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drdito

Noyeux Joél atous et Bonne Année !'!

Voila les formalités sont remplies. Nous pouvons passer a des choses moins
sérieuses.

Tout d’ abord toutes nos excuses : le superbe jeu annoncé |e mois précédent ne
vous sera pas livré. La cause en est un Minotaure qui est venu frapper a la
porte de chez moi pour réclamer la boite que nous venions de mettre des mois
aréaliser. Non mais franchement ces Minotaures y se génent pas. Si je me re-
tenaispas..........

Vous retrouverez, dans ce numéro, vos rubriques habituelles plus quelques
nouveautés. Nous tenons de plus a vous annoncer I'arriver d’un petit nouveau
au sein des chroniques, Jacint. Vous |’ avez tous remarqué je suppose, nous ve-
nons aussi de changer la couverture et lamise en page de votre lecture favorite.

Bien sur une fois de plus nous somme a votre écoute pour des critiques, remar-
ques et toute aide seralabienvenue.

Arghj’allais oublier : Que I'année 2001 soit remplie de jolies figurines et que
Ragnarok arrive.

Phoenix
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(rifigues Nefus

Guerrier Skorize

Mvt 10 Tir - Citation : « tu as beau vouloir nous échapper, notre poison coule déja danstes vei-
. nes. »

Ini 4 Cour 4 Equipement : fléau étrangleur, robes d’ acier, bouclier, griffes dorsales.

Compétences : Mutagene; éclaireur.

PA : 39

Att 4/5 Disc
Def a/7 Pou -

N

L es pinces du Scorpion

Les guerriers Skorizes forment |’ avant garde des nuées alchimiques. I1s éliminent lespoches de résistance, semant le
doute et la discorde dans le camp adverse. |Is sont également chargés de surveiller les territoires du nord de Syharhalna et de
ralentir toute force qui tenterait d'y pénétrer.

Les Skorizes sont dotés d’ un équipement particulier, qui les rends redoutables. Ils respirent des gaz toxiques identi-
ques a ceux que I’ on trouve dans les cuves génitrices. Les substances neurotropes dont leur organisme est saturé donnent aux
Skorizes une résistance exceptionnelle aux dommages. Quelle que soit la blessure qui éimine un Skorize, méme un TUE
NET, il nes écroule qu'alafin dutour dejeu. Il reste efficace jusqu’ a cet instant fatidique.

Les Skorizes utilisent également |a techniques dite « des pinces du Scorpion ». Lorsqu’il charge, un Skorize inflige
un malus supplémentaire de — 1 en Initiative, Attaque et Défense a un seul adversaire. C'est le terrible effet de son fléau
étrangleur. Une fois son adversaire « emprisonné », ses griffes dorsales viennent frapper sa cible. Elles offrent au Skorize un
Dé de combat supplémentaire valable contre la cible enserré dans | e fléau.

La technique des pinces du Scorpion est inefficace contre toutes les troupes montées ou celles qui utilisent un socle
autre que d’infanterie (25mm par 25mm). Plusieurs guerrier Skorizes ne peuvent utiliser cette technique de combat sur un
méme adversaire.

Non content d'étre absolument superbe, et je pése mes mots, les guerriers Skorizes se paient e culot d'étre de bonnes
figurines. Equilibré partout, avec de bons scores initiaux, ils vont rejoindre mon armée tres rapidement. Mais ce qui fait la
véritable force du skorize ce sont ses capacités, tout d'abord son " double" malus de charge combiné avec éclaireur, voici une
association qui devrait faire des dégats dans les rangs ennemis. Ensuite sa capacité a ne pas mourir sur le coup, chouette, lors-
que vous savez qu'il va mourir, vous mettez tout en attaque, ainsi vous avez des chances de voir votre Skorize emmener son
ennemi avec lui danslatombe. Pour terminer un petit conseil, n‘oubliez jamais de mettre dans votre armée des Skorizes et des
tireurs, ainsi votre adversaire sera pris entre deux "pinces’. |l devra gérer une attaque venant de derriére et des tireurs qui,
gréace amutagene, peuvent devenir des Dieux du tir au pigeon.

Skal

Danslalignée des Chasseurs keltois, voila un nouveau type de troupe trés orienté "assassinat” ... En effet, leur double
malus de charge allié au dé supplémentaire ne laissera que bien peu de chance de survie aleur infortunée victime. Les Skori-
zes bénéficiant eux aussi de lacompétence Eclaireur, leur tAche n'en sera que facilité. Toute |'efficacité résidera dans la subti-
lité de leur déplacement : ces guerriers assassins doivent charger, non le contraire... C'est I'un des rares cas ou |'utilisation de
M utagene pourra étre rentabl e dans la caractéristique de Mouvement

Solkan

Aprés les chasseurs keltois voici de nouveaux éclaireurs. Voila une trés bonne troupe pour les alchimistes. Lagravure
est magnifique. Il va falloir se méfier de ses nouvelles troupes au fort potentiel. Heureusement qu'elles coltent un nombre
raisonnable de points. Voila une troupe qui réservera bien des mauvaises surprises aux adversaires des alchimistes..

Phoenix




Sophet Drahas, leroi des cendres

Mvt 5 Tir - Citation : « Je suis celui par qui lesombres arrivent »
Ini 5 P 12 Equipement : tréne mortuaire, linceul, épée bétarde.
n eur Compétences :Mort vivant, tueur né, adepte des ténébres et du feu.

Att 7/8  Disc - PA : 149
Def 4/9  Pou -

Sophet Drahas est |e plus puissant nécromant résidant a Cadwallon. Méme s'il est loin de rivaliser avec les grands
maitres d’ Acheron, il est I’ambassadeur des Obscurs, celui qu’il faut convaincre lorsgue I’ on veut négocier avec la baronnie
maudite. Leroi des Cendres est une liche trés particuliére, ni tout afait mort, ni tout afait vivant. Sa carcasse pourrissante est
vieille de plusieurs centaines d’ années.

Il fut vaincu autrefois par celui qui est aujourd’ hui son maitre. Freyd Mantis usa de samagie afin d’ en faire on servi-
teur. Il en résultat une étrange et puissante métamorphose qui fit de lui I’ esclave de son tréne a jamais ... Son pouvoir
corrompu lui permet de se déplacer en contrdlant les ames tourmentées qui se dégagent sans cesse du tréne. Mais le jour est
venu pour lui d’'instaurer le régne des ténébres en devenant le nouveau duc de Cadwallon. Car il est celui par qui les Ombres
arrivent ...

Commencons par le seul point noir de ce brave Sophet, son prix, pas colt en PA, son prix en pépettes réelles, 220
francs en moyenne ¢afait cher ! Bon, ceci étant dit, passons atout ce que j'apprécie en cette vieilleliche ! Tout d'abord lafi-
gurine est tres belle, vraiment impressionnante, ensuite méme sil a un coup en PA assez élevé il |le vaut parfaitement. Pour
terminer, voici un personnage avec une histoire digne de ce nom, par le biais de ses deux scenarii pack (celui de la boite et
|'additionnel) on en apprends plus sur son triste passé. Si seulement il pouvait en étre ainsi pour chague personnages.

Skal

Sophet, si attendu, se révéle étre un puissant magicien (Pou 7) doublé d'un bon combattant (Att 7, Tueur né) et assez
robuste (For 8, End 9). Sa Peur est formidable, elle sera une seconde armure, bien peu pourront se permettre de le charger.
Les Familiers de Feu ou de Ténébres pourront [ui étre utile pour compléter son arsenal avec de subtils +1 en Attaque, Brute
épaisse ou Furie guerriére... Revers de la médaille, son colt est trés élevé, le limitant aux partie d'Incarnation ou a haut ni-
veau de PA. Ceci sexpliquant entre autre par son statut d'Aventurier et de son exotique Tueur né. Malheureusement, cela ne
sarréte pas la, sameédiocre Initiative le contraindra a subir les tirs et incantations de tous ses adversaires avant de pouvoir en-
fin ason tour riposter ... De plus, samalédiction a plus d'une facette, dont la soumission au Duc Feyd Mantis n'est pas la plus
handicapante : le mouvement de 5 cm et lataille de son tréne entraveront ses mouvements (la course interdisant la possibilité
d'Incantation) et feront de [ui une cible de choix (tir sur grosse cible et corps acorps par le surnombre). L'on peut aussi regret-
ter I'absence de socle, permettant de déterminer le nombre maximum d'adversaires ainsi que protéger lafigurine en elle méme
pendant le jeu. Ma suggestion est de |'adapter sur un socle carré de 50 x 50 mm avec un maximum d'adversaires de 8 fantas-
sinsou cavaliers et 6 de créatures. Une belle piéce de collection... dans mavitrine, au vue de la difficulté de transport.

Solkan

Son profil ne pose pas de probléme et correspond bien a I'idée que I'on se fait de lui. Par contre si la boite est jolie, je
regrette le prix de vente (pour moins cher je peux avoir 2 Killyox ou 3 Elémentaires).
Phoenix

Lamede Torture
Pour minimum: 6
Codt : 40

Ces terribles armes sont les plus connues des armes démons. Chacune de leurs apparitions s accompagne de massa-
cres et de guerres.

Ces lames ne sont confiées qu’ aux plusfidéles serviteurs d’ Achéron, par le grand duc Feyd Mantis en personne. Une
lame de torture exige une grande maitrise de la magie des ténébres pour pouvoir étre créée. Car il faut pactiser avec certains
esprits démoniaques afin qu’ elle donne toute la mesure de ses pouvoirs. Ces derniers sont parfois méme cachés et les déten-
teurs de telles armes doivent payer un lourd tribu afin de les découvrir.

Une lame de torture est animée d’ une volonté propre. Ble peut se battre seule en quittant la main de son maitre et



attaguer un adversaire situé 210 cm delui. A lafin de la phase de mouvement, désignez la figurine que vous souhaitez enga-
ger avec lalame de torture. Elle combattra en utilisant les caractéristiques de son porteur, qui ne peut étre blessé, puisgqu’il
N’ est pas au contact. Ces armes sont indestructibles et ne disparaissent que si leur porteur vient a mourir.

Si le possesseur d’ une lame de Torture choisi de combattre I’ épée alamain il bénéficie d’ un bonus d’ un Dé au corps
acorps.
Spécial : Les lamesde torture sont réservées aux magiciens maitrisant les ténebres.

Ah, voici une épée vraiment sympa, pouvoir se battre au corps a corps sans risquer de se prendre des baffes, c'est
chouette non ? Bon, par contre je vais certainement en refroidir plus d'un, il n'y a que les mages d'Acheron qui peuvent util i-
ser cette lame. Si vous espériez I'utiliser avec Kayl Kartan ou avec le futur mage niveau 2 de Dirz il vous faut y renoncer. Dé-
solé. ~ A

Skal

Cet objet, bien que fort colteux est un investissement de choix si son porteur en est digne (bonnes stats de combat). Le
dé supplémentaire obtenu au corps a corps est déja un atout formidable. Mais c'est surtout sa capacité d'attaquer a 10 cm du
porteur qui fait la puissance de ce ténébreux artefact, le mage pouvant effectuer autant d'attaques qu'il dispose de dés, sansle
moindre risque de contre-attaque ou de mauvais coups.

Dans e cas de Sophet, cela porte, en duel, a4 le nombre de dés au corps a corps. Trois attaques de For 8 et de diffi-
culté de parade minimum de 9... Bien peu pourront y survivre. Sophet ne pourra plus sortir sans elle des que vous y aurez
go(té. Jointe avec une paire de Familiers de Ténébres ou de Feu, la capacité de destruction en sera accrue, pouvant porter a4
le nombre d'attaque a distance. A cela s'gjoute la possibilité de prendre des malus de -2 en Att et Def pour obtenir des dés
supplémentaires.

Si I'adepte de Dirz (Mutagene) met la main dessus, |e carnage suivra ses pas. Cette Lame de Torture pourrait étre
surnommée |a M oissonneuse des ténébres ...

Solkan

Voilaune arme bien dans I'idée des ténébres, polyvalent et destructeur en perspective. Heureusement que le colt est
de 40 points étant donné |'avantage qu'elles peuvent donner en combat.
Phoenix

Actel L aquétedesombres:
Normalement cela ne devrait pas étre trop difficile aréaliser. Attention cependant auxtireurs et aux éclaireurs. Méfiance donc
dans votre placement.

Acte 2 L a quéte de ombres:
Seulement trois tours pour éliminer un personnage ennemi avec Sophet, voila qui ne va pas étre une partie de plaisir. De plus
en cas de défaite les conséquences sont treés lourdes.

Acte 2 L 'ange vengeur :
Acte arépétition par excellence. Une bonne idée et pas trop de difficulté car méme en cas de défaite | es conséquences ne sont
pas lourdes.

Acte3 Laquéte:
Classique pour I'aboutissement des aventures du seigneur Liche.

Sentence:
Avec cette carte d'expérience Sophet devient encore pus difficile a approcher.

Lesang deladiscorde:
Attention voila I'effet d'arrache coaur du spectre disponible pour les magiciens des ténebres. Heureusement cela ne marche
toujours que pour letronc.

La marche desombres:
Aboutissement |ogique de I'évolution de Sophet voila son pouvoir le plus redoutable.

Phoenix



Barde d'Alahan 2

Mvt 10 Tir 4 Citation : « Je connais déjaton destin. »
Ini 4 Equipement : épée Elfique, dague de lancer (force 1, portée 5— 10— 15), harpe.
n Cour 6 Compétences : Bravoure, initié de lalumiére, guerrier mage..
Att 33 Disc 4 PA : 36
4

Def 5/3  Pou

Avec une meilleure défense et un tir augmenté d'un point, la barde est a
mon humble avis bien meilleur que son homologue masculin. Seul petit
détail un peu curieux, son épée Elfique. Vu le bas niveau de force de la
Barde il semblerait que cette épée soit guere efficace, ou aors c'est la
Barde qui est vraiment tresfaible.

Skal

Cette gente demoiselle n'est pas une simple figurine alternative du
barde d'Alahan fournie avec deux nouveaux sorts dans le blister, mais bien
une variante du premier. Ses stats ont bénéficié de quel ques changements :
un point d'Attaque a été transféré en Défense, un point de Force est perdu
mais la capacité de Tir passe de 3 a4 (ce qui vous permettra de moins étre
pénalisé par le mouvement ou les portés un peu courte de la dague). Sa ca-
pacité de Défense (5 !) compensera au contact sa bien faible résistance
(3...) et lui permettra de mieux tenir face au surnombre et élites adverses.
Et toujours, ce haut score de Pouvoir si utile pour les contres ... Un bon
deal.

Solkan

Un peu moins de capacité d'attaque pour plus de défense voila une figurine
qui vient renforcer I'idée du réle de "garde du corps"' que peuvent jouer les
bardes. Une bonne figurine méme si je latrouve moins jolie que le premier
barde.

Phoenix
Chant mystique 11 pa
Difficulté 9 Aired effet Un personnage d’ Alahan
Co(t de lancement 2 gemmes de lumiere Porté 10cm
Pouvoir minimum - Durée Spécial

Pour avoir de nombreuses sagas a conter, les bardes doivent protéger les héros, tant physiquement que mentalement.

Si e barde réussit son jet d’'incantation, il transmet une partie de son pouvoir au personnage, lui donnant ainsi une
chance d’'annuler un sort néfaste. Chagque magicien adverse voulant lancer un sort sur le personnage ainsi protégé verra sa
difficulté augmenter du pouvoir du barde.

Cette modification sera appliquée lors du prochain sort lancé par le camp adverse sur |e personnage bénéficiant de ce
sort.
Spécial : ce sort est réservé aux bardes d’ Alahan.

Voici un sort qui pour le moment me parait peu utile, mais qui trouvera peut étre son utilité dans Ragnarok. En effet,
pour le moment il est rare de sortir |les magiciens dans des affrontements a 200 ou 300 points, mais dans des armées a 2000 ou
3000 points ¢cadevrait devenir faisable.

Skal




Un jet de 5+ est requis pour laréussite de ce sort, pas bien grave au vue de |a capacité de manas des bardes qui pour-
ront sans probléme soffrir le luxe de dépenser quelques manas de plus. Deux de plus des le premier tour d'ailleurs... L'effet
est dissuasif, en effet, le pouvoir de 4 des bardes augmentera d'autant le seuil de réussite des sortsincriminés, déjasi difficile
en condition normale. Hélas, ce sort ne vous est vraiment utile que si I'une de vos pieces est essentielle a votre réussite ... et
totalement inutile si I'adversaire n'a pas de mage ou de sorts d'attaque.

Solkan

Voilaunetrésbonneidée. Le colt et ladifficulté sont raisonnables.

Phoenix
Quelalumiére te garde 9pa
Difficulté 10 Aired effet Un personnage d’ Alahan
Co(t de lancement 3 gemmes de lumiére Porté Contact
Pouvoir minimum - Durée Spécial

Les énergies protectrices de lalumiére sont partout ot la pénombre céde la place alaclarté de Lahn. Elles fluctuent
danslesarbres et les plantes, dans les animauix et |les hommes. Les bardes apprennent, par leur chant, a maitriser sesforces.

Ainsi un barde canalise la lumiére dans les replis de sa cape. || se place alors derriére un personnage, socle a socle.
Sa cape enveloppe ce dernier de remous protecteurs.

Tant que le personnage est vivant, la cape e protége des coups adverses jusgu’ a sa mort, le personnage gagne deux
dés supplémentaires en combat qu’il doit obligatoirement placer en défense. Lorsqu’ un personnage se place sous la douce
bienveillance d’un barde, ce dernier disparait. Son corps se confond avec celui du personnage ... |l est considéré comme
mort.

Sa carte de référence est retirée du jeu.
Spécial : ce sort est réservé aux bardes d’ Alahan.

