LE BESTIAIRE DE BATAILLE

De Warhammer 2™ édition

Version 1.1
Par Slereah et Patatovitch, pour le Siggrah Rubicon

SOMMAIRE
UTILISATION DU BESTIAIRE DE SLANNS......cooiiiiirr e, 21 LYCANTHROPES................... 36
BATAILLE. ... 3 GRANDS HUMANOIDES............ 22 MANTICORES..........cccovvnnnnn. 37
SOCLES......cveeeeeieeeeeeen, 3 GEANTS.......oo o, 22 NUEES.......ccooviiiiiiiieieeeeeee, 37
PRESENTATION.........cccoeeeenenen. 3 HOMMES ARBRES................. 23 OQURS....ccoiiiiieieeeeiceee e, 38
DIFFERENCE ENTRE LES OGRES.......cceiiieeeeeeeeevee, 23 RATS GEANTS.......ovvvvveeeennn. 38
CREATURES.......cvceeeeeeen, 3 TROGLODYTES......cccooeeeeennnnn. 24 SANG-FROIDS.......cccoeevvvnnnnnn. 38
CREATION DES ARMEES....... 3 TROLLS.....ccooiiiieeiee, 24 SANGLIERS......cccovveeieeieeeeee 38
MONTURES. ..., 3 MORTS VIVANTS.......ccvvvveee, 24 SANGSUES GEANTES........... 39
LE MONDE CONNU ..o, 4 GOULES.....cccoeeiieeeeeeeeeeeeeiinn, 24 TIQUES GEANTES................. 39
LE VIEUX MONDE.......ccoviiiiin 4 LICHES.......ccoceeeeeeeeeeee, 25 WYVERNS.....ccoooviiiiiiiiiiiiiienn, 39
L'ARABIE. ..., 4 MOMIES.......ccoovviririiieieeeeeeeen, 25 ZOATS [Ajout de Hordes
LA NORSCA oo, 5 SQUELETTES.........covvvvvrvvnnnn. 25 Sauvages p74]....cccccvveeeinineenennns 40
LES TERRES DU SUD.............. 5 VAMPIRES...........cccovvvvvvvvinnnn. 26 DEMONS......ccoooiiiiieiiiiiiiiieec e, 40
LA NOUVELLE COTE....ccoiiii. 5 ZOMBIES.........ccoociviviiieiiinn, 26 BALROGS..........cccccvvreeveeen. 40
LES TERRES SOMBRES.......... 5 CREATURES ETHEREES............ 27 SERVITEURS DEMONIAQUES
LES STEPPES DU NORD......... 5 FANTOMES.........c..ccoeeiinnn. 27 40.
CATHAY oo, 5 OMBRES........covveieeeeevi, 27 DEMONS MAJEURS............... 41
LE NOUVEAU MONDE........... 5 REVENANTS.......cccvveeeeeeeeeeee, 27 DEMONS MINEURS............... 42
LALUSTRIE. ..., 6 SPECTRES......oooeiiiiiiiiieeii 28 ELEMENTAIRES.........cccccveeeeeenn. 42
LES ROYAUMES ELFIQUES..6 ANIMAUX ET MONSTRES......... 28 REGLES GENERALES........... 42
LES DOMAINES DU CHAOS. .6 AIGLES...........cooiiri, 28 ELEMENTAIRE DE L’AIR.....42
HISTORIQUE DU MONDE ARAIGNEES GEANTES......... 29 ELEMENTAIRES DE LA
CONNU oo, 6 CENTAURES.........cccceeeeen. 29 TERRE......oiceeeeeiieeeeeeeeeii 43
LE BESTIAIRE DE BATAILLE....9 CHAUVES-SOURIS GEANTES ELEMENTAIRES DU FEU.....43
HUMAINS ET HUMANOIDES ..... O 29. ELEMENTAIRES DE L'EAU. 43
AMAZONES. ... 9 CHEVAUX....cceieveiieieiiieie, 3QES ARMEES.........ooiiiiin 44
DEMI-ORQUES.......c.ccceoveeeeeenn.. 9 CHIENS DE HOBGOBELINS.30 UTILISATION DES ARMEES44
ELFES....ooii 10 CHIMERES.......cccooeeiiiiieiiiiinnn, 30 EMPIRE DU VIEUX MONDE...... 44
ELFES NOIRS....ooniioee 11 COATLS.....c e, 31 CITES-ETATS MERIDIONALES 44
GNOMES.....ooo 11 CULKANS......cooiieieeeeiieieeiiiian, 31 EMPIRE DE CATHAY......cccccuuue. 45
GOBELINS. oo 12 DESTRIERS.......ccevveeeviieee, 31 MARAUDEURS GOBELINS........ 45
GUERRIERS DU CHAOS....... 13 DRAGONS.......ccoeevvvvieeieeen, 32 HORDE DU CHAOS.........ccovvneeeee. 45
HALELINGS. oo 13 ESCARGOTS GEANTS........... 32 FORCE D’INVASION ELFES
HOBGOBELINS.....co oo 14 GRENOUILLES GEANTES....33 NOIRES........cccooiiiiieieieeeeeeeeeeeeean, 46
HOMMES-BETES DU CHAOS GRIFFONS......ccoviiieeiieieen 33 EXPEDITION ELFIQUE............... 46
______________________________________________ 14. HARPIES............c..ccviveeeeee...34 ARMEE ORQUE.............................46
HOMMES-LEZARDS.............. 15 HIPPOGRIFFES.........c............. 34 NAINS NORDIQUES.................... 46
HUMAINS. ... 16 HYDRES........ccoovviiiieieeeeeeee, 34 GUERRIERS NAINS DE CARAZ-
NAINS. ... 18 JABBERWOCKS............eceenn.. 35 A-CARAK ...t 46
ORQUES......ooiieeeeeeeeeeeeen 19 JAGUARS......coooi i, 35 TROUPE DE GUERRE AMAZONE
PETITS GOBELINS....ooomii. 20 LOUPS......cieeeeeeiee e, G N 47
PYGMEES ....ooioiii 21 LOUPS DE MEUTE................. 36 EMPIRE SLANN.........ccvvvveeeerennnn, 47

Ce document est une copie non autorisée d'un ceiyaglié par Agmat-Citadel

CREDITS :

Les regles de Warhammer Battle ont été concueBnyan Ansell, Richard Halliwell et Rick Priestldjjustration de la
boite : John Blanche. lllustrations intérieuresony Ackland, John Blanche et David Andrews (toutessont pas
reprises dans ce document). Traduction : Alain &&8. Maquette des livrets originaux: Alain Boisse# Etienne
Bochard. Maquette de la boite originale : JeanJeéh&odriguez.

Sous licence GAMES WORKSHOP Ltd, Nottingham (GraBdetagne) © 1984 Games Workshop Ltd, Nottingham,
Grande Bretagne. Tous droits réserves.



UTILISATION DU BESTIAIRE DE BATAILLE

Le Bestiaire de Bataille regroupe les profils desatures DIFFERENCE ENTRE LES CREATURES
vivant dans leMonde Connude Warhammer ainsi que les ' . . .
Les profils, tels qu'ils sont présentés, mettextcknt sur

régles et informations diverses les concernanBestiaire e ) ) ;
les différences entre les créatures. Les animaggrédins

sult, daps la mesure du possible, la gamme desrfe gbelinoides possédent des valeurs de Commandement
fabriquées par Citadel. Nous recommandons au MJ fe

X N , . fés basses, qui les rendent peu fiables au comlvabins
suivre scrupuleusement les régles données, du mouns

s ) . gu'ils ne soient commandés par des héros. Ne vous
ses premieres batailles. Vous pourrez ensuite edégd N , . .
N N ttendez pas a ce qu'une unité de trolls ou deligebe
regles et les profils a votre convenance, selon ?a d h de bataille si ell dicafe
ersonnalité et le style de votre jeu Sattarde sur un champ de bataille si elle a run
P ' recul en combat! De méme, certaines créaturesdgsipi
risquent de passer toute la bataille a errer sahseh se
SOCLES N A
demandant ou elles peuvent bien étre!

Le socle standard, défini dans les regles, mestmen®x Les trolls sont un bon exemple de stupidité : lé seyen
20mm pour linfanterie et 25mm x 50mm pour laje les maintenir en bon ordre est de leur adjoindre
cavalerie. Certains humanoides ont un socle de 2%¥mnhéros en tant que commandant (le test de stupsdité
25mm et les grandes créatures sont montées ssodes  effectué sous son Intelligence). Gardez vos usitdsides
de 40mm x 40mm. Fixez les machines de guerre et gg‘écart des autres sinon vous risquez d'avoidearent
monstres geants sur des socles adaptes a leardaiit les une autre bataille au sein de votre propre armée!
dimensions seront_de§ multlp_les de Smm. Dans l'ensemble, les héros valent bien les PV squ'il
La plupart des figurines Citadel comportent un &ockodtent. Les héros montés payent trés cher lewgacl,
plastique aux dimensions requises pour intégrerddele |oups et autres montures. Un héros majeur humam pa

dans votre armée de Warhammer. son cheval 9 x 6 = 54 PV a cause du modificateur
d'équipement, mais ce héros pourra se mesurer sans
PRESENTATION probléeme avec la méme valeur de PV en troupes

Chaque type de créature est présenté de la manigfdinaires. A . _ _
suivante : Les sorciers coltent tres cher, bien que le jeu des
Physique :Description, taille, forme, couleur, etc. modificateurs puisse en rendre certains beaucoup pl
Distribution : Les endroits du Monde Connu ol vit la’ renta_bles » que dautres. Les sorciers montetertou

' excessivement cher a cause du modificateur

créature. o s ,
Al L i ¢ ibles de | st d'équipement : ils vaudront ou non leur prix sdlosage
ignement : Les alignements possibles de la créature. ,,0'y0us ferez d'eus.

Socle :Taille de socle recommandée.
Régles spéciales Les regles spéciales s'appliqguant & l@REATION DES ARMEES
créature.

Profil de base : Les caractéristiques, de combat egstrrrgsssp;?fgf;:ﬁecson;ggusegedge%?;‘:ugsss de |||amtem|e
personnelles, d'une créature moyenne de I'espéce. ) ’ P

Valeur de base ‘Le colt en PV d'une créature mo ermdes alignements des créatures : des troupes lopales
de I'espece ' YeNNGonnes ne combattront pas aux co6tés de -créatures

chaotiques ou mauvaises. Les bons peuvent s'allier

Profils des personnages Les profils des champions, desloyaux et les mauvais aux chaotiques. Les neutasent
héros et des sorciers lorsque ces personnageenexist ggjlier avec nimporte quel autre alignement npas en
lintérieur de 'espece. méme temps avec des bons/loyaux et des
Tous ces details ne sont pas donnés pour toutes jesuvais/chaotiques.

créatures. La plupart des morts-vivants, des amstu

éthérées et des démons n'ont pas de rubrigy®NTURES

« distribution », par exemple. Seules les racesamaiiles ) ) .
intelligentes possedent des personnages partiulieais UN€ monture mauvaise ou chaotique ne peut pas étre
vous avez parfaitement le droit de créer des chamspi chevauchée par une créature bonne ou loyale. Deemém

des héros ou des sorciers pour d'autres espéces. une monture bonne ou loyale n'accepte pas de eavali
mauvais ou chaotique. Les montures neutres pe@msnt

chevauchées par des cavaliers de tous les aligtemen



LE MONDE CONNU

Le Monde Connu ressemble étrangement au nétree il subdivisé en de nombreux califats sous la hautgitutiu
situe dans une réalité paralléle, un espace-teiiffigsetit Sultan d’Arabie. Tout comme le Vieux Monde, I'Arabi

du nbtre, mais il garde cependant un fort lien deepté est dominée par les humains partageant une cdturae
avec la Terre. Dans ce monde de nombreuses crgatdamgue commune : I'Arabe. Quelques races sur léalird
existent avec des habitudes et des coutumes smsilai subsistent dans les régions reculées (relativement

celles que nous connaissons. nombreuses dans ce vaste désert qu'est I'Arabie$. L
montagnes du Bout du Monde descendent jusqu’eniérab
LE VIEUX MONDE et abondent, comme partout, en forteresses et en

e s " . complexes souterrains occupés par les gobelins.
A l'origine entiérement couvert de foréts, ce coetit au P Pes p 9

climat tempéré a presque entierement été défrichd p Les Arabes voyagent et commercent énormément mneais n

lagriculture, et seules quelques grandes foréts SPNt Pas aussi aventureux que les habitants duxVieu
subsistent. Les hautes terres, prés des montagnBsud Monde : ils n'ont pas encore tenté de s’établistae leur

du Monde forment des paturages naturels propices€re natale. o _ _
lélevage du bétail. La grande fle occidentalesi¢l Actuellement, ils sont en pleine regression tecbgigue,
d’Albion, est réputée pour ses landes inhospitidt ses @lors que ce n'était pas le cas auparavant.

marécages, bien que ces terres soient maintendtnere

partie aménagées et cultivées. LA NORSCA

Le Vieux Monde correspond a notre Europe médiévile |La Norsca est un pays froid et rude ou les montagne
est divisé en un grand nombre de petits états e@mtints, plongent dans la mer et ou la neige ne quitte jgrtes
partageant un héritage culturel et une langue cammucimes. Les habitants défrichent et cultivent laetete leur
Les humains y constituent 'espéce dominante, bie® mieux mais la plupart des vallées sont encore ctesele
d'autres races vivent encore dans les régions les pforéts de coniféres. La péche et la chasse restsnt
reculées, comme les marécages d’Albion ol survivepfincipaux moyens de subsistance de la plupart des
quelques gnomes. En plus de ces communautés raregréatures intelligentes de la Norsca.

occidentaux des montagnes du Bout du Monde. Le®nahymains : les farouches et belliqueux Nordiques. I
construisirent autrefois de puissantes forteressesle partagent leurs terres désolées avec les nainsquesd
grandes citées dans les montagnes. De nos jowrsdepe ayssi coriaces qu'eux, et avec plusieurs racesligoties
leurs cités sont encore habitées, et jamais emt&Te gy vivent sous les montagnes. La Norsca est éeigsiys
Toute la partie souterraine des montagnes est @enpar des ogres et des trolls, espéces trés rares, wuirae

les gobelins et des especes qui leurs sont appagerite gteintes, dans le Vieux Monde.

Vieux Monde est aussi la demeure des halflings/y@int | o5 hymains et les nains de Norsca sont relativemen
sous la protection et la suzeraineté des royaunm@sins. 5 pares si on les compare a leurs cousins plilisés/du

Le Vieux Monde est I'endroit le plus inconstanieeplus gyq.

intéressant qui soit. Des populations entiéresny prétes

a prendre la mer pour de grandes explorations.dgép | ES TERRES DU SUD

est a l'expansion et a la découverte. De grandes o
expéditions permettent la colonisation de nouvetieres LeS Terres du Sud sont, dans leur grande majorite,
comme la Lustrie, le Nouveau Monde et la NouveligeC ~Inéxplorées et inconnues. Ce sont des jungles ecalas
Sous de nombreux aspects, les habitants du Viend&lo humides, ceinturées de savanes au nord et au s&sd. L

ou Occidentaux, ressemblent & ceux des pays eur®pé erres du Sud abritent des tribus primitives deefjob et

colonisateurs du X¥® et et du XVi™ siécle. Les états _humams dont certaines sont restées a l'age deepi

méridionaux du Vieux Monde souvrent a des idéedvant de chasse etde cueiliette.
nouvelles : la science et la technologie. Les anmiésant N

la poudre font leur apparition et certains expéntateurs LA NOUVELLE COTE
essayent des énergies nouvelles comme la vapeur LeUNouvelle Cote est la premiére colonie du Vieuoride
I'alcool. Le n_or_d. du Vieux Monde est beaucoup plugans les Terres du Sud, des villes et des fermages
pauvre et primitif, des barons féodaux y exercemt Lpleine expansion y ont été fondées. Le nord deolaville

pouvoir absolu sur les populations paysannes. Cote est constitué de jungles, le sud de savanes.
1 Les habitants de cette zone sont essentiellemest de
L'’ARABIE humains et des nains originaires du Vieux Mondeleet

L'Arabie est un pays chaud et sec, oi l'eau et earla Norsca. Les colons développent le commerce avec
terre aride. La plupart des régions ne sont queddserts !Ntérieur et les nains commencent a creuser deeesn

ou des steppes presque entierement dénuées d'drbges POUr exploiter les richesses inouies des montagnes
terres exigent une irrigation minutieuse pour pimldes €nvironnantes.

récoltes.

L'Arabie correspond au Proche Orient de la période

Ottomane : c'est un empire gigantesque et décadent,

3
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LES TERRES SOMBRES Sur cet immense territoire sauvage errent queltyiass

- nomades vivant de I'élevage du bétail et des chevau
Les Terres Sombres occupent 'immense cuvette elbgur : S
Des humains et des gobelinoides parcourent lepestep

située entre les flancs orientaux des montagné&odudu _ ) )
tandis que de nombreux monstres, d'une taille

Monde et les versants occidentaux des montagnes ‘a8 . .
Deuil impressionnante, y cherchent leur nourriture. Lestgs

. - grientales des montagnes de Deuil fournissentadesres
Les remparts que constituent ces chaines montagmeu

PR ldéales a des créatures comme les chiméres oalpeh

comptent de nombreux volcans en activité qui dévers N .
. VA qui peuvent survoler les prairies a la recherchprdees.
leur lave en fusion sur le pays. D'épaisses funstedes
cendres en suspension dans les airs empéchent@rasq
. ; o : CATHAY

lumiére du jour d'atteindre le sol. Pour cette aaisles
Terres Sombres sont totalement désolées et plonigdss Cathay est un immense territoire correspondant tée no
un crépuscule éternel. Extréme Orient. Les zones cétiéres sont tempérées e
Les Terres Sombres ne sont guére peuplées, eligsnab fertiles, tandis qu'a l'ouest et au nord s’étendémvastes
surtout des espéces trop nuisibles pour étre eséréleéserts. Ausud se trouvent des jungles impénésabes
ailleurs. Les montagnes environnantes sont criblies Occidentaux ont, depuis trés peu de temps, étadi d
tunnels de gobelins et contiennent de nombreusegntacts commerciaux avec cette terre: ils n'ytson
forteresses construites autrefois par les nainss mg&ependant pas toujours les bienvenus.
investies depuis par les races gobelinoides. Dass €athay est dominé par les humains, méme si cestaine
tunnels vivent toutes sortes de gobelinoides ajnsides régions retirées sont sous le contrble des gohdkso

créatures innommables qui ne supportent pas l&hentiu  surtout les hobgobelins. Il existe dans Cathay de
jour: bien au dessous des plus profondes galeliss nombreux états indépendants, aux cultures diveees,
gobelins, vivent les hommes lézards. civilisations et technologies plus ou moins évotuélee
Rares sont ceux qui s’aventurent dans leurs casephes plus grand de ces états est 'empire de Cathayaou |
rares encore sont ceux qui en reviennent. connait la poudre a canon, bien qu'on ne I'explpites
beaucoup. La société orientale est isolationnisteaas
LES STEPPES DU NORD esprit d’entreprise. Cet état de fait est entretgam

. l'universelle religion Simca. La grande ile au karde
RSthay s’appelle le Nippon : c'est un état indépend
peuplé de robustes paysans, de marins et de sévéres
seigneurs féodaux, les Shoguns.

arctiques au nord, de toundras et de prairies matuecet de
déserts sur leurs frontiéres les plus méridionales.



