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Connaissez-vous la malédiction informatique ?
Il sagit d’un mal qui semble m’avoir pris pour cible
depuis quelques mois. Aprés un lecteur de CD rom, un
alimentation, une souris,un disque dur, voici que désormais
mon ordinateur, celui sur lequel sont réalisé les Chroniques d’ Aarklash se met a s’ éteindre tout
seul puis rester en mode « éteint sécurisé ». Fabuleux non ?

C’est donc dans ces conditions que ce nouveau numero a éte réalisé et une fois n’est pas cou-
tume, a grand renfort de thé a la mandarine.

Méme si septembre est synonyme de fin des vacances, d’impdts, de rentrées scolaires, ¢’est aus-
si la venue, tant attendue, de la nouvelle mouture des regles de Confrontation. Pour étre plus
précis il s’agit pratiquement d’un nouveau jeu, beaucoup plus aboutie, plus jouable, plus fluide.
Donc si je n’ai qu’un conseil & vous donner, ce sera foncez ! Testez le ! Appréciez le !

Enfin, car il faut bien terminer cet édito, il faut signaler la création d’une fedération officielle de
Confrontation. Son nom : La confédération du Dragon Rouge. Pour toute demande de rensei-
gnement, contactez directement edouard.negre @wanadoo.fr

Voil, ici s’achéve cet édito, écris sur un coin de bureau dans I'urgence. Bonne lecture et rendez
vous a la fin du mois au salon du jeu.
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Critiques News

Lukhan Cypher

Jen entends déja qui s’ exclament, labas au fond : « Quoi, 132 P.A. pour le
Champion Kératis, et pour seulement 2 dés de base, c’est vraiment
trop ! Surtout comparé a Sasia qui pour a peine plus est magicienne et a
SIX dés | ». Oui, c’estbeaucoup de P.A., C’est vrai. Etles caractéristiques /
compétences ne sont pas aussi « ultimes » que, par exenple, Arkhos,
méme si ici Dur a Cuire est plutdt intéressant mais, encore une fois, c’est le
propre de Dirz : des caractéristiques sans valeurs extrémes, mais & booster
avec mutagéne. Mais ce qui fait aussi tout I’intérét de ce Personnage qui,
clairement, ne sortira pas souvent sur les tables aux cdtés de Sasia, ¢’ est la
possibilité qu’il apporte déormais de construire une armée Dirz « a
theme ». Pour certaines races, cela était déja possible, par exemple chez
Achéron, en axant le choix des
troupes sur les centaures
(Séphiroth, Archers, Centaures
Lourds comme noyau dur), ce
qui outre donner un feeling
certain, influe aussi beaucoup
sur lafagon de jouer (jeu rapide
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basé sur le mouvement pour I’exemple évo-

que).

Etil est désormais possible de faire la méme chose avec Dirz, en batissant une armée au-
tour d’un clan Kératis ; tout simplement, par exemple, avec Lukhan accompagné de 4 ou 6
Guerriers de sa caste (soit 260-324 P.A. a eux seuls). C’est non seulement efficace en jeu
(ils ont tous le méme mouvement de 12,5 cm, ce qui assure ici aussi une homogénéité de
déplacement, et la peurde Lukhan propagée aux autres Keratis avec son commandement va
vraiment devenir efficace, bien que dans Confrontation’2 la peur propagée est celle de la
carte et non celle boostée par mutagene), mais également sur le fond ... Cette équipée de
Kératis correspond-elle & une escorte pour un autre personnage de Dirz particuliérement
important? Ou sont-ce des troupes « sacrifiables» car n’ &ant que des clones, envoyées sur
une mission extrémement périlleuse ? A moins que, pour les plus ambitieux d’ entre vous,
vous nevouliez — hérésie ! — mettre en place une sécession de Kératis au sein méme des
rangs Alchimistes ?!

Serge Simon

La nef des vents

Un tres bon scénario pack. Encore du background, une fois n’est pas coutume avec ces scé-
narios packs, et cette fois avec quelques révélations. L’origine du peuple d’Alahan était déja
partiellement connue : issu par scissions et schismes successifs, tout comme les Griffons et
les Keltois actuels, d’un méme peuple originel ... Mais on y découvre ici, non sans surprise,

I’importance qu’ont pu prendre les Wolfen — surtout leur Déesse, Yllia— dans I’ évolution du LA NEF DES VENTS
peuple d’Alahan, comme en témoigne cette baronnie gouvemée sous le sceau du croissant

. Bishan eif la costnie de B Werty, du éoutage caen Iille
lunaire. o e Lo Larmire, 5i e prowstions de pen Béro st
... et surtout, lafin (je vous laisse le plaisir dela découvrir) laisse augurer de futurs événe- e L’:';*:;;’;“{_ﬁj;:::';xx
ments prochains, aux retentissements sans nul douteprofonds ... e s byt diPklast, il 6 peud sETictTe
Deux critiques négatives toutefois pour finir : i T A

- premiérement, comme le scénario pack Nain (« La Forteresse Automate »), le fait Maks l st pive Dppesant poer un Mage dilahan

que tous les actes enchainés forment une seule et méme aventure a tendance a sim- e e S ke

plifier certains actes a |’ extréme (« passer un pont», etc.), ce qui enléve beaucoup Vite feeriuunes
de magie et de consistance a ces actes devenant uniquement des étapes « de dépla-
cement », consistant en une simple progression. C’est un peu dommage, et cela
rend lescénario global long & jouer dansson intégralité (en terme de parties);

- deuxiemement, le tout reste un peu trop linéaire. En particulier, I’ Aventurier a des A g b
choix a faire ... mais pas le joueur ! Aucune branche de décision dans I’ensemble
des Ades, alors que, par exemple, laisser le choix au joueur dans le dernier acte de
serallier ou non aux Epées de Lahn aurait pu étre amusant (avec des répercussions
sur le déroulement du scénario)... De maniére plus générale, ¢’ est cependant le for-
mat d’ enchainement des actes qui se préte mal a de telles possibilités de choix pour
les joueurs (et donc de batailles ultérieures differentes selon les décisions réali-
sées).

Mais la Nefdes Vents reste un scénario pack intéressanttant a lire qu’a jouer.

Serge Simon



Chasseur Wolfen

Nouveau profil pour ces chasseurs. Résultat intéressant, mais avis mitigé toutefois. En
tant que chasseur, ils sont mieux que les premiers. lls ne vont pas plus loin quand ils cou-
rent, ne font pas plus mal quand ils tapent, mais sont un peu plus rapides au corps-a-comps
(IN1 boostée), se battent un peu mieux, font un peu plus peur ... Tout ¢a pour5 P.A. de
plus. Du coup, il est évidentque la comparaison doit plus se faire avec les Guerriers Wol-
fen (seulement 1 P.A. de plus). Et 1a on se rend compte que le profil est trés comparable,
au mouvement pres et a la FOR / RES qui est un tout petit supérieure pour les Guerriers.
Mais méme PEUR, méme DIS, méme INI ... Et ces chasseurs posent donc deux proble-
mes : ils manquent quelque peu d’ originalité dans leur profil (mais ¢’ est aussi le systéme
de Confrontation qui veut ¢a, avec d’ aussi petites échelles de valeur (en gros de 0 a 7 pour
toutes les caractéristiques hors FOR / RES), il est difficile, abas P A., de construire beau-
coup de profils vraiment différents, surtout en prenant compte des canevas raciaux ...), et
avec leur colit en P.A. plus élevé, ces deux chasseurs ne sont plus des troupes « vraiment
pas cheres» pour les Wolfen (mais rien ne vous empéche de jouer avec les anciennes ca-
ractéristiques si le ceeur vous en dit).

e Pour finir sur la comparaison, ces chasseurssont au final presque plus intéressants que les
Fquipement : Lance. Couteau de guerriers : le seul avantage de ces derniers est le point supplémentaire en RES, leur force
s it s o, g accrue n’ éant, pour ce type de troupe et & mon sens, pas indispensable ... Dommage

e i d’ailleurs que ces chasseurs n”aient pas plus en RES, sans quoi le sort du Solitaire permet-
tant de perdre un point de RES pour gagner du MOU aurait pu leur étre appliqué plus in-
téressement — enfin comme ce sort peut étre annulé quand le veut la cible, cela reste joua-
ble, pour leur apporter temporairement 3 cmde charge supplémentaires ...

Migail le Sélénite Serge Simon
Nouvel initié de laLumiére, Migail risque de se retrouver souvent sur dans les rangs
... hon seulement d” Alahan, mais également des Wolfen.

Pour un colt raisonnable (a peine un peu plus élevé que Sardar), ¢’ est un mage puis-
sant (POU : 5), et avec une bonneinitiative. Qui plus est, il dispose d’une particulan-
té liée ala Lune permettant aléatoirement (une chance sur deux) de voir ses caracs
(Iégerement) augmentées, ou de bénéficier d’un bonus amusant (« possédé », ou un
sort gratuit en plus ... ce qui n’est pas forcément toujours trés intéressant : encore
faut-il réussir a avoir les gemmes pour le lancer et le rentabiliser).

Autre particularité, justifiée par son background (voir aussi le scénario pack d’ Alahan
correspondant), il est possible d’ inclure ce magicien au sein d’ une armée Wolfen. Si
personnellement je n’apprécie guére cette possibilité, il reste que sur le papier, ¢’ est
une opportunité qui peut grandement profiter aux wolfen, leur permettant d’ avoir un
trés bon magicien pour le colt d’un prédateur, et aussi puissant magiquement qu’O-
phyr, avec I’acces a tous les sorts d’Alahan (bien que ceux de Migail soient trés
biens) ...

C’est un magicien qui est de plus bien foumi (méme si le blister ne contient que 2
sorts et non pas 3 comme pour les autres initiés) : un artefact trésintéressant en jeu (2
dés pour toutes les figurines @ 10 cm), mais qui servira peu si Migail est joué dans
une armée Wolfen.

Quant aux sotts, Egide de la Lumiére
est un sort présenté comme
« basique », mais qui va se révéler in-
croyablement puissant en jeu en terme
de possibilités tactiques : il permet de
prendre le contrdle de n’importe quel
autre sottilege et de le déourner ...
tout cela pour 1 gemme et 6 P.A. |
Redoutable, bien que ne fonction- /{
nant évidemment que sur les sorts
« ciblés» (et donc contrébles).

Serge Simon

en! : Sceptre Astral
5 glaoes. Epde bashenne
petEaces © Bervouie
initié de b Lumiére, SEnite
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La plaine deslarmes

Scénario pack constitué de trois aventures (un format & mon sens plus intéressant
que celuid’une seule longue quétetel que proposé dans les scénarios packs Lion et
Nain) de qualité égale, dontune toutefois plus longue que les autres (plusieurs Ac-
tes I). L’ambiance dégagée est, sans surprise, trés barbaro-celtique : sacrifices,
honneur, trahison, magie élémentaire, etc., avec quelques références mythologi-
questraditionnelles (I’Avanc, Cernunnos).

La carte d’expérience« Riastrash» semble difficilement rentabilisable (une chance
sur 6 de perdrel’aventurier apres son utilisation en jeu), et méme si les bonus ac-
cordés sont puissants, elle ne permettra que difficilement de faire en fin de partie

Les denes & faprity Pour Peranges. des fandes e el
intasgrtaleves, s forteresses & guf be browlerd domme un -
arpert virivtie. Pocr s Mk, e Sang dPoagdds
beudion=e s chird de ey begerdey. Loy Barbases savent,
g bewr et et | & ol dee oS terves Eemeles

s Bweritorey sort destindes auos Keboit JRapdi
man peuveet vadiphel b M.lm v d'en sule pouple. 3
L o Aventures présenies sond ol
s e ) ume Aeerfore di)
2 Wit dans Lne g
140U wous conseikons 3¢

+ Ls Plaie des Larrres. « et e

basculer le cours de la victoire ...

Enfin, la conclusion de I’ aventureliée aux éléments est quelque peu décevante : si
I"intrigue de base, le concept, tient en haleine sur toutela durée (e renouvellement
des andiens pactes passés avec les Eléments, avec tout ce que cela peut impliquer),
le dernier acte manquesingulierement de panache etde répercussions, en cas de
réussite comme en cas de défaite ...

Serge Simon

Ange morbide

Enfin, voila une nouvelle dimension ajoutée a confrontation. Et sirement aussi a R&N au
passage. Des escadrilles d’ anges morbides attaquant en piqué !

Bon, revenons sur terre. Les anges morbides sont des pantins qui volent, ils ont a peu pres
les mémes caractéristiques, et sont deux fois plus cher. Mais ils ont la compétence vol, ce
qui change tout.

La compétence vol

Ahhh, depuis le temps qu’on en révait. Enfin des aigles, des dragons, des anges et des dé-
mons, rhaa lovely !'!

Je vous laisse le soin d’en imaginer toutes les implications, mais aucun éclaireur et surtout
aucun tireur ni magicien ne seraplus al’abri. Au palier 2, un ange morbide est d§aa 17,5
cm, au palier 3 il est a 35 cm, de quoi le mettre pratiquement a I’ abri de tous les dangers
venus du sol. Et il peut passer du palier 3 au palier 0 en une seule charge kamikaze, puisque
changer de paier demande un demi-mouvement. Cela ne m’est pas clair, mais si C est
comme cela que se produit une charge normale, ¢a va dépoter. Ce qui est sur, ¢’ est que tant

# Lo Mot wice? dw cizl »

Eguipement : Scafiicatnge
Aimmune antique, Brelogues

que toutes les armées n’auront pas ce genre de troupe, il va exister un gros déséquilibre.
Pour I'instant les anges morbides sont les maitres de I’ espace aérien (avec un certain gob
mutant quine fait qu’y passer)

Compélence © Mon-vvant. Yol

J aurais aussi aimé une précision sur la transmission de la peur engendrée par les troupes
volantes. Peut-étre dans Conf. 2 ou FAQ ?

Aussi pourquoi tant de paliers? 3 ou 4 n’ auraient déja semblé suffisant. A moins que cela
ne cache un potentiel pour de futures créations ? A moins que cela ne montre une volonté de créer un espace pour de vrais combats aé-
riens en 3D ? Et puis ¢ est sGrement encore tét, mais est-ce que certaines figs vont avoir des limites de paliers? y en aura-t-ls qui seront
plus ou moinsdouées pourle vol, ce qui se traduira par denouvelles compétences ? L’ avenirnous ledira.

L’'invocation dAnges morbides

Par rapport a uneinvocation depantin, ¢’ est presque aussi facile. A noter la possibilité d’ invoquer directement I’ ange en investissant 4
gemmes, ce qui permettra a Sophet (ou a laGorgone) de disposer rapidement d’une force aérienne. De quoi éliminer tous les méchants
tireurs quivoudraient tirersur sonbeau trone.

Alain

&

71 © Shingen ,,g
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Biopsiste de Dirz

- D’abords I'attaque : de bonnes INI, ATT et FOR, de quoi faire de gros bobos a I’ennemi.
Ensuite le DEF/RES/COU moyen, on peut lui donner un petit coup de pouce mutagéne au
cas ou.

3 de POU: unpeujuste pourles sorts disponibles jusque la dans le domainedes ténebres.
31PA :heureusement, sinon certains auraient crié au hold-up.

- Sa compétence spéciae est amusante. Elle ne changera sGirement pas la face de la partie
mais y apporte un petit coté BG sympathique, et puis avec de la chance. Si on envoie le
biopsiste buter des petites figs (des maraudeurs, des pantins), et bien il pourrait vite se re-
trouver avecune INIde bourrin (ce n’est qu’ un exemple)

- Des caractéristiques de guerrier, 3 deP O, le tout pour un prix modique, dequoi continuer a
alimenter les cauchemars de ses adversaires. Et il estbeau en plus.

- Son seul défaut : maintenant, on en veut un deuxiéme ! !' Monsieur Rackham, un petit
geste, allez.

oeil du chasseur

+ b demer cxt st eumarres smevplsies o Un bon petit sort tactique, pour faire des attaques suprises, ou approcher un tireur a décou-
:'.r..a-m-"'r.'.' V:'.::r-:rlu'l- vert.
.L-{::p':,:'-}'- .l Biopsie. 3 Tu me vois pas, tu peux pas me tirer dessus !
i Et toi tu peux pas me charger !
en si
Tétanie

Ca aurait pu étre un sort bien bourrin, dommage que ce soit I’adversaire qui répartisse le
malus, mais bon. Le biopsiste perd quand méme un dé de CC, ce qui n’est pas négligeable.
Je ne suis pas slr que I’échange soit vaable, surtout contre une fig qui possede plus d’un
caractéristique forte. Un peu risqué tout de méme a mon go(t, a utiliser de fagon réfléchie
pour se débarrasser rapidement d’ adversaires a faible PA.

Guerrier Mystique

- Encorede bonnes caractéristiques, qui ressem-
blent un peu a celles du biopsiste. Méme INI, La
défense est meilleure, I’ attaque aussi, mais il n’a
qu’l point dePOU. C’esthien unorque, plus [
guerrier que mystique. Il sera aussi trés utile grace
ason INI supérieure a lamoyenne orque.

- La compétence spéciale est redoutable mais a
utiliser a bon escient car on se retrouvesans dé-
fense. Eviter de I'utiliser en sous-nombre, le mys-
tique risque de nepas s’ en relever. Ceci dit, aun
contre un, celapeut étre mortel (aussi ne pas ou-
blier les petites restrictions BG, le mystiquedoit
garder les pieds surterre)

GUERRIER MYST

Vortex de quartz

Bon sort (pour une fois) pour un orque mais dur a
lancer malheureusement (6 de difficulté pour 1 de
Pou !) Maiss’il est réussi il fait le ménage. Dans

I’ état actuel des choses, un peu cher pour les chan-
ces de s’en servir. Je conseille de ne leprendre
que dans les moyennesou grosses batailles.

Eclat de Silex

Moins intéressant que leprécédent, et enplus il est parrable. Utilequand méme sur les petites
figs, un peu cher encore une fois.

© Rackham




Sacrifice

Le vieil homme frissonna malgré le brasero qui était a ses
cotés. Il relevala téte et murmura :
« Bien Seigneur...»
Elevant alors la voix, il appela une des sentinelles qui gardaient
I’entrée de latente et dit :
« Allez me chercher Kamsd Monda»
Le Maitre Inquisiteur Ylyo replongea dans ses pensées... 50 ans.
50 ans qu’il servait ’Empire et Merin. 50 ans de fidélité absolue,
de foi inébranlable, de combats. Il avait affronté d’innombrables
ennemis e purifié les héré&iques par le fer et le feu. Jamais il n’a-
vait faibli, jamais il n’avait reculé devant quelque sacrifice que ce
soit pour servir au mieux son Dieu.
Et aujourd’hui, il en serait de méme.
« Le plus dur serade convaincre Kamsd....» pensat’il, ironique.
« De toute fagon, je ne lui laisserai pas le choix.»
Un toussotement le tira de ses pensées. Levant lesyeux, Ylyo dévi-
sagea son aide de camp, I’ Inquisiteur Kamsd Monda. Ce dernier lui
retourna un regard inquiet mais ne dit rien. Ylyo sourit : Kamsd ne
parlait pas beaucoup mais il savait se faire co mprendre. Un regard,
un gestelui suffisait.
«Quilyatil ?»
« Celava faire deux jours que vous n’ étes pas sorti de votre tente,
Maitre.»

La voix était froide et grave. Le ton parfaitement controlé. A I'i-
mage de Kamsd.

« Etbien ? »

« Leshommes s’ inquiétent, Maitre.»

« Tant qu’ils pensent & moi, ils ne songent pas & I’ ennemi. »
Mondane répondit rien. Ylyo soupira.

« Tu connais comme moi la situation. La XVIII Légion ne peut
qu’ espérer essayer de ralentir I’ Abomination qui s’ appréte a défer-
ler sur nous. La raentir et I’affaiblir sufisamment pour que les
VIII, XIII et XVI Légions puissent opérer leur jonction e pour
qu’elles aient une chancede vaincre.»

Mondane dit rien. Il connaissait la situation.

Le probléeme était que les hommes de la XVIII Légion la connais-
saient aussi. IIs commencaient a penser et un soldat qui pense est
un soldat sur lequel on ne pouvait compter.

« Kamsd... Je sais comment anéantirl’ennemi... »

Toujours rien mais Ylyo sentit la surprise et I’ intérét de son intedo-
cuteur.

« Mais j’ai besoind’ avoir une pleine confiance en toi.»

« Douteriez vous de moi, Maitre? »

« Tune sais pas ce que jevais te demander.»

Aucaune réponse. Ylyo continua.

« Tu vas prendre sous tes ordres les 300 Templiers du Griffon et
les 50 Templiers de I’ Inquisition. Vous alez vous camoufler dans
les foréts de la colline du géant. La, tu attendras mon signal avant
d’entrer dans la bataille. Des questions ? »

« Lacolline du géant est situé derriére nos lignes, Maitre. Ce n’ est
pas la meilleure position pour prendrel’ ennemi a revers.»

« C'est lameilleure position qui soit. J" insiste sur un point capital,
Kamsd. Tu ne devras, en aucun cas, attaquer avant le signal.»
«Quel serat’il? »

« Tule sauras le moment venu.»

Les sourcils de Monda se hausséerent de surprise. Mais lorsqu’il
répondit, il n”insista pas sur ce point.

« Je ne comprends pas, Maitre. Vous formez un corps de cavalerie
avec I'dite de nos forces. Est-ce judicieux d’affaiblir le gros de
I’armée pour avoir une petite unité qui aura, de toute évidence, peu
d’influence sur le coursde la bataille? »

Toujours cette logique implacable. Ylyo sourit intérieurement.
Mais il répondit d’ une voix seche et dure.

« Douterais tu de la volonté de Merin ? Discuterais tu mes or-
dres?»

Monda encaissale choc et blémit.

« Il sera fait selon vos ordres, Maitre.»

« Tu as des choses a faire, je crois? »
Mondas’inclinaprofondément et sortit précipitamment de la tente.
Alors, Ylyoparladoucement :

« Jesuis désolé d’en étre arrivé la, Kamsd... Mais si tu avais su ce
que j ai en téte, tu aurais refusé mes ordres pour rester a mes co-
tés.»

Le vieil Inquisiteur resta un long moment silencieux puis il mur-
mura :

« Le sacrifice est énorme... Une Légion...»

La XVIII Légion é&ait en ordre de bataille. Toute la puis-
sance de I’Empire s’ &alait sous les yeuxde I’ Inquisiteur Monda et
du Seigneur Capitaine Bayar.

Les fiers étendards caquaient au vent. Le soleil levant se reflétait
sur des centaines d’armures, transformant I’ armée akkylanienne en
un miroir d’argent. Le spectacle était impressionnant mais les deux
hommes ne le regardaient pas. Du haut de la colline du géant, ils



scrutaient I’horizon.

Les éclaireurs étaient formels. La horde avait fait un large détour
pour passer le plus loin possible de la mer. Mais maintenant, elle
fondait sur Iringares en suivant le chemin le plus rapide. La route
cotiere. Et le seul obstade entre Iringares et I'ennemi était la V
Légion. Pitoyable digue contre la déferlante de morts-vivants me-
née par un des plus puissants vassaux de Feyd Mantis... Gilian
Drequos. Sinistre nom pour un sombre hérétique. 2 mois aupara-
vant, les premiers rapports éaient alarmants : une petite armée de
morts-vivants mettait a feu et a sang deux provinces Dirz. Drequos
avait fait massacrer habitants et guerriers puis il les avait incompo-
rés dans son armée. Et a présent, il marchait contre I’Empire. Une
semaine auparavant, Drequos avait méme envoyé un de ses fami-
liers avertir I’'Empereur de ses intentions : étre le premier a réunir
scompions et grifons sous une méme banniere...la sienne. Nul
doute que les chasseurs de ténébres avaienttrouvé en ce familier un
sujet d’expériences intéressant.

Monda futtiré deses pensées par Bayar:

« Lesvoila»

Un nuage de poussiére était apparu au loin. Lentement, la marée
ténébreuse avangait sans un cri et, a cette distance, seul un bour-
donnement continu parvenait aux lignes akkylaniennes...les mou-
ches.

Avettis par les patrouilles, les hommes de la XVIII 1égion seprépa-
rérent au combat.

