut une aventure tumultueuse. 11 fut aussi dit qu'elle coupait |es mains de ses ennemis et de ses préten-
dants qui nel'avaient satisfaits. L égende Gob ou réalité, En tous cas la Babayagob refusa tout commentaires, laissant planer
autour d'elle plus de mystére, comme seulsles plus grandes stars savent le faire.

C'est hélas ace moment 13, lachaleur et e Bloody Azahel aidant, que mon maguillage vert commenca a couler, dévoilant ma
nature humaine. Au beau milieu de cette marrée verte, je ne due masurvie que grace ala promesse que je leur fit d'écrire un
article vantant la grandeur de cette merveille qu'est la Babayagob.

C'est bon 1a ? Je peux repartir maintenant ?

Note du rédacteur : cet article, écrit par un de mes envoyés m'a été glissé sous la porte ce matin, tachés de rouge et sentant
trésfort un alcool de basse qualité. Le tout accompagné de ce quil semble étre une demande de rangon, hélasillisible, tét
ou tard il faudrabien que ces petites choses vertes apprennent a écrire.

Skal

Liens Internet

Lesited’ Alzaris (hébergeant les Chronique d' Aarklash) :
http://al zaris.citeweb.net/
SDEN :
http://wg.sden.org/wg/confrontati on/accueil .htm
Lesited’ Orakin :
http://kayn.free.fr/
Un site Anglais (de VPC) aux photos fort prometteuses,
http://www.newwavegames.com/minis/rackham/confrontation/
Laguilde des Guides d' Aarklash, e seul vrai ring Confrontation
http://nav.webring.yahoo.com/hub?ring=aarklash& list

[ightning Pag

Agence de sécurité crééeil y déjadeux ans, nous mettons a votre service notre maitrise et nos ar-
mes sacrées. Que ce soit pour du transport de fond, du filtrage ou la sécurité rapproché, n’ hésitez
plus un instant, pensez Lightning Pad.

Devis sur demande et facilités de paiements.
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Les Torpilleurs d'Altraste

Armée de 200 points

3 Bougres avec marteau-pioche  3x10 30 points
3 Bougres avec hache (ou marteau) 39 27 points

2 GuerriersKhors 225 50 points

1 Guerrier Khor sur Razorback 49 49 points

Pillgrim le Borgne 4?2 42 points
198 points

Voici une sélection de 200 points choisie parmi les célébres Torpilleurs d'Altraste dont larenommée n'est plus a
fareaTir-Na-Bor. LesTorpilleurs ont la particularité d'étre roux et d'avoir mauvais caractére alors gare aleurs adversaires !

Certains s'étonneront ne pas voir d'arbal étrier dans cette armée. Sur le papier, ces unités semblent en effet intéres-
santes mais je pense que lestirs ne sont pas si importants que cela dans Confrontation pour dépenser 17 points par figurine
en unitésdetir. De plus, contre des adversaires disposant d'une portée de tir plusimportante (les Griffons par exemple), les
arbal étriers se montrent méme assez inefficaces.

A laplace, je préfére aligner des bougres qui sont résistants et hargneux. Mettez un bougre devant un Wolfen et il
sera capable de tenir assez longtemps pour que ses petits camarades arrivent en renfort !

Cependant les bougres montrent leurs limiteslorsqu'il sagit d'infliger des dégéts et a moins d'étre en surnombre, ils ne peu-
vent qu'encaisser |es coups.

Pour faire pencher la balance de votre coté, rien ne vaut les Guerriers Khor. 11s sont résistants et hargneux (comme
les bougres) maisils ont aussi des arguments que I'on peut qualifier de... percutants. Les Khor sont bel et bien les troupes
d'ditede Tir-N&-Bor !

Un guerrier Khor apied, c'est bien mais un guerrier Khor sur Razorback lourd, c'est encore mieux. Plus rapide et en-
core plus résistant, e Khor sur Razorback lourd donnera un peu plus de mobilité alatroupe.

Enfin, pour mener cette petite force, il fallait un champion tel que Pillgrim le Borgne. Avec un excellent rapport qua-
lité/prix, Pillgrim permet de soffrir un bon meneur de nains!

En général, je déploie cette force de lamaniére suivante :

Chague aile est composée de 3 bougres. L e centre de latroupe est tenu par Pillgrim et les deux guerriers Khor qui
se tiennent |égérement en retrait par rapport aux deux ailes. Si jamais|'une d'entre elles montre des signes de faiblesse, je dé-
péche aussitdt un Khor, voire Pillgrim [ui-méme, pour larenforcer. Si, au contraire, les deux ailes se comportent bien, j'utilise
le champion nain et ses deux gardes du corps comme un bélier contre le centre de latroupe ennemie.

Le guerrier Khor sur Razorback lourd est tout d'abord déployé au centre des Torpilleurs en compagnie de Pillgrim
et des deux Khor maisil n'y reste jamais longtemps car sa mobilité lui permet d'aller harceler I'ennemi 1a ou cela peut lui faire
mal. Attention cependant ane pas |'envoyer trop loin car malgré ses qualités, il risque bien de se faire submerger...

Cette stratégie permet d'étre assez réactif aux attagues ennemies mais elle vous oblige alaisser votre adversaire
prendre l'initiative, ce qui peut parfois étre dangereux.

Voici quelques autres exemples d'armée:

3 Bougres avec marteau-pioche  3x10 30 points

2 Arbalétriers 217 34 points
2 GuerriersKhors 225 50 points
1 Bougre sur Razorback A 34 points
1 Guerrier Khor sur Razorback 49 49 points
197 points

Cette armée est plus subtile que la précédente. L e centre de la troupe est
ici composé des trois bougres, des deux guerriers khor et des deux arbalé-
triers tandis que les flancs sont tenus par les nains sur razorback. Alors
que le centre doit tenir atout prix contre I'adversaire, les ailes doivent utiliser leur -
Ln;?:gte accrue pour harceler latroupe adverse et la submerger alors gu'elle s'occupe du é Rss cotiiie; 7




3 Bougres avec marteau-pioche  3x10 30 points
3 Bougres avec hache (ou marteau) 39 27 points

1 Guerrier Khor 25 25 points
1 Guerrier Khor sur Razorback 49 49 points
1 Bougre sur Razorback A 34 points
1 Thermo-Prétre 39 39 points
204 points

Cette troupe est plusflexible que la premiére. Le centre est tenu par le guerrier khor et e thermo -prétre dont le réle
principal est de tenir face ala pression ennemie tandis que les flancs composés des bougres et des nains sur razorback doi-
vent tout faire pour submerger latroupe adverse.

Francois Bruntz.

Exclusif: Voici rien que pour vous, |’ historique officiel, copyright Rackham dela Lionne Rousse.

Laureena Tilius, dite "La Lionne Rousse"

Elle est I'exemple méme de la femme ayant réussi a simposer au plus haut niveau d'une société
# dirigée principalement par des hommes. Fille de chevalier, elle apprit les arts de la guerre en
secret avec son frére cadet.
Lorsqu'elle fut assez &gée, elle tenta de sengager dans I'armée, mais en vain. Elle réussit pour-
tant alefaire, un an plustard, en dissimulant son sexe.
Ses états de service exceptionnels lui permirent de se faire adouber assez rapidement. Elle

" ;.KL s'orienta ensuite vers les dieux et devint I'un des Paladins les plus haut placés et les plus res-
1:'/\T pectés de tout |e royaume.

—" e stratagéme fut mis ajour aprés un assaut victorieux contre une importante troupe d'Orques, pendant
lequel elle fut gravement blessée. Ce sont les médecins qui la soignérent qui découvrirent la supercherie et la nou-
velle netarda pas afairele tour du camp. Mais e soutien de ses hommes et la présence du Roi Gorgyn sur le champ de ba-
taillefirent d'elle la premiére femme faite chevalier grace a ses actes et son courage, au grand dam de nombreux nobles atta-
chés aux anciennes valeurs.

Reésultat du concours « deguisez votre copine en Fianna »

i

'g # Aprés plusieurs heures de délibération je suis heureux de vous annoncer qu’en fait il n'y a pas un ga-
i gnant, mais une gagnante.
d Comme vous pouvez le voir ci contre, cette jeune Suédoise de 24 ans s est confectionnée elle
méme son déguisement a |’ aide de trombones durant ses heures de Baby Siting. Arrivée en
Franceil y a deux ans elle ne maitrise pas encore la langue Francaise et joue a Confrontation
depuis 6 mais.

g Refusant de donner ses mensurations, elle nous a tout de méme confiée saliste d’ armée, com-
: *;' - 'f. posée principalement de Fiannas et de Géants. S habillant ainsi chaque fois qu’elle joue €elle
Egu" *heT: n’avoue aucune défaite et méme pas mal de forfait de la part de ses adversaires. Pratiquerait
v elle laguerre Psychologique ?
;-75 En tout cas nous sommes heureux, ici aux Chroniques, de lui faire gagner ce concours, dont le

5 f prix était pour le modéle un repas avec votre humbl e serviteur.
-.: ” p Ska]
. =
s
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Rag’Narok, mythe ou réalité ?

(cac'est du titre racoleur, ou je n'y connais rien)

Telle est la question qui secoue la ML depuis déja quelques temps. Sortira, sortira pas ? Background écrit, non écrit ? Sur-
nombre compensg, erreurs corrigées ?

Alorsvoici quelques éléments de réponses. Début juillet une petite "délégation” des chroniques s'est rendue dans les stu-
dios Rackham afin de faire un bétatest du jeu de bataille suscité sur deux jours.

Alors, la premiére information que nous pouvons vous donner est : la légende qui veut que les locaux de Rackham soient tout petits
est parfaitement... justifiée. C'est assez impressionnant a voir. Cependant il y régne une assez grande activité, similaire a une fourmiliere.
Donc comme je vous le disais, nous-Solkan, Magnus Nico & Sésé et votre humble serviteur- sommes allés faire un petit bé-
tatest. Aprés pas mal de discussions concernant Confrontation et son avenir proche, vint le moment de la présentation du
systeme. Au premier abord, cela parut |égérement déconcertant, maisil faut bien avouer qu’ expliquer un jeu oralement n’ est
pas spécialement facile. Donc rapidement nous passames au plateau de jeu.

Pour I'occasion, les forces du Griffon, commandées par le Maltre inquisiteur et moi-méme, furent opposées aux |égions
d'Achéron guidées par |e couple des ténebres. Et voila on s'est bien amusé puis on est rentré chez nous.

