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VEHCABULAIRE

Aplat

C'est une couche de peinture unie |
et opaque. Il faut réaliser plusieurs |
passages fins (pour ne pas masquer |

les détails) & l'aide d’une peinture |

legerement diluée a l'eau.

Voir : Couche de base.

Assombrissements

Ce sont des passages successifsde |

peinture de plus en plus sombre

dans les creux (zones non éclai- |

rées) de la figurine.

Voir: Lavis, fondus, lining, poin-

tillés.

Barre de socle
Les figurines reposent sur une

barre de métal qui permet de les

enchdsser dans leur socle (en dé-
| coupant une encoche). Clest la
barre de socle. On peut parfois
remplacer cette derniere par une
tige insérée dans un pied, puis en-
foncée dans le socle.

Voir : Tigeage.

Dégradé

Clest le passage plus ou moins

| progressif d'une couleur @ une

autre. On peut réaliser des dégra-

dés de différentes maniéres plus

ou Moins C-Dn"IPlEIE'S .

Voir : Techniques de peinture.

1

Eclaircissements
Ce sont des passages successifs de
peinture de plus en plus claire sur
les zones en relief (et donc éclai-
rées) de la figurine.
Voir : Eclaircir les arétes, fondus,

rehaussage, brossage a sec.

Ligne de moulage
Lorsque l'on sort une ﬁgurine
de son blister ou de sa boite, on

remarque la présence d'une fine

. ligne et d’excroissances de métal

. tout autour de la figurine. Cest |a

ligne de moulage. Elle doit &tre

supprimée a l'aide d’une lime et/
ou d’'un couteau de modéliste.

Voir : Ebarbage.

Pinceau

/
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LEEﬁE"HﬂEfsﬂnt vendues avec un

L _sn_l:le pnurmd'u ne zone de plasti-
‘gue I.égére'merlt plus fine, repéra-
ble par des encoches sous le socle.
Cette zone est a découper pour
insérer la figurine dans son socle. Il
arrive parfois que la barre de socle
d’une figurine soit plus longue que
l'encoche ; il faut alors la raboter,
en faisant bien attention aux pieds
et aux chevilles de la ﬁgurine, qui
auront tendance a plier.
La barre de socle est ensuite en-
foncee dans l'encoche.
Voir: Barre de socle, ébarbage,
tigeage.

=

TECHNIQLUES

Les techniques suivantes sont no-
tées en fonction de leur difficulté.

Les notes vont de & & m
L - Technique facile

¢

- Technique demandant

un peu de pratique

m - Technique difficile qui

exige de la minutie et

de l'expérience
PREPARATION DE LA FIGURINE

ﬁbarbage

S8f (si l'on veut que ce soit bien fait).
L'ébarbage consiste a enlever la
ligne de moulage et autres rési-
dus. On gratte la figurine a l'aide

d'un couteau de modéliste* ou

d’une lime.

Pongage, polissage

8¢

Cela consiste a faire disparaitre les
traces laissées par le travail d’ébar-
bage. Avec du papier de verre,
on polit les zones marquees par
le couteau de modéliste et/ou la
lime. On peut également le passer
légerement sur les surfaces les

plus planes du reste de la ﬁgurine,

Tigeage

0.0

Cela consiste a percer de petits
trous (avec, de préférence, une
perceuse & main) pour accueillir
des tiges de métal (fl de fer,
morceau de trombone). Ces tiges
permettent de renforcer l'adhé-
sion des différents éléments de la
figurine entre eux et/ou d’amélio-
rer la fixation de la figurine sur son
socle lorsque la barre de socle est

retirée.
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PEINTURE DE LA FIGURINE

Il faut toujours mélanger la pein-
ture avec un peu d’eau. Ne jamais
Uutiliser «pure». Trouver la
bonne fluidité est une question
de pratique et d'expérience. Il ne
faut donc pas s’inquiéter si l'on

ne parvient pas du premier coup d
obtenir la fluidité idéale.

s 4

Sous-couche

C'est une couche de peinture
uniforme qui permet aux couches
suivantes de mieux adhérer a la
figurine. On choisit en général de
la peinture en bombe, plus rapide
et facile a appliquer.

