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mise & jour annuelle, mais vous pourrez toutefois

suivre chaque mois [’évolution des sorties sur notre

site Internet www.confrontation.fr et effectuer
vos commandes aupreés de notre service de vente

This book presents the whole range of
miniatures and game supplements released
for CONFRONTATION, RAG’NAROK and HYBRID
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annually, butyou can keep up with our
monthly new releases on our website
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your orders with our online order service.
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Toutes nos figurines, a 'exception des séries
limitées épuisées et des avants-premieres
CapWwALLON, sont disponibles chez votre
revendeur ou auprés de notre service de
vente par correspondance.

All our miniatures, excepting
the sold-out limited editions

and the previews of CADWALLON,
are available at your local retailer
or at our mail order service.

RACKHAM - service VPC
44, rue de Lagny
93 100 Montreuil

RACKHAM - mail order service
44, rue de Lagny
93 100 Montreuil, FRANCE

ou par téléphone 01 55 86 89 28
ou par fax 01 55 86 89 25.

orby phone (+33-1-55-86-89-28)
or fax (+33-1-55-86-89-25).

Les figurines RACKHAM®
Thanks to |ulien Monvoisin, Gaél Le Corvic and the RACKHAM® peuvent étre utilisées a CONFRONTATION®
team. comme & RAG’NAROK®,

All RACKHAM® miniatures

can be used to play CONFRONTATION®
as well as RAG’NAROK®,

The figurines were created for RACKHAM®, Les informations contenues au sein de cet ouvrage, incluant mais non limités aux textes, noms,

prix, et sont données sous réserve. El-

ing but not limited to

They come from the world of CONFRONTATION. and
RAG’NAROKY, two games published by RACKHAM®.
CADWALLON®, CONFRONTATION®, HYBRID®,
the HYBRID® logo, HYBRIDES®, the RACKHAM® logo,
RAG’NAROK® and WOLFEN® are all registered trademarks
belonging to RACKHAMP®. All rights reserved Copyright € 1996-
2005 RACKHAM®. All the illustrations, photographs, figurines and
figurine names are exclusive RACKHAM® creations belonging to
RACKHAM®

les sont mentionndes exclusivement & titre de références et peuvent faire 'objet de modifications etrabiont-nd ok

ve. It is given exclu:

e. RACKHAM®

sans préavis. Les figurines RACKHAM® ne sont pas des jouets. Elles contiennent du plomb. Il est

dangereux de les mettre & la bouche ou de les avaler. Les figurines RACKHAM® not suitable for ch

pas aux enfants de moins de |4 ans. Certaines figurines se compose: ssembly; Soen
nécessitent d'étre assemblées et peintes. Les éléments de décor

ne sont pas fournis. | et emballages non contractuels. Les figurines RACKHAM® sont

fabriquées en France. CONFRONTATION, RAG'NAROK, HYBRID et CADWALLON sont des jeux
publiés par RACKHAM®

Printed by Imprimerie Nouve
Printe

RACKHAM® 44, rue de Lagny. 93100 Montreuil-sous-Bois.
Tel: + 33.(0)1.55.86.89.20. Fax : + 33.(0)1.55.86.89.25.
www.rackham.fr  www.rackham-store.com
© Copyright RACKHAM®, 1996-2006. All rights reserved.



POINTS D’ARMEE & RANG
DE CHAQUE FICURINE DU CONDITIONNEMENT
ARMY POINTS & RANK OF EACH
MINIATURE IN THE PACKAGE

NOM
NAME
REFERENCE VPC DE LA FIGURINE
MAIL ORDER MINIATURE’S NUMBER

ARBALETRIERS DE DIRZ 2
DIRZ CROSSBOWMEN 2

/l\

SCTR 02/ [ | scro2/ 3L i

SCTR 02/

o“®

BLISTER
BLISTER

g

PETITE BOITE
SMALL BOX

FRESENFAFIE

GRANDE BOITE
LARGE BOX

PJLLARD CORNU E 9‘
ORNED RAIDER |

DRBO 01/ [

N
n

FRENETHRARIE

Siles Points d’armées (P.A.) et le Rang
sont identiques pour toutes les figurines

TYPE DE CONDITIONNEMENT / PACKAGE TYPE

DRBO 0

If the Army Points (A.P.) and Rank are
identical for all of the miniatures in the

d'un méme conditionnement, le cartou-
che qui les présente apparait en un seul
exemplaire, en haut a droite des figurines.

Si une des figurines d’un conditionne-
ment différe des autres, son Rang et ses
Points d’Armées (P.A.) sont indiqués dans
un cartouche spécifique. Ce dernier est
alors présent dans le cadre de présenta-
tion sur fond bleu de la figurine — comme
pour des figurines conditionnées indivi-

same pack, the frame in which they are
presented appears once, above right of
the miniatures.

If one of the miniatures in a pack differs
from the others, its rank and Army Points
(A.P.) appear in a frame in the upper right
corner inside the picture - as for miniatures
packed individually.

duellement.
- . POINTS D’ARMEE
& ARMY POINTS
= ] ALDENYSS LE DISCRET RANG @
REFERENCE DU == ALDENYSS THE SILENT RANK
™M
CONDITIONNEMENT S N
REFERENCE NUMBER I i
Irregulier/Irregular t:}’ L\d Régulier/Regular
Vétéran/Veteran @ 1'3; Elite/Elite
PROFIL HYBRID -
INCLUS DANS 2 "
£ PRODUIT INDIQUE Spécial/Specialist @ @ Créature/Creature
HYBRID PROFIL :
INCLUDED IN e ; @ @ Légende vivante/
B Fico PR e Allié majeur/Major Ally Cidie Laguid
HEfos FAUCONNIER Fidele/Faithful @ &’é Magicien/Magician
INFORMATIONS
COMPLEMENTAIRES
ADDITIONAL Machine/Machine
INFORMATION




A lPaube du
dernier dge, chaque

confrontation compte !

CONFRONTATION est un jeu de stratégie avec figurines. Simple avec
I g g P
quelques pieces, l'intérét des situations de jeu se développe au fur et

a mesure que chaque joueur collectionne une ou plusieurs armées.

Les regles essentielles de CONFRONTATION sont disponibles
gratuitement dans les boutiques spécialisées, ainsi que sur www.
rackham.fr.

[Lexiste aussi une édition des regles avancées de CONFRONTATION
'ﬁ pour les joueurs désireux de diversifier leurs choix tactiques.
LAl
-

5 = + Une collection de figurines de métal
d’une qualité inégalée
* 6 figurines par joueur suffisent pour faire
une premiére partie palpitante
¢ Ouverture sur des activités manuelles
enrichissantes (peinture et modélisme)

* Un systéme de régles évolutif.

I \
Temps minimum d’une partie : 20 minutes
Age : A partir de 14 ans
Nombre de joueurs : 2 et plus

CHNFREINTATIEN

At the dawn
of the last age, every

confrontation counts!

TROISIEME EDITION « THIRD EDITION

CONFRONTATION is a game of strategy played with

miniatures. Easy to learn with just a few pieces, the

game evolves and becomes more intricate as each [

player progressively collects one or several armies. Minimum duration of a game: 20 minutes
Age: 14 years and up
Number of players: 2 and more

CONFRONTATION’s basic rules are available for free in

gaming shops as well as on www.rackham.fr.

Furthermore, there is an edition of advanced
CONFRONTATION rules for players who wish to diversify

their tactical choices.

+ A collection of metal miniatures Exclusif = Exclusive

of unequalled quality

~

79 (!

+ 6 miniatures per player are enough

to play a first exciting game

+ A gateway to enriching manual activities
(painting and modelling)

+ An evolving system of rules

WFCH 04

Varghar, le Wolfen en édition
limitée spécialement créé pour

la sortie de la troisieme édition.

Varghar, the limited edition
Wolfen especially created for
the release of the third edition.

1 ON)




Dogs oF WAR propose un nouveau

mode de jeu & part entiére pour
CONFRONTATION, ainsi que les régles
nécessaires a des parties avec des
objectifs a contrbler, des élé-

ments de décor et des nexus.

Vous connaissiez jusqu’ici le
plaisir du jeu en lui-méme:
constituer un groupe de com-
bat et mener vos guerriers 4 la
bataille. Mais que reste-t-il de
vos victoires et vos défaites
passées ? Que sont devenus
ces combattants anonymes ?
Que reste-t-il de

prouesses ?

leurs

DIHGY HF WAR

t

== EXTENSION ¢ I EXTENSIC?
\

D0Gs of WAR provides a completely new gaming
mode for CONFRONTATION as well as the rules needed
rgames involving objectives to control, elements of

e scenery and nexuses.

now you have known the enjoyment of the game

2lf: building up a combat group and leading your

shters to battle. But what is left of your past vic-

es and defeats? What have the nameless warriors
come? What remains of their feats?

Exclusif — Exclusive

La figurine en édition
limitée commercialisée
LS pour la sortie

de DoGs oF WAR.

CDI3

The limited edition
miniature especially
released for the launch
of DoGs oF War.

C 3

OGRE MERCENAIRE
MERCENARY OGRE

)

PDOW 0l

OF WAR:
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La nouvelle année nous invite tous & prendre de bonnes résolutions. CrRY Havoc n’échappe pas 4 la
régle et change de formule ! Aprés deux années de parution trimestrielle, votre magazine est désormais
disponible tous les deux mois. Oui, magazine, et non pas revue. Ca change quoi ? Tout ? Non.

Actualité s’intéresse désormais aux sorties du mois en cours, aux initiatives les plus passionnantes dont
vous nous faites part, ainsi qu’a des événements comme |’OPEN RACKHAM qui rassemble chaque année
des centaines de joueurs et de passionnés autour de ’univers RACKHAM.

Preview présente, en avant-premiére, des visuels des sorties a venir : figurines en cours de réalisation,
concepts, etc.

Aides de jeu disparalt, mais pas son contenu. Celui-ci jalonne désormais les articles de Cry Havoc. Ainsi,
les feuilles d’armée font suite aux articles sur les armées, les nouvelles régles accompagnent les articles
Univers concernés, etc.

Stratégie ne se résume plus & un rapport de bataille relatant une partie réelle. La rubrique s’attarde sur
un aspect concret des regles : lancement d’une nouvelle édition ou d’un nouveau mode de jeu, guide

stratégique pour une armée, errata officiels, régles de tournois ou d’événements & théme, etc. Shaman keltoise (Mercenaire)

Univers propose désormais soit un dossier sur un point chaud (comme Kaiber dans Cry HAavoc vol. 2) ou offerte en avant premiére pour
un peuple (comme les gobelins dans le dernier volume de ’ancienne formule), soit des articles variés sur tous les visiteurs de 'Open
diverses armées, comme c’est le cas dans ce numéro 8. Cette rubrique propose également des nouvelles, Rackham de Paris 2006.

des portraits... Bref, des histoires sur les héros de vos univers. Elle accueille réguliérement des galeries

thématiques : illustrations inédites, conversions de passionnés, nouvelles peintures et méme des décors

réalisés par le studio.

Nous avons également restreint le nombre de cartes (il est désormais de cing par numéro), car il
participait a faire de CRY HAvOC une collection trop coliteuse pour beaucoup d’entre vous.

CRry Havoc vous donne rendez-vous en janvier, mars, mai, juillet, septembre, novembre de chaque année !

With the coming of the New Year comes the time for good resolutions. CrY HAvOC isn’t an exception to
this rule and has changed format! After two years of being released every three months, your magazine
will now be available every two months. Yes, a magazine and not a booklet. What does this change?
Everything? No.

The News section now covers the releases of the current month, the most enthralling initiatives that you
tell us about, as well as events such as the RACKHAM OPEN, which annually gathers hundreds of gamers
and enthusiasts around the world of RACKHAM. oy 7 AT ;,'5

The Preview section presents sneak-peeks at visuals of future releases: miniatures being produced,
concepts, and much more.

The separate Gaming Aids booklet has completely disappeared, but not its contents, which are now
included among the CRy Havoc articles. Thus, army sheets are now followed by articles on armies, new
 rules accompany the concerned Universe articles, and so on.

gt The Str:ugy sectfpn is no longeriimlted to a battle report summarizing a real game. It now includes
 details ona speﬂtic aspect of the ruleS' launch of a new edition or a new gaming mode, strategy guide for



CONFRONTATION
CSTANRER-SET

Partagez votre passion
avec les deux coﬁrets

préts d jouer.

STARTER SET

* | livret Initiation ;
* Des pions, des cartes et 6 désa 6
faces ;

+ | Initiation booklet

* 6 six-sided dice, many counters and
cards

* | livret inédit proposant des scénarios
adaptés aux combattants de ce
Starter ;

+ 7 figurines, dont deux champions.

* | exclusive booklet including scenarios
adapted for the fighters provided in this
starter set

+ 7 miniatures, of which two are

Nécessite un métre non fourni. champions

Requires a metric tape measure, not

included.

Shargyour passion
with two specia!ly
created box sets.

AW\ = 3

* CONFRONTATION -

\

< INFIIATION SET

CONFRONTATION -,

INITIATIEN SET

+ Livre de regles CONFRONTATION 3
(208 pages) ;

* | livret Initiation ;

+ Des pions et des cartes et 6 dés a 6
faces ;

* The CONFRONTATION 3 rule book
(208 pages)

* | Initiation booklet

+ 6 six-sided dice, many counters and
cards

* | livret inédit proposant des scénarios  * | exclusive booklet including scenarios

adaptés aux combattants de ce adapted for the fighters provided in this
Starter ; starter set

+ Les seNTINELLES DE DANAKIL (boitede 5  * THE SENTINELS OF DANAKIL (box of 5
figurines) ; miniatures)

* LES PREDATEURS SANGLANTS (boite de 4  + THE PREDATORS OF BLOOD (box of 4
figurines). miniatures).