Quoi ? Vous voulez en savair plus ? Vous n'étes décidément jamais satisfaits. Bon, alors, comme il avait été supposé / an-
noncé, lesfigurines en solitaires ont désormais laissé la place a des unités. Chacune d'entre elles, de par sa composition, sa
formation, a ses propres caractéristiques, telles que I'attaque, la défense, ...

Lamoindre attague subie par cette troupe fera "voler" un nombre de figurines la composant, ceci proportionnellement a la
force de I'attaque regue. Ce qui, me direz-vous, est plutot logique. Sauf que |3, les personnages prennent toutes leurs puis-
sances ; en effet, non contents d'apporter des bonus a l'unité alaquelle ils sont adjoints, ils sont les seuls a conserver les
niveaux de santé allant de sonné a mort. Tandis que les troupes ne bénéficient que de deux états : vivant ou mort. That's all.
Vousverrez, celafait tout drole d’ enlever 8 fusiliers d’ un coup, d habitude ils ne tombent pas si vite.

Revenons-en aux personnages : si ceux-Ci ne sont guére utiles a Confrontation, dans Ragnarok |les bonus qu'ils accorderont
les rendront rapidement indispensables, créant un plus non négligeable au sein d’ une troupe. Cependant, de par un sys-
téme de classement, certains personnages ne pourront commander / se joindre a certaines troupes. |nversement, mettre un
personnage tres fort avec des figurines de base (exemple : lancier) n’ apportera guere d’intérét. 11 vous faudra donc bien cal-
culer la formation des troupes. Pour vous citer un exemple, alafin de la premiére journée, on en vint a regretter de ne pas
avoir plus de persos dans I'armée Griffon, pourtant déjabien servie. Eh oui, nous aussi sommes d’ éternels insatisfaits.
Méme si le jeu est encore en cours de développement, ou plutdt d'affinage, méme si sa sortie semble guére envisageable
avant lafin del'année, il semble que I'attente soit finalement payante.

Quant au background, soi-disant non écrit d'aprés les sources "officielles’ d'un sympathique membre de laML, sachez qu'il
est écrit, pour le moment sous la forme d'un gros pavé manuscrit. Hélas, aucun élément ne sera dévoilé avant la sortie de
Ragnarok, ou seulement au compte gouttes.

Voilg, il n'en sera pas dévoilé plus dans cet article, ceci d'une part afin de préserver un peu de surprise et d’ autre part -et
surtout- afin de ne pas vous annoncer un quel congue point de régle pouvant étre supprimé dans laversion finale.

Skal

Bidouilles

Tir multiples
L es personnage doté de la caractéristique Tir peuvent prendre des malus de —2. Pour chague malus pris, le person-
nage adroit a une phase de tir supplémentaire. La caractéristique de Tir ne doit pas atteindre O ou passer en négatif.

Engagement

Il est dit quel’ on doit vair lafigurine que |’ on désire charger. Dans e cadre de combats urbain, cela est trop limitatif.
Voici une solution : I’ on peut déclarer un engagement. Pour cela, pas besoin de voir la cible. Le mouvement n’ est pas dou-
bléet il n'y aaucun malus de charge infligé. Par contre, les figurines ayant déclaré un Engagement sont astreintes aux mé-
mes limitations que celles ayant chargé : pas de Magie pour les non Guerrier-mages, pas detir, etc...

Bravoure
Voilaune seconde aternative alarégle officielle : une figurine doté de Bravoure lance deux déslors de ses tests de
courage et prend le meilleur.

Bannissement
L e bannissement affecte aussi les démons et élémentaires.
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Saut

Un guerrier peut sauter des trous d’ une largeur maximale de la moitié de son mouvement. Un test sous|’ Ini doit étre
réussit. Un 1 est toujours un échec et un 6 est toujours une réussite. Si lalargeur du trou est supérieur alamoitié de mouve-
ment de lafigurine, I’ échec est automatique. Chaque tranche entiére de 5 cm de mouvement avant le saut ajoute un bonus
de +1 au jet. Porter une armure supérieure alégére ou armure de Cuir inflige un malus de—2 (seulement -1 pour les nains).
L es sauts d'une longueur inférieure a 2,5 cm sont réussis automatiquement. Dans tous les cas, la distance de saut fait parti
du mouvement et est donc déduite normalement.

Un échec au jet de Saut implique une Chute. Le guerrier subit une touche automatique de Force égale aladifférence
« d'atitude » entre le niveau initial de lafigurine et son point de chute (Ie plancher des vaches).

Escalade 01

Il est possible de grimper sur toutes les surfaces verticales si celle si se trouve amoins de 2,5 cm avant tout autre
mouvement. Pour voir si un guerrier arrive agrimper sur une parois, effectuez un jet d' Initiative avec pour difficulté la hau-
teur en centimétres. Divisez par deux cette difficulté pour les figurines monté sur socle de 37,5 x 37,5 (socle monstre). Les
figurines de Cavalerie ne peuvent pas escal ader.

Si lejet d' escalade réussit, placez directement lafigurine al’ endroit qu’ elle souhaitait attendre ou utilisez un mar-
gueur quelcongue pour I'indiquer si lafigurine ne tient pas (dansle cas d’ une escalade en étape).

Un jet d' escalade raté signifie que le guerrier ne grimpe pas. Si ledéindiqueun 1, ¢'est lachute! Considérez quele
guerrier tombe de lahauteur del’ endroit qu’il voulait atteindre en escaladant. |1 subit une blessure (jet sur le tableau de
blessure) de Force X ou X est e nombre de cm de chute.

Vous n’ étes pas obligé d’ escalader latotalité d’ une parois en une seule fois, vous pouvez découper votre escalade en plu-
sieursfois. (Une seule tentative d’ escalade par tour).

Quoi qu'il arrive, escalader prend un tour complet. Le guerrier qui escalade ou vient d’ escalader ne peut rien faire
d’autre. Il ne peut étre attaqué au corps-a-corps que par des adversaires a sa hauteur, le seuil d' attaque pour le toucher est
égal ason score de Défense maisil n’a pas de dés de combat.

Méme chose pour redescendre sauf qu’ un échec est une chute automatique infligeant un jet sur le tableau de blessure
d’'uneforce X ou X est égal aladifférence en cm entre le point de départ et le sol ou lafigurine va atérir.

Escalade 02

Leméme que ci dessus mais|lejet sefait différemment : pour chague hauteur égale alataille delafigurine, le guerrier
doit faireun jet sous son Initiative +1. Si le dé est inférieur, celaest réussi. S'il est supérieur, lejet est raté. Un 6 est toujours
un échec et entraine les mémes conséquences qu’ un 1 avec Escalade 01 : une chute. Un 1 est toujours une réussite.

Equipement : corde et grappin (2 PA par figurine)

Lors du choix de troupe, vous pouvez équiper vos guerriers de corde et grappin. Toutes les figurines d’ une méme
carte doivent en étre équipées. Les cordes et grappins vous permettent de relancer les dés lors de jets d’ escalade. Un dé ne
peut étre relancé qu’ unefois et le second résultat s’ applique méme s'il est pire que le premier.

Nage
Pour nager, un guerrier ne doit étre équipé d'aucune armure. |1 N’y aaucune exception a cetteregle. Lorsqu’il nage,
un guerrier se déplace de son Mouvement en cm. Ce mouvement peut servir a engager une figurine au corps a corpsdans
I’eau, mais| | fit, cen’est pasune Charge. Les combat d'en |’ eau se déroulent normalement al’ exception d’ un malus perma-
nent de-1 % ‘-\’, __enlnitiative, Attague et Défense. Pas de course ou de charge possible.
| ’-1 Lesguerriersdans |’ eau ne peuvent pastirer et les sorts ont leur difficulté augmentés de 4, les sorts
& J de Feu requiérent une mana de Feu supplémentaire et les sorts d’ eau se lance avec un bonus de +1
T (+2si lacibledu sort est elle aussi dans|’ eau.
Leﬁ figurines sur laterre ferme ne peuvent qu’ utiliser leur armes a distance ou leurs sorts sur les guer-
*l' riers qui nagent. L es sorts de Feu lancé par un Mage ou Guerrier Mage sur laterre ferme mais ciblant
un nageur requiérent une mana de Feu supplémentaire.

s ;J? L es morts vivants ne nagent pas.

:ﬁ}:;,;. , g BT Pour une raison encore obscure, les Elémentaire de Feu ne s' engagent jamais amoinsde 2,5 cm

rl;\n E:_ 'I ; el d une étendu d eau (ils ne fuient pas non plusles flaques d’ eau...). Leur projection élémentaire & une
k1 |

force réduite de 2 points.

] II-' :L', _." ] 2 |

i ,=|11;=-‘,"r‘ "L;a’ Mort-vivantset Eau

f {1 o Les mort-vivants ne nagent pas mais n’ ayant pas besoin de respirer, ils peuvent évoluer sous

= |/ I'eau. Ils ne subissent pas de malus de combat aquatique. L es malus des sorts sont annulés, exception faite

| VI % de ceux requérant le Feu.
\ (o] Pas de course ou de charge mais |’ engagement reste possible quoi qu’ un mort-vivant en eau profonde
:{— ne puisse pas attaguer les guerriers qui nagent. L orsqu’ un mort-vivant engage un guerrier qui nage, son score

M de Peur est augmenté de 1 & causede la crainte du guerrier de mourir par noyade.
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Un mort-vivant peut attaquer une figurine en essayant de la noyer. Pour cela, le mort-vivant doit faire une seule atta-
gue aune difficulté égale au double du score d' Initiative du guerrier ciblé. Lacible peut « parer » mais en utilisant son score
d'Initiative alaplace de ladéfense. Si I" attaque est réussi, lavictime est sujette au régle de noyade jusqu’ a ce qu’ elle meure
ou se libére par un jet de Force contre Force lors des phases de combat ultérieures.

Pas de tir possible pour ceux sous |’ eau. Les mort-vivants complétement immergés ne peuvent étre pris pour cibles.

Noyade
Toute figurine passant tout son tour sous |’ eau fait un jet sur le tableau de blessure sans modificateur de force ou

d’endurance. A chaque tour supplémentaire, lire une ligne plus bas.

Mekion le Flamboyant
Melkion acquiére Bretteur et son Initiative passe de 5 a 6.

L a Babayagob
Lorsgue vous utilisez la Babayagob sur son ballet, montez la sur un socle de Cavalerie.

Avair plusd’unetension ason arc
Avant une bataille, les tireurs usant peuvent décider de tendre plus leurs cordes. Ils subissent un malusde 1 en Tir
maislaforce del’arme est accrue de 2.

Lamajeure partie des régles proposées ne sont jouables qu’ en escarmouche (pas plus de 300 PA) pour concerver
une certaine fluidité ludique. Les régles de saut et d' escalade seront bien utile si vous utilisez |es décords de Mordheim lors
devos parties.