LE NOUVEAU MONDE

Le Nouveau Monde est un continent correspondantr& n
Amérique du Nord. Il est peuplé d’humains et deedies
races indigénes bizarres. La partie nord du comtineté
colonisée par les renégats Elfes Noirs depuisidekes et
les Elfes des Mers ont installé de nombreuses Ed@ur
la cbte est. Les indigénes humains sont des chass
primitifs vivant a I'age de pierre, ils commerceat
I'occasion avec les elfes mais les contacts cufiusent

négligeables.

LA LUSTRIE

La Lustrie est un vaste continent recouvert de lpiay
nord et de pampas au sud. Le trait le plus rematguie
la région est I'énorme réseau fluvial de 'Amocod@aqui
irrigue tout le nord du continent.

Lorsque le voyageur approche de l'un des poles, il
s'apercoit que les choses ne sont pas comme elles
devraient I'étre : les distances perdent leur peathpe, la
géographie semble devenir instable et fluide, fgpeet la
lumiére se font erratique. A quelque distance de,dés

lois physiques cessent d’exister : rien ne pew Blue ni
stable ni prévisible, les distances et les direstisont

eu

complétement faussées. Ces endroits sont les longars
du Chaos, d’ou émergent parfois des hordes de regret
d’étranges guerriers qui sement la destructioropadans

le monde.

Les Incursions du Chaos ne sont pas des territiikes
mais des régions qui avancent et refluent a pdetrpoles

a des périodes irrégulieres. Lorsque les Incursions
avancent, on peut voir dans le ciel nocturne urearciel

de couleurs palpitantes : les habitants des tsiteées a
'extréme nord ou a l'extréme sud s'enfuient derdeu

En dehors de nombreuses especes d’animaux exqtlguesabitations plutét que de courir le risque d’'étris dans le

Lustrie est le domaine de deux races humaineséndig
(les Amazones et les Pygmées) et des Slanns. bessSI
furent autrefois les maitres de la Lustrie,
aujourd’hui victimes de l'impérialisme et de l'aiti#l des

Chaos. A leur période d'activité maximale, les Istons
du Chaos englobérent toute la Norsca et le sudade |

ils tsorLustrie. Nul ne sait si ces phénoménes sont lindtéss la

distance ou si, un jour, ils avanceront jusqu'@udteur,

conguérants, comme le furent les Azteques au Mexigyour se rencontrer et engloutir toute la planéte.

Les reste de 'empire Slann, autrefois immenseypect
actuellement la partie la plus septentrionale dutinent.
Aprés avoir chassé les Slanns, les aventuriersegt

L’instabilité des péles rend leur géographie vddalha
carte du Monde Connu décrit la planéte dans son éta
hctuel, environ un siécle aprés le retrait du Cldmda

commercants du Vieux Monde et de Norsca se sobli$ta Norsca. Cet événement provoqua des invasions de

sur les cbtes nord-est. A partir de ces basesrestids
lancent des expéditions dans l'intérieur a la redie de
I'or des Slanns et des trésors naturels du paes péaux
et les pierres précieuses.

LES ROYAUMES ELFIQUES

Les Royaumes Elfiques sont la patrie d'origine eléss et
sont constitués d’'une grande fle en forme d'anretade
nombreuses petites iles environnantes. Tout le pays
d'une beauté naturelle remarquable, le climat ydaste
tiédeur agréable, la végétation est luxuriantentElieur
de I'le principale est montagneux et boisé, desnpk
cétieres s’étendent vers lintérieur et I'extériede
'anneau. La cbte intérieure est habitée par lest$4iBlfes
qui vivent dans des citées fortifiées et des paiaigeux.
L'agriculture est peu pratiquée, la nature étaittsée le
plus possible a I'état sauvage. La cOte extérieest
utilisée pour l'agriculture et pour les quelquedustries
existantes, elle est habitée par les Elfes des,Mersy
trouve de nombreux ports et comptoirs commerci@ex
ces ports,
maritimes entre le Vieux et le Nouveau Monde.

La plus grande cité des Royaumes Elfiques est kothe
située de part et d'autre du goulet d’'accés a la m

intérieure. Elle est surtout peuplée d’Elfes desdVi€’est
le seul port elfique qui admette les vaisseawngtes; les
équipages de ces navires n'ont, malgré tout, pdsoiede
sortir de la ville.

LES DOMAINES DU CHAQOS

guerriers du Chaos et d’hommes bétes dans toute la
Norsca et le nord du Vieux Monde. Ces invasionsriur
repoussées mais dévastérent la Norsca et répandisn
mutations chaotiques chez certains nains nordiques
devinrent les Nains du Chaos.

Méme si, aujourd’hui, les Incursions se sont reré&es
bandes de créatures chaotiques hantent toujoumsnele

et la race des Nains du Chaos semble étre devetraitn
permanent de la Norsca.

Ce sont les Incursions du Chaos et les troublesllgs’
entrainérent qui poussérent nombre de Nordiques et
d’Occidentaux a émigrer vers de nouvelles terresnce

la Lustrie et la Nouvelle Cote. Tout le monde né pas

ces Incursions d'un si mauvais ceil : les adorateles
Dieux du Chaos considérent les carnages et ladgli@n
résultent comme un moyen sacré de rédemption et de
purification.

HISTORIQUE DU MONDE CONNU

les Elfes des Mers surveillent les s_o'utée Monde Connu a évolué selon nos parties et nos

campagnes de Warhammer. De nombreux conceptstresten
assez vagues, car les évenements appartiennemnt|egou
abitants du Monde Connu, a une insondable préfgisto

ette chronologie n’est absolument pas indiscutdbke
évenements qui se sont déroulés avant la chute des
Anciens Slanns ne sont que des suppositions deeliau

La raison d'étre de cet historique est I'aide gafibortera

aux MJ imaginatifs pour établir des campagnes dans
Monde Connu.

Le Monde Connu est une sphére avec des régionsgsolaAnnées avant le présent

au nord et au sud. Les pbles de ces mondes saridznt
sujets a des phénoménes pour le moins étranges.

200000 Le grand Age des Glaces

Les deux hémisphéres sont, en grande partie,
recouvertes d'immenses glaciers. Aux poéles, la



glace atteint plusieurs kilométres d’épaisseurs. Au
nord, elle s'étend sur tout le Vieux Monde, au
sud, elle couvre la majeure partie de I'Océan
Méridional et la moitié de la Lustrie.

Toutes les espéces du Monde Connu vivent dans
les régions équatoriales de Cathay, les Terres du
Sud et de Lustrie. Les Terres Sombres sont fertiles

et hospitalieres. La civilisation n’existe pas, les
especes intelligentes vivent de la chasse, utilisaf ooo
de grossiers outils de pierre.

10.000 Apparition des Anciens Slanns

9.000

8.000

7.000

6.000

Cette race était peut-étre originaire de la Lustrie
mais il est plus probable que les Slanns soient
venus d’un autre monde hyper-civilisé.

Fin de I'Age des Glaces

Les Anciens Slanns modifient l'orbite de la
planéte, provoquant une augmentation générale
des températures, une élévation du niveau des
océans et un retrait des glaces vers les poles.
Apparition des elfes

Les Anciens Slanns tiennent linventaire des
espéces animales existantes. Pour des raisons
connues d’eux seuls, ils transféerent la race elfe
naissante sur les fles qui deviendront les
Royaumes Elfiques. Les elfes se trouvent isolés
des autres créatures intelligentes. Profitant du
retrait des glaces, des créatures de toutes sortes
émigrent vers le nord et le sud. Certaines d’entre
elles, dont les humains, atteignent le Nouveau
Monde. 2.000
Apparition des Amazones en Lustrie

Les Anciens Slanns sélectionnent un groupe
d’humains et alterent leur structure génétique,
créant ainsi en Lustrie la race des Amazones. Nul
ne sait si les Amazones ont été créées pour servir
de main-d’'ceuvre aux Anciens ou si elles ne sojtygo
gu’un caprice de ces créatures quasi-divines.

Chute des Anciens Slanns

Qui peut dire exactement comment les Anciens
Slanns perdirent leur pouvoir? Il est presque
certain que leur civilisation s’effondra du jour augg
lendemain. En Lustrie, les Slanns survivants
dégénérérent en un étrange peuple barbare,
oubliant presque tout de leur antique technologie
et de leur puissante magie.

Les premiéres incursions du Chaos
De nombreuses  créatures
envahissent le monde.

Fondation de la Sororité des Amazones

Les Amazones sont continuellement en guerre
avec le nouvel empire Slann. 200
Puissance des Elfes

Les elfes développent une civilisation noble et
prospére et se lancent dans [I'exploration du
monde. C'est une époque de grands périples
maritimes. Les elfes installent des comptoirs dans
le Nouveau Monde et établissent de grands
royaumes sur les cotes du Vieux Monde.
Développement des nains

monstrueuses

100

Les nains sont de grands métallurgistes et des
batisseurs exceptionnels. lls utilisent leurs talen
pour construire d’énormes cités et forteresses de
pierre qui domineront les montagnes du Bout du
Monde pendant cing mille ans.

Rébellion et exil des Elfes Noirs

Les elfes cessent de s'installer dans le Nouveau
Monde.

Coopération harmonieuse des elfes et des nains
Les elfes et les nains collaborent pour débarrasser
le Vieux Monde de nombreuses bétes nuisibles.
Pendant ce temps, les hommes vivent comme des
sauvages, ne connaissant ni I'agriculture ni le
travail des métaux.

Une guerre raciale extrémement meurtriere
commence entre les elfes et les nains. Les elfes
quittent le Vieux Monde

Seules quelgues communautés isolées restent au
plus profond des foréts : ils deviendront les Elfes
Sylvains du Vieux Monde. Les nains sont
décimés, beaucoup de leurs forteresses tombent en
ruine.

Les hommes aident les nains a repousser les
gobelins dans les Terres Sombres.

A Cathay, les invasions des hobgobelins sont
repousseées par les premiers Simcistes.
Développement du travaill des métaux, de
'agriculture et du commerce avec les nains.
Début des civilisations humaines.

Le Vieux Monde est progressivement défriché et
cultivé par les humains, les bétes sauvages et les
monstres sont repoussés dans les foréts les plus
profondes ou vers le nord.

Les Occidentaux créent et détruise sans arrét de
nouvelles nations dans leurs guerres continuelles.
Occidentaux et Arabes entament une série de
guerres religieusesElles vont durer 800 ans.

Au nord-est du Vieux Monde, des envahisseurs
nomades  s'établissent en  communautés
sédentaires.

Les Nordiques et les Occidentaux commencent

a explorer les mers.

lls découvrent les elfes qui les empéchent d’aller
plus a l'ouest et leur interdisent I'accés de leurs
royaumes.

Les elfes naviguent de nouveau vers le Vieux
Monde ou ils établissent des comptoirs
commerciaux.

Leur monopole sur le commerce maritime est tres
mal accepté, surtout par les Nordiques.

Extréme activité des Incursions du Chaos

De vastes armées de créatures chaotiques
déferlent sur la Norsca et le nord du Vieux
Monde. Les envahisseurs sont repoussés par les
hommes et les vaillants Nains Nordiques. Le cot
des combats est terrible.

Création des Nains du Chaos et adoration des
Dieux du Chaos par certains habitants dégénérés
du Vieux Monde.

Erik I'errant découvre la Lustrie



Les Nordiques et les nains de Norsca sy

installent, bientét imités par les Occidentaux.

Premiers contacts entre les humains et les Slanns.
Pillage et effritement de I'empire Slann.

Erikson, descendant d’Erik, découvre la Nouvelle

Céte.

Les Nordiques et les nains en commencent la
colonisation.

Le monde d’aujourd’hui

Les Occidentaux et les Nordiques continuent
d’exploiter les nouvelles sources de richesses de
la Lustrie et de la Nouvelle Cbte. Les elfes

maintiennent leur monopole du commerce avec le
Nouveau Monde mais se sentent menacés par la
vague d’expansion humaine : il leur arrive de
bloquer des navires ou de confisquer des
cargaisons en transit entre les colonies et lexVieu
Monde. En réponse, beaucoup d’humains se font
pirates, se servant comme bases des innombrables
petites fles au large de la Lustrie.

Les explorations continuent: au cours de la
derniére décennie, les Occidentaux ont atteint
Cathay. Les Incursions du Chaos montrent de
nouveaux signes d’activité, menacant cette fois la
planete entiere.



LE BESTIAIRE DE BATAILLE
HUMAINS ET HUMANOIDES pas de sorciéres Kalim, mais on peut rencontrer les

] ) ] _ Dévotes Kalim gardiennes des sanctuaires intérieurs des
Les créatures présentées dans ce chapitre soes cpll temples. Elles ont le méme profil que les Kalim,isna
sont le plus souvent utilisées pour former le gues portent parfois (10% de chance) des armes de ligpdgs

armees fantastiques. Toutes sont intelligentesys lewnciens Slanns. Voici un tableau pour détermines ce
systemes sociaux et leurs capacités sont comparablegrmes :

ceux des hommes, parfois plus évolués, parfois snoirblo0 Artefact
Toutes ces créatures mesurent moins de 3 métres.

Y

01-20Pistolet a aiguilles: Ce puissant pistolet a air

AMAZONES comprimé projette des aiguilles, 10% d’entre elles
sont enduites de poisdmumanicide Il doit étre

Probablement les plus étranges des humains, eliels s rechargé aprés chaque tir, interdisant le mouvement

semblables aux Occidentaux par le physique bieallgg’ et le tir dans le méme tour.

soient originaires d'une région équatoriale ou deslls Portée : courte 20cm, maximale 50cm. Les attaques

autres humains sont des Pygmeées a la peau somfge. U ont uneForce de 2 mais le pouvoir de pénétration
Amazone habillke a la mode occidentale passerait est tel que le jet de protection d’armure s’effeciu
inapercue dans une ville du Vieux Monde. -1.

La population des Amazones est presque exclusivieti®en 21 50 pistolet & fleches Ce pistolet envoie des fléchettes

sexe féminin. Les Amazones se reproduisent par  explosives. Celles-ci font beaucoup de bruit et son
parthénogenese, on ne sait si ce fait est naturélicx une trés meurtriéres. L'arme est lente a charger :@n n

par la Sororitt des Amazones dont les prétresses porée : courte 20cm, maximale 75cm. Les attaques
provoquent les grossesses et déterminent le sexe de  ont une Force de 4, le pouvoir de pénétration de

enfants a l'aide de drogues. Les Amazones peuwessi a larme est tel que le jet de protection d’armure
se reproduire normalement, bien que la natureviett@ s'effectue a -2.
de leur société empéche un tel évenement de seiprod

51-70Fusil a fleche: identique au pistolet sauf pour sa

La culture des Amazones dérive directement de cielte porfee - courte _30‘:"_" maximale 100<?m
Anciens Slanns, cette puissante race mystique et 90EP€e de pouvoir: voir le volume Magie
technologique qui domina autrefois le monde. Lesiéms 91-00Baguette magique: voir le volume Magie
semblent avoir favorisé les Amazones, leur enseaiglza Profil de base

magie, la science et la philosophie, faisant dsellecarac. de combat Carac. personnelles
aujourd’hui encore, les héritieres de leur savoir. MI|CCICT|F |E |B |l |A [Cd|int ClI FM
Les Amazones sont gouvernées par une hiérarchieO| 3| 3| 3| 3| 1| 3| 1| 7| 7| 7 7
religieuse, la Sororité, organisée comme un ordkaleur de base: 5 pts

monastique. Les novices sont cloitrées et n'acgotetes Profils des personnagescomme les humains.
responsabilités qu'avec I'age. Les Amazones sois tr
fieres de leur société et de leur culture et tadsupes de
leur indépendance. Elles n'accordent que peu d'itapte
aux autres humains et humanoides.

Physique: Comme les autres humains

Distribution : Le centre de la Lustrie septentrionale
appelé Amazonie

Alignement : Neutre i
Socle: 20mm x 20mm B o
Régles spéciales Certaines Amazones (5%) sont ?i'q?’f*}*g" e

fréquemment.

. i "'L i
berserkset sujettes a laénésie Vel ey o O
Les guerriéres appelé&alim présentent également des ?::* '?ﬂ;};‘,‘::}, = ady
traits particuliers : elles forment un groupe deatiques ===y
religieuses, gardiennes de leur peuple et de saglds.
L'absorption constante d’'une drogue nomnkééa leur

permet de vivre pratiguement sans manger ni darmipeMI-ORQUES
elles sont trés minces et paraissent un peu fdlagées

de fonctions sensorielles normales, elles peuvedtirer o , -
de grandes douleurs et le sang, le carnage etrianedes et gobelinoides. Toutes ces créatures sont appedssis

impressionnent pas. Ce sont des guerriéres di@lleen ©rdues, méme si elles ont du sang gobelin ou haigsb
CC, +1 en CT), mais elles sont trés nerveusesP!Utot quOrque. Les demi-orques se regroupenteiix
irrationnelles et instables (+2 én-1 enCT). Il n'existe €N Pandes de pillards et de mercenaires ou, plusesg

Les demi-orques sont les résultats d’'unions eniradins



s'integrent aux sociétés gobelinoides. lIs palketdngage Physique: les elfes ressemblent aux humains, ils
commun des gobelinoides. mesurent environ 1,80m, sont longilignes et bien
Physique: Comme on peut s'y attendre, les demi-orquedroportionnés. Tous les elfes sont sveltes et sigieirs
ressemblent a des croisements dhumains et Haits sont fins et vifs, leurs bouches sensueadeseurs
gobelinoides. Certains ont des visages d’Orquesitids Yeux trés grands. lls ont de longues oreilles pesitet
ressemblent & des humains simiesques aux jamtses torsont généralement imberbes. Leur couleur de chevaux
Leur apparence est trés variable. La couleur dedeau du noir au blanc en passant par I'argenté. Il gsulslonds

et de leur chevelure dépend de celles de leursisare et des bruns mais les roux sont exceptionnels. Gz
Distribution : Partout ol vivent a la fois les humains eglfes, les deux sexes se teignent les cheveux et se
les gobelinoides. magquillent.

