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es contreforts du Béhémoth se rapprochent. Trois jours que nous

avons quitté Kallienne et leur milice nous liche enfin. Nous avons

dil égorger tous leurs éclaireurs pour les dissuader de nous donner
la chasse. Cest le froid qui nous harcéle, a présent.
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Cette campagne relate les mésaventures d'une bande de renégats atti-
rés par tout ce qui brille. Contraints de fuir Kallienne suite a quelques
arnaques mal abouties, ils se perdent dans les contreforts de la chaine du
Béhémoth et abandonnent tout espoir de survie. Une peuplade autoch-
tone leur sauve cependant la mise et les accueille chaleureusement dans
une confortable grotte a flanc de montagne. Ils seront vite remis sur
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Ces sauvages sont sortis de nulle part. Ils nous ont tirés d'un sacré pétrin.
Grice a eux, seulement deux gars sont morts. Nous nous pre’iassﬂns dans
leur grotte oll régne, bizarrement, une chaleur agre’abfe alors qu'elle est
grande ouverte sur le blizzard qui sévit dehors. Peut-étre que cette idole, au
| beau milieu de la salle, a quei’que chose a y voir. Ses yeux, des joyaux énor-
mes, projettent une lumiére faible, mais bienfaisante. Le chef aussi a vu les
gemmes et il nous a J|r.ai1: signe de nous préparer au dépa rt. Nous pn‘-:ndmns
congé de nos hétes ce soir... avec les yeux de l'idole.

Durée : lllimitée

CHAMP DE BATAILLE

Une idole, représentée par n'importe quelle figurine de Grande Taille,
est placée comme indiqué sur le plan.

Des tables de banquet sont disposées autour de l'idole et dans les
zones de déploiement des gardiens. Elles peuvent étre aisément figurées

par des morceaux de carton (10 x 4 cm).
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; _' 3| d'utiliser la compétence « Vol ».

= 3 sortencas d'égalité). Le combattant subit aussitét une Blessure légére.
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REGLES SPECIALES

Les yeux de 'idole : Dessertir un ceil de l'idole nécessite d’étre au
contact de celle-ci. La figurine concernée doit alors réussir un test d’Ini-
tiative ou Discipline (au choix du joueur) de difficulté 8.Ce test inter-

vient pendant |'activation de la figurine, juste aprés son déplacement.

Un seul test peut étre effectué par ceil et par tour de jeu. (La compé- |

tence « Commandement/X » peut affecter ce test.)

Dés qu'une figurine entre en possession d’un ceil, les bonus suivants

s’appliquent :

+ CEil droit (rubis) : + 2 en ATT et en FOR et Charge bestiale.

* CEil gauche (émeraude) : Les ennemis subissent un -2 au résultat de
leurs tests d’Attaque et de Tir pour toucher le porteur de U'ceil gauche.
En outre, le porteur acquiert la compétence « Instinct de survie ». (Les

! au contact de la figurine la plus proche, quel que soit son camp (tirez au

§| entrent en jeu apres le premier tour, ils arrivent obligatoirement par U'en-

| grotte pour remporter la victoire.

résultats des jets li€és a cette compétence sont augmentés d’un point si
le porteur posséde déja cette compétence.)

Une figurine ne peut pas porter les deux yeux en méme temps.
Les yeux de l'idole sont lestés par magie et interdisent a leurs porteurs

Sile porteur d’un ceil est éliminé, le joyau est laissé au sol et symbolisé
par un marqueur de couleur. Une figurine qui termine son mouvement
sur le marqueur s'empare automatiquement du joyau.

idole : Ala finde chaque phase de mouvement, et si l'idole a été dé-
pouillée de ses deux yeux, elle effectue un déplacement qui la conduit

Aucun effet de jeu ne peut éviter ou soigner cette Blessure. Lidole doit
choisir une victime différente a chaque activation.

Les gardiens : Ces combattants n'effectuent aucune action tant que
l'idole est intacte et qu'ils ne sont pas attaqués. Cela n'empéche en rien
les pillards d’engager des combattants adverses, tant qu'aucune attaque
n’est déclarée.

Eclaireur et Renfort : Si des combattants dotés de ces compétences

trée/sortie de la grotte.

FORCES EN PRESENCE

Les pillards : 300 P.A. Les figurines des pillards sont déployées dans
un carré de 20 cm de cHté, centré sur l'idole.

Les gardiens: 300 P.A. Une partie de l'effectif (Max. : 20 %) des
gardiens peut étre déployée dans la zone de déploiement des pillards.
Les figurines restantes sont réparties dans les zones de déploiement
latérales.

OBJECTIFS
Les pillards doivent s’emparer des yeux de 'idole et les faire sortir de la

Les gardiens doivent tout faire pour conserver leur patrimoine ou élimi-

ner le camp adverse pour gagner la partie.

——
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Ces deux joyaux protégeaient la tribu. Les indigénes ne nous ont pas lais-
sés faire. On a eu un mal fou a s'extraire de ce boyau avec les cailloux. A
l'extérieur, le brouillard nous a cueillis comme des fleurs. Impossible de
retrouver la route du Nord. Nous tournons depuis des heures. [‘entends
les autochtones se rapprocher. [e crois qu'ils s’acharnent jusqu’a récupérer
leurs fichues pierres. Vu la valeur de ces gemmes, quelque chose me dit que
le chef a d’autres projets.

Les pillards tentent de fuir, avec ou sans les richesses tant convoitées.
Croyant avoir échappé au courroux des autochtones, ils s’aventurent sur
la plaine gelée et brumeuse ol, a force de tourner en rond, ils retombent
sur leurs hotes désorganises.

Durée : 6 tours.

FORCES EN PRESENCE

Chaque camp dispose de 350 P.A.

Chaque joueur se munit d’une copie de la carte ci-dessus et la compar-
timente en zones (20 x 20 cm) pour y noter secrétement |'emplacement
de chaque figurine de son armée, en indiquant le nom du combattant et
son orientation.

Une fois que les deux joueurs ont achevé leurs plans, ils les révélent
et déploient leurs figurines (dans |'ordre de leurs séquences d’activation
respectives), en commencant par le perdant du jet de Tactique. Si la posi-
tion d’un combattant est occupée par une figurine ennemie, le combat-

tant est placé au contact de |'adversaire déja placé.

OBJECTIFS

Détenir les deux yeux de l'idole a l'issue des six tours de jeu.
Le joueur en possession des deux joyaux remporte la victoire.

REGLES SPECIALES
Surprise : Aucun bonus de charge n'est accordé au premier tour.
Magnétisme : Si les porteurs des yeux de l'idole ne sont pas du méme

camp et ne sont pas engagés au corps a corps, ils doivent avancer [’un vers
|’autre d’au moins la totalité de leur MOLU.
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ACHE 111
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LES YEUX DE
L IDELE
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Le brouillard matinal a fini par se dissiper. Nous avons pu nous regrouper 'autre camp doit empécher les yeux de quitter le champ de bataille.

dans cette petite clairiére pour compter nos pertes. Ces autochtones sont ILy a match nul si un seul ceil quitte le champ de bataille.
plus bornés que de vieux brontops. Ils nous ont déja encerclés et se prépa-
rent & nous tailler en piéces. Le chefm’a confié une des pierres et je me suis REGLES SPECIALES
empressé de la cacher sous ma chemise, contre ma peau, oil je peux sentir
sa chaleur protectrice. On tentera une percée. Chacun pour soi et rendez- Dissimulation : Le camp déployé au centre peut dissimuler les yeux de
vous a Cadwallon. lidole qu'il a en sa possession. Le joueur doit pour cela noter les noms
des porteurs sur une feuille (en secret). Il peut révéler ces noms a n'im-
Durée : Illimitée porte quel moment de la partie.

Les bonus lies @ la possession des yeux de 'idole ne s’appliquent pas

FORCES EN PRESENCE tant que les joyaux sont dissimulés.

Vainqueur de U'Acte Il : 300 P.A.
Vaincu : 400 P.A.

Le camp qui possede les yeux de l'idole se déploie au centre de la
table, en collant les figurines les unes aux autres de facon a former une
mélée compacte.

En cas de match nul a l'Acte Il, le camp des pillards se déploie au centre.

L'adversaire déploie ses combattants autour de la table, sur une bande

de 20 cm de large.

OBJECTIFS
+umﬁHh
Le camp déployé au centre de la table doit faire sortir les yeux de l'idole I AV H TE/ D W
du champ de bataille. Il remporte la victoire s'il parvient a faire sortir les deux : /] :
joyaux. VEI+ .rj
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esrégles de Confrontation 3 sont prévues pour deux camps.
IL est cependant facile de les adapter pour simuler des

affrontements entre trois factions ou plus.

| DEELHIEMENT

Pour une bataille impliquant plus de deux factions, une zone de
déploiement est déterminée pour chaque camp. Ces zones doivent étre
espacées de 30 cm les unes des autres.

Afin de déterminer l'ordre dans lequel les joueurs déploient leurs
troupes, chacun procede a un jet de Tactique. Celui qui obtient le
 meilleur résultat choisit sa place dans l'ordre de jeu. Celui qui a obtenu
le deuxieme meilleur résultat choisit ensuite la sienne parmi celles qui

restent et ainsi de suite.

Exemple : Trois joueurs s'affrontent. Lors de la phase d'approche, le
joueur Lion obtient un résultat final de 9 a son jet de Tactique, le joueur
Gobelin obtient 5 et le joueur Drune obtient 6.

1) Le joueur Lion décide de prendre la troisiéeme place.

2) Le joueur Drune a le choix entre la premiére et la deuxiéme place. Il

choisit cette derniére.

3) Le joueur Gobelin na pas le choix : il joue le premier.

Une fois l'ordre de déploiement déterminé, les joueurs procédent de la
facon normale, en commengant par celui d’entre eux qui s’est vu attribuer

la premiére place.

FASSER SON TOUR

Pendani I'approche, comme lors des phases d’aclivafion, la possibilité

de passer son taur esf calculée pour chacun par ruppurT au joueur u}mni

le p[us de carles dans sa piuche.

Exemple : Le joueur Lion a dix figurines et sept cartes. Le joueur
gobelin a douze figurines et six cartes. Le joueur Drune a neuf figuri-
nes et n’ﬁ{] cartes.

Le joueur Lion a le plus grand nombre de cartes.

Le joueur gobelin a moins de cartes que le joueur Lion, mais il a plus de
figurines ; il ne peut done pas passer son tour.

Le joueur Drune a deux cartes de moins que le joueur Lion et moins de

ﬁgurmfs : !Ipeut passer son tour deuxﬁ]r’s,

4
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FHASE D’ACTIVATILII

L'ordre dans lequel les joueurs prennent la parole est détermine de
la méme fagon que lors de l'approche. Les joueurs procedent a un jet
de Tactique et choisissent leur position, en commengant par celui qui a
obtenu le meilleur résultat final. Les résultats finaux de ce test doivent
étre gardés en mémoire ; ils auront une influence sur l'ordre de résolu-
tion des combats.

