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GUERRIER KELTOIS

uand j’ai commencé a peindre mes Sessairs,

j’ai tout de suite été attiré par les vieux mo-
deles de guerriers avec bouclier et notamment
cette figurine : la posture était peu commune et le
visage expressif. Pour ce guerrier, j’ai notamment
fait attention a I’éclairage de la peau au niveau des
épaules et du torse, ainsi que le visage. Pour I’épée,
j’ai voulu tester différentes couleurs bleu / vert. Je
n’étais pas trés convaincu mais apparemment ¢a a
plu. En tout cas je privilégie toujours les figurines
que j’ai envie de peindre et donc de jouer a I’intérét
des figurines en jeu.
Bonne peinture !.
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LA NEWSLETTER DU
DracoN RouGE

Admin,
Antaress, Corsair35, Eledorn, Fingo, Saur-
dak, Stylnox, Super Taze, Torahn.

Tous les acteurs de la publication de cette
Newsletter pour leur participation, leur col-
laboration et leurs contributions au projet.

Grégoire Boisbelaud, Paul Bonner, Hum-
bert Chabuel, Gary Chalk, Pierre-Alain
Chartier, Vincent Fontaine, Nicolas Fruc-
tus, Martin Grandbarbe, Edouard Guiton,
Jean-Baptiste Guiton, John Howe, Florent
Meaudoux, Nicolas N’Guyen, Stephane
N’Guyen, Paolo Parente, Stéphane Simon,
Kevin Walker et tous ceux que nous avons
oublié¢ par maladresse.

Merci pour la source inépuisable de vos
oeuvres dans 1’univers d’Aarklash.

Cette Newsletter a pour vocation d’étre
diffusée le plus largement possible sous un
format magazine prét a I’impression. Notre
but est de reformer la communauté autour
du jeu Confrontation. Si vous connaissez
des joueurs ou des personnes susceptibles
d’étre intéressées, n’hésitez pas a leur faire
connaitre ce support. Diffusez-1a largement
a votre entourage et votre club. Elle peut
étre imprimée afin d’étre placée dans les
boutiques spécialisées dans le jeu.

La newsletter sera toujours disponible sur
le portail, sur la page Facebook du forum
ou par mail sur demande aux modérateurs.

Si vous désirez nous contacter, rendez-vous
sur le forum du jeu Confrontation:

Ou par mail:

Pour consulter les précédentes newsletters:

Nous sollicitons les lecteurs a venir s’ins-
crire sur le forum. Cela permettra a la com-
munauté de s’¢largir, de partager la passion
de I’univers et de continuer a le faire vivre.

Si vous souhaitez organiser une démonstration
chez vous, dans votre club ou dans un salon
du jeu, ou bien organiser un tournoi dans votre
région, n’hésitez pas a nous contacter. Une
aide a I’organisation est aussi prodiguée par les
membres du forum:
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Confédération du

Dragon Rouge

B onjour a toutes et a tous,

On aborde déja le numéro 11 de nos Newsletters. Que les parutions passent vite! Et c'est avec
un grand plaisir que 1'on constate une belle progression dans le nombre de nos lecteurs. Les
téléchargements augmentent avec un rythme prometteur. Sous I’impulsion de toute la commu-
nauté, chaque exemplaire concentre I’activité de chacun tout au long de I’année et ¢a marche!
Vous y participez tous! Déja, nous tenons a renouveler nos remerciements pour votre impli-
cation et la somme des sujets que vous nous apportez. Quel investissement pour que 1’univers
d’Aarklash perdure! Merci a tous.

La Newsletter se veut accessible au plus grand nombre et pour tous ceux qui jouent a I’un des
formats proposés. Que ce soir Hybrid, Cadwallon, Dog of War, Ragnarok ou bien un autre
support, ce fanzine se veut I’endroit idéal pour parler de votre univers favoris.

Nous tenons ¢galement a remercier nos personnalités interviewées et qui donnent de leur
temps pour répondre a toutes vos questions. L’exercice n’est pas toujours facile pour eux
avec leurs charges de travail respectives mais une chose ressort de tout cela. L’univers de
Confrontation a offert une belle aventure aux artistes qui s’y sont exprimés
et la nostalgie est palpable pour nombre d’entre eux. On va tacher de vous
faire découvrir le staff en entier. Oui, tous ceux qui vous ont permis de
gouter a la richesse du jeu durant ces années. Soyez vigilants dans la sec-
tion interview, encore une fois il y aura du beau monde a chaque numéro
et vous aurez le droit de leur poser toujours plus de questions!

La création de profils suit un bon rythme avec des sorties de qualité a
chaque newsletter. On espére pouvoir fournir encore longtemps et a
chaque armée de nouvelles pieces de choix pour des options de jeu encore
plus riches. La magie poursuit sa route avec la réforme des sorts person-
nels cette fois-ci. Mais il reste beaucoup de travail et on compte sur tous
pour abattre le travail rapidement et passer a la Divination.

Bonne lecture a vous toutes et tous. Restez motivés et offrez-nous toujours
autant de diversité tant par votre talent que par vos retours sur vos expé-
riences de jeu!

Sortez les dés, les pinceaux et game on!!!!

CORSAIR 35
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Coucou les gens.

Beaucoup de FAQ dans ce numéro,
ou de précision/rectificatifs de regles.
Une modification de rédaction sur les
blessures a 3d6, permettant de sim-
plifier & clarifier les diverses com-
binaisons possibles. Ca ne change
pas le jeu, mais ¢a va permettre de
simplifier la rédaction des interac-
tions de régles, et donc de fluidifier
I’ensemble.

Le gros morceau, c’est surtout la
vraie grosse modification concer-
nant le choix du premier combat, qui
en reviendra plus automatiquement
au joueur ayant remporté le jet de
Tactique, mais va demander un jet
de DIS au début de la phase de com-
bat. Testé & approuvé, ca c’est de la
bonne !

I[X-C-1. Ordre de résolution

des combats.
S o

Une fois les mélées séparées, chaque
joueur choisit un combattant de son armée
qui participe a un combat. Les combattants
choisis effectuent un test de Discipline en
opposition, appelé jet d’ Autorité.

L’ordre décroissant des résultats obtenus
sur le jet d’ Autorité définit I’ordre des tours
de parole.

La phase de Combat est en effet divisée en
tours de parole. Lors d’un méme tour de
parole, un seul joueur choisit le combat qui
doit étre résolu. Une fois ce combat (ainsi
que tous les éventuels combats résultant de
mouvements de poursuite) résolu, le tour
de parole est terminé et c’est a I’adversaire
de jouer. Les joueurs prennent ainsi la main
a tour de role jusqu’a ce que tous les com-
bats aient été résolus.