Des unités de lanciers se mirent en position en avant du dispositif.
Ces unités formaient des phalanges disposées en quinconce, sur
deux lignes... Les fusiliers se placérent devant les lanciers, préts a
déclencher foudre et tonnerre sur les morts-vivants. Ensuite, ve-
naient les quelques positions retranchées que les hommes avaient
eu le temps de construire en 3 jours : tranchées, murs de piques,
fosses gamies de pieux. Des spadassins et des lanciers s’y prépa-
raient en silence. Enfin, tout a I’ arriére, les servants des rares balis-
tes et catapultes assemblées a la hate alignaient précautionneuse-
ment charges explosives, projectiles inflammables et alimentaient
les braseros.

Sur I’aile gauche de I’armée, les unités de cavalerie de la XVIII
Légion, placées en retrait, piafflaient d’impatience.

Sur ladroite, les marais et mangroves étaient la meilleure des pro-
tections possibles contre les morts-vivants.

Monda apercut soudain le Maftre Inquisiteur Ylyo qui parcourait a
cheval les lignes amies. Il se dirigea vers le centre de I’armée et s’y
arréta. D’ une voix magiquement amplifiée, Ylyos’ écria:

« Soldats de la XVIII Légion !

Comment résister a I’Abomination ???
Nous sommes a 1 contre 20 !t

Je sais quevous tous, TOUS ! avez pensé cela !!!!

Vous avezdouté !

Il a fallu que je prenne le commandement pour raffermir votre
foi 11

Devant I’ Abomination qui arrive, vous vous étes éloignés du droit
chemin... Vous avez tournéle dos a la Lumiére !!!

Aujourd’hui, vous nedoutez plus...

Néanmoins, Vous ées venus en ces lieux avec pour seules perspec-
tives lamort etla défaite...

Oui 'L a défaite 11!

Et celame rend fier 11!

Car j’ai maintenant devant moi des hommes qui ont la foi. Des
hommes qui ne doutent pas. Des hommes de devoir. Des hommes
préts a se sacrifier pour I'Empire...

VOILA levrai visage des serviteursde Merin 11

Soldats de la XVII1 Légion !1!

Oui "'Lavicoire !

Aujourd’hui, nous écraserons les ténébres qui menacent I’'Em-
pire 11

Merin me I’ a affirmé 111

Aujourd’hui, il nous donne beaucoup...

Mais le sacrifice quenous devrons faire est énorme.

Qu’importe 1!

Je connais votre valeur. Vous étes les meilleurs combattants que
j’ai jamais commandé.

Je sais quetous ici ferez votre devoir et plus encore !!!!

des pheenix, nous survolerons la multitude honnie et notre feu puri-
ficateur brdlera leurs chairs corrompues et leurs ames noires.
Soldats de la XVIII Légion !!!l Etes vous préts a entrer dans la Lé-
gende ??? »

Pendant quelques instants, un lourd silence se fit puis, d’une seule
voix, lessoldats entonnérentun chantde gloire pour Merin et repri-
rent leurs préparatifs.

Monda détourna les yeux et reporta son attention sur I’ennemi qui
s’était rapproché.

Soudain, un gros nuage noir se forma au-dessus du champ de ba-
taille. Malgré le vent marin, il continua a augmenter de volume et
se fit menacant. Un éclair fulgura vers les arbres et pulvérisa un
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sapin non loin des deux hommes.

Bayar grommela entre ces dents :

« Maudite magie...»

Monda ne I’ entendit mé me pas. Il regardait les morts-vivants s’ ap-
procher et songea :

« Maintenant, ilsdevraient étre a portée...»

Faisant écho a ses pensées, une catapulte tira. Le projectile enflam-
mé alla s’écraser sur les premiéres lignes ennemies et explosa.
Toutes les autres balistes tirerent alors. Les charges explosives fi-
rent des ravages parmi les morts-vivants.

C’est alors que des trombes d’eau tombérent sur le champ de ba-
taille. La foudre, atirée par les armures en métal, s”abattit sur les
morts-vivants et I’explosion creusa un énorme trou parmi les trou-
pes ennemies. Mais ni la foudre ni les tirs ne raentissaient leur
inexorable avance.

Calmement, les fusiliers ouvrirent le feu. Les décharges de fusil
illuminerent la pénombre sumaturelle tandis que les balles fau-
chaient les premiers rangs. Monda put alors discerner I’ennemi...
Ce n’étaient méme pas des guerriers ! Les morts-vivants n’é-
taient méme pas armés 11 C’était les femmes, les enfants, les
vieillards que Gilian Drequos avait exterminés et qui allaient au
combat...

Les fusiliers tiraient décharges sur décharges puis, ils se repliérent
derriere les landiers. Les phalanges de la 2eme ligne s’ avancérent
alors entre les unités de la 1¢re ligne. Le front flotta un petit peu
tandis que les hommes se mettaient épaule contre épaule. Un véri-
table mur d’acier et de chair s’était formé et barrait la oute et la
plaine cbtiére. Les hommes s’ arc-boutérent sur leurs jambes tandis
que les landers en premiére ligne calaient leurs lances dans le sol
et resserraient les rangs.

Le choc se produisit, brutal et sanglant. Malgré les ravages causés
par les tirs et la foudre, les phalanges faillirent é&re submergées
mais elles réussirent atenir bon, laissant le temps aux fusiliers de
se replier derriére les fortifications. Les soldats avaient abandonné
leurs lances et tiraient leurs épées. La mélée était sauvage. Les
morts-vivants venaient se fracasser sur les boudiers. Ils ne se dé-
fendaient méme pas contre les coups des griffons qui les taillaient
en piéces. Mais pour un mort qui tombait, cinq prenaient sa place
et attaquaient les soldats avec des bétons, des pierres, a coups de
dents etd’ ongles.

Le combat duraient depuis 2 heures déja quand les morts-vivants
réussirent une percée. lls avancerent vers les fortifications sans

méme essayer de prendre a revers les phalanges et furent décimés
par une décharge des fusiliers, laissant le temps aux lanciers de
combler labréche dans leurs rangs. Une heure apres, sur la gau-
che du front akkylanien, les demiers soldats succomberentsous le
nombre. C’est alors qu’un gigantesque mur de feu surgit du
néant. Certains morts-vivants ne s’ arréerent méme pas et traver-
sérent le brasier. Les flammes les dévorérent puis, le mur se mit a
avancer, d’abord lentement puis de plus en plus rapidement pour
finalement disparditre dans un malstomd’ énemgie, ne laissant sur
sonpassage que des cendres etdes os calcinés.

Néanmoins, sous la pression de la horde, les phalanges reculaient
peu a peu. Les morts-vivants attaquaient sans relache, toujours de
front, sans chercher a contoumer les unités akkylaniennes.

Bayar grommela :

« Quellestratégie est-cela ? »

« lls n’ont pas de stratégie... lls n”en ont pas besoin... Regardez,
ce n’était que la premiére vague... un test et notre premiére ligne
est anéantie... »

En effet, les morts-vivants avaient cessé leur attaque. Les sumwvi-
vants griffons se repliérent en bon ordre vers les tranchées.

Une autre vague de ténébres avangait. Cette fois, il s’ agissait de
guerriers en armes, portant des armures souillées, vestiges de
leurs anciennes vies. Les morts-vivants attaquérent encore le cen-
tre de la XVIII Légion. Les fosses furent rapidement comblées
par les cadavres et la mélée fut générale. Monda réussit a en saisir
quelques scénes. La, trois Inquisiteurs, disposés en triangle, firent
des ravages par le fer et le feu avant de succomber sous le nombre.
Plus loin, un lancier embrochait un mort-vivant qui trouva la force
de décapiter son adversaire. Ici, un Chasseur de Ténebres fusillait &
bout portant un sombre questeur puis il s’immola par le feu pour
entrainer le maximum de créatures dans la mort. A la téte des
morts-vivants, un immense guerrier-crane faisait le vide autour de
lui, sagrande épée noire tranchait les chairs vivantes, avide de sang
frais.
Soudain, la cavalerie de la XVIII Légion prit a revers I’ assaut etles
fiers lanciers firent un carnage. Une énorme boule de feu illumina
le champ de bataille et engloutit le guerrier-créne et tout ses sui-
vants. Monda eut un sombre sourire. Ylyo était bien un des meil-
leurs guerriers-mages de I’Empire. Remis de I’ onde de choc, les
soldats chargeérent les rescapés mort-vivants et firent leur jonction
avec les cavaliers, balayant I’ennemi. Enragsés, ils se lancerent ala
poursuite des abominations. Une sonnerie de cor éclata soudain et
dissipa I’ exaltation des akkylaniens. Les soldats revinrent en hate
vers les fortifications....

La troisiéme vague ennemie arrivait. La bataille durait depuis 8
heures maintenant et Monda, de son point d’ observation, pouvait
percevoir la lassitude de ses freres. Dans le ciel, les nuées se
condenseérent encore plus et une obscurité maléfique tomba sur le
champ de bataille. La foudre s’ abattit avec une rare violence au
beau milieu de I’armée akkylanienne, tuant de nombreux combat-
tants. Le moral, dga trés bas, tomba encore. Les hommes avaient
peur. Pire, ils commencaient a douter... Cest alors qu’une vive
lumiére blanche jallit. Elle rassura tous ceux qui la regardaient,
purfia leurs ames, dissipa toute peur et fortifia leurs esprits. Plis-
sant les yeux, Monda réussit a voir la source de cette lumiére di-
vine et hoqueta de surprise. Ylyo ! Ylyo avait levé le bras gauche
et lalumiére sortaitde son gantelet !!

Bayar demanda:

« Est-ce le signal ? »

« Non.»

« Comment pouvez vous le savoir? »

« Je ne lesais pas, jele sens.»

« Nous sommes pourtant mal en point...»

« Oui.»

La horde, innombrable, s’avangait encore et toujours, malgré les
tirs des catgpultes et des fusiliers. Du gros de latroupe, un impor-
tant groupe de centaures se détacha sur la droite de I’avance des



mort-vivants. Ils cherchaient a contournerles positions akkylanien-
nes. Une contre-charge des cavaliers griffons stoppa net cette of
fensive. Les guerriers des deux bords s’ entretuérent jusqu’au der-
nier enun sanglant comps a comps virevoltant.

« Que Merin nous pardonne !!! Nous aurions pu éviter cela !!»

« Comment ? »

« Comment ?1?!1 En chargeant avecnos freres 1! »

« Nous avons recu nos ordres, Seigneur Capitaine, nous devons
obéir...»

« Nous ne connaissons méme pas ce maudit signal ' Qui nous dit

Un portail interdimensionnel venait d’ étre ouvert derriére les cata-
pultes. Des goules en sortaient et purent prendre a revers les ser-
vants. Ces derniers n’avaient aucune chance. Ce fut un véritable
massacre. Puis, les goules se ruérent a I’ assautdes fusiliers.

« Maintenant, nous n’avons plus le choix !'!' Nous devons char-
ger !l

« Non.»

« Sefiez vous idiot ???? Lasituation estdésespérée !!1»

« Je le vois bien.»

« Mais???? Alors ... »

Bayar se tut...A la lueur d’un éclair, il venait de voir le visage de
soninterlocuteur. Monda avait les yeux pleins de larmes...

« Que??? Vous pleurez???? »

« Oui.»

« Mais...»

« Vous n’avez pas encore compris ? Voila ce qu’Ylyo a dit:

Je vous promet la victoire... Mais le sacrifice que nous devrons
faire est énorme... Nous serons tels des pheenix, nous survolerons
la multitude honnie et notre feu purificateur briilera leurs chairs
corrompues et leurs ames noires.

Le pheenix doit mourir... pour pouvoir revenir d’entre les morts...
vidoreux...»

Monda se tut. Une larme glissa sur sa joue, se mélangeant a la
pluie.

« Pourguoi ne m’as tu pas gardé a tes cotés, Ylyo? »

Puis, s’ adressant a Bayar, il dit :

« Les larmes sont précieuses... C’est la seule chose que nous puis-
sions offrir & nos fréres maintenant... Plus tard, nous pourrons les
rejoindre et faire nous aussi le don denos vies a Merin.»

« Que Merin soit béni » souffla Bayar, puis, il demanda :

« Quevat’il se passer? »

« Je ne sais pas.»

Les deux hommes reportérent leur attention sur le drame qui se
jouait dans la plaine gorgée de sang et d’eau. Engagés de tous
les cbtés, réduits en un dernier carré, les akkylaniens vivaient
leurs derniers instants... lls virent distinctement deux Wolfens
zombies ataquer Ylyo... Lalumiére divine s’ éteignit d’un seul
coup, jetant un voile pudiquesur le camage.

Mondasoupira et dit:

« Celadevrait étre anousde jouer...»

Il mis son masque en place et Bayar ne vit plus que les yeux
dursde I’ Inquisiteur.

« Aclidias !»

Un jeune Inquisiteur s’ @pprochades deux hommes.

« Reste ici etsois attentif. »

« Oui, Seigneur.»

« Venez, Seigneur Capitaine.»

IlIs rejoignirent leurs hommes. Durant le court trajet, Monda
donna quelques instructions :

« Il faudra charger directement au cceur de la horde. 1l faut tuer
Drequos le plus rapidement possible. Si la téte tombe, tout le
corps partira en poussieres.»

« Je ferai ce qui doit étre fait, Seigneur.»

Monda eutun sombre sourire :

« Jen’en n’ai jamais douté, Seigneur Capitaine... Jamais »

Les templiers furent immédiatement préts et ils écouterent reli-
gieusement les ordres. C est alors qu” Adlidias arriva au galop.

«Quilyatil, Aclidias? »

« Seigneur... C’est...C’est incroyable... Je... » Le pauvre Inquisi-
teur bredouillait.

« Ethien ?»

« Les morts se battent entre eux, Seigneur... Le nécromancien a
voulu relever les cadavres de nos freres et il a réussi, Seigneur...
Mais nos fréres se sont rués contre les morts Dirz... lls se battent,
jen’aijamais vu cela, Seigneur...»

Monda resta un court moment bouche bée. Puis, il regarda Bayar
qui était estomaqué, sourit férocement et dit :

« Certaines choses sont plus fortes que la mort... Notre haine des
hérétiques Dirz notamment...et notre foi. Seigneur Capitaine, les
ordres restentinchangés.»

Bayar se mit en selle et cria:

« Templiers, en selle 11»

D’ un seul homme, les Templiers enfourchérent leurs montures.

« Au petit trot. En formation triangulaire ! »

En un bruit assourdissant, les 350 Templiers s’ éranlérent et pri-
rent leur formation de combat. L’ ennemi fut bient6t en vue. Vision
d’apocalypse, irréelle. Les morts se battaient entre eux avec une
frénésie démente.

« Au galop !»

Les fiers destriers prirent de la vitesse, leurs sabots arrachaient des
mottes de terre sanglante et les projetaient au loin. Les lances s’ a-
baissérent petit a petit, toutes dirigées vers un seul objectif, la mort.

Le choc fut effroyable. Tel un immense coin, I'unité se fraya faci-
lement un chemin a travers les morts-vivants occupés a se battre
entre eux. Les destriers écrasaient indistinctement griffons et scor-
pions. Les épées s’ ebattaient en un éclair, avec une régularité inhu-
maine. Les Templiers se battaient sans en cri, avec une froide effi-
cacité et ne faisaient aucune distinction entre amis défunts et les
autres. Puis la charge se heurta a la garde de Drequos. Les troupes
d’élite de I’armée de morts-vivants : Goules, Zombies, Wolfen
zombies, spedres et guerriers-cranes... Engagé contre une de ces
créatures impies, Bayar entrevit I’ Inquisiteur Monda qui se frayait
un chemin sanglant atravers les morts-vivants. Il le perdit de vue
presque aussitot.

Monda frappait de taille et d’estoc, sans relache. Il tranchait bras,
tétes, lances, boucliers avec une facilité déconcertante. Toute sa
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rage se déversait dans chacun de ses coups. Sa lame de justice s’ é-
tait mise a briler et tracait des arcs de lumiére et de mort pourpres
dans la pénombre irréelle du champ de bataille. Il se retrouva bien-
tot confronté acing goules. Elles se jetérent ala gorge de sa mon-
ture qui le désargonna avant de s’effondrer sans vie. Poussant un
hululement de triomphe, les goules délaisserent le cheval pour se
ruer sur I”’homme & terre. D’un bond, Monda se releva e, sans un
cri, extermina les créatures. Un voile rouge couvrait ses yeux, plus
aucun son de la bataille ne parvenait a ses oreilles. Ses adversaires
étaient lents, trop lents, beaucoup trop lents. La lame de feu faisait
des ravages. Un guerrier-crane tenta de se dresser sur le chemin de
I’ Inquisiteur. 1l mour(t dans la seconde, coupé en deux du crane
jusqu’au haut du torse. Dans la mélée générale, Monda put enfin
discerner Drequos. Le nécromancien éait engagé dans une lutte a
mort mais Monda ne p{it voir contre qui le mage se battait. Qu’ im+
porte ! Drequos était a lui !! Monda se précipita a I’ataque en
murmurant un sort d’immolation. Arrivé a deux pas du sombre
mage, il vit un gantelet de combat traverser la cage thoracique de
Drequos et ressortir parle dos.

Frustré, Monda se détouma du cadavre et engagea une lutte a mort
avec un spectre. Le combat durait depuis une éernité. Monda fai-
blissait a vue d’ceil. Il voulu parer un coup vicieux au torse quand
sa lame de justice se brisa. Un des fragments de I’ épée pénétra pro-
fondément dans le ventre de I’ Inquisiteur tandis que la dague du
spectre se plantait dans son bras gauche. L’ &re éthéré allait ache-
ver son adversairequand soudain, il fut frappé dans le dos. Dansun
sinistre hurlement, lespedtre se dissolva.

Ylyo regarda longuement son aide de camp évanoui. Puis le cada-
vre parlad’ une voix douce :

« Jenet’a pas gardé a mes cotés car tu es le meilleur de tous mes
éleves... Latache d’un Inquisiteur est multiple. L’ une de ses facet-
tes est de lutter contre I’hérésie et de servir I’'Empire de son vi-
vant... Une autre, moins connue, est d’assurer le futur de I’Empire
en formant de bons combattants qui continueront le combat et en
permettant aux meilleurs d’entre eux de poursuivre notre tache
sacrée.... C’est ce que jai fait... » Puis, Ylyo s’agenouilla et dépo-

sason gantelet au c6té de Monda. Il se releva et adressa une priére
de louanges et de remerciements a Merin. Il n’avait pas fini que
son ame pure s’ élevaitpour rejoindre son Dieu.

La bataille s’éait arrétée d’un seul coup, comme ¢a. Les morts
s’étaient immobilisés puis, ils s’ étaient effondrés. Seuls les vivants
restérent debout et se regarderent, ébedués... Le cauchemar avait il
prit fin ?

« Par Merin !1»

Bayar était interloqué. 1l était toujours vivant... Il adressa a Merin
une courte priére et reporta son attention tout autour de lui. Un si-
lence irréel enveloppait le champ de bataille. Ici et 13, les Templiers
s’occupaient de quelques goulestotalement désorientées. Ce n’ était
plus un probleme. Bayar pensa alors a ce qu’il fallait faire...

« D’abomd, faire chercher I’ Inquisiteur Monda, ensuite, soigner les
blessés... Il faudra penser a aller réquisitionner des paysans pour
cette tache. Et il faudra aussi construire des blichés pour honorer
nos morts et briler cette charogne... L”Empereur devra étre aver-
ti... Qui envoyer ? Il faudra trouver des trophées dignes de cette
bataille..»

Il avait I’ esprit embrumé. Son armure cabossée pesait trés lourd sur
ses épaules...

« I fallait qu’il réfléchisse !!! Mais ou donc était I’ Inquisiteur
Monda? »

Plongé dans ses pensées, Bayar glissa dans la boue faite de terre,
d’eau et de sang et s’ étala de tout son long. En se redressant, il s’ a-
percu que les nuages noirs se dissolvaient lentement, laissant pas-
ser des rayons de lumiére. Jamais un coucher de soleil ne fut plus
beau que celui ci...

Damien Montange
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La longue chasse

2¢me partie

s’évaporerent dans les bois alentours.
Tarnir reprenait son souffle. Ses fréres survivants le rejoignirent et
commencerent a panser leurs blessures. Deux de leurs fréres étaient
morts au combat, terrassés par les Morts-Vivants. Il s’gprochade
la tombe et la contenpla. Elle était toute simple, bien que solide-
ment ancrée dans lesol. Le monolithe principal abritait derriére lui,
un tumulus, un cromlech sacré ou étaient enterrés les héros du peu-
ple Keltois. La pierre é&ait parcourue de nombreuses runes, cha-
cune symbolisant un haut fait, un combat, rappelant a tous la Ié-
gende du Keltois mort pour son peuple.
Le nom inscrit dessus le fit tressaillir Tormiel, un héros barbare
mort voila des décennies, céleébre pour avoir refoulé I’ envahisseur
gobelin hors des territoires de Danu. Il avait combattu seul pendant
plusieurs jours pour empécher les ras de No-Dan-Kar de pénétrer
’ S dans les terres sacrées. 1l avait tenu un défilé a lui seul contre la
- T e Lt vague de I’ envahisseur pour permettre & son village et ses habitants
; ’ - de regagner le domainedu EirRig en toute séaurité. Le nécromant
! N o VSR voulait sans doute le ramener d’entre les morts afin de lui faire
P .. . S . prendre la téte de son armée de cadavres. Il aurait aors assuré sa
Résumé : Tamir quitta son village natal avec plusieurs de  vicoire contre le peuple d’Avaggdu qui n’aurait osé se batre
ses compagnons, afin de subir son « test » initiatique. Aprés  contre untel embléme.
plusieurs jours de marche, ils tombérent sur une tombe Kel- Le Veilleur appela Tarnir. Le jeune Keltois s’approcha de lui et
toise devant laquelle se tenait un Wolfen. Tarnir I'attaqua  regarda celui qui avait été son adversaire peu de temps avant. Du
pour finalement se retrouver aux prises avec une horde de sangs’écoulait de ses blessures et maculait le sol de la clairiere. Le
Morts Vivants. .. coup de grifies de la goule avait labouréson dos et atteint plusieurs
organes vitaux. Le souffle du Wolfen était court et sa respiration
saccadée. Ses yeux rougis de sang regardaient Tarnir intensément
Tarnir s’ gpuyait contre le monolithe, tenant son éée d’une main ~ Malgres I'importance des blessures, prouvant bien que la fierté du
et repoussant 3 pantins morbides avec son bouclier. Il pouvait sen-  Peuple d”Yllia n*é&ait pas une légende. Dans un murmure, le Veil-
tir Podeur acre de la tombe émanant d’eux, qui lui remplissait les ~ leursadressaau jeunebarbare : _ _
poumons et lui brouillait les yeux. Il voyait ses fréres aux prises -« Voilades lunes que je te cherche jeune Keltois. Tu es

avec d’autres sbominations, tout droit sortis de tombes profanées. celui que je m’étais juré de trouver et d’éduquer. Mal-
Les jeunes Keltois luttaient au comps a comps avec leurs adversaires, heureusement, le destin en a décidé autrement e je ne
sans jamais abandonner de terrain. Malgrés leur jeune age, ils se pourrais tenir mapromesse.

battaient comme de vrais guerriers, faisant honneur a leur clan. - Unepronesse? demanda Tarnir. _
Le Wolfen usait de sa lance avec une rare maestria. A chacune de - Oui,un serment que J'a fait atamere, il y ade cela vingt
ses attaques, plusieurs adversaires s’écroulaient, coupés en deux. ans. Mais laisse moi te raconter comment j’ai fait ta
Sa lance décrivait des cercles mortels au sein de ses ennemis, re- connaissance alors que tun’étais qu’un enfant.»
couvrant son corps desang verdatre. Le Wolfen respira profondément et commenga son récit :

Tarnir pawvint a se frayer un passage dans les rangs adverses pour < Tun’es pasle fils de celui que tu crois Tarnir. Ton pére n’ est pas
atteindre le nécromant. Le magidien le regarda avecdes yeuxfroids 1€ chefde ton village et ta famille a éte décimee quelques jours
et inexpressifs. La haine qui se lisait sur son visage donna froid seulement aprest_a naissance. ] ) o
dans le dos au jeune barbare. Se rappelant les conseils de la Penn- Je servais d’édaireur a une troupe de Griffons d’Akkylanie, il y a
y-Cat, il se mit en garde et attendit le choc... qui ne vint pas. Le
nécromant était a un metre du sol, les yeux révulsés, du sang cou-
lant de ses lévres, avec une lance dépassant de son torse. Le nécro-
mant baissa le regard et contempla avec sumrise le morceau de
métal. Puis son corps se tordit selon un angle impossible avec un
craquement désagréable pour ére jeté au loin. Le Wolfen essuya
sa lance et regarda Tarnir aux plus profonds de ses yeux.