TIR DANS LA MELEE

Lors d’un tir dans une mélée impliquant plus de deux camps, le jef de
réparlilion est effectué normalement. Si ce n’est pas la cible visée qui est

lauchée, |'adversaire le plus proche du fireur recaoi le projectile.

@

EHASE DE CEIFRABAT

Les mélées sont séparées par le joueur ayant obtenu le meilleur résul-

tat au jet de Tactique.

[Irdre des cambais

Le joueur ayant obtenu le meilleur résultat au jet de Tactique choisit
le premier combat a résoudre. Puis, c’est le joueur ayant obtenu le
deuxieme meilleur résultat qui choisit le deuxieme combat et ainsi de

suite.

Résmhifinn des cmmbals

Les combats impliquant des combattants de plus de deux camps dis-
tincts sont résolus de la facon suivante.

On procéde a un test d’Initiative pour chaque camp impliqué dans Le
combat. L'INI de chaque camp est calculée normalement.

Fasse d’armes par passe d’armes

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

0
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(Lion) et deux ashigarils gobelins.

Exemple : Un combat oppose un karnagh drune a un joueur d'épée

Le joueur Gobelin obtient le meilleur résultat au test d’Initiative, le
joueur Drune obtient le deuxiéme et le joueur Lion le moins élevé. Les dés
sont répartis de la facon suivante :

1) Le joueur Lion place un dé du joueur d’épée en défense et l'autre en

attaque ;

2) Le joueur Drune place deux dés du karnagh en défense et les deux

dutres en attaque ;

3) Le joueur Gobelin place les deux dés de chaque ashigarti en attaque.

Premiére passe d’armes :

1) Chaque ashigarii porte une attaque au karnagh drune.

2) Les deux attaques du karnagh sont réparties librement entre ses
adversaires. (La régle interdisant & un combattant d'attaquer deux
fois le méme adversaire au cours d’une méme passe d’armes s'appli-
que.)

3) Le joueur d’épée effectue son attaque contre le karnagh.

Deuxieme passe d’armes :
1) Les deux ashigartis portent leurs derniéres attaques contre le

karnagh.

IMauvemenis de pﬂursuﬂe

Les mouvements de poursuite répondent aux régles habituelles.

Si un combattant est tué dans un mélée 'opposant & des adversaires
appartenant a des camps différents, ces derniers peuvent tous effectuer
un mouvement de poursuite. Dans un tel cas, les combattants du camp
ayant obtenu le meilleur résultat lors du test d’Initiative du combat peu-

vent pnurs.uiwe les premiers.

Exemple : Le combat opposant le karnagh au joueur d'épée et aux deux
ashigariis gobelins s'achéve par la mort du karnagh. Ses trois adversaires
peuvent donc effectuer un mouvement de poursuite. Ayant obtenu un
meilleur résultat que le joueur Lion lors du test d’Initiative de ce combat,

le joueur Gobelin peut de’pfacer 5es ash:’garﬁs avant le joueur Lion.

Un mouvement de poursuite peut amener un combattant au contact
d'un adversaire qui était implique dans le combat auquel il vient de parti-

ciper. Dans ce cas, le combat n’est pas résolu immédiatement.

Exemple : Aprés avoir éliminé le karnagh drune, le joueur Gobelin a
recours au mouvement de poursuite de ses deux ashigaris pour engager le
joueur d’épée. Ces trois figurines ayant déja combattu, le nouveau combat

sera résolu au prochain tour.

DEN CEINBATTATTN TIELITRES

Certains scénarios ou certains événements font intervenir des com-

battants neutres qui peuvent se montrer agressifs envers ['un ou l'autre

¢

camp.

\ 4

Les combattants neutres sont toujours activés en dernier au cours de

Activalimns

chaque phase d'activation. Ils se dirigent toujours (utilisant le double de
leur MOU) vers le combattant le plus proche, quel que soit son camp.
S'ils en ont la possibilité, ils le chargent, sinon ils 'engagent. S'ils ne
peuvent faire ni Uun ni Uautre, ils s’en rapprochent le plus possible en
contournant les obstacles.

Les combattants neutres s'ignorent toujours mutuellement. Ils ne se
dirigent que vers les figurines qui appartiennent & un camp contrélé par
un joueur. lls ignorent €galement la présence des combattants situés &
un palier qui leur est inaccessible.

Cas particulier : Combattants neutres et Eclaireurs dissimulés.

Les combattants neutres ignorent la présence des Eclaireurs dissimulés
lors de leurs déplacements. En revanche, lorsqu'un Eclaireur est repéré
par un combattants neutre, sa présence est révélée a tous ses adversaires,
quel que soit leur camp. A Pinverse, si un Eclaireur est repéré par un
adversaire controlé par un autre joueur, sa présence est également révélée
aux combattants neutres.

Cambais

Si un combattant neutre se trouve au contact d’adversaires de camps
différents, un test d’Initiative doit étre effectué pour lui aussi. Les atta-
ques sont alors jouées comme si trois camps distincts participaient au
combat.

Un combattant neutre place toujours tous ses dés de combat en atta-
que, a moins qu’un effet de jeu ne 'oblige a se défendre.

Si, lors d'une passe d’armes, un combattant neutre doit effectuer
moins d'attaques qu'il n'a d’adversaires, les cibles de ses attaques sont
désignees aleatoirement.

Exemple : Un combattant neutre affronte deux adversaires de camps
différents. Ses trois dés de combat sont automatiquement placés en atia-
que. Lors de la premiére passe d’armes, il effectue donc une attaque contre
chacun de ses opposants. Lors de la seconde passe d’armes, la cible de sa
derniére attaque doit étre désignée aléatoirement.

Un combattant neutre effectue toujours un mouvement de poursuite
s'il en a l'occasion. Il se dirige alors vers le combattant le plus proche,
quel que soit son camp. Si plusieurs combattants se trouvent a égale

distance, celui vers lequel il se dirige est désigne aléatoirement.

[efs de dés

Lors des tests de caractéristiques des combattants neutres, les
doivent étre relancés.

Canirfile d’mbjeclifs

Les combattants neutres ne sont jamais pris en compte dans la déter-

mination du contréle des ﬂbiectifs.

0|7
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e clan Yaklisa a la réputation d’engendrer les guerriers
gobelins les plus impitoyables et les plus déterminés.
Rebelles a Pautorité impériale, ces dissidents mettent leur
vie et leur art du combat au service exclusif du dieu Rat.

Les regles qui suivent permettent de jouer les redoutables gobelins
du clan Yakdsa & Confrontation 3 et a Rag’Narok. Deux cartes de ce
septiéme volume de Cry Havoc présentent les profils de références
de deux Personnages de ce nouveau clan gobelin : Yakiisa le Rebelle
et Slimotoro la Brute.

Le clan Yak(sa est une faction de gobelins. A ce titre, il répond aux
régles sur les armées thématiques du livre Confrontation 3. A cause de
son isolement et de son statut de rebelle, cette armée est soumise a des
regles speciales.

Les Yak{isas ne peuvent bénéficier d’aucun Allié ni étre joués en tant
qu’Alliés d'une autre armée, ni recourir aux Mercenaires (a l'exception
des orques du Roc noir).

En compensation, les gobelins dont a carte de références porte la men-
tion « Uraken » peuvent étre joués en tant que membres du clan Yakiisa
(ils doivent tout de méme payer le colit des deux capacités de faction).
Les Personnages peuvent également étre intégrés, mais ils perdent leurs
avantages réservés (artefacts, compétence « Ennemi personnel », etc.).
Ces regles s’appliquent également & Rag’Narok.

CYANHUR, LE POIGNARD

DU DIEU RAT

Fervenl adoraleur de Ral, Cyanhur est le plus secref ef le plus morfel allié
des Yakiisas. Lorsqu'il esf joué avec ce clan, sa Valeur siralégique esf de
120 P.A. au lieu de 128.

CHEF : Yak(sa le Rebelle.

Attention ! Chaque membre du clan Yakiisa doit acquérir les deux
capacités de faction suivantes, sauf s'il posséde déja la compétence
associee.

CLaN/FANATISME (2 P.A.) : Les combattants associés au clan Yak{isa

 acquierent Fanatisme.

CLAN/INSTINCT DE SURVIE (1 P.A.) : Les combattants gobelins qui
| possedent Renfort et qui sont associés au clan Yak(sa perdent cette com-
| petence et acquierent Instinct de survie. Si un combattant posséde déja
| ces deux competences, il perd Renfort. En contrepartie, il bénéficie de

j + | au résultat de tous ses jets d’Instinct de survie.

\ 4

SoLo/MARTYR DE RAT (I P.A.) : Cette capacité peut étre attribuée
a n'importe quel combattant gobelin Régulier associ€ au clan Yak{sa. IL
acquiert Martyr/I. A Rag’Narok, cette capacité ne peut étre utilisée que
si tous gobelins Réguliers de I'Unité associés au clan Yak{sa disposent de
cette capacité.

Soro/Kamiraz Yakusa (5 P.A.) : Cette capacité peut étre attribuée a
n’importe quel javelinier gobelin non-Personnage associé au clan Yaksa.
Une fois par partie, au moment de tirer, il peut remplacer sa séquence de
tir normal par un unique tir de lance-fusée/FOR 6 ; portée 20-40-60.
Artillerie legere/Zone.

A Rag’Narok, tous les javeliniers d’une Unité doivent déclarer ce tir
spécial en méme temps. Une unité qui a tiré sa fusée ne peut pas se join-

dre a une Unité qui ne l'a pas fait et vice-versa.

SoLo/Kyupo Yakisa (2 P.A.) : Cette capacité peut étre attribuée
a n'importe quel archer gﬂhe[in n{:n-F‘ersz::-nnage associé au clan Yakdsa.

L'arc inscrit dans son ﬁquipement est remplacé par l'arme a distance sui-
vante : Arc Kyu/FOR 3 ; portée 20-40-60.

SorLo/Kyu-TAGapa (0 P.A.) : Cette capacité peut étre attribuée a n'im-
porte quel chevalier Strohm ou noble chevalier Strohm non-Personnage
associe au clan Yak(sa. Il acquiert TIR 3 et Harcelement. Il remplace son

équipement particulier (lance ou épée) par l'arme a distance suivante :
Arc Tagada/FOR 4 ; portée 15-30-50.

SoLo/MoinNE Yakusa (2 P.A.) : Cette capacité peut étre attribuée a
n'importe quel prophete gobelin non-Personnage associé au clan Yak{sa.

Il devient un moine Yak(sa. Sa capacité spéciale « Les enfants de Rat » est

| remplacée par la capacité spéciale suivante.

* Confrontation : Au moment de la constitution des armées, le joueur
désigne un blshi ou un sam{ra associé au clan Yak{sa pour chaque moine

Yak(isa que compte son armée. Les combattants désignés acquiérent

| Féal/l. Un méme combattant ne peut étre désigné qu'une seule fois.
| Rag’Narok : Tout moine Yak(sa bénéficie de + | FT. au début de chaque
phase de divination tant qu'il se trouve au sein d'une Unité de bishis.

0
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a Porte de Uenfer est une campagne pour Confrontation 3

ayant pour thédtre Zoukhoi, une ile au nord de
No-Dan-Kar. Elle implique de deux a cinq factions qui
s'affrontent pour le contréle de ce territoire insulaire.

