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Avertissement :
Une partie des textes présents dans ce recueil a déja été publiée
dans le numéro 57 du magazine Ravage, une autre sur le forum
Alkemy (http://alkemy.webkido.com), le reste n'étant qu'accessible
aux membres de Galléon. Il était temps que tout ceci soit assemblé
et rendu public !

Les commentaires du cheikh Daoud ibn Khalid sont, pour leur part,
totalement inédits.

Par ailleurs, les différents visuels et images ne sont la qu'a titre
d'illustration et ne constituent en rien des concepts officiels,
contrairement aux profils des héros du Cartel du Sabre.

Mehapito, décembre 2013
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Acier, 36° jowr, 5°

Maitres,

Le rapport gue vous wanez demandl est encore trés incomplet tant certaing renseignements so
delicaty o obtendn. SU, anw aborodsy dw Canal, lesy langues sont Ubres, ww’mr%m&ww"
gue certoines informations ne sont connues que par trés pew de personnes, personnes duscretes et
Aifficides i rencondtrer.

Je vowy fournis dans ce premier cornet une cople des docuwments ow témoignages gue jal
recvellir duvont cette premilre séléne auprésy de quelgues membresy dw Cortel ow de lewys
concuprrents. Certaines informations sont encore partielles et U est fort probaple gl y en ait
Levronies. ‘

Comme vous e supposiez, Les rumenrs gui circuwlent actnellement dany Les rues de Shadukian
concernant e Cartel sont totalement infondées. Le Cortel Wa rien d volr anvee une organisation
criminelle conduisant des opbrations de racket ow dintimidation. IU agit, powr le présenter e
guelgues wmoty, dune organisation mercenaive gui wWest pas regardante suwr le trovail a
accomplir ow Lorigine de ses membres. '
SU est Envident gue cette rmenn a été propagée poar Lun de ses concuarrents, savoinr leguel mlest
encore impossible. La Compagnie Abyad se fait une joie de colporter certaines rumenrs, tougo
sous e burnows, maly ne sembple pay en tre o Lorigune. La Compagnie des Ambres, sous
dehory respectables est bien pluy sugpecte o mes yeux. Cela sera cevtainement e suget de mo
prothain cornet:

Je vows soudhaite, mes chery Maitres, une profitable lecture et reste votre dévoul servitens.

Cheikin Daowd. Upn Kihalioh
La Cité-port Acier

Le troisieme port d'importance
lorsque le voyageur vient de la Mer
de la Sérénité se nomme Acier. Il
s'agit de la cité se trouvant sous le
controle total du Cartel du Sabre.

Acier est plus un port fortifié
gu’une ville de lumiére comme
Bab-el-Assad ou Joyaux, les deux
cités que l'on croise en venant du
nord.

Il s'agit d'une véritable place forte
en partie construite a méme la
montagne et qui fait figure de
sérieux concurrent a  Kestal
Kaisealta, la forteresse de Ia
baronnie de Matgen, jugée

imprenable.

Le point central de cette
architecture militaire est
Fort-Debout, I'enceinte dans

laquelle le Cartel s'est établi et
duquel il dirige les affaires de la
ville.

Fort-Debout, enceinte historique de
la cité, fut construit en 1207,
lorsqu'il s'avéra nécessaire au



thacune guotre zones,
maly le Sabre manie o Lo
perfection Leguilibre
entre puissance,

L Acier reste trop fermée
s elle-méme povr
dominante duw Cortel.

Cartel de s’établir en un lieu défini.

Le fort est bati sur un piton
rocheux qui s'éleve relativement
haut et qui permet de bénéficier
d'un point de vue exceptionnel sur
le Canal de la Concorde, mais aussi
les premieres combes de la chaine
de Jaabal Ifrit.

Le port en lui-méme, Port-Iis,
n‘était a l'origine qu’un gros village
de pécheurs et de commergants
qui servait aussi dultime étape aux
voyageurs qui s’engageaient dans
les montagnes.

la plupart du temps et
particulierement bien gardés.

Le reste de la Cité-port Acier est
une ville qui semble avoir grandi
sans aucune logique. L'urbanisation
y a été anarchique et bien des
visiteurs se perdent dans ce dédale
de quartiers identiques. Ceci fait le
bonheur de la population de
malandrins qui occupe la cité.

Car c'est un fait, avec la politique
de recrutement trés ouverte du
Cartel et avec les légendes
circulant a propos des richesses
que celui-ci offre a ses plus grands

Avec la croissance du Cartel et le
besoin d‘espace grandissant, la
citadelle s’est rapidement étendue.
En 1227, elle finit par englober
Port-lis pour créer Acier.

C'est a peu prés a ce moment la
que débuterent les travaux de
I'Aréne.

Il s’agit d'une immense enceinte,
creusée a méme la roche du piton
rocheux qui supporte Fort-Debout.

LArene fut  construite  pour
permettre au Cartel d’organiser ses
épreuves de recrutement, mais
aussi pour tester le courage et la
force de ses membres lors de
combats meurtriers entre eux ou
contre des créatures dangereuses.
Ainsi, cet immense colisée
troglodyte est pourvu de
nombreuses trappes donnant sur
des cachots souvent occupés par
des bétes sauvages capturées dans
les Jabaal Ifrit... Quand il ne s‘agit
pas quelque fois d'un véritable
ifrit !

L'Aréne est finalement complétée
par de multiples coursives. Celles-Ci
ménent soit dans des
appartements sous Fort-Debout
réservés aux membres méritants,
soit directement au sein du fort.
Les acces a ce dernier sont fermés

guerriers, Acier est devenu une
véritable zone de non-droit, régie
par la loi du plus fort ou du plus
retors.

Pour qui posséde des relations au

sein de l'organisation ou pour qui
possede de bonnes capacités
martiales, Acier est une ville pleine
de promesses. Pour les autres,
Acier n'est en général qu'une
simple étape, voire, pour les plus
malchanceux, une fin tragique a
leur périple.

Lo




Le Cartel du Sabre

Le Cartel a été fondé en 1195 par
un petit groupe de quatre
combattants qui venaient de se
voir refuser l'entrée au sein de la
Compagnie Abyad, un corps de
mercenaires au service, entre
autre, du maintien de l'ordre aux
abords du Canal : leur allure et
attitude ne plaisaient pas aux
officiers de la Compagnie.

Les quatre compagnons, Tanakitse
Poing-sir, Landen de Cumasc, Mei
Hao et Jun Qin vécurent ceci
comme un Vvéritable échec
humiliant. ~ Tous  étaient de
formidables bretteurs et les Abyad
ne l'avaient pas reconnu.

Ils se concertéerent et déciderent de
former une organisation qui ne
ferait pas de distinction au
recrutement de ses membres. Seul
importerait leur mérite. Le Cartel
était né, Tanakitse en devint le
premier Commodore.