Tir multiple et Engagement sont desidées du Serviteur Dolémite. Escalade 01 et Nage sont des adaptations des regles de
tournois jadis proposeées par Rackham.

Maitre I nquisiteur Solkan

Scénari

Duel aKlerthow

Le vent soufflait sur la rue principale de la petite ville abandonnée de Klerthow. Allongé sur le toit d'une vieille battisse,
Marcus restait immobile, comme insensible a la poussiére soulevée par les bourrasques de vent. Le fusilier Akkylanien
balaya du regard les batiments en ruines qui se dressaient en face de lui. Il épiait le moindre mouvement, e moindre
bruit qui puisse trahir la présence détestable d'Alchimistes de Dirz dans la cité. Marcus savait qu'une petite troupe des
ennemis jurés de son Empire avait pénétré dans Klerthow au petit matin, les éclaireurs avaient noté un grand nombre
d'arbalétriers parmi les Alchimistes. Ces hommes étaient particuliérement redoutables, d'une habilité presque compara-
ble a celle desfusiliers et nombreux étaient lesfiers guerriers Akkylaniens a étre tombés sous leurs traits.

Soudain un sifflement se fit entendre et un carreau d'arbaléte vint se ficher dans le bois du toit, a quelques centimétres
seulement de la main de Marcus. Le fusilier roula sur lui-méme pour se mettre a |'abri. Lorsqu'il jeta de nouveau un coup
d'oeil rien ne semblait avoir changé, tout paraissait calme. Marcus n'était pas dupe, si les Alchimistes avaient voulu le
tuer il serait déja mort, non, c'était un défi : Foi contre hérésie, fusil contre arbaléte.

Marcus leva la main pour faire signe au reste de sa troupe, les Alchimistes pensaient .- pouvoir sen sortir vivants
et il était curieux de voir comment ilss'y prendraient.. ,_._ 2

L’ affrontement se déroule sur une surface de 100 par 60 cm, représentant une ville. L i Enormément de couvert sont dis-
ponible. Les deux joueurs bénéficient d’ une zone de déploiement de 20 cm de leur @fg-
coteé delatable. 7 '31
Le camps Griffon est composé de 150 points, dont au moins 3 fusiliers. Cependant .:\ 8 =
le nombre de tireurs Griffon ne peut exc éder le nombre d’ arbalétrier de Dirz. \ N f s

La troupe de Dirz comporte elle aussi au moins trois arbalétriers, mais peut tout a

fait avoir plus de tireurs de son coté que de fusiliers Griffons. \
L’ affrontement se déroule jusqu’ I’ extermination totale deI’'un ou I’ autre des camps. -

Si lestroupes Griffon |I’emportent aller al’ épilogue A
Si lestroupes de Dirz I’ emportent aller al’ épilogue B
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Epilogue A

Marcus se tenait au centre de la rue principale de Klerthow. Son fusil était posé a ses pieds tandis qu'il reprenait son
souffle. La bataille avait été féroce. Les arbalétriers de Dirz et les fusiliers avaient joué a un jeu de
cache-cache mortel dansles batiments en ruines dela cité.

Les arbalétriers avaient été a la hauteur de leur réputation maisles guerriers Akkylaniens avaient été guidés par la vo-
lonté de Merin et nul hérétique ne pouvait faire face aux défenseurs dela vraie Foi.

Marcus sentit les rayons du soleil réchauffer son visage et un sourire apparut sur ses lévres, la journée était loin d'étre
finie: les Akkylaniens avaient encore un blcher a dresser, les corps des Alchimistes disparaitraient dans les flammes pu-
rificatrices...

Epilogue B

L'arbalétrier s'approcha lentement du corps sans vie de Marcus, un carreau d'arbal éte avait misfin & sa carriére de fus-
lier. L'Alchimiste se pencha pour tirer le cadavre sur le c6té et sempara de son arme. Avec un sourire moqueur il soupesa
lefusil. Primitif pensa-t-il, leur pitoyable empire pense pouvoir nous défaire avec des armes si peu évoluées! Rien ne pou-
vait étre comparable aux manipulations chirurgicales de Dirz mais les maitres désiraient étudier ce gadget.
Sansunregard en arriére |'arbalétrier rejoignit la troupe d'Alchimistes qui se préparait & quitter Klerthow, leur mission
était une réussite et le pitoyable Empire du Griffon avait fait un pas de plus vers|'abime...

Skal, avec I'aide de Frangois Bruntz

Lesalon delaTorture et dela Question

Vorak I'lnfaillible se glissa derriére une pile de grosses caisses, les murmures de la foule montait en puissance et il deve-
nait de plus en plus facile de se déplacer discrétement. Le champion orque réprima un sourire, son plan de déroulait
pour l'instant a merveille. A quelques metre de lui se trouvaient les cages ou ses fréres de race étaient retenus prison-
niers.

Les orques avaient été capturés traitreusement dans leur sommeil par des mercenaires a la solde du duc de Cadwalon
pour étre vendus lors du salon dela Torture et de la Question qui se tenait actuellement dansla cité.

Vorak avait entrapercu plusieurs délégations qui semblaient s'étre intéressés a cette 'marchandise’ : des membres du
clergé Akkylanien, des Alchimistes de Dirz et de hauts-dignitaires Gobelins. L'orque croyait deviner leurs motivations et
la colérefaillit de nouveau le submerger.

Un sifflement se fit soudain entendre, les complices de Vorak étaient en place, préts a fondre sur les cages pour libérer
leursfréres et proposer une nouvelle animation aux visiteurs du salon...

L’ affrontement se déroule sur une petite surface, et ¢’ est 1a que réside tout le probléme. Sur une table de 60 par 40 va s af-
fronter plusieursfactions, deux dansle meilleur des cas, quatre dansle pire.

Les Forces Orques se composent de Vorak I'infaillible et de 80 points de troupes annexes, sans alliés.

Les forces Akkylaniennes, Gobelines et Syhars sont composés de 140 points d’armées., mais doivent chacune comporter
un personnage, et aucun tireur.

Chaque camps se déploient sur un coté différent de latable, sur une bande de 15 cm. De nombreuses tables, chaises et ca-
gesjonchent le sol.

Le but de cet affrontement est de sortir victorieux, et en passant de régler quelques vieux comptes. Méme les Gobelins s'en
prendront aux Orques, chaque camps frappant tout ce qui lui passe a portée d’ arme.

Si lestroupes Orques I’emp ortent aller al’ épilogue A

Si lestroupes du Griffon I’emportent aller al’ épilogue B
Si lestroupes Gobeline I’ emportent aller al’ épilogue C
Si lestroupes de Dirz I’ emportent aller al’ épilogue D

Epilogue A
Vorak I'Infaillible poussa un hurlement de \ictoire. Lorsgue les orques
S'étaient élancés hors de leurs cages tout le monde avait été pris de 4
surprise. Les visiteurs du salon s'étaient rapidement éparpillés et seuls |
les Griffons, les Alchimistes et les Gobelins avaient tenté une vaine ré-
sistance. Le combat avait été rude, les différentes factions en avaient
profité pour régler d'anciens comptes malgré les lois en vigueur a Cad-
walon maislesorques avaient su tirer leur épingle du jeu. ¥

Le champion orque se tourna enfin vers ses prisonniers, ses ordres avaient ététrésclairs, % )
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il voulait un représentant vivant de chacune des races qui avaient osé traiter les orques comme de la marchandise. Avec
unlargesourireil sadressa a eux :

- je crois que le salon n'est pas complétement terming, il doit y avoir moyen d'effectuer quelques démonstrations publi-
gues des der ni éres nouveautés en matiére de torture!

Epilogue B

L'Inquisiteur Laurus s'agenouilla pour rendre gloire & Merin. La délégation Akkylanienne s'était rendue a Cadwalon
pour acquérir des créaturesimpures issues des manipulations odieuses des Alchimistes de Dirz. Au nom du Saint Empire
du Griffon Laurus avait I'intention de mener & bien des cérémonies purificatrices afin de laver |e déshonneur des héréti-
ques de Dirz. Les Akkylaniens avaient cependant eu la surprise de retrouver ces mémes hérétiques et seules les lois de
Cadwalon les avaient empéché de tirer |I'épée immédiatement.

La tentative d'évasion des or ques avaient représenté une occasion en or pour Laurus qui avait immédiatement profité de
la situation pour retourner les gobelins contre leurs cousins contre-nature tandis que les guerriers du Griffon purgeait
Cadwalon de la présence des Alchimistes. La victoire avait été éclatante et I'objectif de ladélégation avait été atteint, la
cérémonie purificatrice s'était juste déroul ée un peu plus tot que prévu...

Epilogue C

Le visage de Bonz fut déformé par un long braillement. Contre tout attente lui et ses gobelins avaient participé a un épi-
sode intéressant du salon de la Torture et de la Question. Les captifs orques qui devaient étre mis en
vente avaient réussi a s'échapper semant la zizanie et e chaos. Profitant de la tumulte les guerriers Akkylaniens s'étaient
immédiatement jeté contre les Alchimistes de Dirz tandis qu'Orques et Gobelins frappaient dans le tas. Les Orques
avaient cependant été moins malins que Bonz et ses combattants car ils avaient été exterminés jusqu'au dernier. Les Al-
chimistes de Dirz et les Griffons s'étaient quant a eux massacrés et les gobelins étaient restés |es seuls vainqueurs. Bonz
rejoignit ses guerriers qui commencaient déja a féter cette belle opportunité de servir le dieu Rat...

Epilogue D

L'Alchimiste Klaus Haynes exprima son plaisir en plantant une lame déja rouge de sang dans le cadavre d'un lancier du
Griffon. Tout autour de lui les hallebardiers vérifiaient les corps des guerriers qui avaient participé
alabataille, ils étaient & la recherche de sujets qui auraient survécu et deviendraient ainsi de bons cobayes pour ses ex-
périences. La misérable tentative d'évasion des orques avaient échoué alors qu'elle dégénérait en une mél ée généralisée
ou les Alchmistes avaient admirablement manoeuvré pour sauvegarder leurs forces pendant que leurs ennemis s'entre-
déchiraient.

Haynesfit signe a ses guerriers d'enfermer les survivants dans les anciennes cages des orques, bient6t il serait temps de
quitter Cadwalon pour rejoindre leslaboratoires de Dirz...