Nécessite un meétre ruban non fourni. Requires a metric tape measure, not

included.
Q‘v

i i
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STARTER FAINT SET

Le starter set est une offre de décou-
verte tous publics et trés compléte

This complete starter set allows hob-
byists of all levels to become familiar

qui permettra de vous familiariser a
moindre codt.

with the painting of miniatures at a
moderate price.

Ce coffret comprend : This box includes:
* 9 pots de 20mL

* | pinceau

* 9 x 20 ml pots of paint
* | paintbrush
+ | figurine en métal & peindre
(Elfe daikinee)
* | guide conseil de 16 pages qui introduit

* | metal miniature to be painted
(Daikinee elf )

* Al6-page painting guide that introduc-

le vocabulaire et les techniques de base es the basic vocabulary and techniques

de peinture sur figurines, ainsi que des required for painting miniatures as well

conseils pour peindre le modéle proposé. as tips for painting the model provided.

‘x‘i"ﬁ'ﬁ
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Prolonger le plaisir...
RACKHAM sort sa gamme
de peinture officielle.

oy G G CF &

Nair damné Bleu abyssal Bleu d'éphren Bleu de Migal
Accursed Black Abyssal Blue Ephren Bue Migaol Blue
¥
,’ 007 008
1
Pourpre divin Bleu sarcier Bleu sacré Bleu glacier Vert patiné
Divine Purple Wizard Blue Sacred Blue Glacier Blue Patina Green

g A ) R
| ' i ¥ 014
/4 /) /)

Chair morfe Bleu précieux Vert anfique Vert de Quithayran Vert mystique
Dead Flesh Precious Blue Antique Green Quithayran Green Mystic Green

r QO QG OF QN O

tdes Gouffres Vert d'Avagddu Vert de Diisha Vert chifine Cuir besace
nosm Green Avagddu Green Diisha Green Chitin Green Dirty Leather
/A y 023 f" @ f A @
air bestiale Terre d’Avagddu |aune de Kallienne Terre syhare Or oublié
tly Flesh Sail of Avagddu Kallienne Yellow Syhar Sail Forgotten Gold
P
f i , 029
s (/
parchemin Chair elfique Peau cadwée Peautfannée Peau burinée
sment Yellow Elven Flesh Cadweé Skin Cadwé Skin Craggy skin
o c¥F ¢
nacrée Chairrosée Chair séide Cuir naturel Rouge d’Arcavia
arly Flesh Pink Flesh Fiend Flesh Natural Leather Arcavia Red
T o o G
y //
Reuge Rackt Rouge fusion Feu de Merin |aune royal |aune Lahn
. Fusion Red Merin’s Fire Royal Yellaw Lahn Yellow
@ ‘ | 043 / 044 /'
4 0
Gris fauve Gris tranchant Gris acier Gris des Tenébres
Wildcat Gray Sharp Gray Steel Gray Gray of Darkness

|aune alchimique (flua) Vert luminescent (flun) Argent pali (méfallique) Chair de mutant
Alchemical Yellow Luminescent Green Palished Silver Mutant Flesh
(fluorescent) (fluorescent) (meftallic)

4.
b
y

Make the pleasure last...
with RACKHAM’s

new oﬁicial range of paints.

Le studio Rackham a développé pour
vous une gamme de peinture compléte et
spécifique composée de 50 couleurs.

Lergonomie du pot a été
particulierement pensée pour une
utilisation optimum et sans perte.

La contenance ne sera pas en reste
puisque chaque pot contiendra 20mL.

A vos pinceaux !

For you the Rackham studio has

developed a full and specific range of
paints made up of 50 different colors.

The pots are specially designed for optimum
use and to avoid waste of paint.

You won’t be running out so soon

because each pot holds 20 ml.

To your paintbrushes !
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VIICABULAIRE

APLAT/FLAT

GLLISSARY

APLAT

C’est une couche de peinture unie et opaque. Il faut réa-
liser plusieurs passages fins (pour ne pas masquer les dé-
tails) a l'aide d'une peinture légérement diluée a l'eau.
Voir : Couche de base.

ASSOMBRISSEMENTS

Ce sont des passages successifs de peinture de plus en
plus sombre dans les creux (zones non éclairées) de la
figurine.

Voir : Lavis, fondus, lining, pointillés.

BARRE DE SOCLE

Les figurines reposent sur une barre de métal qui permet
de les enchasser dans leur socle (en découpant une enco-
che). Clest la barre de socle. On peut parfois remplacer
cette derniére par une tige insérée dans un pied, puis en-
foncée dans le socle.

Voir : Tigeage.

DEGRADE

Clest le passage plus ou moins progressif d’une couleur a
une autre. On peut réaliser des dégradés de différentes
manieres plus ou moins complexes.

Voir : Techniques de peinture.

ECLAIRCISSEMENTS

Ce sont des passages successifs de peinture de plus en
plus claire sur les zones en relief (et donc éclairdes) de
la figurine.

Voir : Eclaircir les arétes, fondus, rehaussage,
brossage a sec.

LIGNE DE MOULAGE

Lorsque U'on sort une figurine de son blister ou de sa boite,
on remarque la présence d’une fine ligne et d’excroissan-
ces de métal tout autour de la figurine. C'est la ligne de
moulage. Elle doit étre supprimée a l'aide d’une lime et/ou
d’un couteau de modéliste.

Voir : Ebarbage.

SOCLE

Les figurines sont vendues avec un socle pourvu d’une zone
de plastique légerement plus fine, repérable par des enco-
ches sous le socle. Cette zone est & découper pour insérer
la figurine dans son socle. Il arrive parfois que la barre de
socle d’une figurine soit plus longue que Uencoche ; 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 enfoncée dans 'encoche.

Voir : Barre de socle, ébarbage, tigeage.

BASE

The miniatures are sold with a
base that has a zone of slightly
thinner plastic, which can be lo-
cated thanks to grooves on its
underside. This zone is to be cut
away to allow the miniature to
be inserted onto its base. It can
happen that the miniature’s base
tab is longer than the slit in the
base: in this case the tab can be
filed while taking care not to dam-
age the miniature’s feet or ankles,
which have a tendency to bend.
The base tab is then inserted into
the slit.

See: Base tab, trimming,
pinning

BASE TAB
The miniatures stand on a metal bar that allows them to
be fastened to their base by cutting a slit into it. This bar
is the base tab. It can sometimes be replaced by a pin in-
serted in a foot that is then glued into a hole in the base.
See: Pinning.

FLAT COLOR

This is a uniform and opaque coat
of paint. Several thin layers should
be applied (so as not to hide the
details) using paint that is slightly
diluted with water.

See: Base coat.

GRADATION

This is the more or less progressive
passage from one color to another,
Cradation can be done in various,
more or less complex ways.
See: Painting techniques.

HIGHLIGHTING
These are successive layers of lighter and lighter paint
on the miniature’s protruding (and therefore lit) parts.
See: Lightening crests, blending, enhancing,

dry brushing.

MOLD LINE

When a miniature is removed from its blister pack or its
box, one notices the presence of a thin line and of small
metal spikes all around the miniature. This is the mold
line. It must be removed using a file and/or a modeling
knife.

See: Trimming.

SHADING
These are successive layers of darker and darker paint in
the miniature’s hollows (the parts that are not lit).

See: Washing, blending, lining, dotting.

ECLAIRCISSEME
HIGHLIGHTINGS

¥ BARRE DE SOCLE

BASE TAB




PREPARATION
DE LA FIGURINE

EBARBAGE “ (si l'on veut que ce soit bien fait)

Lébarbage consiste a enlever la ligne de moulage et autres résidus.
On gratte la figurine & l'aide d’un couteau de modéliste* ou d’une lime.

PONCAGE, POLISSAGE @

Cela consiste a faire disparaitre les traces laissées par le travail d’ébarbage. Avec du
. papier de verre, on polit les zones marquées par le couteau de modéliste et/ou la
tme. On peut également le passer légérement sur les surfaces les plus planes du
reste de la figurine.

EBARBAGE
TRIMMING

PREPARING
THE MINIATURE

IMMING “ (if it is to be done correctly)

ng consists of removing the mold line and other excess metal.
% miniature is scraped using a modeling knife* or a file.

NDING, POLISHING #¢@

consists of removing the marks left by trimming. The areas marked by the mod-
g knife and/or the file are polished using sandpaper. The smooth surfaces onthe
of the miniature can also be slightly polished.

Les techniques suivantes sont notées en fonc- The following techniques are graded according

tion de leur difficulté.
E< H | I I Q I | E S Les notes vont de' a m The grades go from .to m
- Technique facile -Easy technique
- Technique demandant un peu -Technique that requires a bit of
de pratique practice

” - Technique difficile qui exige de m -Difficult technique that requires
la minutie et de 'expérience precision and experience

to their difficulty.

TIGEAGE ¥ : i@

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

TIGEAGE
PINNING

PINNING ¥ 9@

This consists of drilling small holes (preferably with a manual drill) into which metal
pins can be inserted (piece of wire or metal paper clip). These pins allow the as-
sembly of the miniature’s various parts to be strengthened and the miniature to be
securely fastened to its base when its base tab has been removed.

>
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PEINTURE

e

DE LA FIGURINE

IL faut toujours mélanger la peinture avec un peu d’eau. Ne jamais l'utiliser « pure ».
Trouver la bonne fluidité est une question de pratique et d’expérience. Il ne faut
donc pas s'inquiéter si 'on ne parvient pas du premier coup & obtenir la fluidité

idéale.

.

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-
couche, mais les plus adéquates sont le noir et le blanc.

COUCHE DE BASE @

Technique liée a : Aplats.

Clest un aplat de couleur qui s’obtient en un certain nombre de passages. Cet aplat
sert de base pour la suite (assombrissements, éclaircissements).

LAVIS
WASHING

PAINTING

THE MINIATURE

A little bit of water should always be mixed with the paint. Never use it “pure.”
Finding the right fluidity is a question of practice and experience, so you shouldn’t
worry if you don’t manage to get the ideal fluidity right on the first try.

R

UNDERCOAT

This is a uniform layer of paint that allows the following ones to better adhere to the
miniature. Usually spray paint is used, which is faster and easier to apply.

The undercoat also allows you to get cleaner colors than when painting directly onto
the metal or plastic. There are various undercoat colors, but the most adequate
ones are black and white.

BASE COAT®

Technique bound to: Flat colors.

This is a flat color that is gotten through a certain number of layers. This flat color
serves as a base for what follows (shading, highlighting).

FONDUS/BLENDING
e

LAVIS 8@

Technique liée & : Assombrissements.

Le lavis s’obtient avec des encres ou de la peinture diluée. Il constitue un moyen
facile et rapide d’ombrer une figurine. On passe la couleur sur la zone & ombrer, puis
U'eau s’évapore et laisse les pigments dans les creux.

LINING ${@®

Technique liée a : Assombrissements.

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 l'on souhaite délimiter) a 'endroit oli 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.

POINTILLES 8@

Technique liée a : Assombrissements, éclaircissements.

La technique du pointillé vient de U'impression offset. Cette technique peut étre
adaptée a la peinture de figurines, bien que le rendu soit approximatif. Il suffit de
faire des petits points a l'aide d’une nuance plus sombre ou plus claire que la couche
de base pour créer les zones d’ombre ou de lumiére.

LINING/LINING

WASHING @

Technique bound to: Shading.

Wash is gotten by using artist’s ink or diluted paint. This is an easy and quick way to
shade a miniature. The color is applied to the area to be shaded, and then the water
evaporates and leaves the pigments in the hollows.

LINING ${®

Technique bound to: Shading.

A thin dark line that lets the piece’s various parts be better defined can heighten
each of a miniature’s zones.

A dark color (tinted black or dark brown depending on the zones one wishes to de-
fine) is applied to where two zones meet. This operation can be done using paint
that is slightly more diluted than the base coat, and with a fine-tipped paintbrush.

DOTTING @
Technique bound to: Shading, highlighting.
The dotting technique comes from off
painting miniatures, though the result is

This technique can be adapted to
mative. You just have to make small
dots using a darker or lighter shade than t se color to create zones of light or

of shadow.




DEGRADES PAR BANDES PARALLELES €
Technique liée a : Assombrissements, éclaircissements.

n consideére que le dégradé est réalisé par passages successifs de nuances de pein-
ture assez proches. Ainsi, qu’il s'agisse d’assombrissements ou d’éclaircissements,
on utilisera des teintes de plus en plus sombres ou de plus en plus claires. Plus le
nombre de nuances est élevé plus le dégradé parait lisse et naturel.

FONDUS $®

Technique liée a : Assombrissements, éclaircissements.

Ladifférence avec la technique précédente est que l'on va « tirer » chaque nuance vers
2 precédente. Entirant la peinture vers la couche inférieure, on diminue son épaisseur
£t son pouvoir couvrant. La couche inférieure apparaft de mieux en mieux et les deux
feintes se fondent alors. Pour « tirer » la peinture il existe deux méthodes :

* Recouvrir une zone plus importante que ce que U'on souhaite et retirer un peu de
peinture avec un pinceau humide.

Rec

couvrir une zone moins importante et « tirer » la peinture pour qu’elle atteigne
a surface désirée.

Pour réaloser ceci dans de bonnes conditions il est souhaitable (mais pas indispen

SSAGE A SEC/DRY BRUSHING

GRADATION IN PARALLEL STRIPES #@

Technique bound to: Shading, highlighting.

W8 gradation is done by applying successive layers of similarly colored paint. Thus,
Wien using this technique to darken or lighten, one uses darker and darker or lighter
- er shades of the same color. The more nuances one uses, the smoother and
e natural the gradation will appear to be.