Alors que la Compagnie Abyad
choisissait méticuleusement ses
clients et ses missions, le Cartel,
lui, ne rechignait pas a la tache
tant qu'elle était correctement
rémunérée.

Cette politique Iui permit, durant
les premiers cycles de son
existence, de récupérer tous les
clients éconduits par la Compagnie.
Et ils étaient nombreux.

Au fil des saisons, le Cartel
simposa  rapidement = comme
I'alternative la plus sérieuse a la

Compagnie et il est devenu une
puissance crainte aux abords du
Canal.

Le mode de recrutement du Cartel
n‘a pas changé depuis plus de cent
cinquante cycles. Ceux qui veulent
I'intégrer doivent prouver gqu'ils en
ont les capacités au cours d’une
épreuve mortelle.

Cette épreuve est organisée lors de
combats au sein de I'Aréne d’Acier.
Son but est de sélectionner et
d’entrainer les recrues pour ensuite
déterminer celles qui constitueront
I'élite de I'organisation.

Toutes les recrues du Cartel
passent par I'Aréne. En fonction du
nombre de combats auxquels elles
participent et de leurs
performances, celles-ci pourront
espérer gravir les échelons de
l'organisation plus ou moins
rapidement. Les recrues les mieux
placées obtiendront des missions
plus gratifiantes et, bien
évidemment, une solde supérieure.

Depuis peu, ces combats ont un
autre but, moins glorieux : remplir
les caisses du Cartel.

Lors de sa prise de fonction en tant
que Commodore, Erwenn a décidé
d’ouvrir I'Aréne au public. Avec ses
jeux se déroulant deux fois par
sélene, l'opération est rapidement
devenue une attraction plus que
lucrative.

Sows le Commodlore
Prigent; le Castel a
therchié o engager de
nombrewy orciery
comme hommes ole
troupe. Maiy sondoyer
des soldaty réguliers West
pos si simple, suartout si
o vewt rester discret et
conserver ses réseony de
recrutement: Powr cette
raison, la composition
oes trowpes du Cartel
reste relativement

Le passé des Comumodores
semble disparaitre des
mémoires shpitement pew
apres lewr accession o la
foncetion.

Obtenin des unformations
flables sur le passe o
Conmuwnodore Erwenin
releve dw defi. Pewt-btre
e sanrods—je plns si je
porvieny i rencontrer
ValilKyrie...

)
"3




i
-

De tres nombreww textes
que fai pw recuelin
concernont le Cartel duw
Sabre portent une
signature que je woi poy
pw Ldentifier.

Je crolsy y déceler des
lettres, malsy
alphabet gui wlest
wneonimnn

Je le reprodudiy e le
afin de vous permettre
de Uldentifier.

°%

Le seul indice awn suget oe
cette Eervtune est contenn
danyg v docrment
presgue Ulisible gue wia
confll wn membpre duw
clan Walrid.
Towjorury est—Ul gue ce
mystérieny antensr o
réussi a optends ey
renseignements oe premier

- ovdwre gui ont Echappl o

fows &g nformatenrs gue
Jal pw rencontrer, aunssi
blen sur le Canal gue
dans Shaduwdkion

Jian Qayan,
le Tigre de glace

Jian est le bras droit du
Commodore Erwenn et le gardien
exclusif de I'Aréene d'Acier, la Cité-
port qui accueille le Cartel du
Sabre. Il est le gardien de ses
"locataires" et de ses innombrables
coursives dont certaines, secrétes,
permettent d‘accéder directement
aux appartements du Commodore
dans Fort-Debout.

Jian Qayan est originaire des
steppes désolées de la province de
Nandai, au sud de I'Empire de la
Triade de Jade. Il naquit dans une
modeste famille habitant non loin
de la cité de Nan Yi. Sa naissance
fut placée sous d'étranges auspices
car il est né avec des yeux couleur
acier...

Ne sachant pas comment
comprendre ce signe, sa famille
décida de l'envoyer dés son plus
jeune age a Nan Yi afin d'intégrer
la milice de la ville, réputée pour
étre la plus dure et la plus
intraitable de tout I'Empire. Jian
était un enfant secret, qui peinait a
se faire des amis. En effet, il
dégageait une aura qui intimidait
tous ceux qui l'entouraient. Seuls
les plus aguerris semblaient en
mesure de pouvoir soutenir son
regard froid. Dans les meilleurs des
cas, cela Iui valut de susciter
crainte et inimiti€. Mais par
moments, il faisait aussi I'objet de
moqueries ou de tours plus ou
moins cruels.

Bien qu'il soit régulierement écarté,
le dévouement sans faille de Jian a
ses camarades et a la milice lui

permit petit a petit de trouver sa

place au sein de l'organisation.
Avec le temps, son charisme
indéniable et son autorité naturelle
lui assurérent le respect de ses
pairs et beaucoup parmi eux
appréciaient sa fiabilité.

Son autorité se manifestait aussi
lorsque Jian se retrouvait en
présence danimaux. A plusieurs
reprises, il calma d'un simple
regard des bétes au tempérament
belliqueux. De nombreux tours de
force avec des bétes plus féroces
les unes que les autres, Jian
regut le surnom de “Tigre de
1 glace” de la part de ses
i camarades.

Sa notoriété grandissante au
sein de la milice lui permit de

| gravir rapidement les
échelons de la hiérarchie
puis, grace aux

recommandations de ses
officiers et de ses
camarades, Jian finit par
rejoindre l'armée impériale.
Il fut ainsi intégré comme
sergent puis, deux lunes plus
tard, aprés une mission
délicate de maintien de
I'ordre menée avec brio et
sans probleme, il devint le plus
jeune capitaine que l'armée ait
connu.

Jian resta fidele a lui-méme :
calme, réservé et honorant son role
d'officier avec le plus grand
dévouement. Un cycle seulement
aprés son accés au grade de
capitaine, le commandant en
charge de sa division le
recommanda chaudement pour la
plus haute distinction impériale :
une charge de jade. Il fut des lors
pressenti pour intégrer Iélite de sa
province natale, le Cceur de Fer.

Le jeune lJian Qayan fut alors
envoyé a Yu Cheng afin de recevoir
cette charge de Jade des mains
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méme du céleste du Ceceur de Fer :
Wong Hao.

Mais Yu Cheng est une grande ville,
et loin de la province de Nandai les
dangers ne sont pas toujours ol on
les attend.

L'arrivée du jeune prodige dans la
capitale fit grand bruit méme si de
nombreux représentants de |'élite
le considéraient encore comme un
paysan. Ils voyaient ainsi d'un
mauvais ceil son accession a une
charge de jade pour mérite, chose
qui n'était plus arrivée depuis la
Guerre Alchimique. Pour autant,
tout le monde voulu rencontrer
I'hnomme aux yeux d‘acier.