Socle : 20mm x 20mm Distribution : les Royaumes Elfiques, les colonies du

Regles spéciales Les demi-orques peuvent servir ddyouveau Monde et les comptoirs du Vieux Monde. A
commandants & d’autres gobelinoides. l'origine, les elfes occupaient toute la partie dieux
Profil de base Monde que les nains n’habitaient pas mais aprés les

Carac. de combat Carac. personnelles guerres entre eux et les nains, ils se retirerentaissant
M 'CC cTlETE B T1 Ta lcd Inf cl EM gue des communautés éparses. Il existe plusieurs

10 3 3 3 3l 1 3 1 7 6 7 Efar:'llles »E?felf.ej: ) ; f o
Valeur de base 4.75 pts es Hauts Elfes: de nombreux elfes se refusent a endurer

Profils des personnages Voici les profils typiques des les desagréments d'un voyage ou a abandonner leur
. P nag P ypiq somptueuse vie sociale : ce sont les Hauts Ekespdur
champions, des héros et des sorciers de cette Il

sont donnés qu’a titre indicatif : le MJ peut décide les de la race. lis vivent dans les cités des Royauifeges.

modifier en fonction de sa partie ou e sa campahee Pour eux, travailler pour vivre est un signe d'échkecial.
P pag 'L%?/ Hauts Elfes ne sortent pratiqguement jamais des

Cﬁg S’(ialsesstor(;(;rs?blgedgorgzrs%r:jderprizir:(sa (;:é)ust dels SR aumes, a I'exception de jeunes plus aventureexep
Enax?mum aut% fisé Certai[r)wes créatures sont limieé 9 autres qui décident de s'offrir des « vacances »des
' voyages de formation. Ces voyageurs ne peuvent

leur nombre de sort par faute d’intelligence safite. s'empécher d'irriter les population locales par réeu

Carac. de combat | Carac. personnelles | iy e supérieures et paternalistes : ils sanivent
Champion : 6,75pts lvnchés |
MI|CCICT|F |E |B I |[A |Cd |Int CI FM y ’

Les Elfes des Mers Les elfes vivant sur les cotes des
Royaumes Elfiques sont, par tradition, des marindes
guerriers méprisés par les Hauts Elfes. Ce sont des

10 4| 4| 4| 3| 1| 4] 1, 7| 6 7 7
Héros mineur : 36pts

e el Us L LB LUl foe il el iy guerriers d’une folle bravoure et des gardiendasgs des
1,0 S _5 : 4] 4] 2] 5] 2] 8 7 8 8 roytes maritimes. Grace a eux, les itinéraireseefgr
Heros majeur : 84pts Vieux Monde et la Lustrie reste praticable.
MI|CCICT|F |E |B|Il |A Cd|int CI EM

Les Elfes des Mers ont I'esprit aventureux et &kitaent
souvent comme marchands dans les ports du Vieux

10/ 6| 6| 4| 4| 3| 6] 3] 9 8 9 9

Sorcier niveau 1 : 52,5pts, 10PM Monde. La plupart d’entre eux parlent aussi bien
MI|CCICT|F |E |[B |l |A |Cd |int CI FM I'occidental que l'elfique et peuvent se faire coenmre

10 3] 3] 3] 3| 1] 4] 1] 7/ 6 7 8 en Nordique. Les comptoirs des elfes dans le Vieux
Sorcier niveau 2: 195pts, 20PM Monde sont presque exclusivement tenus par les Bte
MI|CC|ICT|F |E |B |l |A |Cd|int ClI FM Mers.

10/ 3| 3] 4] 4] 2] 5] 1] 8 7/ 8 9 Les Elfes Sylvains les Elfes Sylvains sont les derniers
Sorcier niveau 3: 360pts, 30PM, 8 sorts maximum représentants des colonies elfiques du Vieux Mofide.
M |CCICT | F |E |B |1l |A |Cd|Int ICI FM sont plus larges d’esprit et moins repliés sur E@xnes
10/ 3| 3| 4] 4| 3| 6| 1, 9 8 9 10 que les Hauts Elfes. lls vont méme jusqu'a entietdes
Sorcier niveau 4 : 720pts, 40PM, 9 sorts maximum relations avec les humains. Ce sont d’excellentheas
MICCICTIE |E |IB |1 |A |Cd l|int |CI EM bien qu’ils n'aiment pas la guerre. lls sont peunboeux

10 3| 3! 4 4| 4! 7! 1/ 10 9 10 10 et leur nombre est en régression constante. Less EIf
Sylvains adorent chasser, chanter, danser et Iiféte;
ELFES ceux d’entre eux qui vont dans les Royaumes Elfigue

. sont jugés rustres et lourds. Il existe quelquettege
Les elfes sont les plus anciens et les plus sa@ésus €S  ~qmmunautés d’Elfes Sylvains dans les foréts lg ldes
humanoides. lls sont sophistiqueés et possedentens Spentes occidentales des montagnes du Bout du Meinde
artistique hors  du commun. '!S vivent de manierg|sieurs colonies plus importantes sur la cote dest
hedoniste, aucun elfe n‘aime s'occuper des prolBemgoyveau Monde. Les Elfes Sylvains parlent Ielfiquesc

quotidiens. lls considerent que le travail est @M a | accent distinctif. lls parlent également lesgkages
mourir. Les elfes ne s’entendent pas trés bien de®c locaux.

autres races, ils sont arrogants, capricieux eduteps de
sens pratique. Les nains les trouvent horripildrgs. elfes
parlent une langue complexe et précise : I'elfique.

Alignement : Bon ou loyal
Socle: 20mm x 20mm



Régles spécialesLes unités d’elfes causent p&ur aux |Carac. de combat Carac. personnelles
unités de gobelins qui les combattent & moins dexde M |CC|CT |F |E |B |1 |A |Cd |int Cl FM
contre un. Ainsi, une unité de 10 elfes causerpel&r a | 10| 4| 4| 3| 3| 1] 5] 1| 8 9 9 8
des unités allant de 1 a 19 gobelins. Valeur de base: 7,75 pts
Profil de base Profils des personnages Voici les profils typiques des
Carac. de combat Carac. personnelles |  champions, des héros et des sorciers de cette llsce
MI|CCICT|F |E |B|Il |A |Cd|int CI FM sont donnés qu’a titre indicatif : le MJ peut décide les
10| 4| 4| 3| 3| 1| 6| 1/ 8 9 9 8 modifier en fonction de sa partie ou e sa campabee.
Valeur de base: 8 pts colt des sorciers ne comprend pas le colt des sorts

Profils des personnages Voici les profils typiques des Puisqu'il est possible de posséder moins de sartsle
Champ|ons’ des héros et des Sorc|ers de Cettelmm maximum autorise. Cel’talnes créatures sont |ImI¢EE'E§

sont donnés qu’a titre indicatif : le MJ peut décide les leur nombre de sort par faute d'intelligence safite.

modifier en fonction de sa partie ou e sa campagee. Carac. de combat | Carac. personnelies
colt des sorciers ne comprend pas le colt des sdr@mpion : 9,75pts

puisqu'il est possible de posséder moins de sareslg |M |CCICT/F |E B |1 |A [Cd |Int |Cl FM
maximum autorisé. Certaines créatures sont limiteess | 10| 5| 5| 4] 3] 1| 6] 1] 8 9] 9 8
leur nombre de sort par fautdmtelligencesuffisante. Héros mineur : 63pts

Carac. de combat | Carac. personnelles MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM
Champion : 10pts 10| 6| 6| 4| 4| 2| 7| 2| 9 10 9 10
MI|CCICT|F |[E |B |l |A |Cd|int CI FM Héros majeur : 124pts

10| 5, 5| 4| 3| 1, 7| 1| 8 9 9 8§ M|ICCICT/F |E |B|I |[A |Cd|nt Cl F
Héros mineur : 63pts 100, 7| 7| 4| 4, 3| 8] 3] 10 10 10 10
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM Sorcier niveau 1 : 92,5pts, 10PM

10, 6| 6| 4| 4| 2| 8| 2| 9 10 9 10 MI|ICCICT/F |E |B|I |A |Cd|nt CI FM
Héros majeur : 124pts 10| 4| 4| 3| 3| 1| 6| 1| 8 9 9 9
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM Sorcier niveau 2: 320pts, 20PM

10| 7|, 7| 4|, 4| 3, 9 3| 10 10 10 10 |[M|CC|ICT|F |E |B |l |A |Cd |Int [Cl F
Sorcier niveau 1 : 85pts, 10PM 10| 4| 4| 4| 4| 2| 7| 1| 9 10 10 10
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM Sorcier niveau 3: 400pts, 30PM

10| 4 4| 3| 3| 1, 7| 1| 8 9 9 9 MI|CCICT|F |E |B|I |A |Cd|nt Cl F
Sorcier niveau 2: 380pts, 20PM 10| 4| 4| 4|, 4| 3, 8 1, 10 10 10 10
MI|CCICT|F |[E |B |l |A [Cd|int ClI F Sorcier niveau 4 : 810pts, 40PM, 10 sorts maximum

10, 4| 4| 4| 4| 2| 8 1, 9 10 10 10 |[M|CCICT|F |E |B |1l |A [Cd |Int CI F
Sorcier niveau 3: 630pts, 30PM 10| 4| 4| 4| 4| 4, 9| 1| 10 10 10 1p
M|CCICT|\F |E |B|I |A |Cd|nt |CI FM

10| 4| 4| 4| 4| 3| 9/ 1| 10 10 10 10 GNOMES

Sorcier niveau 4 : 840pts, 40PM, 10 sorts maximum Les gnomes sont apparentés aux nains. Plus petitsep
M|CCICT|F |E B |1l |A Cd|int Cl FM derniers, ils ont la méme tradition culturelle atlpnt un
10/ 4] 4] 4] 4] 4] 10 1] 10 10 10 10 gjalecte dérivé du nain. lls arrivent méme a aesicore

plus mauvais caractére que les nains! lls vivemtost
ELFES NOIRS sous la terre ou dans les montagnes.

Il y a des siécles, avant méme la guerre des effeies Physique: Petits et trapus (peu d'entre eux dépassent
nains, certains elfes se rebellérent contre leiasxdet se  1,30m), les gnomes ont le nez bulbeux, la barbleset
convertirent dans I'adoration des sinistres DiewCthaos. cheveux hirsutes. lls ont souvent les cheveux noiets

lls devinrent mauvais et pervertis, les autresseles certains sont bruns ou roux. Leur peau est de lmené
appelérent Elfes Noirs. Les Elfes Noirs furent eéasdes couleur que celle des nains, mais leurs traits sont
Royaumes Elfiques et s'installerent a l'ouest sar Iburinés qu'elle semble tannée comme du cuir.

continent appelé Nouveau Monde. Des expéditionfesE
Noirs traversent les mers avec les Incursions dao€h
pour venir semer la destruction dans le Vieux Morle
ces raids, prennent part des guerrieres dévoraohda
vivante et buvant du sangles furies Celles-ci sont
sujettes a l&rénésie

Physique: comme les autres elfes.

Distribution : Les cétes nord-est du Nouveau Monde.
Alignement : Chaotique ou mauvais.

Socle: 20mm x 20mm

Régles spécialesLes Elfes Noirs haissent les autres elfe:
Les furies sont sujettes a la frénésie.

Profil de base




Distribution : Les gnomes vivent presque exclusivemergeau est tres variable : certains sont blafardeetatres,
sur les versants occidentaux des montagnes du doutd’autres verts foncé ou presque noirs. Les gobetment
Monde. lls sont peu nombreux et en voie d’extinttio la langue commune des gobelinoides.

Quelques uns subsistent dans les endroits lesr@budés Distribution : Autrefois trés répandus dans le Vieux
de Ille d’Albion, mais ils ne constituent qu'unlicgat Monde, les gobelins en ont presque totalement

isolé et déclinant de leur race. été expulsés par les hommes. On les trouve, dgonos
Alignement: Bon, Loyal, Mauvais, Chaotique, Presqu&lans les Terres Sombres, les montagnes du Bout du
toujours neutre. Monde et les Monts de Deuil : ces endroits sotl€si de
Socle: 20mm x 20mm complexes souterrains que les races gobelinoides se
Régles spécialesLes gnomes haissent les gobelins. ~ Partagent. On trouve quelques gobelins dans lgp&seet

a Cathay (ou les hobgobelins sont les plus nompyréiux

Profil de base : - ;
semble cependant que ces créatures soient nombreuse

Carac. de combat Carac. personnelles
M [CCICT|F [E [B |1 [A |cd int [cI fm | danslesTerres du Sud.
10 41 3] 3| 21 11 3 1/ 8| 7/ 7/ g Alignement: Mauvais.
Valeur de base: 7,75pts Socle: 20mm x 20mm.

Profils des personnages Voici les profils typiques des Regles spécialesLes gobelins sont sujets a l'animosité
Champions’ des héros et des sorciers de cettellmee €Nvers les autres gObeIanTdes. lIs haissent |&ss.nkbs
sont donnés qu’a titre indicatif : le MJ peut décide les ont peur des elfes s'ils ne sont pas deux fois plus
modifier en fonction de sa partie ou e sa Campagee_ nombreux gue ces derniers. lIs utilisent SOUVGBtIdﬂpS
colt des sorciers ne comprend pas le colt des sdéhsdes sangliers comme montures. Les gobelinsidgest
puisqu'il est possible de posséder moins de saréslg Sontles seuls utilisateurs connus de la chaide boulet.

maximum autorisé. Certaines créatures sont limitées Profil de base

leur nombre de sort par faute d’Intelligence safiie. Carac. de combat Carac. personnelles
Carac. de combat | carac. personnelles M |CCICT | F |E B |I |A |Cd|nt ClI FM
Champion : 7pts 101 2 3] 3] 3| 1] 2] 1] 5 5 5 5
MI|CCICT|F |E |B|I |A |Cd|int CI FM Valeur de base: 2,25 pts

10/ 5| 4] 4] 2| 1| 4 1| 8] 7/ 7/ 8 Profils des personnages Voici les profils typiques des
Héros mineur : 36pts champions, des héros et des sorciers de cette llmce
MI|CCICT |F |E |B|Il |A |Cd]|int ICI FM sont donnés qu’a titre indicatif : le MJ peut décide les
10/ 6| 5| 4| 3| 2| 5| 2| 9/ 8 8 9 modifier en fonction de sa partie ou de sa campagaee
Héros majeur : 84pts co(t des sorciers ne comprend pas le colt des sorts
MicclcTIETETIB 1 JTA Icd lInt [cl EM puisqu'il est possible de posséder moins de sartslg
10l 71 61 4/ 3| 3] 6 3 10 9 9 10 mMaximum autorise. Certaines créatures sont limitzets
Sorcier niveau 1 : 55pts, 10PM leur nombre de sort par fautdrtelligencesuffisante.
MlcclcTlE TE B I A lcd int lcl Em Carac. de combat \ Carac. personnelles

Champion : 4,25pts
M|CCICT | F |[E |B |1l |A Cd]|nt Cl FM

10/ 3| 3| 4] 3] 1| 3| 1| 5 5 5 5
Héros mineur : 22,5pts
M|CCICT | F |E |B |1l |A |Cd|nt Cl FM

10 4| 4| 4] 4| 2| 4| 2| 6/ 6] 6 6
Héros majeur : 75pts
M|CCICT | F |E |B |1l |A |Cd|nt Cl FM

10| 5| 5| 4] 4| 3| 5| 3 7 7 17 7
Sorcier niveau 1 : 27,5pts, 10PM

10 4| 3| 3| 2| 1| 4| 1| 8 7 7 9
Sorcier niveau 2: 195pts, 20PM
MI|CCICT|F |E |B|Il |A |Cd|int CI FM

10 4| 3| 4| 3| 2| 5| 1] 9 8 8§ 9
Sorcier niveau 3: 360pts, 30PM
MI|CCICT|F |E |B|Il |A Cd|int CI EM
10 4| 3| 4| 3| 3] 6] 1] 19 9 9 10
Sorcier niveau 4 : 690pts, 40PM, 10 sorts maximum
MI|CCICT|F |E |B|Il |A Cd|int CI EM
10 4] 3] 4] 3 4 7/ 1 10 10 10 10

M |CCICT |F |E B |I |A |Cd|nt CI FM
GOBELINS 101 2. 3] 3] 3] 1] 3] 1 5 5 5 6
) ) Sorcier niveau 2: 100pts, 20PM
Les gobelins sont de loin la plus répandue de solg#e [\ [cclcTIFE TE B |1 A lcd lInt lcl Em

races gobelinoides. lls adorent infliger la sowié@aux 107 2 3| 4| 4| 2| 4| 1| 6 6 6 7
autres créatures et se battent entre eux s'ilEon®€nt pas g cier niveau 3: 320pts, 30PM, 7 sorts maximum
d’ennemis. Laches et indisciplinés, ce sont desrgue |\ TccleT I E 1 E 1B |1 A lcd Int Icl EM
médiocres, toujours préts a s’enfuir a la moindreasion. 10 21 3 al 4] 3 5/ 1 7 70 7 8
Malgré leur nombre, les gobelins sont trop peu vésti — - .