Ouah ! bon ce sort doit étre utilisé uniquement en dernier recours, c'est adire lorsque celui ci est pratiquement mort.
D'un coup vous perdez votre fig, mais le perso situé a coté, que vous payez si cher dans votre armeée, devient bien mieux pro-
tégé. Par contre pour le lancer prévoyez dinvestir des gemmes supplémentaires car avec un seuil de 10 il vous faudra sortir
un 6 pour leréussir.
Skal

Ce sort, bien que fort colteux (un total de 45 PA) et particuliérement difficile (un 6 est requis au jet d'Incantation),
peut vous rendre de grands services. |l vous est conseillé d'attendre le 3° tour ou, normalement, vous aurez suffisamment de
mana pour lancer suffisamment de dés. Deux optiques sont possibles : utiliser le barde pour contrer, soutenir un personnage
avec sa relance et n'user du sort que lorsque le barde est en passe de mourir. La deuxieme, chercher & incanter au plus vite
pour booster un personnage du Lion : Laureena ? Alahel ? Arakan ? Ou bien Meliador ? En tout cas, un personnage qui Imé-
rite I'investissement... Les effets seront formidables, le bénéficiaire pouvant user des 2 dés pour se protéger et restant libre
d'assigner les siens en Attaque ou en Défense. Dans les scenarii ou il faut tenir un lieu, une passe, ou couvrir une retraite, cela
pourrafaire un malheur. C'est LE sort des bardes, toujours utile, face a n'importe qui. Un MUST. Une HORREUR si combiné
aAnge Gardien

Solkan

Un nouveau sort pour aider vos personnages a survivre mais pour 45 points bénéficier de 2 dés en défense cela reste un peu
cher. Un sort aréserver aux situations d'urgence ou a mettre de coté pour I'utiliser dans Ragnarok.
Phoenix




Gardien des Sépultures

Mvt 15 Tir - Citation : « Vos cadavres honoreront mes ancétres. »
Ini 4 P 8 Equipement : couperet, hache, masque d’ os, ossel ets de protection
n eur Compétences : Tueur né, bond.

Att 4/9  Disc 1 PA 141
Def 3/5 Pou -

Celui qui protége |’ éternité

Les sacrileges commis par de nombreux peuples ont provoqués I’ apparition d’ une nouvelle caste au sein du peuple
Wolfen : les Gardiens des Sépultures. Ces derniers se sont fait garant de I’intégrité des tombes de toutes les meutes. 1ls ont
fait voaux de protéger la tombe d’un frére, d’un pére ou d’un ami ... Certains gardien parcourent Aarklash ala recherche du
cadavre animé de leur proche, pour qu’il retrouve enfin la paix du repos éternel. |ls essaient également de retrouver les armes
ou objetstribaux qui ont été dérobés.

Les gardiens des sépultures sont capables d’ une violence extréme, lorsgu’ils combattent les « pilleurs de tombes ».
Contre les morts-vivants d’ Achéron, les Alchimistes de Dirz, les Guerriers du clan des Drunes et les Gobelins de No-dan-kar,
ils bénéficient de lacompétence furie guerriére.

Du fait de leur proximité avec les morts, les gardiens sont totalement insensibles a la peur. Ils vivent au milieu des
tombes, inlassablement tourmentés par |es esprit de ceux qui ne connaissent paslapaix del’ éternité.

L es gardiens des sépultures ne sont pas des personnages.

Chouette troupe, tout d'abord pour |e coté graphique. Chaque nouveau wolfen semblant étre toujours plus beau que
le précédent, une fois de plus les scul pteurs ont fait des merveilles! Bon, méme si je ne joue plus wolfen je n'en suis pas in-
sensible & la puissance de celui ci, que vous réserverez de préférence a vos parties contre des "pilleurs de tombes'. En effet
uneinit de 4 combiné afurie guerriere, tueur né et une force de 9, ce wolfen devrait nettoyer les rangs adverses. Je ne saispas
pourquoi mais mes al chimistes ne vont pas les apprécier

Skal

Variation intéressante du Prédateur, le Gardien des Sépultures perd un point en Attaque et en Défense pour en gagner
un en Initiative, Peur et obtenir Bond en plus de sa Furie Guerriére conditionnelle. Son mouvement de 15 cm couplé a l'apti-
tude Bond en feront une piece tres intéressante dans les terrains difficiles et encombrés.

Solkan

Les scores d'attaque et de Def des guerriers, une Init de 4 (au lieu des 3 habituels) et la peur du prédateur 2 lame,
voilaune figurine équilibrée au colt raisonnable. De plus la compétence bond lui permet plus de mobilité notamment pour
passer au dessus d'adversaires. Elle est jolie mais surtout elle est accompagnée d'une carte de background. On en découvre un
peu plus sur leswolfens. Les bonus sont logiques et bien dans I'esprit du type de figurine.

Phoenix




Arkhos, Commandeur Templier

Mvt 10 Tir - Citation : « Si j'avance, suivez moi ! Si jerecule, tuez moi ! Si je meurs, vengez moi ! »

. Equipement : Epée de commandement, Dague de Justice, Symbole de Ferveur, Ar-
Ini 6 Cour 7 mure de pl agues
Att 6/9 Disc 9 Compeétences : Fanatisme, Bravoure, Furie guerriére, Bretteur, Commandement.

PA : 123
def 7/10 Pou -

LesMaitresdu Temple

Les Templiers forment une caste & part dans la hiérarchie des armées du Griffon. IIs sont I'élite des troupes akkylan-
niennes. Selon les lois de I'Empire, ils ne rendent compte qu'au Grand Maitre du Temple, et aleur Commandeur supréme: le
Pape lui-méme.

Lorsque les Templiers sont menés au combat par un Personnage appartenant au Temple, comme Arkhos, ils lui
vouent une confiance indéfectible.

Ils ne peuvent bénéficier que de laDiscipline et du Courage de ce Personnage et d'aucun autre.

Leur allégeance aux "Maitres du Temple" est totale. Au point que les Templiers gagnent un bonus de +2 au Courage
et en Discipline lorsque I'un d'entre eux est présent a distance de Commandement. Quand un état-major templier est complet,
le bonus qu'il confére est donc de +3 en Cou et Disc.

Spécial : Ceci ne concerne pas les Templiers de I'Inquisition. Ces derniers appartiennent a un corps d'armée diffé-
rent.

Bon, c'est vrai Arkhos est cher en Pa, mais avec ses 6 en init combiné & Bretteur il doit dépoter dans les rangs de
troupes de base. Son 9 en discipline permet désormais aux Griffons d'égaler les maitres anciennement incontesté en ce do-
maine, les Nains. Personnellement j'attends de pouvoir le tester, mais a mon avis il vaut son coQt. Par contre vous ne |e sorti-
rez certainement pas pour une partie inférieure 4400 pa, et méme dans ce cas, uniquement si votre adversaire accepte lui aus-
si d'utiliser au moins un quart des pa en personnages.

Skal

Arkhos est le premier héros du Griffon, tant attendu par les joueurs akkylanniens. Bien que cher et donc desting, en
temps normal, aux parties d'au moins 400 P.A., il demeure d'un rapport qualité/colt on ne peut plus convenable pour un per-
sonnage. Sans doute I'un des rapports |e plus intéressants depuis Pilzenbir. Attention toutefois, il ne faut pas seleurrer, saré-
sistance de 10 ne I'immunise pas aux mauvais coups et une attaque d'épée-hache en pleine téte le tuera aussi siirement qu'un
simple Templier. Et ce n'est pas la seule fagon de mourir sur Aarklah ... Loin sen faut. Mais Arkhos n'est pas sans ressour-
ces, son Ini de 6 lui donnerala possibilité de lacher safurie guerriére et ses attaques de base 8 coupl ée avec Bretteur |ui assu-
reront une bonne protection, surtout sil porte en plus une Armure du Griffon.

A noter que lafigurine posséde deux téte différentes : avec ou sans e casque. Une bonne idée. Dommage qu’ Arkhos
soit, al'instar de Melkion, si chétif au milieux de ses collégues fanatiques.
Solkan

Premiére choseil est livré avec deux tétes a monter au choix . Merci M. Rackham.
Avec son 9 en commandement on se rend tout de suite compte de qui est le chef. Lacombinaison d'un 6 en Init avec
Bretteur et Furie Guerriére est potentiellement trés forte et peu devenir terrible avec I'armure du griffon. Cependant face aux
problémes posés par le surnombre tout ceci semble un peu cher. On réserveraladonc |'utilisation d'Arkhos aux affrontements
avec des valeurs trés importantes en points (>400 point).
Phoenix
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Familier du Feu

Mvt 10 Tir - « Brasier purificateur, je te conjure! Incandescent destructeur, je hurle tajuste colére. Briles mes
craintes! Enflammes mes forces! Par les anneaux de Feu, fédérateurs de notre rage, que soit annihilée
Ini 3 Peur 3 lafoule entiére de nos ennemis. »
. Equipement : Livre de sort.
Att 2/4  Disc 0 Compétences : Bond.

Def 2/2 Pou PA 15

Les Yeux de braises

Le cérémonial visant a sattacher les services d'un familier est long et complexe, les magiciens qui ont la chance d'étre servis
par une telle créature ne la laisseraient pour rien au monde. Néanmoins, ces derniers ne peuvent posséder n'importe quel Fa-
milier. lls doivent en, effet, maitriser I'élément constitutif du familier. En revanche, ils ne peuvent, en aucun cas, posséder de
familier dont I'élément est opposé al'un de ceux qu'ils maitrisent.

Pour invoquer un familier, le magicien fait un jet d'invocation lors de la phase de magie et consulte | e tableau au dos de cette
carte. |l bénéficie alors des modifications de caractéristiques et de compétences indiquées tant que le familier se trouve a 15
cmou moinsdelui. Si le familier dépasse cette distance, ou disparait de latable pour quelque raison que ce soit, le magicien
perd immédiatement tous |les bénéfices octroyés. Lors del'invocation, le Familier apparait a moins de 5 cm du magicien.

Le magicien doit payer le colt en PA de la carte pour pouvoir invoquer le familier.

Invocation desfamiliers

Résultat du jet Nom du Familier Modification aux caractéristiques
Oou- Feu Follet -1 atoutes | es caractéristiques (saut Mvt: -2,5)
1-5 Flammeche +1 FOR
6-10 Porte brasier Furie guerriere
11-15 Efrit +1 FOR, Furie guerriere
16 - 20 Hélion Possédé
2l et+ Drac +1POU, +1 FOR
Pour invoquer un Familier, le Magicien doit payer son colt en Point d'Armée.

Les Familiers ne salient jamais aux Guerriers Mages.

Un Initié ne peut s'attacher |es services que d'un seul d'entre eux.
Un Adepte sait en commander deux.

Un Maitre ne connait aucune limite... il peut tous les soumettre.

Si j'al un tant soit peu apprécié ceux de ténebres, ceux la sont bien décevants. Les Familiers du feu (comme ceux de
I'air) se sont vus 6ter le peu de magie des familiers des ténebres en perdant Dévotion pour étre affublés d'un bond, inutile (car
le mage ne I'ayant pas, le familier du feu ne pourravraiment I'exploiter), en plus d'éreridicule. Celaest d'autant plus rageant
que le seul bonus de pouvoir restant demeure inaccessible, méme Sophet devra obtenir une suite de deux 6 achevée par un 2
(probabilité de 2,3 %). Le bonus de +1 en Force est dérisoire comparé aun +1 en Att ou +2,5 cm. Furie Guerriére peut se ré-
véler intéressant pour les mages orientés combat. Quand a Possédé, méme sil est formidable, les mages d'Achéron ne |’ appré-
cieront guere puisqu'ils perdent leur Peur dans le deal. En définitif, ce sont plus des familiers de combat qu'autre chose.

Solkan

On regretterale bonus de +1 en For qui semble bien faible face aux 2D6 du jet de dommage.
Phoenix
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Piege igné 21lpa

Difficulté 13 Aired effet Un cerclede 5 cm derayon
Codt de lancement 5 gemmes de Feu Porté 25cm
Pouvoir minimum 4 Durée jusgu’ alafin du tour suivant

Le Piegeigné est un dérivé du célébre Mur de Feu. Il permet au Magicien qui I'incante de donner une nouvelle forme
au Mur de Feu. Il regarde intensément un combattant ami ou ennemi. D'un geste circulaire de la main, il dessine un cercle
imaginaire autour de lui et des figurines qui sont en contact socle a socle avec lui. Ce cercle sembrase, de grandes flammes
bleutéess'élévent. L es combattants disparaissent derriere elles.

Ce cercle de flammes est de 5 cm autour du combattant visé. Il est infranchissable, méme par une créature volante, et
blogue toute ligne de vue.

Voilaune version intéressante et innovatrice d'un ancien sort. Son utilisation aurait été tres i ntéressante mal heureuse-
ment avec sa difficulté de 15 cumulée avec un codt de 5 gemmes on se rend compte que le sort est quasi injouable.

Phoenix
Ignition 9 pa
Difficulté Spécial Aired effet Une créature
Codt de lancement 4 gemmes de Feu Porté 30cm
Pouvoir minimum 3 Durée Instantané

Aarklash est au confluent des Royaumes élémentaires dont certaines des créatures peuvent y étre invoquées. Les M a-
giciens sont autant capables d'appeler |es manifestations élémentaires que de les repousser.

L'Ignition frappe les créatures dont I'élément est en opposition avec le Feu. Un Magicien qui souhaite bannir un élé-
mentaire doit surpasser |es talents de son invocateur. 1l doit réussir un jet d'Incantation de trois points supérieur au jet d'Invo-
cation de son adversaire. Sil y parvient, une créature invoquée se dématérialiseraalafin du tour.

Le sort classique anti-élémentaire.

Phoenix
Possession fulminante 3lpa
Difficulté 15 Aired effet Lesfigurines d’ une méme carte
Co(t de lancement 5 gemmes de Feu Porté 25cm
Pouvoir minimum 5 Durée Jusgu’ alafin du tour

Les manifestations du Feu sont innombrables : rage, folie, colére, apathie, fievre ... A chague état du Feu correspond
un sentiment, qu'il soit humain ou non. On s'accorde méme a dire que les humeurs des Dieux sont soumises al’ Elément Igné.

Le Magicien sait canaliser |es sentiments de ses troupes pour les rendre encore plus dangereuses. |l invoque sur ses
soldatslafurie du brasier a son apogée. Les cheveux des combattants se dressent sur leur téte. Des étincelles crépitent sur tout
leur corps.

Si la Possession est réussie, ces combattants ignorent les malus liés aux blessures. Ils ne sont pas soumis ala Peur
mais doivent charger lafigurine la plus proche.

Spécial : lesMort-Vivants et les créatures qui n'ont pas de score en Discipline ne sont pas affectés par ce sort.

L'idée semble bonne et le colt raisonnable en comparaison de I'effet mais la difficulté par contre est bien trop élevé.
Voilaun sort qui nerisque pas de servir souvent.
Phoenix
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Nuage M étéorique 20 pa

Difficulté 12 Aired effet Spécia
Codt de lancement 5 gemmes de Feu Porté 15cm
Pouvoir minimum 4 Durée Instantané

Un Magicien nefait pas qu'étudier I'Elément qu'il manipule, il est I'incarnation de cet Elément. Ses chairs, ses 0s, son
sang sont cet Elément. Pour un Magicien du Feu, Elément ostentatoire s'il en est, les manifestations sont évidentes.

Ainsi, le Magicien se baisse pour ramasser des petits cailloux. Il les presse dans son poing fermé. Aprés une courte
Incantation, il les projette vers un adversaire. Au contact de sa paume, les gravillons sont devenusincandescents. I1s frappent
lacible et les figurines qui sont en contact socle a socle avec elle. Puis, ils Senfoncent profondément dans la chair. L'armure
ne sert pas a grand chose contre ses projectiles dont la température approche celle de la fusion. Les projectiles infligent une
Blessure de Force 0. Toute forme d'armure se révélant décorative, ignorez le score de Résistance lors du calcul des Blessures.
En revanche, n'oubliez pas |es éventuels couverts.

Le sort spécial pour éliminer les pieces trop résistantes. Heureusement pour celui-ci la difficulté est justifiée.

Phoenix
Pyrotechnie 11 pa
Difficulté 9 Aired effet Un combattant équipé d'arme detir.
Codt de lancement 2 gemmes de Feu Porté 10cm
Pouvoir minimum 3 Durée Instantané

Le Magicien invoque la puissance destructrice du Feu par d'amples mouvements des bras. De petites flamméches
apparaissent au bout de ses doigts. Des étincelles commencent a crépiter autour du projectile d'une arme a distance.

Lorsgue le tir atteint sa cible, une détonation retentit. La Force de I'arme est augmentée de moitié; arrondi au supé-
rieur.

Spécial : ce sort fonctionne aussi bien sur les armes a corde ou a poudre, que pour les armes de lancer comme les
javelots ou les haches. La Pyrotechnie doit étre lancée avant que le tir ne soit réalisé. Il peut étre lancé sur plusieurs combat-
tants mais une seule fois par tour pour chacun d'entre eux.

Moi j'en connais qui vont étre content avec ce nouveau sort.

Phoenix
Volcanisme 18 pa
Difficulté 15 Aired effet Une surface de 5 cm derayon
Codt de lancement 5 gemmes de Feu Porté Personnel
Pouvoir minimum 4 Durée Instantané

LaMagie n'est pas un art sans danger, cela est particuliérement vrai avec laMagie du Feu. Un Magicien de cet Elé-
ment est souvent confronté a des phénomeénes dits de "retour de flammes". Pourtant, |'utilisation de cet effet indésirable peut
serévéler extrémement destructeur... au dépend du Magicien bien sir.

Le Magicien concentre son regard sur le sol. Soudain laterre se fendille et crague violemment. Une montée de mag-
ma envahit lafaille ainsi créé. Le Magicien, debout sur lalave en fusion, provoque une éruption de gaz brilants et de roche
liquéfiée. La boule de Feu ainsi créée englobe une surface de 10 cm de diamétre autour de lui. Ce dernier est Tué Net et les
figurines situées dans cette tempéte de flammes subissent un jet de Blessures de Force 25.

Le sort de la derniére chance. A utiliser avec d'extrémes précautions quand le mage est sur le point de mourir ou
alors pour éliminer a colt sur quelques figurines ennemies. En tout cas avec la perte de son mage et la difficulté a lancer se
sort on nerisque pas de s'en servir souvent.