La sous-couche permet également

d’obtenir des couleurs moins sales

que si l'on peint directement sur

le métal ou le plastique. Il existe
différentes teintes de sous-cou-
che, mais les plus adéquates sont

le noir et le blanc.

Couche de base

Technique liée a : Aplats.

C'est un aplat de couleur qui s'ob-
tient en un certain nombre de pas-
sages. Cet aplat sert de base pour
la suite (assombrissements, éclair-

cissements).

Lavis

&g

Technique liée a: Assombrisse-
ments.

Le lavis s'obtient avec des encres
ou de la peinture diluée. Il cons-
titue un moyen facile et rapide
d'ombrer une figurine. On passe
la couleur sur la zone & ombrer,
puis l'eau s'évapore et laisse les

pigments dans les creux.

Lining

gee

Technique liée a: Assombrisse-

ments.

Chaque zone d’une figurine peut
étre rehaussée d'une fine ligne
sombre qui permet de mieux
délimiter les différentes parties de
la piece.

On applique une couleur sombre
(un noir coloré ou un marron
sombre, en fonction des zones que
'on souhaite délimiter) a l'endroit
ol deux zones se rencontrent.
Cette opération peut étre réalisée
avec de la peinture un peu plus
diluée que pour la couche de base

et un pinceau a pointe fine.
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= Pointillds=~ = = =7 en plus claires. Plus le nombre de

_ TE;:hI'IIqI.IE liée & : Assombrisse-
 ments, éclaircissements.

- La technique du pointillé vient de

Uimpression offset. Cette techni-
que peut étre adaptée a la peinture
de figurines, bien que le rendu soit
approximatif. Il suffit de faire des
petits points a ['aide d'une nuance
plus sombre ou plus claire que la
couche de base pour créer les

zones d'ombre ou de lumiére.

Dégradés par bandes
paralléles

&C

Technique liée a: Assombrisse-
ments, éclaircissements.

On considere que le dégradé est
réalisé par passages successifs
de nuances de peinture assez
proches. Ainsi, qu'il s'agisse
d’assombrissements ou d’éclair-
cissements, on utilisera des teintes

de plus en plus sombres ou de plus

nuances est elevé plus le dégradé

pardit lisse et naturel.

Fondus

86e

Technique liée a: Assombrisse-
ments, eclaircissements.

La différence avec la technique
précedente est que l'on va « tirer »
chaque nuance vers la précé-
dente. En tirant la peinture vers la
couche inférieure, on diminue son
épaisseur et son pouvoir couvrant.
La couche inférieure apparait de
mieux en mieux et les deux teintes
se fondent alors. Pour « tirer » la
peinture il existe deux méthodes :
* Recouvrir une zone plus impor-
tante que ce que l'on souhaite et

retirer un peu de peinture avec un

pinceau humide.

, Guide de peinfure + Technique

* Recouvrir une zone moins im-
portante et «tirer» la peinture
pour quelle atteigne la surface
désirée.

Pour réaliser ceci dans de bon-
nes conditions, il est souhaitable
(mais pas indispensable) d’avoir
un deuxieme pinceau pour tirer la
peinture. Un vieux pinceau 2/0

fait parfaitement l'affaire.

Brossage a sec

&g

Technique liée a: Eclaircisse-
ments.

Cette technique permet d'éclaircir
rapidement une zone fortement
texturée (fourrures, cheveux,
etc.). Le brossage & sec abime trés
rapidement les pinceaux, aussi

vaut-il mieux en utiliser un vieux.