Un homme nourrissait pourtant un
sérieux ressentiment vis-a-vis de la
popularit¢ de Jian: un vielil
alchimiste de I'école du Nuage Noir,
Tan Yiang. Sa fille benjamine, la
ravissante Lei, était tombée sous le
charme rustique du jeune homme
et cela ne lui plaisait pas du tout.
Jian découvrait pour la premiere
fois avec Lei le bonheur simple
d'une relation simple et les jeunes
gens commencérent a @ se
fréquenter régulierement. Lamour
de Jian pour Lei grandissait alors
que leurs rendez-vous étaient plus
fréquents et plus longs.

Cette idylle naissante embarrassait
le vieux Tan qui ne voyait en Jian
qu'un paysan arriviste et sans
envergure. Cela [I'embarrassait
d'autant plus qu'il avait promis la
main de sa fille au fils du maitre de
I'Ecole du Nuage Noir.

Un soir, alors que Lei et Jian se
retrouvaient en cachette dans un
parc de Yu Cheng, ils furent surpris

par Tan Yiang, excédé par les
cachotteries de sa fille. Le vieil
homme s'énervait, s'emportait et
insultait Jian tout en le menagant
de le discréditer et de le faire
renvoyer dans sa province. Tan
attrapa sa fille par le bras et la tira
a lui, tout en Iui hurlant de
retourner dans ses appartements.
Jian tenta de calmer l'ancien mais
son courroux ne fit que grandir. Le
pére de Lei attrapa un sifflet qu'il
portait a son cou. Lei tenta de lui
oter de la main mais il la repoussa
et la jeta a terre puis porta le sifflet
a la bouche. Au son de celui-ci, une
forme bondit prestement de
I'obscurité et atterrit devant lui.

Egalement wnstruity dong
UAlkemy, les savoiry
mondaing et les arts
guerriers, les habitonts ode
Yw Cheng sont dlvun naturel
nguisifenr et méprisant:
Habitnis e Lontorite et an
powvoir, Uy considlrent la
plnport des habitonts des
provinees anec une
T,
dorgueil.
La sociétt de Yw Viveng :
repose presgiie outont sudr 4
Lo covnrtoisie gue s Lo
menace. ey paysans y sont
sowmdy et obtissants, la
plupart acceptent lewr sort
et ne font aucune tentfotive
powr Selever doang la
545,

Jian Qayan, Le Tigre de Glace
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Dresseur

caractéristique.
Perce-Armure (Corps a corps)

«Coriace».
Sans Faille

Regard d’Acier

Lors du recrutement, une figurine avec la compétence Dresseur peut se voir
associée autant de figurines dotées de la compétence Animal Sauvage que
son nombre de points d’action. Une fois par tour, la carte des figurines
associées au Dresseur peut étre activée ou réactivée juste apres I'activation
de celui-ci. Cette activation a lieu avant que 'adversaire ne reprenne la main
et suit les regles normales d’activation.

Tant qu’un animal sauvage est a portée d’Esprit du Dresseur, I'animal peut
substituer son Esprit par celui du Dresseur pour tout jet associé a cette

Lorsqu’une figurine avec cette compétence effectue des jets de DOM en
corps a corps, elle ne tient pas compte des effets de la compétence

Lorsqu’une figurine avec cette compétence choisit la CC «parade», elle peut
forcer son adversaire a relancer son jet de combat avant qu’elle n’effectue le
sien. Le second jet doit étre conservé et ne peut étre relancé.

Une fois lors de son activation, Jian peut cibler une figurine ennemie a portée
d’Esprit et sur laquelle il a une ligne de vue. Jusqu’a la fin du tour, cette
figurine ne pourra pas jouer de CC de combat. Cette capacité est sans effet
sur les figurines dotées de la compétence Sans Peur ou Non Vivant.



LEmpire laisse crotre gl
génkre desy chhiméres onec
facilitt. En réalife, L wen
est riew ef la Triade wa plny
la connaissance permettont
de créer de nouwnelles
créatuares alkémigues.
Towtes les chimérres actuelles
ont apparemment e cribes
Uy a plns de 560 cycles
On Yinterroge encore s
lewrr réelle espéirance de vie
Cette guosi—ummortalitt
posstoe toutefols une
conséquence hewrevse, elles
sont incapables de se
reproduive. Poar alllenrs,
elles ne sembplent pos
powvolr evoluer et profiter
de Lexpérience de lewrs trés
longs cycles dlexistence.

C'était une créature aux muscles
saillants que Jian n'eut aucune
peine a reconnaitre : une chimére
nommée “ sphinx ”. Un hybride au
service des alchimistes de Ia
Triade, possédant le corps puissant
d’un félin et le buste d'un grand
singe. Une créature rapide, adroite
et qui pouvait se révéler des plus
dangereuses selon les désirs de
son maitre. Toutefois, c'était la
premiére fois que Jian voyait un
sphinx comme celui-ci. Il était d’un
noir plus profond que la nuit et
seul ses yeux mauvais se
détachaient des ténebres. Il était
prét a bondir toutes griffes dehors.

La créature plongea son regard
dans celui de Jian et se figea
soudain dans sa posture
menagante, captivée par les yeux
du Tigre de glace. Soudain, la béte
se détourna de Jian pour s'attaquer
a Tan et trancha la gorge de son
maitre d’'un coup de griffe. Sa soif
de sang étanchée, le sphinx
sembla se calmer et s'éloigna vers
un coin sombre du parc.

Lei, horrifiée, avait assisté a toute
la scéne. Elle se releva d’'un bond
et courut vers son pére, juste a
temps pour recueillir son dernier
souffle. Jian s‘approcha alors de la
jeune femme en larmes afin de la
réconforter. Il n‘avait pas compris
ce qui venait de se passer mais il
ressentait la douleur profonde
quelle  éprouvait. Alors qu'il
s'approchait, empli de compassion
et souhaitant partager la douleur
de celle qui lui avait ouvert la porte
a de nouveaux sentiments, sa
fiancée le foudroya d'un regard
noir. Elle le repoussa de la main et
le chassa d'un geste.

Jian la regarda, interdit, ne
comprenant pas sa réaction et
cherchant a obtenir quelques
paroles de sa bien-aimée.