BLENDING S8
Y«hmque bound to: Shading, highlighting.

rence with the previous technique is that each nuance is “stretched” to-
revious one. By stretching the paint toward the lower coat, its thickness

ering power are diminished. The lower coat becomes more and more visible

o shades then blend. There are two methods of “stretching” the paint:
- ng a bigger area than one wishes to paint and then removing a bit of paint

Bth a wet paintbrush.
#overing a smaller area and then “stretching” the paint to make it cover the area
Bme wishes to cover.
8 4o this in the right conditions, it is better (yet not indispensable) to have a second
Bntbrush for stretching the paint. An old 2/0 paintbrush does just fine.

ECLAIRCIR LES ARETES
HIGHLIGHTING THE CRESTS

BROSSAGE A SEC 8@

Technique lide a : Eclaircissements.

Cette technique permet d’éclaircir rapidement une zone fortement texturée (four-
rures, cheveux, etc.). Le brossage & sec abime trés rapidement les pinceaux, aussi
vaut-il mieux en utiliser un vieux.

Cette technique nécessite 'emploi d’une teinte plus claire que la couche de base.
On laisse sécher un peu la peinture, jusqu’a ce qu'elle soit crémeuse. Puis, on en
préleve un peu avec le pinceau que U'on essuie avec un chiffon ou du papier absor-

| bant, jusqu’a ce qu’il ne laisse pratiquement plus de traces. On peut alors brosser la

surface a éclaircir. Le reste de peinture se dépose uniquement sur les reliefs.

REHAUSSAGE #@

Technique lide a : Eclaircissements.

La différence avec le brossage & sec réside dans la consistance de la peinture. On
utilise une peinture plus fluide. Bien que plus difficile & obtenir, le résultat est plus
«propre ». [l n’y a pas d’effet poussiéreux ou granuleux.

ECLAIRCIR LES ARETES 8@

Technique liée a : Eclaircissements.

On place la tranche du pinceau sur les arétes, en s’appuyant sur le relief pour suivre
avec une relative facilité U'aréte dont on s'occupe. On procéde de la méme facon
pour toutes les parties saillantes. Ainsi, les différentes zones et volumes apparais-
sent sans nécessité de faire de dégradés.

DRY BRUSHING @4
Technique bound to: Highlighting.

This technique allows a strongly textured zone to be quickly made lighter (fur, hair,
etc.). Dry brushing damages paintbrushes very fast, so it’s better to use an old one.
This technique requires using a lighter shade than the one used for the base coat.
The paint is allowed to dry a bit until it becomes creamy. A little is then put onthe
paintbrush, which is then wiped on a cloth or paper towel until almost notraces of
paint are left. The area to be made lighter can then be brushed. The paint remaining
on the bristles stays only on the protruding parts of the surface.

ENHANCING $@

Technique bound to: Highlighting.

The difference between dry brushing and enhancing lies in the paint’s consistency.
Here a more liquid paint is used. Though it is more difficult to get, the result is
“cleaner.” There is no dusty or grainy effect.

HIGHLIGHTING THE CRESTS @4

Technique bound to: Highlighting.

The edge of the paintbrush is placed on the crests and the shape’s outline is used to
make it relatively easy to follow the crest being treated. One proceeds in a similar
way for all protruding parts. Thus the various zones and shapes stand out without
having to make gradations.

(UX]

BROSSAGE A SEG/DRY BRUSHING

RackHam CHLHR O
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PREPARATION

Avant de commencer la peinture, la figurine est soigneu-

sement ébarbée, puis sous-couchée a la peinture blan-

che (en bombe). Pour pouvoir la peindre avec un meilleur [

maintien, une fente de la taille de la barre de socle est QUELQU ES COULEU RS UTILES

découpée dans un bouchon de liege, puis de la pate ad-

hésive y est déposée. | SEVERAL LIS[FLIL (: () LO RS

oozj i/

| 004 )

W

\y »i (oot ) ’ '
o

Blanc éternel Noir damné Bleu d'éphren
Eternal White Accursed Black Ephren Blue

o ; ; ity )
- ,/‘ l/ 4 \
\ " 018 031 )
] ) f
Vert de Diisha Terre d’Avagddu Chair nacrée
Diisha Green Sail of Avagddu Pearly Flesh

PREPARATION d 036 040 049 )
| fi / w

Before being painted, the miniature is carefully trimmed [ Rouge Rackham |aune Lahn Argent pali (méfallique)
and then undercoated with white spray paint. To make it Rackham Red hn Yellow Polished Silver (metallic)
easier to hold while being painted, a slit the size of the

miniature’s base tab is made in the flat end of a cork and

filled with adhesive putty before inserting the tab.



COUCHE DE BASE

Flutdt que de travailler zone par zone jusqu’au bout, la figurine est enti¢rement basée.
Cela permet de se faire une meilleure idée des correspondances de couleurs entre
chaque zone En outre, cela limite certains dépassements qui peuvent &tre génants par
2 suite. Un soin particulier est donc recommandé pour cette étape.
* L2 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 collieren bleu d’éphren :
* Les élytres en mélange 50/50 blanc éternel et bleu d’éphren :
*Le scarabée frontal en mélange de 80 7% d’argent poli et 20% de bleu
d‘éphren ;
* Les plumes du carquois en mélange 50/50 de blanc éternel et noir damné.
est nécessaire de bien diluer la peinture pour passer plusieurs couches fines su-
sées. Ainsi, le rendu est plus propre et opaque, ce qui permet d’obtenir de
lleurs dégradés.

e

perpo
me

(

‘1
ASSOMBRISSEMENTS

H o —— e LN ; e -

| @ La peau est tout d’abord légerement assombrie avec du terre d’Avagddu pro-

‘ gressivement mélangé & du chair nacrée. Les volumes & éclairer sont alors plus faciles

a repérer. Certains ombrages sont accentués avec du terre d’Avagddu pur pour créer

| plusde contrastes. Les yeux et la l&vre inférieure sont surlignés avec un mélange & 70 %

| deterre d’Avagddu et 30 % de noir damné.

e ; Le vert de Diisha du vétement est progressivement ombré avec du bleu
d’Ephren, presque jusqu’au bleu pur (environ 90/10).

+ 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.

| +(3)Les cheveux sont assombris au noir damné.

+ Le bois de l'arc est d’abord assombri avec 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’éphren du scarabée frontal et la
structure en chitine de ['élytre sont d’abord assombris au bleu d’éphren jusqu’a

| ceque lacouleur soit pure dans les interstices.

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

ASSOMBRISSEMENT
SHADING

E

COUCHE DE BASE
BASE COAT

ASE COAT

etter idea of how the colors in each zone fit together. What more, this
in overlaps that can be bothersome later on. So particular care is recom-
r this step.

given a Pearly Flesh base.

obe gets a Diisha Green base.

ow, the hair, the chitin (armbands, on bow) and the corset get a Soil of
ddu base.
ace gets an Ephren Blue base.
g is based with a 50/50 mix of Eternal White and Ephren Blue.
Seetle on his forehead is based with a mix of 80% Polished Silver and 20%
en Blue.

ekin ic

quiver’s feathers are based with a 50/50 mix of Eternal White and Accursed

1t should be diluted correctly to be able to apply several thin coats on top
ther. This makes the result cleaner and more opaque, thus allowing one to
gradations.

SHADING

. @ First of all the skin is made slightly darker using Soil of Avagddu, which is pro-
gressively mixed with Pearly Flesh. The parts to be highlighted are then easier to
locate. Some shadows are intensified with pure Soil of Avagddu to create more
contrast. The eyes and the lower lip are outlined with a mix of 70% Soil of Avagddu
and 30% Accursed Black.

* The bow’s wood is first made darker with an Accursed Black wash.

| +(&)The quiver”’s Diisha Green is progressively shaded with Ephren Blue until using

almost pure blue (about 90/10).

* To make it stand out more, the corset is given shades of red. For this, Soil of Avagd-
du is first made darker with an Accursed Black wash.

. @ The hair is darkened with Accursed Black.

+ The bow’s wood is first made darker with an Accursed Black wash.

* The quiver’s Diisha Green is darkened with Rackham Red.

* The beetle’s base mix of Polished Silver and Ephren Blue, and the wing’s chitin-
ous structure are first made darker using Ephren Blue until this color is pure in the
grooves.

* The chitin’s Soil of Avagddu is first made darker using Rackham Red.

RackHam CHLHR O
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ECLAIRCISSEMENTS

U @ 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 pousse donc pas jusqu’au blanc pur.

G @ Sur le vétement, le vert de Diisha est ensuite éclairci avec le jaune Lahn qui
répond au bleu d’éphren. Le dégradé se fait avec subtilité, en ajoutant progressive-
ment de plus en plus de jaune Lahn dans le vert par fines couches superposées.

+(3 ) Le corset est progressivement éclairci avec du rouge Rackham, puis, avec
une goutte de chair nacrée.

+(4 )Leterre d’Avagddu des cheveux est dégradé 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 ajou-
tée pour accentuer l'effet « lumineux ».

. 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.

E @ Le mélange 50/50 de bleu d’éphren et de blanc éternel de ['élytre est
éclairci jusqu’au blanc éternel. Ensuite, des reflets de couleurs différentes
sont créés en appliquant (comme pour un lavis, mais sans laisser couler dans les
creux) un mélange 50/50 de blanc éternel et de rouge Rackham.

(1)

ECLAIRCISSEMENTS
HIGHLIGHTINGS

HIGHLIGHTING

& @ Pure Pearly Flesh is used to smoothen and correctly define the skin’s shadows.
A mix of Eternal White and Pearly Flesh is made. At first the gradation is made to
underline the shapes, not to create lighting. It therefore isn’t brought all the way to
pure white.

. @On the robe the Diisha Green is then lightened with Lahn Yellow, which goes

. @ La chitine est éclaircie avec du jaune Lahn, puis dégradée jusqu’a '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

+ Toutes les zones de peau sont surlignées (voir lining) avec un mélange & 70 % de terre
d’Avagddu et 30 % de noir damné pour plus de propreté et de lisibilité de la piece.
Les yeux sont peints en bleu d’éphren, puis éclaircis au blanc éternel. Un petit
point blanc est déposé pour la brillance. On crée alors les lumieres sur les zones
éclairées avec un mélange de chair nacrée et de blanc éternel (environ 10/90).

. Lelvétement est surligné avec le méme mélange que pour la peau. Enfin, du bleu
d’Ephren est appliqué dans les creux les plus prononcés. Les derniers éclaircisse-
ments sont effectués a laide d’'un mélange de blanc éternel et de jaune Lahn. La
présence du blanc permet d’adoucir la teinte jaune.

ECLAIRCISSEMENTS

HIGHLIGHTINGS

| '®The chitin is lightened with Lahn Yellow and then gradated up to pure

well with the Ephren Blue. The gradation is done subtly by progressively adding

more and more Lahn Yellow to the green in thin overlying layers.

® @The corset is progressively made lighter with Rackham Red, and then with a
drop of Pearly Flesh.

. @The hair’s Soil of Avagddu is gradated with Lahn Yellow. The light should fol-

low the waves of the hair and little by little become concentrated in a chosen area |

to create a shiny effect. Finally, a touch of Eternal White is added to strengthen
the “luminous” effect.

. @The bow’s wood is made lighter with a touch of Lahn Yellow and, finally, with
Pearly Flesh.

* The quiver’s Diisha Green is slightly lightened with Pearly Flesh.

'@ The wing's 50/50 mix of Ephren Blue and Eternal White is made lighter
until reaching Eternal White. Then applying a 50/50 mix of Eternal White and
Rackham Red like a wash, yet without letting it run into the hollows, creates the
reflections of various colors.

| LINING

Polished Silver.
+ Pure Polished Silver is used to highlight the beetle’s crests and the wing’s
chitinous structure.

* All of the skin zones are outlined (see Lining) with a mix of 70% Soil of Avagddu
and 30% Accursed Black to make the piece clearer and more legible. The eyes are
painted Ephren Blue and then lightened with Eternal White. A small white dot
is added for sparkle. Lighting is then created in the highlighted areas with a mix of
Pearly Flesh and Eternal White (about 10/90).

+ The robe is outlined with the same mix as the skin. And finally, Ephren Blue is
applied in the deepest folds. The last highlights are made with the help of a mix of
Eternal White and Lahn Yellow. The white makes the yellow softer.

{




ECLAIRCISSEMENTS
HIGHLIGHTINGS

DETAILS

Le collier, les attaches du corset, les ongles et les
fleches du carquois sont peints en dernier pour la
finition.

DETAILS

LINING ET DE,:TAILS The necklace, the corset’s buckles, the fingernails
LINING AND DETAILS and the arrows in the quiver are painted last for the

finishing touch.
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adwallon. Un nom qui porte

a lui seul la grandeur de cette

enclave franche. Au dehors : un
monde rongé par le Rag’narok, qui glisse
peu & peu vers la guerre totale.

Terre de refuge pour les uns, de pros-
périté pour les autres, le |oyau de Lanever
attise la convoitise des nations alors que les
victimes des guerres ne cessent de grossir sa
population et sa main d’ceuvre.

Cadwallon, dont le nom incite a l’espoir,
est aussi un piege. Vivre dans la Cité des
voleurs, c’est avant tout se battre au quoti-
dien pour trouver sa place et la conserver.

ADWALL

LA CIFE FRAI’ICHE

adwallon. lts name alone
bears the grandeur of this free
enclave. Outside of its limits lies

a world being gnawed at by the Rag’narok

and sliding progressively toward total war.

A land of asylum for some, of prosperity for
others, the |ewel of Lanever is desired by all
nations while the victims of the wars never
cease to swell its population and labor force.

Cadwallon, whose name gives hope, is
also a trap. Living in the City of Thieves is
above all a daily struggle to find one’s place
and to keep it.

CADWALL

|3 58
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Dans Cry Havmc...

In Cry HAvHC...