Cette technique nécessite l'em-
ploi d'une teinte plus claire que
la couche de base. On laisse sé-
cher un peu la peinture, jusqu'a
ce qu'elle soit crémeuse. Puis, on
en préléve un peu avec le pinceau

que l'on essuie avec un chiffon ou

du papier absorbant, jusqu'a ce
qu’il ne laisse pratiqguement plus
de traces. On peut alors brosser
la surface a éclaircir. Le reste de
peinture se dépose uniquement

sur Les reliefs.

Rehaussage

&

Technique liée a: Eclaircisse-

ments.

La différence avec le brossage
a sec reside dans la consistance
de la peinture. On utilise une
peinture plus fluide. Bien que plus
difficile 3 obtenir, le résultat est
plus « propre ». Il n'y a pas d'effet

poussiéreux ou granuleux.

Eclaircir les arétes

&8¢

Technique liée a: Eclaircisse-
ments.

On place la tranche du pinceau
sur les arétes, en s'appuyant sur le
relief pour suivre avec une relative
facilité l'aréte dont on s'occupe.
On procéde de la méme fagon
pour toutes les parties saillantes.
Ainsi, les différentes zones et vo-
lumes apparaissent sans nécessité

de faire de degrades.
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PREPARATION
Avant de commencer la peinture,
la ﬁgurine est soigneusement
ébarbee, puis sous-couchee a la
peinture blanche (en bombe).
Pour pouvoir la peindre avec un
meilleur maintien, une fente de
la taille de la barre de socle est
découpée dans un bouchon de
liege, puis de la pate adhésive y
i\ est déposee.
dR W 0
5L
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COUCHE DE BASE
Plutét que de travailler zone par
zone jusquau bout, la figurine est
entierement basée. Cela permet
de se faire une meilleure idée
des correspondances de couleurs
entre chaque zone En outre, cela
limite certains dépassements
qui peuvent etre génants par la
suite. Un soin particulier est donc
recommandé pour cette étape.
*La peau est basée en chair
nacrée ;
* Le vétement en vert de Diisha :
* Larc, les cheveux, la chitine et
le corset sont basés en terre
d’Avagddu ;
* Le collier en bleu d‘éphren :

*Les élytres en

d’Ephren ;

mélange |
50/50 blanc éternel =t bleu

* Le scarabée frontal en mélange

de 80 % d'argent poli et 20% de |

bleu d’Ephren ;

* Les plumes du carquois en mé-
lange 50/50 de blanc éternel |

et noir damné.
Il est nécessaire de bien diluer
la peinture pour passer plusieurs
couches fines superposées. Ainsi,

le rendu est plus propre et opa-

que, ce qui permet d’obtenir de |

meilleurs dégradés,

ASSOMBRISSEMENTS
* La tout d'abord
légérement assombrie avec du

terre d ’Avag:ldu

ment mélangé a du chair nacrée.

peau est

progressive-

Les volumes a éclairer sont alors

plus faciles a repérer. Certains |

ombrages sont accentués avec du

plus de contrastes. Les yeux et |a
lévre inférieure sont surlignés avec
un mélange a 70 % de terre d’Ava-
gddu et 30 % de noir damné.

* Le vert de Diisha du vétement
est progressivement ombré avec
du bleu d’Ephren, presque jus-
qu’au bleu pur (environ 90/10).

~SSI[REY[| SInjurad ap 9pImy)

terre d’Avagddu pur pour créer

* Afin de mieux ressortir, le corset
recoit des teintes rouges. Pour
cela, du terre d’Avagddu est
d’abord assombri avec un lavis de
noir damné.

* Les cheveux sont assombris au

noirdamné.




*Le bois de Varc est d’abord

assuml':.'_-'ri.'a;vec un lavis de noir
damné.

* Le vert de Diisha du carquois est
assombri au rouge Rackham.

* La base mélangée d’argent poli

et de bleu d’ﬁphren du scara- |

bée frontal et la structure en
chitine de Uélytre sont d'abord
assombris au bleu d’Ephren jus-

qu’é ce que la couleur soit pure |

dans les interstices.