Deux des factions bénéficient de régles spéciales pour cette
campagne : les Yakisa, dont Zoukhoi est le quartier général, et le
Pandémonium de |anos, un nécromancien qui hante le nord de l'ile
depuis des décennies.

Les autres factions sont des envahisseurs dont Uorigine est laissée

libre pour permettre a chacun de jouer l'armée de son choix.

CHOIX DES FACTIONS

lusqu’a cing camps peuvent étre impliqués dans cette campagne.

Cependant, il ne doit pas y avoir plus de trois factions d’envahisseurs.

DEBUT DE LA CAMPAGNE

Le placement de chaque faction dépend de son affiliation. Voir p. |12
pour plus de détails.

UNE |OURNEE DE CONQUETE

Cette campagne commence avec larrivée d’envahisseurs. Elle se
divise en journees et se poursuit jusqu'a ce que l'une des factions ait
conquis l'ile ou éliminé tous ses adversaires. Le nombre de journées
n’est pas limité.

Une journée est divisée en quatre étapes :

|/ Création des contingents

2/ Mouvements de troupes

3/ Batailles

4/ Renforts

1/ CREATION DES CONTINGENTS

Au debut de chaque journée, les joueurs doivent réorganiser leurs
troupes en prévision de leurs déplacements et des batailles a venir.
Les joueurs doivent pour cela assigner leurs combattants a des groupes
appelés « contingents ». Chaque contingent doit étre identifié par un
nom, une lettre ou un numeéro et sa composition exacte doit étre notée
sur une feuille de papier. Leur nombre n’est pas limité. Cependant, pour
contréler un territoire, le contingent qui s’y trouve doit avoir une Valeur

stratégique d’au moins 50 P.A.

Conseil du Dragan Rnuge + 1 peut s'avérer utile de repre’xemer {.'j!tﬂtjh'(:'

contingent par un pion au dos duthf est inscrit le numéro qui le rf'pré-

sente. Ces pions peuvent alors étre utilisés pour représenter les groupes
sur la carte de |'ile.

2/ MOUVEMENTS DE TROUPES

Lors de cette phase, les joueurs peuvent déplacer leurs contingents
d’un territoire vers un autre.

Les distances parcourues sont exprimées en trajets. Un trajet repré-
sente la distance entre deux territoires adjacents. Les trajets n'ont lieu
que par voie terrestre.

Les troupes peuvent étre déplacées d'un territoire vers un autre & une
condition : le territoire de départ et celui de la destination possédent
une frontiére commune accessible.

Un contingent ne peut effectuer qu’un seul trajet par journée de cam-
pagne.

Le déplacement des contingents de chaque faction est résolu simulta-
nément. Chaque joueur doit noter précisément tous les mouvements de
troupes qu'il compte effectuer lors d’'une journée, en inscrivant  chaque
fois :

* Le nom du contingent ;
* Le territoire de départ du contingent ;
* Le territoire de destination du contingent.

Une fois que tous les joueurs ont déterminé leurs déplacements, ces

derniers sont révélés. Les conséquences possibles sont les suivantes :

» Si aucun adversaire ne se trouve sur le territoire d’arrivée d'un contin-
gent, il y stationne ;

* Sides adversaires se trouvent sur le territoire d’arrivée d’un contingent,
une bataille a lieu.

Si des contingents adverses se croisent lors de leurs déplacements,

| rien ne se passe. Les batailles n'ont lieu que lorsqu’un contingent arrive

sur un territoire occupé par l'ennemi.

3/ BATAILLES

Les batailles sont résolues avec les régles de Confrontation 3. Il peut
cependant arriver qu’une bataille implique les trois factions pour le con-
trole d’'un méme territoire. Dans ce cas, on applique les régles décrites

en page 6 d'Aides de jeu.

DEPLOIEMENT DES CONTINGENTS

Chaque territoire est associé & un plan qui détaille les zones de
déploiement des contingents en fonction de leurs territoires de départ.
La zone notée « Garnison » est réservée au contingent qui se trouve déja
sur le territoire attaqué.

Il peut arriver qu'une méme faction attaque depuis deux territoires dif-

férents. Dans un tel cas, chaque contingent est déployé dans la zone
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préuue. De méme, si une faction envoie un contingent sur un territoire
qu’elle contrdle déja et que, durant la méme journée, ce territoire est

attaqué, le contingent est déployé dans la zone qui correspond au ter-
ritoire d’ou il vient.

Exemple : Le territoire « Falaise des hurlements » est contrélé par la |

faction Yakiisa. Au cours d’une journée, le joueur Yakiisa envoie un con- |

tingent en renf::rrr depuis la jungie hantée vers la fafaise des hurlements.

Si cet événement se produit, le combattant le plus proche de ['un
des bords du champ de bataille (quel que soit son camp) est chargé par
Tobo-Mahta. Si plusieurs combattants sont 2 egale distance d'un méme
bord du terrain, déterminez aléatoirement celui qui est charge.

LES COMBATTANTS

NEUTRES DE ZOUKHOI

Dans le méme temps, un contingent d’envahisseurs arrive par la jlmgff'
méridionale. Pour la bataille qui s'ensuit, le déploiement a lieu de la facon

Suivante : MOU | INI | ATT/FOR | DEF/RES | TIR | COU | DIS
* Le contingent Yakiisa qui se trouvait df’;’é sur les fafaises des hurlements
se de’pfﬂie dans la zone « Garnison ». - 1o 3 3/4 3/3 = 4 |

* Le contingent de rerifﬂrrs Yakiisa se dépfﬂie dans la zone « Arrivée par
la jmlgfe hantée ». Cnmpéfence : Taille maoyenne.

* Le contingent d’envahisseurs se déploie dans la zone « Arrivée par la Les indigénes peuvent élre représentés par des guerriers kelfais.

jungle méridionale ».

OB|ECTIFS DE LA BATAILLE

MOU | INI | ATT/FOR | DEF/RES | TIR | COU | DIS
Chaque bataille dure six tours. ! |
: !
La victoire va au camp qui contrble le plus de zones de déploiement i 12,5 | 3 6/12 4/9 . 4 | 0 1

' au terme de la partie.

 Si plusieurs camps contrélent le méme nombre de zones de déploie- Compéfence : Immunité/Peur. Grande Taille.
ment, la victoire va a celui dont la valeur (en P.A.) est la plus importante
(cf. Confrontation 3, p. 124).

Si un camp aneantit tous ses adversaires, il remporte également a victoire.

Tobo-ITlahla peul élre représenté par ﬂ’impurTE quelle ﬁqurine de
Grande Taille (Cyclope de IMid-Naor, par exemple). |l ne s’agil pas d’un

PEI'SI]I'II'IE!'!]'JE.

EVENEMENTS

Certains territoires sont associés a des événements (activité volcani-
que, attaque d’indigénes hostiles, etc.) qui peuvent se produire au cours
de la bataille.

Chacun de ces événements est associé a une valeur. Au début de
chaque tour de jeu (& 'exception de la phase de déploiement), avant
la phase stratégique, |d6 doit étre lancé pour chaque événement pos-
sible. 5i le résultat est inférieur a la valeur de 'événement, rien ne se
produit. S’il est supérieur ou égal, U'effet associé 3 'événement doit étre
appliquée.

Certains territoires sont susceptibles d'étre le thédtre de plusieurs |

événements. Si c'est le cas, le tirage des événements doit étre effectué

dans l'ordre indigué.

Les différents événements possibles sont les suivants :

INDIGENES : Les ogres et les gobelins ne sont pas les seuls occupants de
lile. Plusieurs tribus humaines se partagent la jungle et défendent farou-
chement leur territoire.

Si cet événement se produit, le combattant le plus proche de ['un des
bords du champ de bataille (quel que soit son camp) est attaqué par un
indigene. La figurine de l'indigéne est placée directement au contact de
sa cible qui est considérée comme ayant été chargée. Si plusieurs com-
battants sont a €gale distance d'un méme bord du terrain, déterminez

aléatoirement celui qui est chargé‘

ToBo-MAHTA : Tobo-Mahta est une créature monstrueuse qm’ rode
dans les jungfes de I'ile. Les indigénes le vénérent et le craignent plus que

rout.
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Tobo-Mahta est un étre unique. Une fois gu’il est entré en jeu, les dés

ne sont plus lancés pour cet événement jusqu’a la fin de la bataille. Si
Tobo-Mahta est Tué net au cours d’une bataille, cet événement ne se

produira plus de toute la campagne.

ERUPTION VOLCANIQUE : De nombreux volcans sont encore en acti-
vité sur l'ile de Zoukhoi. Il arrive réguliérement que l'un d’eux crache une
volée de « bombes volcaniques »...

Si cet événement se produit, Id6 est lancé pour chaque combattant
présent sur le champ de bataille. Sur un 2] ou un [§ §], le combattant est

touché par un morceau de roche en fusion : il subit un jet de Blessures
(FOR 10).

SEISME : L'activité sismique est importante sur l'tle et les tremblements
de terre ne sont pas rares.

Si cet événement se produit, Id6 doit étre lancé pour chaque com-

la terre... et Tué net.

TsuNAMI : Les nombreux phe’numénes tectoniques qui secouent [ile
provoquent pa rfm':-: des raz-de-marée qui ravagent les territoires cotiers.

Si un tel événement se produit, un test de Résistance de difficulté
8 doit étre effectué pour chaque combattant présent sur le champ de
bataille. En cas d’échec, le combattant est emporté par une vague et

considéré comme Tué net.

ISSUE DE LA BATAILLE

Au terme de chaque bataille, les combattants ayant été Tués net sont
définitivement éliminés. Les Blessures des survivants sont soignées. Les
combattants qui ont fui le champ de bataille sont traités différemment

selon l'issue de la bataille.

battant présent sur le champ de bataille. Sur un [$3], une faille s'ouvre |

sous les pieds du combattant qui est englouti dans les profondeurs de |

\ 4

* 5i au moins un combattant de leur camp était encore sur le champ
de bataille au terme du dernier tour de jeu, ils rejoignent leur con-
tingent.

* Dans le cas contraire, ils sont définitivement éliminés.

Les combattants invoqués en cours de partie sont éliminés au terme
de la bataille.

Quel que soit le nombre de contingents qui ont participé a la bataille,
les survivants d’'un méme camp forment un seul et méme contingent au
terme de la partie.

A lissue de la bataille, le joueur dont le camp contréle le territoire
verifie que la Valeur stratégique des survivants de son contingent est au
moins égale a 50 P.A. (La Valeur stratégique des combattants invoqués
au cours de la bataille n’est pas prise en compte). Si cette valeur est infé-
rieure a 50 P.A. le contingent occupe les lieux sans en avoir réellement
le controle.

Les survivants des camps vaincus doivent effectuer une retraite vers un
territoire adjacent neutre ou sous contréle de leur faction.

Si un contingent vaincu n'a pas la possibilité de se retirer, il est impi-
toyablement anéanti ! Les Yak{isa ont cependant la possibilité d'échap-
per a cette fatalité grace a la régle spéciale « Guérilleros ».