Le joueur ayant obtenu le premier tour de
parole doit désigner le combat auquel par-
ticipe son combattant choisi pour le test de

MISE A JOUR DES
REGLES

Lors des tours de parole suivants, les
joueurs vont librement choisir un combat
qui sera résolu (ainsi que tous les éventuels
combats résultant de mouvements de pour-
suite).

Note : n’importe quel combattant de [’ar-
mée peut étre désigné pour effectuer le test
d’Autorité. Méme si ¢ est un allié ou s’il est
doté de la compétence « Paria » ou autre.

IX-G. Mouvements de
poursuite et nouveaux com-
bats.

Au terme d’un combat, si un combattant
tue tous ses adversaires (c’est-a-dire les
combattants ennemis impliqués dans le
méme combat), il peut effectuer un mou-
vement de poursuite (voir Erreur : source
de la référence non trouvée, page 40).

Ces mouvements de poursuite peuvent
entrainer de nouveaux combats, qui sont
résolus dans 1’ordre choisi par le joueur
dont c’est le tour de parole.

11 est possible qu’un mouvement de pour-
suite dans une mélée implique la néces-
sit¢ de séparer de nouveau cette mélée,
seul le(s) combat(s) concerné(s) par
le(s) nouvel(eaux) arrivant(s) peut étre
séparé(s).

XIX-B-14. Autorite (pas-

sive).
Forsaa: ] otéd ]

Lorsqu’un combattant doté de cette com-
pétence est désigné pour effectuer un jet
d’Autorité, il remporte ce test automati-
quement.

Si les 2 combattants désignés pour le jet
d’Autorité sont dotés de cette compétence,
ils effectuent un test de Discipline pour se
départager.

XX-F-5. Phase de combat.

Les mélées sont séparées par le joueur ayant
obtenu le meilleur résultat au test de Disci-
pline de la mélée, chaque joueur impliqué
doit participer au test.

Le joueur ayant obtenu le meilleur résultat
au jet de Tactique choisit le premier combat
arésoudre. Puis, ¢’est le joueur ayant obtenu
le deuxieme meilleur résultat qui choisit le
deuxiéme combat et ainsi de suite.

Les combats impliquant des combattants de
plus de deux camps distincts sont résolus de
la fagon suivante. Chaque combattant place
ses dés de combat dans I’ordre croissant
de leurs Valeurs stratégiques. On procede
ensuite a un test d’Initiative pour chaque
camp impliqué dans le combat. L’Initiative
de chaque camp est calculée normalement.

Lors de chaque passe d’armes, les joueurs
effectuent les attaques de leurs combattants
dans I’ordre défini par les résultats des tests
d’Initiative.

Note : Lors du jet d’Autorité, si plusieurs
combattants sont dotés de la compétence
« Autorité », ils effectuent un test de Disci-
pline pour se départager entre eux ; mais
sont automatiquement placés avant tous les
autres combattants ne possédant pas cette
compétence, qui effectuent de leur coté un
test de Discipline pour se départager entre
eux.

[I-B-6. Jets de Blessures

amplifié et atténué.

Certains effets de jeu permettent de lancer
1d6 supplémentaire lors du jet de Blessures.
Dans un tel cas, il faut impérativement dif-
férencier les 2d6 de base du d6 supplémen-
taire, le plus simple étant d’utiliser des dés
de couleurs différentes et de bien les spéci-
fier a son adversaire.

S’il s’agit d’un jet de Blessures amplifié,
c’est le joueur qui effectue le jet de Blessures
qui sélectionne 2 résultats pour résoudre le
jet de Blessures.

S’il s’agit d’un jet de Blessures atténué,
c’est le joueur qui subit le jet de Blessures
qui sélectionne 2 résultats pour résoudre le
jet de Blessures.

Si un jet de Blessures est soumis a un

Discipline.
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effet amplifié et a un effet atténué en méme
temps, les 2 effets s’annulent et le jet de
Blessures est résolu normalement.

Si un jet de Blessures est soumis en méme
temps a plus d’effets amplifiés que d’effets
atténués, il faut résoudre un jet de Bles-
sures amplifié.

Si un jet de Blessures est soumis en méme
temps a plus d’effets atténués que d’effets
amplifiés, il faut résoudre un jet de Bles-
sures atténué.

XIX-B-12. Assassin (pas-

sive).

Lorsqu’un Assassin a chargé lors de la
phase d’activation, le premier jet de Bles-
sures qu’il occasionne au cours du premier
combat auquel il participe est un jet de
Blessures amplifi¢ résoturentancant3d6—
Lo . Sle ; .
atorstes—deuxrésultats—deson—chotxpour-
& e . b :
TFabte-des Blessures.

Ce bonus est acquis méme si le combattant
est séparé de la cible de sa charge au terme
de la séparation de mélée et méme s’il n’a
infligé aucune pénalité de charge.

IITI-A-1. Contingent.

Le contingent maximal de chaque armée,
c’est-a-dire le nombre de figurines dont elle
peut étre constitué, est définit en fonction de
la valeur (en PA) choisie.

Ce maximum est fixé a cinq figurines par
tranche, incompléte, de 100 P.A.

Valeur de ’armée | Effectif maximal
100 PA 5
200 PA 10
300 PA 15
400 PA 20

Quelles que soient sa Taille, sa puissance et
sa valeur combattant ne compte que pour
1 dans le contingent de son armée et ce,
méme si elle est constituée de plusieurs
figurines sur un méme socle (cavaliers,
bombardiers nains, chars, etc...).

Un engin immobile compte pour 1, ainsi
que chaque servant.

Il n’existe pas de minimum pour le contin-
gent.

Note : il arrive que le contingent puisse
étre dépassé durant le cours d'une partie
(notamment si des combattants sont invo-
qués en cours de partie), cela ne pose au-
cun probleme.
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[1I-A-6. Factions.

11 est possible de choisir une Faction pour
votre armée. Elles sont décrites dans le
livret propre a chaque armée. Chaque Fac-
tion apporte des avantages divers, qui sont
contrebalancés par des restrictions impor-
tantes liées a la constitution de I’armée.

Chaque Faction posséde une liste de com-
battants divisés en 3 catégories : affiliés,
limités et interdits.

Les combattants affiliés ne souffrent d’au-
cune limitation ; ils bénéficient de 1’affi-
liation et sont les seuls a avoir acceés aux
solos.