Ayane (Portrait) vol. 07
Capitaine Krill (Portrait) vol. 06
Carnets de route de Cyanolith (Univers) vol. 02 et 03
Croquis (Galerie) vol. 06
Guilde des Architectes (Univers, Profils et Régles) vol. 03
Guilde des Lames (Univers, Profils et Régles) vol. 05

Guilde des Usuriers (Univers, Profils et Regles) vol. 08
Guilde des Voleurs (Univers, Profils et Régles) vol. 06

Isabeau la Secréte (Portrait) vol. 05
Kaélyss le Sauvage (Portrait) vol. 02
Soim (Portrait) vol. 08
Sophet Drahas (Portrait) vol. 04

Vol. 07

Vol. 06
Vol. 02 & 03

Vol. 06
Universe, Profiles and Rules) Vol. 03
Profiles and Rules) Vol. 05
and Rules) Vol. 08
Profiles and Rules) Vol. 06
Vol. 05
Vol. 02
Vol. 08
trait) Vol. 04

lith (Universe)
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es plaines d’Avagddu sont le

domaine des fiers guerriers keltois

du clan des Sessairs, ancétres de
tous les peuples humains. Arrivés par la mer
en des temps immémoriaux, les Sessairs
honorent un panthéon composé de divini-
tés primitives et de héros immortels : Danu,
déesse de la nature, les Matrae dévoudes &
la vie, la guerre et la mort, etc.

La guerre fait partie intégrante de la cul-
ture keltoise, et plus encore de celle des
Sessairs : ces humains doivent se battre pour
survivre et repousser les assauts répétés des
nations frontalieres. Il n'est aucun peuple
que les bouillonnants Sessairs n’aient pas
affronté au moins une fois, et Avagddu n’a
jamais connu de paix durable. Les Keltois
sont un peuple libre, sauvage et en perpé-
tuel mouvement. Rien ne saurait leur &ter
leur fierté, ni leur incroyable témérité.

LES KELTE

IS DU CLAN

DES NESSAIRS

he plains of Avagddu are the

domain of the proud Kelt warriors

of the Sessairs clan, the ancestors
of all the human peoples. Having come
from the sea in immemorial times, the Ses-
sairs worship a pantheon made up of primi-
tive divinities and immortal heroes: Danu,
the goddess of nature, the Matrae devoted
to life, war, death, etc.

War is an integral part of Kelt culture,
especially that of the Sessairs: these humans
must fight to survive and push back the
repeated assaults of their bordering nations.
There isn’t a single people that the seeth-
ing Sessairs haven’t confronted at least
once, and Avagddu has never known last-
ing peace. The Kelts are a free and savage
people in perpetual motion. Nothing can
take their pride or their incredible temerity
from them.

THEISCELTS

1F

TIEE NENSATER CLAN

Dans Cry Havmc...

In Cry Havmc...

Origines (Univers) vol. Ol et 05
Tribus sessairs (Univers) vol. 08

Origins (Universe)
Sessairs tribes

Vol. 01 & 05
Vol. 08

A




(CENTAURES SESSAIRS
SESSAIRS CENTAURS

PLUSIEURS PROFILS DISPONIBLES
SEVERAL PROFILES AVAILABLE.

PA/AP
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BAEL 09 /

~

Enfants terribles de la déesse Danu, les
centaures arpentent les plaines d’Ava-
gddu aux cétés des Keltois du clan du
Sessairs. Préts a se battre au nom de leurs
idéaux, ils sont le symbole d’une liberté
farouche et sans limites.

Cette boite contient les éléments néces-
saires a l'assemblage de 3 centaures pour
Parmée des Keltois sessairs (trois pruﬁls
possibles). Cette Unité est préte & jouer a
Rag’Narok®.

BAEL 09 /
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CENTAURES

s SESSAIRS
EMOL
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The terrifying children of the goddess
Danu, the centaurs roam the plains of
Avagddu at the sides of the Kelts of the
Sessairs clan. Ready to fight in the name
of their ideals, they are the symbols of
fierce and limitless freedom.

This box contains all_you need to
assemble 3 centaurs for the army
of Sessairs Kelts (three possible
profiles). This Unit is ready-for-play in
Rag’Narok®.

BAEL 09 /




LAN DES SESSAIRS

>

0y R o
2 g

3
Ris® Ocimos 1 & @ || Fis p’Ocmios 2 q . @
| SoN oF OcMios 1 & ~ il SoN oF OGMIOS 2 5 Rl
R O
R < e | BAEL 07 ]
|
L
<
< :

| MINOTAURE SESSAIRS
! SESSAIRS MINOTAUR

BACR 03

BACR 03 |




*  ETAT-MAJOR D’ AVAGDDU
A WAR-STAFF OF AVAGDDU
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MUusICIEN SESSAIRS
SESSAIR MUSICIAN

BAG-NABROK
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[ ETAT-MAJOR D'AVAGDDU

MARKHAN LE FAROUCHE
MARKHAN THE WILD

La brume se léve sur les plaines d’Avagddu,
révélant un clan d'intrépides guerriers en
armes. Le totem de la déesse se dresse alors,
porté par le son des tambours de guerre.
Markhan le Farouche méne le clan des
Sessairs a la victoire |

Accompagnée de Vétérans sessairs, cette
Unité est préte a jouer a Rag’Narok®. Son
effectif peut en outre étre complété par la
boite des guerriers d’Avagddu.

PORTE-ETENDARD SESSAIRS
SESSAIR STANDARD-BEARER

The mist is clearing on the plains of
Avagddu to reveal a clan of intrepid
warriors in arms. The totem of the goddess
is being raised, carried by the sound of the
war drums. Markham the Wild will lead the
Sessairs clan to victory!.

Accompanied by Sessairs veterans, this Unit
isready for play in Rag'Narok®, Its numbers
can furthermore be complemented by a box
of Warriors of Avagddu.

BARG 05 / |
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BARG 05 /
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ondé il y a plus de cing siécles par les des-
F cendants de deux clans keltois, le royaume
d’Alahan est un domaine de justice et de
prospérité. Il est le plus vaillant défenseur de la
Lumiere sur un continent livré en pature aux Téné-
bres.
Les chevaliers et les puissants magiciens du Lion
sont des modeles de vertu. Leurs exploits sont
légendaires. Les blasons des neuf maisons nobles

d’Alahan rendent gréce & ’honneur, | héroisme et
la fidélité des braves qui les arborent.

A une époque ol les adversaires de la Lumiére
s’abandonnent a la perfidie, les Lions d’Alahan ne
I ; I “ se contentent pas de parcourir le monde en tant

que chevaliers errant en quéte de torts & redresser.

ILs tirent le meilleur parti de leur audace insensée

D A I Z S H 2 S I l et de leur vaillance dans le combat qu’ils ont choisi
de mener : celui du Bien.

I H E LI 5 n S F ounded over five centuries ago by the
descendents of two Kelt clans, the King-
dom of Alahan is a land of justice and pros-
perity. It is the most valiant defender of Light on a

F LA H A I I continent that is prey to Darkness.
The knights and the powerful magicians of the
Lion are paragons of virtue. Their exploits have

*

become legendary. The nine noble houses of
Alahan are grateful for the honour, heroism and
loyalty of the brave fighters who wield their coats
of arms.

In an age where the enemies of Light make use
of the most perfidious means, the Lions of Alahan
don’t just content themselves with travelling
all over the world as wandering knights looking
for wrongs to right. They make the most of their
incredible audacity and their valour in the war that
they have chosen to wage: the one for Goodness.

Dans Cry Havac... In Cry HavHc...

Mrel le Messager (Profil }:berid, vol. 02. Hybrid RPC) Alahel the Messenger (Hybrid profile, Vol. 02. Hybrid RPG)

y vol. 06 Vol. 06
Swon Mirvilys d’Allmoon (Portrait) vol. Ol Baron Mirvilis d’Allmoon (Portrait) Vol. Ol
Swucheur d’Alahan (Profil Hybrid) vol. 02 Reaper of Alahan (Hybrid profile) Vol. 02
e d’Alahan (Guide de peinture) vol. 02 Guard of Alahan (Painting guide) Vol. 02
L wene rousse (Profil hfybrl‘d, vol. 02. I:berid RPG) vol. 06 The Red Lioness (Hybrid profile, Vol. 02. Hybrid RPG) Vol. 06
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rcavius recut la vision de Merin, le

dieu unique et flamboyant. Apres

avoir abandonné son titre, son

fief et ses armes, il partit & 'aventure et la

nouvelle religion attira un nombre incroya-

ble de fideles. Ils fondérent un empire d’es-

poir et de Lumiére : l'Akkylannie. Peu aprés,

Arcavius partit a nouveau a travers Aarklash

pour précher la parole du dieu unique. Il ne
revint jamais.

Les disciples de Merin se sont multipliés

et forment un peuple soudé dans la foi.

Hélas, le réve d’Arcavius est moribond.

Lavénement du Rag’narok a jeté un voile
sombre sur Aarklash. Les Griffons sont
partis en croisade dans les terres lointaines

de Uest pour retrouver le tombeau de leur

E S R I F F $ I l S prophete et lutter contre les ennemis de la

vérité unique. Les inquisiteurs et les chas-

seurs de ténebres traquent les traitres et les

D AI< I< S} I ZS I I I I I E hérétiques dans une redoutable chasse aux
sorcieres.

rcavius had a vision of Merin, the
one and fiery god. After having

given up his title, his fiefdom

and his weapons, he wandered across the
. F I< I< y I A I l I l I E continent and his new religion attracted
an incredible number of followers. They
founded an empire of hope and of Light:
Akkylannie. Soon afterward, Arcavius left
again to journey all over Aarklash to preach
the one god’s word. He never returned.
Merin’s disciples multiplied and form a
people united by their faith. Alas, Arcavi-
us’s dream is dying. The coming of the
Rag’narok has covered Aarklash with a dark
veil. The Griffins have gone on a crusade to
faraway lands in the east to find their proph-
et’s tomb and battle the enemies of the
one truth. Inquisitors and darkness hunters
track down traitors and heretics in a terrify-
ing witch-hunt.
Dans Cry Havac... In Cry Havac...
“snons du Griffon (Régles) vol. 05 Griffin cannons (Rules) Vol. 05 f
crit du Griffon (Guide de peinture) vol. 02 Griffin conscript (Painting guide) Vol. 02 2
er : L'Akkylannie (Univers) vol. 04 File: Akkylannie (Universe) Vol. 04
rétorien (Profil Hybrid) vol. Ol Praetorian guardsman (Hybrid profile) Vol. 01 #
le le Rédempteur (Profil Hybrid RPG) vol. 06 Garell the Redeemer (Hybrid RPG profile) Vol. 06 e
siteur du Griffon (Guide de peinture) vol. Ol Giriffin inquisitor (Painting guide) Vol. 0l
Légionnaire du repentir (Profil) vol. 04 Legionary of repentance (Profile) Vol. 04
Miséricorde (Profil Hybrid RPG) vol. 06 Misericord (Hybrid RPG profile) Vol. 06
Secret de la poudre (Univers) vol. 03 The Secret of Gunpowder (Universe) Vol. 03
Seved (Profil Hybrid) vol. 06 Sered (Hybrid profile) Vol. 06
Semple du Sud (Univers) vol. Ol The Temple of the South (Universe) Vol. Ol

allion du Griffon (Profil Hybrid) vol. 06 Griffin thallion (Hybrid profile) Vol. 06
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ETAT-MAJOR TEMPLIER
TeEMPLAR WAR-STAFF

GRCH 07 GRPE 03

GRMU 03 |
Ezs

643

GREM 02

SEVERIAN, CHAMPION TEMPLIER
SEVERIAN, TEMPLAR CHAMPION

MusICIEN TEMPLIER
Musician

PORTE-ETENDARD TEMPLIER
STANDARD-BEARER

OR TEMPLIER

GRELII/

= €
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Le Temple, bras armé de ’Akkylannie, est
enpremiére ligne des batailles de 'Alliance
de Lumiére. U'officier templier Sévérian et
ses guerriers incarnent, aux yeux de leurs
freres, la foi, la ténacité et la sainte fureur
du dieu unique, Merin

Accompagnée de fréres templiers, cette
Unité est préte a jouer & Rag’Narok®. Son
effectif peut en outre étre complété par des
templiers du Griffon.

The Temple, the armed hand of Akkylannie,
is at the front line of the Alliance of Light's
battles. In their brothers’ eyes, templar
officer Severian and his warriors embody
faith, tenacity and the holy wrath of the
only god, Merin.

Accompanied by templar brothers, this
Unit is ready for play in Rag’Narok®. Its
numbers can be complemented by Griffin

templars.

GRELO3 /
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ans la langue des elfes,

«cynwall » signifie « exilé ». Il

y a fort longtemps, les Cynwills
ont choisi de se retirer dans les hautes mon-
tagnes de Lanever pour se consacrer a la
quéte de Noesis, |"harmonie de [’éme et du
corps. Ils ont découvert d’antiques secrets
dissimulés dans les temples en ruine et
passé des pactes avec les dragons des pics
du Béhémoth.

Apreés des siecles de contemplation et de
préparation, les Cynwalls ont rompu leur
tradition de neutralité pour s’engager dans
l'ultime bataille au c6té de la Lumiere. Ils
savent, depuis leurs origines, que de Uissue
du Rag’narok dépend l'avenir de la Créa-
tion.

L'armée cynwéll n’est pas nombreuse,
mais sa puissance est considérable. Elle est
guidée par la sagesse des anciens, portée
par les ailes des dragons et soutenue par des
guerriers mécaniques issus d’un dge oublié.

LES ELFES
EYINRALES

n the elven tongue “cynwall” means

“exiled.” A long time ago the Cyn-

wills chose to withdraw to the high
mountains of Lanever to devote themselves
to the quest for Noesis, the harmony of
body and soul. They discovered ancient
secrets hidden in ruined temples, and made
pacts with the dragons of the peaks of the
Behemoth Mountains.