Attention ! Toutes les batailles sont censées se dérouler simultanément.
Pour représenter cela, les retraites des contingents ne sont résolues qu’une
fois que toutes les batailles de la journée ont été jouées.

4/ RENFORTS

Line fois que toutes les batailles ont eté jouées, chaque faction peut,
sous certaines conditions, recevoir des renforts. Ces conditions sont dif-

férentes pour chaque camp. Elles sont détaillées dans l'encart consacré

a chaque faction.

1

1

6 AIDES DE |EU

vOLUME 07




CAMPAGNE

FIN DE LA CAMPAGNE

La campagne se termine lorsqu'une faction contréle tous les territoi-
res de l'ile au terme d'une journée ou lorsque toutes les factions adver-
ses ont été éliminées. Les conditions d’élimination d’une faction varient
en fonction des camps :

+ Elimination du Pandémonium de Janos : Cette faction est éliminée
si [anos et Lo'nua ont tous deux été Tués net.
+ Elimination des rebelles Yékusa : Les rebelles sont éliminés si Yakdsa

a été Tué net et que plus aucun territoire n'est sous leur contréle.
|8 Elimination des envahisseurs : Les envahisseurs sont éliminés si
leur chef a été Tué net et que plus aucun territoire n’est sous leur

controle.

' FACTIONS EN PRESENCE
|

 LES REBELLES YAKUSA

CHEF : Yak(sa le Rebelle

TERRITOIRE DE DEPART : Falaises des hurlements

VALEUR STRATEGIQUE INITIALE : 600 P.A.

CoMPOSITION DE LARMEE : Yak(sa le Rebelle doit étre intégré  l'ar-
mée de départ.

Le reste des troupes doit étre affilié a la faction Yaklsa, a une excep-

tion prés : l'armée peut étre composée d'orques du Roc noir joués en
tant qu’Alliés (jusqu’a 30 % de U'effectif).

INsuLAIRES : Peuple prolifique, les gobelins sont les plus nombreux
occupants de U'ile. Pour représenter cela, la faction Yak(sa bénéficie
d’un plus grand nombre de points d’armée au début de la campagne.
En revanche, elle ne peut espérer aucune aide extérieure. Pour obtenir
des renforts, les Yaklsa doivent contréler des territoires pour rallier les
gobelins et les ogres qui peuplent l'ile.

Lors de chaque phase de renfort, le joueur Yakisa lance |d6 pour cha-
que territoire sous son contréle. Le résultat détermine la Valeur straté-
gique des renforts qui peuvent étre ajoutés au contingent stationné sur
le territoire :
|« *]l="]: 30 PA.

«|s2][2]: 40 P.A.
+ 133 :50 P.A.

Ces renforts ne peuvent étre constitués que de troupes non-Personna-

ges du clan Yaklsa, en aucun cas d’orques du Roc noir.

Si un magicien ou un fidéle fait partie de ces renforts, il peut étre doté
de sortileges et de miracles dont la valeur est également déduite des
points de renfort. Ces derniers ne peuvent pas étre utilisés pour doter un
combattant déja en jeu de nouveaux sortileges, miracles ou artefacts.

Les points de renfort obtenus doivent étre utilisés immédiatement.
Il n’est pas possible de conserver des points d'un tour sur U'autre. Tout
point de renfort non utilisé lors d’un tour est perdu.

GUERILLEROS : En prévision d'un affrontement avec les forces impéria-
les de Kline, Yak(sa a fait creuser de nombreux tunnels et autres caches
secretes dans l'ile. En outre, ses partisans sont des as de la guérilla.

Si les Yak(sa perdent une bataille, ils ne sont pas obligés d’effectuer
une retraite. Ils peuvent rester sur les lieux et s’y cacher en attendant
des renforts. Ils ne peuvent alors plus se déplacer jusqu’a ce qu’un autre
contingent de leur faction arrive sur ce territoire. Si cela se produit, les
guerilleros rejoignent les rangs dudit contingent au moment ol il entre
dans le territoire. Si cette intervention entraine une bataille, les Yak(sa
cachés y participent.

Lorsqu’ils sont cachés, les Yak(sa ne peuvent absolument rien faire.
Méme si le territoire sur lequel ils se trouvent est abandonné par leurs
adversaires, ils doivent attendre les renforts avant de pouvoir s’en empa-
rer ou se deplacer.

Un territoire sur lequel des Yak(sa se cachent peut étre contrélé par
une autre faction. Si des Yak{sa sont encore cachés sur certains territoi-
res et qu’une faction ennemie contréle la totalité de l'ile, les guérilleros
sont ignorés et la faction en question remporte la victoire.

PANDEMONIUM DE JANOS

Attention ! Cette farri'mi ne peut étre jouée que dans le cadre de cette
campagne. Les prﬂﬁfs de [anos et de Lo'nua ne sont pas utilisables dans le

cadre des tournois njﬁciffs de Confrontation et Rag’Narok.

CHEF : |anos le Banni

TERRITOIRE DE DEPART : Mont Zoukhoi

VALEUR STRATEGIQUE INITIALE : 400 P.A.

CoOMPOSITION DE L'ARMEE : |anos le Banni et Lo’nua doivent faire par-
tie de l'armée au début de la campagne. Le reste des combattants peut
étre choisi parmi les troupes d’Achéron, a l'exception des suivantes :

» Centaures et centaures lourds d'Achéron ;
+ Wolfen zombies ;

* Nains dégénérés ;

* Paladins noirs ;

* Questeurs d'Achéron.

Aucun autre Personnage que |anos et Lo'nua ne peut étre intégré 3
cette armée.

RECLUS : |anos vit caché sur cette ile depuis des centaines d’années,
pmtégé par ses monstres. Son seul contact avec le monde extérieur est

son apprentie Lo’nua, une sorciére indigéne (issue d’une tribu humaine
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du nord de l'ile). Au tout début de la campagne, cette faction dispose
d’un total de points d’armée inférieur & ceux des deux autres. Ce désa-
vantage est cependant compensé par le fait que |anos et Lo’nua peuvent
invoquer des renforts entre chaque bataille. En outre, leur territoire de
départ n'est accessible que par un seul cété et est donc plus facile a
défendre que n'importe quel autre.

INVOCATEURS : |anos et Lo’'nua sont capables d’invoquer des créatu-
res pour compenser les pertes subies. Lors de chaque phase de renforts,
le joueur qui joue cette faction doit lancer Id6 pour |anos et Id6 pour

Lo’nua et appliquer l'effet correspondant au résultat :

RESULTAT

DU D6

60 P.A. de renforts

50 P.A. de renforts

65 P.A. de renforts 55 P.A. de renforts

70 P.A. de renforts 60 P.A. de renforts

Si un magicien ou un fidéle fait partie de ces renforts, il peut étre doté
de sortilegess et de miracles dont la valeur est déduite des points de
renfort. Ces points ne peuvent cependant pas étre utilisés pour doter un
combattant deja en jeu de nouveaux sortileges, miracles ou artefacts.

|anos et Lo’nua invoquent ces renforts chacun de leur cété. Il n’est pas
possible de cumuler leurs points, sauf s’ils se trouvent tous deux sur le
méme territoire au moment du jet. Les renforts sont intégrés au contin-
gent présent sur le territoire de leur invocateur.

Exemples:

* Aumoment du jet, Janos se trouve sur le territoire « Mont Zoukhoi » et
Lo’nua sur le territoire « Vallée des tumulus ». Le joueur obtient un '
pour [anos et un [t pour Lo'nua. Cela signifie que jusqu’a 65 P.A. de
renﬁ}rrs peuvent étre a;’autés au contingent du Mont Zoukhoi et jusqu'é
60 P.A. a celui de la Vallée des tumulus.

* Cette fois, [anos et Lo’nua se trouvent tous deux sur le territoire « Puits
de cendres » au moment du jet. Ils peuvent donc combiner leurs forces. Le
joueur obtient un[i=Z] pour [anos et un . " pour Lo’nua. Jusqu’a 120 P.A. de

renforts peuvent donc étre ajoutés au contingent des Puys de cendres.

Les points de renfort obtenus doivent étre utilisés immédiatement.
Il n'est pas possible de conserver des points d'un tour sur l'autre. Tout

point de renfort non utilisé lors d’un tour est perdu.

RESURRECTION : Si l'un des deux sorciers vient a étre tué, celui des
deux qui est encore en vie peut tenter de le ressusciter. Cette action
remplace l'invocation de renforts pour le tour en cours. Le joueur lance
alors |dé.

* Si |anos tente de ressusciter Lo’nua, la résurrection réussit sur un |« .
ou plus.

+ 5i Lo’nua tente de ressusciter |anos, la résurrection réussit sur un E
ou plus.

Si le Personnage est ressuscité, il rejoint le contingent du territoire sur
lequel se trouve le nécromancien qui l’a ramené a la vie.

Si la résurrection échoue, une autre tentative peut étre effectuée lors
de la prochaine phase de renfort. Si [anos et Lo’nua sont morts tous les
deux, aucun jet de résurrection n’est possible.

ENVAHISSEURS

La faction des Envahisseurs peut étre affiliée a n'importe quel peuple,
a l'exception des factions locales (Yakiisa et Pandémonium de |anos).

CHEF : Larmee des envahisseurs doit compter au moins un Person-
nage qui en devient le chef. 5i 'armee compte plusieurs Personnages, le
joueur doit désigner celui qui dirige la faction.

TERRITOIRE DE DEPART : Avant la premiére journée, les envahisseurs
doivent débarquer sur un territoire doté d’'une plage. Si la campagne
implique plusieurs joueurs envahisseurs, un jet de dé est effectué par
chacun pour déterminer lequel choisit son territoire de départ en
premier.

VALEUR STRATEGIQUE INITIALE : 500 P.A..

CoMPOSITION DE LARMEE : La liste d'armée peut étre composée de
n'importe quelle troupe issue du peuple choisi.

RENFORTS : Les envahisseurs recoivent I00 P.A. de renfort lors de cha-
que phase de renfort.

Si un magicien ou un fidele fait partie de ces renforts, il peut étre doté
de sortileges et de miracles dont la valeur est deduite des points de ren-
fort. Ces points ne peuvent cependant pas étre utilisés pour doter un
combattant de€ja en jeu de nouveaux sortileges, miracles ou artefacts.

Ces renforts arrivent par voie maritime et ne peuvent étre débarqués
que si leur faction contréle un territoire doté d’'une plage. Sitel n’est pas
le cas, les renforts sont perdus.

Tous les renforts doivent étre débarqués sur la méme plage.

Les points de renfort obtenus doivent étre utilisés immédiatement. Il |

n'est pas possible de conserver des points d’'un tour sur 'autre.
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LES VOIES DE LA LUMIERE

Des gobelins ont récemment pris d'assaut un village KELTOIS DU CLAN
DES SESSAIRS pendant que les hommes étaient partis a la chasse. Ils
ont capturé les femmes et les enfants et les ont conduits vers une des-
tination inconnue. Un des survivants a décrit en détail les armes et les

armures etranges que portaient certains gobelins.