Il n‘obtient pour simple réponse
que les cris de Lei qui appelait
désespérément la milice de la cité.
Alors que des hommes d‘armes
approchaient a grand pas, la jeune
femme désigna Jian comme le
meurtrier de son pére. Le Tigre de
glace prit alors la fuite. Alors qu'il
tentait de s'échapper dans le
labyrinthe de ruelles de Yu Cheng,
le sphinx noir intervint a nouveau
en tuant les quelques miliciens
téméraires qui I'avaient poursuivi.
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La vie de Jian n'a plus jamais été la
méme depuis. Recherché,
pourchassé, il a finalement rejoint
les rangs du Cartel du Sabre ou
son statut actuel n'est pas le fruit
du hasard. Il a atteint son rang
grace a ses compétences martiales
et a son impressionnante aura. Le
Tigre de glace est d'ailleurs connu
pour étre l'une des rares personnes
sur Mornea a avoir survécu a une
tentative d'assassinat d'‘Ombres de
la Garde Cobra et un masque blanc
comme neige suspendu a sa
ceinture vient le rappeler a tous
ceux qui en douteraient.

Son lien particulier avec le sphinx
noir, qu’il @ nommé Bak'Raa, n'a
pas faibli depuis qu'il a quitté Yu
Cheng. La chimere n’est
probablement pas étrangere a la
réussite de son nouveau maitre
avec lequel elle passe le plus clair
de son temps.

Dernierement Jian a remarqué un
changement dans le regard de
Bak’Raa, mais son comportement a
son égard n‘a pas changé. Aucune
raison pour lui de s'en préoccuper
donc.

Bak'Raa, le sphinx noir
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Cavalerie
Lors d’'une charge, une figurine dotée de cette compétence obtient 2 dés
de bonus a son jet de Combat au lieu d’un seul, et lit les résultats dans le
tableau de DOM une colonne a droite.

Furtivité

Une figurine furtive possede l'avantage de pouvoir étre déployée apres
toutes les autres figurines. Une figurine furtive est toujours considérée
comme étant a couvert pour les tirs et peut réagir pour faire perdre le
bonus de Visée d’un tireur qui la cible méme si cette réaction ne I'amene
pas derriere un couvert réel (décor, etc...). De plus elle ne peut étre
chargée ou engagée par une figurine adverse se trouvant a plus de 4
pouces d’elle.

Garde

Une figurine garde toute figurine qui se trouve a 2 pouces ou moins d’elle.
Lorsqu’une figurine “gardée” est la cible d’'un tir, d’une formule, d’une
charge ou d’'un engagement, le garde peut s’activer gratuitement et
prendre sa place. L'emplacement de chaque figurine est échangé. Aucune
réaction ne peut étre jouée. Cette compétence est sans effet si le garde
est lui-méme ciblé par la méme action que la figurine qu'il garde ou s’il est
en combat. Son utilisation se déclare apres que tous les effets d’une action
ont été annoncés.

Ruade

Lorsqu’il effectue un désengagement, un sphinx obtient un dé de bonus
pour le jet de réflexes en opposition.



Valh'Kyrie
Lieutenant du Cartel

Valh’Kyrie est originaire de Kastel

Kernan, la capitale de la province

avalonienne de Blathaig. Fille

unique d'une famille établie de la

bourgeoisie de Kastel Kernan, elle

Aw nombirre oes est le désespoir de ses parents.

cntuires que Lo rne |‘=iIIe, ’gétée,. elle a toujog’rs p‘référé,

a I'éducation approprice a son

M@f&ww Erwenin— statut, les aventures souvent
VallKyrie, il en est dangereuse§ de la rue.

; p La proximite de Kastel Kernan avec

uwne g ne s evogue Xi-Yi lui a donné l'opportunité, tres

Gld voix basse dany Les jeune, de découvrir toute Ila

s richesse qu'offrait le monde, a
ruelley bAcier, lewr moins qu’il ne s’agisse plutét des
rencontre avee Lo fighes marcharids CEgaat des intrigues et des affaires en tout
dirigeant de Lo Cest au cours de l'une de ses genre.

. "aventures" au coeur des cités “
Compagnie des Ambres. jumelles que Valh’Kyrie acquit la Clest la quelle fut rer_narql,_lée par .
Nuwl ne sait, ow ne petite créature quelle nomme R-IeuNg bretteur_chans.ma:c_lqu:e du
0 : Ravage et qui lui sert aujourd’hui nom d’Erwenn qui venait d'integrer 1

S QUL S8 passa de compagnon indéfectible. On ne une organisation renommée : le <
réellement; maiy cette sait que peu de choses sur ce petit Cartel du Sabre.

rencontre ew Lew s Le

étre facétieux et la facon dont elle

Les aventures qu'ils vécurent furent

se l'est procuré. Toutefois, le bruit

: L nombreuses et lorsque ce dernier
court que la veille de son départ

accéda au tant convoité poste de

Canal et se solda sur win

Echec cnisant pour ceux précipité de sa ville natale, un Commodore il y a quelques cycles

TN i laboratoire triadique aurait éte de cela, Valh'Kyrie devint l'un de
G : dédo cles retrouve saccage... ses lieutenants de confiance.
membrres bnminents o

Depuis lors, Valh’Kyrie a parcouru

2 . Aujourd’hui, elle est en charge de
Courtel. Mornea et s'est forge une petite

7 : la formation des recrues les plus
réputation dans les cercles en P tellces du Cartel. Tachd
marge de la société. Ses P ; ! 3

nombreuses  péripéties  l'ont quelle acquitte avec beaucoup

naturellement conduite vers le d’entrain. Peut-étre un peu trop, si
Canal de la Concorde, le haut lieu I'on en croit les hommes sous ses

ordres...

Valh'Kyrie
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Chef
Une figurine dotée de cette compétence
possede une aura dont le rayon est égal a
sa caractéristique Esprit. Toute figurine amie
située dans cette aura peut substituer son
Esprit par celui du Chef pour tout jet associé
a cette caractéristique.

De plus, un Chef ne subit pas les effets de
son état de santé en ce qui concerne le jet
d’initiative, il utilise des dés blancs.

Maitre (Corps a Corps)

Au cours de son activation, la figurine dotée
de cette compétence peut effectuer
gratuitement une action de corps a corps.
Ravage

Ravage peut attaquer une fois par tour une
figurine ennemie en corps a corps. Celle-ci
perd alors immédiatement 1 PA. Cette action
est gratuite et peut étre effectuée n’importe
quand durant le tour. Valh’Kyrie n'a pas
besoin de s’activer pour utiliser cette
capaciteé.




Adib Ibn Khalid

Adib est originaire du quartier du
Vente, a Th'Mhénic. Enfant, il fut
fasciné par les énigmatiques
commercants du Petit Empire,
I'enclave de la Triade et c'est tout
naturellement que le négoce devint
sa passion.

Un jeune homme si doué ne tarda
pas a attirer l'attention, il fut
intégré a l'organisation de Nazim
ibn Malikh.