After centuries of contemplation and
preparation, the Cynwélls have broken their
tradition of neutrality in order to engage in
the final battle on the side of Light. Ever
since their origins they are aware that the
future of Creation depends on the outcome
of the Rag’narok.

The Cynwiéll army isn’t numerous, yet its
strength is considerable. It is guided by the
wisdom of the ancients, borne by the wings
of the dragons, and supported by mechani-
cal warriors from a forgotten age.

THE CYnwALL

EEVEN

Dans Cry Havmc...

In Cry HavEC...

Akhamial (Profil Hybrid) vol. 06
Constructs (Univers) vol. 03
Dossier : Les Cynwills (Univers) vol. 06
Gardien du Sphinx (Univers) vol. 05
Guerrier Construct (Profil Hybrid) vol. 06
Mehsl, Gardien du Sphinx (Profil, Profil Hybrid et Hybrid RPG)

vol. 06
Miragyre (Artefact) vol. 06
Nelphaéll (Proﬁl Hybrid et Hybrid RPG) vol. 06
Schéma d’armée (Atelier) vol. 06
Secret de la poudre (Univers) vol. 03
Selsym (Guide de peinture) vol. 06
Soim (Portrait) vol. 08
Syd de Kaiber (Scénario) vol. 02

Varsym (Profil ljybrid) vol. 06

Akhamiél (Hybrid profile)

Constructs (Universe)

File: The Cynwills (Universe)

The Guardian of the Sphinx (Universe)
Construct warrior (Hybrid profile)

Vol.
Vol.
Vol.

Vol
Vol.

06
03
Cu
05
06

Mehél, Guardian of the Sphinx (Profile, E fybrid end”vfm( RPG profile

Miragyre (Artifact)

Nelphaéll (Hybrid and Hybrid RPG profile)
Army color scheme (Workshop)

The Secret of Gunpowder (Universe)
Selsym (Painting guide)

Soim (Portrait)

Syd de Kaiber (Scenario)

Varsym (Hybrid profile)

Vol.
Vol.
Vol.
Vol. 0¢
Vol.

o
06
06

Vol. O¢

Vol.
Vol. 02
Vol. 0

(

0
06
08
0
0
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MUusICIENNE SELSYM
SELSYM MUSICIAN

BAG--NAROEK

ETAT-MAJOR SELS]

MENERAN
MENERAN

Les Cynwills connaissent mieux que
quiconque les enjeux du Rag'narok. Au
sein de leur nation, chaque individu est un
guerrier. Meneran et son fidéle état-major
meénent a présent leurs fréres vers 'ultime
bataille de leur peuple.

Accompagnée de Vc'u"ransxel}'\i;rvxpyr]uyé'l{x,
cette Unité est préte a jouer a Rag'Narok®.
Son effectif peut en outre étre complété par
la boite des selsjms cynwills.

PA/AP

PORTE-ETENDARD SELSYM
STANDARD-BEARER

The Cynwalls know the Rag’narok’s stakes
better than anyone else. In their nation
every individual is a warrior. Menerédn and
his loyal war-staff now lead their brothers
toward their people’s ultimate battle.

Accompanied by Cynwill selsjm veterans,
this Unit is ready for play in Rag'Narok®.
Its numbers can be complemented by a box

of Cynwill selsyms.

CYRG 01 / ]
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MOINE GUERRIER (DEvOT)
WAaRrRIOR MONK (DEVOUT)
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Ly a plus de trois siécles, la baronnie
d’Achéron était inféodée & la Cou-
ronne d'Alahan. Sous Uinfluence de

Uordre du Bélier, une secte maléfique, ses
illustres seigneurs se laissérent peu @ peu
corrompre par leur désir d’immortalité
et de pouvoir. Lorsque les Lions prirent
conscience du péril, il était trop tard : les
nécromanciens du Bélier avaient ouvert
un gigantesque portail de Ténebres sur les
Abysses. La nuit s’empara du ciel tourmenté
d’Achéron et les enfers déversérent des
légions de morts-vivants sur la baronnie
désormais maudite. Il fallut pas moins de
trois armées et le sacrifice de milliers de
guerriers pour prévenir U'invasion d’Aarklash
par les hordes mortiféres.

Un seul nécromancien peut lever un
bataillon de morts-vivants, un seul suppét
des forces infernales peut faire basculer un
empire dans les ténebres éternelles. Nul
n’échappe & la Mort !

D’ ACHERE

[LBEs LimBES

n

ore than three centuries ago

the barony of Acheron was

subservient to the Crown of
Alahan. Under the influence of the Order
of the Ram, an evil sect, its illustrious lords
let themselves be corrupted little by little
by their desire for immortality and power.
When the Lions became aware of the danger
it was already too late: the necromancers of
the Ram had opened a gigantic Portal of
Darkness to the Netherworld. Night took
hold of the tormented sky of Acheron and
legions of living-dead poured out of hell
onto the now accursed barony. No less than
three armies and the sacrifice of thousands
of warriors were needed to prevent the inva-
sion of Aarklash by the undead hordes.

A single necromancer can raise a battalion
of living-dead fighters; a single fiend of the
infernal forces can cause an empire to fall
into the grasp of eternal darkness. No one
can escape Death!

S EEI B

*

Dans Cry Havmc...

F ACHER
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In Cry Havmc...

Chagall, Chien de Ténébres (Profil Hybrid)
Goule d’Achéron (Profil Hybrid) =

|anos le Banni (Profil)

Lo’Nua (Profil)

Sophet Drahas (Portrait)

Wolfen zombie (Profil Hybrid)

vol. 04
vol. 04
vol. 07
vol. 07
vol. 04
vol. 04

Chagall, the Dog of Darkness (Hybrid profile)
Ghoul of Acheron (Hybrid profile)

|anos the Banished (Profile)

Lo’Nua (Profile)

Sophet Drahas (Portrait)

Wolfen zombie (l’\hrhnd profile)

Vol

Vol. 04
Vol. 0
Vol. 07

Vol.
Vol.
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avantvisionnaire, Dirz utilisa autrefois
les Ténébres pour tenterd’engendrer
[’étre parfait, tel que Merin ['avait
défini. Traqué par linquisition akkylan-
nienne pour hérésie, Dirz et ses alchimistes
errérent longtemps avant de s’établir dans
impitoyable désert du Syharhalna.

Dissimulés dans les dunes et leurs mira-
ges, ils fonderent I’empire alchimique du
Scorpion. Au fil des siécles, les alchimistes
de Dirz, les Syhars, ont érigé une civilisation
dont les fondations reposent sur la mattrise
de la vie et de la matiére. Inspirés par Arh-
Tolth, un dieu venu d’ailleurs, ils ont per-
fectionné leur savoir sacrilege et maftrisé
la magie des Ténebres pour engendrer des
légions de clones et de créatures contre-
nature.

LES
DE DIRZ

irz, a visionary scientist, once
used Darkness to try to spawn
the perfect being as Merin had
defined it to be. Hunted by the Akkylannian
Inquisition for heresy, Dirz and his alche-
mists wandered for a long time before set-
tling in the merciless Syharhalna desert.
Hidden by the dunes and by their mirages,
they founded the alchemical empire of the
Scorpion. Over the centuries the alchemists
of Dirz, also known as Syhars, have built a
civilisation whose foundations are based on
the mastery of life and of matter. Inspired by
Arh-Tolth, a god that came from elsewhere,
they have perfected their sacrilegious
knowledge and have mastered the power-
ful magic of Darkness to create legions of
clones and counter-natural creatures.

ALCHIIMISTES

THE ALCHEMISTS

*

F DIRZ

Dans Cry Havmc...

In Cry HavEC...

Clone Centurus (Guide de peinture)
Clone Dasyatis (Profil Hybrid)
Forteresse de Danakil (Univers et Plan)
Guerrier de I'aube (Profil Hybrid)
Mutagene (Univers) ]

Sin Assyris (Profil Hybrid)

Tarascus (Régles et scénario)

Vicaire de Dirz (Profil Hybrid)

vol.
vol.
vol.
vol.
vol.
vol.
vol.
vol.

Centurus clone (Painting guide)
Dasyatis clone (Hybrid profile)
Fortress of Danakil (Universe and Map)
Dawn warrior (Hybrid profile) Vol. Ol
Mutagenic (Universe)

Sin Assyris (Hybrid profile)

Tarascus (Rules and Scenario)

Vicar of Dirz (Hybrid profile)

Vol.
Vol.
Vol.

Vol.
Vol.
Vol.
Vol.
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TARASCUS
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2 PROFILS DISPONIBLES
2 PROFILES AVAILABLE.

ARBALETRIERS DE DIRZ 2
Dirz CROSSBOWMEN 2

SCORPIONS
SCORPIONS

ORQUES
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Les alchimistes de Dirz sont parvenus &
dompter la puissance titanesque du Tarascus
que seuls les orques avaient su domestiquer
jusqualors. Ils ont fait de cette terrible
créature un instrument de conquéte au
service de leurs ténébreux desseins.

Le Tarascus est un Titan qui peut étre
joué avec l'armée du Bran-O-Kor ou les
alchimistes de Dirz. Il peut aussi étre joué
seul contre une armée & Confrontation 3. Il
nécessite l'extension Dogs of War pour étre
joué & Confrontation® et Rag'Narok®.

The alchemists of Dirz have managed to
control the gargantuan strength of the
Tarascus, which only the orcs had managed
to do until now. They have turned this
creature into an instrument of conquest to
help them carry out their evil plans.

The Tarascus is a Titan that can be played
with the army of Bran-O-Kor or with the
alchemists of Dirz. He can also be played
alone against an army in Confrontation 3

The Dogs of War® extension is required

for him to be played in Confrontation® and
Rag'Narok®,

SCTR 02/

SCTR 02/

SCTR 02/ |
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Le clone Néfarius, né de lesprit
machiavélique des alchimistes de Dirz, est
Vincarnation de la volonté conquérante de
l'empire du Syharhalna. Aucune créature
sur Aarklash n'offre un tel panache
d'intelligence maligne, d'instinct meurtrier
et de férocité sanguinaire.

Cette boite contient les éléments nécessaires
& l'assemblage d'un clone Néfarius pour
l'armée des alchimistes de Dirz. Elle
contient également une carte nexus et un
profil de références permettant de jouer la

créature a Hybrid®.

CLONES |ADHARIS
|ADHARIS CLONES

CLONE
. NERARIUS

The Nefarius clones were born from the
twisted minds of the alchemists of Dirz.
They are the incarnation of the conquering
spirit of the Syhar Empire. No other
creature on Aarklash has as much malignant
murderous instinct and  bloodthirsty
ferocity.

This box includes all you need to assemble a
Nefarius clone for the alchemists of Dirz. It
includes a nexus card as well as a profile to

play the Nefarius clone in Hybrid®.
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{ETAT-MAJOR DU SCORPION
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KHERIS, CLONE 661184
KHERIS, CLONE 661184

Les vents du Syharhalna se dissipent, révélant
la terrible armée qui annonce la venue du
Rag’narok. Les clones du Scorpion, nés des
Ténébres et d’une science contre-nature,
sont créés dans un seul but : soumettre
Aarklash. Le clone 66U184, baptisé Kheris,
mene ses fréres sans dme 3 la victoire, au nom

du Scorpion.

Accompagnée de vétérans alchimiques, cette
Unité est préte a jouer a Rag'Narok. Son
effectif peut en outre étre complété par la boite
des clones de Dirz.

PORTE-ETENDARD
STANDARD-BEARER

veal t ying army that
s the coming of the Rag’narok. The
clones of the Scorpion, born of Darkness and

natural science, are created for

a count:

only one goal: the subjugation of Aarklash.
Clone 66UI84, called Kheris, leads his
soulless brothers to victory in the name of

the Scorpion.

Accompanied by alchemical veterans, this
Unit is ready for play in Rag'Narok. Its
numbers can be complemented by a box of

clones of Dirz.
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u nord-est des plaines d’Avagddu,
au cceur de la forét de Caer Maed,
existe un clan craint de tous.

Iy a de cela fort longtemps, tous les
Keltois étaient unis. Hélas, Cernunnos, le
Haut-Roi de Kel-An-Tiraidh, fut un jour vic-
time des machinations divines et partit vers
d’autres horizons. Son peuple se scinda en
deux : ceux qui désiraient la paix restérent
fideles a Danu et devinrent les Sessairs. Les
autres honnirent les noms des dieux et par-

tirent & leur tour, en quéte du seul vrai roi

des tribus humaines. Ainsi naquit le terrible
clan des Drunes.

Réfugiés dans la cité troglodyte de Drun

E S E LT i I S D u Aeryfh, les Drunes sont d’une détermi-

nation sans faille. Ils ne connaitront ni le

repos, ni U'espoir, tant qu'ils n’auront pas
‘ I ZS I l D E S R I | I | E S retrouvé Cernunnos et noyé les dieux dans
le sang de leurs chiens.

I H E I< E LT S - F nthe northeast of the plains of Avagddu,
at the heart of the forest of Caer Maed,

lives a clan that is feared by all.
A very long time ago all Kelts were united.
T H E R u I I E C LA I . Alas, Cernunnos, the High King of Kel-An-
Tiraidh, one day became the victim of divine
machinations and left for other horizons.

His people split in two: those who wished
for peace remained faithful to Danu and
became the Sessairs. The others shunned
the names of the gods and also left in
search of the only true king of the human
tribes. Thus was born the terrifying clan of
the Drunes.
Having found refuge in their troglodytic
city of Drun Aeryfh, the Drunes have an
unfailing determination. They will know nei-
ther rest nor hope as long as they haven’t
found Cernunnos again and haven’t drowned |
the gods in the blood of their hounds. i

Dans Cry Havmc... In Cry Havac...