Le cosur de UALLIANCE DE LumMiERE (Lions ET GRIFFONS) cher-

che depuis des années a installer des bases aux points stratégiques |

d'Aarklash. Elle a pour projet d'implanter une garnison sur Zoukhoi, afin
de surveiller les terres barbares de Caer Maed, la forét de Diisha et les
marais de No-Dan-Kar.

Sous couvert d'une opération de pacification, Griffons et Lions
envoient une flotte de guerre prendre position sur les rives de Zoukhoi.
Leur objectif : apporter la paix de la Lumiere a cette région d’Aarklash.

Intrigués par la philosophie de Uécole Uraken, quelques ELFES
CYNWALLS se sont rendus a No-Dan-Kar pour étudier et observer. Aprés
de nombreux déboires, ils se sont installés sur 'ile de Zoukhoi. L3, ils
ont sympathise avec les moines du clan Yak(lsa qui partagent certains
principes relatifs aux arts martiaux. Adeptes du shenras cynwill (cf. Cry
Havoc, vol. 6) et du gobojutsi Giraken ont pu comparer leurs techniques
respectives. Les Cynwills envisageaient d’installer une ambassade a
Zoukhoi, mais la guerre a bouleversé leurs plans.

LES MEANDRES DES TENEBRES

Une force armée menée par un chef des LiMmBes D’AcHERON (Maison
d’Hestia) est arriveée sur Zoukhoi avec la ferme intention d’arracher son
secret au nécromancien |anos. L'arrivée des Obscurs a bord du Nyx, un
gigantesque vaisseau de guerre, n'est pas passée inapercue. Les d’Hes-
tia, fidéles a leur réputation, se frayent un chemin de cendres en direc-
tion du volcan. Dans les cales du Nyx se trouve une passagere clandes-
tine : la Gorgone. La nécromancienne est sur la piste d’'une Atrocité et

'indice qu'elle recherche est en possession du clan Yak(za.

LEs ALCHIMISTES DE DirZ détachent une expédition du Code Noctis
(cf. pochette Les Laboratoires du Scorpion) pour récupérer les souches
des différentes especes de Zoukhoi.

Les KeLTols bu cLAN DES DRUNES n'ont jamais renoncé a leur quéte.
Les plus téméraires se rassemblent et partent a la recherche de Cernun-
nos sur la simple présomption d'un indice découvert au gre du hasard.
L'un de ces indices a mené une grande bande de Drunes sur Zoukhoi.
Le tertre qu'ils recherchent se trouve dans le territoire des indigenes
dd-yaks (cf. rubrique Univers). Cernunnos aurait-il formé cette tribu

sauvage avec des descendants oubliés du peuple de Kel ¢

| tités de métaux précieux, sous la forme d’objets rituels, de parures et

LEs NAINS DE MID-MNOR sont les « fournisseurs » du nécromancien |

|anos. Apres plusieurs années de préparation minutieuse, ils décident de
passer a l'attaque et de s’emparer du volcan, au coeur duquel se trouvent

des pierres d’une pureté incomparable.

LES CHEMINS DU DESTIN

Les NAINS DE Tir-NA-Bor ont célébré la guerre qui oppose les
gobelins du clan Uraken & ceux du clan Yakisa. Ils ont vite déchanté :

les natifs de Zoukhoi ont brusquement mis en vente de grandes quan-

d’armes d’apparat. Ces trésors inondent le marché pour alimenter leur
sale guerre et nuisent aux intéréts de la nation naine. Les nains, pragma-
tiques, envoient donc une petite armée chargee de s'emparer de la mine

de diamant qui se trouve non loin du mont Zoukhoi.

Sur ordre de 'empereur des GOBELINS DE No-DAN-KAR, le shogiin
Uraken a mandaté Baz(ka pour mater la rébellion Yaklsa. Appuyé par
l'infanterie Mo-Dan-Kar, ce blishi émérite débarque en force sur Zoukhoi
avec une seule idée en téte : vaincre au nom d’Uraken et d’lzothop.

Ces gobelins, fideles a leur empereur, ignorent que les rebelles ont
été prévenus de cette attaque par Cyanhur et qu’ils ont mis en place une

veritable guérilla.
Sur Zoukhoi, les ORQUES sont représentés par la tribu du Roc noir.

Athanra, un jeune et vigoureux WOLFEN D'YLLIA, est le chef d'une
meute errante. Une nuit, le shaman de la meute a eu une vision : une
ile lointaine ou un cercle de pierres abandonné depuis des siecles va
bientdt s'éveiller. Aprés un tres long voyage a travers les royaumes élé-
mentaires, la meute d'Athanra arrive sur U'ile de Zoukhoi. Il lui faudra

défendre son nouveau territoire.

Les DEVOREURS DE VILE-Tis ne possédent pas de protectorat. Méme
s’ils sont peu nombreux, s’emparer d’un territoire leur permettrait d'étre
reconnus en tant que nation émergente. C'est pourquoi Zeiren et son
compagnon demi-elfe, l'assassin Scrupule, ont choisi de profiter du con-
flit sur l'ile de Zoukhoi pour louer leurs services a l'un ou l'autre parti.
Leur objectif est d’éliminer le vainqueur une fois la guerre terminée et

de s'emparer de l'ile.
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LA TRIBU DU ROC NOIR

S’il est une chose que les orques respectent, c’est la valeur au combat
d’un guerrier, quand bien méme il s'agirait d’'un adversaire. Alors qu’ils
n'affichaient jusqu’ici que du mépris pour la couardise de leurs lointains
cousins de No-Dan-Kar, ils en sont récemment venus 3 regarder d’un
autre ceil les petits (mais redoutables) guerriers en armures rouges

adeptes de la nouvelle voie de la guerre.

Le chef Kal-Torog de la tribu du Roc noir lutte depuis longtemps contre
les excavateurs gobelins qui souillent et meurtrissent sa terre en quéte
de naphte. De nombreuses expéditions gobelines ont échoué de son
fait. Sous la pression des marchands de Kline, Isothop s’est récemment
décidé 3 envoyer un corps d’armée de l’école Uraken dans le Bran-O-Kor
pour protéger un site d'exploitation. Surpris par la vaillance et I’habileté
des disciples de la nouvelle voie de la guerre, Kal-Torog, plutét que de
s'entéter a chasser les intrus, a pris le parti d’en apprendre plus sur eux.
Grdce aux nombreux colporteurs et marchands gobelins qui traversent
le Bran-{f)-Kcur, il ne lui a pas fallu longtemps pour connaitre [’histoire
d'Uraken. Plus intéressant encore, il a eu vent de la rébellion de Yak(sa
et de son exil sur l'ile de Zoukhoi. Saisissant cette opportunité, Kal-
Tc}rr.:rg a charge son plus fidele lieutenant, Holok, de partir avec un petit
groupe de guerriers, afin de nouer une alliance avec les gobelins du clan
Yak(sa et d’apprendre leur art de la guerre.

Voyant la une occasion de rallier les clans du Bran-O-Kor 3 sa cause,
Yak(sa ne s'est pas fait prier pour accepter le marché des orques.

LatribuduRocnoirestunefactionorque. Acetitre, elle répondauxregles

sur les armees thématiques décrites p. 199 du livre Confrontation 3’

A Rag’Narok®, une armée orque peut étre composée de combattants
liés 3@ une faction et de combattants libres de toute association. Elle
peut rassembler plusieurs tribus. Une tribu peut étre choisie par tranche,
méme incompléte, de | 000 P.A. A l'exception des Personnages, tous
les combattants d'une Unité doivent étre soit associés a la méme tribu,

soit libres de toute association.
CHEF : Kal-Torog

TrRIBU/INSTINCT DE SURVIE (2 P.A.) : Les membres de la tribu du Roc

noir sont dotés de la compétence « Instinct de survie ».

SoLo/Cour DE MAITRE (2 P.A.) : N'importe quel membre de la tribu
du Roc noir peut étre doté de la compétence « Coup de maitre/0 ». Si
le combattant possede déja cette compétence, la valeur liée 3 celle-ci
est augmentée d’un point.

SoLo/ENcHAINEMENT (3 P.A.) : N'importe quel guerrier chacal ou
tueur Amok de la tribu du Roc noir peut étre doté de la compétence
« Enchainement/| ». Si le combattant posseéde déja cette compétence,
la valeur li€e a celle-ci est augmentée d’un point

Le profil du Personnage Holok comprend déja toutes les modifications
liées a tribu du Roc noir. Il ne peut bénéficier d’aucune capacité Solo.
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Mont Zoukhoi
Base de |anos

Puys de cendres

Vallée des tumulus
lungle hantée

Crique du créne

|ungle méridionale
Falaises des hurlements
Base Yak(isa
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MONT ZOUKHOI CRIQUE DU CRANE

Puys de cendres

EVENEMENT : Eruption volcanique/5 EVENEMENT : Tsunami/6
EVENEMENT : Indigénes/4

PUYS DE CENDRES ,
JUNGLE MERIDIONALE

=

Arrivée par
la Jungle hantée

32.5em &

hurlements

e TR e AR
15 em

45 em

= ~ Garnison

Garnison

EVENEMENT : Eruptinn volcanique/5
EVENEMENT : Tsunami/6

VALLEE DES TUMULUS EVENEMENT : Indigénes/3

Garnison

] Ariiaar FALAISES DES HURLEMENTS

les Puys de cendres

e ——

65 cm 25 cm

| Arrivée par <7

la Jungle hantée
70 cm

25 cm

Arrivée par_
la ]ungke hantée

évéﬂ EMENT : éruptin:rn mlcaniquefﬁ
EVENEMENT : Indigénes/4

EVENEMENT : Séisme/5

JUNGLE HANTEE

Note: Lessept -::hamps de bataille mesurent 60 x 120 cm.

60 ecm

Fahises des h

Z Krrivée parla ‘ I5cm [ . ~ Arrivée pa

|ung|.|§_' ﬂ_'liridii_:mal!

EVENEMENT : Eruption volcanique/6
é‘h‘EHEMEHT : Tobo-Mahta/5. Tobo-Mahta est attiré par l'odeur du

sang. Dés qu'un combattant a été Tué net, 'événement devient « Tobo-
Mahta/3 ».
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a troisieme édition de Confrontation introduit de nouvelles
compétences quiapparaitrontsurlesprofilsdes nouveautés

a venir. Voici l’adaptation de ces compétences a Rag’Narok.
Les compétences précédées d’un * sur cette liste ne peuvent pas

étre acquises grice a Apatride. Si l'une d’elles est la compétence

la plus répandue dans ’armée, U'Apatride acquiert celle qui vient
apres elle (voir Apatride pour plus de détails).

_ CHANGEMENT DE REGLES

+ REFERENCES

Machine de guerre : Line machine de cuerre sans servani associé est

considérée comme un simple élément de décar. Elle ne compfle alors pas
dans le nombre d’Unités pour le calcul du nombre de refus.

Meneur : Désormais, le surcaoli pour dofer un combatfant du sfatut

NELIVELLES
CHMFEFENCES

+ DEPLACEMENTS

Quart de tour : Lors d’un quarl de Tour, aucune ﬁ:;rurine ne peul par-
courir une disfance supérieure a sa valeur MBEL.