*le terre d’Avagddu de |la
chitine est assombri au rouge
Rackham.

L
ECLAIRCISSEMENTS
* On revient au chair nacrée pur

pour lisser et bien délimiter les

ombres de la peau. Un mélange |

de blanc éternel et chair nacrée
est effectué. Dans un premier
temps, le dégradé est réalisé pour
souligner les volumes, non pour
créer les lumiéres. On ne le pous-

se donc pas jusqu'au blanc pur.

*Sur le vétement, le vert de
Diisha est ensuite eclairci avec
le jaune Lahn qui répond au
bleu d’fphren. Le dégradé se
fait avec subtilité, en ajoutant
progressivement de plus en plus
de jaune Lahn dans le vert par
fines couches superposées.

* Le corset est progressivement
éclairci avec du rouge Rac-
kham, puis, avec une goutte de +|Le terre d’Avagd:lu des che-

chair nacrée. veux est degrade avec du jaune

Lahn. La lumiére doit suivre
les courbes des cheveux et se
concentrer petit a petit vers une
zone choisie pour créer reflet et
brillance. Enfin, une touche de
blanc éternel est ajoutée pour

accentuer l'effet « lumineux ».

' _:_Guidﬁ_.depﬂmium;&uéhxs



* Le bois de l'arc est éclairci avec
une touche de jaune Lahn et,
enfin, avec du chair nacrée.

*Le vert de Diisha du carquois

est légérement éclairci au chair |

nacrée.

*Le mélange 50/50 de bleu

d’éphran et de blanc éternel

de U'élytre est éclairci jusqu’au

blanc éternel. Ensuite, des
reflets de couleurs différentes
sont créés en appliquant (com-

me pour un lavis, mais sans

laisser couler dans les creux) |
un mélange 50/50 de blanc

éternel et de rouge Rackham.

*La chitine est éclaircie avec |

du jaune Lahn, puis dégradée

jusqu’a U'argent poli pur.

* L'argent poli pur est utilisé pour

éclaircir les arétes du scarabée |

frontal et de la structure en

chitine de 'élytre.

LINING ET DETAILS.

* Toutes les zones de peau sont sur-
lignées (voir lining) avec un mé-
lange a 70 % de terre d’Avagddu
et 30 % de noir damné pour plus
de proprete et de lisibilité de la
piece. Les yeux sont peints en

bleu d’fphren, puis éclaircis au

blanc éternel. Un petit point |

blanc est déposé pourla brillance.

On crée alors les lumiéres sur les |

zones eclairées avec un rnélange

de chair nacrée et de blanc éter-
nel (environ [0/90).

* Le vétement est surligné avec le
méeéme mélange que pour la peau.
Enfin, du bleu d’fphren est appli-
que dans les creux les plus pronon-
cés. Les derniers éclaircissements
sont effectués a 'aide d'un mélan-
ge de blanc éternel et de jaune
Lahn. La présence du blanc per-

met d'adoucir la teinte jaune.

Les détails

| e collier, les attaches du corset,
les ongles et les fleches du car-
quois sont peints en dernier pour

la finition.
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DECOUVREZ

__la troisiéme édition de

CONFRONTATION

__ avec le coffret prét a jouer.

Sct d initiation pret - Read
Set de iniciaci

——— e .

CONFRONTATION®
STARTER SET

Le Starter Set Confrontation contient tout ce qu'il faut
pour s'initier au jeu d’'escarmouches fantastigues :
| livret Initiation :

* & des a 6 faces ;

« Des pions et des cartes ; ‘

* | livret inedit proposant des scénarios T ﬁ
adaptes aux combattants de ce Starter : . 4'.

* 7 figurines, dont deux champions. N

t = e, A : . T 1l
Niiesaile i e L e s peut étre joué avec les Wolfen

= de ce Startr:r Set! .
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.IEI.E'E : a partir de |4 ans

MNombre de joueurs : 2 et plus
Temps minimum d’une partie : 20 minutes
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