Frappe du démon (Sortiléges) vol. 07 Horde of Dun-Scaith (Universe, Profile and Rules) Vol. 04
Horde de Dun-Scaith (Univers, Profils et Régles)  vol. 04 Origins (Universe) Vol. 0 & 05
Origines (Univers) vol. Ol et 05 Drune raiders (Universe) Vol. 08
Pillards drunes (Univers) vol. 08

Ténacité des manes (Sortiléges) vol. 07
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' BALKRON, CHAMPION FORMOR
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BRENTYR L’ESCLAVAGISTE
BRENTYR THE ENSLAVER

Apres des siécles passés dans les sinistres
Bois noirs, les Drunes se lancent 3
V'assaut d'Aarklash pour y semer le chaos.
D'impitoyables chefs de guerre ont déja
gravé leur nom dans les contrées de la
Lumiére. Parmi eux, Brentyr I’Esclavagiste
et sa horde sanguinaire...

Accompagnée de Vétérans drunes, cette
Unité est préte  jouer & Rag’Narok. Son
effectif peut en outre étre complété par la
boite des guerriers de Caer Maed.

PORTE-ETENDARD
STANDARD-BEARER

pent centuries in the gloomy

Woods, the Drunes have launched

t on Aarklash to sow chaos

war chiefs have already carved
names in the lands of Light. Among
1 is Brentyr the Enslaver and his
bloodthirsty horde...

Accompanied by Drune Veterans, this Unit
isready for play in Rag’Narok. Its numbers
can, furthermore, be complemented by a

box of warriors of Caer Maed.
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MENEUR
LEADER

DRRG 02/

PROFIL ALTERNATIF
ALTERNATIVE PROFILE

| GUERBIERS Dt

Craints pour leur esprit dérangé et leurs si-
nistres coutumes, les guerriers du clan des
Drunes rédent dans les plaines d’Avagddu
en quéte de Cernunnos, le Roi cornu. Face

a eux, nul espoir n'’est permis !

Cette boite contient les éléments nécessai-
res & l'assemblage d'une Unité de 8 Régu-
liers keltois Mercenaires (Réguliers) ou
issus du clan des Drunes (Réguliers et Vé-
térans). Elle contient également les acces-
soires destinés & transformer I'un d’eux en
Meneur. Deux types d'armes et trois profils
au choix. Cette Unité est préte a jouer a
Rag’Narok.

CAER MAED

Feared for their deranged minds and their
gruesome customs, the warriors of the
Drune clan prowl the plains of Avagddu
in search of Cernunnos, the Horned King.
They leave no hope to those standing in

their way!

This box contains all you need to assemble
a Unit of 8 Kelt Mercenaries (Regulars)
or members of the Drune clan (Regulars
and Veterans). It also contains all the ac-
cessories needed to turn one of them into
a Leader. Two types of weapons and three
profiles are provided. This Unit is ready for

play in Rag’Narok.
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Les féroces Keltois du clan des Drunes
se montrent chaque jour plus hardis dans
leurs incursions en territoire ennemi.
Telle une meute de chiens enragés, les
pillards cornus se livrent a des raids d'une
incroyable témérité et sément la mort

sans retenue.

Cette boite contient les éléments néces-
saires a l'assemblage d’'une Unité de 3
pillards cornus de l'armée des Keltois
drunes (trois prnﬁlx possxbles). Cette
Unité est préte a jouer a Rag’Narok®.

Every day the fierce Kelts of the Drune
clan become bolder in their incursions
into enemy territory. Like a pack of mad
dogs, the horned raiders carry out pilla-
ging of incredible temerity and sow death

without mercy.

This box contains everything you need
to assemble a Unit of 3 horned raiders of
the army of Drune Kelts (three possible
profiles). This Unit is ready for play in
Rag’Narok®.
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és du sang d’un dragon et
des maléfices des Téne-
bres, les ophidiens for-
maient un véritable empire
a ’age ol les premiers hommes marchaient
sur Aarklash. Leur alliance périclita et
sombra dans les méandres de [’histoire. Les
Serpents trouverent refuge dans les ombres
et virent les récits de leurs victoires passées
entrer dans la légende. Ils traverserent ainsi
plusieurs dges, a l'abri des regards.

Le pillage de ’Erratum, ’'un de leurs plus

précieux sanctuaires, a réveillé la flamme
du Vice dans le cceur froid des Serpents. ~

=
L'Alliance ophidienne est au bord de ['im- ’
plosion et de la renaissance. Les seigneurs J I - I ; IA I ;

reptiles menent leurs esclaves a sang chaud

a la derniére bataille, celle qui verra la des-

truction ou le triomphe de leur espéce. 2 P H D I E I ' I l E
g

orn of the blood of a dragon and .
the evil of Darkness, the ophid- H E | P H I D IA I l
ians formed a true empire in the

age when the first men set their feet on

Aarklash. Their alliance collapsed and van- L L IA I . C E

ished in the meanders of history. The Ser-

pents found refuge in the shadows and saw

the tales of their victories become legend.

They thus survived hidden from view for sev-

eral ages.

The ransacking of the Erratum, one of

their most precious sanctuaries, has rekin-

dled the flames of Vice in the cold heart of

the Serpents. The Ophidian Alliance is at

the brink of implosion and rebirth. The rep-

tile lords are leading their warm-blooded

slaves to the final battle, the one that will

see either the triumph or the destruction of

their race.

Dans Cry Havac... In Cry Havac...

Ayane (Portrait) vol. 07 Ayane (Portrait) Vol. 07
Esclave ophidien (Profil Hybrid) vol. 05 Ophidian slave (Hybrid profile) Vol. 05
S’Erum (Extrait, Missions et Scénarios) vol. 05 S’Erum (Excerpt, Missions and Scenarios) Vol. 05

S’Ynagia, psyché renégat (Profil et Scénario) vol. 05 S’Ynagia, renegade psyche (Profile and Scenario)  Vol. 0
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n des temps anciens, les gobelins
étaient les esclaves des nains.
Lorsqu'ils se rebellérent, les sei-
gneurs  nains envoyérent cing guerriers
dans les profondeurs de la terre dans le
but d’exterminer le dieu Rat et sa fratrie,
responsables du soulévement des gobelins.
Ces nains échouérent dans leur quéte et
ne furent que quatre a revoir la lumiere du
jour: 'un d’entre eux, Mid-Nor, demeura
dans les profondeurs...

On raconte que les guerriers nains se
retrouverent confrontés & une hydre mons-
trueuse. Terrifiés, ils trahirent leur serment
et prirent la fuite. Mid-Nor, lui, se battit
longtemps contre ce dieu a neuf tétes, au
point que ce dernier en fut impressionné.
Au moment o I’ hydre allait l’achever, elle
Lui offrit de passer un pacte. En échange de
son allégeance, elle lui donnerait le pouvoir
de se venger de la couardise de ses fréres.

LES AR EDE

IMip-IN
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n ancient times the goblins were the

dwarves’ slaves. When they rebelled,

the dwarven lords sent five warriors
to the depths of the earth to exterminate
the god Rat and his brotherhood who were
responsible for the goblin uprising. These
dwarves failed their mission and only four
of them returned to see the light of day:
one of them, Mid-Nor, had remained in the
depths...

It is said that the dwarven warriors con-
fronted a monstrous hydra. Terrified, they
betrayed their oath and fled. But Mid-Nor
fought this nine-headed god for a long time
and ended up impressing the latter. When
the hydra was about to finish him off it
offered him a pact. In exchange for his alle-
giance it would give him the power to get
revenge on his cowardly brothers.

THE DWARVES HF

[Mip-1N
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Asturath le Destructeur (Profil)
Colonie Ephorath (Univers et Regles)
Technologie démoniaque (Univers)
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Plutét que de surgir de leurs gouffres par
armées entiéres, les nains de Mid-Nor
se sont dispersés & travers le continent
d’Aarklash et ont fondé de sinistres
colonies. Aprés avoir semé le chaos,
Nilarakh et ses possédés se rassemblent
pour asséner le coup de gréce.

Accompagnée de vétérans des Gun]frt'.\‘,
cette Unité est préte d jouer a Rag’Narok®.
Son effectif peut en outre étre complété par

| ETAT-MAJOR DE MID-NOR | la boite des guerriers des Gouffres.

o
<
~
<
o

PORTE-ETENDARD
STANDARD-BEARER

ies surge
f Mid-Nor

spread all over the continent of

Aarklash and have founded countless
sinister colonies. After having spread
chaos, Nilarakh and his possessed ﬁghters

are gathering to strike the final blow.

Accompanied by veterans of the Abyss,
this Unit is ready for play in Rag'Narok®.
Its numbers can be completed by a box of

warriors of the Abyss.
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es nains, peuple fier et tenace,
vivent au cceur de la chalne de
UAgis depuis que le monde est
monde. La légende des plaines prétend que
ces hauts sommets qui touchent le domaine
des dieux sont vivants. La pierre s'anime
d’un frémissement secret, la montagne
gronde et fume au rythme des grandes
machineries d’airain qui animent les cités
souterraines de Tir-N&-Bor.
La patrie des nains est leur ame, et les
étrangers y sont rarement les bienvenus.

Ceux qui vivent dans les plaines ont perpé-
tué les traditions guerrieres de leur peuple
pendant que ceux des montagnes percaient

les secrets de la forge et de la vapeur. Tous
E S AI D l i' attendaient 'Argg-Am-Orkk, le dernier age,

une ére de destruction prédite par les dieux.

A Le temps est a la guerre. Les nains pren-
I R — Z S — * R nent les armes et attendent la mort de pied
ferme. Vivra bien qui vivra le dernier !

‘ he dwarves, a proud and tenacious
people, live in the heart of the

Aegis mountain chain ever since

A the world is the world. The legends of the
I R — A— . R plains say that these lofty summits, which

touch the domain of the gods, are alive.

Rock comes to life with a secret shiver and
the mountain rumbles and smokes to the
rhythm of huge mechanisms of bronze that
animate the underground cities of Tir-Na-
Bor.

The homeland of the dwarves is their soul,
and strangers are rarely welcome there.
Those who live in the plains have perpetu-
ated their people’s martial traditions while
those of the mountains pierced the secrets
of the forge and of steam. They all await
the Argg-Am-Orkk, the final age, an era of
destruction predicted by the gods.

It is a time of war. The dwarves raise their
weapons and await death with their feet
firmly planted on the ground. He who lives
last lives the best!

Dans Cry Havmc... In Cry Havac...

/Agher le Bref (Profil) vol. 03 Aegher the Brief (Profile) Vol. 03
Chevalier Khor d’Uren (Profil) vol. 03 Khor knight of Uren (Profile) Vol. 03
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Fenggar Poing d’airain (Profil VPC) vol. 07 Kahinir the Savage (Painting guide) Vol. 03

Kahinir e Sauvage (Guide de peinture) vol. 03
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BROGNIR, DEFENSEUR DES PLAINES
BR()(;NIR, DEFENDER OF THE PLAINS

Les nains des plaines de Naél-Tarn sont
tous des artisans et des guerriers. Le
Rag’narok ne leur fait pas peur : ils se
rassemblent autour de défenseurs des
plaines, tel Brognir, et prennent les armes
pour protéger leurs terres. Nains, et fiers
de ['étre !

Accompagnée de Vétérans des plaines, cette
Unité est préte a jouer & Rag’Narok®. Son
effectif peut en outre étre complété par la
boite des soldats des plaines.

PORTE-ETENDARD
STANDARD-BEARER

The dwarves of the plains of Naél-Tarn are
all craftsmen and warriors. The Rag’narok
doesn't scare them: they gather around the
defenders of the plains, such as Brognir,
and take up their weapons to protect their
lands. They are dwarves and are proud of it!

Accompanied by Veterans of the plains,
this Unit it ready for play in Rag’Narok®.
Its  numbers can, furthermore, be
complemented by a box of soldiers of the

plains
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BELINS DE
-DAn-KAR

orsqu’on a affaire aux gobelins,
mieux vaut ne jamais se fier aux
apparences. Leur race féconde
s'est multipliée partout sur Aarklash. Ou
que vous alliez, ils y seront avant vous. Lors-
que la colére s’empare d’eux, ils se rassem-
blent et fondent en masse sur leur ennemi.

ILy a fort longtemps, les gobelins étaient
les esclaves des nains de Tir-N&-Bor. A
'appel du dieu Rat, ils prirent la fuite en
causant une panique indescriptible. Ils éri-
gerent alors un empire dans les marécages
de No-Dan-Kar, puis se disperserent sur le
continent.

Les gobelins comptent un nombre
impressionnant d’inventeurs. Leur espéce
est divisée en une multitude de clans dont
la plupart sont en peine de donner le nom
de leur empereur, |zothop.

Dispersés, les gobelins sont nuisibles.
Unis dans un méme langage et sous une
méme banniére, ils deviennent un fléau.

IBLINYN L

F

" DA n g KA R

Dans Cry Havac... In Cry Havac...

Capitaine Krill (Portrait) vol. 06 Captain Krill (Portrait) Vol. 06
Carnets de route de Cyanolith (Univers) vol. 02 et 03 Travel journals of Cyanolith (Universe)Vol. 02 & 03

Dossier : No-Dan-Kar (Univers) vol. 07 File: No-Dan-Kar (Universe) Vol. 07
Shigobi gobelin (Profil VPC) vol. 05 Goblin shigobi (Mail-order profile) Vol. 05
Yak(isa (Univers, Profils et Régles) vol. 07 Yakéisa (Universe, Profile and Rules) Vol. 07
Zoukhoi (Univers, Plans et Régles) vol. 07 Zoukhoi (Universe, Maps and Rules) Vol. 07

hen dealing with goblins one

should never trust appear-

ances. Their prolific race has
multiplied all over Aarklash. Wherever you
may go, they will already be there before
you. When anger takes hold of them, they
gather and swarm over their enemy.

A very long time ago the goblins were the
dwarves of Tir-N&-Bor’s slaves. At the call-
ing of the god Rat they fled while causing
an indescribable panic. So they founded an
empire in the swamps of No-Dan-Kar and
then spread all over the continent.