Retraite : Désormais, il fouf considérer que cef ordre implique un mou-
vemen! d’au plus MBOU cm.

Engagement : Line Linilé qui engage un adversaire perd ses ordres,
comme si elle venail d’éfre engagée.

Exemple : Distorsion en phase de tir et d'incantation rapide qui améne a
engager une Unité adverse.

+ DEPLOIEMENT

a) Lors de I'apprache, il est inferdit de déplayer une Linité & une dis-

fance inférieure ou égale au double de la valeur de Mouvement de
la figurine bénéhciant du MOU le plus élevé au sein de |'Unilé.

b) Cefle distance est exceplionnellement nommée « porfée de charge

de Meneur n'eniraine plus aucune augmentation du nombre de dés de
combaf ef du nombre de cran de Blessures. Les caractéristiques & con-
sidérer sont celles qui sont inscrites sur le profil de références. La Valeur
siralégique définif donc ces deux paramelres propres & Rag’Narok.
Indépendant : Il esf désormais impassible de créer un Indépendant en
cours de jeu par le biais d’un sorfiléoe ou d’un miracle. Aucun effet d’un
sorfiléoe ou d’un miracle ne daoit donc modifier le profl d’une higurine de

Trnupe qui nécessiterait par la suife sa différentiatian pour une phuse de
corps & corps.

» pour la durée de Pupprﬂch&

c) Les Eclaireurs peuvent se déplayer de maniére & pouvnir charger un
ennemi au premier faur.

Entrée des réserves : Afin de généraliser |'enirée des réserves, chaque
joueur désigne désarmais en secref le(s) paquel(s) de carfes représen-
fant la (les) Unité(s) qu'il désire essayer de faire enfrer en jeu et les place
a parf. Une fais ce choix fait par les deux joueurs, chacun monire & saon
adversaire les carfes carrespandant & ses réserves (face cachée) ef fait

les fesls adéquatls pour savair quelle(s) Linité(s) peuvent entrer en jeu.

Les réserves évenluelles ne sont pas plucéea immédiatement.
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Les joueurs procédent narmalement au jef de +acfique. L'enfrée effec-
live des évenluelles réserves a lieu jusle apreés le jel de +aclique.

Le nombre d’Unifés pour le calcul des refus est éoal & la somme des
Uinités déja déplayées ef des Linifés de réserve enfrant en jeu lors du four
en cours.

Le vainqueur du jef de +aclique a la main pour commencer le déplnie-
ment des réserves. Les refus ufilisés lors de ceffe phase sanf déduils de

ceux ufilisés lors de la PI‘IEEE de mouvements.
* |[NCANTATION

Rituel : Lorsqu'un joueur déclare inifier un rituel, il doit procéder en

frois élapes.

a) Il désigne les membres du concile : le magisler ef son (ses)
acalyfe(s).

b) Il désigne la cible du rifuel.

c) |l dépense le nombre fixe de gemmes requis pour le rifuel, mais pas
les gemmes pour améliarer ses chances de lancement. Si une parfie
du cofif du rifuel dépend de 'effectif de I’Unité ciblée, ce cniif est
dépen:é au momen! de la résolufion du rifuel, méme si celui-ci est
inferrompu.

Le joueur n’a donc pas & nommer précisément le rifuel avant sa réso-

lution.

Contre-magie et absorption : Lin magicien dans I'aire d’effef effec-
live d’un sorfilege au moment de son lancement est susceplible de conirer
ou d’absarber le sorfilége dés lors qu'il dispose d’une ligne de vue sur le
|C|!'|EE‘EJI'.

Exemp[e : Tapis de ﬂammes, méme si une lﬂurfie de 'aire d'eﬁef - la

f'E!]'iE' - 5€ ITEIT'F'E a FII'.IS dl? 10 cm dl.[ IEHEE[IL
* COMPETENCES
Conscience : La poriée de celle compélence esf de MBI x 2 cm.

Eclaireurs : Ces combattants daivent se déployer hors de dislance de
marche de foufe figurine ennemie, c'esi-a-dire & plus de la valeur MEU

des Eclaireurs.

Immunité/X : Lin comballanf (ou élément de jeu) disposant de ceffe
compélence peut éfre pris pour cible par des effefs conire lesquels il est
immunisé. L'effet est résolu normalement, mais n'a aucun effet sur le
cambatfant ou élément de jeu.

Exemple : Un élément de décor bénéficiant de la compétence « Immu-
nité/Tir » peut étre ciblé par un tir d’artillerie a effet de zone. Ce tir n'a
aucun Eﬁer sur ['élément lui-méme, mais les figurines recouvertes par le
gabarit sont affectées normalement.

De méme, en cas de jel de dispersion, |I"élémenl de décor peut éire
touché, mais n'est pas offecté, contrairement aux figurines proches qui

le sont normalement.

Inaltérable :
a) Un fel engin est immunisé aux effets de jeu ef capacilés le ciblant
directement s'il ne s’u-.I-.rET pas d’ﬂﬂuques au corps 4 corps ou de Tirs.

Exemple : Immunité/arme sacrée, faumrmierdﬂiaham dé du magistrat

Gr't'ﬁon.

b) Lin fel engin peut éire pris pour cible par les effefs de magie/divi-
nalion/capacilés. Le sorfilége/miracle/capacilé est résolu normale-
ment mais il n’a aucun effet sur la sfructure Inaltérable.

Exemple : Une structure Inaltérable peut étre ciblée par une boule de

feu. La boule de feu n'a aucun effet sur la structure, mais des figurines au
contact peuvent étre touchées par l'effet de zone de la boule de feu.

c) Un Tel engin n'esl pas immunisé conire les effels de jeu affecfant
son envirannement, méme sil est affecté consécutivement & I'usage
d'un de ces efel de jeu.

Exemple : Pas d'immunité contre Mur de terre, Brume de I'aube, & Tom-

v

ARTEFACT/X : Un combattant pourvu de cette compétence peut étre
doté de X artefacts. La valeur X remplace le nombre d’artefacts dont le

beau éternel.

combattant peut normalement bénéficier (en fonction de son rang et
de son statut).

*BRruTAL : Les combattants dotés de cette compétence peuvent infli-
ger des pénalités de charge a leurs adversaires, méme suite & un enga-
gement. Si tous les membres d’une Unité ne possédent pas cette com-
pétence, seul le facteur de domination des combattants dotés de Brutal
est pris en compte lors d’'un engagement.

CHANCE : L'usage de cette compétence peut étre déclaré une fois
par tour, juste apres un jet de divination ou un test d’Initiative, Attaque,
Defense, Tir, Courage, Discipline ou Pouvoir effectué avec le combat-
tant qui la posséde. Le test est annulé et relancé dans les mémes condi-
tions que le premier (nombre de dés, bonus, malus) ; il ne peut pas faire
'objet d’une autre relance, quel qu’en soit le résultat.

Cette compétence ne s'applique que si tous les combattants concer-
nés par le test affecté la posseédent ; on considére alors qu’ils l'utilisent
tous en méme temps.

*CiBLE/X : Si un combattant doté de cette compétence est désigné
comme cible directe par un tireur ennemi, la valeur X associée a la com-
pétence modifie la difficulté du test de Tir. Il peut s’agir d’'un modifica-
teur positif qui augmente la difficulté, ou d’un modificateur négatif qui
la diminue.

DEseNGAGEMENT/X : X indique la difficulté maximale des jets de
désengagement du combattant. Cette compétence ne s'applique
qu’aux désengagements effectués avec I'INI, pas aux désengagements
en force. Pour que cette compétence s'applique, tous les combattants
qui tentent le désengagement doivent en étre dotés.

EsQuIVE : Les (1] obtenus aux tests de Défense du combattant sont
considérés comme étant égaux a 1] et peuvent donc &tre relancés.
Gréce a cette compétence, un | * | obtenu aprés la relance d’un [}

sur

un test de Défense s'ajoute au résultat précédent.

*ETHERE : Les combattants dotés de cette compétence bénéficient

des avantages suivants :

* Pour chaque Blessure qui leur est infligée, |d6 doit étre lancé. SurE
ou plus, la Blessure est ignorée.
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é COMPETENCE!

*Ils ne subissent jamais de pénalités de charge, mais peuvent en
infliger.

* Ils ne subissent jamais de pénalité de Mouvement due a la nature du
terrain.

* ILs réussissent automatiquement tous leurs jets de désengagement.

* Ils peuvent passer a travers les obstacles, qu'il s’agisse d'un élément
de décor ou d’une figurine. Ils ne peuvent cependant pas stationner
« dans » un obstacle. Si un combattant Ethéré effrayant passe a tra-
vers un combattant ennemi, 'Linité de ce dernier doit effectuer un

jet de Courage si elle n'est pas immunisée & la PEUR du combattant
Ethéré.

SPECTRES D’ACHEREN

Le fexte sur la cnpﬂcﬂé spéciﬂle des specfres d’Achéron « Les voleurs

de vie » (cf. Rag’Namk p.166) est rernp|ucé par le suivant :

« Les specires d’Achéron sonf dofés de la compéfence “Ethéré”,

-

Lorsqu'un specire effeciue un jel de Blessures, |:=¢| esf considéré comme
élant éoal & i3] e peut danc éfre relancé. En oufre, | * | aprés la relance

d’un jef de Blessures n'esf pas cansidéré comme un échec aulomafique. »

v

*FAROUCHE/X : Si tous les membres d’'une méme Unité sont dotés

de cette compétence, ils bénéficient de + | au résultat final de leurs
tests d’Initiative, Attaque et Défense tant que leur Unité se trouve a une

distance supérieure ou égale a X cm de toute Unité amie.

FEROCE : Lorsqu'un combattant doté de cette compétence n’inflige
aucune Blessure a son adversaire suite a un jet de Blessures au corps a
corps, le résultat doit étre lu une ligne plus bas. Si + ] est obtenu aprés
la relance d'un jet de Blessures, le résultat du jet est donc lu sur la ligne
2. Cet effet peut étre cumulé avec tout autre effet similaire. Il est donc
possible de lire le résultat d'un jet de Blessures plusieurs lignes plus bas.

FINE LAME : Un combattant doté de cette compétence ne considére

pas un 3 comme un échec automatique sur ses tests d’Attaque (méme

si ce résultat intervient aprés avoir relancé le premier résultat).

Focus : Lors d’un test de Pouvoir, un |:%| est considéré comme étant
égal a i3] et peut donc tre relancé. Grace & cette compétence, un| |
obtenu apres avoir relancé un @ sur jet de POU s’ajoute au résultat
précédent.

*FORCE EN CHARGE/X : Lorsqu’un combattant doté de cette compé-
tence effectue une charge, sa FOR est remplacée par X. Cette modifi-
cation s'applique jusqu’a la fin du tour et ce, méme si le combattant est
sépare de la cible de sa charge au terme de la séparation de la mélée.
Tous les modificateurs liés aux divers effets de jeu s'appliquent de fagcon
normale 3 cette nouvelle FOR.

ILLumiNg : Lors d’un jet de divination, un [:=2] est considéré comme
étant égal a |i §| et peut donc étre relancé. Gréace & cette compétence,
un E obtenu aprés avoir relancé un [§ §] sur un jet de divination s’ajoute
au résultat précédent.