. . ; . Sorcier niveau 4 : 630pts, 40PM, 8 sorts maximum
trop désunis et trop incapables pour constituermeeace MIcCICTIETE 1B 1 1A Icd lint Icl EM
a long terme envers les communautés humaines. n

10| 2| 3| 4| 4| 4, 6| 1, 8 8 8 9

Physique: Les gobelins sont petits, entre 1m30 et 1m50-

parfois un gobelin dune taille exceptionnelle peu

atteindre 1m80. lls sont vodtés, difformes et néagent éUERRIERS DU CHAGS

jamais. Leurs visages aux traits grossiers arbodest Les guerriers du Chaos sont, comme les hommes, létes
expressions sournoises et chafouines. La couledewte serviteurs et les adorateurs des Dieux du Chass. Il
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descendirent du nord, de maniere inexplicable, aonemt |Héros majeur : 215pts

ou les Incursions du Chaos étaient dans leur pg&rigdv [CC|ICT|F |[E (B |1 |A |Cd |Int Cl F
d'activité maximale. lls vinrent de nulle part etea | 10| 9| 9| 5| 4| 4| 9| 4| 10 10 10 10
d’autres créatures chaotiques, s’abattirent sifdissca et

le Vieux Monde. Une guerre longue et sanglant sigits HALFLINGS

opposant les hommes et les nains de ces régions aux ) - L
envahisseurs. La guerre prit fin avec I'affaibliseat et le €S halflings sont des gens pacifiques et bien rgur
retrait des incursions du Chaos dans le Grand Nerd 8Yant peu de golt pour les aventures militaires. |l
elles restent plus ou moins cantonnées aujourd'hﬁi‘?ns'd_erent les guerres et les autres formes ‘ﬁaw
Pourtant, de nos jours, plus d'un siécle aprés baesles collective et organisée comme des pertes de terips :

de guerriers du Chaos en armures noires lancejuursy Préferent passer leur temps a table. lls sont cepen
des raids sur le nord du Vieux Monde. Certainséabli d€terminés et tétus, pouvant defendre leur pays;, le
des camps dans les foréts du Vieux Monde et lesdms Maison, leurs biens et leur déjeuner avec une uigue
montagnes du Bout du Monde. En Norsca et en quglque
endroits du Vieux Monde, la population autochtonété
corrompue et pratique les cultes des Dieux du CHaes
guerriers venus du nord parlent un langage étrappelé
langue noire, ce langage est aussi parlé par lesnes
bétes.

Physique: Les guerriers du Chaos sont des humains qui
ont voué leurs vies aux Dieux du Chaos. Tout hompend
devenir guerrier du Chaos s'il est initié, pourtdes
guerriers venus du nord ne sont pas des hommes di
Monde Connu: leurs rangs ont été grossis par des
Occidentaux et des Nordiques devenus adeptes dosCha
L’entrainement d’'un guerrier du Chaos, loin d'éteturel, X
lui donne une force exceptionnelle et des pouvoirs } '
insolites. considérable si cela s’avere nécessaire. Les rgfli
Distribution : Les Domaines du Chaos et les campRarlent —Toccidental avec un accent chantant
secrets éparpillés dans la Norsca, le Nord du Viarde ~Caracteristique.

et le Nouveau Monde. lls se déplacent et combagtexnt Physique: Les halflings mesurent entre 60cm et 1m30, ils
cotés des hommes bétes. sont rondouillards, ventripotents et trapus maigsbien
Alignement : Chaotique. charpentés et moins robustes que les nains. Iforient

ni barbe ni moustache, mais les plus anciens eplles
Qrospéres d’entre eux arborent de superbes fa\aigs

Socle: 25mm x 25mm.

Reégles spéciales Les guerriers du Chaos peuvent étrmains et leurs pieds sont iMmenses par rappogsia de
trés différents les uns des autres selon la madigme les P P pp

ont favorisé leurs dieux. Le profil de base doniié CIeur personne. La toison qui recouvre leurs piedsléur

dessous correspond a un guerrier typique. Lesigtedu f|§rtg et '_IS preferent mtarcher.pleds nus. ,
Chaos peuvent servir de commandants a des tromggilgtrlbutlon . Les halflings vivent dans le Vieux Monde

chaotiques ou mauvaises. Il est fréquent quilgeit des ©U IS possedent un état indépendant, protége par u
hommes-bétes. confédération de royaumes humains.

Profil de base Alignement : Neutre.

Carac. de combat Carac. personnelles Socle: 20mm x 20mm
M I|CCICT|F |E |B |1l |A |Cd |Int ClI EM Reégles spécialesLes halflings sont sujets altoolisme
10/ 6| 6| 4| 3| 2| 6| 2/ 10 10 10 10 Profilde base
Valeur de base: 40pts Carac. de combat Carac. personnelles
Profils des personnages Voici les profils typiques des| M |[CC|CT |F |E |B || |A Cd |int CI M
champions et des héros guerriers du Chaos. llpgsade |75 2| 4| 2| 2| 1| 5] 1] 6| 7/ 6 8

sorciers parmi eux (bien qu'il existe de nombreurcisrs Valeur de base: 2,25 pts

parmi les adorateurs du Chaos) car leur seule ioocast Profils des personnages Voici les profils typiques des
le combat. Ces profils ne sont que des exemplaggipes champions, des héros et des sorciers de cette llmce
car les personnages guerriers du Chaos sont teEmt donnés qu'a titre indicatif : le MJ peut décide les
complexes et peuvent posséder les pouvoirs addélen modifier en fonction de sa partie ou de sa campagae

décrits dans le supplémdibrdes Sauvages colt des sorciers ne comprend pas le colt des sorts
Carac. de combat | Carac. personnelles | puisgu’il est possible de posséder moins de sarés g
Champion : 66pts maximum autorisé. Certaines créatures sont limitkes

M |CCICT | F |E |B |1l |A |Cd|Int ICI FM leur nombre de sort par faute d’Intelligence safiig.

10, 7| 7| 5| 3, 2, 7, 2, 10 10 10 10
Héros mineur : 128pts
MI|CCICT|F |E |B|Il |A |Cd|int CI FM
10/ 8| 8| 5| 4, 3| 8| 3| 10 10 10 10
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Carac. de combat |_carac. personnelles | voyagent a cheval ou dans de lourds chariots. Les
Champion : 5,5pts hobgobelins sont rarissimes dans les Terres duoSuzh
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM ne les trouve gu’individuellement, a la téte déus de
75/ 3| 5] 3] 2] 1| 6| 1] 6] 7 6 8 gobelins. A Cathay, ils sont les plus répandus des
Héros mineur : 34pts gobelinoides, méme les gobelins y sont moins nambre
M|CCICT|\F |E |B |1l |A |Cd|nt |CI] FM qu’eux.

75 4| 6| 3| 3| 2| 7| 2| 7 8 7 9

Héros majeur : 81pts Alignement : Mauvais.

MI|CCICT|F |E |[B |1l |A |Cd|nt ICIl FM Socle: 25mm X 25mm

750 5] 7] 3] 3] 3] 8/ 3] 8 9 8 10 Reggles spéciales Les hobgobelins sont sujets a
Sorcier niveau 1 : 40pts, 10PM I'animosité envers les autres gobelinoides. Il sojets a
M|CCICT|F |E B |I |A |Cd|nt Cl EM la frénésie. lls peuvent servir de commandantssaudiés
75 2| 4] 2] 2| 1] 6] 1 6 7 6 9 dautresgobelinoides.

Sorcier niveau 2: 105pts, 20PM Profil de base

MI|CC|ICT|F |E |B |l |A |Cd|int CI FEM Carac. de combat Carac. personnelles
75 2| 4| 3| 3| 2| 7| 1 7| 8 7 10 MI|CCICT|F |[E |B |l |A |Cd |int CI FM
Sorcier niveau 3: 320pts, 30PM 10| 3| 2| 3| 4| 1| 3| 1| 7| 6] 6] 6
MI|CCICT|F |E |B|I |A |Cd|int CI FM Valeur de base: 5 pts

75/ 2] 4| 3] 3] 3] 8 1] 8 9 8 10 Profils des personnages Voici les profils typiques des
Sorcier niveau 4 : 630pts, 40PM, 10 sorts maximum champions, des héros et des sorciers de cette llmge
MI|CCICT|F |E |B|I |A |Cd|int CI FM sont donnés qu’a titre indicatif : le MJ peut décide les
75 2| 4| 3| 3| 4| 9 1 9 10 9 10 modifier en fonction de sa partie ou de sa campagae

HOBGOBELINS

Les hobgobelins sont les cousins de grande tadle
gobelins. lls sont presque aussi agressifs qu@ltgses.
lIs sont aussi plus rapides mais moins acharnés lsn
combats que ces derniers. lIs travaillent le mégafacon
grossiére mais efficace et occupent souvent desplde
forgerons ou de mineurs chez d’autres gobelinoides.
hobgobelins aiment tuer mais, contrairement auxeaut
gobelinoides qui apprécient les longues torturds,
préférent massacrer leurs captifs en combats s@mgulls
parlent la langue commune des gobelinoides.
Physique: Seconds en taille des gobelinoides,
hobgobelins mesurent entre 1m80 et 2m20. lIs rdssern
plus aux humains que les orques ou les gobelinstsLe
visages sont semblables a ceux
particulierement laids et répugnants. Leur peaur @run
jaunatre cireux, est dure comme du cuir. Contragrgm
aux gobelins, ils ont des cheveux, généralementsnoi
gu’ils portent longs.

Distribution : Trés communs dans les Terres Sombres,
les gobelinoides forment I'espéce dominante.

organisés en tribus nomades vivant de chasselevale.

Les hobgobelins habitent rarement sous terre bign d

quelques uns d’entre eux vivent dans les compleX
gobelinoides sous les montagnes du Bout du Monbiss et
Monts du Deuil. Comme les Nomades des steppes,

d’humair

L¢
hobgobelins se trouvent aussi dans les Steppesodd N

Carac. de combat \ Carac. personnelles
Champion : 7pts
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM
10 4| 3| 4| 4| 1| 4| 1| 7| 6| 6/ 6
Héros mineur : 36pts
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM
10, 5| 4| 4| 5| 2| 5| 2| 8 7 7 7
Héros majeur : 84pts
lodM CC|ICT|F |E |[B|I |A |Cd|nt CI FM
10, 6| 5| 4| 5| 3| 6] 3] 9 8 8 8
Sorcier niveau 1 : 55pts, 10PM
M CCICT/F |E B |1 |A Cd|nt Cl EM
10, 3| 2| 3| 4| 1| 4| 1| 7| 6| 6] 7
Sorcier niveau 2: 195pts, 20PM
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |Int CI FM
10, 3| 2| 4| 5| 2| 5| 1| 8| 7, 7 8
Grcier niveau 3: 360pts, 30PM, 8 sorts maximum
xgM |[CC|CT |F |E |B | I |A |Cd |Int |[CI FM
10, 3| 2| 4| 5| 3| 6] 1| 9 8 8 9
Sorcier niveau 4 : 690pts, 40PM, 9 sorts maximum
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM
€0 | 3| 2| 4| 5] 4| 7| 1, 10 9 9 10

co(t des sorciers ne comprend pas le colt des sorts

puisqu'il est possible de posséder moins de saréslg
aximum autorisé. Certaines créatures sont limites

eur nombre de sort par faute d'intelligence sdfiie.

HOMMES-BETES DU CHAOS

Dans leurs périodes d'activité, les Incursions chads
provoquent I'apparition des hordes d’homme bétess C
créatures répugnantes portent bien leur nom : eligs
I'apparence d’humains contrefaits de maniére serebter

a des bétes, en contradiction avec toutes lesdeisa
nature. Ces mutants sont les serviteurs des Die@heos

qui leur donnent leurs attributs bestiaux et quefiois des
mutations innommables. Les hommes bétes furent
autrefois humains, mais ils constituent aujourd’lmie
race a part entiere : une race méprisée par ttegesitres



créatures vivantes. lls parlent un langage quiauiaune
origine terrestre : la langue noire.

Physique: l'apparence des hommes bétes est tr
variable, la plupart d’entre eux possedent une eétdes
jambes animales sur un corps humain, d’autres, elam
minotaures, n'ont qu’une téte animale, certaingjnen
possédent des mutations plus extrémes (pas de t
membres de longueurs différentes, tétes et memb
multiples, couleur et texture de peau variable)s Lé
mutations les plus délirantes sont considérées enes
faveurs de la part des Dieux du Chaos.

Distribution : Les hommes-bétes sont venus avec I¢
Incursions du Chaos. Des bandes errantes hantgatis
le Nouveau Monde, la Norsca et les Steppes. Quzlql
unes se sont retranchées dans les foréts des fla

occidentaux des montagnes du Bout du Monde. Il Eem

gue des communautés humaines isolées et corrorfgaies
nourrissent et les adorent en tant qu'envoyés degxu
Chaos.
Alignement : Chaotique.
Socle: 25mm x 25mm
Régles spécialesLes hommes bétes varient énorméme
les uns des autres. Chaque individu posséde demipou
particuliers et quelquefois, des mutations désaggmitses.
Le profil donné ci-dessous est celui d'un hommebé
«normal », en admettant qu'il existe des homméssbé
normaux !
Profil de base
Carac. de combat
M |[CC|CT | F | E
10| 4| 3| 3| 4
Valeur de base: 10pts

Carac. personnelles
Cd |Int Cl FM
7 7

6 6

Profils des personnages Voici les profils typiques des
champions, des héros et des sorciers de cette llmoe
sont donnés qu’a titre indicatif : le MJ peut décide les

modifier en fonction de sa partie ou de sa campagae ©U au bt
colt des sorciers ne comprend pas le colt des sdvistribution :

puisqu’il est possible de posséder moins de saréslg
maximum autorisé. Certaines créatures sont limities
leur nombre de sort par faute d’intelligence sdfite. Les
hommes-bétes sont des créatures trés complexes
peuvent posséder des pouvoirs additionnels détaits le
supplémenHordes Sauvages
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Carac. de combat \ Carac. personnelles
Champion : 7pts

aM ICCICT|F |E B |1l |A Cd|nt Cl EM
10, 5| 4| 4| 4| 2| 4] 1| 7| 6] 7 6
Héros mineur : 36pts

MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM
ét) | 6 | 5| 4| 5| 3| 5| 2| 8 7 8 7
leéSros majeur : 84pts

M [CC|ICT|F |E [B ||l |A |Cd |Int CI FM
10, 7| 6| 4| 5| 4| 6| 3| 9/ 8 9 8
Sorcier niveau 1 : 55pts, 10PM

M CC|CT|F |E |[B || |A |Cd |Int |ClI FM
10 4| 3| 3| 4| 2| 4] 1| 7| 6] 7 7
Horcier niveau 2: 195pts, 20PM

"W cc|CT/F |E B |1 |A cd |Int |CI FM
P10/ 4| 3] 4| 5| 3/ 5/ 1] 8 7 8 8
’Sorcier niveau 3: 360pts, 30PM, 8 sorts maximum
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM
10, 4| 3| 4| 5| 4| 6] 1| 9 8 9 9
Sorcier niveau 4 : 690pts, 40PM, 9 sorts maximum
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM
WMo | 4| 3| 4| 5/ 5| 7| 1/ 10 9 10 10

FOMMES-LEZAR DS

Les hommes I|ézards constituent une race extrémement
diversifiée ou Il'apparence des individus varie
énormément. C'est en fait une race générale regraup
plusieurs especes au méme titre que la race goludn:

on l'appelle quelguefois « race reptilienne ». besnmes
|ézards proprement dits sont les membres les plus
répandus de cette race. lls vivent dans les plofoipdes
cavernes de la terre et montent quelquefois jusgu’a
galeries les plus basses des nains et des golmins
effectuer des raids et faire des prisonniers. Lewosurs
sont presque totalement souterraines et on neoiegjve

trés rarement en surface, sauf, quelquefois, pardds les

plus noires. Les hommes lézards ont une sociétdtiwe

mais ils sont capables de s’organiser pour congbaitr
produire les quelques matiéres premieres dont s o
besoin. La langue commune des reptiliens défieetout
traduction : elle est fait de cliquetis, de grogeets, de
sifflements et autres sons étranges. Nul ne saitiigle
combien de siécles les hommes I|ézards hantent
souterrains de la planete, mais on pense qu'ilstagint
déja avant la venue des Anciens Slanns : ils sdreinc
les plus vieilles créatures intelligentes du Moaanu.
Physique: La taille des hommes-lézards varie entre 1m30
et 2m10, sans réelle moyenne. Leurs membres sanetu
musclés, leur cou épais et leur téte typiquement
reptilienne. lls ont des queues longues et puissaheur
corps, recouvert d'une armure naturelle d'écaillesyt
étre de n’importe quelle couleur, du brun terner@uge

ou au bleu nacré.

Les hommes-lézards sont présents dans
toutes les parties du monde ou les chaines de greda
abritent des cavernes profondes. Peut-étre cesnesve
communiquent entre elles a des profondeurs
ingommensurables !

Alignement : Neutre.

Socle: 25mm x 25mm

les



Reégles spécialesLa peau des hommes-lézards est si du |

gu’elle équivaut a une cotte de maille (ce fait iestus

dans leur valeur de base).

Les hommes-lézards du Nouveau Monde et de Lust

utilisent les reptiles géants appelés sang fromsinge

montures.

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles
M|CCICT|\F |E |B |1l |A |Cd|Int |CI] FM
10| 3| 3| 3| 4| 2| 1] 1| 10 5 10 10

Valeur de base: 20pts.

Profil de personnages Voici les profils typiques des

champions, des héros et des sorciers de cette llme®e

sont donnés qu’a titre indicatif : Le MJ peut décide les

modifier en fonction de sa partie ou de sa campages

points des sorciers ne comprennent pas le colsaolts

puisqu’il est possible de posséder moins de saréslg

maximum autorisé. Certaines créatures sont limities

leur nombre de sorts par faute d'intelligence safiie. B - L A N A TR

Carac. de combat |_Carac. personnelles | sont installés depuis peu. La Lustrie posséde depgces

Champion : 24pts humaines autochtones, les Pygmées et les Amazoaés,
MI|CCICT|F |E |B|Il |A |Cd|int CI FM elles sont tout a fait particulieres et des pajayza
10| 4| 4| 4| 4| 2| 2| 1| 10 5 10 10 spéciaux leurs sontconsacres.