Among the goblins there are an impres-
sive number of inventors. Their species is
divided into a multitude of tribes of which
most would have a hard time naming their
emperor, Izothop.

Scattered, the goblins are a nuisance.
United by a common language and under
the same banner, they become a scourge.
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DAI-BAKEMONOS

GBCR 03/

GBCR 03/

Z D BakEmoNos .

LES O(

Les dai-bakemonos font don de leur puis-
sance aux maitres de No-Dan-Kar. En
échange, ils recoivent les enseignements
qui font d'eux de redoutables combat-
tants. Accompagnés de khawais, de
minuscules espions, les dai-bakemonos
débusquent l'ennemi et l'écrasent avant

Varrivée des nombreux guerriers du clan.

Cette boite contient les éléments
nécessaires & l'assemblage d’une Unité de
3 dai-bakemonos (3 profils différents).
Cette Unité est aussi préte & jouer i
Rag’Narok®.

OUKHOI

The dai-bakemonos devote their power
to the masters of No-Dan-Kar. In return
they are taught the skills that make them
formidable warriors. Accompanied by
tiny spies called khawais, the dai-bake-
monos ambush and crush their enemies
before the arrival of the clan's multitude

of warriors.

This box contains everything needed to
assemble a Unit of 3 dai-bakemonos (3
different profiles). This Unit is ready for
play in Rag'Narok®.
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KUMITE , CHAMPION ASHIGARU
KUMITE, ASHIGARU CHAMPION

Le clan (raken des gobelins de No-Dan-Kar
ne serait rien sans les officiers qui ménent ses
guerriers a la bataille. Kimité, champion du
shogtin, et son état-major sont de ceux qui
affrontent l'ennemi en premiére ligne pour la
gloireduclan!

Accompagnée de vétérans ashigarils, cette
Unité est préte a jouer & Rag'Narok®. Son
effectif peut en outre étre complété par la
boite des ashigar(s gobelins.

PA/AP
=)

PORTE-ETENDARD
STANDARD-BEARER

The Uraken clan of the goblins of No-Dan-
Kar v

uld be nothing without the officers
ad its warriors into battle. Kimité, a

1 champion, and his war-staff are the
kind of fighters who encounter the enemy

at the front lines for the glory of their clan!

Accompanied !w a\h:‘x\‘mwi veterans, this
Unit is ready to be Ill.n‘nf in Rag’Narok®.
Its numbers can be complemented by a box
of goblin ashigar{s.

GBRG 08 /
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BARON OZOHN, SECONDE INCARNATION
BARON OzOHN, SECOND INCARNATION

GBCH 07/

GBCH 07

/

.

70

Le Rag’narok n'est pas, pour le baron Ozéhn, un événement

apocalyptique prédit depuis la nuit des temps. C'est ['occasion
de mettre & 'épreuve ses talents de chasseur impitoyable. Le
noble gobelin tire le seul plaisir de sa vie dorée de ['ivresse des
mélées les plus meurtriéres.

Le baron Ozihn est fourni en deux versions : & pied et monté sur
un rat géant. Chacune peut étre assemblée de trois maniéres
avec une lance, une épée ou un fusil expérimental. Chaque arme
donne un profil de caractéristiques distinct au baron Ozshn.

For Baron Ozshn the Rag'narok is not an apocalyptic event that
has been predicted since the beginning of time. It is rather the
opportunity for him to put his talents as a merciless hunter t
test. This noble goblin's only pleasure in his gilded life is th
thrill provided by the most deadly of frays.

Two models of Baron Ozihn are supplied: standing and mount

on a giant rat. Each of these can be equipped with differe

weapons: lance, sword or experimental rifle.
CHAMPION CHEVALIER STROHM
STROHM KNIGHT CHAMPION
=0 | Y —
| Hoost Uzo 50 | NINjAS GOBELINS 1 [
I T : @ P @
—4 Hoosti Uzo & =4 NiNjas GOBLINS 1 = Bl
(g 0
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MAITRE SULFUR
MASTER SULFUR

299

PA/AP

GBMA 03 \

Sulfur est le plus grand magicien d’Aarklash, tous
les gobelins le savent. Il a dépassé la Babayagob, sa
maitresse en magie, bravé la fureur du volcan Mata-
Kata et ouvert une véritable multinationale d'objets
magiques en tout genre. Riche a millions, il a tout
loisirde s"adonnera son sport favori : le dressage des
trolls rouges, ces énormes guerriers rendus furieux
par la consommation de champignons nocifs.

Cette boite contient les éléments nécessaires a
I'assemblage d’un magicien pour l'armée des gobelins
de No-Dan-Kar. Sulfur peut étre joué en deux
versions : & pied et chevauchant un troll rouge.

Sulfur is the greatest magician of Aarklash; all
goblins know this. He has surpassed the Babayagob,
his teacher in magic, has braved the fury of
the volcano Mata-Kata, and has opened a true
multinational company that deals in magic objects
of all sorts. Being a multimillionaire, he can devote
his time to his favorite sport: training red trolls,
those enormous warriors who go berserk when they

eat poisonous mushroom.

This box contains all you need to assemble a magician
for the goblin army of No-Dan-Kar. Sulfur can be

played in two versions: on foot or riding a red troll

MAITRE SULFUR / MASTER SULFUR

GBMA 03 /

NiNjAS GOBLINS

| /| NINJAS GOBELINS 2

TROLL ROUGE
ReDp TrOLL

GBMA 03 /

22

PA/AP

2
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GBSP 09 / |

GBSP 08 Uﬁm




ssus du croisement de souches

génétiques humaines et gobelines,

les orques furent créés au cours de
’4ge d’Acier par les alchimistes de Dirz.
Ces derniers, alors en quéte de guerriers
pour défendre leur empire naissant, ne se
doutaient pas que la graine de insurrection
s’était insinuée dans le sang de leurs créa-
tures. Les orques se rebellérent et prirent
la route de la liberté. Leur périple les mena
dans le Bran—é—Kor, la terre des braves.

Le dieu Chacal les prit sous sa protection.
Apres avoir assuré leur force en leur donnant
[’dme des nobles guerriers, il leur ouvrit la

porte du monde des esprits. | E S
Les orques ont ainsi survécu pendant des

décennies, malgré 'aridité de la terre ocre,

la soif de revanche de leurs créateurs et les
multiples invasions. A présent, ils sont assez R Z S I . — = . R
nombreux pour clamer leur souveraineté.

E
=
T
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O
=

he result of the crossing of human I H E . R C S *
and goblin genetic strains, the orcs
were created during the Age of A
Steel by the alchemists of Dirz. While trying
to create warriors to defend their empire, B R E n s (T (e p R
these depraved scientists didn’t think that
the seeds of insurrection had been sowed
in the blood of their creatures. The orcs
revolted and took the road to freedom.
Their journey led them to Bran-O-Kor, the
Land of the Brave. The god |ackal took them
under his wing. After having ensured their

strength by giving them the soul of noble
warriors, he opened them the gates to the
world of spirits.

Thus the orcs survived for decades despite
the dryness of the ochre soil, the thirst for
revenge of their creators, and the numer-
ous invasions of their territory. Nowadays
they are numerous enough to proclaim their
sovereignty.

Dans Cry Havac... In Cry Havac...

Brutes orques (Modularité) vol. Ol Orc brutes (Modularity) Vol. Ol
Holok (Profil) vol. 07 Holok (Profile) Vol. 07
Tarascus (Regles et scénario) vol. 08 Tarascus (Rules and Scenario) Vol. 08
Traqueur de Bran-O-Kor (Univers) vol. 05 Tracker of Bran-O-Kor (Universe) Vol. 05

Tribu des Terres rouges (Univers) vol. Ol Tribe of the Red Lands (Universe) Vol. 0l
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ETAT-MAJOR ORQUE
ORC WAR-STAFF

ORMU 02

ORCH 04

ORPE 02
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PA/AP

O

MusicieN
MusIcIAN

RANTAKH
RANTAKH

PORTE-ETENDARD
STANDARD-BEARER

3AG-NAROK

ETAT-MAJOR OBQUE

Le tonnerre accompagne la clameur des
orques qui se rassemblent dans les canyons
du Bran-O-Kor. heure est venue pour leur
jeune nation de prendre les armes et de
former une horde autour de ses chefs. Les
envahisseurs apprendront & les respecter et a

les craindre, par la force si nécessaire !

Accompagnée de Vétérans brutes, cette
Unité est préte a jouer & Rag’Narok®. Son
effectif peut en outre étre complété par la
boite des brutes orques.

companies the clamour of the

g in the canyons of Bran-O

me has come for their young

ation to take up its weapons and to form

e around its chiefs. The invaders will

learn to respect and fear them, by force if

necessary!

Accompanied by Veteran brutes, this Unit
is ready to be played in Rag'Narok®. Its
numbers can be complemented by a box of

orc brutes
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es orques du Béhémoth ont prié
I de toute leur &me pour que le
Rag’narok ne les atteigne jamais
et épargne ’Arbre-esprit, la mémoire de la
Création. Rien, hélas, n'échappe a avidité
de laguerre et les Ténebres rampent chaque
jour plus haut dans les montagnes. Pour
protéger ses enfants, |’Arbre-esprit, dans sa
grande sagesse, s’est scindé et a réincarné
’dme immortelle du prophéte Kamahru
dans les veines de bois sacré. Armé de Roc-
tonnerre, Grakkha est son champion et le
protecteur du sanctuaire du Béhémoth.

LES T

DU BEHEM

RQLES

he orcs of Behemoth have prayed

with all their might that the

Rag'narok ever reach them and
spare the Tree-spirit, the memory of Crea-
tion. Alas, othing escapes the avidity of war
and every day Darkness creeps ever higher-
into the mountains. To protect its children,
the Tree-spirit, in its great wisdom, has split
in two and has reincarnated the immortal
soul of the prophet Kamahru in the veins of
sacred wood. Armed with the Thunder-rock,
Grakkha is his champion and the protector
of the sanctuary of the Behemoth..

THEE

*

Dans Cry Havmc...

RCS
F+HE BEHEMT

Tk

In Cry Havmc...

Montagnard du Béhémoth (Guide de peinture)

vol. 08

Tribu des orques du Béhémoth (Univers, Profils et Régles)

Tuez-les tous & Nelrid-Thél (Univers)

vol. 02
vol. 08

Mountaineer of the Behemoth (Painting guide)
Tribe of the orcs of the Behemoth

(Universe, Profiles and Rules)

Kill’em all at Nelrid-Thél (Universe)
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GRAKKHA, CHAMPION DE KAMAHRU
GRAKKHA, KAMAHRU’S CHAMPION

ORLV 02/

PA/AP
N
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PA/AP
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Les orques de la tribu du Béhémoth,
apres avoir vécu pendant des siécles

dans les contreforts des montagnes
occidentales, ont été rattrapés par
la violence du Rag'narok. Le grand
Arbre-esprit a permis la réincarnation
du prophete Kamahru pour les guider
a travers l'ultime bataille. Grakkha
est son champion et le protecteur du
sanctuaire du Béhémoth.

RA!
T AL AT
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After having lived for centuries in the
foothills of the western mountains,
the orcs of the tribe of the Behemoth
have been caught up by the violence
of the Rag'narok. The great Tree
spirit has allowed the reincarnation
of the prophet Kamahru to guide the
tribe throughthe final battle. Grakkha
is his champion and the sanctuary of

the Behemoth'’s protector

ORLV 02/
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TuMAHK, MESSAGER DES VENTS
TuMAHK, MESSENGER OF THE WINDS

ORFI 02

ZELOTE ORQUE
ORC ZEALOT
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(GUERRIERS DE PIERRE
& WARRIOR OF STONE
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OREL 03/

mil

Les guerriers de pierre sont les plus The

ful fighters of the

puissants guerriers de la tribu des orques

emoth

du Béhémoth. Ils sont les protecteurs du
grand Arbre-esprit, ceux dont la charge of

spirit, and

warriors of stone are

are the

the most

renverse les montagnes et terrasse les ch an knock down
ennemis du clan. and flatten the enemies of the clan
Cetteboitecontientlesélémentsnécessaires ~ This box contains everything you need to

a l'assemblage d’une Unité composée de 3

guerriers dﬂpwrra. Cette Unité est préte a

jouer a Rag’Narok®.

of stone. This Unit is ready for play in

assemble a Unit made up of 3 warriors
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Lére ol les dieux parcouraient

encore Aarklash, la déesse Lune

offrit sa bénédiction au plus puis-
sant de tous les loups. Il devint le Premier-
né, U'ancétre de la race noble et sauvage
des Wolfen.

Les dges ont passé. De nombreux empires
ont été érigés et ont sombré dans ['oubli.
Les seigneurs de guerre vaniteux se bat-
tent entre eux pour quelques lignes dans
les livres d’histoire. Les Wolfen, eux, sont
restés fideles au cycle éternel de la nature
qui a fait d’eux les plus grands prédateurs du
continent.

Hélas, I’ége du Rag’narok s’est abattu sur
Aarklash, apportant avec lui la corruption

des Ténebres et la promesse d’une guerre

sans pitié. La fureur consume le cceur des n
Wolfen et obscurcit leur dme pure. Les I i b I / I ; I i,

meutes de guerre se multiplient. Ceux qui

se battaient autrefois pour la domination

luttent aujourd’hui pour la survie de leur D ! L LIA
race.

n the age when the gods still walked '
on Aarklash, the goddess Moon gave 2

her blessing to the most powerful of

the wolves. He became the First-Born, the
ancestor of the noble and savage race of the F I I I A
Wolfen.

Ages have passed. Whole empires have

*

been founded and have fallen into oblivion.
Vain warlords fight amongst themselves for
their few lines in the annals of history. But
the Wolfen have remained faithful to the
eternal cycle of nature that has made them
the continent’s greatest predators.