Hélas, s'il aimait compter les
daomings, Adib aimait encore plus
multiplier les siens. Il devint vite
évident que sa présence a
Th'Mhenic encombrait Nazim. Abid
quitta donc sa ville natale suite a
un incident impliguant des
khergars affamés et se réfugia loin
dans le sud ou il découvrit

I'économie  toute particuliére
pratiquée autour du Canal de la
Concorde.

Réalisant les opportunités qui
s'offraient a Iui, Adib offrit ses
services au Cartel en échange de
sa protection. Il est grimpé depuis
dans la hiérarchie, et la menace du
Commodore de le livrer a Nazim en
plusieurs morceaux séparés |l'a
convaincu de ne pas trop détourner
les fonds du cartel...

Le choiyw L Abid de se

réfugler anpres dunw Coartel

A Sabre plutdt gua Lo
Guilde de LOnce mla

untrigué. Pouwrquol se

risquer pormi des
mercenaines alory gue la
Guilde est le paradis des
nbgocionts habiles ? La
réponse west venune por
hosaro oluwn usrier de
Joyounw gui indiguait oo

son commdly Uemplacement

de la demewse de Noazim
lovsqil séjovune dons lar
ville. Celle~-ci est juste 5
adossée a Uhétel de Kun J
Watang !

Adib Ibn Khalid, le trésorier Riche

45 Pts

est sans
personnage.
Le Payeur

Garde.

Une fois par tour, au cours de
VAV‘V‘ son  activation,
désigner un membre du Cartel
du Sabre aux aguets ou inactif
a moins de 10 pouces, qui peut
immédiatement
gratuitement une action qui
utilise  normalement
plusieurs PA, et qui permet
d’interagir  sur
(prendre une borne, activer
une machine...). Ce pouvoir

Adib  peut

effectuer

objectif

Une fois par tour, Adib peut se
faire garder par n’importe quel
membre du Cartel du Sabre,
en suivant
habituelles de la compétence

regles

ou

un




Le Canal de la Concoroe
est le Liew majensr de
Movrnita des tchanges
entre peunples: Un
Lguilibre préicaire Sest
wutalle entre les sociétts
qui controlent et réglent
ces Echanges et Les citts
gl ey Webergent:
Derrilre cet Egquilibre se
cache le trafic desclarves,
Cune dey sources de
richesse de ces sociétts.
Alory gue la Guilde des
Bateliery refuse dlentrer
dany ce marchl, le Cartel
dw Sabre en est Cun des
pluns gros client:

Khanir le musicien

- Que sais-tu faire?

Les mots résonnaient dans
I'immense salle. Au fond se trouvait
un petit homme, richement vétu,
c'était le noble Gadry Criram. Ici,
tout le monde se pliait pour le
servir, et le silence du jeune
esclave réduisait dangereusement
sa patience.

- Alors esclave, réponds! Que sais-
tu faire, toi qui m'appartiens ?

Tinia, wune jeune khalimane,
percevait I'énervement du seigneur
Criram. Elle avait été capturée en
méme temps que son camarade.
Seulement, elle était moins
renfermée, et les autres serviteurs
lui avaient touché quelques mots
sur la cruauté de leur maitre.

- Il sait jouer du tambour
seigneur ! Clest un
musicien, répondit-elle
empressée de satisfaire
l'impétueux seigneur.

Khanir aurait préféré qu'elle
se taise. Bien s(r qu'il savait
jouer du tambour. II avait
toujours su. Depuis sa plus
petite enfance, jusqu'a ce
jour néfaste. Né dans une
tribu de nomades paisibles,
il avait appris le son de l'air,
et la beauté de la terre. Et il
jouait du tambour.

Inlassable autour du feu, il
faisait danser les autres,
c'était sa joie. Un don, il
avait ca dans le sang
disaient les autres. Sa mere
méme témoignait, peut-étre

avec exces, qu'elle I'entendait jouer
dans son ventre.

Elle était morte aujourd'hui. Une
nuit, une minable bande les avait
capturés, tuant les dangereux
hommes, n'épargnant pas les
inutiles vieillards. Seuls les jeunes
adultes et les enfants avaient été
enchainés et vendus. Ce groupe
d'assassins était composé des plus
hideux et ignobles hommes que
Khanir avait jamais vu.

Cette nuit I3, ils avaient été les plus
forts, mais il avait juré de se
venger et de voir leur chef mourir.

Se contentant de cette réponse,
Criram ordonna qu'il joue dans le
petit jardin. Sans rien ajouter, il
quitta la piéce. Ses directives
seraient suivies, et il avait plus
important a faire.

Khanir était déja entouré de
pleutres serviteurs le suppliant de
ne plus jamais tenir téte au maitre
de la demeure. Mais il n'y faisait
guére attention, il devait chercher
le moyen de se venger, et il avait
besoin de temps pour cela.

Depuis maintenant quelques
semaines, le nouvel esclave s'était
habitué a sa fonction. En
apparence. Car a lintérieur, il
bouillait de rage d'étre coincé ici.
Les seuls serviteurs autorisés a
sortir étaient les chasseurs et les
cuisiniers et s'enfuir semblait
impossible.

Son caractére avait affecté Ila
musique de Khanir, elle était
devenue brutale.

1
|
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Il jouait maintenant dans le plus
petit jardin du domaine et
personne ne lui  accordait
d'attention. Un banquet était
organisé pour une futilité et sa
présence n'était pas requise. Cela
n'était pas pour déplaire a Khanir,
jouer pour ces gens le dégoltait
profondément.

Durant la soirée, sa rage amplifia.
Il se voyait coincé dans cette
demeure a tout jamais, sans
aucune occasion de se faire un jour
justice.  Bravant [interdiction,
Khanir sorti du dortoir qui était
affecté aux musiciens.

Arrivé dans le jardin ou des
convives étaient réunis, deux
gardes lui tomberent dessus, sans
qu'il puisse réagir. Indisposés par le
bruit, le seigneur Criram et
quelques hotes s'approchérent.
C'était maintenant la deuxiéme fois
que le jeune Khaliman jouait de sa
patience et c'en était trop.
L'incendiant d‘injures, il lui promit
la mort. Un des nobles chuchota
discretement quelques paroles au
coléreux maitre, puis appela deux
colosses.

longtemps...

Khanir frémit a ses mots. Il
connaissait la terrible aréne ou
s'affrontaient a mort plusieurs
groupes de brutes. Bien souvent
les serviteurs de la maison
relataient les tristes événements
qui s'y passaient, et il s'agissait
fréquemment de la mort d'un de
leurs amis, tué par accident ou par
plaisir.  Peu d'attention  était
accordée aux serviteurs.

- Tu commenceras demain.

L'aréne était gigantesque. Bien que
le spectacle ne commengait
qu'autour de midi, la plupart des
gradins  étaient déja  pleins.
L'instrument de Khanir était comme
il n'en avait jamais vu. Deux
immenses peaux étaient tendues,
et il allait devoir se servir de deux
massues pour en jouer. Enfin, ¢a
en avait tout I'air.