Phoenix
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Les sorts fournis avec les Familiers du Feu, bien que basés sur de bonnes idées, se révélent décevants. En effet,
méme si les niveaux de Pouvoir minimum pour les posséder semblent les rendre assez accessibles, les scores de difficultés
sont eux, totalement délirants !!! Sur les 4 sorts, I'on en a4 affublés des difficultés suivantes : 12, 13 et par deux fois 15! Hal-
lucinant et... injouable, méme un mage aussi puissant que Sophet doit obtenir un 6 sur son premier dé. Et au vue du codt en
mana, les possibilités de renforcement ou de lancers de dés supplémentaires sont bien réduites. Cela gjouté au fait que les
sorts valent en moyenne 20 P.A., I'on obtient un assortiment bien peu utile. Jen resterai pour ma part aux sorts fournis avec
I'Elémentaire de Feu. Décidément, ces sorts ci ne sont pas destinés & Confrontation, les Maitres n'étant pas sortis (en plus

d'étre "un peu" hors format escarmouche).

Solkan

Pour ceux qui auront remarquer |’ absence des critiques du thermo -prétre dans le numéro précédent, vous les trouverez ci des-
sous. Toutes nos excuses, il semblerait qu’il nous ai échappé ou qu’ un Gobelin soit responsable de ce sabotage.

Thermo-prétre sur Razorback

Mvt 15 Tir - Equipement : Hache & vapeur / For, Masque a vapeur / Peur, Armure thermique de
rarorback / mouvement

Compétences: Dur acuire, Initié de la Terre, guerrier Mage.

PA : 73

Ini 1 Peur
Att 4/9 Disc
Def 6/10 Pou

= o

Aie, encore un tank blindé pour les nains. D& a que les razorbacks lourds portaient bien leur nom, mais & combiné
avec un thermos prétre ils deviennent monstrueux. Attention, je n'ai pas dit qu'ils étaient gros bill ou relevant de la catégorie
"hold up", je dis simplement que |les adversaires des nains vont encore une fois souffrir, et moi aussi lorsque je vais aller cas-
ser du nain. 10 en défense et dur a cuire c'était déja pénible, mais en plus avec un mouvement boosté cela permet d'engager
rapidement la ou les figs qui vous génent, les tireurs par exemple. Le temps que vos ennemis tue le thermos prétre vos ren-
forts auront le temps de le rejoindre

Skal

Par rapport au thermo -prétre fantassin, celui ci gagne pour 34 PA les bonus suivants: 7,5 cm, Att + 1, Def + 2 et Res +
3. Le mouvement doublé, boostable a la vapeur, Iui offre de plus grandes possibilités tactiques, je ne vous I'apprends pas. Sa
nouvelle attague le rendra plus intéressant, lui laissant I'option de sattaquer aux gros morceaux. Sa Défense de 6 couplée aun
équivalant résistance de 15 (Res 10 + Dur a cuir) permettra de protéger ce précieux investissement et de I'engager, méme
seul, sanstrop de risques au sein de I'armée adverse. || serala pointe de votre fer delance ...
Solkan

Que les ennemis de Tir-N&-Bor tremblent car le Thermo -Prétre sur Razorback a été repéré depuis peu de temps sur les
champs de bataille d'Aarklash!
Et il ade quoi faire frémir ses adversaires ce Thermo-Prétre car il chevauche une monture dont I'armure fait passer celle des
razorbacks lourds pour un pauvre assemblage de plaques en carton! La figurine que nous proposent les habiles scul pteurs de
Rackham est a la hauteur de tout ce qui a déja été fait pour les Nains : le thermo-prétre et son razorback semblent solides
comme du roc et donnent vraiment aréfléchir al'adversaire (méme aux fragiles wolfens).
Que dire des caractéristiques? Elles n'ont rien de trés étonnant et semblent méme assez logiques avec ce qui a déja été fait
pour les bougres et les guerriers khor par exemple. On regrettera peut-étre que le POU ne soit que de 1 car celalaisse la majo-
rité des sorts des Thermo -Prétres pratiquement infaisable.
Coté sort rien de transcendant non plus. La Thermo-Accélération est utilisable (DIF de 5 donc une chance sur deux de I'acti-
ver) et relativement intéressante pour envoyer le Thermo-Prétre la ou il faut quand il le faut. La Compression Sélective est
dle-aussi intéressante pour booster les chaudiéres mais sa difficulté et ses risques sont élevés, elle ne devrait donc étre réser-
vée qu'aux situations les plus désespérées.
Le Thermo-Prétre sur Razorback me semble donc étre une bonne unité lourde naine mais son prix en PA limite son utilisation
a des Confrontations relativement importantes (a partir 300 points uniquement). Par contre dans une troupe a theme
"Razorback" ce Thermo-Prétre est un choix incontournable!

Francois Bruntz
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Thermo-Accélération 8 pa

Difficulté 5 Aired effet Spécia
Codt de lancement 1 gemmede Terre Porté 15cm
Pouvoir minimum - Durée jusgu’alafin de la phase de mouvement

Pour accéder au titre envié de thermo-prétre les apprentis doivent présenter aux Maitres de leur guilde un chef-
d’ oauvre. Ainsi, I’ un de ces aspirants créa de petits modules a vapeur, pouvant s activer magiquement. |ls se greffent sur I’ ar-
mure d'un razorback et lui permettent d’ atteindre des vitesses insoupgonnées.

Un combattant monté sur un razorback équipé du dit modul e pourra au début de la phase de mouvement effectuer un
jet de pression qu'il rajoutera a son mouvement. Un 1 indique un incident, celui c¢i se résout sur la table des incidents. Tous
les razorbacks en armure peuvent étre équipés d’ un module.

Spécial : payez le prix du sort en P.A. autant de fois qu’il y a de razorbacks équipé d’ un module, que ce sort soit uti-
lisé ou pas. Ce sort est réservé aux Thermo -Prétres Nains.

Cac'est ce qu'on appel kitté un razorback, alorstu changesle pot, tu limesles carbus, tu... et tu as un thermos prétre
sur un panzer boosté comme une F1. || aurait pu étre marrant de faire une regle de perte de contréle. Ploum dansle mur le
nain™ ",

Skal

Le colt de se sort devra étre judicieusement choisi, inutile d'octroyer a plus de figurines que ne peut booster votre co-

cote avec ses deux manas. Une seule chose reste adire: Bip ! Biiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiippppp !!!
Solkan
Compression sélective 7 pa
Difficulté 6 Aired effet Une chaudiére
Codt de lancement 2 gemmesde Terre Porté 15cm
Pouvoir minimum - Durée jusqu’alafin du tour

Les Thermo-Prétres savent que la puissance développée par leurs chaudiéres faiblit lorsqu’ elles sont branchées sur
plusieurs machineries. Pour y remédier, ils ont mis au point des coupes-circuits et des conduits spéciaux activés par la magie
delaTerre.

Gréce a ce sort, le Thermo-Prétre peut diriger la vapeur vers un circuit hydropneumatique plutét que vers un autre.
Ainsi une figurine équipée d’ une chaudiére comportant plusieurs branchements verrala puissance d’ un de ses artefacts décu-
plée au détriment de celles des autres. || ne pourra faire qu’un seul jet de pression durant ce tour, mais il lancera trois dés au
lieu d un.

Spécial : Ce sort est réservé aux Thermo -Prétres Nains.

Ce sort peut faire tres mal, mais lancer trois désimplique aussi d'augmenter la chance, ou malchance, de faire au
moins un 1, et donc un incident. Par contre si ¢a passe, lac'est votre adversaire qui vapleurer. Au final je ne peux qu'appré-
cier cette figs et ses sorts, équilibré et bien pensé.

Skal

Voilaun sort formidable bien que difficile (ne réussit que sur 5+ et n‘offre aucune possibilité de lancer des dés supplé-
mentaires a cause de son co(t : 2 manas), risqué (plus on lance de dés de pression, plus on risque le 1 desincidents) mais aux
effets 6 combien efficaces. Ajouter 3 dés a sa Peur vous protégera. Ajouter 3 dés alaforce tuera son prochain. Ajoutez 3 dés
ason mouvement, et I'on joue au bowling.

Solkan
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A #tait une fois un seiguenr Wicke...

L'arrivée de Sophet Drahas restera un évenement marquant dans le monde de la figurine. Cette piece est
tout smplement magnifique, sans méme compter sur I'intérét qu'elle représente dans les armées d'Achéron. Les
collectionneurs de figurines, les amateurs de belles pieces, les participants aux concours de peintures, les joueurs
passionnées, tous sarracheront le Roi des Cendres et son tréne mortuaire. Surmonté d'un ange déchu grimacant,
deux des enfants de Sophet en montent la garde au pied du petit escalier menant au siége du maitre nécromant de
Cadwallon. L'un de ces 2 fois nés porte la Lame de Torture qui fut remise a Sophet par Feyd Mantis en personne,
interdisant ains le passage a tout inopportun venu troublé le repos tourmenté de son maitre. Comme s Sophet
pouvait avoir besoin de protection...

En plus d'ére splendide, cette piece raconte une histoire. Deux histoires en fait : celle d'une équipe de pas
sionnés concrétisant un vieux réve en vous offrant le fruit d'un long travail alafois artistique et technique, et celle
de Sophet lui-méme. Retournez la boite et regardez le Roi des Cendres sarc-boutant sur son trone, lui qui fut
condamnéil y abien longtemps a rester prisonnier de celui-ci ; et le voilaqui seléve, qui le quitte enfin. Qud for-
midable pouvoir at-il rendu ce prodige possible ? Vers qud destin Sophet Drahas se dirige-t-il ? Cadwallon se-
rait-elle devenue sienne ??? N'entendez-vous pas les lamentations de |'ange déchu déchirant I'atmospheére lourde,
moite et nauséabonde des cloaques de la citée des voleurs ? Ne sentez-vous pas votre peau se hérisser au son des
centaines de pantins qui Saniment lentement dans un désordre infini pour accompagner leur maitre ? Les os d'en-
nemis torturés et d'aliés trahis se relévent par sa seule volonté, pour sa seule gloire. Leurs visages morts articulent
des paroles inaudibles entonnant des litanies maudites. L'armée des Ombres est en marche. Sophet Drahas est ce-
lui par lesquelles est arrivent...

Sophet Drahas est en édition limitée comme I'a été Irix, il y d§a bien longtemps. Présentée sous la forme
d'une tres belle boite tout en couleur (a noter qu'il sagit de la premiére boite proposée par Rackahm), cette édition
se limite a 3000 exemplaires. Au lieu d'avoir une photo de la figurine de Sophet et de son tréne sur la carte d'ar-
mée, les heureux détenteurs de cette piéce magnifique disposeront d'un dessin du Roi des Cendres. Comme pour
Irix qui n'est plus disponible avec sa carte dessinée et la Babayagob qui n'est plus accompagnée de son crapaud de
combat, le Roi des Cendres vous sera proposé avec une carte darmée traditionnelle
aprés I'épuisement des 3000 exemplaires de I'édition limitée. 1l parait méme que le Pantin Morbide disponible uni-
guement a la VPC se serait introduit dans quelques boites, trop impatient d'attendre I'appel de son maitre. Vous
savez ce quil vousreste afaire...
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P’

Ue jardin des délires

A peine quelgques minutes plus t6t, ce village semblait paisible, bercé de quiétude par les rayons d'une lune aussi
pleine que my stérieuse.

Un voyageur aux maeurs nocturnes aurait trouveé la une invitation ala poésie, en cette belle nuit d'été. L'éclat argenté
d'Yliaet lefeu des milliers d'étoiles plongeaient la contrée en pleine féerie ; qui sait combien de serments, combien de réves
et d'idylles pouvaient trouver un dénouement en ces quelques heures magiques ?

Cependant, un voyageur avisé aurait immédiatement su que quelque chose de surnaturel allait se dérouler en ce lieu
et dans peu de temps : le guerrier aurait su que la pleine lune est un véritable soleil pour les prédateurs qui rodent dans les
bois alarecherche de proies aveugles. Le chasseur aurait été nerveux, car aucun animal ne se faisait entendre, comme al'ap-
proche d'un grand danger. Le gardien du cimetiére aurait été paniqué alavue desinnombrables feux follets qui naissaient sur
les pierres tombales.

Et maintenant, tout n'était que flammes dévorantes, furie sanguinaire et crisinhumains. Une légion d'Achéron semait
la désolation et lamort sur larégion, et les stratéges du royaume d'Alahan avait su prédire avec justesse quel village allait étre
leur prochaine victime. Les faucheurs, éclaireurs de |I'armée royale, avaient les premiers donné I'alarme en brisant le silence
de la nuit de leurs mousquets, alors que les mains des morts déchiraient en retour le manteau de la douce terre. Des lueurs
étranges et envoltantes émanaient de laforét, et des silhouettes inquiétantes se dessinaient alors que les archers, un par un, au
son du cor, allumaient les pointes de leurs fléches au brasero de la colére.

Un peu plusloin, des guerriers chargés de veiller au repos des morts dans | e cimetiére sortant de I'ombre comme les
zombies sortaient des mausol ées en quéte de vie a consumer.

Au milieu des monstrueuses poupées de chair, des spectres luminescents s'échappérent du caveau des notables avec
un long hululement sinistre. En réponse a cette promesse de sang et de mort, les haches sacrées de trois gardes royaux dépé-
chés spécialement se mirent a scintiller a la lumiére de la lune ronde et indifférente, alors qu'un mage récitait des mots de
pouvoir, donnant courage et détermination aux lanciers qui I'accompagnaient.

Des coups de feu et des éclairs déchiraient |es ténébres dans les vergers aux alentours. Une avant-garde de centaures
morts-vivants avait brisé la charge des chevaliers du Lion sur le village, ou deux escouades infernal es menées par un guerrier
crane et un questeur d'Achéron semaient la désolation. Les faucheurs intervenaient pour libérer les cavaliers d'élite de la
ronde infernal e des centaures qui les harcelaient de leurs fléches étranges et terrifiantes, mais c'était sans compter sur un ren-
fort inattendu de goules nécrophages qui fit irruption des buissons et destaillis omniprésents.

C'est dans une oliveraie qu' Athim fut soudainement séparé de son groupe de paladins par une volée de fléches meur-
trieres. Alors que lamort courait, volait et rampait tout autour de lui, il cherchait un ennemi arenvoyer en enfer, un ami a ai-
der, une vengeance a accomplir.

Il vit un centaure d'Achéron galoper sortir de lanuit et y retourner soudainement, un chevalier disparaitre a sa pour-
suite, le visage d'un faucheur siilluminer d'un éclair alors qu'il déchargeait son arme sur une cible inconnue, et quelque chose
passer a quel ques centimétres a peine de son visage en un grand battement d'ailes.

Lafureur et la peur grandissaient en lui a parts égales.

Un sifflement, un craguement, une silhouette difforme et extraordinairement rapide, et lagoule fut sur lui enun clin
d'adl. Elle balanga en direction du visage du paladin ses deux bras armés de hachoirs émoussés avec un cri animal. Athim
arréta les deux lames en parant avec son épée sacrée et fit un pas en arriere. L'ame damnée fit de méme, feulant atrocement.
Son visage, ou plutdt ce qu'il en restait, ne faisait pas entiérement face a son ennemi ; aveugle, la goule sentait la présence du
paladin. Un étre qui vit dans les ténébres absol ues doit apprendre a survivre sans aucune lumiére. Le dos d'Athim se vo(ta. |1
tenait fermement son épée, et son regard irradiait la haine. Les armes de la goule tournaient dans ses mains comme si elles
avaient été des extensions de son étre. Son nez arraché humait I'air alarecherche d'autres victimes potentielles.

L'air était lourd, il commenca a pleuvoir.

Le duel durait a présent depuis bientbt quatre minutes, une éternité dans ce genre de combat. La goule menait des
assauts rapides et répétés pour épuiser son adversaire en armure, profitant de ses deux armes pour tenter de passer sa garde
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d'acier sacré. Elle avait réussi ale blesser a une cuisse, empéchant une retraite rapide qui lui aurait permis de profiter de l'al-
longe de son épée.

Autour d'eux, le combat faisait rage. Plus de cing cent soldats des deux armées s'affrontaient dans, et autour d'un vil-
lage d'a peine cinquante ames. Un terrible wolfen zombie avait prit feu aprés que des lanciers lui eurent jeté le brasero qui
servait a allumer les fleches des archers au visage, et il avait propagé le feu purificateur au clocher du village au terme d'une
coursefolle souslestirs des archers que safaux démesurée avait épargnés.

Un des deux hachoirs de la goule fendit I'air en direction d'Athim, et se fichadansle tronc d'un olivier. Le paladin en
profita pour tenter une charge complétement déséquilibrée, usant du poids de son armure pour essayer de porter un coup mor-
tel & son adversaire. Son épée décrit un large arc de cercle devant lui a la recherche de la chair de I'ennemi, mais c'était sans
compter sur la surprenante agilité de la goule qui accompagna le mouvement de lalame avec son autre hachoair, pivotale long
du bras du paladin en sortant un poignard empoisonné de sa ceinture et porta un coup avec celle-ci danslesreins de son infor-
tunée victime.

Le paladin posa un genou aterre avec un rale de surprise. Son regard n'avait rien perdu en ténacité, il n'était pas
vaincu, juste blessé, méme si le poison brilait sa chair. Ses yeux se posérent de nouveau sur lagoule, qui levait ses bras vers
le ciel pour poignarder son adversaire entre les omoplates. Athim hurla sa colére et se releva d'un bond, faisant passer et re-
passer son épée devant lui comme un voile mortel, un rideau d'acier frivole, inconscient du danger et de ladouleur. Lagoule
fit un bond sur le cbté, puis en arriére, puis encore, et encore... Athim ne lui laissait pas le temps de reprendre son équilibre,
de retrouver ses reperes dans I'espace. Le monstre d'Achéron heurta un tronc, et sen servit comme pivot a une mancauvre
acrobatique qui lui permit d'esquiver de justesse le coup du paladin. Avec I'énergie de sa fureur, Athim chargeait son adver-
saire qui peinait a se remettre debout.

Lagoule usade ses deux armes pour attraper I'épée du paladin avec une tenaille digne d'un maitre. Les deux visages
setrouvérent un instant proches I'un de l'autre ; Athim failli une seconde étre mordu au visage. Avec une force surhumaine, le
paladin releva son arme, brisant I'enchevétrement de métal qui leliait a son ennemi, soulevant |égerement la goule beaucoup
plus |égére que lui.

Son épée sacrée semblascintiller.

Il chargea violemment la goule, I'emportant de son épaule sur plusieurs métres, avant d'arréter sa course contre un
arbre dans un craguement sinistre. Il ne voyait pas que son arme canalisait I'énergie ambiante, la colére, les éclairs, les cris...
Lalame craquait d'énergie meurtriére, manifestation du pouvoir de lavie sur lamort.