Soudain, le Veilleur tressaillit et s’effondra au sol. Une longue
griffure parcourait son dos et laissait une marque sanglante révé-
lant ses musdes déchirés et ses os broyés. Une goule sauta leste-
ment par dessus le corps étendu et se ruasur Tarnir. Celui-ci esqui-
va le coup et contre attagqua aussitét, cherchant a faire tomber son
adversaire au sol. Visant la gorge, il sauta sur le coté pour esquiver
les griffes et tourna autour de la goule pour lui enfoncer sa lame en
travers du cou. Un gargouillis immonde s’ échappa des l1évres de la
créature et elle s’eflondra dans I’herbe.

Au méme moment, tous les pantins morbides s’ écroulérent et rede- |
vinrent poussieres, I’emprise honnie de leur maitre ayant disparu
avec lui. Dans un glapissement lugubre, les goules survivantes




de cela longtemps. lls nm’ avaient engagé car je connaissais bien la
région et que mes compétences de pisteur leurs éaient trés utiles.
Ils recherchaient depuis quelques semaines un village de Drunes,
dont le chef, un sauvage sanguinaire, avait dévasté un avant-poste
Griffon, empalant les corps, dépecant femmes et soldats sans dis-
tinction de sexe, et brilant les cadavres. Le Maitre Inquisiteur qui
dirigeait cette expédition, avait juré devant le Pape de ramener la
téte de ce barbare et si il échouait, il serait excommunié.

J' étais accompagné de deux pisteurs de leur armée, des soldats
braves et valeureux mais qui auraient réveillés I’ensemble de la
forét, tant ils faisaient de bruit en se déplacant. J’avais repéré des
traces de pas dans un secteur des bois et je remontais cette piste
depuisun moment quand soudain, au déour d’un chemin, je vis un
Drune qui me regardait fixement. Je compris alors a quel point ce
peuple était corompu ; il portait une ceinture faite avec les oreilles
de ses ennemis et un collier d’oeils. Des scarifications rituelles lui
parcouraient le comps et semblaient se mouvoir sur ses musdes tels

des serpents faits deténébres pures. Ses yeux sombres reflétaient la |

noirceur de son ame et son rictus dévoilait des dents taillées en
pointes.

Il me regardait et souriait bétement, comme pour m’inviter a le
suivre. Brusquement, il se retourna et partit en courant a travers les
bois. Je me mis en chasse pour finalement perdre sa trace aux
abords d’un ravin. Les pisteurs du Griffon ne tardérent pas a me
rejoindre et continuérent a remonter la piste du Drune. Au bout de
quelques instants, ils revinrent en courant, et me dirent avoir dé-
couvert le village des barbares. Je leur expliquait que tout cela me
semblait trop facile, trop évident. Ils me dévisagérent avec un air
soupgonneux et partirent aussitdt prévenir le Maitre Inquisiteur,
sanstenir compte de ma mise en garde.

Je m’approchais discrétement pour voir de mes yeux ce fameux
village Drune. Mes doutes s’estompérent quand je découvris un
village Keltois, au bord d’une riviére, ou jouaient femmes et en-
fants. Je m’apprétais a rejoindre les soldats quand j’entendis sou-
dain un hurdement de panique parmis les enfants. Les inquisiteurs
n’avaient pas écouté mes conseils et fongaient droit sur le campe-
ment, taillant et tuant tout ce qui bougeait. Les Keltois tentaient
vainement de s’organiser en défense, mais la rapidité de I’ataque
ne leur laissait aucune chance. Les Griffons fondaient sur eux, tels
des oiseaux de proie et répandaient la mort dans unesinistre litanie.
Les épées enflammées des inquisiteurs semaient la destruction dans
tout le village, et ne laissaient que des cendres dans leur sillage. Je
voyais des templiers empaler et décapiter des femmes, pour mettre
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le feu & leurs cadavres. Les exécuteurs toumbillonnaient avec leurs
sabres de sanction dans un balai sanglant, égorgeant les suppliants.
Les cranes explosaient tels des fruits trop mirs sous les tirs des
fusiliers. Je discernais sous le couvert des arbres des cavaliers ak-
kylaniens bardés de métal. Le soleil se reflétait sur les cargpagons
des chevaux avant que ne retentisse le tonnerre de leur charge.
Dansun vacarme apocalyptique, le destin du village fut scellé.
Impuissant, j’ assistais a la dévastation du village, un campement
rempli d’innocents, vers lequel les Drunes nous avaient conduits
sciemment. Les soldats finissaient de mettre le feu aux maisons
tandis que je m’gprochais du Madtre Inquisiteur. Il regardait le
carnage avec un sourire satisfait. Les Grifions étaient vengés et il
ne serait pas excommunié.

-« Vous avez massacrés un village Keltois ! hurlaisje. Ce
n’était absolument pas un camp de Drunes, ils nous ont
conduitsici afin devous leurrer.

Ses yeux se troublérent quelques secondes mais il retrouva rapide-
ment son regard deglace :

-« Les voies de Mérin sont impénétrables. Les Keltois
sont des sauvages athées, et paiens, qui se sont écartés de
la lumiére. Nous n’avons commis aucune erreur. Il n'y a
jamais eu de Drunes. Ce qui ont commis ces atrocités
étaient Keltois, et nos valeureux pisteurs nous on
conduits jusqu’a euxafin que justicesoit faite.

- Vous affirmez que les gens de ce village é&aient les au-
teurs du sac de votre avant-poste ! Des femmes et des
enfants, des vieillards ! Comment osez vous prétendre
que les coupables ont été punis ! criaise.

- Vos propos sont insultants, dit il sombrement en me toi-
sant. Vous insinuez que nous avons pu commettre une
erreur de jugement ? Seriez vous en train de remettre en
doute laparole de Mérin ?

- Votre peur de I’excommunication est telle que vous se-
riez prét a faire n”importe quoi !»

I me regarda avec des yeux remplis de fureur.

-« Soldats, saisissez vous de lui, ordonnat-l.»

Je me retournais rapidement et je vis trois soldats se ruer vers moi,
les armes a la main. Je me jetais a leur rencontre et fis toumoyer
ma lance dans les airs, décapitant I'un d’eux et projetant les deux
autres au sol. Je pris la fuite dans les bois et trouvais refuge dans
une grotte non loin du village. J’ attendis la jusqu’a la nuit tombée
pour retournerdiscretement sur les lieux du massacre.

L’ Inquisition condamnait les Drunes mais le spectacle qui selivrait
a moi était encore pire. lls avaient torturé les survivants, massacré
les emmes et les vieillards, noyé les enfants, et mis le feu a ce qui
restait du village. La ou I’Inquisition passait, ses flammes purifica-
trices laissaient un sombre souvenir.

En déambulant dans les décombres, j”entendis soudain un cri par-
mis les cadavres. Un pleur d’enfant. Cherchant frénétiquement
dans les restes fumants des maisons, je découvris avec horreur, un
bébé encore dans les bras ensanglantés de sa mere, qui en mourrant



I’avait protégé. Je recueillis I’enfant et fit la promesse silencieuse
de veillersur lui.

Cet enfant, ¢’ était toi Tarnir.

Je me mis en route pour te déposer a la faveur de la nuit dans un
village Keltois, qui devint ta nouvelle demeure.

Je net’a jamais abandonné, j’ai toujours gardé un oeil sur toi...»

Dans un silence, Tarnir recula. Toute sa vie, son enfance, ses pa-
rents venaient de s’écrouler. 1l était le seul survivant d’une tribu
massacrée injustement par I’ Inquisition, pour assouvir leur soif de
sang.

Tout a coup, il vit une ombre démesurée le recouvrir, grandissant
rapidement. Il se retourna pour faire face au Wolfen le plus impres-
sionnant qu’il lui avait &é donné de voir. Des symboles chamani-
ques recouvraient son oorps, autour de son cou et de sataille pen-
daient des breloques et osselets. Il portait un baton gigantesque,
surmonté d’une lune et une pierre immense était accrochée dans
son dos. Il dévisageait Tarnir froidement, sans rien dire. Paralysé
par lapeur, le jeune barbare recula et vis le Wolfen se pencher sur
le Veilleur et I’emporter dans la forét.

Le voyage de retour était long et pénible, Tarnir se murant dans son
silence. Ses doutes le tiraillaient sans cesse, les questions restant
sans réponse. Il n’y avait qu’une seule solution, retourner a son
village.

Arrivant sur le sommet de la colline qui sumplombait son village, il
découvrit avec horreur une horde de Wolfens fondre sur le cro-
mleg. En uninstant, il sut ce qu’il avait a faire...

Ce scénario est la suite de celui paru dans le numéro précédent. Il
se situe dans le village de Tarnir qui est la cible d’ une attaque de
Wolfens. Il s’ adressebien entendu a 2 joueurs.

Format : 250 PA+Tarnir pour les barbares et 300 PA pour les
Wolfens

Zone de jeu :

- le village barbare est situé au centre de latable, avec au
moins 6 huttes

- les keltois doivent se déployer au centre de ce village

- les Wolfens se placenttout autour du cromleg

- Tarnir se déploie derriere les lignes Wolfens sur le bord
de table, accompagné d’un maximum de 50 PA du total
des troupes barbares, sans ére situés a distance de charge
des Wolfens

Conditions particuliéres :

- Tarnirestimmunisé a la peurpour ce scénario

- LejoueurWolfen doit désigner un chefde meute

- Au centre du village, le joueur barbare doit obligatoire-
ment désigner un chef du cromleg, la figurine avec le
plus en discipline (le « pére» de Tarnir) et prendre au
moins une fianna qui représentera laP enn-Y -Cat

- Les huttes du village sont en feu. Toute figurines s’ ap-
prochant a moins de 4 cm de celles-di, subit une touche
de force 5

Objectifs :
- Barbare : Tarnir doit parvenir au contact du chef de
meute Wolfen et passer 2 tours complets sode a socle
avec lui, sans se faire tuer.

- Wolfen : égorger, tuer, massacrer la force ennemie. Ma-
cher peut étre une option aussi.

Nombre de tours : illimité

Afin d’ influer sur ledestin de ce pauvre Tarnir, les joueurs qui font
ce « magnifique » scénario » ~ (NDLR : on reconnadit bien la la
modestie légendaire de I'Ed ~_*) peuvent m’ envoyer leurs résultats
a cette adresse : edouard.negre@wanadoo fr

Texte, photo et peinture : Ed




La vengeance de Killyox|—

Le guerrier Wolfen arrivait enfin devant Killyox, il baissa ses oreil-
les et rentra saqueue, comme le lui imposait sa condition quand il
se trouvaitdevant un chefde meute.

Il fit son compte-rendud’ un ton qui sevoulait neutre, guettant tout
signe de colére de celui quetous considéraient comme le plus puis-
santWolfen de cettepartie d’ Aarklash.

« Il est arrivéquelque chose de tres grave, Kurix votre frére a été
enlevé par une troupevenue d’ Achéron, alors qu’ il défendait la
sépulture devotre pére. Le nécromant a de plus rappelé votre pere
d’entre les morts... »

Killyox se rappela le temps de sa jeunesse, quand lui et son frére,
deux petits Wolfens issus de la seule portée de la plus forte femelle
de la meute, se battaient pour le seul plaisir du jeu. Lui et Kurix
savaient dé§ja que I'un d’entre eux devrait un jour affronter leur
pere pour lui succéder. lls s’ entrainaient sans relache jusqu’ au jour
ou Kurix du reconnaitre que son frére le surpassait en tout. lls
convinrent donc que Killyox devrait étre le premier a défier leur
géniteur quand le temps serait venu. De jour en jour, les deux jeu-
nes Wolfens devenaient de plus en plus puissants. Enfin ce fut le
jour tant attendu, Killyox savait ce qu’il adviendrait de lui en cas
de défaite, la mort ou pire, le statutde banni...

Il en avait vu un, il y a longtemps, rasé par le shaman et expulsé
par son pere. L’infortuné perdant obligé devivre seul et d’ aban-
donner toute arme Wolfen. Que de fois celui-ci avaittenté de se
racheter au combat et espéré un jour se voir accorder le titrede
repenti...Sans succes toutefois !

Le combat avait étéd’ une rare violence, et ¢’ est avec beaucoup de
mal que Killyox avait enfin mit son pere au sol, celui-ci respirait
encore, et Killyox réfléchit rapidement, il devait le tuer pour que la
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meute se souvienne de son pére comme d’ un tres grand chefet non
pas comme d”un banni. Il le tuad’un seul coup en lui plantantsa
grande lame dans lagormge, il sebaissa pour ramasser le croc de la
lune et le branditvers le del étoilé pour appeler a lui la bénédiction
de la déesse Yllia. Toutle monde avait prisson acte comme de la
haine et on le considérait comme quelqu’ un sans pitié, pouvaient-
ilssavoir qu’il avait agit au contraire pour éviter ledéshonneur au
perdant.

Ce jourla, Kurixsutqu’il neserait jamais chef, il décida donc de
devenir gardien de sépulture et degarder a jamais letombeau de
sonpere.

Le voile se leva devant les yeux de Killyox, il se mit debout et
d’une voix glaciale demanda a tous les wolfens présent de prendre
leurs armes pour un départ immédiat...

Latraque fut longue et semée d’ emb(liches mais I’ heure de la ven-
geance était enfin arrivée...

Terrain:

Table de 1.20 sur 0.60 cm

Le décorne doit ére constitué que de collines, broussailles et ro-
ches comme pour un plateau désertique.

Le cotéopposé au déploiement Wolfen est constitué d’une paroi
infranchissable, mettre en place au centre de cette falaiseun pas-
sage del5 cmcollé aubord de latable.

Toute personnequi franchit cette portese retrouvesur une autre
table de 100 sur 80 cm.

Ladeuxiéme table est en fait une structure enterrée : placer un cou-
loir de 15 cmde large et de 20 cmde profondeur, puis un couloir
vers ladroite de méme dimension etpour finir un couloir de 15
cmsur 55cm. Placer ensuite deux piéces de chaque c6té de ce cou-
loir. Ces piéces ne possédentqu’une portede 10cmqui donnedans
ce couloir.

Tout le reste est considéré comme de la pierre.




Armée Wolfen

400PA avec obligatoirement Killyox comme chef et un gardedes
sépultures.

option A : lereste est composé librement de Wolfen

option B : si vousn’avezpas assez de figurines ou sivous étes plu-
sieurs joueurs, le reste est composé librement de Wolfen avec une
éventuelle alliance avec des Barbares Keltois (dans la limite des
30% évidemment).

Achéron

180PA avec obligatoirement azaél, et un Wolfen zombie représen-
tant le pére deKillyox. Toute cette troupe est placée dans le com-
plexe souterrain. Une des piéces est considérée comme une cellule
et ondoit y placer legarde des sépultures Wolfen un étatde blessé
léger, il ne peut rien faire avantqu’un de ces congéneres ne |l “aie
touché pendantune phasede corps a corps en ne combattant pas (il
coupe lesliens en fait). Il nepeut pas ére attaqué avant sa libéra-
tion.

Dirz

240PA libre

100de cesP A en figurinesde troupes de base ainsi qu’une figurine
d’ élite doivent étre placés en dehors du complexe.

Le camp Wolfen se déploie version retranchement, les Dirz sur leur
moitié deterrain pour ceux qui sont surla carte principale et étant
de gardene rentreront pas dans le complexe.

Tout ce qui est placé dans le souterrain n’est pas placé surla
deuxieme carte mais le joueur nécromant numérote les piéces et le
couloir du complexe et fait des listes séparées, detelle sorte que le
joueur Wolfen joue en aveugle, Ne placer sur la deuxieme table
uniquement ce qu’il y adansle couloir lorsqu’une figurine Wolfen
y entre. Attendezqu’un Wolfen ouvre une porte pourplacer ce
qu'il y aderriére etc.... Les listes servent de moyen de contréle.
Une fois I’ alerte donnée ¢’ est a dire quand un Dirz voit un Wolfen
au début d’un tour de jeu ou que le camp Wolfen utilisela ma-
gie les figurines du complexe peuvent bouger mais dans ce cas
sont placées sur ladeuxiéme carte au débutdu tour et perdentdonc
leur statut de camouflage ; leurs cartes sont gjoutées a la pioche;
elles peuvent dans ce cas sortir du souterrain. Une ouverture de
porte se fait alafin du comps a coms par une figurine en contact et
libre de tout combat.

Une porte ouverte ne peut plus étre refermée pour le reste de la
confrontation.

Le scénariose déroulede nuit.

Des régles de nuit simples s’ gpliquent, c’est a dire : les Dirz, les
troupes d’Achéron ne possédant pas I’gtitude mort-vivant et les
Keltois ne peuvent pas faire de course ni de charge ; tous leurs dé-
placements s’ effectuent a une distance de mouvement normal. Leur
vision étant limitée a la distance M de leur carte de référence
(valable pourles tirs et sorts).

Le complexe comprend trois torches placées dans le couloir, elles
peuvent étre éteintes par un joueur au contact au début d’un tour
s’il n’est pas engagé par un ennemi. Les pieces quant a elles com-
prennent sufiisamment de lumiére pour étre éclairées toute la ba-

taille (rien ne vous empéche de définir aussi des torches pour el-
les).

Une torche édaire dansun rayonde 15 cm.

Le but est simple, leWolfen doit libérer legarde des sépultures, le
garder envie jusqu’alafin du scénario et tuer le Wolfen zombie.
Le nécromantdoit I’en empécher et faire en sorte qu’ azaél reste
vivant. Pas de limite de temps Killyox en fait une affaire plus que
personnelle.

Note du concepteur :

Encore unscénario trés tactique pourles deux camps, pour leplai-
sirdu jeu restezun peu réle play au placement des figurines du
camp nécromant, en fait les morts-vivants onttrouvé refuge dans
un poste avancé Dirz et les figurines en dehors du complexe repré-
sentent unepatrouille et des gardes.

Attention au sumombre si vous jouez Wolfen pur. Pensez que si
vous charger de loin et tuer un Dirz avant le début du tour suivant
I’alerte n’est pas donnée on considére alors que I’action a eu lieu
en silence.

Il a été rajouté I'aerte en cas de lancement de sort Wolfen pour
éviter Iantijeu qui consiste a rester dans un coin pour lancer des
sorts tel que chuchotement troublant ou murmure de douleur et
obliger le camp Dirz a chercherle contact.

Epilogue

Euh... je crois que lac’ est a vousde I’écrire avec des dés desix,
moi j’en ai fait assez je trouve.

Bon jeu et bonne confrontation

Envoyez vos impressions & la rédaction du caveau,Pierre Kokel se
feraune joie de me les faire parvenir j en suissdr.

ECRIT ET TESTE PAR LE CLUB DE PLOUVIEN AHN
AL NAPHRA.

0298409346 demanderPAPOUX ou Kerpapou@aol.com

Remerciement a M. Olivier Georgin et a M. José Brigant pour leur
aide.

KENAVO, ARWECH ALL - RA VEFE ANDOUE'OU AARK-
LASH GANEOCH-
Au revoir, a bientdt - Que les dieux d'Aarklash soient avec vous

PAPOUX Solitaire Wolfen




La ballade de

la Lionne

| (cinquieme partie) |

Le retour du héro

Petit résumé des épisodes précédents : Un des grands nobles du
royaume d’Alahan décide de monter un complot pour se débarras-
ser de la Lionne Rousse, une femme solda qui commence a deve-
nirtrop célebre ason goQt. La lionne tombée dans une embuscade
est vendue aux alchimistes. Elle est amenée au plus profond du
désert dans leurs laboratoires pour y étre transformée en esclave
monstrueux. Elle réussi a s”enfuir avecun magicien gob au bout du
rouleau. Les deux improbables compagnons échappent a leurs
poursuivants pour se retrouver perdu dans le désert. Une tempéte
soudaine les entraine dans un torrentde boue.

Elle fut réveillée par une douleur & la poitrine et vomit de la boue
et du sang. Sa respiraion éait trop douloureuse, le réveil si ab-
surde, qu’elle se laissa sombrer dans I’inconsdence. Quand elle
reprit connaissance elle était recouverte de boue séchée, les mem-
bres rompus et douloureux comme si elle avait été rouée de coups.
Elle cracha encore une fois de la boue. La terre lui laissa un goQt
acre et ses dents crissaient sur les grains de sable qui restaient dans
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sa bouche. Laureena rampa sur le sol dur a la recherche de son
compagnon d’infortune.

Le gob n’é&ait pas loin 1l paraissait aussi mal en point, enterré a
moitié dans la boue séchée, labouche entrouverte. Elle le dégagea
péniblement de sa ganguede terre. Carbhén n’ gopréda pas particu-
lierement d’ére tiré de son évanouissement et la maudit elle et le
reste du continent dans sa langue, en les recommandant aux bons
soins du dieu Rat. Sa mauvaise humeur passa vite devant leur si-
tuation. lls étaient dans une sorte de petit canyon qui s’averra étre
le reste asséché du torrent qui les avait entrainé. Les bords étaient
en pente douce et malgré leur éat il ne leur fut pas difficile de les
franchir. Ce n’ était plus le désert mais un pays vide et désolé, quel-
que rare végétation au milieu d’une terre grise et triste. Lachaleur
avait fait place aun vent froid et la chape de plomb du soleil aux
nuages bas chargés de pluie. Les hauteurs qu’ils avaient quitté hier
seulement semblaient bien lointaines, comme un mauvais réve ala
lisiére du réveil.

- Il'y apeu de chance qu’ilsnous retrouvent maintenant.

- Il'y en a encore moins que nous retrouvions notre chemin. Et il y
a des créatures dans le Syharhalna qui ne feront qu’une bouchée
misérable denos pauvres personnes.

Laureena haussales épaules devant les jérémiades du gob.

- Nous sommes libres et vivants.

- Nous alons mourir de faim ou de soif. Ou les deux. Mais libres,
jesuis d’accord avec toi femelle rousse.

Ce furent les premieres et dernieres parole de cette journée.

Les autres furent aussi monotones et sinistres. Le temps semblait
vouloir donner tort aux deux fugitifs. Pas d’animaux dangereux,
pas de patrouilles alchimistes, rien que le méme paysage désolé,
sans fin. lls s’é&aient vite rendu compte qu’ils avaient quitté le dé-
sert profond de Dirtz. lls se nourrissaient de fruits sauvages, d’in-
sectes, un régime qui semblait autant dégolter le gob que la
Lionne. Laureena remarquait de plus en plus souvent une lueur
étrange dans les yeux de Carbhén, Comme cette fois le magicien
semblait savoir ou aller, elle brisa le relatifsilence qui régnait entre
euxdepuisla derniére dispute surladirection a prendre.

- Alors Carbhdn, vous semblez retrouver votre chemin.

Il renifla

- Je ne sais pas. Je pense que mon pays est parH4a. Nous avons tou-
jours été proches du territoire de Dirtz, trop proches. Et le soleil
semble au bon endroit.

% | A lasurprise de la Lionne le gob semblait d” humeur plus agréable.

Etait-ce que pour la premiére fois il semblait y avoir une chance
raisonnable pour eux de s’en sortir, mais a partir de 1a leurs rela-
tions s’améliorerent progressivement, pour perdre leur hostilité
réciprogue vers une sorte de coopération quasi-amicale. Laureena
questionnait souvent le magicien sur les gobelins. Elle découvrait
un peuple beaucoup plus intéressant que ce qu’elle avait toujours
cru savoir et Carbhon appréciait I'intelligence et la sincérité de sa
compagne improbable. Le paysage se transformait progressive-
ment, la végétation prenait le dessus sur la poussiere et la stérilité.
Un matin ils arrivérent & un carrefour donnant sur deux chemins
bien entretenus.

- Enfin. Nous sommes sauvés.

- Tu connais le coin ?

- Oui. Ma ville est la-bas. Il y a encore beaucoup de kilométres
mais nous allons bientdt entrer en territoire Gobelin.

Il s’ assit lourdement surle sol.

- J étais slir de finir comme pantin chez ces béards d’alchimistes.
Puisnoyé dans cet orage ou dans les entrailles d’un tigre du désert.
Et creverde faimou de soif. Je n’arrivepas a croire a ma chance.

Il se prit latéte dans les mains.

Laureena ne disait rien. Elle le regardait interloquée. 1l redressa la



téte les yeux brillants

- Lionne. Que vas tu faire maintenant ?