Les combattants limités doivent payer le
cott d’affiliation pour rejoindre I’armée ;
ils bénéficient de I’affiliation mais n’ont
jamais acces aux solos.

Les combattants interdits sont interdits.

Les alliés et les mercenaires sont interdits,
mis a part les élémentaires/immortels.

Certaines Factions permettent des al-
liances, c’est alors spécifiquement précisé.

Toute Faction dispose d’un bonus spéci-
fique, qui s’applique a tous les combattants
constituant 1’armée (hormis les éventuets—
aliés combattant issus d’une autre armée,
qui ne bénéficient d’aucun bonus d’Affilia-
tion) décrit sous le terme d’Affiliation.

Note : les combattants alliés sont souvent
issus des combattants affiliés d 'une faction
particuliere de I’armée alliée, ils ne béne-
ficient d’aucun bonus d’Affiliation, ni celui
de la faction dont ils sont issus, ni celui de
la faction jouée.

Exemple : On trouve dans la faction orque
« Sanctuaire de Chacal » I'affiliation sui-
vante : « Ame de Bran-O-Kor : tout com-
battant gagne RES+1. » Cela signifie que
tous les combattants d ‘une armée du Sanc-
tuaire de Chacal gagnent RES+1.

VII-C-6. Interaction entre
paliers adjacents.

Par défaut, un effet de jeu n’affecte que
le palier du combattant qui le génere.
Certains effets de jeu peuvent agir sur plu-
sieurs paliers, cela est toujours clairement
stipulé dans le texte de I’effet en question.

Un combattant volant peut changer de
palier durant son mouvement (voir VII-C).
Un combattant peut tirer sur une cible
a un palier adjacent (voir XIII-A-2).
Un combattant peut incanter un sortilége sur
unecibleaunpalieradjacent(voir XIV-E-4).
Un combattant peut appeler un miracle sur
une cible a un palier adjacent (voir XV-E-
4).
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XIX-B-17. Bretteur (pas-

sive).

1 : toi o Sle.
Lorsqu’il doit répartir ses dés de combat,

un Bretteur peut placer tout ou partie de ses

dés en réserve.

Les effets imposant au combattant de pla-

cer tout ou partie de ses dés en attaque et/ou

en défense s’appliquent normalement ; les

éventuels dés non soumis a ces effets sont-
gardés peuvent étre placés en réserve par la

compétence.

Tout ou partie des dés gardés placés en
réserve peut étre placée en attaque et/ou en
défense a n’importe quel moment du com-
bat.

Ces dés peuvent étre utilisés pour résoudre
toute action (attaque défense, contre-at-
taque, coup de maitre, etc...) lors de n’im-
porte quelle passe d’armes du combat.

Si le joueur I'utilise pour se défendre, un
dé est considéré comme un dé de défense
(si, par exemple, le test d’Attaque de 1’atta-
quant est un échec automatique, le dé n’est
pas perdu et demeure en défense).

IV-B. Jet de Tactique.

Une fois les séquences d’activation de
chaque joueur définies, ceux-ci procedent
a un test de Discipline : le jet de Tactique.
Pour ce jet de dé, chaque joueur doit dési-
gner un combattant de son choix parmi
ceux qui appartiennent au méme peuple
que I’armée (sont donc exclus les alliés
et le combattants dotés de compétence
« Immortel/X », « Elémentaire/X », « Mer-
cenaire », sauf s’ils appartiennent au peuple
de ’armée ou s’ils sont dotés de la compé-
tence « Alliance/X », a condition que X soit
le peuple de 1’armée ou sa voie d’alliance)
et qui ne sont pas dotés de la compétence
« Paria » (sauf si ’armée est intégrale-
ment composée de combattants dotés de la
compétence « Paria »). On considere que
ce combattant coordonne I’armée ; le jet
de Tactique est donc effectu¢ avec sa DIS.
Cette valeur peut étre modifiée par certains
bonus ou malus (présence d’un musicien,
effets d’un sortilege, etc...), mais en aucun
cas un combattant ne peut utiliser la DIS
d’un commandant a la place de la sienne
pour effectuer le jet de Tactique.

Les conséquences de ce test se font ressen-
tir tout au long du tour de jeu en cours, il est
donc important de garder a I’esprit lequel
des deux joueurs 1’a remporté.

XIX-B-5. Alliance/X (pas-
sive).

Un combattant qui posséde cette compé-
tence peut s*attter-au étre recruté dans une
armée du peuple X ou &+ d’un peuple ap-
partenant a la voie d’Alliance X. Il est alors
considéré comme un Alli¢ de I’armée (voir
II1-A-5, page 23).

Cette compétence peut tout a fait étre pos-
sédée en doublon, a condition que les X
mentionnés soient différents.

Note : La Discipline d’un Allié¢/X peut étre
utilisée pour effectuer le jet de Tactique s il
appartient au méme peuple que 'armée ou
al’armée X.

XIX-B-93. Paria (passive).

Un Paria ne peut pas bénéficier des effets
des compétences « Commandement/X »,
« Musicien/X » ou « Etendard/X » d’un
autre combattant qui n’est pas lui-méme
Paria.

Un Etat-major ne peut pas étre constitué
en mélangeant des combattants Parias avec
d’autres qui ne le sont pas.

Stun—joueur-—effectue—son—jet-de—TFactique—

Note : La Discipline d’un Paria ne peut
pas étre utilisée pour effectuer le jet de
Tactique, sauf si toute l’armée est com-
posée de Parias (a l’exception des Alliés,
Mercenaires, Apatrides, Immortels, Elé-
mentaires et combattants invoqués).

XIX-B-37. Eclaireur (pas-
sive).

Lors du déploiement, les Eclaireurs
peuvent étre placés n’importe ou sur le
terrain, méme en dehors de la zone de dé-
ploiement de leur camp ou dans celle de
I’adversaire.

Il n’est cependant pas permis de déployer
un Eclaireur a moins de 10cm d’un adver-
saire. L’inverse est en revanche autorisé,
mais il est interdit de placer un combattant
directement au contact d’un Eclaireur.

Si, au terme du déploiement, un Eclaireur
est a plus de 10cm de tout adversaire, il est
considéré comme étant caché. Tant qu’un
Eclaireur demeure caché, il ne peut étre la
cible directe d’aucun effet de jeu (assaut,
tir, sortilége, miracle, etc...), y compris les
effets de zone.

Cas particulier : si un effet de zone ou
indirect doit s’appliquer a un (ou plusieurs)
Eclaireur caché et a d’autres combattants,

I’effet s’applique normalement mais I’Eclai-
reur n’est pas affecté.