Skal, avec |’ aide de Frangois Bruntz

Nuit Festive

| De lourds nuages obscurcissaient le ciel, menagant de déverser sur Aarklash une pluie diluvienne d'un instant a I'au-
| tre. Malgré tout, autour d'un feu de camp plusieurs Géant applaudissaient bruyamment |es prestations des Fiannas.
| | Ces farouches guerriéres répétaient un numéro de danse sensuel pour la convention de Cadwallon, se déhanchant

-~ | lascivement sur le rythme fournit par un Musicien Keltois. La nuit promettait d'étre chaude, trés chaude.
| A quel ques centaines de métres de |a une petite troupe d'Orque préparait une attaque éclaire sur le camp Barbare.
i Dans quelques instants la mort déferlerait sur les géants et un sort bien peu enviable attendait les fiannas. Guidés

| 1 }Lpar Vorak I’infaillible ils ne pouvaient échouer.
_ Rampant parmi les herbes hautes ils se rapprochérent aussi prét que possible, respirant bruyamment,
L {w g W *? les plusjeunes guerriers transpirant d'excitation. D'un geste de la main Vorak scella leur destin, d'un
bond tous se redressérent et fondirent sur le campement Barbare. Le massacre pouvait commencer.

S L’ affrontement se déroule sur une surface de 100 par 60, au centre de laquelle une zone circulaire de 20
e " centimétres de diamétre représente le campement Barbare. C est a1’ intérieur de cette zone que ceux ci se
| ,51!’@") - déploient. Les Orques pouvant se déployer de n’importe quel coté de la table dans une zone de 10 cm

- j; r”’J‘ maxi.

4 r ag‘rl R J,A Lesforces Orques sont composées de Vorak et d’ autant de points d’ armées que vous le voulez.
f ;Is" =~ 7 Les forces Barbares sont composées uniquement de Fiannas, de géants et peuvent comprendre un
{L.- { i | musicien Keltois, pour un total égal en Paa celui de I’ armée Orque globale.
! ', | L"affrontement se déroule sur 10 tours passé celui ci les Orques se replient, abandonnant leur plan.
= L
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Si lestroupes Orques |’ emportent aller al’ épilogue A
Si lestroupes Barbares |’ emportent aller al’ épilogue B

Epilogue A

L'attaque avait été une réussite compléte, les barbares géants avaient été massacrés et fourniraient pour les quelques
joursavenir suffisamment de viande pour rejoindre Cadwallon. Quand aux Fiannas que ses guerriers avaient pris soins
de ne pas tuer, elles seraient bientdt vendu dans la fameuse ville des voleurs sur le marché des esclaves. |ls espéraient
bien entirer un bon prix, de quoi acheter de nouvelles armes, del'alcool, et surtout de la nourriture, plein de nourriture.

Epilogue B

Dutalon le géant écrasa la téte du dernier Orgue encore en vie. Secouant la téteil contempla sesfréresblessés et aterre.
Comment avaient-ils pu oser les attaquer, et ainsi ruiner une si agréable soirée, car apres I'affrontement les Fiannas
n'étaient plus guére enclin aux calins et a la danse.

Il n'y avait bien que les Orques pour ne pas comprendre ¢a. D'un pas rageur il rejoignit le feu, allant bander ses blessu-
res, grommelant toutes les insultes de son répertoire a I'encontre de ces satanées peaux vertes.

Skal
Fiannade Dirz
Ce scénario prends place apres lavictoire des Orques sur les Barbares dans « Nuit festive ».

Six mois s'était écoulé depuis leur capture, six mois d'enfer. Conduite a Cadwallon dans un état pitoyable, elles avaient
du attendre une semaine avant d'étre finalement vendue en lot. Elles avaient bien tenté de s'échapper, maisrien n'y avait
fait, les marchands d'esclaves de Cadwal on ne leur avaient laissés aucune chance.

Lejour dela vente, elles furent présentées, plus propres, plus en forme puis vendues tels des animaux. S bon nombre de
peuples condamnait ces pratiques, la plupart de ceux ci avaient tout de méme des émissaires lors de ces ventes. Dans
quels buts ? Les Fiannas étaient bien incapable de le dire. Cette terrible épreuve dura une dizaine de minutes, et finale-
ment elles furent vendus & un négociateur de Dirz.

Un mois durant elles voyageérent, traversant des contrées verdoyantes puis finalement I'enfer jaune, rejoignant le désert,
patrie des alchimistes. Epuisées, dans un état plus morts que vivants, elles furent conduites aux laboratoires de Syhar-
halna.

Et depuis plus rien, elles n'étaient plus ressortie. Le clan des Sessairs s'était offusqué de cette immonde insulte. Cela ne
pouvait se terminer ainsi. Des chasseurs avaient été envoyé, observant les alentours du laboratoire, glanant le plus de
renseignement possible. Finalement cela paya, |'information qu'ils attendaient leur parvint, ils découvrirent dans quels
cor ps de batiment elles étaient retenues prisonnieres.

Rebroussant chemin |les chasseurs laissérent la place a une petite troupe d'assaut rapide, prét a périr ou sauver leurs
Soaurs.

Telsuntourbillon ils pénétrérent dansle laboratoire, observant horrifiés les tubes de verres dans lesquelles des cobayes
étaient enfermés, d'étranges tuyaux reliés a leurs corps si pales. Les Fiannas étaient 1a, dans un état proche de la tor-
peur, dans quelquesinstant leurs calvaire serait terminés.

Il nerestait qu'un dernier obstacle, en la personne de quelques alchimistes. Ils allaient découvrir ce qu'il en coltait de
s'en prendre au clan des Sessairs.

L’ affrontement se déroule sur une surface de 80 par 40 centimeétres. Alignés dans |{
la piece plusieurs colonnes renferment les sujets d' expérience, dont les fameuses
Fiannas. La porte par laquelle les Sessairs entrent se situe au milieux d’un des
« petits » cotés de lazone de combat.

Lesforces Barbares sont composées de troupe, hors centaure, pour un total de 200
points. Ils se déploient sur une bande de 15 centimeétres autour de la porte du la-
boratoire. e
Les alchimistes, pour un total de 180 points, se déploient ol ils le souhaitent dans
lapiéce, tant qu’il ne sont pas a distance de charge.

Si lestroupes de Dirz I’ emportent aller al’ épilogue A
Si lestroupes Barbares I’ emportent aller al’ épilogue B

Epilogue A
Cette tentative fut suivit par deux autres, tout aussi infructueuse, et finalement cela ne ser-
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vit plusarien. Tout était terminés, |'expérience avait été un succes complet, une nouvelle troupe venait de rejoindre les
rang des alchimistes, combinant la rapidité des Fiannas et les savoirs alchimiques. La chasse aux Fiannas étaient désor-
mais ouverte, maintenant que les premiéres avaient été transformées, que le processus était maitrisé, il fallait maintenant
augmenter les effectifs, pour la gloire de Dirz.

Epilogue B

Aprés plusieurs coups le verre céda finalement, explosant en une myriade d'éclats tranchants comme des lames de ra-
soirs. Les Fiannas étaient libre mais en quel état. Le corps déformés par |a douleur, tellement pales, elles passerent devie
atrépas quelques instants aprés avoir été débranchés. Au moins leur calvaire étaient maintenant terminé.

Hurlant leurs douleurs, les Sessairs mirent le feu au laboratoire avant de quitter celui ci, faisant disparaitre derriére eux
des années de travaux.

Jamaisle clan des Sessairsn'oublierait la mémoire de ces Fiannas.

e Grenier

Et voila, vous étes enfin prét. Aprés de longues semaines passées a peindre vos derniéres figurines, |'instant tant
attendu est enfin arrivé. Les figurines sont en place latable est |3, les régles sont a portée de main et chacun est équipé de
son métre ainsi que de ses dés porte bonheur. Tout est parfait, enfin presque parce que voilale moment du :"Alors tu vois
13, leverreal'envers, on dit que c'est un arbre et la boite en carton, c'est une colline que I'on ne peut escalader que par ce
coté ou il y a l'autocollant a demi arraché ... et 13, la maison, c'est la boite de gateaux, d'ailleurs va falloir faire attention
guand on se servira...".

Ce genre de situation nous est tous (ou presque) arrivé un jour. Les beaux décors en photos dans les magazines ou sur les
stands pendant les salons, ce n'était pas pour nous.

C'est pourquoi vient de naitre une nouvelle rubrique au sein des chroniques: LE GRENIER.

Bienvenue atous pour ce premier épisode de nos aventures dans e monde merveilleux des décors.
Notre objectif serade réaliser un décor modulaire permettant de simuler des tranchées ou des gal eries souterraines. Voila un
type de décors facile aréaliser et qui renouvellerale type de vos parties.

MATERIEL : (attention, les prix donnésle sont atitre indicatif et peu-
vent varier d'un lieu de vente & I'autre mais si vraiment vous trouvez
beaucoup plus cher, ne vous faites pas arnaquer et allez acheter ail-
leurs)

Flocage en sachet (au rayon jouets du supermarché avec les maguet-
tes, 20 F le sachet)

| Bombe de peinture noire et verte (pour de la sous-couche, 50 F piéce)
'a - Peinture en pot (3 ou 4 teintes du gris fonce au blanc)

- Pinceaux (des vieux pour du brossage)

Dans un magasin de bricolage :
Plaque de polystyréne (de quoi découper des plagues de 60* 30* 5 cm)
Panneau d'l sorel épaisseur 3 mm découpé en planches de 60* 30 cm (ou contreplaqué)
Colle pour polystyréne (de lacolle pour dalles de plafond par exemple, 30 F le pot de 1,5 kg)
Colle abois (prenez un gros pot, ¢a sert tout le temps, 45 F le pot de 650 g)
Enduit de rebouchage (prenez du tout prét, celavous évitera de galérer alefaire, 45 F le pot de 1,5 kg)
Un gros pinceau plat taille 30 & poils durs et un pinceau rond taille 15
Un gros cutter ou mieux, une poignée porte lame avec lame bois (attention en manipulant ce type d'outil)



Ne pas oublier :
Aspirateur (pour le ménage)
Papier journal (pour protéger votre zone de travail)
V étements que vous pouvez salir sans risque (évitez de mettre un costume pour bricoler)

PRECAUTIONS:

Lors des différentes découpes (surtout avec le polystyréne) vous allez faire beaucoup de poussiéres ou de dé-
chets alors gardez a portée de la main un aspirateur afin d'éliminer ces éléments au fur et a mesure qu'ils apparaissent (cela
évite d'avoir un ménage monstre afaire apres et cela permet d'avoir une zone de travail pastrop encombrée).

Pour les différentes taches de peinture alabombe ou de vernissage, protégez votre zone de travail (avec du journal
par exemple) et surtout aérez beaucoup la piéce ou, mieux, faites cela dehors (les vapeurs sont nocives et je doute que votre
mobilier apprécie d'étre repeint).