Elley avait longuement pensé. Tres longuement pendant cette lon-
gue errance. Pour I’instant L’ avenir se limitait a changer de véte-
ment, dormir dans un lit et se nourrir d’autre chose que de feuilles
humides et de scarabées. Ensuite on verrait. Trouver une épée et
retourner en Alahan. Elle soupira. Il y avait aussi d’autres proble-
mes. Que s’ &ait-il passé pendantson absence?

- Je ne sais pas Carbhdn. Je dois d” abord traverser ton territoire, et
trouver dequoi revenir chez moi.

Le gob la regardait toujours intensément.

- Jai un truc pour vous madame, une idée géniae. Vous me don-
nez un coup de main et vous repartez équipée des pieds ala téte,
avec un cheval et une carte.

Laureena levaun sourdil devant leton espiegle du gobelin.
-Untmuc?

Les gobelins gardaientbien leurterritoire, et ils furent arrété peu de
temps apres le carrefour. Une fleche s’ était plantée devant eux, et
ils éaient encerclés par une dizaine d’archers. L’ escorte de rats
géants les avait rejoint que peu avant la ville. Et voilaqu’elle se
retrouvait en territoire inconnu. Les trois gardiens encadraient soi-
gneusement Laureena alors que Carbhén marchait en téte. Dire que
les gobelins éaient nombreux serait en dessous de la vérité. lls
étaient trés nombreux. Chaque maison semblait déborder de créatu-
res vertes, des femmes gobs, des enfants gobs, des vieux gobs, le
tout gesticulant, et discutant sans arrét. La rue principale de la pe-
tite cité, pourtant large méme selon des critéres humains, fut vite
envahie par une marée verte et incontrdlable. Rapidement I’ ensem-
ble de la population fut derriére le cortége qui montait vers la mai-
rie. Le retour de Carbhdn tournait a la grande féte populaire. Elle
eu droit a laprocession, en tétedu cortége avec son petit magicien.
Un petit gob replet, la peau trés daire, les accueillis de fagon trés
protocolaire. Les rares mots que la Lionne saisissaient ne lui per-
mettaient pas de savoir ce qu’il se passait. Il s’ agissait dePaulime-
rase, le maire de laville, donc la seconde personne derriére le duc
ou baronlocdl.

Elle repensa pendant cette réception au plan du gob. Au cours de
leur longue marche Carbhén avait mis succinctement la Lionne au
courant de I’organisation de leur petite communauté. Assez simple
en somme. En gros il y avait les soldats, les nobles (et politiques) et
les magos, prétres du dieu Rat. Avec bien sur les subdivisions a
I"intérieur des subdivisions. Mais derriére le chaos apparent se ca-
chait une organisation rigoureuse et une hiérarchie précise. Seuls
les modes de promotions manquaient de darté. Enfin, pour une
observation superficielle. De nouveaux complots fomentés les pré-
cédents a peine déjoués, des coups bas, des manceuvres politiques,
des discussions sans fin, du duc qui veut la place du baron aux
deux voisins qui se batent pour deux centimétres de terrain et une
misérable doture. Sans compter les dettes de jeux. Laureena ne
comprit pas tout de suite comment cela pouvait marcher quand
Carbhdn essayait de lui expliquer. Il haussa les épaules. Celan’est
pas plus stupide de choisir le fils d’un dirigeant pour gouvemer un
pays. Au moins les ndtres ont fait leurs preuves. Elle pensa qu’il
n’avait pas tort enun sens. En un sens seulement.

Elle repensait a cela en redescendant les marches de la mairie, avec
un cortege impressionnant de petits notables et de gardes affairés.
Elle avait fait un arrangement avec Carbhon: il ferait croirequ’elle
est saprisonniére, ce qui va faire de lui sinon un héros, du moins
un personnage important, puis elle s’ échappera. En échange elle va
se reposer et il va lui donner les moyens de rentrer chez elle, voire
de prouver soninnocence. Laureena ne savaitpas si ce plan était en
train de marcher, mais cela faisait longtemps qu’ elle n” avait pas eu
autant desucces populaire !

Quelques jours plus tard les choses restaient assez floues. Laureena
s’était attendu & des traitements de faveurs, étant donné les nom-
breux combats opposant Alahan a la nation gobeline. Elle fut pres-
que vexée de laréalité : ils ne lui accordaient a peine plus d’ atten-
tion qu’a une piéece d’é&offe précieuse ou qu’a un cheval.Pas de

haine, pas de colére, d’humiliation. Comme Carbhén le lui avait
promis. La nouvelle du mois était le retour du magicien et I’ impact
que celaaurait sur la politique locale. Son séjour prolongé chez les
alchimistes, son évasion inespérée, Sa prisonniére prestigieuse, tout
cela était enregistré, puis mis au second plan. Elle était gardée par
deux Stréhms, sans armures mais accompagnées chacaun d’un rat
gigantesque. Et a sa grande surprise, elle suivit le gobelin partout
ou il allait, comme un trophée. Elle restait bien gardée, toujours
sous lavigilance de soldats armés. Chez le Baron Ehren, un gob
disparaissant sous des couches innombrables de plaques d’armures,
dans les grandes familles de la ville, des gros gobs bien habillés
entourés de luxe et de richesses, dans les maisons bruyantes dans
lesquelles les gobs jouaient des nuits entiéres entre la ruine et la
fortune, enfin dans les temples du dieu rat ou les jeunes apprentis
apprenaient a maitriser les gemmes d’air et de feu. Et partout la
Lionne Rousse était trainée de réunions en réunion, de comités en
rencontres, le tout arrosé de palabres incessantes, de discussions
sans fin. Si la chose était lassante a la fin, elle lui permettait de re-
trouver des forces physiques aprés les demiéres épreuves. Et elle
avait enfin retrouvé des vétements propres et décents, bien qu’un
peu .... Originaux. Elle s’occuperait de cela plus tard. Les seuls
tenues approchant un peu de sataille était celles de jeunes trolls.
Les plagues d’armures étaient lourdes et inconfortables, mais elle
n’avait pas vraiment le choix.

A chaque fois sur son chemin Carbhén trouvait un gobelin assez
imposant pour sa race, souvent accompagné d’un troll d’aspect
aussi béte que menacant. Rhollex, le magicien de la ville. Carbhon
avait revendiqué cette place dés les premieres minutes de son re-
tour au pays. Il n’avait pas un gros troll comme chien de garde,
mais une Lionne Rousse, cela aidait beaucoup maintenant. En fait
cela aida Laureena a passer du statut de prisonniére prestigieuse a
celui de garde du corps.

Justement pour la troisiéme fois cette semaine ils se retrouvaient
devant Ehden, enfin devant un empilement métallique qui grincait
bizarrement. La voix qui sortait d’une fente entre les plaques d’ar-
mure était la seulepreuve de la présencedu Baron.

- Ecoute Carbhén, pour ladixieme fois, Rhollex a gagné saplace
suite & un pari en bonne et due forme.

- Oui mais vous savez votre excellence que le maire I’ a gardé sans
renouveler les termes du contrat. Il aurait au moins le remettre en
jeu lorsdu solstice d’ été.

- Je sais mais ...

- Votre excellence je me permets d’insister, en plus le fait que je
sois vivant rend caduc les dispositions de Paulimerase.

- Ecoute Carbh&n onne pett....

- Seigneurie Ehren, les fétes des moissons vont commencer dans
dixjours, pourquoi ne pas en profiter pour rejouer la place aux car-
tes?

Le tas de métal oscilla dangereusement. Laureena rentra la téte
entre ses épaules en prévision du fracas de I’acier sur les dalles
multicolores. Le Baron retrouva par miracle son équilibre. Une
main gantée sortie pour faire signe aux gardes et la Lionne Rousse
fut emmenée dans une antichambre par ces deux fideles gardes.
Carbhén lui lanca un dréle de regard a ce moment la. Quand il la
rejoignit, il avaitun air a la fois inquiet et fbrile.

- Je dois aller encore faire des visites, Laureena. Jai obtenu un
changement de ton statut. Le Baron est un froussard mais il est
intelligent et juste, il sait qu’ il risque moins avec toi qu’ avec letroll
de cet échalas de Rhollex. Tu vas bénéficier d’un élamgissement de
ta liberté. Plus de rats ni de stdhms débiles. Juste un apprenti pour
te guider. Et tu ne seras plus obligée de me suivre partout. Juste
dansles cérémonies officielles.

Il sortit en lui faisant un clin d’ceil.

Il avait dit vrai. Une petite magicienne du nom de Baichere I’ac-
compagnait partout ou elle voulait aller. Les autres gobs ne lui ac-
cordaient maintenant qu’un coup d’ eil distrait. Seul de loin en loin
elle pouvait voir qu'elle n’éait jamais vraiment seule et que la
communauté gob tenait toujours un ceil sur elle. Sa nouvelle com-
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rage. Quand la petite magicienne se tu, il donna le signe du départ,
la laissant plantée la. Laureena lui fit un clin d’ceil. Elle &ait tou-
chée par la réaction de Baichere. Les gobs n’étaient ni pires ni
meilleurs queles autres de toute fagon.

Finalement ils arrivérent dans une vaste étendue d’herbe, et au
milieu se tenait un homme de grande taille. Il était entierement
dissimulé par une grande robe grise. Il touma la tée vers eux et
étendit la main. Des dizaines de squelettes se levérent, formant
une haie d’honneur du magicien d’Achéron vers les gobelins et
leur captive. lls n”eurent pas une hésitation et avancerent entre les
pantins qui oscillaient doucement sous le poids de leurs armures
rouillées. Surun geste de la main Carbhon arréta la petite troupe.
Il avancgaseul vers le sombre personnage.

- Serkyr, voici la femme. Ou est le Baton ?

- Le voici jeunegob.

Il sorti de sa robe une petite statue en os, qui avait I’aspect d’un
rat. Sous la lumiére vacillante des torches, I’objet paraissait d’une

2 grande qualité. Le gob lepris dans les mains en soupirant.

- Enfin le Baton Blanc est de retour.

- N’oublie pas le prixjeunegaob.

Sans relever la tée Carbhon alla chercher la Lionne. Les autres
gobs s’ écartérent vivement

- Jespére que cela envaut la peine Carbhon. Je ne crois pas que tu

- Silence Laureena. Cet objet était le cceur de notre ville, le sym-
bole de notre existence. Nous I’ avions perdu et....

Il se tu soudain et poussa la Lionne dans le dos. Elle frémis au
contact des doigts glacé des squelettes qui la saisirent mais se mai-
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dement Laureena eut du mal & contrdler sa curiosité. Elle semblait
passionnée par les histoires de chevalerie, les grands chateaux, les
puissants magidens. Chez eux il y avait trop de monde, la ville
était trop petite, les gobs trop petits. Et pendant ce temps les prépa-
rations des fétes occupaient tout le monde. Ce qui génait la Lionne
c’est que le regard brillant de Carbhon s’ était transformé en regard
fuyant. Les autres nobles semblaient aussi nerveux en la croisant,
comme si ils se reprochaient quelque chose. La veille de la féte les
rues étaient exceptionnellement désertes. Il y régnait comme une
atmosphére de peur. Laureena pouvait la sentir dans les regards des
gobs aux fenétres. Baichérene I’ avait pas accompagnée et ¢’ &ait le
premiére fois qu’elle sortait seule. Et malgré les bon soins de ces
derniers jours elle ressentait maintenant combien ces lieux lui
étaient étrangers, combien ce qu’elle avait vu les rapprochant lui
avait caché ce qui les séparaient. Elle n’ &ait qu’une étrangere, une
femme humaine parmi des gobelins cousins, voire fréres de ceux
de No-Dan-Kar, contre qui Alahan s’ était tant battu. Les murs des
maisons apparaissaient tout a coup hien sinistres, Laureena eut un
frisson. Il était temps de parler sérieusement avec Carbhén. Et si il
ne voulait pas se rappeler de leur pacte, elle saurait bien s’enfuir.
Apres tout, celane pourrait jamais étre pire que les cavemes alchi-
mistes.

Au coin de la rue I'atendait une vingtaine de stohms armés jus-
qu’aux dents et accompagnés des rats les plus gros qu’elle n”avait
jamais vu. Carbhon conduisait la petit troupe et son sourire s’ était
maintenant transformé. 1l ressemblait a celui des ras qui I’accom+
pagnaient. Elle ne dit rien. Latrahison ne I’ étonnait pas. Mais elle
lui faisait étonnement mal cette trahison. Plusqu’elle ne I’ aurait pu
croire. Elle le ressenti quand ils lui lierent les mains. Son accord
avec Carbhon, la sollicitude de ces derniers jours lui avaient fait
oublier qu’ elle était captive. Les ténébres étaient maintenant totales
sur la petite citée. Seuls les siflements des rats et le son des passur
les pavé troublaient le silence de leur marche. Ils sortirent de la
ville et marchérent plusieurs kilometres.

Un cn arréta soudain la petite troupe. Laureena reconnu tout de
suite cette petite voix aigué : c'était Baichere. Elle se dressait
maintenant devant eux, frémissante, apostrophant ses congéneres
médusés. La Lionne ne comprenait rien mais les gobs étaient main-
tenant génés. Carbhon gardait la téte baissée, laissant passer I'o-
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risa. Le gob I’avait discrétement détachée en lui avait murmurant
bonne chance.

Le retour des gobelins se fit en silence. Les guerriers n” éprouvaient
pas vraiment de remords, seulement ils sentaient Carbhén troublé.
L’ altercation avec Baicheére avait fait son effet. La Lionne était son
ennemie, mais son séour prolongé avait doucement permis a la
vérité de se révéler, et tous savaient qu’elle et le magicien s’ éaient
enfuis ensemble et que aucun n’avait capturé I’autre. Les considé-
rations politiques étaient plus importantes que ce détail. L arrivée
dans laville fut aussi discréte. Paulimérase les atendaient, avec le
seigneur Ehrden e tous les prétres et gpprentis, tous rassemblés
dans le temple. Sauf Baichére. Cela faisait une centaine d’année
que le Baton avait été perdu lors d’ une bataille contre les Cynwalls.
Ils supposaient que les elfes avaient conservé I’ objet comme tro-
phée de guerre, et on ne sait pas quel hasard il éaient réapparu
dans les mains des troupes d’Achéron. Ces demiers leur avaient
proposé de I’ échanger contre des sorts et des gemmes de feu, mais
Ehden avait trouvé plus économique a sa race de proposer la
Lionne Rousse a la place. Carbhdn secoua la téte pour chasser ses
mauvaises pensées. C était fait maintenant, etil souhaitait que Lau-
reena trouve un moyen de s’échapper une fois de plus. La petite
sculpture était superbe, et Ehrlen la levait dans le feu des torches
pour mieux I”admirer. Il avait méme relevé son heaume, laissant
apparditre un crane chauve e pale.

- Il est superbe Carbhon. Est-ce qu’il fonctionne bien?

- Je n’ai pas vérifié seigneur, mais ¢’ est notre Baton, et bien que je
sois né aprés sa disparition, je sens la magie en lui. Une magie
puissante.

Le Baron tendit le baton vers le mur. Un vent violent souffla dans
la salle, manquant de tous les renverser. Et aucune gemme n’avait
été dépensée.

Carbhon apercu une silhouette furtive qui sortait du temple. C était
enfin Baichére, il devait lui parer absolument, lui expliquer. Il la
rattrapa surles marches.

Ehden jouait avec le rat blanc adors que les prétres préparaient le
réceptacle de leur objet de culte.

- Fantastique. Nous allons pouvoir enfin donner une legon a ces
damnés alchimistes et ....

Il n"acheva pas sa phrase. Les yeux du rat sculpté s’éaient mis
soudain a briller avec une énergie insoutenable.



Dehors Carbhon avait saisi la main de la jeune apprentie. Elle se
retourna les yeux brillants.

- Quoique tu puisse dire....

Ils se retoumeérent tous les deux. L afflux d’énergie provenant du
temple les avait paralysés sur place. La seconde d’gpres ils furent
projetés violemment a terre quand le temple explosa. D’ énormes
blocs de pierre furent projeté dans toutes les directions. Les débris
retomberent dans toutela ville provoquant des incendies, déruisant
des maisons ettuantleurs occupants.

Baichére était prostré sur le sol, couverte de poussiere. Carbhdn se
releva péniblement. Il serrait les poings de rage.

- Les salauds. lls ont piégé le Béton.

L’ apprentie le regardait bouche bée. Il se dressait devant ce qui
restait du temple, un tas de pierre fumant. Autour on n’entendait
que des cris de panique.

- Oui, il sont fait exploser toutes les gemmes du temple, tu entend ?
Serkyr savait que nous voudrions I'utiliser la-bas, devant tous le
monde. Bon sang, tous les magiciens, les nobles, les meilleurs
commandants, ils sont tous morts ! Il ne reste que nous deux. Il
nous a piégés en beauté.

- Mais pourquoi ?

-LaLionne ne leur suffisait pas. C est nous que le nécromant vou-
lait. Maintenant il doit é&re en route pour finir son ceuvre. Il va ra-
serlaville!

La Lionne s’ éait docilement laissée conduire par les guerriers
mort-vivant derriére Serkyr. Elle projetait de se libérer dés que le
nécromant serait occupé a autre chose. Elle essaya de s’orienter et
asagrande surprise ils se dirigeaient vers la ville. Serkyr ne faisait
pas vraiment attention a elle. Ce qu’elle vit au détour du chemin la
fit chanceler. Il y avait une troupe assez importante, une vrai petite
armée en guerre, un guerrier Crane et sa troupe osseuse, des goules
répugnantes, un spectre froid qui se prostema devant Serkyr. Elle
en oublia presque son évasion. lls se mirent tous en marche et arri-
vérent en vue de la ville. Soudain le nécromant s’ arréta et leva les
mains, psalmodiant dans les ténébres. Le sol trembla et un éclair
déchira lanuit. Avec horreur Laureena vit au loin le temple dispa-
raitre dans I’explosion. Il y eut un silence étrange, comme si le
temps s’ arrétait. Puis la cité s’embrasa. Serkyr parti dans un grand
rire sinistre. Les troupes mort-vivantes partirent a I’assaut de la
ville gobelin déja vaincue, laissant Laureena éberluée entre deux
squelettes immobiles. Elle laissa passer quelques minutes puis d’un
revers de main elle frappa le garde le plus proche. Elle lui arracha
son épée pour fracasser le second qui avait eu a peine le temps de
mettre la main a sa garde. Un dernier coup acheva celui qui gisait
déjaaterre. Le crane vide alla rouler contre un arbre avec un bruit
Creux.

Elle était libre. Enfin.

Absolument libre, avecune épée. Et méme une armure.

Elle regarda les lueurs rouges a I’ horizon. Il ne fallait pas étre ma-
gicien pour savoir queles gobs étaient entres mauvaise posture. Ils
I’avaient trahie, vendue aux pires ennemis de sarace, et elle leur en
voulait, mais finalement ils lui éaient en un sens sympathiques.
Méme si Carbhon s’ éait servi d’elle pour asseoir son petit pouvoir,
elle était vivante. Il aurait obtenu le méme résultat avecune Lionne
Rousse morte. Cela avait slirement été sa facon de la remercier
pour son aide lors de la traversé du désert. Et ne serait-ce que pour
la petite Baichére.

Laureena fit briller sa lame aux feu sombre des incendies. A quel
valeureux guerrier appartenait-elle avant que cette dépouille de-
vienne le jouet des nécromants ? Les deux routes s’ offraient aelle.
Elle suivi le chemin des Achéroniens. Unsourire carnassier se des-
sinasur ses levres.

« L’armée » Gobeline se compose de la Lionne Rousse et de 150
points d’armées de troupes Gob non personnages. Utilisée les sta-
tistiques de la Lionne Rousse donnée ci-dessous.

Lionne Rousse

Mv | Init | Att |For | Def | Res | Tir [Cour| Disc] Pa

10 4 7 7 6 5 - 9 6 -

oo

Compétences : Bravoure, Cri deguerre, Edaireur.

Tt . VeteetS ve 1o, cpee rooe.

« L’armée » d’Acheron se compose de 250 points d’ armées, devant
comporter au moins un questeur.

L’ affrontement se déroule sur une surface de 60 par 80 cm, repré-
sentant unvillage.

Chaque camps se déploie d’un cotéde la table, surune bande de 20
cmde large. Seule la Lionne Rousse n”est pas déployée en début de
partie.

Le joueur Gobelin, la contrdlant, la déploiera au début du second
tour surn’importe quel bord dela surface de combat.

L’ affrontement ne prendra fin qu’a I’extermination compléte d’un
des deux camps.

Si les Gobelins I’emportent, rendez-vous a I’ épilogue 1.
Si les forces d’Acheron I’emportent, rendez-vous a I’ épilogue 2.

Epilogue T

Enfin le soleil s’ était levé sur la petite ville. Partout gisaient les
cadavres des gobelins morts au combats, mélés aux ossements re-
tournés au néant des troupes d’ Achéron. La moitié de la ville était
tombée en cendre, certaines maisons brilant encore doucement
devant des femmes et des enfants en pleurs. Les gobelins étaient
littéralement décimés, il ne restait que Cambhdn, Baichére e Rhol-
lex. Ce dernier n’était pas dans le temple au moment de I’explo-
sion, peu désireux d’assister a la victoire de son rival. Finalement
son troll de combat avait éé trés efficace, et les deux magos s’ é-
taient battu c6te a cbte pour contenir la magie noir du nécromant.
Serkyr était retoumé dans les limbes, I’aube avait apporté la vic-
toire. Maintenant Laureena et Baicheére erraient dans les ruines.

- Je ne comprend pas pourquoi les Achéronienst “on laissé seule-

yment gardée par deux pantins.

- Carbhon m’a décrite comme une guerriére d’Alahan, mais sans
donner mon vrai nom. Cela visiblement suffisait a Serkyr. Il éait




totalement

- Je dois partir sans délai Baichére. Et sans toi. Tu as une ville a
reconstruire.

- Ouije suppose. Cela a étési terrible. Ma premiére bataille...

- Tu en verras d’ autres. Il se peut méme que ...

La Lionne se tu soudain.

- Oui, que nous nous retrouvions ?

- Et pas dans le méme camps.

Baichere laregarda dans les yeux.

- Je ne t” affronterais jamais !

- Si, bientot tout sera différent. Nous avons oublié pendant un
temps quenous étions ennemis. C’est inéluctable. Je vais partir.
Carbhdn regarda le jeune magicienne partir en courant, puis rejoint
la Lionne un sourire malicieux aux levres.

- Alors elle veut que tu reste?

- Elle est jeune Carbhén. Mais elle comprendra. Quant a toi, je n’ai
pas oublié ce que tu as fait.

Il prit un air indigné.

- Hé, je t’ai détachée !

- N’insiste pas. Je pars immédiatement. Et il vaut mieux pour toi ne
pas insister. GOB !

Il recula, feignantla peur.

- Au non, grande guerriére, ne me tuez pas !! je suis juste un pau-
vre petitgobelin sans défense !!

Laureena lui lanca des pierres dans le dos pendant qu’il courrait
dans tous les sens en riant. Elle se demandait si il avait eu un re-
mord au moment de la livrer ou si cela faisait parti de calauls sa-
vants, de magouilles compliquées comme les gobs semblaient tant
se délecter. Plus probablement il s’ était depuis ledébut servi d’elle.
Ils n’étaient peut-étre pas obligatoirement ennemis comme elle
I"avait dit a Baichere. Il y avait un exemple d’une bataille célébre
dans les annales des Lions pendant laquelle un général gob avait
prété main forte au pére d’Agonn pour repousser un assaut des Ak-
kyshans. Si ils n’ éaient pas devenus amis la paix avait longtemps
duré de ce coté la du pays d’Alahan.

Le lendemain elle partait, équipée et résolue. Il n’y eut personne
pour lui souhaiter un bon voyage. Baichere était partie cacher ses
larmes et Carbhon éait en réunion avec les survivants, Rhollex et
Transkryptase, le fils de Paulimérase. Ils fallait désigner un nou-
veau baron, un nouveau maire, etc. Les discussions étaient com-
mencées depuis hier soir déja. Laureena sour intérieurement. Il
allait leur falloir plus de temps pour désigner des chefs que pour
reconstruire laville. A moins qu’ils ne jouent les places aux cartes,
ou auxdés.

Cette seuleimage hilarantel’accompagna jusqu’ a la ville suivante.