Héros mineur : 80pts Les Occidentauxsont les habitants du Vieux Monde. Le
M |CCICT | F |E |B |1l |A |Cd|Int ICI FEM Vieux Monde ressemble a I'Europe du moyen age : ses
10 5| 5| 4| 5| 3| 3| 2| 10 6/ 10 10 innombrables états sont indépendants les uns des at

Héros majeur : 84pts leurs superficies sont extrémement variables. Malgr
MlcclctTTE TETBTI TA Icd lInt lcl Em présence de quelques royaumes nains, le Vieux Meside
10 61 61 4, 5| 4/ 4| 3/ 10 7 10 10 dominé par les hommes. L'occidental est la langue

Sorcier niveau 1 : 146pts, 10PM commune des hommes de ce continent malgré de
MlcclcTFE TE TB 1 TA Icd int Icl Em nombreuses variations locales. Les Occidentaux dent

10 31 3| 3| 4] 21 2/ 1 10 5 10 10 'race blanche, ils ont généralement les ch?veummm
Sorcier niveau 2: 180pts, 20PM Ie’s_yeux verts ou bruns. La plup_art d’entre euxts:on
MIcCICT I E TE 1B 11 TA Icd int G FM d'alignement neutre. Le nord du Vieux Monde estnd'u
10 3 3 2 5 3 3 1 10 6 10 10 niveau social et technologique prl_mltlf (il corresl a
— : 'Europe des Xi™, XII°™ et XII°*™ siécles), le centre est
Sorcier niveau 3: 400pts, 30PM, 7 sorts maximum _ un peu plus évolué (Europe des XI¥et X\F™ siécles),
M|CCICT|F |E B |1l |A [Cd|int Cl F le sud est nettement en avance (Europe de§™Xat
10 : 3 _ 3| 4] 5] 4] 4] 1] 10 7 10 10 xyjeme siecles). Totalement inconnues dans le nord, les
Sorcier niveau 4 : 900pts, 40PM, 8 sorts maximum armes a feu sont utilisées dans les pays du Sieb:sent
MI|CCICT|F |E |[B || |A |[Cd jint CI FM cependant encore primitives et trés rares. Aujowidin
10/ 3| 3] 4| 5] 5] 5 1] 19 8 10 10 peu démodée, I'éducation sportive et guerriérejeleses
nobles est toujours trés répandue. En raison des leu
HUMAINS années d’entrainement, les « chevaliers » ontajescités

L'humanité est la race la plus nombreuse et la pl§&Perieures ala moyenne au combai{1).

diversifiée de toutes les espéces humanoides. L& Nordiquesvivent a la frontiere du Vieux Monde,
hommes, aventureux et possédant une grande fac@l@@s la Norsca. Ce peuple maritime, guerrier eddgo
d'adaptation, sont trés doués pour les disciplind§Ssemble aux Vikings du haut moyen age. lls partag
guerriéres et magiques. lls sont donc guerriesoidiers, Ieu_rs terres rocheuses, ingrates et inhospitaligves les
mais aussi marchants, artisans et cultivateursrdce Nains Nordiques, se battant ou commercant aves@on
humaine est I'espéce dominanteMande Connu 'humeur du moment. lls parlent un langage appelé

Physique: La taille des humains varie en fonction defordique gue la plupart des habitants du nord deu¥i
individus et des races, peu d'entre eux dépassenow Monde comprennent. Les Nordiques sont blonds oy, rou

ont une taille inférieure @ 1m50. Le Monde Connt e%}’?.c des yeux gris ou b(lj(_eus. lls sont en general
beaucoup plus violent et dangereux que le nétreest algneminf neLIJtre. Les Nor |guesdne wvegt ?Wﬂ:’
habitants, élevés au milieu des périls et des fwivasont 9Uerre et Falcool, se moquent eperdument de faiiet

beaucoup plus forts, physiquement et moralemeet leg! méprisent_ totalement les fai_bles. II§ ne respediest la
humains de notre Terre. force, la violence et la capacité a boire. Le gilat le vol
Distribution : On trouve des humains sur toute la surfacseont, I?WS passe-temps favqus et ils peuvent tad_ee
de la planéte. lls sont cependant peu nombreux tdﬁnsexpedltlons maritimes interminables pour trouvebdtin.

Nouveau Monde et dans la Lustrie ou les Occidentaux
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Parmi les guerriers arabes, ervichessont réputés : ce
sont des fanatiques religieux toujours préts a mqaur
Allah. lls sont sujets a l&énésie Les Arabes utilisent
aussi deseunuques ces soldats sont quelquefois des
esclaves mais plus souvent des individus élevés et
entrainés comme gardes ou comme guerriers. lls sont
extraordinairement loyaux et disciplindsdt+1 etCl+1).
Les nomades des steppasvent a I'est des montagnes du
Bout du Monde. lls partagent leur immense tergt@vec
diverses tribus gobelinoides mais les steppes sont
grandes que les conflits n'arrivent que raremerds L
nomades sont petits (environ 1m60) et ont le type
asiatique. Il existe autant de langues et de o#igque de
tribus différentes, la seule valeur commune a tass
nomades est leur mode de vie. lls se déplacent
= 8 =y : _ constamment, a cheval ou dans leurs chariots, @hfass
RS- 2 - Wi SA) o cueillant des fruits sauvages et élevant leurspaux de

Chaque village nordique posséde besserks, de jeunes Chevaux, de bceufs ou de chevres. lis ont des leslat
guerriers encore plus brutaux et alcooliques gsialeres. d'excellents chiens de chasse. Comme les autreaiham
Leur vie n'est que débauche, bagarres et saoulerigont IS sont d'alignement neutre. Technologiquemens le
reconnaissables & la crasse qui couvre leur cdrai e NOmades sont moins primitifs que l'on ne le crds,

saindoux dont ils enduisent leurs longs cheveuxs L&availlent le fer et les autres metaux dans degefo
berserks nordiques sont sujets aldoolisme et & la Mobiles, troquant le minerai nécessaire contrebdegaux

frénésie ou des fourrures. lls s’habillent de fourrures,pgaux ou

Les Arabes sont comparables aux Turcs Ottomans dd€ draps étrangers. Les nomades 1L_Jti|isent l'afa Etnce
XVI®™ siécle. L'Arabie comporte plusieurs groupe$©ur la ch_asse e‘t la guerre, lorsqu'ils trouverd arme a
ethniques et un grand nombre d'états, unis pareligion feu, ce qui est tres rare dans les steppes, ilsi fent pas
et un pouvoir central unique (celui du Sultan). Taes Cconfiance.

peuples parlent l'arabe et les marchands ont errgén
une bonne pratique de I'occidental. Les Arabes, qumir
la plupart, petits et basanés, ils ont le nez béisigs yeux
et les cheveux noirs. Certains royaumes arabesaldats,
sont situés aux confins des Terres du Sud et oat L
population de race noire partageant la culture conaxde
toute l'Arabie. La société arabe est féodale etnmoi
évoluée technologiguement que celle du Vieux Motide.
connaissent les armes a feu, mais leur religionifgardit
tout progres social ou technique. Les Arabes addtiah

et ses prophétes dont les paroles sont prises rausé
aussi bien par le peuple que par le Sultan lui-mén
Personne ne serait assez fou pour s’attaquer aophéte
d’Allah. Les arabes commercent avec les Occidenta
mais, peu tolérants avec les infideles, ils préfeteur .
faire la guerre. e — et

Les Orientaux forment la majorité de la population
humaine. Leur patrie, Cathay, est constituée d'tandy
nombre de monarchies indépendantes, tout comme notr
Extréme Orient médiéval. Ces états ont des systemes
gouvernementaux introvertis et complexes, des dois
complications insondables et une hiérarchie sociale
stratifiée et rigide : tous ces facteurs rendenOdeentaux
fatalistes et étroits d'esprit. Les Orientaux oatgdeau
brun-jaune et les yeux bridés. Plus petits que les
Occidentaux, ils mesurent environ 1m60. Leurs cteve
sont noirs. Une multitude de langues sont parlées a
Cathay, mais les états les plus civilisés utilisentangage
commun : le Cathan. Les Orientaux sont d’alignement
neutre. Les sociétés orientales varient énorméraetne

les barbares chasseurs de tétes du sud et lesativihs
évoluées du nord, comme l'empire de Cathay et le
Nippon. La plus grande partie du pays est tempétée
montagneuse, abritant d'innombrables tribus pnregdi
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sont donnés qu’a titre indicatif : Le MJ peut décide les
modifier en fonction de sa partie ou de sa campalge®
points des sorciers ne comprennent pas le colsalts
puisqu’il est possible de posséder moins de saréslg
maximum autorisé. Certaines créatures sont limitkes
leur nombre de sorts par fauténdelligencesuffisante.

Carac. de combat \ Carac. personnelles
Champion : 7pts
MI|CCICT|F |E |B|I |A |Cdi|nt ClI FM

10| 4| 4| 4| 3| 1| 4| 1| 7| 7| 7 7
Héros mineur : 36pts
MI|CCICT|F |E |B |l |A [Cd|nt CI FM

10 5| 5| 4| 4, 2| 5| 2| 8 8 8 8
Héros majeur : 84pts
MI|CCICT|F |E |B|I |A [Cd|nt CI FM

10, 6| 6| 4| 4| 3| 6] 3] 9 9 9 9
Sorcier niveau 1 : 55pts, 10PM
MI|CCICT|F |E |B|I |A [Cd|int ClI FM

L = i |10 3| 3| 3| 3, 1| 4| 1| 7 7 7 8
d’humains et autres humanoides. La poudre est eoan Sorcier niveau 2: 195pts, 20PM

Cathay, mais le conservatisme et le manque d'es M lcclcTIE TE 1B |1 1A lIcd int Icl EM
d’entreprise empéchent I'extension de son usags. i 10 31 3 4 al 20 5 1 8 s 8 o9

part quelques états indépendants et les tribusitjwes — -
L, : Sorcier niveau 3: 360pts, 30PM
les royaumes de Cathay adorent une divinité unitpie, MIcClcTIETE 1B 11 1A lcd int lal FM

Simca orange 10, 3| 3| 4 4] 3] 6/ 1) 9 9 9 10

Simca est I'équivalent du Bouddha de notre mondss. L — - :

moines portent des robes oranges et pratiqu\,.$'.?'rc'elr hiveau 4 : 720pts, 40PM, 10 sorts maximum
i\ C

intensivement la méditation. Le vimto est une \@rsi CCICT|F |E |B |1 |A [Cd |int [Cl
martiale du simcisme. 10, 3| 3| 4| 4| 4| 7| 1] 10 10 10 10

Au Nippon, lessamourais ont développé leurs facultés
guerriéres jusqu’a des niveaux surhumalb€+2, CT+2, L

B+1, 1+3, Cl+1, FM+1). Leur fatalisme est si fort queLes nains sont peu nombreux : ils vivent trés lengts
quelques uns d'entre eux (jusqu’a 10%) peuvent ievemais ne se reproduisent que lentement. Organiséliaes
kamikazes (sujet a la&rénési¢ au cours d'une bataille. Un ils habitent souvent des chéteaux inaccessiblesiesu
kamikaze sortant vivant d'une bataille se suiciderforteresses souterraines. Les nains sont fiers et
persuadé que son heure est venue et que contimidea susceptibles, leur histoire est pleine de guermsriméres
serait une insulte a Simca. Le®ines vimto sont encore provoquées par leur sens de I'honneur chatouillduax.
plus redoutables que les samourais : ils se battemins plus célébre de ces guerres, celle contre les élfadeux
nues car les armes leurs sont inutiles. lls neepbjamais Monde, est entrée dans la Iégende : Les elfesfinipar
d’armures ni de boucliers mais leur agilité leuna@ droit se retirer du conflit pour retourner dans leur ipattes

a un jet de protection de 5 ou 6, méme sur leg@®a Royaumes Elfiques, tandis que les nains affaiblis
force élevée.NI+1, CC+5, CT+5, F+1, E+1, B+1, I+7, tombaient sous les coups des envahisseurs gobkéss.
A+2,Cd+3, Int+3,CI+3, FM +3). guerres suivantes, ou Guerres Gobelines, ne laigsées

Les autres humainssont les noirs des Terres du Sud gbyaumes nains du Vieux Monde que quelques fodeses
les Peaux Rouges du Nouveau Monde. lls sont tréparpillées dans les montagnes du Bout du Monde. Le
primitifs et n‘ont que peu de contacts avec lesresut Nains Nordiques souffrirent moins de ces guerréseya
hommes. lls vivent en petites unités tribales pdessé leur alliance avec les rudes montagnards humains de
souvent un langage et une culture personnels mo¢sie Norsca. Les Incursions du Chaos, qui déferlerestien

différents du langage et de la culture de la tvibisine. sur la Norsca, forcérent de nombreux Nains Nordiche
Alignement: Chaotique, mauvais, loyal, bon. Le plug€migrer au-dela des mers vers la Lustrie et la Hibev
souvent neutre. Cote. Excellents artisans et travailleurs robudessnains

Socle: 20mm X 20mm. sont des gens tres matérialistes. lls n’ont guersotciers

Réegles spéciales Selon les types d’humains, voir lesCAf lfa magie les affecte peu. lls parlent I’o,_cctdénu I_e

paragraphes correspondants. nord!que en plus de leur propre langue gu’ils njantais

Profil de base - apprise aux étrangers.

Carac. de combat Carac. personnelles Physique: Les nains sont petits (1m50 environ) et
MlcclcT I E TETB |1 A lcd Int Il EM presque aussi larges que hauts. Leur corps estéadap
10 3 3 3 3 1 3 1 70 7 7 7 merveille a la vie souterraine et aux travaux deniae.

Leur couleur de cheveux est variable, bien queNiaggs

Valeur de base:s pts. Nordiques soient plut6t blonds ou roux
Profil de personnages Voici les profils typiques des a P '

champions, des héros et des sorciers de cettellmae
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Distribution :

aventuriers nains en Lustrie et sur la NouvelleeC&tes
derniers sont cependant peu nombreux comparés
colons occidentaux et nordiques. La race des rediren
voie de disparition.

Alignement : Loyal, bon, neutre, mauvais ou chaotiqu
La plupart des nains sont neutres mais certain
communautés des montagnes du Bout du Monde se s

tournées vers le mal (les nains mauvais n'en hatigses
moins les gobelinoides). De méme,
Nordiques, corrompus par les Incursions du Chaaos,
adopté le culte des dieux du Chaos.

Socle: 20mm x 20mm

En dehors des communautés survivanteg5| 4| 3| 4| 5| 3|
dans le Vieux Monde et la Norsca, on trouve deSorcier niveau 4 : 540pts, 40PM, 8 sorts maximum

certains Nai

6| 1| 10 9 10 10
MlcclcT[F |E[B ][I |A [cd int [cl FMm
aws| 4| 3] 4] 5] 4] 7/ 1] 10 10 10 10
ORQUES

elé s Orques sont de puissants guerriers, de loirplies
rohustes des gobelinoides. Ces monstres répugnants
adorent infliger la souffrance et la mort aux asitre
I%éatures vivantes. Les orques sont toujours emrgue
orsqu’ils ne trouvent pas d’ennemis extérieurs, se
attent entre eux. Leur culture et leur technologpat
entierement axées sur le combat. Les orques sont de
dangereux adversaires individuels mais ne sontapssz

Regles speciales Les nains peuvent porter des poidg ganisés ou motivés pour menacer, a long tere, le

importants sans gene apparente. lls ne subigs®eats de

pénalité sur leurmouvementpour les armures et les

boucliers gu'ils portent : un nain équipé d’'une arende
plates se déplacera toujours de 7,5cm.

Les nains haissent tous les gobelinoides et sets sal
'animosité envers les elfes.
sorciers car leur esprit n’est pas orienté vemmdgie. Un
sorcier nain ne posséde que la moitié des PM dducies
d’'une autre race. Pour compenser ce fait, leurssét
réduits de 25% par rapport a ceux des autres soKceci
est pris en compte dans le tableau). Les Nainsitjioed
ont, comme les humains de Norsca, tesserks dans

nations humaines. Les orques parlent la langue
gobelinoide avec des voix plus basses de quatevexct
gue celles des gobelins.

Physique: Les plus grands des gobelinoides peuvent
atteindre 2m20. lls sont batis en force, avec desbgs

lls ne font pas d&sho o ses et des démarches trainantes et simiestgiest les

bras si longs que leurs mains touchent presquelld.s
visage d'un orque est tout sauf joli : une lourd&choire
garnie de longs crocs, des petits yeux porcins negf®
profondément sous des arcades sourcilieres progtas)e
et une expression pour le moins brutale ! Leur pestu
_verdatre ou brun olivatre, pleine de verrues, detdres et

leurs rangs. Ces derniers sont egalement sujeta aql cicatrices et couverte de crasse et de morve.

frénésieet a l'alcoolisme

Profil de base :
Carac. de combat
MI|CCICT|F |E |B |

75 4] 3| 3| 4, 1| 2| 1
Valeur de base: 7,5 pts.

Carac. personnelles
Cd |Int |Cl FM
9 7, 9

9

Profil de personnages Voici les profils typiques des

champions, des héros et des sorciers de cette llmee
sont donnés qu’a titre indicatif : Le MJ peut décide les
moadifier en fonction de sa partie ou de sa campages
points des sorciers ne comprennent pas le colsaits
puisqu’il est possible de posséder moins de saréslg
maximum autorisé. Certaines créatures sont limitees
leur nombre de sorts par fauténdélligencesuffisante.

Distribution : Les orques sont, comme tous les
gobelinoides, trés communs dans les Terres Somiises.
vivent en communauté avec d’autres gobelinoides itkon
sont souvent les chefs. Quelques tribus ménent une
existence nomade dans les steppes et les plades for
occupées par les orques sont innombrables dans les
montagnes du Bout du Monde et les monts de Dees. L
orques sont rarissimes a Cathay et dans les Teur&ud

ol gobelins et hobgobelins sont beaucoup plusfionadis.
Alignement : Mauvais.

Socle: 25mm x 25mm

Régles spéciales Les orques sont sujets a lI'animosité
envers les autres gobelinoides, ils peuvent sedeir
commandants a des unités d’autres gobelinoides.