- Qu'on I'emméne, nous rentrons
tout de suite, leur ordonna ce
noble. Puis, il ajouta d'une voix
assurée :

- Tu as de la chance que je te

sauve. Maintenant, je suis ton
nouveau maitre. Un incident est
arrivé a celui que tu remplaceras.
Ton nouveau travail est d'animer
I'Aréne de la ville, je suppose que
tu dois connaitre. Ne t'inquiéte pas,
cela ne devrait pas t'occuper tres

Alors  s'avancérent les deux
groupes. La foule manifestait son
excitation du combat qu'ils allaient
livrer. C'est alors que Khanir
reconnut I'homme qui marchait a la
téte de la troupe a sa droite. I
s'agissait du monstre qui avait
décimé une partie de sa famille et
avait réduit le reste a l'esclavage.
Sentant bouillir son sang, il
commenga a jouer avec fureur.

D'anciensy  combattants
dw  Coutel ont  laissé
guelgues traces dons les
hronigues :

Gailen, champion ode
CAréne
puissant g il @
POV Uiv diroth ;
Okwairo- Coevar-ole -~
lowve, chaman awnrlok
reniée ;

wn  garde duw  corps
Ghudam gl cachalt
son véritable nom sous
le pseundonyme de Ogg
ow encore Alarig,
chassenr de primesy o
Carbalete rowiddée.
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Nwl ne connait les

origines de Gailen, cet
corps hypertrophié of
cowmnvert de cicotrices. On
a Acier por ww riche
marchand gl revenalt
dww Novob alory gulil witait
gun enfant ot UL fut
venduw i Alhvniz,
propriétaive de UAréne de
Uépogue. Ensnite, Gailen
sest forge une solide
réputotion de combattant
Umpitoyable qui plonge
dang wne folie mewrtriére
& la simple vision du sang
(Lavtont plns s U Sagit
dn sien)). D unombrables
gladiatenrs et monstres ont
peéri par sa lame et sa soif
de combart sembplait
wnextinguible, pouwr le
s grand bondrewr des
spectofenrs:

Le bruit de la foule, la chaleur et
les battements de I'énorme tam-
tam agissaient sur les combattants.
Petit a petit, ceux-ci semblaient
plus fébriles et la moindre faute
leur était fatale.

Khanir n'attendait que le moment
ou il verrait le sang quitter le corps
de son tortionnaire. Il jouait alors
de plus en plus fort, jusqu'a ce
qu'on n'entende plus que lui dans
I'aréne. La tension était telle que le
combattant n'arrivait pas a
esquiver le filet du rétiaire. C'était
fini. Sa vengeance était accomplie,
I'hnomme qu'il détestait était mort
sous ses yeux et il y avait
participé.

Ayant atteint son but, il fit une
priere pour les membres de sa
famille, morts sous la lame du
guerrier sans vie, déja retiré du
sable par les nettoyeurs. 1l
n'entendit pas alors le Commodore
s'approcher de lui.

- Tu sembles savoir battre du
tambour. Demain, on fera un essai
de tes talents a I'extérieur. Puisque
tu as l'air de pouvoir motiver ces
gaillards, tu le feras sur le champ
de bataille. Penses-y, ta solde te
permettrait de te racheter.

Le Commodore esquiva un petit
sourire. Rares étaient ceux qui
vivaient assez longtemps pour cela.

Khanir le musicien

5P VAVAY

Instrument encombrant

Du fait du tambour que Khanir le
musicien porte, il ne peut effectuer de
course. Il ne peut pas non plus bénéficier
de la compétence pisteur.

Musique oppressante

Khanir le musicien joue de son tambour
afin de permettre a ses troupes de
donner le meilleur d’elles-mémes. Ainsi
toute figurine, dans un rayon de 8
pouces, effectuant un jet de combat en
état

- indemne : bénéficiera d’un dé de bonus
- grave : lancera des dés blancs

- critique : lancera des dés jaunes

Une figurine bénéficiant de cet effet,
ratant un jet de combat aura alors un dé
de malus pour ses jets de réflexe et de
combat jusqu’a la fin du tour.




Acolytes et hommes de main

& Recrues Avaloniennes
24 VAVA' Arbalétriers Avalonniens
k\‘]’.“i YAYLV _' . VAVAY .~ Rabatteurs Avalonniens
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Comme dany toutes ey armées, on trovwwve facilement dans Les trowpes o Avalon
| des soldats dégus quis pensent que lewsr valewr West pas reconnune par Levrs
| officiers: Les trompes de mercenaives ley accueillent volontiers.
Trowver des portenrs de greffon parmi ley mercenaives du Cartel duv Sabre est
bien plug étonnant: Trowver des dégns pormi Les novices incapables e
' supporter la dovwlewr infligée par lewr greffon west pas sio difficile. Mals
maginer gue cew—ch alent révssi o ecihapper a Uéiglise avalonienne, parfoilsy en
compagnie de rétiaires, est inconcevaple. Et ponrtant...
Un mystire de plus Uid aw Cartel quiil faudra Eucioer.
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Guerrier-Tonnerre
Crapaud

- v
— Guerrier-Tonnerre b
) Corbeau o
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Lo prisence ! Avaloks parmdi ley mercenaines du Cortel dun Sabre repose sunr v
malentendin Devant ey incuarsions répéties de Ceunp—gui-portent-Uacier ow des
Peawx-pdles, certaing clany décidérent devwoyer lewrs guerriers—tonnerre se

9 former aww arts guerriers. Lesy recrutenrs duw Cortel, habituds anx déserteirrs,

,;,f,‘ pensérent avolr affaire & des guerriers professionnels. i
o Nowmbrews furent les Aurloks & priv dany larine diAcier. Mais anjourdthui,
cenps Ui ont suarvien sont devenus de véritables combattants. [y parlent entre- |
e e rentrer en Oblaye Itse powr former lewrys fréves... !

- Guerrier-Tonnerre
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Jaraya de la Famille
o alikh

Malgrt ses efforty por recruter
dey Alchimistes, amncn wWo
voulw rejoinoie le Cartel. Le long
o Canal, ey Alchimistes
wdépendaonts sont plins nttressts
poar la perspective de rejoindre Lo
Cartel de la Plerre.