Epilogue 2

Le vent soufflait sur la petite colline, portant encore une odeur de
cendre. Ladestruction de laville éait pourtant vieille de plusieurs
semaines. Baichéreposa les roses sur lepetit monticule de terre. La
ville avait cessé de braler depuis longtemps mais les rares survi-
vants n'y étaient pas revenu. Certains s’ étaient réfugiés dans la
ville la plus proche, une cité portuaire fortifiée. Peu étaient revenu,
et pour rien. Les morts-vivants avaient bien fait leur travail, et il ne
restait plus un mur debout, ni un seul survivant. Les environs
étaient totalement ravagé, plus une culture utilisable, les bétes refu-
saient de revenir dans les environs. Ils avaient pourr la terre, et
rien n’y repousserais avant longtemps. Baichere avait réussi a fuir
avec la plus grande partie des jeunes. Quand elle était revenue, il
ne restait que quelques cadavres. Carbhon était mort comme les
autres, Rhollex, Ehrlen, Paulimérase, etc. Heureusement Serkyr ne
les avait pas récupéré pour en faire des pantins ou pire encore, ce
qui les avait étonné d’abord. Pourquoi cette attaque alors ? Avec
les rares qui avaient 0sé revenir elle les enterra sur cette colline qui

surplombait leurs anciennes terres. Il y avait une tombe un peu a
I’ écart, différente des autres. Baichére n’avait pas retrouvé tout de
suite Laureena, et I’espoir avait tenu longtemps. L’ espoir qu’elle
soit vivante. Quelque jour plus tard il s’évanouissait. Dans la forét
toute proche ils avaient retrouvé le cadavre de Serkyr, gisant a coté
de celui de la Lionne Rousse. Voila pourquoi ils n’avaient pas pris
les corps. Privé de leur chefles troupes d’ Achéron avaient du quit-
ter la place rapidement, non sans semer la destruction. Le nécro-
mant et la guerriére s’ &aient entretué.

Elle entendit du bmuit derriére elle. Un homme de grande taille
aprochait. Trés brun, les cheveux longs, une armure étincelante. Un
Lion danstoute sasplendeur. Baichere renifla avec mépris.

- Je vous salue Alahel le Messager. Vous arrivez trop tard pour la
cérémonie.

Il lui jeta un regard triste.

- Ainsi ¢’ est comme cela qu’elle a fini. Seule et en combattant.

- Non, elle n’ &ait pas seule. Il y avait les miens, ceux qui I’on ai-
dée quand sa propre race la trahissait.

Bien sir elle taisait que la Lionne était prisonniere, et qu’ils I’ a-
vaient livrée aux troupes d’ Achéron. Elle avait cependant bénéfi-
ciée d’un traitement de faveur et nombre de survivants avaient
avoué avoir été génés par latrahison des gobelins envers elle. Et
Laureena n’avaitjamais été maltraitée.

Alahel gardait la téte baissée.

- Vous voyez, il aurait pu se passer quelque chose entre les gobe-
lins et vous, du moins ceux de cette ville. Nos querelles lui ontparu
futiles, et c’est la vérité. Elles sont continuelles, mais ne vont ja-
mais jusqu’ala trahison.

- Oui, il semble qu’il y ait des traitres chez nous €....

- Evidemment ! mais elle est revenue nous aider alors qu’elle aurait
pu partir. C'est a se demander si elle n’aurait pas préféré rester
avec lesgobs !

Le Lionsursauta.

- N’exagérez pas, elle avait de... I'honneur. Elle ne pouvait pas
vous laisser sivous I’aviez aidée, et...

- Laissez tomber votre préche Alahel, vous me dégoitez ! Foutez
lui la paix maintenant, retoumez chez vous pour dire aux votres ce
qui s’ est passeé.

Elle tournales talons rapidement.

- Adieu donc Alahel.

Baichere se retourna une demiere fois vers leLion.

- Autre chose. Evitez de remettre les pieds dans notre territoire.
Une des choses que Laureena m’a souvent répété, ¢’ est que, malgré
tout, nous sommes toujours des ennemis.

The End

Alain & Skal



La geste de FrEdErico
Von Gobbo

Vous incarnez le gob Fréderico von Gobbo, misérable maraudeur
qui voudrait désespérément devenir le plus grand paladin (et aussi
le seul paladin) de la race gobeline. Frédérico vit dans la ville de
Cadwallon, ous'opposentdeuxseigneurs: le ducDen Azhir qui est
un gob et le terrible Sophet Drahas, liche de I'armée d'achéron.

Pour jouer l'aventure de Frédérico, il vous suffit de lire le premier
paragraphe ci dessous, puis de cliquer sur le paragraphe ou vous
voulez vous rendre (Cest comme un livre dont vous étes le héros
quoi.).

1
Vous étes assis a une table, dans l'une des plus sombres tavernes de
Cadwallon. Vous venez d'arriver dans ce quartier, et déja, vous ne
doutez plus que c'est ici méme que vous aurez l'opportunité d'ac-
complir votre grand destin. Tout autour de vous, il n'y a que bagar-
res, jeux, et clients avinnés en train de gerber. Sur lascene, dans
une musique criarde, la célébre chanteuse Jennifer Gobez agite son
somptueux popotin en fredonnant son célebre "wéting faure tounat
ohohoh".
Comment commencerez vous votre quéte, quel sera votre premier
objectif:
- lagloire au paragraphe 24.
- Lafortune au paragrgphe 12.
- L'amour au paragraphe 20.
- Allervous bourrerla gueule au paragraphe?.
- Allervisiter lataverne au paragraphe 27.

2
"Alors c'est un lancier qui repeint sa jupe rouge et." A ce mo ment,
Arakan vous coupe la parole.
"Sa jupe, il I'a acheté ou ?". Vous le regardez sans comprendre, il
poursuit "
Chez Armani ou chez Gaultier?".
- Si vous répondez Armani allez au 22.
- Si vous répondez Gaultier allez au 9.

3
N'écoutant que votre courage, vous atrapez un panier a proximité,
dans|'espoir de jeter son contenu a la gueule duwolfen. Pas de pot,
le panier contient des figues, et bien mures encore. Vous en jetez
une a la tée du monstre, et celle ci vient s'écraser mollement sur
son museau. Votre adversaire se tourne vers l'assistance en gueu-
lant "un panier de figue ! mon royaume pour un panier de figue"
tandis que vous le canardez. Malheureusement (pour lui) il n'y a
plus de figues dans la taverne (c'est vous qui les avez). Alors il
choisit comme arme la banane bien verte e, se jetant sur vous,
tente de vous l'enfoncer dans la narine gauche. AU moment ou
vous pensez qu'il va ateindre votre cerveau, vous entendez une
voix forte qui dit "au nomde Merin ! on ne bouge plus !I". C'est la
garde prétorienne qui vient rétablir I'ordre !
- Si vous possédez déja lI'amour ou la fortune, vous pouvez vous
casser, les grifons ne font pas chier les paladins: retournez au 1.
- Si vous ne les avez pas vous pouvez rentrer dans le tas en alant
au paragraphe25 ou dénoncer le wolfen au paragraphe 13.

4
Putain ! c'est fou ce qu'un nain peut tenir I'alcool 'l Les hiéres
s'enchainent et vous étes de plus en plus vacillant. Au bout d'une
heure, le nain vous tape dansle dos en vous braillant dans les oreil-
les que vous étes son pote. Vous, vous vous écroulez derriére le
comptoir et remarquez que le patron a une téte bizarre sous son
capuchon. Vous vous jetez sur lui et le lui

enlevez (le capuchon hein .pas latéte). Puis vous poussez un chs
de terreur!

Le patron est un mort vivant ! Le choc est trop fort, vous gerbez
tout ce que vous avez dans le bide sur l'infortuné morbac. Quand
vous avez fini, le patron n'a pas réagit. Il vous regarde d'un air hé-
bété : c'est con un mort vivant !

Vous n'avez désormais plus peur des morts vivants. Retournez
VOus asseoir au paragraphe 1.

5

Avec l'air du mile a qui on ne la fait pas, vous mettez une main aux
fesses de la fianna Jennifer Gobez. Elle se retourne, I'air outrée.
Vous lui faites "allez poupée, fait pas ta sainte Nitouche !" Gobez
vous fait un sourire, vous voyez son cul enfler de plus en plus, puis
elle se transforme, c'est un troll ! 1l vous atrape et vous entraine
dansun coin sombre.

Une heure plus tard, vous ressortez du coin sombre en marchant en
crabe. Ladouleur est atroce ! Néanmoins, vous avez tout de méme
réussi a trouver I'Amour, l'une des qualités du paadin (si on peut
appeler cade I'amour.) . Retournez au paragraphe 1.

6
La porte donne sur un souterrain ! C'est vachementintriguant dis
donc ! Vous descendez dans les profondeurs obscures du souter-
rain, et a ce moment la.
Avez vous encore peur des morts vivants ? Si oui allez au 23, si
non, dlezau10.

7
Vous arrivez au comptoir, et vous vous faites interpellé par un im-
monde nain, puant la biére a trois métre. Sournois, vous vous dites
que le meilleur moyen de débarrasser le monde de son infame pré-
sence serait de le faire boire, jusqu'a ce qu'il soit trop saoul pour se
défendre.
Le nain, avec un sourire édenté, vous demande ce que vous pre-
nez:
- Allez au 16si vous prenez un pastis.
- Allez au 4 si vous prenez une bonne hiérenaine.
- Allez au 11si vous prenez un lait fraise.

8

Sans méme prendre le soin de prévenir le wolfen que le duel avait
commenceé, vous poussez votre cri de guerre, sautez vers la téte du
wolfen et vous lui faites un atémi-dans-sa-téte ! Pan ! Double 6 !
Blessure critique, tué net. Le comps du wolfen s'écrase a vos pieds.
Mort. Vous I'avez tué, mais ¢a ne vous apportera pas la Gloire.
Aprés tout vous n'avez pas respecté les regles ! N'empéche, vous
I'avez tué, et bien tué. Vous en profitez pour récupérer son arme,
une Lame Wolfen. Retoumez au paragraphe 1. Qui a dit que les
gobs savaient pas sebattre.

9
Quand vous prononcez le nom de Gaultier, tous les alahans font
"baaaaah" d'un air dégodté. Arakan prend la parle "Zouuuuuu !
mais c'est hoooorrible ! Une jupe Gaultier mais quelle hor-
reuuuuuur ! zou zou zou ! Ecoute ma pupuce, Gaultier c'est un wol-
fen.il est laid ! D'ailleurs c'est le seul wolfen du monde qui se
soient spécialiser en jupe et aussi en karaté ! Les wolfens sont in-
foutus de pratiquer le karaté convenablement. Ecoute mon chou, je
crois quetu ferais mieux de partir.”
Décidément Arakan vient de briser le mythe des fiers guerriers
d'alahan. Dégolité, vous retoumez au paragraphe 1.



10
Waaaaa ! Mais c'est Sophet Drahas en personne ! Il est assis sur
sontrone et vous regarde avec un air mauvais.
Vous pouvez fuir au paragraphe23, ou rester téaniser et essayer de
vous planquer au paragraphe 26. Si vous avez la lame wolfen vous
pouvez aussi I'attagquer au paragraphe 28.

Le nain vous regarde, incrédule aors que vous sirotez votre lait
fraise. Puis il se met a gueuler que vous l'insultez en buvant en sa
présence une boisson non alcoolisée. Saisissant sa hache, il vous
décapite sans que vous ayez letemps de réagir.

Votre carriére de paladin sarréte ici. Retournez au paragraphe 1
pour unenouvelle aventure.

12
Vous alez aune table ou des gens sont en train de discuter. Vous
engagez la conversation mollement, et vous découvrez que ces
gens sont des voleurs de grand chemin au service d'aahan. lIs lor-
gnent d'ailleurs avec intérét sur votre bourse (qui est malheureuse-
ment désespérément vide). De plus, le célébre Arakan d'Alahan est
assis ala méme table et ne semble pas vous porter dans son cour.
Décidément il va falloir déendre I'atmosphére. Vous décidez de
raconter uneblague.mais laquelle?
- Celle du fou qui repeintson plafond allez au paragraphe 29.
- Celle du landier qui repeint sa jupe rouge allez au paragraphe2.
- Celle de Belia qui se fait repeindre la téte par lalionne rousse
allez au paragraphe 15.

13

"Waaaa ! c'est méme pas moi ! c'est I'wolfen qui a commencé !".
Le wolfens se toume aussi vers les gardes "eeeeeh, n'importe quoi !
c'est I'gob qui menvoyait des figues !". Le chef des prétorien
s'avance vers le wolfens : "ah ouais, et la banane, elle est arrivée
dansson nez toute seule ! Toilepoilu ont'embarque ! Jojo, va récu-
pérer I'arme du crime !".

Pendant qu'un garde vous extrait le comps étranger de la narine,
vous jubilez : vous avez vainau le wolfen en vous basant sur la
bible de I'nonneur gob : la délation ! Maintenant vous avez la
Gloire ! Retoumez au 1.

14

Haha! Petit tricheur ! C'était un piége ! Il n'y aaucun rubis rouge
dansle jeu, aussi, il est impossibleque vous en ayez un !!!! Je vous
aieu!

Comme votre mensonge n'a pas plu a la jolie fianna, elle se re-
tourne et vous colle un coup de cul qui vous fait voler a l'autrebout
de lapiéce, vous fracassant le crane sur une table, éclaboussant de
sang la tunique d'un alahan (zou ! c¢a part pas au pressing !).
Votre carriere de paladins'arréteici.

15
"Alors c'estla lionne rousse montée sur un escabeau qui est en train
de barbouiller la gueule de Bélial avec de la mayonnaise, puis y a
Belial qui gueule alajolie jeune fille. "Oh bonnasse ! Accroche toi
ates cheveux, j'tenléveton froc I
Vous partez dans un gros rire bien gras. Arakan, lui, il a pas appré-
cié. Les autres, ils n‘ont méme pas compris ce qu'il y avait de drdle.
Quand vous retrouvez votre sérieux, vous voyez le flingue de Ara-
kan braqué sur votre tempe. Il vous dit "accroche toi ata vie, p'tit
con, jt'enléve tatéte"™ Puis il tire.
Votre carriere de paladin s'arréte ici, recommencez une aventure au
paragraphe 1.

16
Une chose est siire : les nains c'est fait pour boire de la biere, mais
pas du pastis ! Vous lui faites faire trois culs secs, et le petit barbu
s'effondre, vaincu par le petit godt d'anis écoeurant. Discrétement,
vous le filez un coup de tatane dans la poire, et lui tranchez la
gorge, comme ¢a, gratuitement, pour vous défouler. En passant

vous lui tirez sa bourse. Elle est vide ! Le vieux poivrot avait bu
tout son or. Vous trouvez quand méme un petit anneau trés sympa
que vous gardez, on ne sait jamais, ¢ca peut toujours servir. Filez un
nouveau coup de pompe au nain, et retoumez au paragraphe 1.

17

Avec un regard digne de Brad Pitt, le sourire de Tom Cruise, et
I'épaisse chevelure dans le vent de Yoda, vous enfilez I'anneau sur
le doigt de lajolie fianna. Elle vous regarde, incrédule, puis fond
en larme. Vous la consolez avec la virilité bien masculine de Mi-
chel Galabru et votre petit rire séducteur inspiré de celui de Thierry
Roland. Jennifer Gobez fond littéralement devant vous telle une
liposuccion de Josianne Balasko, et vous embrasse. Vous avez en-
fin acquis la qualité de I'Amour, un pas de plus dans votre progres-
sion vers I'éatde paladin. Retournez au 1.

18
Le wolfen vous envoi une de ses haches, puis se jette sur vous en
gueulant. Mais il s'arréte net : vous étes déja mort, tué par la hache
que vous n‘aviez pas réussi a rattraper au vol et que vous vous étes
donc pris dans latéte. Votre carrierede paladin s'arréte idi.

19

En te bouchant le nez, tu t'agrippe au dossier du trone tout en bran-
dissant la lame du wolfen (ce qui veut dire que tu as au moins qua-
tre bras). Puis, de toutes vos forces, vous enfoncez votre lame dans
le cour de Drahas. Il est mort ! Vous avez tué le roi des cendres !
Vous étes enfin un vrai paadin, bien camassier e bien puissant !
Les XP affluent en vous et vous passez au niveau 2 .OUAIIIIIS !
VOUS AVEZ GAGNE !

(au fait, pour les fans des morts vivants, et les puristes qui disent
qu'un maraudeur peut pas buter Sophet, on n'aqu'adire que la liche
était justeblessée OK ?)

20
Vous enfilez vos lunettes noires, préparez votre sourire "émail dia-
mant", et marché en direction de la superbe chanteuse Jennifer Go-
bez, et surtout en direction de ses gigantesques fesses. Vous cadrez
votre démarche sur le dernier filmD'Aldo Maccione que vous avez
vu. C'est vraiment trop la dasse. Vous vous gpprochez de la chan-
teuse en vous dandinant. Jetez un dé: surdu 1 ou 2 vous avez un
vieux bout de salade collé surune dent et la chanteuse refuse de
vous parer, retoumez au 1. Vous entamez la conversation avec
quelques mots d'éprit finement placés dans la conversation (“hey
baby, tu connais la différence entre une pute et un flipper ?"). En
deux minutes vous l'avez dans la poche, mais elle ne veut pas vous
accorder son amour. Il faut pour ¢a lui offrir un cadeau :
- Si vous avezun anneau, allez au 17.
- Si vous avezle gros rubis allez au 14.
- Si vous voulez quand méme tenter le coup allez au 5.
- Si vous voulez retenter le coup plus tard, comme un lache, au
risque qu'elle neveuille plusvous reparer par lasuite, allez au 1.

21
Y a trois trucs a savoir surles wolfens : c'est gros, c'est poilu, et
c'est nul en karaé. Tous le monde vous le dira. Le probléme, c'est
que, en karaté, vous étes pas tip top non plus. Alors, aprés avoir
tenté de lui faire quelques prises (qui ont toutes échouée) et des
coup de pieds retournés dans la téte a la Walker Texas ranger (tout
ce que vous avez réussi a faire, c'est déchirer votre falzar), vous
optez pour le cri qui tue. Vous vous approchez de son oreille et
gueulez "Wazaaaaaaaaa" avec lalangue bien sottie. Le wolfen n'y
résiste pas et s‘écroule a vos pieds. Maintenant, vous avez enfin la
Gloire ! Retoumez au paragraphe 1.

22

C'esttellement seyant comme jupette. Je t'en prie, vend lamoi ! "
"Mais.ce n'était quunebla..."
"10 000 pieces d'or"



"Vendu !"

Vous lui donnez un rendez vous bidon pour le lendemain soir et
repartez plus heureux et plus riche ! Vous avez enfin la fortune !
C'était pas facile. Retoumez au paragraphe 1.

23

C'est Sophet lui méme qui était dans la piéce !!!! N'écoutant que
votre courage, vous courez comme un fou dans les souterrains. Si
vous vous étes fait sodomiser par un troll, vous ne pouvez courir
assez vite et finissez votre carriére comme guerrier crane aux or-
dres du roi des cendres (cest un job comme un autre). Sinon, re-
tournez chercher un peu de courage en vous bourrant la gueule au
paragraphe 7.

24
Vous vous pavanez fierement dans toute la taverne en roulant des
mécaniques du mieux que vos petites épaules de gob vous permet-
tent. Au bout de quelques instants, vous entendez une grosse voix
derriére vous qui dit "comment qu'y s'la péte le p'tit vert !I". Vous
vous retoumez et voyez un wolfen gigantesque qui se tient face a
vous.
Vous levez la téte, réprimant le tremblement de vos genoux et vous
dites : " Monsieur, vous m'en rendrez raison !". Le wolfen sourit
"j't'atend p'tit mec ! Fait gaffe, tu marche sur ton short ! . Vous
étes l'offensé, vous avez donc le choix des armes :
- si vous choisissez la hache allez au 18.
- Si vous choisissez lekaraté allez au21.
- Si vous choisissez la figue bien mure allez au 3.
- Si vous lui faites un atémi-dans-sa-téte sans prévenir allez au 8.

25
Accompagné du wolfen, vous vous jetez dans la mélée ! La bataille
contre les gardes est achamée, mais cette fois, c'est slr, vous avez
la gloire ! Quelle dommage que ce misérable templier avec sa
force de quatre ait fait un double 6 sur son jet de blessure. Au
moins vous serez morts en paladin. Votre carriere de paladin s'ar-
réteici.

26
Une odeur fétide agresse vos narines. Vous vous cachez dans I'om-
bre. Mais sophet est nyctalope, et votre habile stratagéme ne
I'abuse donc pas. Il se toume vers vous et vous dit dans sa voix
grave etterrifiante :
"Bah alors, vous voyez pas que c'est occupé ? Ce serait sympa si
vous pouviez aller demander au patron un peu de papier,y en a
plus.".
Comme I'eclair vous filez auprés du patron qui vous donne un rou-
leau de papier. Vous le remettez a sophet aussi religieusement que
s'il s'éait agis du saint Graal. Sophet vous remercie, et vous partez,
tout fier d'avoir enfin accompli votre premiére bonne action : vous
avez gagné ! vous étes enfinun vrai paadin !

27

La taveme est particulierement sordide. Vous voyez des cadavres
d'inquisiteurs crucifiés sur les murs, et des alchimistes de Dirz en
train de se piquer dans les coin (les petites cuilléres servent que
rarement pour le café !). Vous envoyez chier quelques alcolos, puis
découvrez laprésence d'une petite porte dissimulée sous une cou-
che de poussiére phénoménale. En inspectant la porte vous déoou-
vrez un message graveé dans le bois au milieu des "Hildegarde +J.
C = coeur" et autres " Fulbert, t'es qu'un pédé". Le message dit :
"Seul le vrai paladin pourra passer ce seuil, Pour cela, il lui faudra
posséder au moins deux des qualités du paladin qui sont, lagloire,
la fortune, et I'amour". Sinon, c'est méme pas la peine d'entrer,
vous vous feriez déchirer en deux temps trois mouvements”. C'est
signé "un ennemi qui te veux du mal". Le
message parait clair : pour savoir ce qu'il y a derriére la porte, il
faut devenir un paladin en ayant 2 des qualités nécessaires. Retour-
nez au 1 si vous ne possédez pas encore ces deux qualités, sinon
allezau6.

28
En fait, sophet est terriblement puissant au corps a corps, mais per-
sonne n'a jamais songé qu'il suffisait de contourner le trone pour
étre a l'abris de ses coups. C'est ce que vous faites. Mais a ce mo-
ment, une odeur fétide agresse vos narines : possédez vous le rubis
bleu ? Si oui allez au chapitre 30, si non allez au ciel (nan j'dé-
conne, allez au paragraphe 19.)

29

"Alors c'est un fou qui repeint son plafond, et puis y a autre fou qui
arrive et.et.et merde.". Vous avez oublié la chute de I'histoire, qui
s'avérait pourtant étre excellente ! Quel dommage ! Les alahan se
regardent en silence, puis se marrent. lls se foutent de votre gueule
les ordures ! (c'est vrai que vous avez fait un bide, mais c'est pas
une raison non mais oh). Vous repoussez
votre chaise, et vous vous cassez. Retoumez au 1. A moins que
Vous ne tentiez une autre blague en retournant au paragrgphe12.

30
Sale tricheur ! Je ne vois absolument pas comment tu as fait pour te
procurer un rubis bleu dans cette aventure. En plus, je sais pas pour
toi, mais moi, des rubis bleus j'en ai jamais vu. Pour avoir tricher,
tu mériterai de crevé, mais comme t'es a la fin de I'aventure, je te
pardonne va au paragraphe 19.

Le Gob de Gobland
‘ http://gobland. free. i/
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la tombe d'Arcavius|

Les lions ont envoyé une expédition dans un village ou il y aurait
inscrit, dans la cave d'une des maison, des informations concernant
I'emplacement de la tombe d'Arcavius. Evidement les grifons ne
vont pas laisser faire et ont envoyé un contingent pour découvrir
ces informations les premier et les garder pour eux.

Malheureusement le village est en territoire lion et les griffons doi-
vent passer par une riviere qui marque la frontiére, mais le seul
endrit ou ils peuvent passer est un petit pont défendu pardes trou-
pes lionnes.

La prise du pont

Les grifions doivent s'emparer du pont rapidement avant que des
renforts lions n'arrivent. ils ont droit a 200 PA de troupes d'élites
(pas delanciers etde fusiliers)

Les lions eux n'ont que 100P A de troupes de bases (lanciers, ar-
chers, joueur d'épée)

La partie dure 6 tours.