Profil de base :

Carac. de combat \ Carac. personnelles
Champion : 9,25pts

MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM
75/ 5| 4| 4, 4] 1, 3] 1 9 7 9 9
Héros mineur : 63pts

MI|CCICT|F |[E |B |l |A |Cd|Int ClI F
75/ 6| 5| 4| 5| 2, 4, 2, 10 8 10 10
Héros majeur : 132pts

MI|CCICT|F |[E |B |l |A |Cd|Int ClI F
75/ 7| 6| 4| 5| 3| 5/ 3 10 9 10 10
Sorcier niveau 1 : 52,50pts, 10PM

MI|CCICT|F |[E |B |l |A |Cd|int CI FM
75 4| 3| 3| 4] 1, 4] 1, 9 7 9 10
Sorcier niveau 2: 180pts, 20PM

MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM
75 4| 3| 4, 5| 2, 5/ 1, 10 8 10 10
Sorcier niveau 3: 300pts, 30PM, 7 sorts maximum
M|cC|cT|F |[E [B ]I [A [cd [int [Cl FM

Carac. de combat

M I|CCICT|F |E |B |I

10| 3| 3| 3| 4| 1
Valeur de base5,25 pts.
Profil de personnages :Voici les profils typiques des
champions, des héros et des sorciers de cette llmg®
sont donnés qu’'a titre indicatif : Le MJ peut décide les
modifier en fonction de sa partie ou de sa campalge®
points des sorciers ne comprennent pas le coltalts
puisqu’il est possible de posséder moins de saréslg
maximum autorisé. Certaines créatures sont limities
leur nombre de sorts par faute d’Intelligence safiie.
Carac. de combat \ Carac. personnelles
Champion : 7,25pts

M |CC|CT | F

10| 4| 4| 4
Héros mineur : 368ts

Carac. personnelles
Cd |Int |Cl FM
2 1| 7 7

5 7

E
4] 1

Cd
3] 1] 7

Cl M
7

Int

5 7
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MI|CCICT|F |E |B|Il |A |Cd|int CI FM maximum autorisé. Certaines créatures sont limities
10| 5| 5| 4| 5| 2| 4| 2, 8 6/ 8 8 leurnombre de sorts par fauténdelligencesuffisante.
Héros majeur : 87pts Carac. de combat \ Carac. personnelles

M |CCICT|F |[E |B |I |A [Cd|int Cl FM Champion : 2,75pts
10l 6! 6| 4| 5| 3! 5/ 3/ 9 71 9 o9 M|ICCICT|/F |E |B|I |A |Cd|nt CI FM
Sorcier niveau 1 : 57,5pts, 10PM 10 3] 4] 3| 2] 1] 5] 1] 5/ 5 5 5
M |CCICT F |E |B || |A [Cd|Int Cl FM Héros mineur : 21pts
10! 3! 31 3] 4| 1! 3! 11 7/ 5 7 8 MI|CCICT|F |E |B |l |A |Cd|int ClIl FM
Sorcier niveau 2: 195pts, 20PM 10 4] 5] 3| 3] 2] 6] 2] 6] 6 6 6
M |CCICT F |E |B || |A [Cd|Int Cl FM Heros majeur : 72pts
10! 3| 3] 4| 5| 2| 4! 1! 8 6 8 9 MI|CCICT|F |E |B|I |[A |Cd|nt ClI] FM
Sorcier niveau 3: 360pts, 30PM, 7 sorts maximum 10/ 5] 6] 3| 3| 3] 7| 3] 7| 7 717 7
MlcclctTTETE IBTI TA Icd lint lcl Em Sorcier niveau 1 : 12,5pts, 10PM
10l 31 3! 4] 5| 3] 5| 11 9 71 9 1¢ M|ICCICT/F |E B |l |A |Cd|nt CI FM
Sorcier niveau 4 : 765pts, 40PM, 8 sorts maximum 10 2] 3] 2] 2] 1] 5] 1] 5 5 5 6
MlcclctTETE IBT1I TA Icd lint lcl Em Sorcier niveau 2: 85pts, 20PM
10! 3| 3| 4| 5| 4! 6/ 1! 1d 8 10 10 |M|CCICT|/F |[E /B |l |A |Cd |nt CI FM
10, 2| 3| 3| 3| 2| 6| 1, 6/ 6 6 7
PETITS GOBELINS Sorcier niveau 3: 210pts, 30PM, 7 sorts maximum
. . . . MI|CCICT|F |E |B |1l |A |Cd|int ClIl FM
Entre les petits gobelins et leurs cousins deetaitirmale,
oo ore s . s 10 2| 3| 3| 3| 3| 7, 1y 717 7 7 8
il n'existe aucune différence, la taille mise atphes deux Sorcier niveau 4 - 3600t 40PM. 8 sorts maximum
types vivent ensemble et se reproduisent entreeeaxec . P, : -
d'autres gobelinoide, ce qui rend la situation quelpeu LA e o = S (= e
confuse. Dans la société des gobelins, les pluts gtles 10/ 2] 3/ 3] 3/ 4/ 8] 1] 8 8 8§ 9

plus faibles deviennent généralement ouvriers,agss|
ou méme... repas! Le fait que certains gobelinsnsl;oiepYG'VIEES
petits ne les empéche pas d'étre aussi cruelsetrgeque |es Pygmées sont des humains originaires de laiéust
les autres; lorsque leurs cousins plus grands sGRt vivent dans les jungles profondes sur les rides
endormis, les petits gobelins leurs font souvehitsies |Amoco-Cadiz et de ses affluents. Ce sont des ififém
actes de vengeance aussi feroces que mesquinsntDeyau nombreux ne possédant rien d’autre que leunepag
survivre aux caprices de leurs maitres, les pgtteelins quelques outils de pierre, une sarbacane et defseftés
possedent une vivacite d'esprit et des réflexes bigui les rendent dangereux pour les voyageurshissent
supérieurs a ceux des autres gobelins : ils pews@st |es crocodiles, les Slanns et d'autres créaturesafes,
devenir des sorciers efficaces selon les paleéresitde dans leurs pirogues. Leurs armes sont des |anp9j§n§w
I'espece. de pierre et des fléchettes empoisonnées.
Physique: Les plus petits des gobelinoides varient entiges Pygmées sont belliqueux, mais ils ne représente
60cm et 1m30. lls ressemblent tout a fait a de®lgwh) qu'un probléme mineur pour les colons humains et le
mais sont plus petits et plus maigres. nombre diminue constamment & cause des maladies
Distribution : Les petits gobelins vivent avec les gobelinétrangéres et de la pratique de la chasse auisgadptée
ordinaires partout ou ces derniers existent. Lalesewpar les nordiques. Les Pygmées parlent leur propre
exception est I'est de Cathay ou les petits gobediont langage; quelquefois, un chef possede assez deent
communs bien que I'on trouve trés peu d’autres ljahe  d’occidental ou de nordique pour se faire compremkdms
Alignement : Mauvais. un comptoir commercial.
Socle: 20mm x 20mm. Physique: Les Pygmées sont petits et trapus, les plus
Rég|es Spécia|es Les petits gobelins sont sujets grands d’entre eux atteignent 1m60. lls sont kEtisorce
I’animosité envers les autres gobelinoides hdgssentles €t loin d’étre maigres. lis ont la peau foncéeustreée, les
nains.
Profil de base :
Carac. de combat Carac. personnelles
M|CCICT|\F |E |B |1l |A |Cd|Int |CI] FM
10, 2| 3| 2| 2| 1| 4, 1, 5 5 5 5
Valeur de base: 1 pts.

Profil de personnages Voici les profils typiques des
champions, des héros et des sorciers de cette llmae
sont donnés qu’a titre indicatif : Le MJ peut décide les
madifier en fonction de sa partie ou de sa campages
points des sorciers ne comprennent pas le colsaolts
puisqu’il est possible de posséder moins de saréslg
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cheveux noirs. Toutes les tribus primitives degjies de catastrophe a I'échelle galactique et avec I'apiparides
Lustrie se peignent le corps et pratiquent les latidhs Incursions du Chaos.
ornementales : os dans le nez, plagues dans ldvd@ic La civilisation des Slanns ressemble par de nomdbreu

les oreilles, dents limés et scarifications facale points & celle des Aztéques. Ce sont des guerers
Distribution : Les jungles de Lustrie. furent les maitres de la Lustrie avant l'arrivés delons
Alignement : Neutre. et la décadence qui résultat de la colonisatioauBeup
Socle: 20mm x 20mm. de braves se sont faits bandits, adoptant le style

vestimentaire des armes des humains. Les anciennes
coutumes se perdent petit a petit.

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles . - ) )
MlcclctTTE TE ITBTI TA Icd lint lcl Em Les Slanns sont d’habiles artisans qui, sans llagé et la
10 31 3] 2 21 1/ 3/ 11 7/ 7/ 7/ 7 technigque moderne des Occidentaux, construisent de
Valeur de base: 3pts. solides batisses en pierre. lls parlent une veralgtardie

Profils des personnages Voici les profils typiques des :';iu I%ng?gle dles Ag_(:lens mais la plupart ont appris
champions, des héros et des sorciers de cettellmae OCC'_ enfa ou le nordique. ) )
sont donnés qu’a titre indicatif : le MJ peut décide les Physique: Les Slanns sont des batraciens semi-
modifier en fonction de sa partie ou de sa campagae 2duatiques. Leurs corps sont S\_/eltes, leurs memmes
valeur des sorciers ne comprend pas le codt das sdPngs, leurs mains et leurs pieds sont palmés. sleur
puisqu'il est possible de posséder moins de saréslg VISages ressemblent a ceux _des grenounl_es. Iliamau
maximum autorisé. Certaines créatures sont limitess Pleue, verte ou quelquefois jaune. Certaines espsmeat

leur nombre de sorts par fauténtielligencesuffisante. tachetees ou zebrees. Les guerriers, ou bravasnpdes
Carac. de combat [ Carac. personnelles | P€INtures de guerre et des tatouages rituels lmaaub_n Les
Champion : 5pts motifs sont traditionnels et varient selon les usblLes
MlcclcTIEFTE IB 1 [A Icd int Icl Em pigments les plus courants sont bleus clairs, muge

10 4 4| 3 2 1 4 1| 7| 7| 7 7 blancs.

Héros mineur : 32pts Alignement : Neutre.

MlcclcT[F [E [B |1 [A Jcd [int [cI Fm | Socle: 20mm x 20mm.

10l 51 51 3] 3] 2] 5] 2/ 8 8 8 g Regles spéciales Les Slanns utilisent des troupes
Héros majeur : 78pts d'esclaves humains lobotomisés, créés pour renforce
MlcclcTIEIE B |1 [A [cd lint [cl Em leurs armées déclinantes. Ce sont des prisonniers
10 61 61 3| 3, 3| 6/ 3 9] 9 g9 g lobotomisés, castrés et gavés de drogues diverses
Sorcier niveau 1 : 35pts, L0PM provoq,ugn.t I'agressivité. lls ont 2 d_nt et Ies_ mémes
MlcclcT I ETE IB |1 TA Icd int lcl Fm caractéristiques que les autres humains. lls sgetssa la

stupidité et doivent obligatoirement étre commandés par

un Slann. lls codtent 3,75 points.

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles
M|ICCICT/F |E B |l |A |Cd|nt CI FM
10| 3| 2| 3| 4| 1, 3| 1, 8 7 9 9

10| 3| 3| 2| 2| 1| 4, 1| 74 7 7 8
Sorcier niveau 2: 145pts, 20PM
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM

10/ 3| 3| 3| 3| 2| 5/ 1| 8 8 8 9
Sorcier niveau 3: 220pts, 30PM
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A [Cd|int CI FM

100 3| 3| 3] 3| 3] 6| 1] 9 9 9 1
Sorcier niveau 4 : 410pts, 40PM
MI|CCICT|F |E |B|I |A |Cd Cl FM
10 3| 3| 3| 3| 4| 7| 1/ 10 10 10 10

SLANNS

Les Slanns constituent une race tout a fait undpres le 4
Monde Connu. Leurs origines sont incertaines mais s ¢
pense gu’ils sont les descendants des Anciens Stiomt ' f
la civilisation fut la plus évoluée de toutes cellgui j
existérent. Pour ces maitres du temps et de l'espgac ¢
science et la philosophie n’étaient qu’'une seulenéte
chose. lls pouvaient aller n'importe ou et fairaittae 5
gu’ils voulaient. : le temps des Anciens Slannsufutage
d’'or pour toutes les créatures intelligentes. légehdes
des Slanns actuels disent que les Anciens vendies
étoiles.

Les Slanns sont une race déchue; tournant le dear:
passé, ils en sont arrivés a craindre et a détdat
technologie antique. Les causes du déclin des Slaomt
inconnues mais leurs légendes associent leur éhutee
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Valeur de base :7pts subsistent encore dans les montagnes du Bout duléon
Profils des personnages Voici les profils typiques des et jusqu’en Arabie, d'autres se sont etablies dass
champions, des héros et des sorciers de cettellmegee Monts de Deuil.

sont donnés qu'a titre indicatif : Le MJ peut décide les Alignement : Bon, neutre, mauvais ou chaotique.
modifier en fonction de sa partie ou de sa campage® Socle: Selon leur taille. Généralement 45mm x 45mm.
points des sorciers ne comprennent pas le colba®s Rggles spéciales : Les géants causepélaaux créatures

puisqu'il est possible de posséder moins de sarésle mesurant moins de trois métres. Ils peuvent laniesr
maximum autorisé. Certaines créatures sont limitees rochers ou des project”es improvisés a une d|etém.|e

leur nombre de sorts par fauterdélligencesuffisante. a leur force multipliée par 5cm. Si le projectiteithe, sa
Carac. de combat |_Carac. personnelles | Force est égale a celle du géant. Les troupes de taille
Champion : 9pts inférieure & 3m attaquant un géant a pied et sams a
M|CCICT | F |E B I |A [Cd |nt ClI M d’hast (lance ou pique) font leurs jeisur toucher -1 car
10/ 4| 3] 4| 4] 1] 4] 1] 8 7/ 9 9 elles ne peuvent atteindre que les jambes du géeat.
Héros mineur : 40pts géants possédant une Force supérieure ou égakoat 5
M|CCICT|F |E |B |1l |A |Cd|nt |CI FM sujets a lastupidité
10/ 5] 4] 4/ 5] 2] 5] 2] 9] 8 10 10 Les géants sont sujets a lalcoolisme. Un géang ivr
Héros majeur : 87pts effectuant un recul en combat tombe sur un résdiab
MI|CCICT|F |E |B|Il |A Cd|int CI EM sur un D6 : il trébuche d’abord en arriere sur §comme
10| 6| 5| 4| 5| 3| 6/ 3 10 9 10 10 dans un recul normal) puis s’écroule. Déterminez la
Sorcier niveau 1 : 75pts, 10PM direction de la chute comme sur un cadran d’hotlagec
MlcclecTIE lEIB |1 |A lcd lint lcl EM le 12 devant le géant. Lancez un D20, un résuéiat3ia
10 31 21 3] al 1] 4] 1! 8 7/ 9 10 20 compte comme un 12. Si le géant tombe sur des
Sorcier niveau 2: 225pts, 20PM créatures, il risque de les écraser. Il couvrira pone de
MlcclcTIETETB 1T TA Icd Int lcl Em 3cm en largeur et égale a la taille de la figuremre
10 3] 21 4l 5 21 al 1/ 9 8 10 10 Iong_ueur. Les créatures sltuées dans,cette zonmemé
Sorcier niveau 3: 380pts, 30PM partiellement, seront touchges sur un resultqt,tﬂa_o@ 6
MlcClcT ETE IB 1 1A Icd int lcl F sur un [?6, Ia}ncez un dé pour chaque f|gur|ng. Une
créature écrasée subit une attaque de Force égelle au

10, 3| 2| 4| 5| 3| 5/ 1, 10 9 10 10 . . . .
Sorcier niveau 4 : 720pts, 40PM géant. Les flgur!nes survivantes peuvgnt se dégager

- - rampant et continuer le combat. Le géant tenterasede
MI|CCICT|F |E |B || |A Cdint CI I relever au début de chacun de ses tours suivhrdsssira
10/ 3/ 2/ 4] 5] 4] 5] 1 10 10 10 10 gy yn résultat de 6 sur un D6. Il ne peut pas ateb

lorsqu'’il est a terre.

GRANDS HUMANOIDES Profil de base :Les caractéristiques des géants varient

Les créatures dont il sera question dans ce cbapiﬁemn leur taille, ce profil convient a une figurid'environ

ressemblent aux humanoides mais mesurent toutesiplu o0mm.

3m de haut. Elles ne sont pas aussi répanduesegue/G2rac: de combat Carac. personnelles
petits humanoides. Beaucoup d’entre elles ne smtrps MICCICT F |E B |1 A Cd|int |Cl FM
brillantes et certaines sont méme franchement digpi 1,5_ _3 3| 7 7,_ 6 2| 5] 6 . 4. 6 ,‘6
Leurs sociétés sont assez primaires, ayant powe laas De_flnlssez les caractéristiques de vos géants detaere
cellule familiale ou le clan. Ces créatures vivpour la Sulvante:

plupart dans des endroits isolés, souvent des moasaou M = 2,5 cm pour chaque centimetre que mesure laifigur

des foréts. (12 cm maximum).
CC etCT = 3 (invariable).
GEANTS F etE =1 + 1 pour chaque centiméetre que mesure la

Les géants sont, comme les gobelins, une raggurme. R o
extrémement diversifiée : leur taille varie beayccet B = 1 pour chaque centimetre que mesure la figurine.
leurs caractéristiques sont trés diverses. Leopys| par | = 2 (invariable) .

exemple, se distinguent par un ceil unique. Lestgdas A =1+ 1 pour chaque centimétre que mesure laifigur
plus grands vivent des existences solitaires aieundes Les caractéristiques personnelles sont invariables.
montagnes inaccessibles, ils peuvent constituegrand  Arrondissez la taille du géant au centimétre ieféri
danger pour les voyageurs imprudents. Valeur de base: 215pts pour le profil donné ci-dessus.
Physique: Les géants sont tout a fait semblables a des

humains de plus de 3 metres de haut, leurs mersbrds

généralement gréles. Leur expression stupide li#s fa

paraitre idiots, ce gu'ils sont réellement !

Distribution : Le nord de la Norsca est appelé la Terre des

Géants car c'est la que vivent ces créatures. Agiie,

les géants occupaient tout le Vieux Monde mais les

hommes les en chassérent. Quelques bandes isolées
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HOMMES ARBRES humains et aux gobelins. Plus brutaux que crudds, i
méprisent totalement les faibles. Leurs originesit so
incertaines, peut-étre sont-ils des humains tramsfs, au
cours des siecles, par la proximité du Chaos. Aaireles
ogres étaient trés répandus en Norsca et dansrdedoo
Vieux Monde, aujourd’hui, ils sont rares et en vaig
, ‘ 2 disparition. lls parlent leur propre langage etlques uns
L el d’entre eux peuvent s’exprimer en nordique.
4 ) Physique: Les ogres mesurent plus de 3m et sont presque
aussi larges que hauts. lls sont trapus avec desras
massifs, des traits grossiers et une peau somlenars L
cheveux sont noirs, gris ou blancs. lls s’habillent
sommairement de peaux et de cuir ou de tissussqu’il
arrivent a voler ou a troquer avec les humainggemnent
e CRR ’ le risque de faire affaire avec eux.