Alas, the age of the Rag’narok has befallen
Aarklash, bringing with it the corruption of
Darkness and the promise of a war without
mercy. Anger consumes the heart of the
Wolfen and obscures their pure soul. The
war packs are growing in number. Those
who once fought for domination now strug-
gle for the very survival of their race.

Dans Cry Havmc... In Cry Havac...

Bashkar, chef de meute (Profil) vol. 04 Bashkar, pack leader (Profile) Vol. 04
Chasseur Wolfen (Profil) vol. 06 Wolfen hunter (Profile) Vol. 06
Guerrier croc (Guide de peinture) vol. 04 Fang warrior (Painting guide) Vol. 04
Kaélyss le Sauvage (Portrait et Profil) vol. 02 Kaélyss the Savage (Portrait and Profile) Vol. 02
Meute de la Lune gémissante (Univers et Régles)  vol. Ol Pack of the Moaning Moon (Universe and Rules) ~ Vol. Ol
Meute hurlante (Regles) vol. 05 Howling pack (Rules) Vol. 05
Prédateur hurlant (Profil) vol. 05 Howling predator (Profile) Vol. 05
Repenti grand croc (Profil) vol. 05 Repentant great fang (Profile) Vol. 05
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utrefois, la meute de la Lune
gémissantevivaita'est d’Avagddu.
La Béte vint une nuit, portée par

une étoile filante qui s’écrasa dans un cercle
de pierres. Vile-Tis, le dieu des carnages,
avait été chassé et condamné par ses sem-
blables & parcourir Aarklash jusqu’a ce que
le temps ait raison de lui. Résolu & se venger,
iL dévoila aux Wolfen de la Lune gémissante
de terribles secrets. Avide de sang, la Béte
leur révéla qu’Yllia n’aimait pas ses enfants
et que leur sauvagerie naturelle n’était pas
un noble héritage, mais une malédiction.

Depuis, les adorateurs de Vile-Tis sont
redoutés, car ils dévorent la chair de leurs
ennemis. Les Wolfen de la Lune gémissante
sont a présent aidés dans leur quéte de car-
nages par des demi-elfes fideles aux ensei-
gnements de Vile-Tis.

LEs DEV
BEYITE-LIS

TREURS

he pack of the Moaning Moon
once lived east of Avagddu. The
Beast came one night, borne by

a shooting star that crashed into a circle
of stones. Vile-Tis, the god of slaughter,
had been banished and condemned by his
equals to roam Aarklash until time got the
better of him. Determined to get revenge,
he disclosed terrifying secrets to the Wolfen
of the Moaning Moon. Thirsty for blood,
the Beast revealed them that Yllia didn’t
love her children and that their natural sav-
agery was not a noble heritage but rather a
curse.

Ever since then the followers of Vile-
Tis are dreaded because they devour their
enemies’ flesh. The Wolfen of the Moaning
Moon are now assisted in their quest for car-
nage by half-elves devoted to the teachings
of Vile-Tis.

THE DEV
FVILE-TIS

*

Dans Cry Havnc...

*

URERS

In Cry Havnc...

Horde de Dun-Scaith (Univers, Profils et Régles)
Managarm la Traitresse (Portrait et Campagne)
Meute de la Lune gémissante (Univers et Régles)
Révélation de Vile-Tis (Univers)

vol. 04
vol. 03
vol. Ol
vol. 08

Horde of Dun-Scaith (Universe, Profile and Rules)
Managarm the Traitoress (Portrait and Campaign)
Pack of the Moaning Moon (Universe and Rules)
Revelations of Vile-Tis (Universe)

Vol. 04
Vol. 03
Vol. Ol
Vol. 08




VENEUR DE VILE-Tis 1
HunNTsMAN OF VILE-Tis 1
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- MAITRE DES CARNAGES 2
4 MASTER OF CARNAGE 2

PA/AP
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DVCM 02

DVCM 02

GUERRIER MAGE
WARRIOR-MAGE

| VENEUR DE VILE-TIs 2
—= HuntsmaN oF ViLE-Tis 2
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DVTR 04




#! GUERRIERS DEVOREURS : MARAUDEURS DE VILE-TIS il it chibix e L;f 40 @
& DEVOURER WARRIORS : MARAUDERS OF VILE-TIS Choice of 2 profiles: =

DVRG 04 / | DVRG 04 / ]

PA/AP

| DVRG 04 / DVRG 04 / \ \




DVRG 04 /

MENEUR
LEADER

PROFIL ALTERNATIF / ALTERNATIVE PROFILE

RAG-NAROK

Rebelles. Vagabonds. Meurtriers. Les
dévoreurs ne se contentent plus de semer
le chaos et la destruction sur le chemin de
leur errance. Ils se rassemblent autour de
chefs de guerre dangereux et forment des
armées au nom de la Béte.

Cette boite contient les éléments nécessaires
a l'assemblage d'une Unité de 5 dévoreurs
différents. Trois combinaisons d'armes au
choix et trois proﬁls possibles (un Régulier
et deux Vétérans). Elle contient également
les accessoires destinés & transformer ['un
d’entre eux en Meneur. Cette Unité est
préte ajouer a Rag'Narok™.

> rs. Murderers. The
Devourers no longer content themselves
with sowing chaos and destruction in the
wake of their wanderings. They now gather
around dangerous war chiefs and form

armies in the name of the Beast.

This box contains all you need to assemble

a Unit of 5 different Devourers. Three
different weapons are available and three
profiles can be created (one Regular and

two Veterans). All accessories are also

provided to turn one of them into a Leader

This Unit is ready for play in Rag’Narok®




‘ Les ELEMENTAIRES

ELDE Ol

’
LES ELEMENTAIRES
ELEMENTALS

Les Elémentaires peuvent étre déployés avec toute armée, a
condmonqueleurElementnesoztpasunDomamemterdlt Ils
peuvent aussi étre invoqués par. des Magiciens qui
maitrisent leur Elément. Chaque Elémentaire est fourni
avec une Source élémentaire et 6 sortlleges.

Elementals can be deployed with any army, as long their
Element isn’t a forbidden Domain. They can also be sum-
moned by magicians who master their Element. Each Ele-
mental is provided with an Elemental Source and 6 spells.

/| ANIMAE SYLVESTRES
—4 SYLVAN ANIMAES
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PocHETTES RAG'NAROK
RAG'NAROK PACKS

Les pochetres Armée contiennent 15 cartes.
Ces derniéres détaillent les factions d’un
peuple combattant pour la suprématie.
Chaque groupe est doté d’un effet de jeu
collectif dont le cotit est imputé & tout
Ueffectif; ainsi que d’effets de jeu particuliers
a distribuer entre les guerriers de 'armée.
Ces régles sont également adaptées a
Confrontation®.

The Army packs each include 15 cards.
These cards describe the factions of a people
fighting for supremacy. Each group has a col-
lective game effect, whose cost is added to all
its members, as well as specific game effects
to be distributed among the army’s various
warriors. These rules are also adapted for

Confrontation®.

LES TRIBUS D'AVAGDDU
THE TRIBES OF AVAGDDU

BAAR Ol

DFAVAGIDIDU

LEs CROISADES DU GRIFFON
THE CRUSADES OF THE GRIFFINS

LES COLONIES DE M1D-NOR
THE CoLoNIES OF MID-NOR

GRAR 01

»

=
&
=
<
=
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V-io

LES
CROISADES
DU (:} RIFFON

Les DEVOREURS DE VILE-TIS
THE DEVOURERS OF VILE-TIS

NMAR Ol

LES CLANS GOBELINS
THE GOBLIN CLANS

DVAR 01

GBAR 0I

ArRMY PACKS O
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KHIDARYMS CYNWALLS
CYNWALL KHIDARYMS

45

PA/AP
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Les khidaryms forment la garde rapprochée du Cuide, le
chef supréme de la république de Lanever. Ces guerriers
hors du commun incarnent la perfection de l'art de la guerre

= ~cynwall : un esprit incroyablement fort, un corps rompu a

| la plus stricte discipline et un style de combat inégalé sur
| Aarklash. Ceux qu'ils protégent ne doivent pas mourir.

The khidarjms are the personal guard of the Guide,
the supregme leader of the Republic of Lanever. These
“‘ except\on&l warriors embody the perfection of the Cynwall

art of war: an incredibly strong mind, a body trained in the
| strictest oF‘ discipline and a combat style unrivalled on

‘(\arklash‘ Those they protect must not die.

ARCHER DAIKINEE
DAIKINEE ARCHER

3 SOIM

129 g'

QU

Au retour de la seconde bataille de Kaiber, Soim a été
accueilli par l'assemblée des équanimes pour recevoir des
éloges au cours d’une cérémonie solennelle. Le moine a
recu le Cimier du vengeur en récompense de son sens du
devoir et fait désormais partie des héros de son ordre.

On his return from the second battle of Kaiber, Soim w

welcomed by the assembly of equanimes to be given great
praise during a solemn ceremony. This monk was given the
Avenger’s Crest as a reward for his sense of duty and is now

one of the heroes of his order.

LARVE CHTONIENNE
CHTHONIAN LARVA

e P
& TN

/Ql-;FSCIER MERCENAIRE
MERCENARY OFFICER

le sui@s le métier depuis cinq ans et j'ai entendu parler de votre

armée, Monseigneur. Autrefois, on disait qu’elle était forte, qu'elle

instill&:\la eur et faisait régner l'ordre... Votre ordre.

Auiour Wi, j'entends qu’il ne reste de votre armée que des vieillards
des enfdnts. La rébellion gronde aux portes de votre palais et vous

cherchez de§ chiens de guerre, comme moi. Connaissez-vous le prix

i e> e ma victoire ?

inl the\busmess for five years now and | have heard about
“your drmy, I\/Zlorii In the past they said that it was strong, that it
Wpstil Fefr%ﬁd posed law and order... Your law and order.

oyijysﬁ’hea: that all that’s left of your army is old men and
@n. Rebellion is rumbling at your palace gates and you are

looking for dogs of war such as me. Do you know the price of victory?
_ijy victory?

S

5t

PA/AP
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Des créatures vermiculaires émergérent soudain du so
meuble et rejoignirent la horde. Sous le regard & la fois
incrédule et atterré du Wolfen, les possédés confierent
leurs morts et leurs blessés aux ignobles larves qui tantét
les avalérent tantét les recouvrirent d’un fluide nauséabond
Au bout de quelques minutes, les monstres accoucherent
de cadavres réanimés et les plaies des nains blessés se
refermerent.

Worm-like creatures suddenly appeared from the loc
soil and joined the horde. Under the Wolfen’s disbeliev
and appalled gaze the possessed gave their dead and the
wounded to the disgusting larvae that either swallowed the
up or covered them with a nauseating fluid. After severa
minutes these monsters gave birth to reanimated corpse

and the injuries of the wounded dwarves were healed.



CAVALIER AKKYLANNIEN

AKKYLANIAN HORSEMAN

DRAGON CYNWALL

Le silence glacial des montagnes du Béhémoth est soudain
brisé par un rugissement d'une puissance terrifiante. Un
dragon, éternel seigneur des cimes, déploie ses ailes
majestueuses et s’envole dans I'azur parfait. Il part rejoindre
ses alliés, les elfes cynwalls, dans la bataille du Rag'narok.

PORTE-ETENDARD ROYAL

PA/AP

%

b,

«Laterre tremblait sous la charge de |3 cavalerie akkylannienne.
Alatéte de Lunité, le cardinal Aerth priait Merin de lui accorder
lavictoire. Il le fallait ou tout serait perdu. Loin devant, les
[houettes des zombies en armure se profilaient & Uhorizon. Plus
oin enqore.s*‘:g;érent les tours inquiétantes de Tar-Haez. »

Cry Havocn® 9

"The earth was trembling under the hoofs of the charging
Akkylannian cavalry. At the head of the unit, Cardinal Aerth was
praying Merin to grant them victory. They needed it, or everything
would be lost. Far in front of them the shapes of armor-clad
zombies could be made out on the horizon. And beyond these
undead warriors rose the disquieting towers of Tar-Haez."

Cry Havoen® 9

CYNWALL DRAGON

The icy silence of the Behemoth Mountains was suddenly

broken by a roar of terrifying strength. A dragon, one of

the eternal lords of the peaks, unfolded his majestic wings
and flew off into the clear blue heavens. He went to join his

allies, the Cynwall elves, in the battles of the Rag'narok.

)

ROYAL STANDARD-

BEARER

Oriazur est le nom de 'étendard du royaume d'Alahan. Brandi par
les braves, ce célebre symbole de 'autorité royale sur les armées
du Lion a été U'objet de maintes attaques tout au long de sa longue
histoire, mais n'est jamais tombé aux mains de l'ennemi. Les
guerriers qui le protégent donneront jusqu'a leur vie pour perpétuer
cette tradition et bénéficier des pouvoirs accordés par cet étendard
que l'on dit enchanté

Oriazur is the rfame kf/the Kingdom of Alahan’s standard. Held
proudly by the mgdo

est soldners, is famous symbghof
ohjectjof

has never, a'llen ihto

royal authority quer th
countless atta

rs who proflect it would giv tHeif life to

1 \‘Xnthe lowers gra ..\Ld
is said to bg enchantad.
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sur lequel les lop§ des mortels
n'ont aucune emprise : lé cardinal Aerth, prélat général des arméés

ILest en Akkylannie un itlustre champior

Aimé de Merin, le dieuunique, cét, homme de guerréet de foi Insufﬂe
une passion sans pareil 4 ses guerriers lorsqu'illes méneau combat face
aux armées des Ténebres.

\
In Akkylannie tﬁere js an illusttious champion on who the laws of
mortals have no grasp: Cardinal Aerth, the prelate-general of the

armies Loved by Merin, the only god;*thi§ man of war and of f:
inspires'his warriors with incomparable passion when leading them

into combat against the minions of Darkness.
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