Lariviére traverse le terrain dans la largeur, le pont est place a peu
prés au milieu.a20 cmde lariviéere il n'y aaucun décors ensuite il
y ade laforet.

Les grifions se déploient a 40 cmdu pont.

Si alafindes6 tours il n'y a aucun lion SUR le pont les grifions
gagnent sinon les lions I'emportent

Pendant ce temps un message est envoyé a l'expédition lionne pour
les prévenir de I'éminence d'une attaque griffons. Pour les grifons
ce message ne doitpas arriver.

Le message

Des exécuteurs sont sur les traces des messagers mais ils leur res-
tent plus beaucoup de temps pour intervenir, il faut frapper mainte-
nant ou jamais.

Les messager se savent poursuivi et sont pres a faire face, mais ils
doivent porterle message.

Le joueurgrifions prends I'Executeur et 2 excecuteur du grifions.
Le lion lui prend Arakan et 2 faucheurs, sinon Alahel (avec 10 en
MVT, un pistolet remplace son arc mais 4 en TIR) et 3 faucheurs.
Le terrain mesure 60x240 cm (et oui c'est long mais y faut ¢a) et
est traversé dans la longueur par un chemin borde par beaucoup de
décors.

Lelion sedéploie a35 cmd'une des largeurs sur le chemin et doit
traverser tout le terrain et sortir le messager (Arakan ou Alahel) de
I'autre coté.

Le griffons se place plus de 30 cm des lions mais derriéere eux (ils
doivent les rattraper, pas etre devant pour les attendre.

Si le griffons tue le messager il gagne, si le messager sort du terrain
le lion gagne.

Les grifions arrivent en vue du village déja occupé par les troupes
du lion. I'sssaut est éminent il faut les déloger de la

Si le messager a été tué, les lions ne s'attendent pas a une attaque et
vaquent a leur occupation habituelle.

Sinon ils sont prés a les recevoir et barricade dans les maison du
village.

Les grifions ont 350 PA de troupes sans restrictions (éviter arkhos
ou melkion).
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Les lions ont 250 PA +50 PA si ils ont réussi a garder le pont sans
restrictions (éviterla aussila lionne ou meliador)

Le terrain est carré avec au centre la maison ou est écrit le fameux
message, entourée par les autres maison du village. aucune maison
ne peut étre placée a moinsde 20 cmd'un bord.

Si les griffons on té le messager, le lion se déploie en premier.
Puis le grifion choisit par quel cotéil ataque (il peut chaisir plu-
sieurs bords de table) et peut se déployer jusqu'a 20 cm des bords.
Il a droit a une phase de mouvement gratuite (et oui les lions ne
sont pas prét du tout)

Si le messager est arrive a bon port. ce sont les grifons qui se dé-
ploie en premier surun coté a moins de 20 cm du bord. puis les
lions se déploie dans le village. Ils ont droit a une phase de tir gra-
tuite (etoui c'est ¢a de se faire attendre).

Les grifions doivent semparer de la fameuse maison et les lions
doivent la garder (oui il vaut mieux avoir une maison en ruine pour
représente la fameuse maison ca peut donner des situations trés
tendues)

Le camp qui élimine l'autre a gagne.

le vainqueur découvre des indications sur la localisation d'une
tombe. Mais lorsqu'ils arrivent en vuedu tombeau des mort-vivants
les attaquent.

Le tombeau

L'expédition compte 350 PA de troupes avec le gant d'Arcavius
pour les grifons ou la banniére du lion (pas le porte banniére)
GRATUIT. les MV 300 PA avec un questeur tout équipé gratuit

L'expédition se place en ordre de marche (je compte sur vous pour
que ¢a ressemble vraiment a une expédition qui ne s'attend pas une
attaque MV) a 30 cmdu tombeau.

les MV se placent ensuite ou ils veulent mais pas a distance de
charge, le questeurse placedans le tombeau et ne peut rien faire.

Les membres de I'expédition doivent entrer dans le tombeau avant
le quatrieme tour. S'ils y arrivent (une seule figurine suffit) les MV
vivant s'enfuit. Sinon au cinquiéme tour le guerrier du tombeau se
reléve, invoqué par le questeur, et prend part au combat. L'expédi-
tion se bat maintenant pour savie !!

Le guerrier est unguerrier crane identiques a melmoth.
Il est maintenant evident que le tombeau n'est pas celui dArcavius,

tout ces morts pour rien !

Ju



Serment sur la pilerre

Introduction : |

S’il est une force dont beaucoup se méfient, il ne peu s’agir que
d’ Achéron et ses hordes de Morts-Vivants. On ne compte plus les
régions dévastées et les terres conquises sont chaque jours plus
nombreuses.

« Cela doit cesser !'». Telles sont les paroles de deux des puissants
de ce monde.

C’est ainsi qu’aprés de nombreuses, trés longues et difficiles négo-
ciations un accord est sur le point d’ére conclu afin de combattre
ensemble la menace chaque jour plus importante. Les ranceeurs et
les inimitiés seront donc mises de coté temporairement.

C’est pourquoi aujourd’hui les deux troupes diplomatiques sont
réunies en ce lieu mythique ou tant de grands noms sont déja venu
préter serment a travers les ages. Chacun sait qu’un accord condu
sur la pierre des serments est sacré aux yeux des forces qui ont crée
cette terre, qu’ elle qu’elles soient. Celui qui brisera le serment ver-
rale malheur s’abattresur luiils en sont tous convaincu.

Chaque camp a désigné un représentant qui est chargé de préter
serment surl’étrange pierre magique d’ ol émane une pale lueur.

Malheureusement, les troupes d’Achéron ont été mises au courant
de I’ action menée ici. Comment ont-ils su? Mieux vaut ne pas sa-
voir quels moyens horribles ils ont utilisé. Toujours est-il qu'un
détachement est tapi dans I’ombre pres a se jeter sur sa proie afin
d’ empécher le bon déroulement de la cérémonie.

Déroulement et Conditions de victoire :

Les représentants (Abel le Colérique et Agonn I’ Ardent) doivent
condure le pacte qui unira les deux forces dans la lutte. Pour ce
faire ils doivent réciter un long serment pendant 5 tours durant les-
quelles ils ne peuvent quitter laplace qu’ils occupent. De plus ils
sont chacun obligé de garder une main sur la pierre ce qui leur re-
tire lamoitié deleurs dés au corps a corps.

Les forces d’ Achéron doivent abattre les deux chefs négociateurs
ou éliminer compléetement I'une des deux parties négociantes et ce
avant la fin du serment.

Les deux forces (Griffon et Alehan) n’étant encore pas tout a fait
sure I’une de I’autre elle ne se battront pas réellement ensemble.
Ainsi une figurine n’ira se joindre a un combat que si il contient
des troupes de son camp. Un templier n’iradonc pas aider un Ar-
cher d’ Alahan seul face 4 4 Pantins Morbides.

Plan du lieu :
Le terrain de jeu est unesurface carré de 1 métre de coté.

Le milieu de I’aire de jeu est une dairiére peu encombrée (deux a
trois arbres et trois ou quatre rochers pas plus). La clairiére est un
cercle de 40 cmde rayon.

Au centre de la clairiére est placé la Pierre du Serment. (Si vous ne
savez pas quoi utiliser prenez un socle de monstre). On considére
la pierre comme un obstacle infranchissable mais qui ne géne pas
la vue. Aucun élément de décor ne sera placé a moins de 10 cm
d’un bord de lapierre.

La clairiére étant située au centre d’une forét dense on placera
beaucoup d’arbres et d’obstacles naturels tout autours tels des ro-

chers infranchissables (attention cependant aucun obstacle nedoit | Griffors :

permettre de voir pardessus les atbres doncpas de clline).

— Griffors :

Déploiement :
Les représentants sont placés en contact direct avec la pierre I'un

en face de |’ autre.
Les troupes des deux futurs alliés se déploient normalement al”in-
térieur de la clairiére mais a au moins 10 cmde la pierre.

Les troupesd’ Achéron se déploient a I’ extérieur dela clairiére.

Pour tout les déploiement on ignore la régle de distance minimum
entre figurines. Ainsi un Lancier d’Alahan placé en bordure de
clairiere peu se retrouver a2 cmd’un Wolfen Zombi placé dans les
Sous-bois.

Forces en présences :

Vous trouverez ci-dessous 3 listes d’ Armées type pour jouer ce
scénario. Bien sur vous étes parfaitement libre de choisir vous
méme d’ utiliser des troupes differentes mais tachez de conserver le
méme rapport de force entre les différents protagonistes de cette
histoire pour ne pas déséquilibrer le jeu. Attention ici il est prévu
que Azaél invoque des pantins poursoutenir ses troupes.

Alahan :

Agonnl’ Ardent

1 Barde d’Alahan

1 Garde Royale

2 Valkyrie d’Alahan
3 Archers d’Alahan

Abel Te Colérique

1 Inquisiteurdu Griffon

1 Templier de I’ Inquisition
2 Templier du Griffon

3 Fusiliers du Griffon

Achéron :

Azaél I'infidéle et Invocation de Pantins
1 Spectred’ Achéron

1 Centaure d’Achéron

1 Wolfen Zombi

6 Pantins Morbides

3 Zombies d’Achéron

3 Goules d’Achéron

Autre version de ce scénario :

Il est possible de jour une versions légerement différente de la ren-
contre.

L’armée d’Achéron commence la partie avec 3 Goules d’Achéron
en plus (63 points en 3 figurines).

Au tour 3 des renforts postés non loin de la arrivent pour préter
main forte aux troupes diplomatiques :

Ces renforts arrivent par un bord de table déterminé au
hasard pour chaque camp et chaque carte de renfort (utilisez la mé-
thode que vous voulez mais chague bord doit avoir le méme nom-
bre de chance d’ étre désigné). Il est possible que plusieurs groupes
de renforts arrvent du méme bord de teble.

Les cartes représentant les renforts ne sont ajoutés a la
pile qu’au déout du tour 3. Quand une carte de renfort est joué, on
détermine son bord d”arrivé (les figurines désignées sont alors pla-
cés en contact avec ce coté de table sans autre limitation) puis ces
troupes sont activés normalement.

On peu choisir de garder en réserve une carte de renfort
comme tout autre carte. Les figurines ne seront placés quequand la
carte sera jouée.

Alahan :
3 Landersdu Griffon
3 Fusiliers du Grifon

3 Lancer d’Alahan
3 Archers d’Alahan

Phoenix
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—1Le Tils

dYllia

La mousse était humide sous la main du chasseur. Sa hache de
pierre taillée posée le long du menhir, il respirait avec difficulté,
tachant tant bien que mal de retenir son souffle bruyant qui formait
des volutes argentées dans I’air humide de la forét. Accroupi au
coté de son fréere Hegald, Cruach surveillait les feuillages alentours.
Les deux chasseurs avaient quitté les guerriers du clan quelques
kilométres plus t0t pour repérer latrace éventuelle de Wolfen. Ils
étaient parmi les meilleurs traqueurs du clan, et en dépit de toute
leur expérience, ils se sentaient épiés et frissonnaient malgré les
épaisses peaux de bée qui les couvraient. lls avaient longtemps
couru, prenant soin de n’arracher ni branche ni de laisser d’em-
preinte dans la terre gelée par la nuit.

Cachés derriere un monticule surplombé par une étrange pierre
dressée, ils veillaient, attentifs a tout bruit suspect. Leur lourd ma-
tériel était bien agencé, a portéede main : de nombreux javelots, un
harpon de chasse, et un sac bien emballé enrobé d”herbes odoran-
tes : les provisions.

La nourriture estbien & I’abri. Une simple consigne de survie.

Le groupe de Malek avait é&é décimé quelques jours auparavant par
une meute de Wolfen, simplement parce qu’unguerrier inconscient
avait mal empaqueté la viande d’ un porcelet. La simple odeur de la
chair, cuite, aI’air libre avait alerté I’odorat redoutable des adora-
teurs d’Yllia sur leur territoire sacré. La petite troupe avait payé
cherement cette faute : seul Malek en avait réchappé, plongeant
dans le fleuve pour échapper aux grifles des prédateurs de la
meute, malgré le carreau d’arbaléte qui lui avait transpercé I’é-
paule.

Hegald avait vu I’épaule de Malek, tuméfiée, d’ou les dmides
avaient extrait un pieu gros comme le bras. On ne jouait plus avec
les Wolfen depuis quelques temps, et aujourd’ hui, les deux fréres
se trouvaient en plein territoire Wolfen, dans un sanctuaire consa-
créaYllia.

Quelle folie. Kelen nous fait courir trop de risques. Pourvu qu’ils
arrivent vite, si nous sommes repérés, nous ne ferons pas le poids
longtemps...Les Wolfen oublient jusqu’aux peuples qu’ils tolerent
habituellement dés qu’on s’ aventuresur leur territoire...

Hegald croisa le regard apeuré de son jeune frére Cruach. Il se res-
saisit immédiatement. Il posa la main sur I’ éaule de Cruach, non-
chalamment, et sentitqu’il sedevait degarder confiance. Pourlui.
Pour monfreére et pour Danu...

Il entendit un craquement au loin, derriére la premiére rangée d’ ar-
bres. Cruach posa son oreille contre lesol.

Les voila, mumura-t-il.

Le bruit particulier des sabots se fit entendre dans la terrelourde de
gel, alors que 'undes guerriers du clan était enfin visible aux yeux
des chasseurs. Il leur fit un signe, auquel répondit discrétement
Hegald.

Lavoie est libre.

Aussit6t, plusieurs hommes en armes s’ avancérent, sortant de leur
couvert et s’avancerent vers le monticule. Parmi eux se tenait un
grand druide encgpuchonné, tenant uneimmense faux dans sa main
droite. Il portait une étrange parure d’oiseau multicolore piquée sur
ses épaules et avancait d’un pas assuré.

Kelen, enfin. Fais donc ce que tu dois faire et quittons ces terres
interdites...pensa Hegald, qui avait laissé son toutjeune fils avec la
tribu en partant pour cette mission.

Le centaure dugroupe montra du doigt les trois mégalithes, au cen-
tre duquel devait se trouver enterré ce fragment de Lune tombé du
ciel. Kelen envoya deux guerriers sur la droite, le long des arbres,
ainsi qu’un fils de la Terre, un guerrier spasme. C’était un ancien
guerrier, environ une trentaine de cycles qu’il combattait sous sa
forme rituelle.
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Kelen savourait ce moment : cela faisait plusieurs mois qu’il re-
cherchait ces fameux lieux d’ enfouissement des fragments de Lune
des Shamans Wolfen.

Celui est tres ancien, pensa-t-il en lisant, avec son regard de druide,
le parcours du temps sur les roches et les herbes qui recouvraient le
lieu. Nul doute que ce sanctuaire immémorial est oublié des Wol-
fen, nul n’y a jamais vu aucun Shaman ni guerrier des Sépultures
depuisune génération. Ce lieu, méme s’ il reste marqué par les pier-
res rituelles des sanctuaires, est abandonné. Aucun doute...

Kelen tenait un sac tressé de fagon étrange, avec des lianes qui lui-
saient légérement.

Ces lianes ignées emplies de soleil sauront dissimuler I’ aura froide
du fragment de Lune, pendant son transpott.

Les dmides keltois éaient de tous les magiciens d’ Aarklash les
plus proches des quatre EIéments. Non pas qu’ils les maitrisaient
aussi bien que d’autres peuples plus orientés vers un style de ma-
gie, mais plutdt parceque ces Eléments faisaient partie de leur quo-
tidien. Ces quatre Eléments étaient la Nature, pour les keltois, la
déesse Terre Danu. Seule la Lune leur éait mystérieuse, a I'instar
de la Lumiere et des Ténebres, dont les concepts leur étaient incon-
nus. Ni Bien ni Ma, rien que laDéesse Terre.

Hegald frémit.

Il avait entendu un grognement sourd.Puisun jappement éouffé.
Des Wolfen ! pensa-tdl immédiatement, en se retournant vers
Cruach.

Celui-ci pointait déja son doigt vers le monticule : une banniére
venait d’apparaitre, a une cinquantaine de metres. L’insigne des
grands prédateurs Wolfen.

Un hurlement déchira I’air. Un cri de mort qui résonna dans la dai-
riere, et qui se perdit vite dans les ombresde la forét.

Les deux fréres étaient toujours dissimulés, et serraient violemment




leurs armes, préts a bondir, ensemble. Ils observaient, le dos pla-
qués au mégalithe, la petite troupe barbare qui s’ organisait rapide-
ment autour de Kelen. Ce demier restait serein, et ordonna aux
trois guerriers partis sur sa droite de contoumer la zone pour aper-
cevoir ce qui se tramait derriére le terre-plein. Ils virent la banniére
de la Lune avancer, puis disparaitre. Les Wolfen progressaient ca-
chés, al’abri des lignes de vue des chasseurs qu’ils sentaient, mais
ne voyaient pas encore. Un second hurlement Wolfen fit sursauter
Kelen. Celui-c semblait provenir de derriere lestaillis. Il se retour-
na, scrutant I’orée du bais, et vit une forme fugitive traverser entre
les arbres en un instant. Les feuilles crissérent trés légérement, puis
tout se tu.

Kelen s’adressa & ses hommes :

-Prenez garde, ils vont tenter de nous duper. lls attaqueront la ou
nous serons les plus faibles. Restez avec moi. Groupés, nous ne
craignons rien. Le fragment de Lune estjuste a quelques métres.

Le centaure avait saisit ses redoutables haches de lancer qui lui
permettrait, avec toute savitesse de charge, de mettre hors d’ état de
nuire n’importe quel adversaire en un seul geste.

Hegald réprima un cri de frayeur lorsque qu’un énorme prédateur
musculeux bondit en hurlant sur le talus principa. Faisant tour-
noyer sa lame de guerre, grande comme un homme, en signe de
défi, il poussa un rugissement impressionnant et fit apparaitre ses
crocs démesurés en retroussant les babines. Il dressa ensuite les
oreilles et guetta, accroupi ...t lessentit.

Deux hommes en sueur...Une odeur de peau de bée dérempée...
et I’odeurde la peur...

Les deux barbares avaient bien compris qu’ils avaient été repérés,
mais ils ne pouvaient esquisser un geste. L’ aura du Chefde Meute
prédateur planaitsur le monticule et les paraysait.

Pendant quelques instants, un silence de mort régna sur le sanc-
tuaire Wolfen. Lanouvelle lune parut, derriére un nuage. Une voix
prodigieuse s’ éleva vers Yllia, impérieuse, celle du Chefde Meute.
Elle fut le signede I’ assaut des Wolfen.

Pétrifiés, la troupe barbare vit s’ élancer un monstre haut d’environ
4 métres, un grand Wolfen blanc, la téte entiérement noire, le re-
gard féroce. Il portait une armure cloutée et la banniére de
la Grande Meute.

Killyox.

Il pointa du doigt le centaure et se précipita sur lui en gardant sa
redoutable faucheuse préte a frapper, comne il était réputé pour le
faire si bien. Le centaure tenta d’ esquiver la charge, mais le grand
prédaeur connaissait bien les vaines parades de ses proies apeu-
rées.

A genouxsurle sol, Kelen semblait trouver dans laterre, ou il avait
plongé ses poings, une force divine invisible. Une lumiére éblouis-
sante grandissait sur le pendentif couvert de runes qu’il portait au-
tour du cou. Relevantla téte, les yeuxinjectés de sang, il psalmodia
quelques mots. Et la terrese mit a vibrer.

Portant les mains a son cou, Kelen arracha d’un geste le Gesa qu’il
avait arboré nonchalamment pendant toute le périple des keltois. 1l
I’éleva vers le cid et cria. Ce ne fut pas laplainte ou le hurlement
d’un homme qui emplit la clairiére, mais le grondement des pierres
et de laterre qui environnait les barbares. La voixde Kelendomina
le déchainement des éléments, et ce cri de guerre d’une violence
inouie saisit les combattants des deux camps. Les Wolfen parurent
hésiter, mais les keltois, ralliés a la cause de Danu et portés par
I’exhortation de Kelen, se mirent a charger leurs adversaires, igno-
rant ledanger et la terreur qui les habitait jusque la.

En un instant, Hegald et Cruach sortirent de leur abri et plongerent
vers le prédateur, aux aguets sur le taus. Littéralement en transe,
les deux fréres ajustérent le tir de leurs javelots en pleine course.
Les deux projectiles fendirent I’air. Le prédateur ne broncha pas, la
jambe et le bras transpercés par les armes keltoises. Il cherchait a
anticiper les moulinets mortels des deux combattants qui I’ entou-
raient désormais. En un bond, un chasseur Wolfen fut au bas du

talus, en une enjambée, il avait franchi la hauteur de quatre métres
quile séparait de son frere prédateur mis en difficulté.

Hegald para du mieux qu’il put la frappe du chasseur, mais la lance
s’enfonca profondément dans sa jambe et il pliales genoux. Pour
mieux esquiver le moulinet en revers du Wolfen. Hegald fut
prompt : sa hache de pierre fracassa le crane du monstre qui roula
en basdu talus.

Cruach esquivait tant bien que mal la grande lame du prédateur,
qui semblait affreusement géné par ses deux blessures. Alors qu’il
pensait enfin pouvoir I’achever d’un coup de lance a la gorge, le
Wolfen le prit de vitesse et lui arracha la moitié du visage d’un
puissant coup de pate. Hegald entendit le hurlement de douleur de
son frére. Le temps pour lui de se retourner, la lame du Wolfen
avait déjadéchiqueté letorse du mourant.

Avec I'énergie du désespoir, Hegald tenta de frapper le prédateur
mais un second Wolfen avait surgi, le poing entouré d’une gigan-
tesque chaine de métal rugueux, couvert du sang tout frais d’un
barbare tué quelques instants auparavant. Esquivant le coup du
second prédateur, Hegald lui planta un coutelas en plein torse. Le
monstre gémit faiblement, mais arracha I’arme d’un revers de
main, visiblement insensible.

Quelques metres plus loin, les guerriers keltois avaient achevé un
chasseur Wolfen imprudent, car isolé. lls avaient tourné la téte
lorsque Cruach avait hurlé a mort sous les grifies Wolfen et ils as-
sistaient impuissants a I’affrontement entre Hegald et les deux
prédateurs. Jamais aucun keltois n’ avaient combattu des prédateurs
au couteau comme le faisait Hegald. C’ &ait tout bonnement prodi-
gieux. Le courage phénoménal du barbare promettait une lutte lon-
gue et acharnée, bien qu’ inégale...

Le centaure baignait dans son sang dans un taillis, broyé par la fau-
cheuse de Killyox. Il était mort en un instant, sans avoir pu réagir
face aux attaques foudroyantes du Chefde Meute.

Killyox s’ avancait désormais vers Kelen, aux prises avec un Wol-
fen armé d’ une lance.

Tu paieras ton incursion sur les Terres d’ Yllia... rien ne te sert de
courir puisquetu esdéja mort...

Kelen pivotait, esquivant les coups du jeune Wolfen, qui bien qu’i-
nexpérimenté, possedait lui aussi ce don inné du combat rapproché,
qui faisait des Wolfen les plus redoutables combattants de corps a




corps d’Aarklash. La longue faux du dride laboura le bras du
Wolfen, mais Kelen frissonna quand il sentit le souffle du Chefde
Meute sur son épaule.

Le Grand prédateur de la Meute... Que Danu me protége...

Il plongea d effroi sur le coté et para comme il le put la double fau-
cheuse de Killyox, dont la masse prodigieuse lui laissait assez peu
de solutions. La lame du Chef de Meute brisa sans difficulté sa
faux consacrée par la Déesse et s’enfonga profondément dans son
torse. Un instant cloué al’arme Wolfen, Kelen s’effondra dans un
rale abominablelorsque Killyox arracha sa faucheuse.

Killyoxfit un geste au chasseur a ses c6tés.

A genouxet couvert de sang, Kelen vit le chasseur blessé, écumant
de rage a cotédu chefprédaeur, I’achever desa lance.

L’ affrontement toumait au désastre pourles barbares, isolés et sans
espoir de renfort. Killyox observait la tuerie qu’il avait orchestrée.
Sa présence avait été décisive, lui que certains males de la meute
tentait parfois de provoquer en duel. Killyox se rendait habituelle-
ment assez peu sur les champs de bataille, préférant laisser ce soin
a Onyx, leader de la caste des guerriers. Il s’agissait cependant
cette fois ci d’'un sanctuaire d’ Yllia, et nulle raison aussi précieuse
n’aurait pu mieux justifier la présencede Killyox.