La silhouette torturée du nécrophage autrefois humain cessa une seconde de gémir, de bouger, de se moquer de son
adversaire, de faire tourner ses lames dans ses mains. La goule était sonnée, alors que des feuilles tombaient de I'arbre et se
collaient sur les corps mouillés par lapluie et |a sueur des protagonistes.

Athim sentit une force invincible guider son bras. En cette méme seconde ol la goule maudite semblait inerte, une
éternité s'écoulait en son esprit. Toujours il se souviendrait de cette image de la mort sous I'arbre, préte enfin a fléchir sous
I'inexorable puissance de la Lumiére.

Son arme sabattit avec la force et la lumiére aveuglante de mille étoiles, ignorant I'acier des armes en parade, la
chair fragile, les osfriables et |e bois complice...

Lagouleet I'olivier seffondrérent en une courte et intense gerbe de sang mélé de séve, defeuilles, d'acier et de bois,
coupés en deux.

Athim aurait voulu ne pas en croire ses yeux, maisil ne put se résoudre a cette facilité. N'écoutant que son courage,
il courut aussi vite que son état I'y autorisait en direction du village.

Maislabataille était déjafinie.

L'aurore annongait lafin du combat et embrassa les vainqueurs de sa douce lumiére.

Magnus Nico
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Hour 100 F t'as plus rien ?

Attention : Ceci n'est ni un catalogue ni une publicité pour les produits Rackham. Il sagit simplement
d'une constatation et d’ un guide qui peut trouver son utilité auprés des nouveaux comme des anciens joueurs.

Confrontation est réputé étre un jeu «pas chere ». Ou I’ on peut commencer ajouer dés ses premiers achats
de figurines. C'est pourquoi, il nous est tous (je pense) arrivé un jour de nous trouver face a une personne nouvel-
lement convaincue de se mettre a Confrontation. Dans ce cas en générale, survient aors la fameuse question
piege : «Bon dorstu voisj'a 100 F a dépenser qu’ est-ce que je peux acheter comme figurines. ».

Cette nouvelle rubrique va apporter une réponse a ce type de question en établissant des propositions de
liste d’armée. Mais pour une fois notre budget ne sera pas en points mais en bon argent.

Les listes qui sont fourniesici ne le sont pas dans un but d optimisation avec les figurines «les plus for-
tes ». |l Sagit juste du plaisir d’aigner le plus possibles de figurines différentes sur la table de jeu pour le moins
de sous possibles. S ces configurations ne sont pas les meilleures possibles, elles sont cependant jouables
(Attention nous ne nous occupons pas des valeurs en points).

Lestarifs utilisés sont ceux de la VPC. Attention cependant il n’est pas tenu compte des éventuels frais de
ports.

Pour un Budget d environ 100 a 500 F nous souhaitons nous offrir un maximum de figurines différentes
en respectant différents critéres.

Pour ce premier N° nous commencerons par un peuple fier et valeureux (n'en déplaise a certains), qui est
le symbole de lalumiére sur Arklash. Et oui vous I'avez deviné je veux parler de Lions d'Alahan.

Phoenix

LesLionsd’ Alahan

L’ensemble des Lesfigurines |L'ensemble des|L’ensemble des
Typedefigurine figurinespour |L’Etat Major | avec du POU | personnages |non personnage
729 F pour 133 F pour 194 F pour 231 F pour 498 F

w

_ancier du Lion
Archer d’ Alahan
Faucheur d’ Alahan

Pal adins d’ Alahan
Garde Royale

Barde d’ Alahan
Musicien du Lion
Porte-Drapeau du Lion
Agonn I’ Ardent

La Lionne Rousse
Sardar le Pur

Méliador |e Céleste
Alahel le Messager
Total Figurines

RIFRININ]OJWW| W

=

Rl R~ vIv]o|w]w
H

'_\
IR

)
o
w
N

21

19




Sans magie (Guerrier Mage autorisé cependant)

Typedefigurine

Sans respecter le contenu desBlisters

En respectant le contenu des Blisters

100,00 F 1 192,00 F § 292,00 F § 397,00 F § 500,00 F 96,00 F § 204,00 F } 308,00 F § 402,00 F § 520,00 F
JLancier du Lion 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Archer d’' Alahan 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3
JFaucheur d Alahan 1 2 2 3 3 3 3 3 3
|Pa|adins d Alahan 1 4 6 6 5 3 6 6 6
|Garde Royale 2 2 2 2 2 2
[Barde &’ Alahan 1 1 1
[Musicien du Lion 1 1 1
|Porte Drapeau du Lion
Agonn I’ Ardent 1 1
JLaLionne Rousse 1 1
Sardar le Pur
[Méliador le Céleste
Alahel le Messager 1 1 1 1
Total Figurines 6 11 16 19 21 6 12 17 19 22
Avec Etat Major mais sans magie (Guerrier Mage autorisé cependant)
Tvpedefiaqurine Sans respecter |e contenu des Blisters En respectant |le contenu des Blisters
133,00 F ] 197,00 F § 292,00 F | 397,00 F 500,00 F ] ]133,00 F | 204,00 F | 308,00 F § 402,00 F ] 520,00 F
JLancier du Lion 2 3 3 3 3 3 3
Archer d' Alahan 2 3 3 3 3 3 3
JFaucheur d' Alahan 2 3 3 3 3
|Paladins &’ Alahan 2 6 6 3 3 6 6
|Garde Royale 2 2
[Barde d’ Alahan
[Musicien du Lion 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
JPorte-Drapeau du Lion 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Agonn I’ Ardent 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
JLaLionne Rousse
Sardar le Pur
[Médliador le Céleste
Alahel e Messager 1 1
Total Figurines 3 7 13 18 21 3 6 12 18 21
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Avec un magicien niveau 1

Typedefigurine

Sans respecter le contenu desBlisters

En respectant le contenu des Blisters

101,00 F § 201,00 F § 301,00 F § 402,00 F § 496,00 F 97,00 F § 205,00 F | 297,00 F § 402,00 F | 496,00 F
JLancier du Lion 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Archer d’' Alahan 1 2 3 3 3 3 3 3 3
JFaucheur d Alahan 2 2 3 3 3 3 3
|Pa|adins d' Alahan 1 2 4 6 6 3 3 6 6
|Garde Royale 2 2 2 2 2 2
[Barde &’ Alahan 1 1 1 1
[Musicien du Lion
|Porte Drapeau du Lion
Agonn I’ Ardent 1
JLaLionne Rousse 1 1
Sardar e Pur 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
[Méliador le Céleste
Alahel le Messager 1 1
Total Figurines 4 10 15 19 21 4 10 15 19 21
Avec Etat Major et un magicien niveau 1
Tvpedefiaqurine Sans respecter |e contenu des Blisters En respectant |le contenu des Blisters
182,00 F ] 202,00 F | 298,00 F | 406,00 F ] 490,00 F 182,00 F | 308,00 F | 402,00 F | 520,00 F
JLancier du Lion 2 3 3 3 3 3
Archer d’ Alahan 2 3 3 3 3 3
JFaucheur d' Alahan 2 3 3 3 3
|Paladins &’ Alahan 1 1 4 6 3 6
|Garde Royale 2 2
[Barde o Alahan 1
[Musicien du Lion 1 1 1 1 1 1 1 1 1
JPorte-Drapeau du Lion 1 1 1 1 1 1 1 1
Agonn I’ Ardent 1 1 1 1 1 1 1 1 1
JLaLionne Rousse 1
Sardar |e Pur 1 1 1 1 1 1 1 1 1
IMéliador le Céleste
Alahel e Messager
Total Figurines 4 5 11 17 21 4 10 16 21
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Avec un magicien niveau 2

Typedefigurine

Sans respecter le contenu desBlisters

En respectant le contenu des Blisters

103,00 F 1 199,00 F § 299,00 F § 396,00 F § 502,00 F 103,00 F § 199,00 F ] 303,00 F § 396,00 F § 502,00 F

JLancier du Lion 2 3 3 3 3 3 3 3 3
Archer d’' Alahan 3 3 3 3 3 3 3 3
JFaucheur d Alahan 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3
[Paladins &’ Alahan 5 6 6 3 6 6
|Garde Royale 2 2 2 2 2
[Barde &’ Alahan 1 1
[Musicien du Lion
|Porte Drapeau du Lion
Agonn I’ Ardent 1 1
JLaLionne Rousse 1 1
Sardar le Pur
[Méliador le Céleste 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Alahel le Messager 1 1

Total Figurines 4 10 15 19 21 4 10 15 19 21

Avec Etat Major et un magicien niveau 2
Tvpedefiaqurine Sans respecter |e contenu des Blisters En respectant |le contenu des Blisters
188,00 F ] 204,00 F § 300,00 F | 394,00 F ] 496,00 F 188,00 F | 284,00 F | 392,00 F | 496,00 F

JLancier du Lion 2 3 3 3 3
Archer d’ Alahan 3 3 3 3 3 3
JFaucheur d' Alahan 1 2 3 3 3 3 3
|Paladins &’ Alahan 2 6 3 6
|Garde Royale 1 2 2
[Barde o Alahan 1
[Musicien du Lion 1 1 1 1 1 1 1 1 1
JPorte-Drapeau du Lion 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Agonn I’ Ardent 1 1 1 1 1 1 1 1 1
JLaLionne Rousse
Sardar |e Pur
IMéliador le Céleste 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Alahel e Messager

Total Figurines 4 5 11 16 21 4 10 16 21
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t 51 Logren...
&t 5i Yoy

Beaucoup d'entre vous attendent, avec une certaine impatience, le numéro 3 de Ravages afin de connaitre enfin toute la vérité
sur Logren. A part Isabeau la secréte, qui porte d'ailleurs bien son nom, Logren est un des personnages qui fit beaucoup cou-
ler I'encre en supposition et supputations diverses. Alors qui sera-t-il ? Quels seront ses allégeances ? Loin de vouloir taper
sur les plates bandes de Ravages, voici quel ques propositions, a ne surtout pastrop prendre au sérieux. *_

Un Nain
Mvt 10 Tir - Compétences : Dur acuire, Bond
PA .7
Ini 2 Cour 7 8
Att 6/8  Disc 7

Def 5/6  Pou

Rien & sa naissance ne laissait supposer de I'étonnante destinée de Logren, fils de braves Nains travaillants la pierres amo u-
reusement. Nain normal, du haut de ses 1 métre 20 il eut une enfance relativement facile, une bonne scolarité. Son caractére
jovia et une certaine facilité dans e lancer de pichets en firent un leader né, ne ratant jamais une occasion de faire laféte ou
de se battre, ce qu'il atoujours fais trés bien, soit dit en passant. Ayant suivit un entrainement intensif il eu le supréme hon-
neur de devenir guerrier Khor. Hélas une erreur lors du passage de permis, une stupide histoire de créneau, le priva de razor-
back. Cela ne le découragea aucunement, et c'est fierement qu'il partit taper du gob. Au cours d'un affrontement contre des
alchimistes, il passa par mégarde dans un portail grésillant. L'effet ne fut pas immédiat, c'est seulement en rentrant chez lui,
histoire d'aller féter lavictoire entre copain que celacommenca. || grandissait et maigrissait. Les plus grands spécialiste Nains
serelayerent, maisrien n'y fit, en désespoir de cause I'un d'entre eux proposa de I'amputer, ce qu'il refusa évidement. En une
semaine latransformation fut finale, il était passé de I'éta parfait de Nain a celui d’humain, une sorte de régression en quelque
sorte. Aigrie et amére, Logren parcourt depuis |e pays alarecherche d'alchimistes afin de retrouver son état originel.

Un humain d'Alahan

Mvt 10 Tir - Compétences : Bravoure, Furie guerriere
Ini 6 Cour 8 PALTS
Att 5/8  Disc 3

Def 4/6 Pou

Petit cousin lointain de Meliador, Logren est un peu lafierté delafamille. Si le fait que le magicien ne soit qu'adepte vu son
age vénérable fait de lui un vilain petit canard, Logren est considéré comme une sorte de demi Dieu. Dans les tavernes et
cours il est connu comme I'homme au 100.000 conquétes. Véritable pourfendeurs de morts vivants, il est aussi réputé pour
son amour des femmes. Vivant sans cesse sur laroute, Logren traverse les villages, repeuplant petit a petit le royaume tout en
le protégeant de ses ennemis. Dans certains milieux on raconte méme que la Babayagob et Azael aurait un certain faible pour
ses atours viriles. Suivant lamode, il n'est guére avare de ses charmes, toujours prompt afaire profiter ses admiratrices de ses
talents cachés. Mais si il est si doué dans les relations humaines, il est aussi un guerrier émeérite, voir méme parfois un peu
trop emporté. A plusieurs reprises il lui arriva de couper a travers les lignes ennemis pour ensuite revenir en se rendant
compte que son armée ne |'avait pas suivit. Certaines Bardes raconte méme que Logren ferait peur a Sophet lui méme.
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Un Gobelin

Mvt 10 Tir - Compétences : renfort, éclaireur
PA :

Ini 5 Cour 80

Att 4/7  Disc 2

Def 8/6 Pou

Peu courageux, L ogren suscita toujours les sarcasmes de ses congéneres de part sa petite taille et samaladresse. Pourtant il le
savait, une grande destinée I'attendait, il serait reconnu par les siens, deviendrait un étre craint, il se marierait avec la Babaya-
gob. Enfin, sur ce dernier point il n'était plus tout a fait sur de le désirer, surtout depuis qu'il avait appris ce qui était arivé a
certains de ses anciens prétendants. Pourtant, aprés avoir consommé de I'alcool nain frelaté, un soir de féte il vainquit sa timi-
dité et déclara saflamme al'élue de son cceur. Tout se passa bien, du moins dans ce dont il se souvenait et il eu labétise de lui
piquer son balais pour faire une démonstration de ses arts guerriers. Si les autres Gobs en furent ravi, la Babayagob ne fut que
guére heureuse et elle le transforma en crapaud. Désespéré, encore plus petit qu'avant, il quittalatribu par une nuit sans lune.
Desjoursdurant il errasans but précis, tentant d'oublier son malheur. Comment cela se passat-il, méme lui ne saurait trop le
dire, un beau matin il fut ramassé par une douce fianna qui déposa un chaste baiser sur le dessus de ce crapaud qu'il était de-
venu. Caprice du destin, il setransformaen étre humain, en une parodie de prince charmant. Désormaisil était fort comme un
homme et intelligent comme un Gob. Pour remercier celle qui I'avait ainsi transformée, il la ramena ala tribu, ou elle servit
de festin ce soir & 50% humain, 50% Gob, il méne désormais sa petite tribu, sinfiltrant dans les villages humains et prépa-
rant |'attaque du reste de sa troupe.

Un Griffon
Mvt 10 Tir - Compétences : Fanatisme, Bretteur
Ini 8 cowr 5
Att 6/8 Disc 4

Def 6/3  Pou

Ancien chasseur des ténébres, Logren suivit la formation et les examens nécessaire a cette fonction, surclassant bon nombre
de ses collegues. Toujours prompt a purifier et convertir, il n'était pasle dernier lorsqu'il Sagissait de se faire une petite soirée
question. Malheureusement, si intellectuellement il était au point, il fut recalé al'épreuve visuelle. Hors chez | es chasseurs de
ténebres, tout comme chez les fusiliers une vision de 100/100 était nécessaire pour étre reconnu et accepté dans ces ordres.
Dépité, on lui permit cependant de devenir lancier, tache bien peu passionnante. D'accord il alait pouvoir se battre, étriper,
massacrer, piller, violer, dansle respect de Merin évidement, mais pour lui lesjoies de la torture étaient terminés. Impossible
de se délecter a nouveau du cri des suppliciés, des os se brisant, des hémorragies faisant durer le supplice sur des heures et
des heures. Pourtant il savait bien qu'il était né pour ¢ca, Merin I'avait créé pour le servir, pour ces fonctions.

Comme pour corroborer ses certitudes, Merin lui envoya bientét un signe divin. Escortant un groupe d'inquisiteurs chargés de
rapporter en territoire saint la sainte relique d'Antoine le bienveillant, ils furent attaqués par un flot d'alchimistes. Le combat
fut terrible, ses fréres tombérent les un aprés les autres et bientdt il resta saul contre une dizaine de guerrier de I'aube. Otant
rapidement son armure, il se remémora les techniques qui lui avait été enseigné lorsqu'il souhaitait devenir chasseur de téné-
bres. Virevoltant, passant rapidement d'u adversaire al'autre, tout en se servant de celui ci pour géner lesautres, il lestual'un
aprés l'autre. Triomphant, il ramena la sainte relique et enfin son talent fut reconnu. Désormais il n‘appartient plus & aucune
caste mais continue a servir Merin, tuant et questionnant, savourant lavie.
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Un Orque

Mvt 10 Tir - Compétences : renfort, commandement (Orque et Gobelin), adepte delaMagie
. instinctive.

Ini 3 Cour 6 PA - 84

Att 5/4  Disc 7

Def 47 Pou 4

Fier d'ére un Orque, larace bénie, Logren compte parmi les meilleurs shaman de satribu. Si ses fréres considérent les Gobe-
lins comme des races misérables, Iui il trouve en ces petite créatures une armée facilement manipulable. Leur promettant ri-
chesses et pouvoirs, il arassemblé autour de lui une véritable foule d'adorateur Goblin. lls e respectent, le craignent et I'ado-
rent, le considérant comme le Dieu incarné. Appelé puissant Logren, grand Gana ou sublime tueur, sa réputation ne cesse de
grandire. Si au départ seuls les Gobelins le suivirent, désormais les Orques eux méme commencent a le considérer comme
une véritable légende, un Dieu vivant.

Fort de prés de 2.000 fidéles, il Sinstalla dans une petite crique non loin de Cadawalon, construisant une petite communauté
et une statue gigantesque de lui méme guettant la mer. Ce temple est connu sous le nom de Mandororque, lieu ou les Gobs et
les Orques peuvent se ressourcer en toute tranquillité, loin du tumulte des batailles. Cependant, depuis quelques mois, sa
communauté grandissant encore, il devint nécessaire de conquérir les terres annexes afin d'étendre le Mandarorque. Dans un
souci de diplomatie, il tenta de prendre contact avec ses voisins, usant pour celad'un sort inventé par lui méme, nommé |['Or-
gue au cent mille visages. Capable d'assumer I'image qu'il désire, il passe lamajeur partie de son temps "déguisé" en humain.