*INEBRANLABLE : Un combattant doté de cette compétence ne subit
jamais de pénalités de charge.

\ 4

INFILTRATION/X : Cette compétence est activée juste avant le jet de
Tactique du premier tour de jeu. Le combattant peut alors étre déplacé
d’une distance maximale égale a X. Ce déplacement est effectué au
palier O et dans n’importe quelle direction. Il ne permet pas d’engager
un adversaire, mais peut conduire le combattant a sortir de sa zone de
déploiement et méme a entrer dans celle de l'ennemi.

Ce déplacement est effectué en dehors de toute phase de jeu, il ne
nécessite aucun ordre préalable et ne limite pas les possibilités d'action
normales de |'Unité lors du premier tour de jeu.

Cette compétence ne s’applique que si tous les membres de ['Unité
la possedent.

Si des Unités adverses peuvent bénéficier de cet effet, c’est le perdant
du jet de Tactique de la phase de déploiement qui doit deplacer ses
Unités en premier.

*InsensiBLE/X : Lorsqu'un combattant doté de cette compétence
est ciblé par un sortilege (ou un miracle) adverse ou se trouve dans son
aire d'effet, le joueur qui le contréle doit lancer I1d6. Sur un résultat
supérieur ou égal a X, le combattant ne subit pas l'effet. Cela ne signi-
fie pas que ce dernier est annul€, mais simplement que le combattant y
échappe.

Cette compétence est inefficace contre les effets des rituels et des
communions.

*InvocaTEUR/X : Un combattant doté de cette compétence béne-
ficie d’'un bonus égal a X au résultat final de tous ses tests de Pouvoir ou

jets de divination destinés a invoquer un ou plusieurs combattants.

*NEGATION : Un combattant doté de cette compétence n'a pas

besoin de voir sa cible lorsqu'il exerce la censure ou la contre-magie.

PARADE : Uin combattant doté de cette compétence ne considére pas
un| * | comme un échec automatique sur ses tests de Défense (méme si
ce résultat intervient aprés la relance du premier).

*P1ETE/X : Les fidéles dotés de cette compétence peuvent conserver
jusqu’a X points de F.T. d’un tour sur l'autre s'il leur en reste en réserve au
moment de calculer leur nouvelle F.T.. Cette réserve ne peut étre que
de deux points d'un tour sur l'autre.

PrECISION : Lors des tests de Tir, un |+=| est considéré comme étant
égal a L_!| Gréce & cette compétence, un| * | obtenu aprés avoir relancé
un [§ §] sur test de Tir s’ajoute au résultat précédent.

*PREVISIBLE : Les ordres d'une Unité dont au moins ['un des membres
est dote de cette compétence sont toujours disposés face visible et non

face cachée.

*REcuPERATION/X : Aprés chaque jet de récupération de mana et quel
que soit le résultat de ce dernier, le magicien regagne en plus un nombre
de gemmes égal a X. Les gemmes doivent é&tre issues d’un Elément qu'il
maitrise. Cette compétence ne permet pas au magicien de posséder plus

de gemmes que le maximum autorisé par sa reserve de mana.

REFLEXES : Lors d'un jet d’INI, un est considéré comme étant
egal a @ et peut donc étre relancé. Crdce a cette compétence, un B
obtenu apres avoir relancé un @ sur test d'Initiative s'ajoute au résultat

précedent.
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réorienter librement au début de n'importe quelle phase de jeu. Cette

REORIENTATION : Un combattant doté de cette compétence peut se

réorientation n'est pas considérée comme un déplacement. Cette com-
pétence ne peut pas étre utilisée lorsque le combattant est en contact

socle a socle avec un adversaire. Pour qu’une Linité puisse étre réorien-

tée de cette facon, tous ses membres doivent étre dotés de Réorien- |

tation.

ResoLuTion/X : Uusage de cette compétence peut étre déclaré une
fois par tour, juste avant un test d'Initiative, Attaque, Défense ou Cou-
rage du combattant qui en est doté. Le résultat final du test est aug-
menté de X points.

Lorsque cette compétence est utilisée, tous les combattants concer-
nés par le jet doivent posséder Résolution/X. Si certains combattants
concernés par le jet possédent une valeur X différente pour cette com-
pétence, c'est la valeur la plus faible qui est prise en compte.

Exemple : Une Unité est composée de combattants dotés de Résolu-
tion/1 et d’un Indépendant doté de Résolution/2. Le joueur qui contrile
cette Unité décide de recourir a cette compétence pour un test de Cou-
rage. Cela est possible car tous les combattants concernés par ce jet sont
dotés de la mmpérem:e. En reva n-:hf, le bonus au résultat de ce IE‘[ ne serd

que de + 1.

RIGUEUR : Les B ne sont pas des echecs automatiques sur les tests
de Discipline d’'un combattant doté de cette compétence (méme si ce

résultat intervient aprés la relance du premier).

*SoIN/X : Uusage de cette compétence est déclaré une fois par tour,
juste apres un jet de Blessures infligé a un membre de I'Unité ol se trouve
le combattant doté de Soin/X. Il peut s'agir du soigneur lui-méme. Id6
est lancé. Si le résultat est supérieur ou égal a X, le nombre de Blessures
infligées au combattant désigne est diminué de -| (minimum : 0).

Un combattant ne peut utiliser cette compétence ou bénéficier de ses
effets qu'une fois par tour.

Cette compétence ne peut pas étre utilisee sur une cible dotee de
points de Structure.

STRATEGE : Un combattant doté de cette compétence bénéficie des
avantages suivants :

* Il génére & chaque tour un Ordre de plus qui peut &tre attribué a son
Linité ou a toute Unite de son camp et de son peuple dans son aura de
commandement. Cet effet s’applique méme si le combattant n’est pas
doté de la compétence « Commandement/X ». Cet Ordre s’ajoute a
celui éventuellement généré par le Meneur de ['Unité (que le com-
battant Strateége assume cette fonction ou pas). Cette compétence
ne permet cependant pas de dépasser le maximum de 2 Ordres pour
une méme Unité.

* Toute Unité de son camp et de son peuple présente dans son aura de
commandement bénéficie de + | au résultat final de tous ses jets pour

adopter une Tactique (quelle que soit la caractéristique testée).

*TIR D’ASSAUT : Les combattants dotés de cette competence peu- |

vent tirer tout en effectuant une charge ou un engagement.

Ce type de tir ne peut étre résolu que si l'Unité a recu un ordre de |

charge, course, marche ou contre-charge.

Les tireurs doivent cependant posséder une ligne de vue sur leur cible
au début de leur déplacement. Le tir est résolu avant que 'Unité soit
déplacée, en respectant les régles suivantes dans l'ordre indiqué :

* Le tir doit viser I'Unite ciblée par la charge ou l'engagement ;

* La distance entre les tireurs et leur cible doit &tre mesurée avant le tir?
Les tireurs qui ne se trouvent pas & portée de charge ou d'engagement |
ne peuvent pas tirer. Les pﬂrl:ées de tir de ['arme ne sont pas prises en
compte, on considere que le tireur fait feu des qu’il arrive a portée de
sa cible ;

* Si 'Unité des tireurs doit effectuer un test de Courage pour pouvoir
charger sa cible, le test doit étre tenté avant le tir. En cas d’échec, les
tirs n'ont pas lieu ;

* Les tirs sont résolus avec une difficulté de 7. Aucun autre modificateur
(mouvement, Taille de la cible, etc.) ne peut changer cette difficulté ;

* Si UUnité ciblée doit effectuer un test de Courage face a celle des
tireurs, le jet doit &tre effectué apres la résolution du tir.

Un combattant ne peut effectuer qu'un seul tir d’assaut, quel que soit
le nombre de tirs auquel ses compétences et son équipement lui don-
nent droit.

Si 'Unité ciblée est anéantie par le tir, I'Unité de tireurs peut rediriger
son assaut vers une autre cible, mais ne peut pas effectuer un second
tir d’assaut. Dans ce cas, les regles utilisées sont les mémes que lors-
qu'une Unité effrayante redirige son assaut apres avoir mis son adversaire

en fuite.

*VisgE : Lorsqu'un combattant doté de cette compétence résout un
Ordre « Tir » sans s'étre déplacé ni réorienté lors du méme tour, chacun
de ses échecs sur un test de Tir réalisé avec |'arme a distance mention-
née sur sa carte peut étre relancé une fois. Le nouveau résultat annule le

précédent et doit &tre conserve. Il ne peut pas étre relancé.

*VULNERABLE : Les jets de Blessures infligés 3 un combattant doté de
cette compétence sont lus une ligne plus bas dans le tableau des Blessu-
res. Si le combattant bénéficie d'un effet qui lui permet de lire les résul-
tats des jets de Blessures qui lui sont infligés une ligne plus haut (comme
la compétence « Dur a cuire ») les deux effets s'annulent mutuellement.

Si, a l'inverse, le combattant subit un effet similaire a celui de Vulné-

| rable (s'il est frappé par un adversaire qui bénéficie de la compétence

« Fléau/X » contre lui par exemple), les deux effets se cumulent et le jet |

de Blessures est lu deux lignes plus bas.
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campagne. Dans ce dernier cas, il suffit d’'appliquer les régles présentées
dans Memesis {cf p. 17).

Note : Ces trois missions peuvent étre ;ﬂue’es mdépendamment ou en

Ambrosius n'aimait pas ce qu'il faisait. Le vénérable n'appréciait guére la
manipulation des Ténébres. Pourtant, les ordres étaient clairs : la loge devait
prendre le contréle de ce laboratoire pour mieux comprendre la menace du
code Hybrid.

Tandis que l'artificier Zime s'affairait sur les mécanismes, le Vénérable pou-
vait deviner qu’a quelques piéces de I, un clone faisait de méme, désireux de
libérer ses semblables...

OBJECTIFS

Criffons et Scorpions luttent pour se rendre maitres du laboratoire
SO-34. Pour cela, ils doivent prendre le contréle de mécanismes straté-
giques au sein du complexe. Ces mécanismes sont représentés par des
pions Objectif.

Pour contréler le laboratoire, ch aque camp doit activer les pions
Dbiectif'placés sur le plateau de jeu. Lorsqu’un joueur fait cela, il retire
_le pion du plateau et le conserve. Une fois tous les pions activés, la par-
tie s'arréte et cha que joueur fait le décompte des chiffres inscrits sur les

INSTRUCTIONS

Pour cette mission, les différentes pioches ne peuvent contenir que

des cartes Communes.

COMPOSITION DES GROUPES DE COMBAT

GRIFFONS

SCORPIONS

PIEGES

Aucun pion Piége n'est utilisé dans cette partie.

REGLES SPECIALES

Cette mission n'utilise aucune régle spéciale.
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tions impfante’es au moment de sa naissance le poussaient & avancer vers le

L’Eybrl'd progressait silencieusement dans le hgvﬂu souterrain. Les instruc-

levier. Son instinct programme lui snuﬁiait qu’actionner ce mécanisme per-
mettrait d annihiler tous les ennemis de sa race. Soudain, le clone fit volte-face
et surprit un répurgateur qui se faufilait dans son dos. Les deux combattants
jetérent un regard vers le levier. Ils étaient préts a donner leur vie pour rem-

porter cette course mortelle.