BRI PN SRR Distribution : Les montagnes de Norsca, quelques
Ces grands humanoides ressemblent beaucoup a eledroits isolés au Nord des montagnes du Bout dud®lo
arbres. Leur vie est pratiqguement éternelle. Ilbithat et la partie nord-ouest des Steppes. Beaucoupetamrt
dans les foréts les plus profondes ou ils s'occuges émigrés dans les Terres Sombres et les monts de Deu
arbres. lls sont solitaires, lents et paisibles.cAurs des Alignement : Neutre.
derniers millenaires, a mesure que les autres rac§§eie: 40mm x 40mm.
défrichaient les foréts, I'espéce des hommes arbeest
presque éteinte. lls parlent leur propre langdgHigue et
certains ont appris l'occidental avec les élémésied
humains qui leur rendent parfois visite. Les homm
arbres évitent, en principe, tout contact avecadeses
Iraces . beaucoup d’'Occidentaux ne croient méme dlus 51 3l 2 4l 5| 3| 3| 2 5 4 5 7
eur existence. .
Physique: Les hommes arbres ressemblent a des arbr\e/::g},Ieur de base: 38pts.

leur peau est semblable a de I'écorce et leurs Im:EmbProfiIs des personnages Voici les profils typiques des
sont comme des branches et des racines. Leur naiebre P ges P ypiq

. , : - . N champions, des héros et des sorciers de cette llmce
doigts et d'orteils est variable mais ils possedenjours . A g e s
) L ! . sont donnés qu'a titre indicatif : Le MJ peut décide les
deux bras et deux jambes. Privés de cous, ils nerso

agiles ni athlétiques. Tous mesurent plus de 3m. modifier en fonction de sa partie ou de sa campaige

o ~ ., i oints des sorciers ne comprennent pas le co(salts
Distribution : Quelques foréts oubliées au pied deg P P

e uisqu'il est possible de posséder moins de sarés g
montagnes du Bout du Monde. A Torigine, les hommegs,,yimum autorisé. Certaines créatures sont limittees
arbres occupaient toutes les foréts du Vieux Monde.

: leur nombre de sorts par faute d’intelligence safiie.
Alignement : Bon.

Profil des personnages :
Socle: 40mm x 40mm. Carac. de combat \ Carac. personnelles

Regles spéciales Les hommes arbres ne peuvent Pashampion : 63pts

porter d'armure mais la dureté de leur peau leandaun | M lcclcTIE TE B |1 TA Icd Int lcl Em
jet de protection de 5 ou 6 (ceci est déja pricempte | 15| 4| 3| 5| 5| 3| 4| 2| 5 4] 5 7
dans le colt de base). lls sdnflammables lls n'ont |haros mineur : 128pts
jamais d’armes mais attaquent pagtinementLorsqu’ils v TccleT [E TE B 11 A Icd Iint ICl EM
sont blessés par le feu, ils deviennent sujetsfé@teésie |15 5 4 5| 6| 4] 5 3| 6 5 6 8
lIs haissenies gobelinoides car ces derniers saccagent
foréts. lls peuvent lancer des rochers a 30cm awec
Forcede 6. Leur lenteur les empéche de se déplacer et %AS
lancer des rochers dans le méme tour. lls cauagaur
aux créatures vivantes mesurant moins de 3m.

Régles spécialesLes ogres causent fgeur aux créatures
mesurant moins de 3m.

(f;rofil de base:

Carac. de combat Carac. personnelles
MI|CCICT|F |E |B |1l |A |Cd|int ClI FM

5&ros majeur : 210pts
CCICT|F |E |[B|Il |A [Cd|nt ICI FM
6| 5/ 5| 6| 5| 6| 4 7 6 7 9

. TROGLODYTES

Profil de base :

Carac. de combat carac. personnelles| Ces membres de la race reptilienne ressemblentsa de
M |CCICT|F |E |B |1l |A |Cd |Int CI FM hommes lézards géants. lls vivent avec les autres
15| 8| 3| 6| 7| 6| 2| 4| 10 9 10 10 reptiliens, parlent la langue commune de ces céstet

Valeur de base: 287,50pts. font souvent office de guerriers ou de gardes.

Physique: Les troglodytes mesurent plus de 3m. lls sont

OGRES trées musclés, leurs tétes et leurs queues somjueypient

. . . tiliennes. Leurs couleurs sont aussi variablesaglles
Les ogres sont des humanoides énormes et abonsnal e o

X i N . €s hommes lézards, bien que le vert soit trésidmdtg
dont la seule occupation consiste a se battre e .~ " d .
Distribution : Comme les hommes |ézards.

Savoir qui ils tuent ne les intéresse pas paréceitnent et
ils louent leurs services aux plus offrants, méroe aAlignement: Neutre.
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Socle: 40mm x 40mm. du Nouveau Monde. lls sont plus communs en Norsca e
Régles spécialesLa peau des troglodytes compte commeont en expansion constante dans les Terres Sambres
unecotte de maillepour les jets de protection (ce fait eslignement : Mauvais ou chaotique.

pris en compte dans le colt de base). Ils sontssajéa Socle: 40mm x 40mm.

stupidité lls émettent une odeur abominable qui provoquRegles spéciales Les Trolls sont sujets & kupidité et

un troglodyte effectue son jetour touchera -1. lls figurines tuées ne sont pas retirées du jeu maishées

Profil de base : combat mais peut ségénérer Lancez un D6 pour chaque
Carac. de combat Carac. personnelles |  troll tué au début de chaque tour du joueur.
M|CCICT|F |E B I |[A Cd]int Cl FM 1-2  Le troll ne se régénére pas : il est vraimenttmo
10 3| 3| 4] 4| 2] 1] 2] 10 4 10 10 retirez la figurine de la table.

Valeur de base: 36 pts. 3-4 Le troll se régénére peut-étre, relancez le Wé a

prochain tour.
5-6 Le troll s’est régénéré, il récupere tous sestpale
B, il doit essayer de rejoindre son unité et peut
combattre normalement.
Profil de base :
Carac. de combat Carac. personnelles

M|ICCICT/F |E B |l |A |Cd|nt CI FM
15| 3| 1| 5| 4] 3, 1| 3| 4 4 6] 6
Valeur de base: 66 pts.

MORTS VIVANTS

Le Monde Connu est un monde ou la magie existe. Les
morts vivants y sont rares, mais bien réels. Céatares
sont ramenées a un semblant de vie par la soiecligies
sont souvent contrdlées et utilisées par les néamtsou

par des monstres utilisant la magie.

Profil des personnages

Carac. de combat \ Carac. personnelles

Champion : 42pts GOULES

M|CCICT|F |E B |l |A Cd|nt |Cl M Les goules sont des humains, qui de leur vivantaoguis

10 4| 4] 5] 4] 2] 2] 2] 10 4 10 10 leur statut a cause de leur habitude de se nodeir
Héros mineur : 96pts cadavres. Ces monstres criards et incohérents ne so
MI|CCICT|F |E |B|I |A |Cd|nt Cl F vraiment dangereux que lorsqu’ils sont en grandbrem
10| 5| 5| 4| 5| 3| 3| 3 10 5 10 1p On les voit parfois errer, la nuit, dans les cigm@s ou sur
Héros majeur : 168pts les champs de batailles couverts de morts. Pelesiamn
MlcclecTIE lEIB |1 |A lcd lint lcl E combat, les goules s’enfuient en hurlant et en etz

10 61 61 51 51 4| 4| 4] 1d 6 10 10 desque labataille tourne a leur désavantage.

Physique: Les goules ressemblent a des humains mais
TROLLS n'ont aucune grace dans leurs mouvements et dans le
arence. Leurs corps sont maigres et voltésues le
ges, hideux et sournois, s’ornent de longuedsde
ointues.

Laids et repoussant, ces étres vaguement humano'l'a%
vivent comme des bétes sauvages en petits grollpes.
servent peu du Iangagg et parlent tres lentemest istribution : Comme les humains.
version simplifiée du nordique. ) .

. ) . Alignement : Mauvais.
Physique: Ces monstres mesurent plus de 3m, ils peuve

t
sembler dégingandés et comiques mais une grande fo$°de' 20mm x 20mm.

réside dans leurs corps difformes. Il existe defistde Regles specialesLes goules sontenimeusesUne unite
toutes les couleurs mais la plupart sont brunages de goules qui fait reculer ou met en déroute sesrais ne
verdatres. lls sont sales, malsains et sentenntedsvais. €S poursuit que sur un résultat de 4, 5 ou 6 sud@
lls peuvent manger n'importe quoi car leur estomadinon, elle reste pour devorer les cadavres jusqaia
spécialement adapté, régurgite tout ce qui pourrJﬂEOCha'n tour. Si elles sont attaquées pendardropg, les
endommager sérieusement leur santé. Les trolls s@Qules serontonfuses

souvent couverts des reliefs de leurs dernierssragmuse Profil de base :

de leur comportement déplorable a table. Leursigise |Carac. de combat Carac. personnelles
régénérent et méme un troll tué peut revenir aa v M|CCICT | F E B |l |A Cdint |Cl FM
Distribution : Quelques trolls subsistent encore dans led0| 2| 0| 3| 4] 1| 3] 2| 2] 5 8§ 8

endroits les plus isolés du Vieux Monde et des agmgs Valeur de base :2,75 pts.
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LICHES par certaines civilisations antiques, en particutielles

des Slanns et des ancétres des Arabes. Les moamnies s

des créatures rares et solitaires.

Physique: Les momies sont des monstres humanoides

enveloppés de bandelettes.

Distribution : Les tombeaux antiques d'Arabie et de
Lustrie.

Alignement : Neutre ou mauvais.

Reégles spéciales Les momies soninflammables Elles

sont sujettes a lastupidité lorsqu’elles ne sont pas

contrblées. Elles n'ont pas besoin d’'étre contglpeur

exister et elles peuvent, en tant que championgy@er

des unités d’'autres morts vivants. Elles causepélaaux

créatures mesurant moins de 3m.

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles
M|ICCICT/F |E B |l |A |Cd|nt CI FM
75 3| 0| 4| 5| 4| 3| 2| 10 8 8 10

Valeur de base 78 pts.

SQUELETTES

Les squelettes sont des créatures magiques fabscgé
'aide des restes d’humains morts depuis longteriips.
n'ont aucune volonté par eux-mémes et seule laeragi

Les liches sont des nécromants morts vivants. beées Maintient debout et animes.

de labeur au service du mal les ont rendu tourrsent®hysique: Squelettique! Ils portent des vétements en
pervertis et immondes. Aprés leur mort, leurs fomst loques et des armes en mauvais état.

physiques et mentales ont été préservées par magiignement: lls n'ont pas vraiment d’alignement mais
cependant, leurs corps se décomposent comme g@esivent étre considérés comme mauvais.

cadavres normaux. Une liche est un personnagecle: 20mm x 20mm.

equivalent, en ce qui concerne le choix des sdrie8 Rggles spéciales Les squelettes sorinsensiblesaux

PM, a un nécromant de niveau de maitrise 4. facteurs psychologiques. Ils ne sont jamais midéenute
Physique: Selon I'état de sa décomposition, une lich@ls causent lgpeur aux créatures vivantes et sont sujets a
ressemblera & un zombie ou a un squelette. Iinstabilité. Pour étre efficaces au combat, les squelettes
Alignement : Mauvais. doivent étrecontrélés Un nécromancien peut contrdler
Socle: 20mm x 20mm. toutes les unités de morts vivants dans sa zomeredle

Régles spécialesUne liche peuhypnotiserune créature (30cm de rayon). Un champion ou un héros mort tivan
vivante grace a I'éclat lumineux de ses yeux rougeant N'a pas besoin d'étre contrdlé et peut lui-mémetrber

un combat, lancez 2D6: L'adversaire de la liche eg€s unités. Les squelettes non-controlés sontssajda
hypnotisée si le résultat est inférieure & sa F\he U Stupiditéet disparaissent a jamais en cas d’instabilité. Le
victime de I'hypnotisme subit D6 blessures autoquags Personnages squelettes peuvent étre commandants de
et ne peut rien faire pendant tout le reste du toailiche N'importe quelles unités de créatures mauvaises.

ne peut ni attaquer normalement, ni lancer ou reainun  Profil de base :

sort lorsqu’elle utilise ce pouvoir. Elle peut cegant [Carac. de combat Carac. personnelles
continuer & contréler d’autres morts vivants. MI|CCICT|F |E B |I |A |Cd|int Cl FM
Une liche cause lgeur et la terreur aux créatures 10| 2] 2] 3| 3] 1] 2] 1] 5] 5] 5 5
vivantes, elle est elle-méme insensible a tousefésts Valeur de base 2,5 pts.

psychologiques. Elle ne peut étre blessée queapaagie Profil des personnages :

ou avec des armes magiques. Elle peut controlenmtés |Carac. de combat | Carac. personnelles

de morts vivants de la méme maniére qu’un nécramant |Champion : 4,50 pts

Profil de base : MI|CCICT|F |E |B|I |A |Cd|nt CI FM

Carac. de combat Carac. personnelles 10] 3 3 4 3 1 3 1 5 5 5 5

MI|CCICT|F |E |B |l |A |Cd]|int |ICI FM Héros mineur : 32 pts

10| 4| 3| 4| 4| 4| 6| 4| 10 10 10 10 |M|CC|ICT|F |[E /B |1l |A |Cd |nt CI FM

Valeur de base 900 pts. 10| 4| 4| 4| 4| 2| 4] 2| 6] 6] 6 6
Héros majeur : 78 pts

MOMIES M|ICCICT/F |E B |l |A |Cd|nt CI FM

Les momies sont des cadavres préservés des radageglo 5| 5] 4] 41 3] 5] 3 7] 7 7 7

temps par une magie secréte. Ces rites étaierityat
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VAMPIRES Carac. de combat Carac. personnelles
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM

- | +3 ] 43| +3] +3] 43] 3| +3 +3 +3 +3 +3
Valeur de base :1.320 pts plus 10 pts par sort.

ZOMBIES

Les vampires sont des créatures magiques équigalen
pour les PM, les lancers de sorts et le choix pésialités,
a des sorciers de niveau 4. lls peuvent utilisersig@oints
de constitution pour se métamorphoser en humains,

loups ou en chauves-souris. lls peuvent aussi dlevepy méme titre que les squelettes, les zombies dest
éthérés. Les vampires utilisent la force vitaleuttes créatures créées par la magie a partir de cadhureains.

créatures pour accroitre leurs pouvoirs magiques. lls n'ont pas de volonté propre et seule la mage |
Physique: Variable selon la forme gu'ils assument. Sousaintient debout et animés.
toutes leurs formes, ils possédent de longues esnin Physique: Les zombies sont des cadavres en

Distribution : L'est du Vieux Monde. Ils sont tres rares etiécomposition. lls sont sales, répugnants et postareux
se cachent parmi les humains, gardant secréte l¢apuanteur de la tombe.

véritable nature. Alignement : lls n‘ont pas vraiment d’alignement mais
Alignement : Mauvais. peuvent étre considérés comme mauvais.

Socle: Variable selon la forme gu'ils assument. 20mm $ocle : 20mm x 20mm.

20mm sous forme humaine. Régles spéciales Les zombies soninsensibles aux

Regles spéciales A I'aube de chaque jour, un vampirefacteurs psychologiques. Au contraire des squslette
doit dépenser 10PM pour survivre. S'il ne peut @S peuvent étre mis ewléroute. lls causent lapeur aux
faire, il tombe en catalepsie, incapable d'utilisees créatures vivantes et sont sujetsiastabilité. Pour étre
pouvoirs. Un vampire découvert dans cet état pieeipp®is  efficaces au combat, les zombies doivent éumetrolés
pour mort et enterré (ou brdle, s'il a moins dend@). Le  Un nécromancien peut contréler toutes les unitésoies
vampire utilise ses PM pour lancer des sorts etr povivants dans sa zone de contréle (30cm de rayon). U
changer de forme pendant la phase de magie desont champion ou un héros mort vivant n'a pas besoitra'é
Chaque changement colte 2PM (le vampire peut a@voicontrolé et peut lui-méme controler des unités. Les
lancer les dés pour déterminer si sa transformatitiau zombies non-contrélés sont sujets a dapidité et

s'il lui reste moins de 12PM). Les vampires ne meuv disparaissent a jamais en cas d'instabilite.

pas regagner leurs PM en se reposant, ils doiyenty |l n’y a pas de personnages zombies, les unitéeobies
cela, drainer I'énergie d’humanoides vivants. Cleaqsont commandées par d’autres personnages mortstsjva
blessure gu’ils causent ou chaque point de forcé#squ souvent des champions ou des héros squelettes.
enlevent leur rend 1PM. Le nombre initial de PMpe&t profil de base :

pas étre dépassé (40PM ou 6D6 PM). Carac. de combat Carac. personnelles
Sous sa forme matérielle, un vampire est affectélgsa | M |[CC/CT|F |E |B |1 |A |Cd |Int |Cl FM
armes normales. Sous sa forme éthérée, il ne peut €10 2| o| 3| 3| 1| 1| 1| 8 4 4 4

touche que par des armes magiques mais ne pesgiuld  valeur de base :1,25pts

magie que pour redevenir matériel. Un vampire arédes

armes ordinaires devient immédiatement éthéré et PCREATURES ETHEREES

tous se$*M. Le vampire éthéré enléve des points de Force

comme un revenant. Un vampire tué par une armes créatures éthérées sont des esprits désincatees
magique est mort. créatures immatérielles sans substance réelle ofteles
Les vampires peuvent controler des unités de mog@sprits de morts refusant la mort. Ce sont destures
vivants comme des nécromants, méme s'ils n‘ontdeas solitaires que I'on rencontre plus souvent indieiltlerment
sorts nécromantiques. qu’en groupe.

Profil de base : Le vampire posséde le profil de laLes créatures éthérées existent dans le Monde Celiasi
créature dont il assume l'aspect (humain, loupuwda n'ont pas d'alignement spécifique, ni méme d'aspect

souris ou revenant) avec les modificateurs suivants physique précis. La plupart d'entre elles possediest
pouvoirs spéciaux qui modifient en conséquencesleur

points de valeur.
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FANTOMES traverser des obstacles matériels sans pénatigusent la
peuraux créatures vivantes.

Profil de base :

({‘.J@rac. de combat Carac. personnelles

MI|CCICT|F |E |B|I |A [Cd|nt ClI EM

Les fantdmes sont des esprits captifs du monderisiaté
car ils ont été privés a leur mort des rites fuimésa
nécessaires au repos de leur &me. Ce sont sougsnt
assassinés souhaitant attirer I'attention sur haort ou

réclamant vengeance. Un fantdbme n’est paelo 3/ 0] 3] 4] 3 .3., 1 S 5 S5 5
nécessairement mauvais. Ces esprits sont en iliéipa Valeur de base :18 pts, multipliés par 10 pour prendre en

lendroit ol ils ont trouvé la mort, que cet endspit une COMPte les pouvoirs speciaux de la créature = 180 p
maison ou un territoire (un marais par exemple).