Un alchimiste de Dirz

Mvt 10 Tir

Compétences : Mutagene, Régénération
PA : 96

oo

Ini 5 Cour
Att 5/8 Disc 3
Def 4/10 Pou -

Petit fils de Kayl Kartan, Logren était destiné a devenir un guerrier Skorize, recevant ainsi les mémes griffes dorsales que son
papy. Il fut donc opéré, mais contre toute attente, chose hautement improbable et jamais vu, il fit un rejet. Le greffe ne prit
pas. Si il avait été un guerrier lambda les opérants I'auraient volontiers laissé mourir, le déclarant comme inapte. Oui mais la
c'était le petit fils de Kayl Kartan, et si le vieux sorcier n'était pas trés puissant, il était cependant réputé pour son sadisme et
sa perversité. Seul lui pouvait imaginer ce qu'il aurait pu faire aux chirurgiens sils lui avaient annoncé la mort du petit Lolo,
comme il I'appelait lui méme. Tout fut donc fait pour qu'il survive, en toute héte son corps fut donc gavé de drogue répara-
trice afin qu'il cicatrise le plus rapidement possible, qu'il ne leur claque pas entre les mains. On lui fit plusieurs cc d'Atropine,
NS, Chimie et lono, examens et interventions aux noms connu seulement des bio-chirurgiens, et miraculeusement il survécut.
Dépité par cet échec, Logren renonga au doux réves de devenir un guerrier Skorize, maislaou un individu lambda aurait ter-
miné comme pariade la société, le petit fils & Kayl fut pistonné afin de devenir aventurier. Parcourant le pays, il recherche de
nouveaux sujets d'expérimentations pour son papy. C'est au cours de ses voyages qu'il découvrit I'étonnante nouvelle capacité
de son corps aguérir.
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Un disciple d'Acheron

Mvt 125 Tir - Compétences : Mort vivant, Bretteur, Adepte des 6 éléments.
Ini g8 couw 10 &

Att 10/9 Disc -

Def 11/8  Pou 8

Logren fut, en des temps reculés que certains qualifient désormais de légendaires, un puissant maitre de guerre. Des années
durant il mena alavictoire les troupes d'une nation désormais disparue et au nom oubliée. L'empire fut pourtant puissant, ré-
gnant pratiqguement sur le monde entier, ceci grace a cing anneaux, représentant les quatre éléments et le vide. Lorsque I'em-
pereur périt, Logren choisit de se donner la mort en Souvrant le ventre, & la maniére traditionnelle des guerriers de son épo-
gue. En signe de respect pour ce valeureux guerrier, il fut enterré avec les cing anneaux, de part lamort il serait le seul déten-
teur et protecteur de cette puissance.

Son sommeil aurait du étre éternel, pourtant, a la suite d'un sort trop hétivement lancé, Sophet le ramena alavie, faisant re-
naitre sur Aarklash un des plus grand guerrier qu'elle ait compté. Malheureusement, rendu quelque peu fou par la mort pro-
longée, Logren est désormais persuadé que |'empereur lui méme est revenu, sous les traits de Sophet Drahas. Le combat doit
donc désormais reprendre et il serala pour aider son empereur a reprendre la place qui lui est du. La puissance des cing an-
neaux lui permettra de mettre a genoux les ennemis de I'empire.

Un Wolfen

Mvt 125 Tir

Compétences : Tueur né, Furie guerriére, charge bestiale.

Ini 6 Peur 4 PA 153
Att 8/8 Disc 2
Def 7/6 Pou -

Si pour la majorité des wolfens la plus grande huniliation est de devenir un solitaire, c'est qu'ils ne connaissent pas le triste
destin de logren le maudit. Troisieme fils d'une couvée de huit wolfens, Logren devit trés vite un male dominant. Mu par une
rage et un appétit sans limite, rien ne semblait faire peur a ce jeune wolfen. Alors qu'il n'était encore que guerrier il imposait
déja le respect aupres des prédateurs, voyant en lui un futur chef de meute. Tout en lui le prédestinait a cette haute tache, t6t
ou tard il aurait prislaplace qui lui revenait, mais pour celail aurait fallu qu'il posséde un minimum de patience. Aprés seule-
ment quelques dizaines de batailles, alors qu'il n'était toujours que guerrier, il lanca un défi a Killyox afin de prendre le
contrdle de la meute. Malgré la hargne et la férocité de Logren, celui ci fut vaincu par le vieux chef relativement facilement.
Comme le voulait la tradition, il fut donc rasé et condamné a devenir un solitaire. Persuadés qu'il avait compris la legon, les
anciens |'oubliérent et lavie repris. Pourtant, a mesure que le temps passait sa réputation grandissait. 11 était devenu pratique-
ment plus craint que Killyox lui méme, affectionnant les coups d'éclats grandioses et tapageurs. Il devint une sorte d'aiguille
dans leflan des anciens, quelqu'un dont il fallait se méfier.

Un beau jour leurs pires craintes se réaliserent, sortit de sa solitude forcée, Logren lanca un nouveau défi aKillyox, qui refu-
sa. Un solitaire ne pouvait en aucun cas tenter & nouveau sa chance, et surtout devenir chef. Pourtant il en fallait bien plus
pour calmer Logren qui sejeta sur le chef, et eu ce coup ci le dessus. Sans doute aurait il gagné si les anciens n'étaient inter-
venu pour arréter ce qui aurait été irréparable. 1l fut donc décidé que la punition serait a la mesure de I'affront, Logren fut
donc transformé en étre humain. Vivant en reclus, accepté par les solitaires, il attends patiemment e moment ou il pourra se
venger des anciens.
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%’I’énaﬁinn de la nécromancienne

Frére Thomas tourna son regard vers son compagnon de toujours, frére Augustin. 1ls se connaissaient depuis leur accession
au rang d'inquisiteur.
- Jespére que |’ escorte va bientét arriver. Je ne me sens pas en confiance dans ce lieu maudit, dit frére Thomas.
- Je comprends tes inqui études et la seule présence de cette nécromancienne, méme neutralisée, ne me plait guére non plus,
répondit frére Augustin.
Hier dans la soirée, ils avaient réussi a capturer la nécromancienne qui dévastait la région et ils attendaient, retranchés dans
un batiment al’ extérieur du village que I’ escorte promise par le [égat arrive pour emmener |I'impie alaforteresse voisine pour
gu’ elle soit chétiée. Pourtant, quelque chose dans I’ atmosphére du matin déplaisait aux deux fréres. Frére Thomas monta au
dernier étage du batiment ou guettait un fusilier.
- Rien asignaler ? demanda Thomas.
- Rien frére inquisiteur, mais avec cette brume, le regard ne porte pas bien loin. Et il me semble tout |e temps voir des om-
bres bouger, répondit le fusilier.
- N'ayez crainte! Merin nous protege ! Nous rameénerons cette chienne et elle subirale sort qu’ elle mérite !
- Oui, frereinquisiteur !
Pendant ce temps, Augustin inspectait les deux fréres templiers qui les accompagnaient. Ceux-ci gardaient la porte de la ba-
tisse et semblaient totalement insensibles a leur environnement. Pourtant Augustin savait qu'il pouvait compter sur les deux
membresde |’ ordre : ils étaient ce que I’ empire avait de mieux & opposer aux forces impies des ténébres.

_O_

Vargas porta son regard sur le batiment de I’ autre cété de lariviére.

- Ainsi, ¢’ est laque setrouve lasorciére ? demanda-t-il au guerrierde I’ aube a ses cotés.
Le guerrier de |’ aube hocha la téte affirmativement. Celui-ci avait assisté ala capture de la nécromancienne et avait rapporté
la situation a Kayl Kartan. Ce dernier ne voulait pas laisser passer la chance de pouvoir expérimenter sur une servante d'A-
chéron! Aussi avait-il décidé d envoyer Vargas et une petite troupe la reprendre des mains des serviteurs du Griffon.
Vargas parcourut du regard |a petite troupe qu’il commandait et sourit. « Cane devrait pas étretrop difficile. » pensat-il. En
quelques minutes, il donna ses ordres et la troupe alla rejoindre les positions assignées. Les deux arbalétriers se dirigérent
vers une colline proche pour pouvoir couvrir |'avance de leurs camarades. Vargas et |’ oriflamme se mirent en route directe-
ment vers le pont menant a la bétisse. Pendant ce temps, les deux guerriers de I’ aube, devaient passer la riviére un peu en
amont, a couvert pour prendre les défenseurs arevers.

_0_

Chagall avait recu I’ appel de sa maltresse et s était servi des parchemins qu’ elle avait laissé pour invoquer une petite troupe
de morts-vivants en se servant du cimetiére du village voisin. Il devait lalibérer avant qu'il ne soit trop tard. || avait déja tra-
versé lariviere en aval de lamaison ol samaitresse était retenue : il connaissait le danger que représentait la puissance de feu
desfusiliers, aussi nevoulait-il pas seretrouver en train de patauger et en train de sefairetirer dessus. Son plan était simple :
avancer sur lamaison et éliminer tous les serviteurs du griffon. Les six pantins ne faisaient aucun bruit en avancant a ses c6-
tés, contrairement au squelette et aux deux zombies, tous en armure. Les humains allaient voir ce qu'il en codtait de s atta-
quer aux forcesd’ Achéron.

_0_

Le fusilier fut le premier a voir la menace arriver ! Cette fois, les ombres qui sortaient du brouillard ne disparurent pas et un
oriflamme apparut, suivi de plusieurs autres silhouettes. Cela ne pouvait faire aucun doute.

- Alerte! Del’autre coté du pont, des alchimistes de Dirz !
Frére Thomas regarda de I’ autre coté de lariviere et vit lui aussi les formes quitter labrume.
- Que diable font-ilsici ? demanda-t-il & haute voix. Ne comprennent-ils donc pas qu'’ils n’ ont aucune chance ?
-Jenesaispascequ’ilsfontici, maisils ne sont plus seuls, dit frére Augustin en indiquant le bois d’ ou sortaient un front de
silhouettes décharnées.
- Par Merin ! Que signifie cette alliance ? s’ exclama frére Thomas.
Comme pour le contredire, une partie des silhouettes obliquerent et se dirigérent versles alchimistes.

_0_

27




Les troupes du griffon se rassemblérent vers la porte pour empécher quiconque de pénétrer a I’intérieur. Frére Thomas et
frére Augustin commencerent a préparer les gemmes du feu purificateur : les hérétiques et les impies allaient connaitre la
puissance de Merin. Seul le fusilier, al’abri al’étage, faisait feu sur les pantins qui avancgaient silencieusement vers le bati-
ment. L’un d’eux perdit un bras, mais cela ne ralentit nullement leur avance. Le reste des morts-vivants avancgaient derriere
les pantins, dans un silence lugubre.
Les arbalétriers furent en position sur la colline, mais ne purent s'occuper de la troupe du Griffon, car deux pantins, menés
par un zombie, surgirent de leur c6té de lariviére. Profitant de la lenteur des morts-vivants, ils réussirent a détruire le zombie,
qui s'écroulad’ un bloc et afaire perdre plusieurs os vitaux aux pantins, qui continuaient malgré tout a avancer. L’ oriflamme,
qui se dirigeait vers cette nouvelle menace décida de faire demi -tour dés que le zombie était mis hors de combat. Les guer-
riers de I’ aube se mirent en route pour leur mancauvre de contournement. Vargas passale pont et se mit a1’ abri derriére un de
sespiliers. Il pestacontre I’ oriflamme qui aurait du étre a ses cotés. Il se retrouvait seul de ce coté de lariviére contre quatre
membres de |’ inquisition et une horde de morts-vivants, il ne voulait pas en plus servir de cible au fusilier !
Les pantins chargérent finalement de maniére chaotique, un d’ entre eux fut fracassé par la hallebarde de Vargas, tandis que
deux autres furent annihilés par lestempliers. Lefusilier, n’ osant tirer danslamélée qui se déroulait en bas commengaas' oc-
cuper des alchimistes, blessant I’ oriflamme et pulvérisant latéte d’ un des arbal étriers. 11 0’ eut pas le temps de savourer savic-
toire, un carreau se ficha entre ses deux yeux... L’ arbalétrier restant dut engager une mélée contre les pantins morbides. Le
sourire, qu'il abordait tout en brisant la colonne vertébrale de I’un d’entre eux, resta figé sur son visage, tandis que le
deuxieéme pantin morbide lui fauchalatéte d'un revers de faux.
Devant lamaison, Vargas fut pris au coeur de lamélée et se retrouvait contre les deux inquisiteurs et un des templiers. Il résis-
ta vaillamment en espérant recevoir de |I'aide, mais finit par succomber devant I’ épée en feu de frére Thomas. Son sacrifice
permit néanmoins d' attirer |’ attention des défenseurs, permettant ainsi a un des guerriers de I’ aube de sectionner 1achement
frére Augustin en deux, tandis que I’ autre faisait le tour de la maison, espérant pouvoir s'y introduire discrétement. L’ ori-
flamme se sentant coupable de lamort de Vargas se rua sur un des templiers, s' offrant ainsi une mort honorable contre I’ élite
del’empire.
Frére Thomas, profitad un moment de calme pour analyser la situation, le deuxiéme templier, qu'il avait perdu de vue durant
le combat, faisait face a un squelette et au dernier pantin. Du sang coulait de ses blessures, mais ses adversaire avait perdu
chacun une bonne partie de leur structure. Un pantin traversait lentement lariviére, une téte accrochée au bout de safaux. Il
ne voyait par contre aucun des guerriers en armure de Dirz, ni les deux autres morts-vivants. || se demandait ou diable ils
avaient pu passer. Il eut une réponse en partie lorsqu’ un grand cri lui parvint de derriére la maison et que Chagall trainait un
corps lacéré de coups. Il se rua sur la créature qui laissa le corps qu'il trafnait et se prépara au combat. Chagall pensa avoir
I’avantage : il n’avait encore subit aucune blessure alors que I’ inquisiteur semblait épuisé par le combat précédent. Il perdit de
son assurance lorsqu’il vit que lestempliers réussirent a éliminer toute menace et se dirigérent sur lui, pour préter main forte a
leur chef.
Aucun des protagoniste ne préta attention aux bruits qui venaient du batiment. A I’intérieur, dans |’ escalier, avait lieu une
sanglante mélée entre le zombie survivant et |e deuxieme guerrier de I’ aube pour déterminer qui garderait le corps inconscient
de lanécromancienne. Malgré toute sa maitrise, le guerrier commencait a perdre espoir comme il voyait que ses coups traver-
sait le corps pourri du zombie et que les plaies se refermaient juste aprées. Lorsque subitement, il apercut une faille dans la
défense de son adversaire et en profita pour enfoncer profondément son épée-hache dans son corps. |1 croyait avoir gagner,
lorsgu’il sentit a son tour I’ épée du zombie se frayer un chemin dans sa cage thoracique, savision devint trouble et ne put que
deviner un semblant de sourire sur le visage décharné de son ennemi.
Dehors, lamélée était indécise. Chagall, bien que seul, arrivait a parer les attagues de ses adversaires et ariposter, sans toute-
fois mettre en danger ses adversaires. A un moment, la goule s’ écroula et fut en position de faiblesse, les templiers en profiteé-
rent pour faire pleuvoir une pluie de coup sur celleci.

- Enfin, pensafrere Thomas, cette créature va payer !
Il profita de cette seconde de calme pour reprendre son souffle. Il leva la téte au ciel pour remercier Merin de cette victoire,
lorsqu’il sentit une lame de métal s'enfoncer dans le défaut de son armure et lui percer la gorge ! Il put juste baisser la téte
pour voir le sourire carnassier de Chagall, ainsi que les corpsinertes des templiers qui gisaient dansleur sang...
« Quelle honte ! Se faire battre par ces étres des ténébres ! Une telle faiblesse mérite la mort... » pensa frére Thomas, avant
de s écrouler sansviesur le sol.

_0_

La nécromancienne, maintenant libre de ses actes, décida de se venger de cet ordre orgueilleux qui avait voulu lamettre age-
noux. D' ailleurs, cette vengeance, elle allait la mettre en pratique trés vite.

- Allez vous mettre avos postes ! ordonna-t-élle.
Les corps des membres de I’ inquisition se mirent en branle dés qu’ elle eut prononcé ces mots.

- Ceux qui viennent pour me chercher vont bientét vous rejoindre, mes chers esclaves...

En regardant ses nouveaux jouets s' éloigner, Azaél sourit...

_o_
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Forces en présence (150 pts par camp):
GRIFFON

- 2 inquisiteurs (un avec embrasement et I'autre avec chétiment incandescent)
- 2templiersdel'inquisition

- 1fusilier du griffon

164 pts

DIRZ

- Vargas Metatron

-2 arbalétriers

- 2 guerriersde'Aube

- 1 oriflamme du scorpion

150 pts

MORTS-VIVANTS

- Chagall I'Affamé

- 2 zombies en armure

- 1 squelette en armure (épée a 2 nains)

- 4 pantins morbides (armes improvisées)
- 2 pantins morbides (haches)

154 pts

Objectif du scénar:

- quitter la carte avec la nécromancienne (inconsciente) par le bord par lequel on est entré (DIRZ et MORTSVIVANTYS)
- garder la nécromancienne en saposséssion (GRIFFON)

- éliminez toutes les forces ennemies (TOUS)

A noter que I'objectif du griffon semble plus difficile car il risque de se prendre les deux armées en méme temps. Ce pro-
bléme a été palié par deux moyens;

- lamaison ou est retenue la nécromancienne ne comporte que deux portes--> défense plusfacile.

- lemort-vivant (moi-méme) a splité sesforces en deux pour aller occuper Dirz (cf. régles spéciales sur le FAIR PLAY).

Régles spéciales:

- Lafigurine qui transporte la nécromancienne est limitée a son propre mouvement (pas de course ou de de charge).

- Lamaison comportait 4 étages (dont le toit), impossible de charger sans ligne de vue, donc celui qui change d'étage prend le
risque de se faire charger par ceux qui sont al'étage d'arrivée.

- Les combats impliquant 3 camps sont résolus en simultanément (car danslafaq, il semble que celane soit pas officiel).