NOTRE REALISATION :

A partir de maintenant, nous voila préts aréaliser notre premier chef d'ceuvre.

1- Découpez des morceaux de polystyréne de 60* 30 cm en 5 cm d'épaisseur.
ATTENTION : le polystyréne fait beaucoup de déchets (des morceaux qui volent facilement et se collent partout alors vive
|'aspirateur).

2- Assemblez 3 plaques I'une sur |'autre avec de la colle (la colle pour dalles de plafond, cela marche trés bien). Autre solu-
tion : 2 plaques sur un morceau d'l sorel (avantage : le sol de votre décor sera presque au niveau de latable de jeu sansles 5
cm de décalage). Avantage de |'autre solution : vous pouvez sculpter le sol plus profondément.

30 30

Y S I

3- Tracez vos galeries. Un bon marqueur et pas de probléme pour tracer sur le polystyréne. On utilisera 2 tailles de galeries
basées sur les 2 largeurs de socle (en prenant toujours un peu plus large pour pouvoir déplacer facilement les figurines), ce
qui donne des passagesde 3 cm delarge et les autres de 6 cm.

Afin de pouvoir interconnecter facilement les différentes
plagues et d'avoir ainsi un décor modulable a souhait, on
respectera quelques regles quant aladisposition des en-
| trées ou sorties des galeries. Pour cela reportez-vous au
| i 1 schéma suivant (les dimensions sont en cm) et si c'est
toujours pas clair, aidez-vous des photos qui suivent.

60

an

S

|
| | 1 l Pour le chemin suivi par vos galeries, vous étes libre.
Seule la position des début/fin sur les cotés est fixée.
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4- Découpez, al'aide de la poignée porte lame, en suivant le tracé que vous avez réalisé. Attention ala profondeur de vos
découpes (il ne s'agit pas de traverser complétement). |l faut laisser une épaisseur correcte pour former lesol (dela5cmde
polystyrene ou alorsjuste I'lsorel si vous avez choisi cette solution).

Si par malheur vous arrachez un morceau qui doit rester en place, pas de panique, un peu de colle et tout sarrangera sans
probléme.

5- Pour donner un peu derigidité et protéger le polystyrene, al'aide du pinceau rond de 15, passez une couche d'enduit a
reboucher mélangé avec un peu d'eau pour le rendre plus liquide. Veillez bien a en passer partout, méme dans les recoins.
Celavous éviterades surprises au moment de la peinture. Surtout ne cherchez pas a obtenir une surface lisse, au contraire
méme, surtout pour les surfaces verticales.

Comme tout s'est bien passé, vous obtenez un magnifique résultat comme celui présenté sur |a photo suivante.

6- Sous-couchez |'ensemble al'aide d'une bombe de peinture noire. Veillez
abien recouvrir intérieur et extérieur (pour le dessous, il peut étre utile de
faire les 5 cm autours des bords mais avant de le faire, passez de |'enduit
sinon la peinture en bombe va dissoudre le polystyrene). N'insistez pas
trop sur le dessus.

Une fois que la couche de noir est seche, repassez le dessus al'aide d'une
bombe de vert (si vous en mettez dans |es galeries, c'est pas grave).

7- Attendez bien que la sous-couche soit complétement séche. Procédez
maintenant a un brossage des c6tés (gris pierre ablanc).

8- A I'aide d'un pinceau, passez une bonne couche de colle sur le dessus
d'une des parties du décor. Saupoudrez cette surface avec du flocage
(n'ayez pas peur d'avoir lamain lourde) et avec le gros pinceau plat de 20, |
venez "tapoter” toute la surface sans oublier les arétes afin de bien tasser &

le flocage régulierement.

Attendez unejournée (il faut étre siir que la colle est séche) puis retournez
le décor sur un papier journal afin de récupérer le flocage qui n'est pas col-
[é (vous pouvez utiliser un pinceau pour nettoyer le flocage tombé dans &
les galeries). Répétez ces opérations jusqu'a avoir recouvert tout le dessusf
du décor.

9-11 ne reste plus maintenant qu'a vernir votre chef d'ceuvre. Cette opéra- :
tion aura pour réle de protéger la peinture et de maintenir un peu plus en ‘
place le flocage.

* | Vous avez maintenant une magnifique plague de décor
qui n'attend plus que d'étre utilisée lors de vos prochai-
nes parties. Cependant, pour un usage plus varié, je
conseillerai de construire au moins une autre plague afin
de pouvoir former une structure modulaire a souhait et
une plus grande aire de jeu (avoir 4 plaques semble étre
= un nombreidéal).



L'illustration suivante présente un exemple réalisé avec 2
plaques.

Vous remarquez que I'on peut utiliser les galeries pour dé-
placer les figurines mais aussi |e dessus du décor. Quelques
échelles judicieusement placées et vos figurines pourront
monter ou descendre d'un niveau al'autre facilement.

FIN:
Et voila, nous sommes arrivés alafin de ce premier numéro. Jespere que cet exemple vous aplu.

Si vous avez des idées de scénario utilisant notre décor, surtout n'hésitez pas : envoyez les nous !

Phoenix

Persos Maisons

L'ANKOU

L"Ankou fut autrefois I'ancien maitre de la région ol se tient Montenard, bien avant I’ avénement des civilisations barhan
(Lion) et akkylanienne. 11 s'appelait alors Hang-Gaal, et son origine exacte s’ est perdue dans les lignes du Livre des Temps.
Avant méme la naissance du Feyd Mantis, il servait les Ténébres et sa puissance atteignait un tel point qu’il représentait la
Mort elle-méme...

L’Ankou s’ est réveillé récemment, il arefusé de sejoindre al’ ordre des nécromants du Bélier, préférant vénérer les Ténebres
elles-mémes que leurs multiples représentations. Ce refus afait de lui un pariaau sein de lacommunauté des nécromanciens,
maisil n"enaquefaire... Il afoi danslesanciensdieux, et rien ni personne ne saurait I'arréter dans les buts qu'il s'est fixés.

Techniquement, I’ Ankou est un maitre guerrier-mage au service des Ténébres et d’ une puissance incroyable, proche de celle
del’avatar d'un dieu. Tant qu'il en reste sur lesterres du nord-ouest, il possede la totale maitrise du terrain. S'il avait des ca-
ractéristiques, ¢a serapprocherait deca:

L’ANKOU, LA MORT DU NORD OUEST.

Mouvement : 12.5 (il est grand, trés grand)

[nitiative: 7

Attaque/Dégats : 12/15 (décharges de ténébres)
Défense/Endurance : 10/12

-rL *

Peur : 8 (attendez la description de |’ objet)

Discipline: 8

Pouvoir : 8

Compétences : aguerri, dur acuire, fanatique, Maitre des Ténébres, du feu et d’ un élément au choix.
Equipement : manteau long, chapeau, crépes bretonnes.
Valeur relative: plein.

Spécial : I’ Ankou est un guerrier-mage. |1 a accés atous les sorts de Ténébres, sans restriction de race, de classe ou de per-
sonnalité. Il ne possede pas |’ Aptitude Mort-Vivant car son statut et sa dévotion ont fait de lui un étre intemporel. Tant qu'il
y aura des Ténébres, tant que les Iégendes des terres du nord-ouest existeront, I’ Ankou existera. S'il est sur les terres du
nord-ouest, il ignore les effets de la compétence Assassin et détecte tous les éclaireurs a portée de charge.

OB.ET (perso, sansrien avoir avec lalégende) : LE REVE DE SANG.

Leréve de sang est le rubis au rouge malsain qui orne la chaine aux anneaux plats sur le chapeau de I’ Ankou. Quand I’ An-
kou porte le réve de sang, sa caractéristique de Peur augmente de 10 points, sous |’ effet des terriblesillusions qui assaillent
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ses adversaires. Cet objet possede I'immense pouvoir de modifier laréalité :

- Pour deux gemmes de mana, I’ Ankou peut déplacer de 5 cm maximum un élément de décor qui se trouve dans un rayon
de25cm.

- Pour quatre gemmes de mana, I’ Ankou peut devenir immatériel pendant un tour, se désengageant automatiquement et
ignorant tous les types de terrain, se déplagcant comme une ombre.

- Pour huit gemmes de mana, I’ Ankou peut inverser |’ ordre de deux phases de jeu : le Mouvement peut intervenir aprés
letir, ou lamagie intervenir en méme temps que le corps acorps, etc...

I 'y aaucune limite quant au nombre d’ utilisations du Réve de sang par tour.

Objet unique, réservé al’ Ankou.

Magnus Nico

BYSRA

Lanaissance de Bysra est entourée de mystére.

Dansles|ointaines foréts du nord, la ou le vent descend du ciel, sa meute d’ origine était connue pour sa curiosité des cho-
ses mystiques. Aussi, quand la jeune shaman Solia, au poil gris, mit au monde un louveteau de pére inconnu, le chef de
meute entra dans une rage incontrdlable. Quel loup, ou quel esprit, avait fécondé lafemelle ?

Accusant lamére d’ avoir outrepassé les lois de la nature en autorisant quelqu’ un d'autre que lui alaféconder, et devant le
refus de celle-ci d’ avouer I'identité du géniteur du louveteau, il prit la lourde décision d’ éliminer le nouveau-né. Solia, la
shaman, argumenta longtemps et dit se battre courageusement contre un prédateur pour sauver lavie de son fils.
Finalement, le chef de meute imposala marque des Solitaires sur lameére et son enfant, puis les chassa.

Solia était jeune, et ses pouvoirs de shaman ne suffisaient pas toujours pour apporter le gibier nécessaire pour calmer la
faim de son enfant. Comme leur avenir était incertain, elle ne put se résoudre a choisir un nom au louveteau.

En descendant vers le sud, a la recherche de soleil et de nourriture, elle prit un peu de repos dans les ruines d’ un temple
perdu au milieu de lavégétation d’ une forét marécageuse. L’ endroit sentait lamort, et les murs calcinés portaient d' étranges
marques, mais lafatigue et lafaim se faisaient vraiment sentir chez la mére comme chez I’ enfant.

On I’ observait depuis les buissons. Solia le savait, €lle le sentait, mais ne pouvait agir sans connaitre la nature et le nombre
del’ennemi. Les heures passérent, sans mouvement. Ce comportement ne ressemblait a aucun prédateur : on ne laisse pas
se reposer une cible potentielle. Si ce n’ était pas un prédateur, ¢ était donc une proie... Hélas, Solia ne savait pas que la pa-
tience est une des vertus du chasseur.