Cas particulier : si un Eclaireur caché entre
volontairement dans une zone de terrain
impliquant un quelconque effet de jeu, il le
subit normalement comme tout autre com-
battant.

Un Eclaireur n’est plus considéré comme
étant caché des lors qu’un adversaire ter-
mine son activation dans un rayon de 10cm
autour de lui. Lors de la révélation d’un
éclaireur, aucune action ne peut étre entre-
prise contre lui lors du méme tour de parole.
Il faut attendre une nouvelle série d’activa-
tion pour pouvoir le cibler.

Exception : un  combattant  avec
« Conscience » qui découvre un éclaireur

peut personnellement le cibler immédiate-

ment.

Un Eclaireur est également repéré a la fin
de son action s’il effectue I’une des actions
suivantes :

o Assaut.

o Tir.

e [ncantation d’un sortilége.

* Appel d’un miracle.

e Utilisation de la compétence « Cri de
ralliement/X ».
Commandement/X

s’applique normale-

ment, méme si le combattant qui en est doté
est un Eclaireur caché.
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Bien que ne concernant qu’un
nombre restreint de mages, les
sorts uniques sont des morceaux
importants du gameplay et du fluff.
Ils méritaient donc une importante
mise a jour, d’autant plus que cer-
tains dataient plus de C1 que d’autre
chose. Et ca se sentait.

Baiser volé
Air=1
Voie : Réservé a la Babayagob
Fréquence=1
Difficulté=7
Portée : Contact
Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Jusqu’a la fin de la partie
Lancez 2d6. Si le résultat indique un double
‘4’, ‘5’ ou ‘6, la cible est immédiatement
transformée en crapaud et retirée du champ
de bataille.
Si la cible était sous ’effet du sortilege
Séduction voluptueuse, elle est transfor-
mée sous n’importe quel double au résultat
des dés.
Ce sortilege est sans effet sur les Cham-
pions et les combattants dotés de la com-
pétence « Construct » ou « Mort-vivant ».

REFORME DE LA MAGIE

Les sorts réservés

Secret de Bal-Torg
Terre=1
Voie : Réservé a Bal-Torg
Fréquence=Illimitée
Difficulté=6
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ami
Durée : Spécial
Ce sortilége doit étre lancé juste avant que
la cible utilise une potion de force, de rapi-
dité, de résistance ou de vivacité.
La potion ne peut pas échouer et n’est
pas défaussée, la cible pourra 1’utili-
ser a nouveau lors d’un prochain tour.
Les combattants amis ne possédant pas la
compétence « Artefact/X » peuvent acqué-
rir une unique potion (de force, de rapidité,
de résistance ou de vivacité) chacun avec
un colt de +2PA.

Fleches draconiques
Lumiere=1+X
Voie : réservé a Caelia.
Fréquence=1
Difficulté=9
Portée : 25cm
Aire d’effet : X archers d’Alahan (maxi-
mum = 3)
Durée : Jusqu’a la fin de la phase d’acti-
vation.
La cible gagne I’arme de tir : Fléche dra-
conique ; FORS, 20/40/60, artillerie 1égeére
perforante.
La cible ne peut bénéficier d’aucun effet lui
permettant de tirer plusieurs fois durant ce
tour.

Flambeau de la haine
Air=1 ou Feu=1
Voie : Réservé a Corwyn

Fréquence=2

Difficulté=7

Portée : 25cm

Aire d’effet : Un combattant ami

Durée : Spécial
Ce sortilege peut étre lancé lors
de Tlactivation du  lanceur &/
ou lors de la phase d’Entretien.
Ce sortilége peut é&tre lancé deux
fois sur la méme cible, au cours du
méme tour ou lors de tours différents.
Ce sortilege DOIT étre lancé avec 1
gemme d’Air OU 1 gemme de Feu.
S’il est lancé avec une gemme d’Air,
la cible gagne un marqueur ‘Haine’ et
la compétence « Dévotion/X » jusqu’a
la fin de la partie, avec X=nombre de

marqueurs ‘Haine’. Par la suite, la cible
gagne un marqueur ‘Haine’ supplé-
mentaire a chaque fois qu’elle inflige
une blessure a un combattant ennemi.
S’il est lancé avec une gemme de Feu, la
cible est Tuée net et tous les combattants
situés a Scm d’elle subissent un jet de Bles-
sure (FOR=Y), avec Y=X+COU/PEUR.
Seule la gemme de lancement du sortilege est
prise en compte pour en déterminer I’effet, les
gemmes de maitrise n’ont aucune influence.
Ce sortilége est sans effet sur les combat-
tants qui ont été invoqués au cours de la par-
tie et sur les combattants dotés de la com-
pétence « Construct » ou « Mort-vivant ».

Déchirement des ames
Ténebres=2
Voie : Réservé au Coryphée
Fréquence=2
Difficulté=FOR de la cible
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ami
Durée : Instantané
Ce sortilége doit étre invoqué juste avant
que la cible n’effectue un jet de Blessures au
corps a corps.
Ce jet de Blessures sera un jet de Blessures
amplifié.

Oracle rouge
Eau=1, Feu=1
Voie : Réservé a Damrahl

Fréquence=1

Difficulté= X

Portée : 25cm

Aire d’effet : Spécial
Durée : Jusqu’a la fin de la partie

Ce sortilege est lancé sur un Champion, un
magicien ou un fidele ennemi lorsqu’il est
¢liminé. Aucune ligne de vue n’est requise.
* X=10 si la cible n’a ni POU ni FOL.
* X=8 si la cible est un mystique de rang ini-
tié ou dévot.
* X=6 si la cible est un mystique de rang
adepte ou zélote.
* X=4 si la cible est un mystique de rang
maitre ou doyen.
* X=2 si la cible est un mystique de rang vir-
tuose ou avatar.
Le lanceur gagne POU+1 (maximum :
POU=10).
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Désespoir en marche
Ténebres=2+X
Voie : Efrath
Fréquence=1
Difficulté=6
Portée : Personnel
Aire d’effet : 25cm
Durée : Jusqu’a la fin du tour
X=nombre de cavaliers manes dans I’aire
d’effet.
Le lanceur gagne PEUR=7 et les manes
amis dans ’aire d’effet gagnent PEUR+1.

Terre de la non-vie
Terre=4
Voie : Efrath
Fréquence=1
Difficulté=6
Portée : Personnel
Aire d’effet : 25cm
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Ce sort doit étre lancé au début de la phase
d’Entretien.
Les manes amis bénéficient de la compé-
tence « Régénération/4 ».