Miliciens-Lanciers
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Khergars du désert
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Mehariste Malikh

sovtent des cages powr
Laccompagner en

Miliciens-Archers
AVAY

- Garde Triadique
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L’Arene d’Acier

Trois mille spectateurs attendaient
le début du spectacle, assis les uns
contre les autres sur les
incommodes gradins de pierre de
I'amphithéatre ou massés debout
aux premiers rangs.
Confortablement installé dans sa
loge privée, le commodore Erwenn
observait son invité. Ce dernier
balayait du regard la foule, d'un air
dubitatif. Erwenn, pincé que son
invité ne semble pas plus
impressionné, rompit le silence.
« Javoue avoir sous-estimé le
succes de ces jeux, dit-il, feignant
la simplicité de I'homme humble
dépassé par son propre génie.
L'engouement dAcier est tel gue
nous pourrions construire une
aréne au moins deux fois plus
grande ! »

Linvité répondit d’un silence qui
signifiait que cela n’était, pour le
moment, d’aucun intérét pour son
maitre.

Le commodore continua sur le ton
de la confidence: « Ces jeux
fournissent évidemment a mon
cartel les meilleurs soldats quon
puisse espérer. Mais le plus
intéressant, en Vvérité, est la
fascination du peuple pour les
jeux. Les honnétes gens en
oublient jusqua leur besoin de
justice ! Je suis certain quun tel
divertissement pourrait avoir son
utilité  sur un territoire  aussi
accablé que le vétre. »

Linvité était toujours muet. Avant
que le silence ne devint génant,
Erwenn reprit d'un ton qui se
voulait encore plus fier et assuré.
« Je sens votre réserve, mais
attendez que le spectacle débute
et vous ne pourrez vous empécher
d‘étre ébloui par la virtuosité des
combats. Ces jeux mbont été
inspirés par un voyage dans la ville
de Nan Yi. Mais si la réputation de
mon aréne dépasse les frontieres,
c'est parce qu'en tant quAvalonien,
jai su améliorer le concept des
impériaux. »

Lorsqu'ils sortirent du souterrain
pour entrer en piste, le jeune
Sofiane ibn Malikh et ses
compagnons d'armes furent
accueillis par une ovation du public
impatient. Une autre troupe de
combattants se trouvait a I'opposé
de l'aréne. C'était une improbable
alliance de Khalimans et

d’humains, accompagné méme
d‘un aurlok.

A mi-chemin entre les deux
groupes, se trouvaient des trappes.
Des créatures en sortirent. Sofiane
avait déja entendu parler de ces
abominations mi-humaines. Plus
grandes qu'un fils de Suleman,
grimacantes, leurs yeux injectés de
sang transpiraient d’une rage préte
a se déchainer au cceur de l'aréne.
Leurs corps, peu protégés, étaient
ornés de sinistres trophées, les
tétes en décomposition de divers
fauves. Mais le plus remarquable
était leur bras gauche, a mi-chemin
entre un plant de lierre et un amas
de tentacules géants. Il semblait
comme animé d‘une vie propre,
affamé de chair fraiche.

L'ex-ghulam et vénérable Mehdi ibn
Malikh voulu rassurer Sofiane :
« Suis mes instructions, ouldi, et
tout se passera bien. »

Mais le jeune Malikh n'était pas
impressionné par les monstres.

« Désolé, répondit-il, mais jai
besoin de faire mes preuves. »

Des l'arrivée des rétiaires, il avait
immédiatement repéré celui qui
semblait le plus faible. Il s'élanca
vers lui sans laisser le temps au
vieux khaliman de réagir.

Sofiane était lancé a pleine vitesse
vers son adversaire, prenant de
court aussi bien ses compagnons
que les rétiaires ou la bande
adverse.

Le tentacule de la créature, mu par
réflexe, tenta de stopper Sofiane,
mais  celui-ci  l'esquiva  sans
difficulté et d'un méme mouvement
plongea sa lame dans la gorge de
son opposant.

Confus, le monstre tenta un
pathétique coup de serpe. Mais,

déja, Sofiane lui assénait le coup
de grace, en finissant ce qui restait
de son cou. Sofiane avait triomphé,
plus rapide que I'éclair.

Ni le public, ni les combattants de
I'aréne n’avaient eu le temps de
comprendre ce qui s'était passé.
Sofiane se dressa de toute sa
stature et leva les bras au ciel, en
signe de triomphe, prét a recevoir
les acclamations de la foule.

Il entendit bientot une clameur
s'élever dans les gradins. Mais a sa
grande surprise, ce n'était pas un
mouvement d‘allégresse. Il pouvait
lire I'attitude hostile des
spectateurs dans leurs huées et
leurs gestes hystériques. Laréne
entiére le conspuait.

Sofiane vit alors que le groupe
adverse s'‘était détourné des
rétiaires et se dirigeait vers lui, prét
a engager les hostilités. Les
combattants de son camp
approchaient également, mais |l
comprit qu'ils ne venaient pas le
défendre.

Dans la loge du commodore,
I'invité, soudain pris au jeu de
I'arene, rompit finalement son
silence :

« Que se passe-t-il ? »

Le commodore Erwenn,
terriblement satisfait du gain
d'intérét de son invité et de la
tournure des événements dans la
fosse, ne put réprimer
complétement son sourire :

« Le public est le vrai maitre de
l'aréne. Il veut du spectacle ! Ce
jeune khaliman, bien trop rapide,
la énormément dégu. Mais
rassurez-vous, Ser Laisren de
Ceelon, le félin est sur le point de
réparer son erreur. »




i
h

Mise en place du champ de
bataille

1) Le scénario est optimisé pour
une table de 48x36 pouces.

2) Les joueurs placent 2 rétiaires
d'Acier sur la ligne médiane a 6
pouces de part et d'autre du centre
de la table.

3) Les joueurs délimitent ensuite
les zones de jeu :

La table de jeu est divisée en deux
dans le sens de la longueur.

Les zones de déploiement se
situent aplus de 13 pouces des
rétiaires d'Acier.

4) Les joueurs doivent placer au
minimum 8 éléments de décor en
respectant les regles suivantes :

- un décor ne peut étre placé a
moins de 3" d'un bord de table,
d'un rétiaire d'Acier ou d'un autre
décor.

- les joueurs placent les décors a
tour de role. Déterminez aléatoi-
rement quel joueur commence a
poser un décor.

5) Les joueurs placent ensuite leurs
pions de composants alchimiques
en respectant les régles suivantes :
- les pions doivent étre posés sur
un élément de décor a 5" au moins
d'un autre pion.

- les joueurs placent 2 pions dans
leur moitié de table et 2 dans la
moiti€ de table adverse (en
alternant le pose des pions entre

L'aréene d'Acier

scénario "classique"

les joueurs et en commengant par
celui qui n'a pas commencé a poser
les décors).

- les joueurs doivent pouvoir poser
tous leurs pions. Si ce n'est pas le
cas, modifiez le nombre et le
placement des décors.

Déploiement

Chaque joueur se déploie dans la
zone définie lors de la mise en
place du jeu, en commengant par
celui qui posséde le plus de cartes
de profil. Si les joueurs possedent
le méme nombre de cartes, le
perdant d'un jet d'Esprit en
opposition se déploie en premier.