- On n'applique pas la régle de discipline compléte (gain de la premiére carte, de la division des combats et deux cartes en
réserve), mais celle de CONFRONTATION (test de discipline avant la phase de corps-a-corps): cela a notamment permis a
un arbalétrier et au fusilier de se tuer en méme temps (chacun touche alatéte...) !

-le FAIR PLAY est obligatoire. Si on constate que lavictoire peut étre accomplie trop facilement, il est du devoir de chacun
de rééquilibré la partie du mieux qu'il peut pour la rendre intéressante au yeux de chacun. Les armées super-opti misées sont
interdites! (Touslesjoueurs étant des rolistes, on se prend plus facilement au jeu et on joue dans "I'esprit" de |'armée.)

Jacint
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[ balade de la Wionne

(Deuxieme partie)

2A Lamarche des scorpions

Ce scénario fait suite & la victoire des Alchimistes dans la premiére partie de la campagne

Laureena était lasse d’ étre trimbalée ainsi, les yeux bandés. Lalongue marche avait repris encore une fois, sous un soleil brilant que les
Scorpions semblaient ne pas subir. Elle avait cru un moment que les Griffons pouvaient gagner, mais |’ espoir s était vite envolé, et méme la
vision des derniers outrages et de la mise en scene organisée autour de sa prétendue mort sur le blcher ne lui avait pas été épargnée, le sou-
venir en était encore pénible.

On I'avait dévétue pour revétir de son armure une femme, une villageoise visiblement droguée. Bles avaient ainsi sous la contrainte
échangée leurs vétements, et la malheureuse qui avait éé droguée fut attachée sur un tas de bois. Ils avaient mis le feu et ri de ses contor-
sions dans les flammes. Elle s était effondrée depuis longtemps, forme noirétre recroquevillée, que les achimistes s amusaient encore au-
tour du feu qui s éteignait doucement. C'est alors que I’ adarme avait sonné, et que les Griffons avaient attaqué. Un hallebardier I’ avait jetée
dans un trou dans le sable, recouvert d’ une solide porte de bois. Elle n’ avait rien vu de la bataille. Les alchimistes I en avaient ressorti dés
la bataille gagnée.

Sa téte était douloureuse sous la morsure du soleil. Un bandeau sur les yeux, des liens et des tromperies. Tout cela par la faute de ce
traitre de Baron, et de ses hommes. Perdue dans ses pensées, lle trébucha dans la poussiére et le choc lui arracha un cri de douleur. Un
Scorpion lui retira sans un mot son bandeau. Eblouie par la lumiére, ele distingua les silhouettes de ces gedliers, IIs alaient silencieux,
d’un pas toujours égal dans un paysage vide et mort. Elle les avait vraiment entendus une seule fois, et ce n’ était pas une expérience agréa-
ble. Ils avaient fété leur victoire sur les Griffons, des cris étranges, des formes dans la nuit, des bruits de métal, de succion. Les bras atta-
chés dans |e dos, reliée par une chaine solide a un pieu, elle les avait observés dépecer précautionneusement les restes de leurs adversaires,
rangeant avec attention les bras, les coaurs, les tétes dans des récipients étranges. Avec horreur elle les vit achever un soldat Griffon en lui
ouvrant le crane avec les instruments cauchemardesques qu’ils portai ent toujours sur eux. Le soldat eut |a chance de perdre connaissance a
ce moment-13, alors que ses tortionnaires riaient comme des enfants jouant dans les champs. La Lionne n’ eut pas cette bénédiction et pu les
voir accomplir leur immonde tache jusqu’ au bout, retirant le cerveau encore palpitant et le placant dans une boite ornée de dessins étranges.
Elle s attendait a subir le méme sort quand ils se tournérent vers elle, souriants, certains mémes bavaient sous leurs masgues de cuir. Le
premier eut un mouvement de recul quand elle lui cracha au visage, et il sortit une longue lame aux formes compliquées, tachée de sang.
L'instrument lui arracha des morceaux de peau sur les bras, les épaules. Les autres |’ encourageaient tandis qu’il s amusait ala faire ramper
dans la poussiére pour éviter I'instrument de torture, tant6t a droite, tantdt a gauche. A chague fois le Scorpion la blessait un peu plus, et
elle serrait les dents pour ne pas leur donner ce plaisir supplémentaire. A chaque fois il se rapprochait de son visage, goQtant d’ avance la
joiedelui crever les yeux et de lui déchirer lesjoues et les lévres.

Epuisée, elle ne pouvait plus bouger, elle sentait que le moment allait arriver ol il alait la défigurer quand le scorpion roula en arriére,
son arme violemment arrachée se perdant dans I’ obscurité. La Lionne ne vit pas qui était intervenu, mais son agresseur rampa de terreur
pour se recroqueviller contre une tente. Il y eut des cris, des ordres, une douleur dans le cou et elle sombra dans les ténébres.

Le lendemain elle se réveilla au méme endroit, couverte de poussiere et de sang séché, mais toujours vivante. Un grand guerrier s ap-
procha d’elle avec un pot rempli d’ une pate malodorante et des bandages. Elle subit les attouchements immondes, et la douleur, lancinante
mais supportable. Les monstres avaient réparé ses blessures plutét qu'ils les avaient soignées. Elle devinait que si elle était encore vivante,
c'est qu'ils ne I’avaient pas voulu morte et la réservait & un sort pire encore. Les alchimistes avaient en effet d’ autres projets en téte pour
elle. lls s étaient mis en route dés lalevée du jour, leur prisonniére les mains enchainée et marchant encadrée par quatre soldats.

Deux d'entre eux, visiblement des maitres scorpions, discutaient devant =
elle. La Lionne ne pouvait saisir leurs propos, mais ils semblaient commander \ ?\.T/’ + LW
latroupe. y e Al [N
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- Maitre, le sujet répond mal. Nous devrons faire encore une halte. V7 P -i ; -! ;
- Bien Xao. Nous sommes en avance, ce n'est pas la peine de risquer de la ';.'.r’f'__.' Pk e - "
perdre, surtout comme cela. Préparez le camp deux heure apres la lune. N’ ou 25 il ey __\ 1;‘ 0
bliez pas que les fréres hallebardiers auront besoin d’ une injection cette nuit. k ~_;. _ H el
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- Tout seraprét Maitre, et les armes seront aff(itées. Le sujet doit-il &reaidé ?

- Un peu de mélange noir atténué, et il tiendra encore assez longtemps. Notre petit minou
sera parfait pour I’ expérience de transmutation.

- Jutiliserais le sang d'un bras Griffon, il tenait une grande lance et s est bien défendu. La
couleur en est parfaite pour le mélange. Nos guerriers seront suffisamment rechargés pour arri-
ver jusqu’ a destination.

Un silence, et il gjouta:
- Aussi ils ne latoucheront plus sans notre autorisation. J'y a veillé personnellement.

Le Maitre souri sous le masgue de cuir. Le disciple Xao était efficace, un de ses meilleurs
éléves. Une telle incartade parmi les guerriers était bien compréhensible. On ne fait pas des
surhommes sans risquer qu'ils ne soient pas toujours contrélables. Celui qui avait voulu
« jouer » avec leur minette ne le ferait plus. Il reprit :

- Quant a la petite chatte, elle sera bien préparée a ce qui |’attend. Les biochirurgiens lui
arracheront lentement les griffes, puis le coaur, et ils remplaceront tout ¢a par quelque chose de
mieux. De beaucoup mieux. Ensuite son &me lui sera rendue, et elle servira bien sa nouvelle
patrie.

Il partit d’un rire sourd, étouffé. Le soleil se couchait sur les dunes couleur de sang quand la
troupe s engagea dans un étroit défilé de rochers noirs et secs.

Xao donna les ordres pour le bivouac. |l savourait d’avance les honneurs qui I’ attendaient.
Une moisson d'organes divers, des morceaux de Lions, de Griffons, tous conservés soigneuse-
ment dans les liquides sacrés pour les exp ériences futures, et un sujet de marque, solide, sain, de quoi réaliser un chef-d’ cauvre. Son Maitre
était un professeur de qualité, encore une action comme cela et il gravirait les marches du pouvoir pour devenir lui aussi un Mdtre Alchi-
miste. Un sourire hideux se dessina sous |e masque de cuir et il commenca les rituels de préparation des potions.

Imaginez des créatures aussi laides et repoussantes que des gobelins, mais d'une taille et d’une carrure largement supérieures a celles
d’un homme puissamment béti, telle était I'immonde prouesse réalisée par les meilleurs technomanciens de Dirz. Une peau verte et pale, un
museau allongé et reptilien, des petites merveilles de manipulation. La Lionne pouvait observer les créatures dep uis longtemps déa. Elles
étaient embusguées derriére un chaos de rochers & 1’ombre d'un retrait de la falaise. Les alchimistes, trop détendu d’ étres sur leurs terres,
avaient relaché leur attention. Les sentinelles étaient plutdt intéressées par les manipulations des maltres que par la surveillance des alen-
tours. Les orques bougeaient doucement. Un mouvement d’encerclement, elle en était sire. Celui qui semblait commander la troupe était
venu lavoir tout al” heure. Elle frissonnait encore du contact répugnant de ses doigts tatant ses blessures, de cette boisson immonde qu’ elle
était obligée de boire. |1 était reparti sansrien dire. Safiévre était tombée mais elle souffrait horribl ement sur tout son corps, du sable et de
la poussiére dans ses plaies recouvertes d’ une sorte de boue cicatrisante.

Elle ne savait pas grand- chose les orques, leur histoire était trés fragmentaire, des rumeurs, des déductions, mais une chose était sure :
il s'agissait de créations des alchimistes, créations qui avaient échappé a leur créateur pour acquérir une existence indépendante. En quel-
ques mois étaient apparues des bandes de ces monstres, écumant les frontiéres du désert, pillant, et cherchant un territoire ou se développer.
Les guerriers chacals. Puis ils avaient disparu un temps, on avait cru que les achimistes les avaient éliminés ai en avaient repris le
contrdle. Elle eut un rictus de satisfaction. En tout cas ses hotes allaient bientét avoir un gros probléme sur les bras.

Dans |e bivouac les chants avaient commenceé des la nuit noire, au rythme des tambours d’ un musicien plongé dans une sorte de transe.
Tous étaient absorbés par lavision de laligne de guerriers agenouillés dans une répugnante parodie de priére, la nugue offerte au maitre qui
successivement leur plongeait dans le cou une énorme aiguille. Dans la seringue il y avait un liquide jaunétre qui dégageait une lueur mal-
saine, et chague scorpion recevait sadose. Alorsil se courbait doucement, les muscles tendus, pour s écrouler sur lui-méme, la téte sur les
genoux. La Lionne, fatiguée, ferma les yeux.
Dégolitée, elle repensait aux vertes prairies qui
bordaient sa maison, aux jeux guerriers avec son
frere, quand ils jouaient au gentil chevalier et au
méchant mort-vivant. Laureena trouvait dans ces
souvenirs de quoi tenir le coup et se reposer pour
avoir encore la force de s échapper ala premiére
occasion. Elle alait réussir a s'endormir quand
la sentinelle qui la surveillait hurla dans le s-
lence glacée du désert.
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Let’sfight

L’ affrontement se déroule sur une surface de 90 par 120.

Les Alchimistes se déploient dans une zone de 20 par 30 au centre de latable, qui représente leur campement. La Lionne est placée au
milieu du campement.

Les Orques se déploient al’ extérieur du campement et au moins a leur distance de mouvement normal de celui ci.

Chaque camp dispose de 200 points. Les Scorpions ne peuvent comporter de guerrier Skorize, et le seul personnage déployable est Var-
gas Metatron.

La confrontation ne prendrafin qu’al’ @imination compléte de laforce ennemie.

Rappel : les Orques n’ essaieront pas de tuer la Lionne, elle est considérée comme une valeur marchande, au méme titre que les armes et
les denrées, et non comme une ennemie.

Si les Orques I’ emportent, rendez vous le mois prochain pour le scénario : La Lionne apprivoisée

Si les Alchimistes |’ emportent, rendez vous le mois prochain pour le scénario : Une aide inattendue
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2B Un combat fratricide.
Ce scénario fait suite & la victoire Griffon dans la premiére partie de la campagne

Les soldats d’ Alahan, guidés par Rautha, arrivaient en vue du désert. Malgré leur rapidité, quelques jours déja s étaient passé depuis
I’ épisode tragique de la trahison de la Lionne. De plus ils n'avaient aucune idée sur la fagcon de conduire les recherches, ni méme quelle
direction prendre. lls s arrétérent brusquement. Les éclaireurs avaient détecté une troupe qui venait droit vers eux.

- Prudence, les a chimistes ont pris de mauvaises habitudes par ici.

- Lafaute alaLionne peureuse. |Is doivent maintenant féter ¢a, les démons! Qu'’ elle soit maudite!

- Nous sommes préts a les recevoir. Déployez-vous.

Comme un seul homme les Lions prirent leurs positions de combat. Sans un bruit les soldats attendaient I’ ennemi. Seul le faucheur ne
pouvait s empécher d' étre fébrile et donnait encore des ordres inutiles.

Alahel intervint.

- Silence Rautha. Ils arrivent.

Les Griffons avaient repris leur marche le long de lafrontiére. IIs prenaient leur temps avant de prendre une direction précise. Latroupe
Griffon n’'avait pas d'ordre en dehors de I’ éimination de leurs ennemis, et ils éaient encore loin de leur territoire. Ne pas pénétrer immé-
diatement dans |e pays de la Lionne permettait aux soldats de se reposer et aleur chef de réfléchir. Abel savait que parfoisle sensde |’ hon-
neur des Lions prenait souvent |e pas sur leur intelligence. Aider la Lionne pouvait peut-étre leur faire prendre conscience deleur aveugl e-
ment. Leur protégée avancait vaillamment mal gré sa fatigue physique et son accablement. Trahie, abandonnée, elle ne voyait pas encore ce
gu'elle dlait faire le lendemain. La seule chose qui comptait pour le moment était de reprendre des forces.

Il est d' usage chez les Griffons dans ce genre d’ expédition d’ utiliser un seul éclaireur, placé trés en avant de la compagnie mais relay é

souvent pour préserver la vigilance. L’inquisiteur restait avec I’ avant-garde, affermissant le moral des soldats apres la batalle, redressant
lesfois vacillantes. Il ordonna une halte pour rejoindre Abel.
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- Les hommes réagissent bien. IIs considérent méme la Lionne comme une « Griffon d’ honneur ». C’ est une bonne nouvelle. Qu’ avez-
vous décidé quant a notre role futur dans cette histoire ?

Le protecteur de lafai et le héros (Champion) Griffon avaient déja discuté de cela dans la matinée. Leur protégée ne s en était pas rendu
compte, mais |’ affaire ne se réglerait pas s facilement qu'elle I’ espérait. L’inquisition connaissait bien la noblesse d' Alahan, Illem d'Har-
kon était un homme intelligent, et s il était al’ origine de cette sorte de complot, comme ¢’ était probable, cela présageait des difficultésim-
portantes. Sans compter les problemes diplomatiques que pourrait causer cette histoire. |1 était hors de question de laisser tomber la Lionne,
maisil fallait agir avec précaution.

- Rien de plus que ce matin, Hayat. Il n'y a pas de bon choix. Nous ne pouvons pas arriver ala cour du Roi Gorgyn comme cela, sans
I’avis de I’ autorité papale. Nous pourrions simplement |I’amener chez nous, mais son affaire empirerait pendant ce tempsla. Qui sait le mal
gu'est en train de propager ce Baron ? Jai rarement rencontré quelqu’un d’'aussi pur que cette guerriére, je me demande comment il a pu
développer unetelle haine envers le.

- Oui. C'est aussi mon sentiment. Cet homme pourrait provoquer des troubles dépassant les problemes intérieurs Lions. Lalutte contre
le mal que nous menons ne souffre pas ce genre de personnage.

- L’ Inquisition vous donne les droits d' agir en conséquence. Jen’'ai pas ce pouvair, inquisiteur. | faudra sirement que vous continuiez
seule cette histoire. Au moins jusqu’ & ce que nos supérieurs soient prévenus.

- Il en serafait ains Abel. Jai déja pris certaines dispositions.

Il lui tendit un parchemin.

- Voici mon rapport pour I’ Inquisition.

- Nous avons le temps pour cela. Je pense que la séparation devra se faire au grand carrefour, ou vous pourrez vous perdre dans le flux
des errants et des aventuriers qui passent par la.

- Il nereste plus qu’ a convaincre la Lionne.

- Laissons laencore tranquille. Il faut aussi qu’ elle nous parle plus du Baron Illem d’ Harkon. Toute information nous permettant de
mieux le comprendre est primordiale. En attendant, reprenons la marche.

C'est ace moment-la qu’ un soldat vint prévenir les deux hommes qu’ une troupe nombreuse de soldat d’ Alahan approchait.
- Les événements se précipitent. Allons p rudemment aleur rencontre.
L’inqusiteur acquiesga. L’inquiétude se peignait sur sestraits quand il alla prévenir laLionne. Laureenaréagi immédiatement.
- Jedoisleur parler. [l y aun traitre parmi nous, je dois leur dire absolument.
Latroupedes Lions s approchait. || empéchalaLionne de se précipiter vers eux.
- Mettez-vous en retrait. Je n’aime pas |’ dlure de cette troupe.
- lIs doivent savoir ce que cet homme afait ! il atué sesfreres, il a....

L’inquisiteur intervint en douceur :

- Lionne, j’imagine qu’ils connaissent I’ histoire, mais ce n’ est sirement pas la votre. Ces hommes ne sont pas en expédition de secours.
Et mon instinct me dit que si le faucheur conduit cette troupe, ¢’ est que son action lui a valu récompense.

Il laregarda dans les yeux. Laureena pris conscience de ce que voulait dire Abel. Elle prit soudain la mesure de I'imposture. 1l la vit
serrer les poings et d' un geste plaga ses lanciers autour d'elle. L'inquisiteur hocha la téte avec satisfaction. Ils auraient dii en parler avec
elle avant, mais elle comprenait vite. Maintenant, il fallait jouer serré.