Sang froid
Eau=2
Voie : Réservé a Enoch
Fréquence=Illimitée
Difficulté=3+RES de la cible/2
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Jusqu’a la fin de la partie

La cible gagne la compétence « Ephé-
mere/6 ».

Ce sortilege est sans effet sur les combat-
tants dotés de la compétence « Construct
», « Elémentaire/X », « Mort-vivant » ou
« Régénération/X ».

Courroux du tonnerre
Neutre=4
Voie : Réservé au Fils du tonnerre
Fréquence=1
Difficulté=10
Portée : 25cm
Aire d’effet : Spécial
Durée : Instantané
Ce sortilége peut cibler un point du champ
de bataille ou un combattant ennemi. Ce
sortilége fonctionne ensuite comme un
tir d’Artillerie légere a effet de zone de
FOR=12, le test de POU remplacant le test
de TIR.
Le lanceur peut se désigner lui méme
comme cible de ce sortilege. Dans ce cas, il
ne subit pas le jet de Blessures si ’incanta-
tion est un succes.

Faveur du long soleil
Neutre=1
Voie : Réservé au Fils du tonnerre
Fréquence=1
Difficulté=6
Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Le lanceur gagne la compétence « Focus »
et perd la compétence « Brute épaisse ».

Chaine des automates
Lumicre=X, Eau=Y
Voie : Réservé a Galhyan
Fréquence=Illimitée
Difficulté=2+INI de la cible
Portée : 50cm
Aire d’effet : Un Construct Cynwéll ami
équipé de mécanismes hélianthes
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Aucune ligne de vue n’est nécessaire pour
ce sortilege.
Ce sortilege doit étre lancé au début d’ une
phase de jeu.
Ce sortilége peut étre lancé plusieurs fois
par tour avec succes sur la méme cible.
* X=1 : la cible gagne la compétence « Tir
instinctif ».
* Y=1 : la cible gagne la compétence « Pos-
sédé ».
e X=2 : la cible gagne la compétence
«Acharné ».
* Y=2: la cible gagne la compétence « Ré-
génération/5 ».

Faux d’Hades
Feu=4
Voie : Réservé a Ganzhyr
Fréquence= 1
Difficulté=10
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ami
Durée : Jusqu’a la fin du tour
La cible gagne 1 dé de combat supplémen-
taire par combattant ennemi impliqué dans
le méme combat (au lieu d’un seul).

Parchemin de foudre
Air=2
Voie : Réservé a Gidzzit
Fréquence=2
Difficulté=X
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Instantané
La cible subit un jet de Blessures
(FOR=X-2).

Eternelle torpeur
Ténebres=4
Voie : Réservé a la Gorgone
Fréquence=1
Difficulté=Aucune
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ennemi qui
dispose d’une ligne de vue sur le magicien
Durée : Spécial

Le lanceur effectue un test de POU sans dif-
ficulté. La cible effectue un test d’INIL. Le
résultat du test d’INI est retranché a celui du
test de POU pour obtenir la valeur de X.

* X=0 et moins : Vanité de ’humble. Le sor-
tilége n’a aucun effet.

* X est compris entre 1 et la RES de la cible :
Contemplation abyssale. La cible subit un
jet de Blessures (FOR=X).

* X est strictement supérieur a la RES de la
cible : Eternelle torpeur. La cible est pétri-
fiée. Elle est désormais considérée comme
un Elément de décor Indestructible, Inalté-
rable et Inamovible. Elle peut étre délivrée
de ce sortilége par tout effet de jeu dissipant
les sortiléges actifs, elle revient alors en jeu
avec le méme niveau de Blessures qu’au
moment de l’incantation de ce sortilége,
mais tous les autres effets de jeu I’affectant
sont automatiquement dissipés. Si la cible
est toujours pétrifice a la fin de la partie, elle
est considérée comme une perte.

Ce sortilége ne peut étre contré ou absorbé
que par sa cible.

Ce sortilege est sans effet sur les combat-
tants dotés de la compétence « Construct »,
« Immortel/X » ou « Mort-vivant ».

Déluge d’Idabaoth
Eau=1, Feu=X
Voie : Réservé a Irix
Fréquence=1
Difficulté=2X
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Instantané
La cible subitun jet de Blessures (FOR=3X),
avec X compris entre 2 et 5.

Feu du mont Damné
Feu=4
Voie : Réservé a Janos

Fréquence=1

Difficulté=10

Portée : 25cm

Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Instantané

La cible subit un jet de Blessures (FOR=10)
bénéficiant de la compétence « Arme sacrée/
Magie ». Un combattant éliminé par ce sor-
tilége ne peut revenir en jeu d’aucune ma-
nicre.
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Aura du juste
Feu=1, Lumiére=1
Voie : Réservé a Kelen
Fréquence=1
Difficulté=8
Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Ce sortilege doit étre lancé pendant la
phase Stratégique, avant le jet de Tactique.
Le lanceur gagne la compétence « Com-
mandement/15 ».
Tout combattant ami en déroute qui entre
dans I’aura de Commandement du lanceur
est immédiatement rallié.
Un combattant ami qui échoue a un test de
Courage dans I’aura de Commandement de
la cible ne part pas en déroute et n’en subit
aucun effet ; si ce combattant effectuait un
assaut, son activation prend fin immédiate-
ment.

Tentacules du kraken
Eau=2
Voie : Réservé a Kérozen
Fréquence=1
Difficulté=6
Portée : Personnel
Aire d’effet : Scm
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Les combattants ennemis dans ’aire d’effet
bénéficient de INI-2.

Béte de la nuit
Téncbres=3
Voie : Réservé a Lo’Nua
Fréquence=2
Difficulté=PEUR de la cible
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ami
Durée : Jusqu’a la fin du tour
La cible gagne la compétence « Abomi-
nable ».

Réveil des horreurs
Eau=1, Tén¢bres=1
Voie : Réservé a Mahal
Fréquence=3
Difficulté=X
Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel
Durée : Jusqu’a la fin du tour suivant
Le lanceur peut étre plusieurs fois la cible
de ce sortilege durant un méme tour, a
condition de choisir des effets différents.
* X=7 : le lanceur gagne la compétence
« Tueur né ».
e X=8 : tout combattant en contact avec le
lanceur bénéficie de INI-1, ATT-1 et DEF-
1.
* X=9 : tout combattant en contact avec le
lanceur perd un dé de Corps a corps. Cet
effet ne fonctionne pas contre les combat-
tants dont la FOR est supérieure ou égale

Tempéte de Lumiere
Air=2, Lumiére=1
Voie : Réservé a Méliador
Fréquence=Unique
Difficulté=11
Portée : Personnel
Aire d’effet : 50cm
Durée : Spécial

Ce sortilége demeure actif jusqu’a ce que
le lanceur se déplace (quel que soit I’effet
de jeu), qu’il subisse un assaut, une Bles-
sure ou qu’il soit Tué net.
Tant que le sortilege est actif, le lanceur
peut cibler (lors de son activation) un
combattant ennemi dans I’aire d’effet et
sacrifier X gemmes de Lumiére (mini-
mum : 1). La cible subit un jet de Blessure
(FOR=2X) sans qu’aucun test de Pou-
voir ne soit nécessaire. Tant qu’il dispose
d’assez de Mana, le lanceur peut désigner
d’autres combattants (un méme combattant
peut étre ciblé une seule fois par tour).