Conditions de victoire

A chaque fin de tour, on cumule les
Points de Victoire comme suit :

1 PV par figurine en état indemne
dans les 6 pouces d'un rétiaire
d'Acier (a partir du 2°™ tour).

1 PV par CC autre que "Inactif'
jouée.

3 PV par rétiaire d'Acier encore en
vie dont la derniere blessure a été
infligée par le jet de COM d'une
figurine alliée.

De plus, lorsqu'un joueur considéere
que l'action d'une figurine adverse
est spectaculaire, il peut s'exclamer
"Hoc Habet . A la fin du tour, son
adversaire gagnera 1 PV
supplémentaire.

A la fin d'un tour, si un joueur
possede 25 PV, il remporte la
victoire.

oo Si, @ la fin du temps
imparti, aucun joueur
ne totalise 25 PV, que
les deux joueurs ont 25
PV ou plus, ou qu'un
joueur n'a plus de
figurine en jeu, c'est un

Ligne
medisne 6"

13"

l}{e igire match nul.
er

Nombre de PV
maximum a gagner: 30

L e e ——

Rétiaire d'Acier
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Régles spéciales

Rétiaires d'Acier

Les rétiaires d'Acier  sont
semblables a ceux que peut
recruter le royaume d'Avalon avec
l'ajout des regles spéciales
suivantes :

- Ils ont la compétence coriace 1

- Ils sont toujours considérés
comme aux aguets, sauf effets et
formules spécifiant le contraire. IlIs
disposent d'un unique PA pour
chaque réaction qu'ils veulent
effectuer.

En combat, la CC jouée est choisie
par l'adversaire du joueur qui
affronte le rétiaire d'Acier parmi
celles autorisées.

Si un joueur tire sur un rétiaire
d'Acier, son adversaire décide s'il
effectue  un  mouvement de
réaction.

Au début du tour, chaque rétiaire
d'Acier s'active. Déterminez
aléatoirement lequel est activé en
premier.

Si le rétiaire d'Acier est a terre suite
a la formule "Bourrasque violente",
il se reléve gratuitement.

Si cela est possible, il charge
gratuitement la figurine la plus
proche parmi celles éligibles et a
portée de charge. S'il est dans la
portée de combat d'une ou
plusieurs figurines adverses sans
étre au corps a corps lui-méme, il
effectue un engagement contre la
plus proche.




Prendre un enfant par la main
scénario "Blitz"

Tout aurait dd bien se passer. Ce
n'était pas la premiére razzia
qu'elle menait pour acquérir de
nouveaux esclaves dans [Asfar.
Mais cette fois, il avait fallu que ses
hommes laissent s'échapper un
témoin.

Le commodore avait €té formel,
personne ne devait connaitre les
origines des esclaves du Cartel.

Il fallait maintenant récupérer ce
méme dans le désert. Mais
Valh'Kyrie en avait vu dautres.
Avec un peu de chance, elle
pourrait méme ramener une nichée
de khergars a Erwenn...

Mise en place du champ de
bataille

1) Le scénario est optimisé pour
une table de 24x24 pouces.
L'enfant est placé au centre de la
table.

2) Les joueurs déterminent leur
coté de table. Les zones de
déploiement sont dans deux angles
opposés, a 5” de chaque angle.

3) Les joueurs doivent placer au
minimum 6 éléments de décors de
2" a 4" de diametre en respectant
les regles suivantes :

- Les joueurs placent les décors a
tour de role. Déterminez
aléatoirement quel joueur
commence a poser un décor.

- Un décor doit étre placé a plus de
3” d'un bord de table, d’un objectif
ou d'un autre décor.

4) Les joueurs placent ensuite
chacun un khergar a plus de 5” de
tout décor ou zone de déploiement.
5) Les joueurs placent leurs pions
de composants en respectant les
regles suivantes :

- Les pions doivent étre posés en
contact d’'un élément de décors a
au moins 5 pouces d’un autre pion.
- Les joueurs placent 2 pions dans
leur moitié de table et 2 dans la
moiti€ de table adverse (en
alternant la pose des pions entre
les joueurs et en débutant par celui
qui n'a pas commencé a poser les
décors)

- Les joueurs DOIVENT pouvoir
poser tous leurs pions (si ce n'est
pas le cas, modifiez le nombre et le
placement des décors)

Déploiement

Chaque joueur se déploie dans la
zone définie lors de la mise en
place du jeu, en commengant par
celui qui possede le plus de cartes
de profil. Si les joueurs posseédent
le méme nombre de cartes, le
perdant d'un jet d'Esprit en
opposition se déploie en premier.

12" @

5"

Conditions de victoire

1) A la fin d'un tour, si un joueur
possede 4 PV, il remporte la
victoire. Si un joueur n'a plus de
figurines en jeu, que le temps
imparti est écoulé, ou que le
nombre de points de Victoire est
égal, c’est un match nul.

2) Nombre de PV Maximum a
gagner : 8

3) A la fin dun tour, un PNJ
ramené dans sa zone de
déploiement rapporte au joueur qui
le controle :

- 4 PV pour l'enfant

- 2 PV pour un khergar

Régles spéciales

L'enfant :

»5VY5 A2 V10

- S'il n'est pas en contact socle a
socle a la fin d'un tour, il se déplace
a 6” a l'opposé de la figurine la
plus proche.

- Pour controler l'enfant, il faut
effectuer un jet de combat et
réussir a le toucher.

- Si les dommages sont égaux ou
supérieurs a 5, I'enfant est tué et le
scénario est perdu pour les deux
joueurs.

- Si les dommages sont inférieurs a
5, l'enfant est contr6lé et suivra
son agresseur.

Les khergars :

- Ils restent immobiles tant
qu‘aucune figurine n’est en vue a
moins de 6"

- Un khergar charge la figurine la
plus proche en vue a moins de 6",

- Si un khergar est chargé, il réagit
avec les PA qui lui restent. C'est le
joueur adverse qui joue une CC et
jette les dés pour lui.

- Dés qu'un khergar est dans le
rouge, il est dompté et suit celui
qui est en contact avec lui. Il ne
combat pas pour son dompteur.




Les informations se sont soudainement taries
depuis Uoanrrivée dlvun mysterieww covwot o désert
Asfar. Les cing, charioty gui le composatent
Utodent soignensement bachits et lewrs cotihers, oes
hommes o la pean sombrre, totolement muets. Mes
confactsy suar place me recommandent la pluns
gronde prudence et me covsedlent de me faire
ouplier guelgue temps:

Je pary maintenant powr le port de Bruse.

Mown enguite ¢y powrswivra avee la rencontre
duwn membre de la compagnie Abyad.

Votre dévoué Dacud ipn Khalid 9
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