Sur le talus entouré de pierres marquées au nomd’ Yllia, Hegald
luttait toujours avec ses deux adversaires. Les images virevoltaient
dansson esprit, il revoyait son clan, sa famille, son frére et chacune
de ces pensées arrachaient de son ceur un cri de rage encore plus
fort. Il avait encore blesséles deux prédateurs.P lantant sa hache en
terre, il s'accroupit et saisit le harpon ataché dans son dos. Animé
par la fureur de Danu, il déchaina I’ensemble de ses forces a cet
instant. Son harpon toucha le torse musclé du prédateur a grande
lame et Hegald fit pivoter la hampe afin de faire tourner la pointe
danslachairdu Wolfen. La getbe de sang qui s’ ensuivit fut accom-
pagnée d’un hudement de mort, celui du prédaeur qui en tentant
d’ arracher ce pieu, venait de se blesser a mort.

Le souffle court, Hegald s’ &ait découvert pour frapper avec fréné-
sie. Il vit le Wolfen le pointer du doigt et amorcer la frappe de son
poing chainé...

Tel seramon Destin...Pourla Dées...

Laface en bouillie, Hegald fut projeté en bas du talus et percuta un
mégalithe de plein fouet.

Le deuxiéme frére était tombé.

Killyox avait sous les yeux les demiers barbares sacriléges, sur sa
gauche. Epaulé par le jeune chasseur qui avait abattu Kelen et le
prédateur armé de sa lourde chaine, tous deux gravement blessés,
Killyox sentait la victoire inéluctable. Il observait les deux soldats
survivants et le guerrierspasme qui tentaient de se mettre hors de
vue delameute.

Nul n’en réchappera... telle est la loi pour les pilleurs de sanc-
tuaire.

Killyoxs’élanca, sans un cri, silendieux... Les deux guerriers s’ ef
fondrerent sous les coups sumpuissants du prédateur. Alors qu’il se
tournait son regard vers son demier adversaire, il fut stupéfait. De-
vant la gerbe desang qui recouvrait I’ une des pierres du sanctuaire,
le guerrierspasme réprima un grognement, puis ses yeuxse révul-
serent. Tout en brandissant haut sa lourde hache de bronze, il eut le
visage oouvert d’une épaisse sueur couleur de sang et les lévres
écumantes. Sous sa longue cape majestueuse, sa musculature enfla
de facon disproportionnée, et bientdt, son équipement s’effilocha
puis fut brutalement déchiré sous la pression impérieuse de I’ éner-
gie deDanu.

C’éait un étre a peine humain et teriifiant qui chamgea Killyox,
alors que le sang coulait de ses orbites et de sa bouche. Les articu-
lations blanchies voire saillantes sous sapeau distendue, le guerrier
spasme, emporté par sa charge, manqua Killyox. Les muscles pro-
digieux du Danu devinrent flasques alors qu’il s’ effondrait en titu-
bant, tentant désespérément d’ agiter sahache.

Killyox esquissa un sourire cruel.

La lune nouvelle avait apporté la victoire aux protégés d’Y llia.

La Meute avait vaincu.

Miles Teg

Armées en présence :

Barbares : Kelenle Veneur avec Immobilisation (Gesa cri de rallie-
ment), 1 centaure keltois, 2 chasseurs keltois, 3 guerriers keltois, 1
guerrier-spasme

Wolfen : Killyox Chefde Meute, 1 prédaeur grande lame, 1 préda-
teur avec chaine, 2 chasseurs Wolfen 2, 1 chasseur Wolfen 1.

Les choix des compositions respectives des armées étaient tenus
secrets jusqu’ au déploiement, pour plusde bluff.

Lapartie a été faite en 300P A, avecles regles de Confrontation 2.
Le scénario était assez simple : occuper pendant un tour les trois
zones entourant les menhirs en polystyrene de Cruachan. Finale-
ment, les Wolfen ont “achevé’ le travail. A »

Avec Benoit dit Cruachan pour les barbares, et Fred dit Miles Teg
pour les Wolfen.

Peintures & Photos © I’Ed



Naissance d'un monstre

Une grande forme déambulait en marmonnant ce qui semblait étre
une litanie mortuaire dans les couloirs sombres de la forteresse de
Shamir. Les 2 suivants qui I’accompagnaient, gardaient le dos voa-
té, et aucun son ne sortaient de leur bouche. Par précaution, leur
maitre avait prisle soin, ou le plaisir, deleur arracherla langue afin
qu’ilsne puissent révéler ce qu’ils pouvaient voir ou entendre. Il ne
fait pas bon trahir les secrets des Maitres Alchimiste. Le dernier
serviteur qui a eu cette idée inopportune flotte encore dans les bo-
caux du laboratoire, en pensant toujours a I’erreur qu’il a com-
mise...

L’ Alchimiste riait intérieurement. Son expérience en cours lui pro-
curait encore plus de joieque lejour ouil avait eu I’ autorisation de
contempler le laboratoire secret de son maitre.

Si les résultats escomptés portaient leurs fruits, il devrait rapide-
ment gravir les plus hauts échelons de la hiérarchie. Et lesquelques
squelettes dans son placard ne le génaient plus tant que ¢a.

L’ apre lutte qu’il menait depuis des années était sur le point de
prendre fin. Sa machination lui donnerait bientét le pouvoir suffi-
santpour devenir I’un des Maitres les plus respectés.

Il poussa la porte de son laboratoire e ordonna ases labins de la
refermer solidement derriére eux. Ses serviteurs connaissaient I’ im-
portance de ses travaux, et savaient qu’il ne fallait le déranger en
aucun cas. La lourde porte gringa sinistrement et il ferma le loquet.
Il n”aimait pas étre perturbé durant ses recherches. Méme le sei-
gneur des Guerriers de I’Aube hésitait a venir le déranger durant la
nuit.

Les braseros faisaient ressembler la salle a un sépulture gigantes-
que, remplie de tubes, cuves, éprouvettes, cages et autres instru-

.jt

ments de torture plus horribles les uns que les autres. De scies pen-
daient aux cotés de lames tranchantes, de clystéres inquiétants,
d aiguilles rouillées ou encore d’ustensiles aux formes inquiéan-
tes.

Il regarda les cuves du laboratoire. Chacune d’eles contenait un
spécimen de ses recherches, un crane de nain, la téte de son anden
serviteur, lagriffe d’un wolfen...

Au fond de la salle, derriere une lourde tenture se cachait une im-
mense baie vitrée. Dans ce gigantesque aquarium s’ ébattaient de
pathétiques créatures qui avaient dues étre humanoides il y along-
temps.

L’ Alchimiste s’ approcha de labaie vitrée et un sourire sadique se
dessina sur ses lévres. Il contemplait son chef d’ceuvre, I doutis-
sement de longues années de recherches pour arriver a créer I’ arme
parfaite, celle qui permettra au peuple de Dirz d’écraser leurs ad-
versaires. Tous leurs adversaires, quels qu’ils soient...

La créature, qui ressemblait encore vaguement a un nain, le regar-
dait d’un ceil torve au travers de lavitre, toute émotion semblant
avoir quitté son cerveau. Du sang coulait sur ses levres et il tenait
danslamain un os, qu’il portait a la bouche distraitement. Au fond
de ce cachot, 4 cops disloqués, peut é&re 5, s’ entassaient dans des
positions grotesques, les os brisés, les musdes arraché. Du sang
coagulé maculait le sol de la salle, leurs chairs ayant probablement
servi de repas a I’ atrocité qui se terraitdans cette fange.

Ses longs ongles ressemblaient maintenant a des griffes, ses mus-
cles éaient hypertrophiés et les tuyaux parcourant son cormps ache-
vaient de lui donner cet aspect de monstre, lui tant tout parenté
avec son ancien peuple. Les drogues qui circulaient dans ses vei-
nes avaient depuis longtemps fini de faire disparditre tout libre ar-
bitre et conscience. Plus il serait asservi et plus il tuerait et massa-
crerait sans état d’ame, sa volonté devant é&re complétement anni-

“hilée pour qu’il se plie auxmoindres ordres deson maitre.

B L’ expérience avait été longue et fastidieuse, des moments de joie

PR succédants aux doutes les plus profonds. Des échecs cuisants lui

revenaient encore en mémoire. De nombreux ennemis avaient sewi
de cobayes a ce monstrueux chef d’ ceuvre, leurs cris et supplica-

8 tions enmplissant les couloirs de la forteresse. Son éléve avait été

d’une aide prédeuse, et le Maitre Alchimiste savait que son pupille

== était promis a un brillant avenir, peut étre encore plus glorieux que

le sien. Les heures passées ensemble a découper, inciser, torturer,
recoudre, avaient permis au maftre de lui donner plus de responsa-
bilités permettant ainsi au savant de se concentrer pleinement sur
- son travail. L’ éleve servait I alchimiste loyalement, sans jamais se
plaindre des nombreux mauvais traitements et remontrances, qui
avaient fait fuir la plupart des autres aspirants. La dureté du maitre
. n’avait d’égale que sa cruauté mais il savait se montrait juste quand
il lefallait et il lui avait meme enseigné certaines arcanes secrétes,
des sorts et maléfices diaboliques...

Les plans et ébauches de travail se repandalent sur le bureau, mon-

B trant de nombreux croquis et esquisses qui symbolisaient I’anao-

mie des victimes. Apparemment, beaucoup de races avaient servi
de cobayes. Les dessins montraient des comps de Wolfen, de gobe-
lins, d’orques, d’humain et de nains, tous finalement raturés ou
déchirés. D’aprés leurs nombres, une centaine de victimes au
moins avaient été sacrifiées sur latable d’examen, afin de servir les
sombres desseins de I"achimiste. Les résultats ne le satisfaisaient

jamais.

i3 Les Wolfens s’ étaient montres trés forts et rapides, assez pour riva-

~liser avec les terrifiants Kératis. Malheureusement, ils n’ étaient pas

F “»_ assez obéissants a son godt, n”écoutant presque jamais les ordres,
a3t malgré I’ gjout d’ électrodes cérébrales et de puissants narcotiques.
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Aussi, il avait finalement disposé d’ eux et les avait utilisés comme
nourriture pourles sujets suivants.

Les gobelins avait fini par le lasser. Trop d’expériences avait été
faites sur ces misérables créatures, donnant naissance aux orques...
une hérésie d’ apres lui, qui avait causé la perte de nombreux Mai-
tres Alchimistes. Le seuil de résistance des rats de No-Dan-Kar,
n’avait d’égal que leur courage, lamentable. Il avait échoué dans
son entreprise qui visait a supprimer tout sentiment de peur a la
créature. Le courage des gobelins &ait tellement ridicule, que la
partie animale de leur petit cerveau pensait d’emblée a prendre la
fuite face a I’ennemi. La aussi, les rats avaient nourris les sujets
suivants.

Les omques.... lls représentaient I’échec le plus cuisant de sa car-
riere. L’ expérimentation avait tourné court rapidement. L’ orque, se
libérant de la table, avait broyé la nuque de I’un de ses serviteurs,
avant de se jeter a lagorge du maitre. Celui-ci n’avait du son salut
gu’a la vivacité de son éleve qui avait déchainé les ténébres sur
I’orque, lui aspirant toute vie. Apres ce lamentable épisode, tous les
prisonniers orques avaient servi de pature aux « animaux de com-
pagnie » des alchimistes, ou avaient été torturés jusqu’a ce que
mort s’ ensuive.

Les humains auraient pu représenter le sujet idéa. Loyaux, forts,
compétents, ils avaient sufisamment d’avantages pour constituer
le guerrier parfait. Mais ils avaient un défaut essentiel, ils ne résis-
taient pas longtemps a la douleur et ils s’ écroulaient vite sous les
coups. Leurs os étaient faibles, leurs chairs fragiles et leurs cer-
veaux trop malins pour obéir aveuglément et sans broncher une
fois blessés. Le Maitre Alchimiste avait presque arrété son choix
sur cette race facile a manipuler quand ces serviteurs lui avaient
amené une autre créature...

Un nain. Au début, il les avait chétié pour lui avoir présenté une
peuplade aussi pathétique et entétée. Il avait alors commencé a le
torturer, uniquement pour tester son seuil de résistance, a estimer
jusqu’a quel point il pouvait aler, combien faudrait-il d’os brisés
pour qu’ilimplore pitié?

Mais le nain n’en fit rien, subissant les affres de la torture sans
broncher, sans méme laisser échapper un cri. Il ne dit rien quand il
lui broya les phalanges. Il ne souffla mot quand il lui pela la peau.
Non seulement il restait silencieux, mais ses muscles et tendons ne
s’atrophiaient pas sous ladouleur. Mieux encore, son taux d’adré-
naline ne faisait qu’augmenter, le rendant enragé et violent. Les
endorphines injectées étaient quasiment sans effet et il encaissait la
douleur de plus belle. Ajouté a celaun capital musculaire impres-
sionnant, et le maitre envisagea diffremment la créature. Pour
connaitre ses limites, il n’y avait qu’une seule solution, lui faire
affronter les cobayes.

Il prépara la cage avec soins, en compartimentant les habitades.
D’un coté se trouvat I’humain et de I'autre coté d’une vitre
épaisse, se trouvait le nain, chacun pouvant contempler son futur
adversaire.

Afin d’attiser leur haine mutuelle et de rendre la sélection
« naturelle » plus intéressante, I’alchimiste les priva de nourriture
pendant une semaine, ne leur administrant que des drogues qui les
maintenaient en vie et dans un état agressifconstant.

Toute conscience ayant disparu, il ouvrit les portes de la cage et fit
entrer dans chaque compartiment quatre prisonniers faméliques et
drogués. Dans la geble du nain entrérent des humains détenus de-
puis des semaines entiéres, ne donnant qu’ une pathétique image de
leurs vies passées. Certains avaient du étre de fiers guerriers ou de
puissants mages, mais maintenant, il était impossible de savoir a
quelle caste ils avaient appartenu. Dans la cage de I’homme péné-
trerent des nains de tous ages, blessés et affaiblis, mais il y avait
dansleurs yeuxune lueur de foliequi dansait, une foliedestructrice
et violente.

Le Maitre se frottait les mains, son test alait étre conduant, il dlait
enfin savoir quelle créature aurait I’ honneur de servir les alchimis-
tes de Dirz. L’inévitable affrontement ne tarda pas a venir. Les
créatures se jaugeaent, s’observant, se léchant les babines en
voyant leurs proies. Les prisonniers semblaient compléement in-
différents a lasituation, leurs esprits embrumés par les drogues de

combat ne les poussaientqu’ a une chose, tuer.

Soudain, I’humain se jeta a lagorge d’un nain et lui arracha la ca-
rotide avec ses dents en un seul coup, projetant du sang en grandes
gidées dans tout le cachot, couvrant le sol et les murs. Les autres
regardaient le carnage avec un air bovin, assistant a la mort de leur
compagnon sans aucun état d’ame. Sa sinistre besogne terminée, il
se lécha les levres et leva les yeux vers les autres nains. Ceux-cCi
échangerent un regard et se ruérent sur lui en bavant et vociférant.
L’ humain ne se laissa pas faire, cassant le bras du premier tout en
arrachant les yeux du second. Le dernier nain se saisit de ses jam-
bes et le mordit profondément, arrachant un morceau de chair.
L’ humain hurda et dans un mouvement de rage, brisa lanuque du
premier nain, jetant son coms au loin comme une poupée désarticu-
Iée. Il attrapa son agresseur, lui rompit la colonne vertéorale et se
retourna vers le demier survivant. Celui-c s’était recroquevillé
dans le fond de la cage, jetant des regards perdus, suppliant vaine-
ment. 1l s’gprocha de lui et dans un mouvement d’une rapidité
surhumaine, lui transperca le ventre et le vida deson sang.

Dans la cage voisine, le nain assistait au spectacle, son cerveau
drogué comprenant encore que des gens de sa race se faisaient
massacrés impunément. Dans une hurlement de rage bestiale, il se
jetasur les prisonniers humains complétement abasourdis. Il agrip-
pa le premier et lui arracha littéralement le cou, alors qu’il passait
déja au second pour lui défoncait la cage thoracique. Dans un cra-
quement sinistre, il passa au troisiéme afin de lui décocher un coup
de poing qui lui enfonca le nez dans le créne. Finalement, le der-
nier connut un destin tout aussi tragique, voyant ses entrailles se
répandre surle sol avant qu’il nait eu le temps de bouger.

Le Maitre Alchimiste jubilait. Il n’avait pas fallu plus de 30 se-
condes a chaque cobaye pour se débarrasser de ses proies. Le com-
bat final allait étre passionnant. L’ apprenti regardait son maitre
avec une admiration sans borne, contemplant le tiomphe du génie
de son mentor. Leur projet allait porter son tuteur au firmament des
Neuromanciens.

Regardant ses « enfants », I’alchimiste se demandait lequel survi-
vrait a I"autre dans la confrontation finde. Les deux adversaires
étaient trés forts et résistants, insensibles & la douleur et aux trau-
matismes.

Il s” gpprétait a actionner le levier de commande qui ouvrait le pan-
neau de verre les séparant, quand brutalement, le nain se rua sur
son ennemi et fit voler la vitre en éclats, projetant des débris cou-
pants sur I’lhumain. Celui-c se protégea les yeux et encaissa le
choc de plein fouet. Le nain lui enserra les bras et la cage thoraci-
que, essayant de lui briser les 0s. L”humain se débattait frénétique-
ment, en donnant de coups de téte, en mordant son adversaire, par-
venant méme a lui arracher un eil. Mais le nain ne lachait pas
prise, complétement insensible & la douleur, et malgré sa petite
taille, il broyait I’homme tel un étau. Au bout de quelques instants,
un craguement abominable se fit entendre, et I’humain fut agité
d’un soubresaut violent, puis il ne bougea plus, son corps encore
Iégérement parcouru de tressaillements spasmodiques. Le nain re-
lacha son étreinte et laissa glisser sa victime sur le sol. Il se conten-
ta seulement de luibroyer le créane sous ses pieds.

Le Maitre Alchimiste hurait de joie, les résultats obtenus dépas-
sants ses espérances les plus folles. Sa créature combinait force,
férocité et agressivité, les ingrédients essentiels pour son succes.
Encore quelques petites expériences, et de légers réglages et il
pourrait enfin révéler son chefd’ ceuvre. Il recommenca cette expé-
rience plusieurs fois, en lui opposant différents adversaires, dans le
butde faire développer au nain une haine farouche de tous les peu-
ples ennemisdes alchimistesde Dirz.

Le grand jour était enfin arrivé, et tout le secret qui avait entouré
son travail allait étre définitivement levé. Le nain ne ressemblait
plus du tout a un nain. Son ceil manquant avait été remplacé par un
artifice biomécanique de sa composition, augmentant le champs de
vision de la créature. Ses muscles hypertrophiés pouvaient tordre
une barre de fer en la pliant simplement, tandis que ses mains
avaient été remplacées par des grifies empruntées au guerriers Sko-



rizes. Des tuyaux I’alimentaient en permanence en drogues de
combats qui dérivaient directement de sa propre adrénaline, le lais-
sant ainsi dans un état d’agressivité constante. Seul le Maitre pou-
vait pénétrer dans la cage sans rien risquer , le nourrissant tous les
jours, lui faisant subir les pires tortures et usant de terribles sorts
des ténebres pour le plier a sa volonté. Ses serviteurs n’osaient pas
entrer dans le repére du monstre pour en sortir les cadavres de ses
repas.

Son éléve s’ activait dans le laboratoire, nettoyant et achevant les
derniers préparatifs pour la grande présentation.

Il regardait son maitre avec insistance, observant le moindre de ses
mouvements.

Le maitre actionna le panneau de verre qui le séparerait de la créa-
ture. Il pouvait ainsi entrer dans la cage et régler les demiers dé-
tails, avant d’ gppeler le Seigneur des Guerriers del’ Aube pourl’ es-
corter devant le Conseil des Neuromanciens. Il pénéra dans la ta-
niére, ferma les yeux et commenca a incanter le dernier sort de
soumission pour la créature.

Il n”entendit pas le verrou de la porte se fermer derriere lui, alors
qu’il psalmodiait encore. Il ne vit pas non plus le panneau de verre
quile protégeait se relevait a moitié.

Soudain, il ouvrit les yeux, quelque chose n’ allait pas comme il le
voulait. Il regarda alentours et vit la créature en face de lui qui
I’ observait avec un regard haineux. Il se touma vers le laboratoire
et découvritson apprenti qui letoisait aux travers dela baievitrée.
« - Ferme ce panneau ! ordonna-t-l a son éléve.

- Pourquoi faire maitre ? demanda-t-il nonchalamment. »

Son pupille le dévisageait, une lueur machiavélique au fond des
yeux.

« - Que comptes-tu faire ? Me tuer ? demanda le Maditre en s’es-
claffant.

-Et pourquoi pas ? Voila des semaines que je passe toutes mes
nuits aupres de votre chef d’ceuvre, afin de le plier a MA volonté,
et j’attendais le moment propice pour terminer mon travail. Vous
avez eu tort de m’enseigner tant de chose Maitre, et vous avez fini
d’achever votre erreur le jour ol vous m’avez laissé acces a votre
bibliotheque privée... quelle source d’enseignement ! Mais vous le
savez certainementdéja, non?

Ah oui, une demiére chose, votre sort est voué a |’ échec aussi bien
sur lui que sur moi Mditre, je suis navré. Vous avez été un excel-
lent tuteur, mais nos chemins se séparent ici.»

Son maitre hurait de rage, quand il actionna le panneau de verre
qui le séparait du monstre. Celui-ci se léchaient déja les babines en
regardant Iachimiste. Le Neuromancien commenca a incanter un
sort mais la créature fut plus rapide etse jetasur lui.

Les yeux de I’ alchimiste se révulsérent et son regard croisa celui de
son ceuvre. La haine qui s’y lisait n’avait rien de stupide, mais une

froide et silencieuse déterminaion la remplacait, dénotant I’intelli-
gence retorse du monstre. L’ éléve regardait son maitre avec une
certaine fierté, son plan arrivant a terme. Il contempla son ensei-
gnant hurder quand le nain I’acheva. Puis il n’y eut plus aucun
bruit. Son maitre éait mort. Les serviteurs éaient pelotonnés dans
un coin du laboratoire, regardant le désastre avec un air abasourdi.
Leur maitre venait d’ére tué devant leurs yeux, par son propre
éléve !

Il s’approcha d’euxet leva les mains, des volutes de fumées se for-
mant autour de ses doigts. Il les regardait quand finalement il bais-
sa les bras. Qui allait croire des serviteurs muets et analphabétes.

Il s’approcha de la porte et gppela 2 Guerriers de I’ Aube qui gar-
daient la forteresse.

« - Allez chercher votre Capitaine au plus vite, il vient d’y avoir un
terrible accident, leurdit-il.»

Ils hochérent la téte et quelques minutes plus tard, Arkéon Sanath,
une jeune recrue au potentiel dévastateur, entra dans le laboratoire
et observa la scéne du carnage. Il jeta un regard vers I’éléve, et
souritsous son casque. Il n’avait jamais aimé cet Alchimiste.

« -Un probléme, demanda-t-il ?

- Oui, répondit I’gprenti, mon maitre allait nourrir sa créature,
quand soudain elle s’est jetée sur lui et I’a massacré devant mes
yeux impuissants.

- Une tragédie, énonca froidement Arkéon. Bien, que votre chef
d’ceuvre soit quand méme présenter au Conseil. Ne trainez pas,
j’envoie des esclaves nettoyer ce carnage.

- Je vous remercie, je suis sur que nous nous reverrons bient6t, dit
il en souriant.

- Jen suispersuadé moi aussi, Maitre Kayl Kartan....»

Le Guerrier de I’Aube quitta la piéce en souriant, alors que le nou-
veau Maitre Alchimiste commencait ses préparatifs pour la présen-
tation.

Le destin allait se souvenir de ce jour, le jour deson triomphe...

L’Ed

© Tréponéme



Tournolis

Comme vous avez du le remarquer, si vous avez lu la seconde page de ce fanzine, il existe désormais une fédération officielle
de Confrontation. Malgré son jeune &ge, elle est déja fort active et compte déja deux tournois d’organisées sans anicroches.
Le premier s’ étant déroulé sur Orléans et le second a Menton, prés de Nice. VVous trouverez dans les pages suivantes, un petit

résumé de chaque tournoi, ainsi que quelques photos.