Sceau de Vérion
Lumiére=1
Voie : Réservé a Méliador
Fréquence=1
Difficulté=2+POU du lanceur
Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel
Durée : Jusqu’a la fin de la prochaine
incantation
Aucun effet de jeu ne pourra ni contrer ni
absorber le prochain sort lancé par le lan-
ceur.

Treiziéme voix
Lumiére=3
Voie : Réservé a Kelen
Fréquence=1
Difficulté=9
Portée : Personnel
Aire d’effet : 25cm
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Tous les combattants amis dans I’aire d’ef-
fet bénéficient de la compétence « Auto-
rité ».
Aucun combattant ennemi dans 1’aire d’ef-
fet ne peut utiliser la compétence « Auto-
rité »
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Béte de Morzath

Ténebres=>5

Voie : Réservé a Morzath
Fréquence=1
Difficulté=11
Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel

Durée : Jusqu’a la fin du tour
Morzath doit étre équipé de la Charrette ma-
cabre pour étre équipé de ce sortilege.
Remplacez la figurine de Morzath par celle
d’un cyclope de Mid-Nor doté des caracté-
ristiques de la Béte de Morzath. Ce sortilege
ne peut pas étre utilisé si le remplacement
entraine la manipulation d’une autre figu-
rine.
Le lanceur conserve les Blessures dont il est
affligé. Il ne bénéficie plus des effets de la
Charrette macabre.
Le lanceur peut sacrifier 1 gemme de T¢é-
nebres lors de la phase d’Entretien pour
maintenir I’effet du sortilége d’un tour sur
I’autre. Dans le cas contraire, il reprend son
apparence originelle et retrouve 1'usage de
la Charrette macabre.

La béte de Morzath

12,5-5-6/15-5/12 - -10/5

POU=7

Abominable,  Enchainement/2,  Impla-

cable/1, Inébranlable, Invocateur/5, Possé-
dé, Récupération/2, Adepte des Ténebres et
de la Terre/Chtonienne, Nécromancie.
(Artefact/2, Maitrise des arcanes).
Champion adepte de Cadwallon. Grande
taille.

180 PA

Poupées de chair
Ténebres=2
Voie : Réservé a Nurbald
Fréquence=2
Difficulté=7
Portée : 15cm
Aire d’effet : Spécial
Durée : Spécial
Le joueur désigne 2 combattants de son ar-
mée qui ont été ¢liminés. Ils sont retirés du
jeu et ne peuvent revenir d’aucune maniere.
En contrepartie, un zombie est invoqué.

Zombie

7,5-1-4/7-2/5--5/-

Mort-vivant, Régénération/5.
(Immunité/Peur, Immunité/Toxique).
Irrégulier de Cadwallon. Taille moyenne.
19 PA
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Symphonie des égarés
Eau=1
Voie : réservé a Okulai
Fréquence=Unique
Difficulté=8
Portée : 50cm
Aire d’effet : Le Commandeur ennemi
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Ce sort doit étre lancé durant la phase Stra-
tégique.
A chaque fois que le joueur qui controle la
cible commence un tour de parole, le lan-
ceur peut dépenser 1 gemme d’Eau pour re-
garder la carte du dessus de la pile adverse.
Il peut immédiatement aprés avoir vu
la carte, choisir de dépenser X gemmes
Neutres (minimum = 1) pour obliger
I’adversaire a utiliser un refus, a mettre la
carte en réserve ou a activer X cartes parmi
celles que le joueur adverse peut légale-
ment activer : le tour de parole du joueur
adverse prend fin immédiatement apres.
Si le lanceur ne dépense pas de gemme
Neutres, le tour de parole adverse se dé-
roule normalement.

Volonté d’Yllia
Eau=2
Voie : Réservé a Ophyr
Fréquence=Unique
Difficulté= Automatique
Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel
Durée : Spécial
Ce sortilége doit étre lancé juste aprés que
le lanceur ait été tué, peu importe de la
manicre dont cela arrive. Il n’est pas néces-
saire de réussir un jet d’incantation, ce sor-
tilege réussit automatiquement. Le lanceur
revient a la vie. Ne retirez pas la figurine,
laissez-la ou elle est, avec une Blessure cri-
tique. Ce sort ne fonctionne que si au moins
la moitié de I’armée (en effectif et sans
compter le lanceur) est encore présente sur
la table.

Ascendance des astres
Eau=X
Voie : Réservé a Saphyr
Fréquence=1
Difficulté=6
Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Le lanceur gagne X points de Mutagéne/1.
Si ’Incantation est un échec, il doit immé-
diatement retrancher ces X points de Muta-
gene/1 a ses caractéristiques.

Art du diplomate
Lumiere=1
Voie : Réservé a Sardar (1)
Fréquence=1
Difficulté= Aucune
Portée : 50cm
Aire d’effet : Le commandeur ennemi
Durée : Instantané
Ce sortilege doit étre lancé apres le jet de
Tactique. Le résultat final du test d’Incan-
tation remplace le résultat final du jet de
Tactique de I’armée du lanceur.
Si le résultat donne une égalité, c’est le lan-
ceur qui remporte le jet de Tactique.

Attaque symbiotique
Terre=1, Téncbres=Y
Voie : Réservé a Sasia Samaris (I11)
Fréquence=Illimitée
Difficulté=Aucune
Portée : Contact
Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Instantané
Sasia Samaris doit étre équipée de la Cape
de reptation pour étre équipée de ce sor-
tilege.
La cible doit effectuer un test de DEF
d’une difficulté égale au résultat du test
d’Incantation. En cas d’échec, la cible
subit un jet de Blessures (FOR=3Y, max
Y=5) bénéficiant de la compétence « Arme
sacrée/Magie ». Si la Blessure est localisée
a la téte, la cible est Tuée net.