OBJECTIFS

Le laboratoire SO-34 cache un fabuleux — ou terrible ? — trésor en son
sein. Pour l'obtenir, il faut activer une série de leviers, afin de débloquer
les portes qui le protégent. Le secret est représenté par le sixitme pion
Obijectif. Le joueur qui active ce pion remporte la victoire.

INSTRUCTIONS

Les cartes Evénement ne sont pas utilisées dans cette mission.

-7

Note : Du fait de la taille des accés, aucune figurine montée sur un
socle de Créature ou de Grande Créature ne peut étre utilisée dans cette

mission.

COMPOSITION DES GROUPES DE COMBAT

SCORPIONS

GRIFFONS

PIEGES

Aucun pion Fiége n'est utilisé dans cette mission.
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| REGLES SPECIALES f |

| Cette mission utilise les régles spéciales des salles d’objectifs « Armu-

rerie » et « Génotheque ».

Les leviers qui actionnent les cing portes sont représenteés par les cing
premiers pions Objectif. Lorsqu'un de ces pions est active, la porte
correspondante s'ouvre et le pion est retiré de la partie. Les objectifs

doivent donc étre activés dans l'ordre pour atteindre le dernier pion -

le 6—etremporter la victoire. Seul un combattant de Classe | ou supé- | |
rieure peut activer ce sixieme objectif. 1
Aucun effet de jeu autre que l'activation du pion associe ne permet 3 e

d’ouvrir une des cing portes. De méme, une fois ouvertes, ces portes ne

peuvent étre refermées.

= oo Accés ' Acces
Passages Griffons - Scorpions
Portes spéciales #‘E i’“‘"
Objectifs ~
Décombres . ot 3 :
Piliers

T 1
Acceés A:c&
Scorpions Griffons
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I.E refpmyteur et le clone se faisaient face, mais leurs armes étaient baissées.
| ﬁ*ﬁaﬂrz était inutile ; le d:spusmf afrﬁtmtque qui rerlfennalt tous les secrets
| du laboratoire SO-34 ne s'ouvrirait qu'avec le bon code. Les deux guerriers
'E—%ﬂémnrhtm leur exploration du complexe. Des notes y étaient stirement

5 £baquﬁﬂﬂmp dmt découvrir le code secret du laboratoire en retrou-
B vﬁﬂ:m notes dispersées dans celui-ci. Ces notes sont représentées par
-des plnni Gb|E53‘l‘sif Le prEi'mer joueur qui active la machine grice au

pic | ent e . lls les mélangent
| d*t&s*iré'parﬁéyent aléatulremeht;sur I,e p[ate.au de jeu, aux emplace-
ments rndlquémr le plan, tuumy[sfaﬁﬂmwerte

Les joueurs déﬁmln%ﬁﬂﬁtﬁ'@quE aléatmrement) le code
secret du laboratoire. Pnur«iﬁ ils utilisent six E:md‘aﬁhvahnn ou Tir
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GRIFFONS SCORPIONS

PIEGES

Aucun pion F‘iége n'est utilisé dans cette mission.

REGLES SPECIALES

Bien qu'ils soient dissimulés, les pions Objectif sont activés selon
les regles habituelles. Lorsque c'est le cas, le joueur qui active le pion
regarde celui-ci sans le montrer a son adversaire. Cela fait, il le remet a
sa place, face couverte par le pion H

Pour acceder au trésor de SO-34, chaque joueur doit amener un de
ses combattants dans la salle d'objectifs « Cceur du laboratoire ». A ce
moment, il annonce a son adversaire qu'il entre le code et dévoile un &
un les trois pions Objectif. Si la séquence révélée correspond au code,

le joueur remporte la victoire. Sinon, celle-ci revient & son adversaire.
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Note : Les pions Dhjectff doivent étre dissimulés
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RﬁGLFhADWALLON

LA GUILDE
DEN VEHLEURY

I es régles détaillées ci-dessous complétent Uarticle La Guilde !
des Voleurs présenté dans la rubrique Univers de ce volume

de Cry Havoc. Elles accompagnent les trois cartes de réfe-
rences suivantes : brigand cadwé, furet cadwé et voleuse arcanique.

REGLES GENERALES

Les combattants de Cadwallon sont affiliés soit a la milice, soit & 'une
des guildes qui régnent sur la Cité des voleurs. Ils peuvent étre joués de

deux facons.

En fani qu’armée de Cadwallmn

Si le corps principal de l'armée est issu de Cadwallon, n'importe quel
combattant de Cadwallon peut étre enr6lé, que son rang porte la mention
« Milice » ou le nom d’une quelconque guilde. Une armée de Cadwallon
n'a droit a aucun Alli€. Elle peut toutefois engager des Mercenaires dans

les conditions decrites dans les regles. Dans ce type d’armée, les com-

battants Mercenaires de Cadwallon sont assimilés & la milice.

En Tant qu 'Alliée

Pour jouer des combattants de Cadwallon en tant qu’Alliés d’une autre
armée, leur guilde d’origine doit étre définie. Cette derniére doit pou-
voir s’allier a l'armée principale. Une armée ne peut faire appel qu’a une
seule guilde en tant qu’Alliée et au moins un combattant affilié a celle-ci
doit €tre enrole. Le reste des troupes de Cadwallon peut ensuite étre
choisi parmi les combattants de la guilde sélectionnée ou parmi ceux de |
la milice. :

Quelle que soit la fagcon dont ces combattants sont joués, les régles |
concernant la constitution des armées & Confrontation et & Rag‘Namk

s’appliquent.

La guilde des Valeurs

Alliances : Limbes d'Achéron, elfes akkyshans, alchimistes de Dirz,
dévoreurs de Vile-Tis, gobelins de No-Dan-Kar, Lions d’Alahan, nains
de Tir-N&a-Bor.

Elément primaire : Air.

Elément interdit : Aucun.

FLIRET CADWE

Les chefs de bande accordent toujours une attention particuliere a leur |
furet, le voleur chargé de partir en éclaireur dans les situations périlleu- |
ses. La plupart des furets sont des enfants ou des adolescents et devien-

nent de simples voleurs une fois leur croissance achevée. Certains, en

revanche, ne perdent rien de leur souplesse et de leur discrétion une fois

parvenus a |'age adulte. Riches de leur expérience, il sont courtisés par

les bandes les plus prestigieuses.

Chaque furet cadwé présent dans |'armée permet de désigner jusqu’a
trois brigands cadwés de son camp lors de la constitution des armees. La
Valeur stratégique (en P.A.) de chague brigand est augmentée de trois
points et ils acquiérent la compétence « Eclaireur ».

A Rag’ﬁ'amk, les furets cadwés dotés du statut de Meneur peuvent étre

placés a la téte d’Unités de brigands cadweés.

VHLEUSE ARCANIQUE

Fers de lance de la guerre qui oppose leur guilde & celle des Usuriers,
les voleurs arcaniques ont la lourde tdche d’affronter les magiciens et
leurs pieges mystiques. |usticiers éphémeres, ils risquent leur vie et leur
dme pour porter quelques coups au Roi des cendres.

Les voleurs arcaniques benehcient des regles suivantes.
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part du gdteau. Cest qu'on en trouve des choses sous les robes des magi-

ciens ! Faut juste mun’rpfus vite qu'une boule defeu... »

Solo/Receleur (5 P.A.) : Cette capacité peut &tre attribuée & n'im-
porte quel combattant associe a la guilde des Voleurs. Son usage est
declare une fois par tour, lors de ['activation du combattant et lorsque ce

demier est au contact d’un ﬁdéleﬁmagﬁcien ennemi. |Id6 est lancé.

j-i- : -i'-

¢|-

, : Rien ne se passe.
o 22} |33): Le joueur pioche une carte de miracle/sortilége au
hasard parmi celles que possede le fidele/magicien ciblé. Le mira-

cle/sortilége tiré au sort ne peut pas étre utilisé jusqu’a a fin du tour.
Receleur est sans effet sur les miracles/sortiléges qui ont été utilisés
lors d’un tour précédent et dont les effets s’appliquent pendant le
tour en cours.
Un fidéle/magicien donné ne peut étre ciblé par cette capacité qu'une
fois par tour.

« On a fait tout un plat de la mort d’Aghovar. Certains n'y croyaient pas
et l'ont cherché des semaines durant. Le temps a passé et chacun a fait le
deuil du plus beau voleur qu'Aarklash ait jamais porté... Eh ben, tu sais
quoi ? Moi, je n'y crois toujours pas, @ sa mort ! [’ai connu “le Diable” au
sortir de son compagnonnage : il possédait une veine fabuleuse, incroyable,
de quoi dresser un biicher pour sorcellerie. Aghovar veille sur les siens, a
ce qu'on dit. »

Solo/Veine légendaire (Spécial) : Cette capacité peut &tre attribuée
a n'importe quel Personnage associé a la guilde des Voleurs. Sa valeur (en

P.A.) est égale a 2 x RES inscrite sur la carte du combattant. Son usage
Tueur de mana : Tout magicien qui encaisse un jet de Blessures suite a | est déclaré une fois par partie, avant la résolution d'un jet de Blessures &

une attaque ou un tir d’un voleur arcanique subit -3 au jet de récupération | l'encontre du Personnage. Le jet n'inflige aucune Blessure.

de mana jusqu’a la fin du tour. Un magicien ne peut étre affecté par ce

malus qu‘une fois par tour.

Onde de perturbation : Chaque voleur arcanique peut déclencher une
onde de perturbation lors de son activation, avant ou apres son dépla-
cement. Tout magicien ennemi présent a |5 cm ou moins du voleur au
moment de |’activation de cette capacité subit - a ses tests de Pouvoir
jusqu’a la fin du tour. Ce malus n’est pas cumulatif si plusieurs voleurs
arcanigues sont a portée.

En contrepartie, le voleur arcanique bénéficie de la compétence

« Ephéméref'ﬁ » jusqu’a la fin du tour.

LES RHIS-VHLEURS |

Il n'y a pas assez d’adjectifs ni de noms d’oiseaux pour décrire les
membres de la guilde des Voleurs de Cadwallon. Tour a tour crapules et

heros, justiciers et criminels, ils suscitent invariablement des sentiments

passionnés, de 'amour a la haine. Pour beaucoup, ils incarnent le réve et
['aventure. .
Les combattants de la guilde des Voleurs ont acces aux effets de jeu | |
suivants. La mention « Solo » concemne les effets de jeu qui peuvent
influencer les capacités « Solo ». Le colt (en P.A.) indiqué aprés le nom
de chaque capacité s’ajoute & celui du combattant qui en est doté. Il ne | 21

modifie pas le nombre de Blessures et de dés de combat & Rag’Narok.

« Mon maitre me disait toujours de ne jamais voler les magiciens. De
deux choses ['une : ou bien c'était un Jﬁ'ﬂus::ﬂ rd, et je Jﬁ"-.]{‘r]S“SE la téte de qui-

conque dira ca de lui, a part moi, ou bien il voulait se garder la meilleure
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