Les éclaireurs des Lions, placés en embuscade en avant du groupe de combat, firent le signe de reconnaissance signifiant « troupe d-
lige». Alahel se déendit alavue des premiers lanciers, et s avanca vers eux. |l reconnu Abel, et ils se saluérent chaleureusement. Les deux
guerriers s appréciaient mutuellement, s étant plusieurs fois rencontré depuis les derniéres années.

Pour Abel les choses se compliquaient. Alahel n'était pas n’importe qui, il I’ estimait autant qu’ un de ses freres d’ arme. Maisil avaitla
téte froide et connaissait ses ennemis. |l y avait une chance de le raisonner.

- Salut ami, ¢’ est un honneur de vous rencontrer sur nos terres.

- Un honneur aussi pour moi, fier soldat d’ Alahan. Nous sommes ici pour vous amener de bonnes nouvelles : nous avons détruit un
avant-poste Alchimiste dans le désert.

- En vérité une trés bonne nouvelle. Malheureusement les ndtres sont moins joyeuses. Nous avons perdu une troupe ici récemment.

Rautha s avanca.

- Amisd Alahan, j’ étais de cette troupe. Nous avons été attaqué par les Scorpions, €t....
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Abel compris tout de suite que I’ homme avait une grande influence. Il secoua latéte en voyant arriver la catastrophe. Il lui fallait tout de
suite reprendre le contréle de la conversation.

- Nous avons fait une promesse, et au nom de |I’amitié qui nous unis, je vous demande de nous aider alatenir.
Alahel profitadeI’interruption.

- Nous sommes a larecherche de laLionne ...
- Justement, celala concerne.

-Vous|'avez vue!

- Oui.

Le faucheur sorti un de ses pistolets.
- Elle nous atrahi. Par safaute mes hommes sont morts.

Les autres membres de la troupe des Lions levérent leurs armes et accompagneérent les malédictions du traitre. Seul Alahel restait calme,
et il gardait encore le contrdle de satroupe. Avec I’ aide de son inquisiteur, Abel pensat pouvoir apaiser I’ affaire et gagner assez de temps
pour discuter seul a seul avec I'aventurier Lion. C'était trop compter sur la patience de Laureena en face du faucheur. Elle se jeta sur lui
avec un rugissement sauvage. Heureusement ils avaient prévu ce cas de figure. Abel eut juste le temps de tirer son arme et de se jeter sur
Alahdl. llsroulérent a1’ écart entre deux buissons. Le reste se transforma en une mélée furieuse et incontrolable.

Let’sfight

L’ affrontement se déroule sur une surface de 30 par 60. Au centre de celle ci, laLionne et un faucheur représentant Rautha, au contact
socle asocle dés le premier tour. Ni lui ni elle ne peuvent se désengager ce tour-ci. Les Lion sont déployés derriére une ligne située a dix
centimétres en retrait de Rautha, les griffons se tiennent en retrait & méme distance de la Lionne Rousse. Ni Alahel ni Agonn ne doivent
étre déployés.

Les deux camps bénéficient de 150 points, plus la Lionne Rousse et Rautha. La troupe Griffon doit au moins comporter un inquisiteur,
représentant Hayat.

La confrontation ne prendra fin qu’a I’ @imination compléte de la force ennemie. Lorsqu’un Lion blesse la Lionne, on considére qu'il
cherche plus a I’assommer qu’a la tuer. Les effets des blessures s appliquent normalement, mais un tué net sera considéré comme un KO.
Ces blessures étant non mortelles, si elle ne regoit pas de nouvelle blessure durant trois tours, son niveau actuel remonte d’un cran. Les ti-
reurs ont regus I’ ordre de ne pas prendre la Lionne pour cible, avec leur arme a distance.

Si les Griffons |’ emportent, rendez vous bientdt pour le scénario : Les chemins de la vérité.

Si les Lions |’ emportent, rendez vous bient6t pour le scénario : Laroute vers le jugement.

d, Alain, Phoenix

Rautha

Mvt 10 Tir 5 Compétences : Bravoure, éclaireur, tir instinctif
Ini 4 Cour
Att 5/3  Disc 4

Def 5/3 Pou -




@uand les Nains renvontrent les Gobelins

Durant |'une des guerres qui opposérent les Nains de Tir-Na-Bor aux Gobelins de No-Dan-Kar, une bataille fit bas-
culer I'issue de laguerre dans |e camps des Nains.

Tir-Na-Bor avait en effet noué des contacts avec le royaume d'Alahan en vue d'obtenir des renforts pour lutter contre
les gobelins. Bien que réticent, Alahan envoya cependant un émissaire sur le principal champ de bataille afin d'observer I'am-
pleur de lamenace gobeline. Il arrivaque I'émissaire, le propre neveu du Roi, fut capturé et retenu prisonnier par les Gobelins
qui menacerent de mettre fin asavie si Alahan intervenait dans le conflit qui les opposaient aux Nains.

L'armée Gaobelin, secroyant ainsi al'abri des forces d'Alahan, langa un assaut massif contre les positions de Tir-N&-
Bor. Mais les Nains profitérent de la confusion pour envoyer une petite troupe libérer I'émissaire d'Alahan. Les humains inter-
vinrent alors immédiatement afin de laver I'affront et mettre fin a la menace des Gobelins. Ainsi fut impliqué le royaume
d'Alahan dans les guerres Naines et Gobelines.

Le scénario qui suit permet de revivre I'un des passages critiques de la bataille qui amena finalement le royaume
d'Alahan & soutenir les Nains contre leurs ennemis héréditaires.

Il retrace en fait deux Confrontations : la premiére met en scéne latentative de libération de I'émissaire d'Alahan par
une petite troupe Naine et la deuxiéme |'assaut des gobelins contre un camp Nain ou est retranchée la garde de I'émissaire.

L'originalité du scénario est que les deux batailles doivent étre jouées simultanément car le résultat de la deuxiéme
peut influencer lesrégles de lapremiére...

P
Bataille1l: Lalibération del'émissaire d'Alahan

Certains d'avoir €loigné la menace d'Alahan, les gobelins ont lancé une offensive majeure contre I'armée de Tir-N&-
Bor. Mais profitant de la confusion, une petite troupe naine a traversé les lignes ennemies pour tenter de libérer I'otage des
gobelins.

Forces Naines : 200 PA (pas de restriction)
Objectif : Libérer I'émissaire d'Alahan et le faire sortir du champ de bataille par n'importe quel cété de latable.

Forces Gabelins : 200 PA (pas de restriction)
Objectif : Empécher lalibération de I'émissaire d'Alahan.

Déploiement : Siége
L es gobelins se déploient dans un carré de 30 cm de c6té, situé au milieu du champ de bataille
Lesnains, qui ont profité de I'obscurité pour encercler le campement gobelin, se déploient sur le reste du champ de bataille

L 'émissaired'Alahan :

L'émissaire d'Alahan peut étre représentée par n'importe quelle figurine appropriée. 1l est placé n'importe ou dans le camp e-
ment gobelin mais au contact avec au moins une figurine gobelin.

L'émissaire ne peut pas se battre.

Si I'émissaire est au contact avec au moins un gobelin, il ne peut pas se déplacer.

Si I'émissaire est au contact avec un nain et n'est pas en contact avec un gobelin, il le suit dans ses déplacements sans dépasser
15 cm de mouvement par tour.

Si I'émissaire n'est au contact d'aucune figurine, il se déplace/fuit de 15 cm versle bord de table le plus proche.

Libération del'émissaired'Alahan :

Si I'émissaire d'Alahan sort du champ de bataille, la mission des Nains est une réussite et immédiatement des signaux lumi-
neux sont adressés au campement principal des Nains pour lesinformer de lanouvelle et donner I'occasion aux forces d'Ala-
han d'intervenir.
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Bataille 2 : L'assaut des gobelins

Cette bataille retrace I'assaut des gobelins contre un camps retranché Nain, camps dans lequel sest retirée la troupe
d'Alahan accompagnant I'émissaire avant qu'il ne soit enlevé. Les gobelins, en menagant lavie del'émissaire, ont neutralisé la
menace d'Alahan et ont obtenu que ses forces n'interviennent pas dans le conflit mais si jamais I'émissaire est libéré par I'ex-
pédition naine, les choses risquent de mal se passer pour No-Dan-Kar.

For ces Naines : 200 PA (pas de restriction)
Obj ectif : Résister aux assauts des gobelins

For ces Gabelins : 300 PA (pas de restriction)
Obj ectif : Massacrer les nains jusqu'au dernier

Forces d'Alahan : 200 PA (pas de restriction)
Objectif : Aider les nainslorsque leur émissaire aura été libéré

Déploiement : Bataille
Lazone de déploiement des Nains représente leur campement. Les forces d'Alahan doivent étre déployées dans cette zone sur

I'un des bords de latable, chaque figurine d'Alahan ne devant pas étre éloignée de plus de 5 cm d'une autre figurine d'Alahan.

Lesforcesd'Alahan :

Tant que leur émissaire est retenu prisonnier, les forces d'Alahan ne peuvent pas participer ala bataille (elles ne doivent ni
agir contre les gobelins ni étre attaquées par eux). Si I'émissaire est libéré par laforce d'intervention naine, les forces d'Alahan
peuvent intervenir danslabataille désle tour suivant cette libération.

_0_
Synchronisation des batailles

Il est trés important que les deux batailles soient parfaitement synchronisées. Les tours de chaque bataille doivent
débuter en méme temps, celaimplique que si le tour d'une bataille est plus long que son homologue dans I'autre bataille, alors
il faut attendre safin pour continuer.

Notez que : "Lalibération del'émissaire d'Alahan" débute deux tours avant "L 'assaut des Gobelins".

Exemple: letour 3 delabataille 2 est terminé alors que le tour 4 de la bataille 1 ne I'est pas encore. Pour commencer le tour
4 delabataille 2, il faut attendre que le tour 5 de labataille 1 soit terminé.

_0_
Cequ'il Sest passerédlement

A lafaveur de I'obscurité une petite troupe Naine infiltra les lignes gobelines pour localiser e campement ou était
retenu I'émissaire d'Alahan. Pour leur chance I'essentiel des Gobelins avaient été réunis en vue d'un assaut contre lespositions
deTir-Na-Bor et les Nains repérérent facilement I'émissaire. Ce dernier était protégé par une petite force de Gobelins dont les
membres semblaient dégus de ne pas pouvoir participer alabataille avenir. Les Nains encerclérent e camps avant de donner
|'assaut au petit jour : pris de surprise les gobelins laissérent |e prisonnier s'échapper (le carreau d'arbal éte fiché dans lagorge
de son gardien aida bien ce dernier) mais les guerriers de No-Dan-Kar n'avaient pas dit leur dernier mot et tentérent tout ce
gu'ils pouvaient pour arréter la fuite de leur précieux otage. La contre-attaque gobeline faillit briser la ligne de bataille des
Nains mais elle intervint trop tard car alors que les gobelins se taillaient un passage dans les rangs de leurs ennemis, I'émis-
saire d'Alahan disparaissait dans un bois proche et des signaux lumineux étaient adressés au campement principal des Nains.

Il était temps car le grand assaut des gobelins contre les positions de Tir-Na-Bor avait commencé et |les Nains, dépas-
sés en nombre, étaient sur le point de lacher prise. Lanouvelle de lalibération de I'émissaire arriva alors que les gobelins lan-
caient ce qu'ils croyaient étre laderniére vague d'assaut : quelle ne fut pas leur surprise lorsque les troupes d'Alahan quittérent
leur petit campement pour fondre sur leur flanc. Pris entre deux feux, les guerriers gobelins durent finalement battre en re-
traite. Pour leur grand malheur le royaume d'Alahan venait de salier aleurs ennemis...

Francois Bruntz
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Bidouilles

Salutations, voici les bidouilles du mois.

Eclaireur

Les éclaireurs peuvent se déployer de la fagon suivante : pour chaque éclaireur, déployez dans des zones valides(*) 3
marqueurs de lataille du socle(**), la véritable position et deux leurres. Lorsque la carte(***) est activée, déplacez les mar-
queurs comme une figurine normale. Tant que les marqueurs ne courent pas, netirent pas et ne passent jamais dans le champ
de vision de figurines adverses, ils demeurent cachés. Dans |e cas contraire, révélez le marqueur : si c'est un leurre, il est reti-
rédujeu, maissi c'est bien laréelle position de lafigurine, alors cette derniére est placée al'exact position du marqueur.

Option : Lesleurres correspondants a une figurine révél ée sont eux aussi retirés du jeu.
(*) : comme l'indique laregle d'éclaireur, hors de portée de charge et hors de vision des troupes adverses.

(**) : le mieux est de prendre des socles de Confrontation et d'user d'une de ces deux solutions:
1. placer sur laface visible de chacun des trois marqueurs une lettre correspondant ala figurine et un chiffre 1, 2 ou 3
(A1, A2 et A3 par exemple). Noter sur un papier la référence de la véritable position et des deux leurres (exemple :
Figurineen A3 et leurresen Al et A2).
2. placer sur laface visible de chacun des trois marqueurs une lettre correspondant a la figurine (exemple : A). Au
verso, indiquer sur I'un destrois lafigurine (son type aussi) et sur lesdeux autres, "leurre".

(***) : Utilisez n'importe quelle carte autre qu'une carte d'armée de votre faction. Indiquez dessus les | ettres correspondantes
aux marqueurs activés ainsi que leur caractéristique de mouvement. Vous pouvez déclarer une caractéristique moins bonne,
mais en ce cas, il faudra déplacer les marqueurs comme si c'était vraiment leur score. Vous pouvez aussi indiquer le score de
mouvement déclaré sur laface visible.

Familiers et Elémentaires

Voici trois nouvelles additions aux Familiers (dont deux concernent aussi |es Elémentaires) en attendant les versions
alternatives de « Bidoille » :

1. Lorsqu'un Familier meurt autrement que par I'usage de |'aptitude dévotion, son Magicien subit des pénalités de -1 atoutes
les stats (méme Pouvoir !) et -2,5 cm au mouvement, ceci pour représenter le choc mental di au lien psychique brutalement
rompu.

2. Laregle d'interdit ayant été officiellement supprimée, voici une alternative. L'on ne peut contrdler simultanément des fami-
liers (ou élémentaires) d'Eléments opposés. Dans ce cas uniquement, I'on considére que les Ténébres ne s'opposent stricte-
ment qu'a la Lumiére. Un Adepte d'’Achéron est donc parfaitement libre de posséder a la fois un Familier des ténébres et un
Familier du feu tout en invoquant un Elémentaire de Feu.

3. Les Familiers sont comme les Elémentaires, des incarnations de leur éléments. Lorsqu'ils rencontrent un représentant d'un
Elément opposé, on lit les dégats une ligne plus bas pour les attaques qu'ils sinfligent entre eux.
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Comment g marche

Combat multiple et Défense soutenue

Le Combat multiple est souvent sujet a de multiples interprétations. Voici quelques exemples et explications:

L es protagonistes :

- Les nains Grubs et Gurk. 75/0/37/48/-/5/6
- les squel ettes Oscar et Cubitus. 75/0/36/05/-/-5/-
- Milos e centaure lourd. 15/2/6-5/3-9/-/-7/-

Lasituation de départ : Grubs et Oscar sont engagés depuis le précédant tour. Milos a une blessure grave.

Cubitus charge Grubs. Grubs subbit un malus de -1/-1/-1 comme décrit dans les regles.
Gurk vasecourir son pote et charge Cubitus. Cubitus subbit aussi un malus de -1/-1/-1.

Pour finir, Milos charge a son tour Gurk (malus donc) qui réussit son test de Peur et la phase de mouvement se ter-
mine...

Le général cadavéreux (G-MV) ayant remporté le jet de discipline (en fait, c'est le général nain (GN) qui a foiré avec
un joli 1 sur son dé) et c'est donc lui qui sépare la mélée en deux combat de type [1 vs X]. Grubs et Oscar restent en-
semble et Gurk, qui avoulu jouer au héros, se coltine alafois Cubitus et Milos, le G-MV décide de commencer par ce
dernier. A noter que malgré le fait que Cubitus soit séparé de Grubs, ce dernier conserve le malus de charge.

Le GMV, lui, doit choisir entre|'Ini de Cubitus, faible maisindemne, et celle de Milos, plus forte mais souffrant d'une
blessure grave. |l décide ne pas tenter I'ange et choisit I'Ini de Cubitus. Le GN tire I'Ini de Gurk (O et -1 pour la
charge: -1) et obtient un 2 sur le dé pour un total de 1. Le G-MV tirel'Ini de Cubitus et un modeste 3 lui fait remporter
I'Initiative.

C'est au G-N de placer ses 3 dés dans ce combat (1 pour lui et 1 pour chacun de ses adversaire). || en met deux en dé-
fense et 1 en attaque. Le G-MV, profitant de |'aubaine et espérant pouvoir rejoindre le second combat, met tout en atta-
que. ...

Le GMYV fixe les seuils d'attague a 7 pour Cubitus (Att 3- 1 => 5+) et a 10 pour Milos (4+). Les dés sont jetés et le G
MYV obtient 5 et 6 pour Cubitus (deux attaques réussies) puis 3 et 5 pour Milos (une de ratée).

Gurk vatenter de parer avec ses deux dés... Méme si I'attaque de Milos est la plus dangereuse, il ne va pas essayer de
la parer au vu de sa Défense réduite (Def 4 - 3 => 3) par rapport au seuil a atteindre (10 => 6 puis 1+), il lui faut parer
au plus pressé ... Cubitus. C'est du 4+ qu'il faut obtenir et Gurk obtient 2 et 4. L'une est parée, Gurk obtient donc un dé
de Défense soutenue, la difficulté des deux attaques restantes passe a 9 pour la deuxiéme de Cubitus et 12 pour celle
de Milos... Gurk retente contre Cubitus et obtient un 6, parant de justesse. Il regagne un dé adifficulté +4 (Attaque de
Milos a 14). N'ayant rien a perdre, Gurk use de son dé contre |a derniére attaque. 11 obtient un 6 puis un 4 pour un total
de 13... Lachance éhontée du nain a ses limites et I'attaque du Centaure passe e corps du barbu.

Milos et Cubitus use du mouvement de poursuite pour engager Grubs et le combat entre Oscar, Cubitus, Milos et
Grubs peut commencer. Les malus de Charge sont conserveés.

Une marche funebre est entonnée pour le pauvre et si fragile Grubs...