Feignant de reprendre la route, elle disposa le petit dans le harnais, qu’ elle avait fabriqué a cet effet, et tourna le dos au
buisson. Déslors, tout se passatres vite : ellefit volte-face pour sauter sur savictime, alors que celle-ci, une silhouette plus
imposante qu'elle, faisait de méme, d’'un mouvement ample et souple. L’ obscurité empécha Solia de voir qu’ elle se jetait sur
un de sesfreres.

L’ affrontement fut court. Le wolfen au poil azur, plus versé qu’ elle aux arts de la guerre, la maitrisa rapidement et la maintint
contre lui, assez de temps pour que Solia croise son regard. |1 y eut alors un moment de silence.

Soliaselibérade |’ emprise du wolfen et lui fit face.
- Je ne savais pas que ces marécages étaient sous protectorat wolfen, je n’ai senti aucune marque d’ appartenance. Je vais
m'’ en aller sansfaire de bruit, et ne reviendrai jamais.

Lewolfen, plus grand et aussi jeune qu’ elle, mais d’ une corpulence moins imposante qu’ un Prédateur, avait de petits yeux
ou brillait laconnaissance. || ne possédait aucune arme, mais un sac dans le dos qu’il portait comme €lle portait son petit.
Ses poignets, ses mollets et sataille étaient ornés de nombreux colifichets d’ origine animale et végétale.

L’ étranger éveillait beaucoup de soupgons chez Solia. Un shaman ? Seul ? Désarmé ? Avec tout cet attirail sur le dos ? Il la
toisaun instant, puis|ui dit :

- Ce territoire n’ abrite aucune meute wolfen, et ce n’est pas le mien. Je suis un voyageur, mais pas un Solitaire comme tu
peux |’ é&re. Mon nom est Ophyr, et méme si je ne devrais pas |’ étre, je suis content de te croiser ici, dans ce marécage dan-
gereux. Vous semblez affamés, tous les deux.

Il avait une voix |égére, presque aérienne.
- Je suis Solia, et mon fils ne porte pas encore de nom. | n’aque quelques jours, et ne survivra peut étre pas.

Ophyr s’ approcha ; Soliafit un pas en arriére, par méfiance. Le wolfen s’ accroupit un instant et empoigna son sac. Lafouille
de celui-ci, plein de cliquetis et de bruits bizarres, éveilla la curiosité du louveteau dont les oreilles dressées firent sourire le
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shaman.
- Jai ici un peu de nourriture, des baies quej’a cueilliesavant d entrer ici. Si tout celareste entre toi et moi, jeune solitaire,
jesuisprét at’aider... Nete méprends pas, je fais capour le petit.

Il [ui tendit une poignée de baies rouges. Sans hésitation, Solia se jeta dessus et |a partagea entre elle et son fils. Ophyr en
profita pour porter son attention sur le louveteau.

Ses sens mystiques ne le trompaient jamais. Ce petit portait lamarque d’ Y lia.

- Solig, serais-tu tentée de sortir de ces marécages putrides avec moi, avant que ces maudits morts-vivants ne reviennent ?
Solia s arréta net de manger et croisale regard du shaman, interloquée.

Celui-ci reprit :

- Uhm, oui... Enfait, je cherchais un artefact dans ces marécages, et jel’al trouvé dans lesruines ou tu reposais. || était gar-
dé, tu penses bien, et je finissais d' achever les gardiens quand tu es arrivée.

Il sortit de son sac une sphere bleutée ou se croisaient d'innombrables anneaux de métal, mus par une force étrange, avec
un anneau équatorial ou était disposée une poignée rudimentaire en bronze.
- Voici I’ Astrolabe du Destin. Pas mal, hein ?

Solia et Ophyr resterent ensemble bien apres étre sortis du marécage. Chacun était possedé par le go(t de I’ aventure, et
Ophyr était encore trop téméraire pour se soucier réellement des traditions entourant les Solitaires. Quel ques années passe-
rent, pleines de découvertes et de souffrances. Le louveteau grandit, et se choisit lui-méme le nom de Bysra.

Jamais Ophyr ne posa de question a Solia sur son passe, et en retour, celle-ci lui offrit toute I’ assistance dont il avait be-
soin... Ainsi qu’ une héritiere, qu’ elle nomma Astyr.

Astyr ne portait pas la margue des shamans, au grand désespoir d’ Ophyr. Qu’importe, celui-ci commenca a apprendre le
langage et les subtilités des Murmures d’ Y liaa Bysra, et inculqua quelques rudiments de chasse a safille.

Jusqu’au jour ou...

Ophyr commengait enfin a reconnaitre la valeur de la sagesse, et commencait a se lasser de I’ aventure. || aspirait a une exis-
tence de sédentaire, mais n’avait pas la force pour étre chef de meute. Son instinct I’ éloignait un peu plus chague jour de
Solia et de lavie de paria. || entama alors son voyage de retour vers les siens, vers I’ ouest, vers son territoire d’ origine. 1l
reviendrait en grand shaman, avec un fils spirituel pour le seconder, unefille et... Qu' adviendrait-il de Solia ?

Bysra et Astyr s'aimaient comme s'ils étaient issus d’' une méme portée.

Un soir qu’ils chassaient tous deux dans une plaine aux herbes hautes, Bysra se trouva isolé a |’ orée d’'une forét, prét a
bondir sur la proie que sa sceur alait rabattre dans sa direction. |l n’avait pas encore atteint le rang d’initié, mais savait dé-
crypter le langage de I’ eau... Et I’eau I'appela. 1l entendit des murmures dans les bois, et ne put résister a la curiosité qui
coulait dans ses veines.

Avancant prudemment dans les fourrés, il arrivaen vue d’ une mare, aupres de laquelle se tenait un wolfen aux muscles sail-
lants mais dénué de pelage. Il était assis pres du bord, une hache et une cagoule de cuir poseées prés de lui. Malgré toutes
ses précautions, Bysrafut repéré par le Repenti, qui lui fit signe d’ approcher.

Lejeune shaman s exécuta. Le repenti lui adressalaparole :

- N’ai pas peur, je ne te veux aucun mal. Je savais que nous nous rencontrerions un jour ; Yliaele-mémemel’adit. J ai tenté
de te retrouver pendant longtemps, défiant mon chef de meute pour accomplir ma quéte. J ai échoué, mais comme j’ étais un
grand guerrier, il m aépargné et je suis devenu un Repenti. Mais récemment, j’ai senti taprésence, et j’ai de houveau eu en-
vie deteretrouver... Je me suisenfui.

Bysra, peu accoutumé ala présence de ses freres, prit en pitié le guerrier imberbe. Maisil savait qu’ unetelle trahison ne res-
terait pasimpunie, et que lameute de I’ infortuné ne devait pas étre loin.
- Qui es-tu, Repenti ? Pourquoi m’ as-tu cherché ?

Lewolfen, aprés un long soupir, lui répondit :

- Mon nom est Bleix, et je suiston véritable pere... Je n’ai pas beaucoup de temps, alors écoute-moi... Solia, tamere, désirait
une descendance, mais ne souhaitait pas se soumettre a son chef de meute. Yliarépondit a sa priere et la mit sur mon che-
min. Tu connais lereste del’ histoire... Pourtant, il y aune chose que tu ne connaispas : Ylia, aprés|’exil de Solia, me remit
une fiole contenant une de ses propres larmes. Elle me dit que le jour ou je te retrouverais, il me faudrait te la donner pour
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guetu puissesy voir tadestinée. Prends-la, et vat’en. Nous nous retrouverons un jour.

Bleix tendit une minuscule fiole a Bysra, remit sa cagoule, prit sa hache et s enfuit, laissant le jeune wolfen compl étement
désorienté. Il croyait qu’ Ophyr était son pére, Solia une aventuriere et qu'Yliaavait elle-méme dicté seslois aux wolfens...
Auloin, résonnerent les hurlements sinistres d’ une meute de wolfens sur le chemin de la guerre. Bleix avait raison. Le jeune
wolfen aurait dd s’ enfuir ason tour, mais ne put s empécher de regarder d’un cdl curieux lafioledeslarmesd’ Ylia ; il I’ ouvrit
et versa son contenu dans lamare.

L es eaux troubles s éclaircirent immédiatement, et la vision commenga.
Bysravit d’abord son passé. Le désir d’ enfanter de sa meére, sa rencontre avec Bleix, les épreuves, les exils... Ophyr, dans
les marécages et sa jeunesse.

Puis, Bysravit le présent : les pensées égoistes d’ Ophyr, son pouvoir naissant, mais aussi |e danger...

Enfin, Bysravit lefutur: il vit une meute sauvage fondre sur lui, et surtout il vit Ophyr arracher lui-méme la gorge de Salia,
pour trouver sa place dans cette meute assassine. |1 vit Bleix mourir avec Astyr dans la plaine la plus proche, et Yliaqui les
abandonnait. Lavision prit fin.

Ophyr dlait trahir Solia pour retrouver son rang. Bleix allait attirer lafureur sur safamille. Bysradevait agir, et vite !

Il sortit aussi vite de laforét qu’il le put, pour retrouver sa sceur et la prévenir du danger. Maisil était déjatrop tard : la vi-
sion avait propulsé Bysra hors du temps, et la meute avait eu le temps de rejoindre Bleix, au moment ou il croisait Astyr :
tous deux gisaient dans la plaine aux herbes couchées, couverts de sang et entourés de cadavres d’ autres wolfens. Bysra
ne prit pas le temps de pleurer sa soaur et cet inconnu qui était pourtant son pére. Il continua sa course, il devait empécher
Ophyr de trahir samere.

Il arrivaatemps. Ophyr et Solia étaient encerclés par une dizaine de leurs freres, préts a bondir. Bysra poussa un hurlement
déchirant, laissant une seconde de distraction aux assaillants... Ophyr en profita alors pour faire trébucher Solia et, devant
les yeux horrifiés de Bysra, parvint as enfuir dans laforét. Les prédateurs se jetérent alors sur |’ infortunée Solitaire... Deux
autres se lancérent a la poursuite de Bysra. IlIs n'avaient qu’ une trentaine de meétres a faire, et pourtant Bysra sentit une
éternité passer.

Il savait que quelque chose changeait lentement en lui. Son coaur arréta de battre, et il sentit une puissance sans nom mo n-
ter de ses entrailles. Tout devint rouge...

Lorsqu’'il reprit conscience de ses actes, Bysravenait d' achever le dernier Prédateur. Couvert de sang, profondément blessé
en plusieurs endroits, il s écroula, épuisé, et fermalesyeux en jurant qu’il vengerait safamille.