Griffe de Shaenre
Eau=4
Voie : Réservé a Shaenre
Fréquence=1
Difficulté=6
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Spécial
La cible subit un jet de Blessures (FOR=6)
bénéficiant des effets de la compétence
« Toxique/2 ».
Le lanceur gagne ATT+2 et FOR+2 jusqu’a
la fin du tour.

Majesté
Téncbres=3
Voie : Réservé a Sophet

Fréquence=1

Difficulté=10

Portée : 25cm

Aire d’effet : Un combattant
Durée : Instantané

Ce sortilege peut étre lancé n’importe
quand durant le tour, sauf pendant un dé-
placement ennemi.
La cible effectuer un test de COU (difficul-
té = 10). En cas d’échec, elle passe immé-
diatement en déroute.
Ce sortilege est sans effet sur les combat-
tants dotés de la compétence « Immunité/
Peur ».

Supplice du marionnettiste
Ténebres=1
Voie : Réservé a Syd
Fréquence=2
Difficulté=2+POU de la cible
Portée : 25cm
Aire d’effet : Un magicien ennemi
Durée : Jusqu’a la fin du tour
Ce sortilege doit étre lancé juste avant le jet
de Tactique.
La cible ne peut plus faire appel a ses sor-
tiléges destinés a invoquer ou rappeler des
combattants sur le champ de bataille. Elle ne
peut également plus dépenser de mana pour
entretenir le lien avec ses éventuels combat-
tants invoqués (Elémentaires, etc...).

Nuée de charognards
Neutre=4
Voie : Réservé a Tamaor
Fréquence=Unique
Difficulté=9
Portée : 25cm
Aire d’effet : Spécial
Durée : Spécial
Une carte Confrontation est placée sur le ter-
rain a 10cm du lanceur. Elle ne peut pas re-
couvrir de combattant ou de décor. La Nuée
de charognards est considérée comme un
Elément de décor de taille Moyenne, Inalté-
rable, Infranchissable et Indestructible.
Lors de I’activation du lanceur, la Nuée de
charognards peut étre déplacée de 20cm au
maximum, en ignorant les Eléments de ter-
rain ou les combattants (mais sans pouvoir
s’arréter dessus).
2 marqueurs ‘Charognard’ sont placés sur la
carte a chaque fois qu’un combattant est Tué
net & 10cm ou moins de la Nuée de charo-
gnards. Elle peut contenir un maximum de
12 marqueurs.
Tout magicien Orque ami, lors de son acti-
vation, peut utiliser tout ou partie des mar-
queurs ‘Charognard’ de la Nuée de charo-
gnards s’il est en contact avec elle, chaque
marqueur comptant comme une gemme
Neutre.
Ce sortilege est immédiatement dissipé si le
lanceur est retiré du jeu.

Fugue sournoise
Eau=1
Voie : Réservé a Velrys

Fréquence=2

Difficulté=8

Portée : 25cm

Aire d’effet : Un combattant ami
Durée : Instantané

Aucune ligne de vue n’est nécessaire. Le
lanceur est déplacé a Scm ou moins de la
cible. Ce sortilege ne permet pas d’engager
un combattant adverse.
Ce sortilége n’a aucun effet si le lanceur est
en contact avec un combattant ennemi ou si
la cible n’est pas au palier 0.
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Nous avons été pas mal efficaces
cet été avec quelques petits pro-
fils bien sympathiques, que nous
espérons originaux. Si vous voulez
suivre &/ou participer au travail,
c’est 1a-bas que ca se passe :

http://confrontation.vraiforum.com/
f70-Creation-de-profils.htm

Fournisseur: Legendarion.
Daikinee hunters (male & female).

Forum

« Toujours la nuit nous guettons, en secret
nos peuples nous protégeons.»

« Souvent la nuit guetter pour, en secret, les
notres protéger.»

NOUVEAUX PROFILS

Les Guetteurs

’Histoire des elfes d’Aarklash a tou-

jours ¢été parsemée de paradoxes et
de compromis souvent aussi complexes
a appréhender qu’a décoder. Un des épi-
sodes les plus énigmatiques et intéressants
est sans conteste celui des guetteurs de
I’Ynkar6. Certains en parlent comme de
fantdmes quasi-invisibles hantant les fron-
tieres entre la Forét d’émeraude et celle
d’Ashinan. Le peu de récits témoignant de
les avoir apergus ajoutent a leur mysteére
grandissant. Est-ce donc di uniquement a
leur grande discrétion ou a leur trés petit
nombre, la vérité se situe certainement
entre ces deux poles.

J’ai cependant et la chance de cotoyer un
de leurs binémes en action pendant plu-
sieurs semaines. Non pas au cours de cha-
cune de leur mission; car celles-ci étaient
toujours couvertes du sceau du secret le
plus absolu. Toutefois, leur histoire singu-
liére m’en apprit beaucoup sur leur groupe
de combattants d’¢élite et sur 1I’émergence
trés récente d’un genre nouveau de straté-
gie et de techniques guerriéres au sein des
armées elfiques.

Parfois le soir, au campement de fortune,
le duo que je suivais, se laissait aller a
quelques confidences, c’est ainsi que petit
a petit, je commencai a me faire un vision
plus claire de ce que représentaient ces
curieux guetteurs.

Tout d’abord, nul n’ignore 1’inimité
existante entre les peuples Daikinees et
Cynwills, née d’une querelle de succes-
sion, ni leur haine commune envers les
elfes sombres, les Akkyshans, ces der-
niéres étant a l’origine de la malédic-
tion (de Scaélin) qui frappa durement les
femelles elfes du Destin. On se souvient
évidemment que les elfes, a la base, ne for-
maient qu’un seul et méme peuple mais qui
se scinda en trois branches bien distinctes:
les elfes du Destin, les Daikinees consti-
tuant les racines originelles du peuple
de Quitharyan, suivi d’une part de leur
population qui se dirigea vers la Lumiére
pour former la nation Cynwill, et enfin
un troisiéme groupe qui fut séduit par les

promesses trompeuses des Ténebres et créa
la grande toile des Akkyshans.

Méme si ces quelques rappels sont bien
connus de tous, ils n’en demeurent pas
moins importants afin de comprendre 1’ap-
parition de la fratrie des guetteurs en annexe
aux factions du Destin et de la Lumicre. Et
¢’est ici que I’adage bien connu : « I’ennemi
de mon ennemi est mon ami » prend toute sa
signification pour deux peuples qui généra-
lement s’évitent.