Maitre Inquisiteur Solkan
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Organisation d'un Tournoi

Vous désirez rassembler la communauté rackhammienne local e?
Quoi de mieux qu'un bon petit tournoi en guise d’ appét ?
Mais avant del'annoncer, il vous faut le penser et le préparer...

La L ogistique

Il vous faudra la logistique: le matos (tables et décors), le local, les vivres. Ce sont les ingrédients siné quoa non d'un
succes. Le mieux est d'obtenir le soutien d'un club et/ou de votre magasin : I'un ou I'autre pouvant fournir le local (ou conseil-
ler comment en avoir un), aider pour labuvette et préter des décors. A tout cela, point de remede miracle, c'est au cas par cas
qu'il faut s'y prendre (en fonction des possibilités offertes et de I'ambition du tournoi espéré).

En fonction de vos capacité d'arbitrage et d’ accueil, il sera peut étre préférable de limiter le nombre de participants

total ou simultanés. Le nombre total est comme son nom |'indique le nombre de joueur participants au tournoi. Le hombre
simultané est e nombre de participants a un instant donné, ce nombre peut donc étre inférieur au nombre total.

Le Réglement et I'Arbitrage

L es organisateurs, éventuellement secondés, vont énoncer un réglement. Certains d'entre eux assumeront le réle d'arbi-
tre, garants du respect des régles. Parmi |es arbitres, un doit étre désigné arbitre principal, il seral'autorité supréme en cas de
litige. Les participants sengagent par leur inscription a respecter le réglement et les décisions des arbitres, |e non-respect de
cette close pouvant entrainer I'exclusion du contrevenant du présent tournois. Seuls les arbitres peuvent intervenir dans une
partie, les autres participants ou spectateurs ont laformelle interdiction d'influer en quoi que ce soit, tout juste peuvent-ils al-
ler chercher un arbitre.

Les arbitres peuvent eux aussi jouer maisil est conseillé d'étre alors au moins 3 afin de garantir un bon niveau d'arbi-
trage, et aussi la possibilité d'arbitrer les parties ol sont les arbitres. Un arbitre en position de joueur lors d'un litige perd son
autorité face aux autres arbitres, méme sil est I'arbitre principal.

Le Format

Leformat dejeu doit étre déterminé. Combien de P.A. ? De la puissance des armées découl era la durée de chaque par-
tie et la place requise pour chaque plateau d affrontement. Des tournois s'étalant sur une journée ou un week-end offre bien
plus de possibilités qu'une seule aprés midi. Les formats les plus pratiques sont compris entre 200 et 300 PA. Mais opter pour
un minimum de 250 est conseillé car certaines armées sont peu jouables en deca (Ies armées ayant des troupes chéres en PA).
Ces parties seront suffisamment compl étes et suffisamment courtes pour offrir alafoisle plaisir de jeu et le roulement néces-
saire aun tournoi.

Un autre paramétre important est la création ou non de limitations de listes d'armées. Souhaitez-vous voir des adeptes
dans une partie & 250 PA ? Acceptez vous que |'on puisse aligner telle ou telle figurine en grand nombre ? Autorisez vous les
mercenaires(*) et alliés ? A ceci, souvenez vous que méme si le tournoi est une compétition, il est néanmoins basé sur un jeu,
et un jeu, c'est congu pour samuser : n'hésitez pas a mettre les limitations nécessaires(*) au bon déroulement de votre événe-
ment. |l faut néanmoins éviter les limitations par blister, car celles-ci pénalisent les armées disposant de peu de choix
(notamment les jeunes armées). Préférez donc les limitations en P.A. (mini/maxi).

Personnellement, j'interdirai les alliés et mercenaires(**) pour conserver des armées autres que de vulgaires assembla-
ges optimisés des meilleures troupes ainsi que les adeptes qui n'ont pas leur place dans des parties a moins de 300 PA (trop
puissants pour ce format) et dont la présence pourrait déséquilibrer le jeu. De plus, le Fer, la Couronne et autres objets magi-
gues fournies dans les scenarii -pack peuvent devenir déséquilibrés en dehors de parties d'Incarnation.

(*) : Attention! Il faut demeurer objectif et ne pas interdire ou limiter & |I'excés des troupes ne vous plaisant pas. Le mieux
est de considérer des quotas génériques, valables pour tous.

(**) : Si vous interdisez les mercenaires, pensez a noter une exception : les armées Sessairs et Drunes doivent pouvoir gar-

der I'usage des mercenaires Keltois qui sont la base de leurs armées. De plus, les jeunes armées pourraient se voir octroyer
un petit quota de mercenaires si elles ne disposent pas d'assez de troupes (comme ce fut le cas des syharsjusqu'en Aodt).
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Les Armées desjoueurs

Un paramétre important : les joueurs ont-ils la possibilité de changer leurs composition d'armée en cours de tournoi ou
doivent-ils garder laméme jusqu'alafin ? La premieére solution risque d' entrainer des armée anti-cequejouel'adversaire et est
donc a proscrire... ou a larigueur, ne permettre que le changement d'une journée a une autre lors des tournois sur plusieurs
jours. L'armée fixe est donc la solution la plus équitable. Il faudra que les participants remettent leur liste al'arbitre avant leur
premiére participation. La seule exception viable pourrait étre une régle de réserve de sort comme décrit dans la rubrique Bi-
douille du Cd'A n°XX.

Lafiched'un joueur

Pour mieux gérer I'événement, il est conseiller de rédiger une fiche pour chacun desjoueurs. Sur celle-ci, seront notés
tous les ééments nécessaires ala gestion des joueurs, asavoir : nom, prénom, numéro (I'ordre d'inscription), tableau des ren-
contres et résultats, scores, etc. ...

L'Application des Regles.

Il est recommandé de s'en tenir aux regles officielles : Confrontation,
Incantation, Incarnation et la FAQ. Pour le cas d'Incarnation, n‘en gardez que
les updates et additifs de régles mais bannissez tout le systéme de quétes et
d'expérience (Dons, Elixir & Co).

Limitez au plus utile les éventuelles régles "maison” tout en veillant a
cequ'elles n'altérent pas|'équilibre du Jeu. De plus, faitesles bien connaitre a
I'avance.

Une option intéressante pourrait étre de restaurer les critiques simples

(1, 2 et 3: Sans Effet // 4, 5 et 6 : Tué Net). Cela est plus exp éditif/rapide/
fluide.

Le Temps

Il existe deux paramétres : le nombre de tours et le temps réel
(chrono). Vous pouvez opter pour |'un ou l'autre mais le mieux est d'user des
deux parametres.

Lorsque le nombre de tours fixé est arrivé a échéance, les deux joueurs vont porter les résultats a l'arbitre. Si la partie
n'est pas encore finie alors que le chrono sonne la fin de la ronde, terminer le tour des parties dont la phase de tir (ou autre
phase ultérieure) est déja entamée et avorter les parties dont e tour n'en est encore qu'a sa phase de mouvement. || demeure
préférable d'avertir al'avance que laronde en cours va se terminer afin que les joueurs n'en entament pas d'autre et presse le
pas pour le tour en cours (a 10 et 5 minutes). Pour le nombre de tours, 5 ou 6 sont un bon choix, allié a un chrono d'environ
une heure.

Le Plateau dejeu

Quelques conseils pour I'agencement : il faudra une surface de jeu d'au moins 80 x 80 cm par plateau de jeu dans le
cadre de parties standards (de 200 & 300 PA). Numérotez les, ils vous sera plus aisé d'y envoyer les joueurs et de tenir les
comptes.

Les décors sont un élément essentiel. Il vous faudraveiller ace qu'il n'entrave pas e jeu tout en offrant des possibilités
tactiques et de couverture. Deux optiques s'offrent avous : un décors standard reproduit plus ou moins sur toutes les tables de
jeu, ou varié a chacune d'entre elles. Dans le second cas, veillez a ce que les participants ne jouent pas plus de deux fois sur
un mémeterrain.

N'oubliez pas non plus de déterminer la nature (facile, difficile ou impossible) des éléments de décors (collines, bais,
etc.) une bonne fois pour toute et faite les connaitre. En parall€le, adoptez ou non une regle de nage ou d'escal ade.
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L es Conditions de Victoire

Iy aplusieurs fagons de gagner une partie. L'organisateur en choisira une ou plusieurs selon sesdésirs et possibilités:

Cela peut étre une partie de Confrontation normale, ou le but est de dérouiller I'armée adverse. L'on compte alafinle
nombre de PA abattus par chacun des deux camps, le plus sanguinaire remportant la partie. 1l est possible aussi de
compter les niveaux de blessure en leur appliquant un facteur comme 75 % de la valeur en P.A. pour les figurines en
Critique, 50% pour celles en Grave et enfin 25% pour celles en Légére. La proportion de PA peut étre modifiée selon
les désirs mais ceci n'est qu'une option qui risque d'alourdir les comptes, la détermination du vainqueur, les rondes, e
tournois, ...

Par rapport aux objectifs d'un scenarii.

Le systéme des défis. L'on oublie le nombre de tours, seul I'objectif compte. A chaque partie, les joueurs choisissent le
leur (pouvant étre différent de celui de leur adversaire). Le joueurs le réussissant remporte le nombre de Points de Vic-
toire qui y est lié amoins que l'adversaire n'ait lui aussi réussi le sien, auquel cas, les deux antagonistes n'en ont que la
moitié. Ne pas remplir son objectif peut étre sans conséquence ou faire perdre un nombre de PV (fixé par |'arbitre ou
proportionnel a I'objectif visé). Exemple : Bernard et Bianca vont disputer une partie de 6 tours. Bernard choisi de
Tuer lafigurine la plus haute en PA (3 PV) alors que Bianca se risque a éliminer latotalité de I'armée de Bernard sans
perdre plus de lamoitié de ses PA (5 PV). Si bernard réussit, il gagne 3 PV. Si Biancaréussit, elle gagne 5 PV. Si les
deux réussissent, ils ne gagnent que la moitié des PV, c'est a dire 1,5 pour Bernard et 2,5 pour Bianca. Si les deux ra-
tent, rien ne se passe.

La Nature du Tournois

Ce choix est en paralléle du Temps : allezvous faire un Tournois continu (quelques semaines ?) ou en un événement
limité aun ou deux jours ? De ce choix découl eravos possihilités d'organisation des rencontres.

Si vous choisissez un Tournois continu, il n'y a pas besoin de limitation de joueurs. 1l faudra choisir un systéme de
points capable d'établir une comparaison valable des résultats de joueurs n‘ayant pas forcément réalisé le méme nombre de
parties. A cela sgjoute un interdit simple : Un joueur ne peut pas rencontrer un méme adversaire avant qu'il n'ait disputé X
parties avec d'autres adversaires. Explication (X = 2) : lejoueur A rencontre B. A ne pourra affronter B qu'aprés avoir affron-
té deux autres adversaires, C et D par exemple. Cela donerait |e parcourt suivant : A-B, A-C, A-D, A-B, A-E, A-D, A-C, A-
B, etc.

Si vous optez pour un Tournois limité, il vous faudra déterminer si la participation serafermée ou ouverte. Lors d'une
participation fermée, aucun joueur ne peut venir en cours de Tournoi, tous disputeront |e méme nombre de parties sauf désis-
tement. Dans une participation ouverte, les joueurs peuvent venir et repartir en cours de tournoi, c'est un peu plus dur a gérer
mais a le mérite de prendre en compte les manques de disponibilité des joueurs pas toujours libres lors de votre événement,
I'organisation devra alors étre fiable et flexible.

L a Mécanique des Rondes

Elle devront étre menées avec rigueur pour que cela tourne correctement. La maitrise de celles ci déterminera celle du
tournois. Ou le contraire. Car il va de soi que des joueurs attendant trop longtemps se lasseront, |'enthousiasme retombant
alors en entrénant avec lui I'ambiance de I'Evénement.

Plusieurs systémes existent. En voici deux :
Rondes alléatoires  Chague joueur possede safiche, on mélanges celles de tous les joueurs présents puis on effectue les en-

sembles (les paires dans la plupart des cas). Facile a gérer, il faut néanmoins éviter que de mémes joueurs se rencontrent a
plusieurs reprises.

Rondes par niveau Méme chose que ci dessus mais avec quelques additifs. Avant de tirer au sort, 'on constitue des tas de
niveaux, ces dernier regroupent les joueurs ayant le méme nombre de partie gagnée, de condition de victoire remp lies, etc.
Des tas de fiches représentant les différents niveaux. L'on associe les rencontres de la ronde d'abord dans les piles les plus
élevées (les meilleurs joueurs, donc) et I'on passe ala suivante. En cas de nombre impair de joueurs dans une pile donnée, I'on
assortit le dernier joueur avec I'un de ceux de la pile suivante. Le mécanisme est répété jusqu'a distribution de toutes les pai-
res. Encore une fais, il faut éviter tant que possible de faire se rencontrer plusieurs fois les mémes joueurs. Donc, a la pre-
miéreronde, il N'y aqu'une pile. Laseconde : 2- une pour lesjoueurs victorieux et I'autre pour les perdants. Latroisiéme: 3 -
une pour ceux ayant perdus les deux précédentes rencontres, une pour ceux n'en ayant remporté qu'une (n’importe laquelle) et
latroisieme pour ceux ayant remporté les 2 fois. Etc.
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Ma préférence va aux rondes par niveau, les joueurs débutants éviteront de se faire constamment écraser par les ténors
et ces derniers rencontreront des joueurs a leurs mesure. Tous jouant a leur niveau, pour le plus grand plaisir de chacun. Les
rondes aléatoires peuvent serévéler utiles dans | e cas d'objectifs spécifiques au tournoi et rendant le classement en pileslong,
ardu ou hasardeux. Pour beaucoup, les rondes al éatoires conviennent mieux aux tournois limités mais ouverts.

L e Classement

L'on compte le nombre de victoires de chacun des joueurs, c'est le palmarés de celui ci. Puis, dans un second temps,
I'on goute pour chacun des joueurs la somme des palmarés de tous ses adversaires : cela donne le score de
« départagement », savaleur. L'on classe les joueurs par Palmarés et, en cas d'égalité, par valeur.

Exemple: tournoi a6 rondes. Pas de joueurs a 6 victoires. L'on passe a ceux en ayant 5 : Nanar, Juju et Bilou. Pour les dépar-
tager, I'on fait la somme des palmares de leurs adversaires rencontrés au cours des 6 rondes du tournoi. L'on obtient alors les
valeurs suivantes : Nanar (17), Juju (19) et Bilou (14). Le classement est donc : Juju premier, Nanar second, Bilou troisiéme.
L'on passe aux joueurs a 4 victoires et ainsi de suite. Cette méthode valorise a palmarés égal les joueurs ayant rencontré les
adversaires|es plus coriaces (palmarés plus élevés).

Les L ots: des gagnants, mais pas seulement...

Ladistribution des lots, accompagnant |'annonce du classement, est la cléture d'un tournoi mais aussi e dernier souve-
nir qu'en auront ses participants. Dés lors, il Sagit de ne pas les décevoir. La solution ? Pas forcément de somptueux lots.
Non... Mais une juste répartition, celle qui ne donnera pas I'impression que tous ont payé (dans le cas d'une cotisation) les
|ots des gagnants.

Comment faire ? Donner des lots aux premiers du tournois, les gagnants : normal. Mais aussi, un tirage au sort
(parmi ceux n’ayant pas de lots, de préférence). Les tournois se doivent de rester un événement avant tout ludique, il faut évi-
ter d'inciter les joueurs a venir pour gagner des lots réservés uniquement aux seuls gagnants (car craignant de dépenser des
sous pour d'autres).

Un second point important est d'éviter le cumul de lots lié & la raffle de différents prix d'un méme toumois. Les
exemples typiques sont les tournois se déroulant sur un week-end avec des lots pour les premiers de Samedi, de Dimanche et
du Week-end, ou certains joueurs gagnent plusieurs d'entre eux. Les remédes sont simples : le décalage ou laredistribution. |1
suffit de donner a ces joueurs le meilleurs d'entre eux et de décaler ceux restant, ou alors, de les mettre en tirage au sort. lllus
tration : Jojo est le premier de Samedi et termine deuxiéme du Week-end. On lui donne celui de second du Week-end car
étant lelot le plusimportant des deux. Trois solutions ;

Lelot delapremiére place du Samedi ira au second, celui du second au troisiéme, celui du troisiéme au quatriéme qui,
dans ce tournois, n'aurait pas été loti.

Le lot de la premiére place du Samedi ira au second, celui du second au troisiéme, celui du troisiéme est mis dans les
lots destinés au tirage au sort.

Lelot delapremiére place du Samedi est tout simplement mis dans les |ots destinés au tirage au sort.

Si vous pensez que certains peupl es sont moins joués que d'autres, une bonne facon de rétablir I'équilibre est de propo-
ser un petit lot pour le meilleur représentant de chaque faction durant le tournois. Donc, une fois le classement effectué, pre-
nez les premiers joueurs (non lotis) de chaque armée. Le 1° joueur gob, le premier joueur nains, le premier joueur mort-
vivant, etc... Si, par exemple, le premier joueur Alchimiste a déja eu un lot de par son classement, passer au second joueur
alchimiste, etc...

Un beau geste, qui a toujours son effet, est quand I'un des organisateurs ou sponsor du tournoi remet le lot qu'il a ga-
gné parmi ceux destinés au tirage.
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Arratas

Familiers

La regle énoncant I'impossibilité d'invoquer un familier avec un sorcier contrdlant I'élément opposé est officiellement
supprimée.

Bien que ne requérant aucune gemme de mana, une invocation de familiers demeure un jet d'Incantation. Il vous et

donc possible de dépenser des gemmes supplémentaires pour lancer plus de dés afin d'obtenir un meilleur score tout comme
pour uneinvocation d'Elémentaire.

Guerriers Skorizes

Leurs capacités ne durent que pendant le tour qui a vu leur charge et uniquement contre un adversaire qu'ils ont char-
gé. Un Skorize chargeant lafigurine A puis, se faisant chargé par une figurine B ne pourra user de sa technique que contre A
mais pas sur B. De plus, le tour suivant, le Skorize ne bénéficiera plus de satechnique. Il faut donc Sarranger pour tuer lavic-
time dés la charge pour rentabiliser au mieux cette capacité. La technique inclus a la fois le double malus de charge et le dé
supplémentaire, elle est indivisible (et ne peut étre répartie entre plusieurs victimes).
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