Ophyr fit alors réapparition. |l regardalonguement Bysra. |l savait. Il avait lui aussi entendu les hurlements qui annongaient
la chasse et ' était précipité pour retrouver Astyr et Bysra. Il avait trouvé dans la plaine des wolfens Astyr ele-méme en
train de se battre contre une horreur issue des pires cauchemars du pays d' Achéron. Une horreur comme celle qu'il avait
lui-méme combattue des années auparavant dans un marécage, pour retrouver un artefact...

Il vit Astyr et les guerriers succomber aux morsures de la béte, avant que celle-ci ne disparaisse.

De nouveaux hurlements se firent entendrelaou il avait laissé Solia. I| commengait alors acomprendre. |l entamalacoursela
plusfolle de savie pour sauver sacompagne, quand il apercut celle-ci encerclée par des Prédateurs, en compagnie de... lui-
méme !

Lavéritélui sautaaux yeux: Bleix, ledémon aqui il avait repris|’ Astrolabe du Destin, était revenu se venger. Bleix,
le démon métamorphe, I’ illusionniste des ames, |e tentateur, s était joué de lui pour lui prendre sa compagne, safille et son
fils.

Alorsqu'il alait lui sauter dessus dans lamélée, il entendit le cri de Bysra, un hurlement impressionnant, qu’ un wolfen ne
saurait pousser. Les choses allérent trés vite : Bleix sefaisant passer pour lui, échappa a ses poursuivants en laissant Solia
mourir. Bysra devint alors comme fou furieux, et se fraya un passage de sang et de tripes au milieu des wolfens, avec une
force démesurée et une rage démoniague.

Puisle camerevint...

Ophyr avait compris. Bleix lui-méme, toujours déguise en shaman, fit a son tour son apparition, face au wolfen :

- Ophyr, quelleironie, n’ est-ce pas ? Solia voulait a tout prix que sa descendance fasse partie des plus puissants shamans.
Aussi m'at’elleinvoqué pour accomplir son voeu le plus cher, croyant que j’allais lalaisser s'en tirer asi bon compte. Au
moment oul j’ arrive enfin alafaire entrer sur mon territoire, avec son fils, toi et ta meute entrez dans mon domaine, détruisez
mon armée et volez I’ Astrolabe ! Tu ne t'es réellement jamais pardonné d’ étre le seul survivant de ta meute, n’ est-ce pas ?
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C’est pour ¢a gque tu es devenu aventurier... Croiser alors une jeune shaman avec un enfant al’ extraordinaire potentiel ma-
gique, quelleaubaine! Tun’étais plusseul ... Et, avec le temps, tes projets ont mari... Et mon fils aussi.

Ophyr savait que Bleix avait raison. Il sentait que Bysra avait changé. Sa partie démoniaque s était éveillée alavue de la
mort de samere, et son &me était atout jamais souillée. Bleix reprit :

- Jesaisaquoi tu penses. Tu ne pourras plus le sauver. Sache que de la meute qui était ata poursuite, il ne reste qu’'un sur-
vivant, et qu'il est en route avec desrenforts : un shaman d’' une autre tribu, un shaman de I’ ouest nommé Ophyr, leur a dé-
claré la guerre. De méme, tu ne pourras pas tuer Bysra, pas tant que je serai a ses cotés. Si tu leréveilles, et si de mon cété
j"éveille a nouveau |’ aspect le plus destructeur de la nature, il te tuera et tu le sais. | te tuera, et tuera tout ce qui bouge a
deslieux alaronde.

Ophyr n’avait pour |’ instant pas le choix. Contemplant une derniére fois le visage de Solia et celui de Bysra, il s enfuit vers
I" ouest empécher une guerre fratricide.

Bysrase réveillaau cours de lanuit qui suivit. Devant lui, assis contre le tronc d’ arbre, se tenait un humain de taille adulte,
avec une barbe bien taillée et des habits sombres. Autour de lui, des cadavres...

L humain seleva, et s adressaaBysra :

- Bonsoir, Bysra. J ai assisté alabataille detout al’ heure. Tu ne me connais pas, mais moi je te connais bien. Il y a des cho-
ses que tameére net’'ajamais apprises... Je crois que tu es a présent capable de les entendre. Ne t’inquiétes pas, je vaist’ ai-
der ate venger de celui qui vous atrahis...

De nombreuses années ont passé. Ophyr est devenu un shaman respecté et aformé de nombreux éléves.

Bysra, de son coté, a sombré dans lafolie et aexploré |’ aspect le plus sombre de sa nature, devenant ext rémement puissant.
Rien ne saurait I arréter dans I’ accomplissement de sa vengeance.

Jamais Ophyr n'arecroisé le chemin de Bysra.

Jusqu’aceque...

BYSRA LE SHAMAN NOIR, WOLFEN NECROMANCIEN.

Mouvement : 15

Initiative : 4

Attague/Déqgéts : 5/7

Défense/Endurance : 4/9

TL *

Peur:7

Discipline: 4

Pouvoir : 4

Pointsd' armée : 124

Compeétences : Tueur né, Initié des Ténébres, de I’ Eau, Mercenaire, Nécromancien.

Spécial : Bysra ne peut s allier qu’ avec des peuples dont I’ élément dominant est les Ténébres (Achéron, Dirz, Akkyshans,
et également les Drunes), et doit étre en tous les cas e seul Personnage de votre armée.

Objet magique : Bleix laLamproie, maitre desillusions: 20 P.A.

Bleix est un démon métamorphe qui n’ajamais été lié ou renvoyé dans les Limbes par les forces de la Lumiére. Adoptant la
forme qu’il souhaite, il alié une étrange relation avec Bysra, échangeant une partie de son pouvoir avec le sien, tout au long
de leur collaboration. Bleix permet a Bysra de convertir deux points d’ une caractéristique en un point d’ une autre caractéris-
tique de son choix, jusqu’alafin delapartie (2.5 cm de mouvement comptent pour 1 point).

Objet magique : LamarquedelaBéte: 30 P.A.
Lamarque de la Béte est le symbole de |a nature semi -démoniaque de Bysra.
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Unefois partie, celle-ci peut s éveiller, transformant |e shaman noir en monstre sanguinaire et assoiffé de sang.

Retirez deux gemmes de laréserve de Bysra alafin de chague tour ot lamarque de la Béte est active. Le pouvoir s estompe
lorsqu’il n’aplus de gemmes.

Durant ce laps de temps, Bysra acquiert |a compétence Furie Guerriére, gagne deux points en Peur et ne subit aucune péna-
lité de blessures, ignorant méme lamort. En revanche, il ne peut plus lancer de sorts et ne peut récupérer de gemmes ; il doit
charger et engager lafigurine la plus proche, mémesi ¢’ est une figurine alliée.

Si, alafin del’envoltement, Bysraest considéré comme Tué Net, retirez lafigurine de la partie.

Sort : « Vae Victis »

2 Eau, difficulté: 8, portée: 25 cm, effet : une figurine ennemie, durée : spécial.

Ce sort utilise la haine des parias pour maudire I'infortunée victime. Lors du prochain jet de blessuresinfligé alafigurine ci-
blée, celle-ci en subit une deuxiéme, d’ une Force minorée de deux points, mais toujours au moins égale a 0.

Ce sort ne peut affecter les Repentis et |es Solitaires Wolfens.

Sort : « Mens Sana... »

2 Ténébres, difficulté: 8, portée: 10 cm, effet : 1 figurine, durée: 1 tour.

Cesort insuffle al’ esprit de lacible une rage surnaturelle qui larend incontrdlable. Lors de la prochaine pioche, ¢’ est le
joueur qui auratiré lacarte désignant lafigurine ciblée qui pourralajouer... Lafigurine ciblée gagne un dé au corps a corps,
mai s doit mettre tous ses dés en attaque.

Ce sort n’ affecte pas | es Personnages et les Morts-Vivants.

Sort : « ... in Corporate Sano »

1 Eau, 1 Ténebre, difficulté: 9, portée : 25 cm, effet : 1 figurine aliée, durée: 1 tour.

Ce sort augmente les facultés de récupération de lacible. Elle gagne I’ Aptitude Régénération jusqu’alafin du tour. Si ellela
possede déja, effectuez deux jets de régénération. Une figurine ne peut bénéficier de ce sort qu’ une fois par partie.

Sort : « Supremum Vae »

3 Eau, difficulté: 10, portée: 10 cm, effet : 1 figurine ennemie, durée : permanent.

Ce sort brise les possessions matérielles chéres a ceux qui les portent, les désagrégeant atout jamais. Retirez une carte d’é-
quipement de lafigurine ciblée.

Magnus Nico

Acrobates royaux

125/3/3-2/52/2/5/3

Compétence : Bravoure, Harcélement.

Equipement : Dagues longues, Dague de lancer (FOR 1, Portées : 5-10-15).

Les Barde d’ Alahan sont souvent accompagnés d’ Acrobates lors de leur représentations, joignant ainsi le geste a la parole. Capable
de marcher sur des caufs de pigeon ou de danser sur les mains, ils sont presque insaisissables et sirement imprévisibles. Bien que leur habilité au
lancer de dagues ne soit pas aussi fabuleuse que la |égendaire précision des Bardes, les Acrobates royaux possedent des dons certains étant capa-
ble d'en lancer par 3, successivement ou simultanément.

Spécial :

- Les Acrobates royaux peuvent lancer 3 dagues sur laméme cible.

- Lorsgqu’ un Acrobate Royal désire se désengager, le malus est de 4 +1 par adversaire supplémentaire au lieu de 4 +2. Un
Acrobate Royal pourra se désengager méme s'il est engagé par le maximum d’ adversaires (ici 4).

- De part leurs mouvements imprévisibles, les unités d’ Acrobates royaux disposent de 3 cartes de référence. Le joueur d'A-
lahan n’ est pas obligé de les activer lorsqu’ une de celles ci est révél ée, préférant attendre la prochaine ou se gardant I’ utili-
sation d’une autre s'il en aune en samain de réserve. Si aucune carte de référence n’ est activée, les Acrobates royaux ne se
déplaceront pas pendant la phase de Mouvement mais pourront lefaire lors de la phase de Tir.

- L"armée d’ Alahan doit contenir au moins un barde pour recruter des Acrobates royaux.

Maitre I nquisiteur Solkan
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Bourrinosle Fumant
75/2/4-10/4-7/-/-5171[2] I/ 85 PA
Compeétences : Dur acuire, Initié delaTerre, Guerrier-mage, Rapidité, Charge bestiale.

Equipement : Marteau de Guerre, Armure de Plaques, Chaudiéere, Gantelet a vapeur (FOR), Masgue a vapeur (PEUR), Exos-
quelette (IN1*).