Menton, le 16 septembre 2001

Par ce beau dimanche ensoleillé du mois de septembre ( ¢’ est bon
d’ habiter dans le sud...), a eu lieu le 2&e tournoi officiel de la
Confédération du Dragon Rouge, au Palais de I’'Europe.

Parla volonté des dieux d’Aarklash, 12 valeureux généraux se re-
trouverent pour décider de qui aller régner sur les terres du Sud.
Détail notable, un de ces chefs d’armée était une fille, apportant
une note de délicatesse dans ce balai mortuaire, bien qu’elle diri-
geait une armée tout doit venue des Limbes d’ Achéron (sic!).

De nombreuses armées étaient représentées, toutes les nations vou-
lant se mesurer aux autres afin d’affirmer sa suprématie sur les
champs de bataille.

Les armées en présence étaient :
1 Alahan

1 Griffon

1 Alchimiste de Dirz

1 Wolfen

1 Nain

4 Achéron

3 Keltois

I o

Chacune d’elles avait une feuille d’armée de 400 PA, bien
que seuls 300 PA seraient déployés par partie, afin d”appor-
ter une plus grande souplesse en fonction de chaque adver-
saire.

Au début de chaque partie, les joueurs remplissaient une
feuille de bataille, en détaillant les troupes qu’ils déploie-
raient sur la table pour la confrontation.

Les parties se déroulérent en ronde de 6 tables, chacune
d’elles recouvertes d’un nombre conséquent de superbes
décors (merci Christophe 1), que les joueurs disposaient
comme ils le voulaient avant la bataille.

Chaque confrontation durait entre 1h et 1h20 (trop court se-
lon David * ") et a la fin, I’arbitre comptait les points de
chacun en fonction des objectifs accomplis et des pertes cau-
sées chez I’ ennemi.

Par manque de temps, nous ne fimes que 4 rondes dont les
scénarios furent :

1- détruire le général adverse

2- capturer le drapeau : un objet placé dans la zone de dé-
ploiement ennemie a aller chercher

3- le messager : la figurine la moins chére (hors pantins
morbides) devait traverser le champs de bataille et sortir par
la zone de déploiement adverse

4- tenir ! : un objectifau milieu du champs de bataille devait
étre conquis et tenu jusqu’ala fin du temps réglementaire....

Beaucoup des parties se soldérent par des matchs nuls mais
la derniére ronde se solda obligatoirement par une victoire
ou une défaite afin de départager les éventuels ex-aequos.
Le calcul des points de victoire se faisait de la sorte :
O wvainqueur (le joueur ayant accompli I’objectif) :
150PV + 2x (nb de PA détruits chez I’ adversaire)
O perdant : nb de PA détruits chez I’ adversaire.

Ce systéme sera utiliser pour les classements nationaux, ré-
gionaux et pour les tournois de la fdération.
Au final le classement désigna :

1- Griffon 7- Nains

2- Alahan 8- Achéron

3- Keltois 9- Achéron

4- Achéron 10- Keltois

5- Keltois 11- Dirz

6- Wolfen 12- Achéron

Et voici laliste d’armée des 2 vainqueurs :

Griffons :
e lancier
e inquisiteur avec onde de puissance
e inquisiteur
e 2 templiers de I'inquisition
o 3fusiliers
e élémentaire de feu

Alahan :
. Meéliador avec vent porteur, piliers d’énergie
familier, orbe de puissance
. Garde royaux avec cullinat
. 2 archers
. 3 valkiries

Le tournoi se déroula dans la joie et la bonne humeur toute
au long de la journée et lors de la remise des prix, chacun
repartit avec quelque chose.

J’espere que ce tournoi aura plu aux joueurs (dans I’ensem-
ble je crois), et que les prochains auront encore plus de parti-
cipants et de lots'!

L’ ed



Dimanche 9 Septembre, a I'heure ou les viennoiseries sont sacri-
fiées sur l'autel de la collation matinale, Oréans accueillait le pre-
mier tournoi organisé par la confédération du Dragon Rouge. De
nombreux joueurs avaient répondu présent a cet événement, afin de
découvrir en avantpremiére les regles de Confrontation 2.

Dés 10h, les premiers joueurs affluérent et recurent les livrets dés
les formalités d'inscriptions remplies. Durant deux heures ils purent
le compulser, assimiler les changements et décider de leurs listes
d'armées.

Cen'est qu'amidi passé de quelques minutes que les confrontations
débuterent. Au total 18 joueurs s'affrontérent simultanément sur 9
tables aux décors variés. L'objectif? Tout simplement I'élimination
du chefadverse en moins de 6 tours ou 45 minutes.

6 heures durant, au cours de 5 rondes, les joueurs saffronterent
dans un dimat amical, dans un fair play exemplaire. Ce n'est qu'a
dix-neuf heure que le gagnant et le classement complet furent dé-
voilé. Enfinvint le moment de la remise des lots, de Sophet Drahas
pour le premier a un blister de Gobelin pour le demier, tous reparti-
rent avecun blister et le sourire aux lévres.

Méme si cette joumée fut épuisante au niveau de l'omganisation,
une rage de dent y éant pour beaucoup, cela fut une premiére ex-
périence réussie et extréme ment encourageante pourl'avenir.

La confédération vous donne donc rendez-vous lors d'un prochain
tournoi organisé "présde chez vous".

Les trois premiers etleurs listes :

1 | Meyer Bernard (Wolfen)

Le Veilleur 79 1 79
Gardien des sépultures 41 1 41
Prédateur Wolfen grande lame 46 1 46
Guerrier Wolfen 24 6 |144
Chasseur Wolfen 23 2 46
Chasseur Wolfen 18 2 36
Total 392

2 | Loyau Olivier (Wolfen)

Guerrier Wolfen 24 6 14
Repenti Wolfen 34 1 34
Gardien des sépultures 41 1 41
Prédateur Wolfen 2 lames 46 1 46
Prédateur Wolfen Gde Lame 46 1 46
Prédateur Wolfen Chaine 42 1 42
Chasseur Wolfen 18 2 36
Total 389
3 | Huet Armaud (Wolfen)

Onyxle odeur 77 1 77
Gardien des sépultures 41 1 41
Guerrier Wolfen 24 6 144
Chasseur Wolfen 23 2 46
Chasseur Wolfen 18 2 36
Prédateur Wolfen 2 lames 46 1 46
Total 390




Comme chaque années, Paris a héberger le rendez-v ous
national principal des jeux toutes leursfomes, le salon du
jeu. Comme il est d'usage, lors de rassemblement de cette
env ergure, Rackham, unefois de plus, était largement pré-
sent sur les lieux.

Aux figurines déja connues, mais néanmoins magnifique-
ment peintes, s'ajoutaient quelques now eautés et av ant pre-
mieres. Ainsi, il était passible de découvrir, dadmirer, les
deux premiers Thermos Guerriers Nains. Véritables machi-
nes de guerre sur (courtes) pattes, ils devraientfaire des ra-
vages dans les rangs ennemis etfaire chavirer le coeur des
joueurs.

A leurs cotés, présenté pour la premiére fois dans son inté-
gralité, le clan Pirate Gobelin. De toute beauté, mais surtout
d'une grande originalité, ils dev raient ravir tous les défen-
seurs de nos amis a peau verte.

Loin d'étre impressionnés par leurs prestigieux v oisin, quatre
Wolf en trénaient majestueusement au centre de I'étagere.
Déja présenté mais néanmoins fort attendu le nouv eau chef
de meute partageait la place av ec Killyox re-sculpté. Plus
fine, plus détaillée, cette nouwv ellev ersion se souffre en au-
cun cas lacomparaison avec dautres sorties plus récentes.
A leurs coté, un now eau guerrier Wolfen dans une pose ex-
trémement dynamique. D'une beauté digne d'enfaire un per-

© Rackham

Le Salon du Jeur-

sonnage, il semblerait cependant quil ne s'agisse que dun
"simple" guerrier. (NDLR : j'attends dev oir les autres avec
beaucoup d'impatience).

Sublime, magnifique, grandiose, les mots me manquent pour
décrire ce que jai ressenti en découvrant la nouvelle version
d'lryx. Grande et élancée, avec une mutitude de détails a
couper le souffle, elle ressemble plus a une oewre dart qu'a
une figurine de jeu. Je pense, personnellement, qu'il s'agit 1a
de la plus belle figurine de la gamme Rackham présentée a
ce jour. Vivement gu'elle sorte, vivement que je puisse la
peindre.

Enfin, pour teminer, deux "habitués" étaient encore une fois
présent. Le célébre Dhrak Mak Syro, général et légendev i-
vante Barbare, et le Char Nain. Toutes deux étant des figuri-
nes fort attendues mais trés certainement réservées a Ra-
gnarok.

Mais ne perdons pas de vue que I'événement principal de ce
salon était la sortie officielle de Confrontation 2. Avec des
regles clarifiées, un systeme de tir et de blessure repensé,
Confrontation 2 est en quelque sorte un second souffle a
vatre jeu. Méme side nombreux points de régles, compéten-
ces, ont été largement modfiié, le passage de la premiére a
la secondev ersion se fait en toute simplicité pour les
joueurs. Distribué en de nombreux exemplaires, expliqué en
de multiples parties de démonstration, Conf rontation 2 fut
accueilli tresfavorablement par les joueurs présents au sa-
lon.

En paralléle a larefonte des regles, les cartes ont elles aussi
subis un "lifting". Tout d'abord d'un caté visuel. Impossible de
confondre une carte de la premiére version avec une de la
seconde. Mais aussidans le calcul des caractéristiques et du
colt en PA des figurines. Ainsi le minctaure affiche désor-
mais un petit 82 PA, bien plus juste en comparaison aux sor-
ties les plus récentes. Pour linstant seule certaines réf éren-
ces ont bénéficiées de cette « cure de jouvence » (Killy ox,
fianna Keltoise, ..), mais dés les mois a venir toutes les car-
tes devraient étre rev ues. Cela demandera certainement un
peu detemps, mais il en ressortira un meilleur équilibre en-
tre les troupes, dans le jeu luiméme.

Présente sur le salon, la Confédération du Dragon Rouge
rencontrait pour la premierefois son public. en trés grande
majorité, elle fut bien pergue et intéressa bon nombre de
joueurs. Le "baptéme dufeu" étant fait, la confédération de-
vrait rapidement se dév elopper et offrir de plus en plus
d'avantages a ses membres. Nous ne manquerons évidem-
ment pas devous tenir au courant de ses évolutions.

Apres trois jours de présence, d'innombrables parties de dé-
monstration, de centaines de questions ay ant trouvé répon-
ses, le salon a refermé ses portes dimanche soir, lais-
sant un bien agréable souvenir dans|'esprit des visi-
teurs et des membres du staff Rackham. Rendez vous
est donc pris pourle prochain salon, pour toujours plus
de nouveautés, toujours plus de réves et de passion.



Photos

Merci a Nasthyr du SDEN pour ces photos.
http://mmww.sden.org/wg/wg/confrontation/




Pack Personnages du Griffon

Feyd Rauth

Sartonis le Purificateur

Mv | Init | Att |For | Def| Res | Tir | Cour|Disc|] Pou

Mv | Init | Att | For | Def| Res | Tir | Cour|Disc| Pou

10 6 5 6 5 4 6 7 7 4

10 5 6 9 7 11 - 6 9 4

Fanatisme, Tir Instinctif, Guerrier mage, Initié du feu, Exorciste
Mousquets Force 6 15.2025

85 PA

Exorciste : Les gemmes de I’ élément principal du magicien peu-
vent étre utilisées pour absorber ou contrer les sorts composés de
n’importe quels éléments.

Histoire

Feyd Rauth est un Chasseurdes Ténébres, Grand Purificateurde la
Troisiéme Cohorte. Grand tireur au pistolet et Exorciste renommé,
il est aussi un tres grand érudit, collectionneur et lecteur avide de la
Bibliotheque Impériale.

Depuis quelques années, une méfiance soumoise a envahi Feyd
Rauth.Les vieilles Archives Interdites, trésdifficiles d’ acces, lui
ont &é ouvertes, mais, étrangement, les Archives des Hérétiques, et
du plus grand d’ entre eux, Dirz, sont régulierement entretenues et
consultées par des dignitaires papaux. P lusieurs centaines de volu-
mes ont transité depuis cing ans vers des laboratoires secrets, et
sont visiblement méthodiquement amputés de passages entiers.
Feyd Rauth a pu s”en apercevoirlorsqu’ un ouvragetraitant de la
contre magie, qu’ il consultait, lui a été retournébizarrement amoin-
dri des chapitres sur la sorcellerie.

Feyd Rauth est persuadé que les écrits des Hérésies alchimistes
sont au centre de ce complot. Les Inquisiteurs Papaux, dont cer-
tains seraient de I’ Inquisition Secréte, évoluent régulierement dans
ces Archives Interdites.

Il dispose d’un recueil de sorts assez impressionnants, qu’il a soi-
gneusement prisde soin de soustraire a I’ Inquisition, malgré les
doutes de certains prochesdu Pape. Comme si certains

« sentaient» la présence des parchemins magiques.

Mohius Gayan

Mv | Init | Att | For |Def | Res | Tir | Cour|Disc| Pou

10 5 3 6 5 4 5 7 7 -

Fusil force 5 30.60.90

60 PA

Snipper : Lors d’un tir, vous pouvez rajouter 2 a I’ un des deux dés
lancés avantd’avoir effectué le jet de blessure. Ceci correspond a
I’application et a la précision dutir.

Fanatisme, Bravoure, Guerrier Mage purificateur, Initié du Feu,
Commandement/15

147PA

1- Le commandement de Sartonis n’ est valable que sur les troupes
appartenant a I’ Inquisition.Pour I’ensemble des troupes de I’ Inqui-
sition présentes avec lui, Sartonis est considéré comme un état ma-
jorcomplet.

2- Sartonis est un purificateur redoutable : il dispose toujours d’un
dé en attaque en plus des dés auxquels il a droit.

3- Sartonis est unguerrier mage particulier, connaisseur des sottile-
ges les plus puissants. Il est dés lors bien plus résistant a la magie
qu’il maitrise alors avecplus dedifficulté. Lors du lancement d’un
sort contre lui, le magicien doit payer auparavant deux gemmes
supplémentaires. Tous les colts dessorts lancés par Sartonis sont
augmentés d’ une gemme.

4- Sartonis ne peut employer aucun des sorts de I’ Inquisition réda-
mant Foi et Ferveur en Mérin. Ainsi, Onde de Ferveur, Embrase-
ment, Justice Divineou Chéiment Incandescent, qu’ il saurait mai-
triser a force de pratique malgré tout, lui sontinterdits. Comme si
le fait de croire en la puissance brute de la magie éloignait de lui
tout lien avec laP uissance ignéede Mérin.

En lieu et placede lamagie Inquisitoriale, Sartonis a développé sa
propre magie, difficile a mettre en ceuvrenéanmoins. Il dispose
d’un sortilége personnel,« Frappe de Sanction » ,trés prochedu
sortdes Chasseursdes Ténébres. Ce sortilége fait appel a lapuis-
sance brutedes gemmes de Feu.

« Frappe de Sanction» 10 PA

2 gemmes (+1 pour Sartonis) Difficulté8

Concentrant la force de sa volonté implacable a I’ énergie prodi-
gieuse des gemmes de Feu incrustéedans la garde de sa Lame de
Jugement, Sartonis échauffe sa lame jusqu’a la fusion du métal a sa
surface. Jusqu’a lafin du tour, ignorez la résistance dela cible de
Sartonis.Le coup délivré serasi violent et meurtrier, quela lame
rougeoyante risque fort deblesser a mort I’ adversaire de Sartonis.

« Purifier par leFeu» 10PA

Aptitude qu’il peut utiliserune fois par tour.

Dépensez 3 gemmes de feu. Sartonis est alors entouré d’un halo
brilant qui accroit ses capacités. Enveloppé du « Feu des Abi-
mes », il gagne +1 a toutes ses caractéristiques jusqu’a la fin du
tour. En réalité, en rejetant avec la Force de sa volonté toute puis-
sante les énergies magiques qui I’ entourent, Sartonis crée une aura
ignée de mana brute, teintée de noirceurs perceptibles uniquement
par les analystes en magie.

Sartonis est un Inquisiteur dit « insondable» . Cette caractéristique
lui permet de résister a toute analyse magique, en particulier celle
de I’ Inquisition, chargéede surveillerles brebis égarées. Regardé
avec suspicion pour ce don, dont on dit qu’ il serait lesigne des
Inquisiteurs Secrets, Sartonis ne peut bénéficier dubonus de pou-




voir dd a laprésence d’un autre inquisiteur.

Aucun chasseur des ténébres ne peut I’ gprocher volontairement a
moins de 10 cm, subjugué par la force mentale et le regard noirci
de Sartonis.

Histoire

Sartonis est a I’origine un inquisiteur doué. Tres vite, cependant,
ses dons de résistance a toute inquisition mentaleont intriguéses
maitres, dont son maitre. Sartonis est rapidement monté en grade,
et passé Inquisiteur spécialisédans la magie instinctive, ou force
mentale malgré de nombreuses tensions parmi les Inquisiteurs.
D’un naturel cruel, Sartonis n”avoué de respect qu’a la personne
duPape, quiI’a chargé en personne d’une importante mission :
maintenir intacte la Foi populaire etla Croyance en un Mérin bien-
faisant mais intransigeant. Les activitésde la haute hiérarchie pa-
pale sont en effet a protéger et toute incursion dans les secrets pa-
paux, inconnus du Temple comme de I’ Inquisition réguliére, sont
puniesde mort. La liturgie papale et le dogme ne servent en effet
qu’amieuxasservir et rigidifier la conscience populaired’ Akky-
lannie et ainsi masquerles déoouvertes permanentes des Hauts Di-
gnitaires Papaux en matiére de puissance magique, dont lePape est
le membre principal, indépendamment de toute obédiencevis a vis
de Mérin. Ainsi, les reliques et autres objets de culte réputés des
grands prophétes de Mérin sont a envisager de fagon bien plus
«réfléchie» selon laPgpauté . Depuis quelques années, Sartonis
s’éléve dans les rangs de I’ Inquisition Secréte Papale, chargée offi-
ciellement de mettre Ordre et Rigueur au sein de I’ Inquisition, se-
lon les derniers Edits papaux. En réalité, cet ordre ne traque les
Hérétiques etne les massacre que pour assouvir une soifde puis-
sance incommensurable, qui ne s’ acquiert que parla crainte de tous
les opposants d’ Akkylannie.

Parvenu au rang de bras droitdu Prélat Impérial successeurde Kor-
tho, Sartonis a mené avec un Templier Rankor, grand combattant
de I’ Inquisition, plusieurs campagnes contre les Forcesde Dirz,
massées a la frontiéred’ Akkylannie.

Derniérement, il apparait que Sartonis a disparu. Toutes les entre-
prises menées a ses ctés ont été des échecs cuisants pour les Grif-
fons, mais lui méme ayant toujours survécu, peu d’hommes ont pu
parler deson attitude en combat.« Surveille mes ennemis pendant
que jedétruis mes amis», aurait-il murmuré a Rankor avant I’ as-
saut final des Dirzsur les grifions blessés et abattus.

Sartonisinquiételes Griffons qu’il a cbtoyés, de parlaviolence de
ses réactions et I’aura maléfique qui se dégage parfois de lui etde
ses dons sumaturels. Souvent, Sartonis ne s’est apaisé qu’ avec la
mort, par son éée de jugement forgée par feu son maitre d’ armes,
des adversaires qu’il a affronté. Aucun Inquisiteurou Chasseur des
Ténébres n’apu, depuis denombreuses années, s’ assurer de la
loyauté de Sartonis envers le Pape par laquestion, alors qu’il béné-
ficie officieusement d’ une immunité totale garantiepar lePape en
personne et qu’ il est au centrede nombreux complots au sein de
I’Ordre du Temple. Une enquéte inteme se déroule sur Sartonis, et
sur tous ceux qui sontdans son cerclede relation. Cetteinvestiga-
tion est menée par I’Ordre du Temple, malgré des interdictions
papales tres claires a ce sujet. Certains ont affirmé méme qu’il s”a-
girait d’un hérétique athée. Beaucoup ont également pensé qu’ il est
un des membres de I’ Inquisition Secréte, secte violente aux ordres
duPape, mais qui reste tout a fait impénétrable. De ce fait, quel-
ques remarques associant Hérésie et Inquisition ont été formulées,
mais tous les auteurs de ses pensées ontsoit retiré leurs dires, soit
disparu au combat « glorieusement face aux adversaires de Mé-
rin» . Officiellement.

Sartonis est détenteur de nombreuses particularités inquiétantes : sa
recherche sur I’ anti-magie associée a ses dons a eu raisonde sa
retenue : ignorant tout précepte de Foi en Mérin, il conduit sans
scrupule, sur I'ordredu Pape, laquéte des parchemins magiques
encore inconnus des mages grifions. Seuls ceux qui respectent |’ é-

thique « papale» sont révélés aux écolesde magie. Les autres sont
stockés et maitrisés parun trés petit nombre d’Adeptes et de Mai-
tres, et parun nombre trés restreints de Guerriers mages, qui met-
tent en pratique cessortiléges. Tous les« privilégiés » sont mis au
secret et disposent d’une résistance naturelle ou unegrande expé-
rience en matiére de magie.

La premiére apparition d’un humain résistant a la magie fut celle

d’ Arcavius, Baron d’ Alahan, élevedu mage Méstorn Rinstius, dont
les proches du pouvoirpapal ont toujours maquilléle réleprimor-
dia dans le développement des sciences de combat. Répulsifs a la
magie, les quelquesindividus, touchés par cette particularité, ont
tendance a évacuer lamagie qu’ils cétoient vers leur proche entou-
rage, irradiant pour ainsi direleur matériel et leur entourage d’une
énergie magiqueprodigieuse. Les reliques des dits « Prophétes de
Mérin » ne sont en fait, pourl’ entourage du Pape, que des armes
emplies d’une forte dosede mana qui leur donne des aptitudes as-
sez prodigieuses. La recherche des objets détenus autrefois et perdu
dansdes sanctuaires ou temples fait donc l'objet d’unepriorité to-
tale pourl’ensembles des chefs d’ Akkylannie, pour des raisons
religieuses assezpeu crédibles.

Sur les quelques dizaines d” Insondables, comme on appelle les
mages résistants a la magie, la majorité d’ entre eux ont cédé a une
soifintarissablede puissance, qu’ils assouvissent de facon violente
et immodérée. Les armes et armures des Insondables, réguliére-
ment irradiées par la mana rejetéepar les chairs et les esprits, ont
souvent des propriétés assez exceptionnelles. L’ arme de Sartonis,
brdlante pour tous ceux qui tentent de I’empoigner, dispose ainsi de
caractéristiques étonnantes.

Le Pape lui méme est un Insondable, il est ainsi choisi de généra-
tion engénération depuis I’ apparition des Insondables, descendants
des disciples de Méstorn Rinstius, vu par les lePgpe en personne
comme celui dont le noma donné celui de Mé-Rin, divinisépour
dogmatiser lepeuple d’Alahan. Ce mage peu connu est probable-
ment & I’origine des Insondables. Aussi incroyableque celapuisse
paraitre, le Haut Clergé Papal est sansdoute leplus incroyant de
tout Akkylannie. Nul trace de Mérin n’ ayant été assez crédible
pour les Insondables, ils poursuivent leurs recherches, niant au plus
profond d’eux mémes ce Dieu craint, invisible mais bien réel. Nul
ne sait quelle terrible vengeance Mérin a préparépour ceux qui se
définissent comme ses représentants, mais qui lebafouent et le
nient en permanence au fond deleur &me. Bien que celasoit assez
étrange, le rituel correspondant a I’ gpparition des Insondables a
disparu. Tous les efforts sont faits pour mettre a nouveau la main
sur lui.

Sartonis doit retrouver les parchemins remontant aux ages des pre-
miéres Terres Keltoises, ou I’ére de le magie a pris son essor. En
outre, les objets ayant appartenu a Arcavius ou Méstorn Rinstius
sont primordiaux et doivent étre retourné auPape, ala fin de son
périple.

Note : le mieux est évidemment de jouer ces personnages en aven-
tureavec une belle campagne.

Le background est assez facilement adaptable, il suffit de se dire
que le complot des Insondables est tapi dans|’ombre et tout a fait
inconnu...

Miles Teg



Rendez vous dans le
Prochain numero