Ainsi, le bindme que je suivais depuis
quelques jours était composé d’un Cynwall
et d’une Daikinee ; il en était toujours ainsi, a
chaque fois le duo de guetteurs se composait
d’un male et d’une femelle, issus de I’un des
deux peuples elfiques dont 1’ennemi com-
mun était les Akkyshans. En effet, les elfes
noires pillaient réguliérement et indistinc-
tement les villages Daikinees et Cynwills
lors de raids sanglants ou les araignées
laissaient libre cours a leur cruauté légen-
daire, en massacrant femmes et enfants, ou
bien pire en les emmenant en esclavage. La
mission primaire des guetteurs était donc de
contrer les plans machiavéliques des Akkys-
hans, en sauvant les otages et en ¢liminant
la moindre survivante des raids horribles.
Les guetteurs devenaient ainsi, a force de
volonté et de concentration, les prédateurs
des prédatrices, utilisant des techniques de
combat de guérilla et de corps a corps vifs
et mortels qui ne laissaient souvent aucune
chance a leurs proies. Il n’y avait plus de
place pour le style épuré des elfes, ’art du
combat se devait d’étre efficace, net et sur-
tout sans témoins. Les guetteurs ainsi nom-
més, liés par un pacte de sang, formaient un
couple, souvent au propre comme au figuré,
les sexes opposés renforgaient encore plus le
lien entre les deux elfes. Ils dansaient litté-
ralement enlacés au cceur méme de 1’ennemi
le terrassant de maniére rapide et définitive.
Drailleurs, soit ils en sortaient vainqueurs,
soit ils mourraient en combattant.

Bref, il n’y avait presque jamais aucun té-
moin pour raconter leurs exploits, car méme
les enfants ainsi sauvés, étrangement ne se
souvenaient de rien, mais il s’agit 1a d’un
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autre mystére qui entoure leur aura.
De passage dans un village, c’est une
jeune réfugiée Daikinee qui me fit prendre
conscience de la facon particuliére dont
combattait le binome. Elle attira mon atten-
tion, sur un insecte prodigieux, une espece
de guépe chasseresse dont les proies étaient
exclusivement des arachnides. C’était
magique, comment cette petite prédatrice
parvenait a retourner sur le dos une arai-
gnée, souvent dix fois plus imposante
qu’elle, et avec célérité, adresse et préci-
sion, a lui planter son dard sous le thorax,
sans étre mordue par les chélicéres acérés
de sa proie. L’araignée ainsi paralysée,
mais vivante servirait de garde-manger a la
future génération de guépes. Les guetteurs
seraient beaucoup moins indulgents, pour
cux il n’y a de bonne araignée, qu’une arai-
gnée morte.

«Les guetteurs, les derniers messagers de
Despoir.»

Compte-rendu de ’aspirante-chroni-
queuse, Lénore Virah

AFFILIATION:

e Affili¢ : voie du Triédre, lame de Vérité.
e Limité : armée de la République.

e Interdit : dragon de Lumiére, héritage des
Anciens, Monastéres équanimes.

Guetteur Daikinee.

Tant que les 2 guetteurs représentés par la
méme carte sont a 10cm ou moins 1’un de
I’autre, ils bénéficient de la compétence
« Concentration/2 (MOU / INI/ FOR) ».

Guetteur Cynwiill.

Tant que les 2 guetteurs représentés par la
méme carte sont a 10cm ou moins 1’un de
I’autre, ils bénéficient de la compétence
« Régénération/5 ».

S’il appartient a un triedre affilié a la Voie
du triédre, un guetteur bénéficie de la com-
pétence « Régénération/5 » tant qu’il se
trouve a 10cm ou moins d’un autre membre
du méme triedre.

404
20/40/60

Arc symbiote.

20/40/60
% Arc hélianthe.

oncentration/2, Eclaireur,
léau/Akkyshan, Visée.

Guetteur Cynwall.
Spécial. Tail]e moyenne

Régéné?étianls',' Ek;laireuf.
Héauléklfysﬁan; Visée.
AR, ) \ " Guetteur Daikinee.

«...LES GUETTEURS SERAIENT BEAUCOUP moOins inDULGENTS, POUR_
EUX iL 'Y A DE BOTINIE ARAIGIEE, QU'UNE ARAIGIEE MORTE...»

GUETTEUR{

Guetteur Daikinee. Guetteur Cynwiill.

«...LES GUETTEURS DEVENAIENT Aimnsi, A FORCE DE
vOLONTE ET DE concentration, LES PREDATEURS

DES PREDATRICES...»
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. Police secréte. |

Spécial. Taille moyenne;

Fournisseur: Privateer press.
Kayazy eliminators (PIP 33074).

« Voir sans étre vues. »

« Affilié : Kallienne, Doriman, Luishana,
Manilia.

* Limité : Laverne, Allmoon, Algérande.

* Interdit : Daneran, Icquor.

Police secréte.

Ala fin du déploiement, le joueur choisit un
unique profil dans la liste d’armée adverse.
Tous les membres de la police secréte in-
fligent des jets de Blessure amplifiés a ce
profil lors d’un combat.

apies dans 1’ombre d’une ruelle

de la grande cit¢é de Kallienne, les
deux femmes attendent patiemment que
I’homme encapuchonné qu’elles suivent
arrive a destination. Il toque a une petite
porte en bois dont le volet s’ouvre bru-
talement et prononce les mots «Nous
sommes légionsy, faisant s ouvrir
le battant et disparaitre leur homme.
Un seul regard entre elles leurs suf-
fit et tandis que l'une d’elle se
plaque contre le mur, la seconde fait
face a la porte et toque a son tour.
- «Nous sommes légions.»  Dit-
elle de sa voix couverte par le fou-
lard qui lui masque le bas du visage.

La porte est a peine ouverte qu’une dague
brille un court instant avant de frapper le
portier en pleine gorge, le renvoyant a sa
baronnie maudite dans un borborygme
sanglant I’empéchant de prévenir le reste
de sa confrérie. Le duo de sicaires pénétre
dans la piéce ou régne la pénombre, elles
ont ’habitude et voient comme en plein
jour I’escalier qui descend vers les pro-
fondeurs de la ville. En bas I’homme
qu’elles suivaient avait baissé sa capuche
et commengcait I’incantation d’un portail
de téncbres, les deux femmes chargérent
le mage noir tandis qu’une horde de sque-
lettes sortie de terre pour le protéger. Sans
méme se concerter la premicre sicaire tailla
un chemin a travers I’armée des morts et
la seconde aprés un bref élan s’appuya
sur sa consceur pour bondir par dessus
le dernier rempart, les deux bras ten-
dus au dessus d