Bourrinaus est parmi les plus kamikazes des thermo prétres, ne craignant pas les expériences « non concluantes ».
Sa persévérance (ou plutét, son entétement) face aux épreuves techniques lui a permis plusieurs avancés danslaVoie dela
Vapeur : son exosquel ette & pistons intégré dans son scaphandre en est |a preuve (bien que pas encore parfait). Saderniére
lubie est le Pakkhassoté, outils encore hautement « expérimental » dont le principe est de propulser les jets de vapeur dans
un complexe de tubes afin de pousser le porteur au deladu sol, |’ attérissage étant parfois des plus fracassants.

Spécial :

- Toutes les regles des Thermo -prétre s' applique a Bourrinaus.

- Gréce alamagie des pistons runiques de son exosquel ette, Bourrinaus peut monter son Initiative. Lancer un D3 (non un
D6) et gjoutez le résultat. Un 1 vous obligeant atirer sur latable desincidents. Vous pouvez relancer les 3 mais méme les 1
ultérieurs ne seront pas des échecs mais un jet d’ incident devra quand méme étre effectué (exemple : un jet successif de 3, 3
et 1 n’est un échec mais entraine un jet sur latable desincidents, I'INI augmente de +7 pour donner un total de 9).

Pakkhassoté 15 PA

Gréce a une aliance de la Vapeur et de la Magie naine, Bourrinaus peut accroitre son mouvement en affrontant
I"une des pires craintes naines : quitter le sol pendant quelques instants...

Lors d’ une phase de mouvement, vous pouvez décider d’ utiliser le Pakkhasoté, jetez 2D6, ¢’ est |e nombre de centi-
metres parcourus grace au Pakkhassoté.

En cas de double, un incident survient : jetez un dé sur le tableau des incidents des machines a vapeur. Dans les
autres cas, ¢’ est la distance qui doit étre parcouru en ligne droite dans la direction de votre choix, le mouvement normal (7,5
cm) de Bourrinaus intervenant avant et/ou apres le saut. L es obstacles d’ une hauteur inférieure au bond ne géne pas la pro-
gressions.

A |'atterrissage, faites un jet d’ Initiative contre une difficulté de 5 (les pistons peuvent étre utilisés normalement
pour tenter de monter I'Ini). Si le test est réussi, tout va bien. S'il est raté, ¢'est la mauvaise chute, Bourrinaus subit immé-
diatement une touche égale alavaleur du bond maisreste libre de ses actions (s'il survit).

Une charge réussie avec le Pakkhassoté (pas de double et le test d’ Initiative réussi) inflige un malus additionnel
de—-1enlni, Att et Def.

Inutile de préciser que le Pakkhassoté ne peut étre utilisé enintérieur...

Bourrinaus uniquement.

Figurine conseillée : Comme pour tous les champions mineurs (et autres personnages) issu des Guerrier-mages, il est
conseillé de choisir I un des deux modéles pour endosser lerble et que le second reste le modéle de base. Par exemple, j’ ai
choisi le Thermo-prétre avec Marteau comme personnage (donc, unique) et I’ autre peut étre prix en plusieurs exemplaires.
Un Jump Pack de Space Marine (Warhammer 40k de GW) peut étre gjouté en étant modifié et agrémenté ala sauce naine.

Maitre I nquisiteur Solkan

Chiensdequerre

Depuis quel’ Homme aaccédé alacivilisation, il atoujours tenté de dresser |a Nature et ses représentant, cultivant,
élevant et... dressant. Les Chiens de combats font parti de cette évolution comme les chevaux, aidant leurs maitres de par
leur férocité, leur flair et leur loyauté absolu.
15/3/4-410-4/-1 XX I/ 17 PA
Compeétences : Charge bestiale, Course.

Equipement : Collier, Harnais.

Spécial : Les Chiens de guerre doivent étre liés a une carte de référence (leurs maitres). Les Chiens de guerres se déplacent
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en méme temps que les figurines qui y sont rattachées sans jamais s éloigner au dela du mouvement de leurs maitres*. Les
Chiens de guerre sont dressés par leurs maitres et bénéficient de leur score de courage ainsi que de leur score de discipline
divisé par 2 (arrondi au supérieur).

* . Des chiens de guerres affectés par la Peur n’iront pas au dela du rayon de commandement de leurs maitres. Si leurs mai-
trestournent lestalons, jetez 1D6 par chien : le chiens quitte le terrain sur un 6 et safigurine est retiré comme perte, sur tout
autre résultat, le chiensfuient (avec les effet de la Peur) mais se met en travers de ses maitres et de leurs ennemis.

Griffons, Lions et Barbares uniquement.

Figurines conseill ées: Chiens de guerre de Mordheim (Games Workshop).

Maitre I nquisiteur Solkan

Tégoneq, Guerrier Crane zombie

Certains, parmi les guerriers cranes, ont mieux vécu le pacte qui lesalié alaBaronnie d’ Acheron et en ont tiré le meilleur
parti. C'est le cas de Tégoneg, I’ un des quelques derniers zombies de son peuple aujourd’ hui disparu. Lelien qui I'unit ala
Mort est plus puissant, plus étroit...

15/3/6-9/4-9/-171-1/87PA

Compétences : Mort-vivant, Régénération (4+), Commandement.

Equipement : Lame de carnage, Armure lourde.

Figurine : Melmoth sur socle de créature.

M aitrelnquisiteur Solkan

Petites Annonces

Achéte la figurine en série limitée jeune nain sur razorback S vous souhaitez que les Chroniques d’ Aarklash diffu-
n°1l (méme en version italienne ) ou échange celle-ci contre sent votre PA, écrivez nous a |’ adresse postale de la ré-
un exemplaire n°3 ou N°4. daction (voir sous|’ édito) ou par E mail a:

\/ ous pouvez me faire une proposition en m'écrivant a redaction_caveau@egroups.com

NRNEFEL | @aol.com Deméme, n ‘hésitez pas anous faire part des diverses nme-

nifestations ou tournois dans votre région, nous serons
ravi d en parler.

Lemot delafin... ¢’ est pour moi

Vaila, vous étes arrivé al’ avant derniére page de ce numéro de septembre. Vous avez dut remarquer deux choses, tout
d‘abord le bon coté, beaucoup plus d’illustrations, mais hélas aussi une sérieuse augmentation de lataille du fichier. Nous
espérons que ce numéro vous aplu et que vouslirez le prochain, mi octobre normalement.
Nous vous donnonsrendez vous les 20, 21 et 22 octobre. Pour plus de renseignement n’ hésitez pas a nous contacter ou a
alléfaire un tour sur : http://www.mondexpo.com/mondedujeu/
Bon nombre des rédacteurs du caveaux seront présent, dont le Maitre Inquisiteur Solkan et moi méme, le samedi aprés midi.
Nous vous donnons donc rendez vous ce jour la.
En attendant jouez bien.

Skal




Sondage

(Promis cairavite et carapporte... que dalle*_*, désol€)

Afin de mieux servir Confrontation et afin de mieux VOUS servir, les Chroniques d'Aarklash vous consultent.

Toute I'équipe des Chroniques s'est en effet mobilisée pour améliorer encore la qualité de votre fanzine mais nos efforts sont vains si nous ne
savons pas ce que vous voulez.

Nous vous demandons donc de sacrifier quelques minutes de votre temps afin de remplir ce modeste questionnaire.

Vous pouvez renvoyer ce questionnaire sous forme papier a:
Pascal Petit
5 avenue des Cosmonautes
45 400 Fleury Les Aubrais
France
ou sous forme électronique a:
redaction_caveau@egroups.com
Vous et Confrontation
Quel &ge avez-vous ?
Depuis quand jouez-vous a Confrontation ?
A quel rythme jouez-vous a Confrontation ?
Au moins une fois par semaine
Au moins une fois par mois

Moins régulierement

Quelle(s) armée(s) jouez-vous ? (plusieurs réponses possibles)

Nains Alchimistes de Dirtz
Griffons Lions

Gobelins Barbares

Wolfens Morts-Vivants

Quelle est lataille moyenne de vos Confrontations ? (plusieurs réponses possibles)
200 points ou moins  De 200 a 300 points
De 300 a400 points  Plus de 400 points

Pour vous, quelle est lataille idéale (en Points d'/Armée) d'une Confrontation ?
De combien de joueurs votre groupe de jeu/club est-il composé ?

Avez-vous |'habitude d'utiliser des scénarii lors de vos Confrontations
Qui Non

Si oui, essayez-vous les scénarii proposés dans les Cd'A ?
Oui Non

Utilisez-vous des regles dites "maison™ lors de vos Confrontations ?
Oui Non

Utilisez-vous d'autres figurines que les figurines Rackham lors de vos Confrontations ?
Oui Non

Allez-vous jouer a Rag'narok ?

Vous et les jeux de figurines
A quels autres jeux que Confrontation jouez-vous ? (plusieurs réponses possibles)
Warhammer 40k
Warhammer Fantasy Battle
Warmaster
Necromunda
Gorkamorka
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Mordheim

Battle Fleet Gothic

Epic (Epic 40k, SM/TL, NetEpic)
Daemonworld

Chronopia

Warzone

Leviathan

Dark Heaven Apocalipse

Vous et les CdA
Depuis quand lisez-vous les Cd'A?
Depuis le début
Je viens de découvrir
Autre

Comment avez-vous découvert les Cd'A ?
Par la Liste de diffusion Confrontation
Par des amis
Par mon magasin de figurines habituel

Quelles sont vos rubriques préférées? (plusieurs réponses possibles)
Critiques News
Scenarii
Bidouilles
Persos maison
Petites annonces
Previews

Quelles sont les rubriques que vous n'aimez pas ? (plusieurs réponses possibles)
Critiques News
Scenarii
Bidouilles
Persos maison
Petites annonces
Previews

Quelles sont |es rubriques qui manquent ?
Notez la présentation des Cd'A (1 a10)

Que pensez-vous des illustrations des Cd'A ?
Il n'y en a pas assez
Il'y ajuste ce quiil faut
Il'y enatrop

Vos commentaires sur la présentation des Cd'A

Seriez-vous prét a payer pour vous procurer les Cd'A en échange d'une amélioration de leur qualité et de leurs services (organisation de
concours ou de tournois par exemple) ?
Oui Non

Dans quel(s) format(s) devraient étre distribuées les Cd'A? (plusieurs réponses possibles)
Disquette envoyée par |a Poste
CD-ROM envoyé par la Poste
Papier envoyé par |a Poste et disponible dans les magasins spécialisés
Fichier zip envoyé par e-mails
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