Physique: Les fantdbmes sont immatériels, leur apparenggszl\lA'\rrS

est changeante. Ce sont souvent des silhouettés revenant est un esprit obligé, aprés sa mortester
humanoides et, quelquefois, on ne peut pas lesglist dans le monde matériel pour remplir un devoir @ubli
d'un humain vivant: ils peuvent parler, révélersdedepuis longtemps ou réaliser une obsession quédduce
informations ou prodiguer des avertissements. éprouvait de son vivant. C'est une créature confass
Regles spécialesUn fantdme ne peut étre blessé que péacultés mentales déficientes. Privés de repos, les
des armes magiques. Eux-mémes ne peuvent pas cat®egnants hantent les tombes et les ruines, aigfris
des blessures, un personnage ou une unité attageé asengeurs. lls tuent les créatures qui les dérangent

succes par un fantdme doit effectuer un test deutéra Physique: Sans forme matérielle, les revenants
-1 en Cd par attaque recuélors de I'endroit auquel ils apparaissent comme des silhouettes humanoides
sont liés, les fantbmes sont sujetsigstabilité; ils ne sont vaporeuses aux yeux rouges et brillants. Ils sabillés
affectés par aucun autre effet psychologique et e robes funéraires a capuchons et peuvent étse Jri
subissent jamais de déroutes. lls causenpdar aux distance, pour des humains.

créatures vivantes. Leur état ethéré leur permeadser a Alignement : Mauvais.

travers les obstacles solides (murs, etc.) sanalifferlun  gqcje: 20mm x 20mm.

fantdme peut devenir a volonté visible ou invisible

Reégles spécialesUn revenant ne peut étre blessé que par

Profil de base : des armes magiques. Au combat, les dommages mfligé
Carac. de combat Carac. personnelles | par |es revenants n'enlévent pas de points de Wkess
M|CCICT | F |E B I |A [Cd |nt ClI M mais deForce: Les créatures dont la force tombe a zéro
10/ 2] 0] 0] 3] 3] 3] 1/ 5] 5 5 3 sonttuées (en campagne les points de Force peéirent

Valeur de base :6,25 pts, multipliés par 10 pour prendrgegagnés de la méme maniére que les points deuBss

en compte les pouvoirs spéciaux de la créaturg5068s. | es attaques des revenants sont similaires a cedss
armes magiques : elles sont efficaces contre Emtumes

OMBRES que les armes normales n'affectent pas. A I'extiérige

Une ombre est un esprit désincarné d’un personmage |€urs tombeaux, les revenants sont sujetmatéibilité, ils
depuis longtemps. Incapables de quitter I'encadetéeurs N€ sont affectés par aucun autre effet psycholegejune
tombeaux, les ombres désirent plus que tout laevim Subissent jamais de déroutes. Les revenants peuvent
richesse. Elles défendent leurs sépultures corse [raverser des obstacles matériels sans penatisieent la
pilleurs de tombes et les profanateurs. C’est enttdes Peuraux creatures vivantes.

créatures vivantes qu'elles conservent le pouvar dProfil de base :

continuer a exister dans le monde matériel. Carac. de combat Carac. personnelles
Physique: Privées de forme matérielle, les ombresM [CC|CT |F |E |B | I |A (Cd nt Cl FM

apparaissent comme des silhouettes vaporeusesyeompl0| 1| 0] 3| 4] 2] 3| 2] 5] 5 5 5
et vaguement humanoides. Valeur de base :7,25 pts, multipliés par 10 pour prendre

Alignement : Mauvais en compte les pouvoirs spéciaux de la créature504ss.

chle. 20rr'1n7 X 20mm. ) ] SPECTRES

Régles spécialesUne ombre ne peut étre blessée que par

des armes magiques. Au combat, les dommages mfligées spectres sont des esprits retenus captifsleansnde
par les ombres n’enlévent pas de points de blessnags matériel a cause de voeux qu’ils ont trahis ou d'une
de Force: déduisez 1 point dE a la victime et ajoutez 1 malédiction qui leur a été infligée de leur vivahe
point de F a 'ombre pour sa prochaine attaque. Lespectre est condamné a errer de par le monde usgu’
créatures dont la force tombe a zéro sont tuées (@we sa quéte soit accomplie ou sa malédiction lelée
campagne les points drce peuvent étre regagnés de lan’est pas nécessairement mauvais, il chercherausuat
méme maniére que les points Biessurg. Les attaques convaincre ou obliger les vivants a l'aider dandésse.
des ombres sont similaires a celles des armes megyiq Les spectres sont liés, comme les fantbmes, arbénabi
elles sont efficaces contre les créatures que fegesa ils sont morts.

normales n'affectent pas. A I'extérieur de leunsib@aux, Physique: Privés de substance, les spectres peuvent
les ombres sont sujettes dnstabilité elles ne sont apparaitre sous des formes diverses. Bien gu’huitiesio
affectées par aucun autre effet psychologique et ne les distingue facilement des vivants grace & leu
subissent jamais de déroutes. Les ombres peuvepparence lumineuse, phosphorescente ou translucide
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Régles spéciales Un spectre ne peut étre blessé que pat
des armes magiques. Une figurine attaquée ave@succ
par un spectre eglaralyséea moins de réussir un jet de
protection avec 2D6, le résultat devant étre ipfé@riou
égal a s&M personnelle. Une créature paralysée n’est pa:
tuée mais ne peut plus rien faire jusqu’'a la fin lde
bataille. Une unité doit effectuer un test de dézosi
certains de ses membres sont paralysés. Les attagse
spectres sont similaires a celles des armes magiclkes
sont efficaces contre les créatures que les aromesates
n'affectent pas. En dehors de I'endroit qu’ils teantt les
spectres sont sujets anbtabilité ils ne sont affectés par
aucun autre effet psychologique et ne subisserdifade
déroutes. Les revenants peuvent traverser desctidssta
matériels sans pénalité.

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles

MI|CCICT|F |E |B|Il |A |Cd|int CI FM Physique: Les plus grands spécimens de ces oiseaux de
10| 4| 0| 0| 4| 4| 4| 4 5/ 5 5 5 proie dépassent les 6m denvergure. Un aigle moyen
Valeur de base :75 pts, multipliés par 5 pour prendre ermesure 3m du bec a la queue, son plumage est larun,
compte les pouvoirs spéciaux de la créature =875 p  queue et le bout des ailes sont blanches.
Distribution : Les plus hautes cimes des montagnes du

ANIMAUX ET MONSTRES Bout du Monde.

, L . . Alignement: Loyal et bon.
C_e chapitre regroupe une large sélection de CERUES o 0jo- 40mm x 40mm ou socle spécial pour créature
diverses, depuis les énormes dragons, jusqu'ayx, Hio

minuscules insectes. Il existe, dans le Monde Cptiop
de créatures pour pouvoir toutes les décrire iaismous
en avons choisi une sélection représentative. iGegale
ces créatures sont intelligentes et peuvent deveg:% X
champions, héros ou sorciers. Vous pouvez créer - Leurs attaques sont dgdfures

personnages a laide du systéme donné dans le goluff©fil de base :
Combat Carac. de combat Carac. personnelles

CCICT|F |E |B|I |A [Cd|nt CI FM
7/, 0| 5| 4, 3] 5/ 2| 8 7, 8 8
Valeur de base: 78 pts

Regles spécialesEn vol, les aigles sont desjueurs le
mouvement donné dans leur profil est leur mouveraant
. lls causent Ipeur aux créatures mesurant moins de

Les tailles des socles données sont celles quhg
correspondent aux figurines de notre gamme. A Hayd
pourra arriver que de nouvelles figurines aient stedes
aux dimensions différentes de celles données ici;

remplacez dans ce cas les dimensions indiquéeie;;)arARAlGNEES GEANTES

dimensions par les dimensions réelles du socldailes Ces créatures particulierement répugnantes sont
des créatures décrites dans ce chapitre ont pehal®e heureusement peu communes. Elles possédent une
d’apparaitre au sein d’'une armée car leur inteiligeest intelligence rudimentaire et communiquent entresell

trop limitée pour qu'elles puissent comprendrededres.  physique: Les araignées géantes sont énormes (plus de
Elles ont été répertoriees pour le cas ou le M¥a&t@#  3m) noires et velues. J'ai la chair de poule @erysant !
placer des monstres et des animaux errants sUtal@C pigpribytion : Les foréts du Vieux Monde (ot elles sont

de bataille ou dans sa campagne. devenues rares), du Nouveau Monde, des Terres diu Su
de Cathay et de Lustrie. Les endroits les plus dhatiles
AIGLES plus humides des chaines de montagnes.

Les aigles du Monde Connu sont différents de cemix dlignement: Neutre ou mauvais.

notre monde, ils sont beaucoup plus grands, pl
intelligents et plus redoutables. Cette vieilleerast tres
repliée sur elle-méme et s’éteint progressivement.
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Socle: 45mm x 45mm ou selon la figurine. Carac. de combat Carac. personnelles
Régles spéciales Leurs attaques sont desorsuresLes | M |CCICT |F |E |B | I |A Cd |int |Cl FM
araignées sontvenimeuses Leur exosquelette est| 20| 3 | 4| 4| 3| 2| 3] 2| 7] 7] 7 7
équivalent a une armure de plates, leur donnaretude Valeur de base: 43 pts

protection de 5 ou 6 (ceci est pris en compte tanscolt

de base). Elles ogeur du feumais ne sont affectées parCHAUVES-SOURIS GEANTES

aucun autre effet psychologique. Elles provoquepelr - ceg créatures vivent dans les foréts orientale¥/idux

chez Ie_s créatures mesurant moins de 3mtetﬂqur_chez Monde, les vampires adoptent souvent leur appar@es
les petites natures arachnophobes (toute unit@dividu grands animaux sont des prédateurs redoutés.

elfe obtenant un 6 sur un D6). Charognards, ils se nourrissent de carcasses diarinhe

Profil de base : grande taille. Occasionnellement, les chauvessouri

Carac. de combat Carac. personnelles | peyvent attaquer et tuer une créature de tailleainen
MI|CCICT|F |E |B |l |A |Cd|int CI FM

Physique: Du museau a la queue, une chauve-souris
125 3| 0] 5| 4] 4] 1] 2| 8 1 6 2 géante mesure presque 1m30. Elles ont une tétaesani

Valeur de base: 43 pts leur peau et leur fourrure sont noir de jais.

Distribution : Les foréts orientales du Vieux Monde.

Alignement : Neutre.

Socle: 25mm x 25mm ou socle spécial pour créatures

volantes.

Regles spéciales En vol, les chauves-souris sont des
planeurs Le mouvement donné dans leur profil est leur
mouvement au sol. Leur mobilité leur donne unegatia
parpiétinement

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles
M|ICCICT/F |E B |l |A Cd|nt CI FM
25/ 3| 0| 2| 2| 1| 3| 1] 4 4 6 6

Valeur de base 1 pts

CENTAURES

CHEVAUX

Les chevaux du Monde Connu sont les mémes que les
notres. lls peuvent étre montés, a la bataille, ges
créatures mesurant moins de 3m et de tous les
alignements.

Physique: Comme les chevaux de la Terre.

Les centaures sont des créatures énigmatiques, Rjgtribution : Originaires des Steppes, les chevaux ont été
sauvages hommes-chevaux des steppes. La vie séglenfipmestiqués dans le Vieux Monde, I'Arabie, les &err
nintéresse guére cette race libre de toute coneai Sombres, la Norsca, les Royaumes EIf_iques ain_siltque
intelligente et sensée. Les centaures vivent dbaase et Nord et le sud de Cathay. Importés depuis peu etrieiet

de I'élevage. Orateurs de talent, ils aiment legdges et SUr la Nouvelle Céte, ils y sont aussi rares qubehés.

la musique. Leur propre langage est complexe
mélodique.

Physique: Les centaures ont un corps de cheval et 1
torse humain. lls sont considérés comme des cesatle
plus de 3m a cause de leur longueur : leur hagstuen
fait inférieure a cette taille.

Distribution : La partie orientale des Steppes du Nord ¢
le Nouveau Monde. lls passent d’un continent ail&aen
suivant les migrations des bisons et des daims.
Alignement : Neutre.

Socle: 25mm x 40mm.

Reégles spéciales Les centaures étant eux-mémes leul
montures, ils ne sont pas considérés comme desrarah
cheval et ne souffrent d’aucune pénalité sur |&&eodu tir
ou autre. Les centaures provoquentplaur chez les
créatures mesurant moins de 3m. Leur partie humai
attague normalement, leur partie animale attaque |
piétinemen(2 attaques au total).

Profil de base :
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Les elfes en ont apporté quelques uns dans le Mauveapace. La créature posséde trois tétes, bien eyairs

Monde.
Alignement : Neutre.
Socle: 25mm x 50mm.

mutants puissent en posséder plus. Ce sont des déte
serpents, de fauves et/ou de boucs. Une chimerarenes
5m de long, on la considere comme grande pouirtes t

Régles spécialesLes chevaux dont les cavaliers sont tuélistribution : Tout le nord du Monde (Norsca, Steppes,

sont retirés du champ de batalille.
Profil de base :
Carac. de combat
M |CC|CT
200 3] 0

Carac. personnelles
Cd |int |Cl FM
2 2

F
4

E
3

B
1

I
3

A
0

2 2

Nouveau Monde et nord du Vieux Monde).
Alignement : Chaotique.
Socle : Selon la figurine.

Regles spéciales Une morsure par téte (une téte de
serpent estvenimeusg 2 piétinementset une attaque

Valeur de base: 1 pts. Si le cheval est utilisé commecaudale Les créatures possédant une queue garnie de

monture, n'oubliez pas d'ajouter 5 pts.

CHIENS DE HOBGOBELINS

Ces chiens sont d’énormes dogues de guerre utilzéde
nombreuses races, mais surtout par les hobgobadias
Steppes.

Physique: Ce sont des chiens féroces de la taille d’
poney.

Distribution : Partout dans le monde.

Alignement : Neutre.

Socle: 25mm x 40mm.

Régles spécialesCes chiens attaquent paorsure. Leur
maitre doit se trouver a moins de 15cm d'eux, l@erms
se servent de ses caractéristiques pour leurs ®'ds
n‘ont pas de maitre a portée, les chiens attaglesnt
créatures les plus proches.

Profil de base :
Carac. de combat

M |[CC|CT | F | E
15| 3| 0| 3| 3
Valeur de base: 4,75 pts

Carac. personnelles
Cd |Int |ICl FM
8 4/ 8

B
1

8

CHIMERES

es du Chaos elles
combinent les traits de plusieurs animaux diffé&emtec
des attributs ou des pouvoirs supplémentaires.

posséder des membres, des tétes ou méme des ¢
additionnels; certaines ont des pouvoirs magiques

intelligence ou des capacités physiques inattendigsn

le caprice des Dieux du Chaos, leurs créateurss tes

monstres sont venus avec les Incursions du Chaoes.
chimere posséde généralement trois tétes, desedilase

gueue garnie de pointes ou en forme de masse. Yelese
Incursions du Chaos, les chiméres se sont instaliée
tant qu'espéce, dans le Monde Connu.

Physique: Le corps d’'une chimeére est celui d'un gran

félin, avec un arriére train de chévre, une longueue en
forme de masse ou garnie de pointes, et des ades
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L
créatures du Chaos sont trés variables, elles peuv

pointes (10% des créatures) ont uataque caudale
venimeuse Une chimére provoque la peur chez les
créatures mesurant moins de 3m. En vol, ce sont des
voleteurs Le mouvement donné dans le profil correspond
au mouvement au sol.

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles
‘M cclcT|F |E[B |1 |A |cd |int [cl FM
125 4| 0] 6| 6] 7] 3] 6/ 9 4 9 9

Valeur de base: 462 pts

COATLS

Le coatl, ou serpent volant, est une étrange aetata
Lustrie dont parlent les lIégendes des Slanns. Eesells
associent le coatl avec le dieu Quetzal-coatl et le
considérent comme un animal sacré. Les coatls sont
intelligents et peuvent posséder des pouvoirs magidls
parlent un langage sifflant qui leur est propre.

Physique: Un coatl adulte atteint 6,50m, il ressemble a un
grand serpent avec une téte de dragon et desiaissau.

Le corps de ces créatures est parfois couvert wags.

Un coatl peut perdre son plumage et le faire regmude

la couleur qu’il désire.

Distribution : Les jungles de Lustrie. Les coatls évitent
les autres races.

Alignement : Bon.

Socle: 40mm x 40mm ou un socle spécial pour créature
volante.




Régles spéciales Attaques pamorsures venimeuseln . 5
vol, les coatls sont degiqueurs Le mouvement donné LT
dans le profil correspond au mouvement au sol de
créature. Les coatls provoquentplaur chez les créatures
mesurant moins de 3m. lls peuvent étserciers
(déterminez leurs profils et leurs colts normaleinen
Profil de base :
Carac. de combat Carac. personnelles
MI|CCICT|F |[E |[B ||l |A |Cd|int CI FM
5/,6| 0| 4, 5| 3| 6/ 3] 8 8 8 8
Valeur de base: 78 pts

CULKANS

LY iz - SSLs
Socle: 25mm x 50mm.
Régles spéciales Attaque parpiétinement Un destrier
doit commencer la bataille avec son cavalier. Lealer
peut descendre de cheval quand il le désire poungitre
a sa monture de combattre individuellement. Unribest
dont le cavalier est tué est retiré du jeu.
Profil de base :
Carac. de combat Carac. personnelles
MI|CCICT|F |E |B |l |A |[Cd|int ClIl FM
200 3| 0| 4| 3| 1, 3| 1| 3| 3| 3 3
Valeur de base: 18 pts

Le culkan est un énorme oiseau carnivore, incapdble DRAGONS
voler, vivant dans la pampa de Lustrie. Les pygnedéss
Slanns le chassent pour ses plumes multicolorpsugtsa
chair fort appréciée. Cette créature est extrémem
sauvage mais peut servir de monture si elle estséee
convenablement. Les ceufs et les oisillons se vermhm
conséquent tres cher.

Avant la venue des elfes dans le Vieux Monde, eapse

é%] les nains batissaient leurs magnifiques cités des
montagnes du Bout du Monde, les dragons étaient les
maitres des foréts et des cimes. A cette époque, le
hommes étaient rares et le Vieux Monde n’était ae’'u

Physique: Ces oiseaux étranges ont des pattes et un immense forét sauvage, des montagnes du Bout dalé/on

tres musclés. Leur téte est celle d'un perro ueiurL(iag-(w-'éI la_mer. Les nains connaissaient les drago_mss
: perroq ~ traitaient avec respect. Les dragons, a cette ép@qaient

ﬁﬁﬁ;?:tl_ez?c Iul?r?;te fgglergﬁgiagrigﬁregm:nmgsa ges et bons. L'accroissement de la race humailes e
' P 9 9 ’ S ficursions du Chaos changerent la face du monde et

males en bonne sagte ont des plumes rouges eslai@s provoquérent une diminution du nombre des dragbns e
que de grandes crétes et de longues queues. ligenes affaiblissement de leur vitalité. Aujourd’hui, ilse sont
eptrg 2m50 et3m. o ] plus gqu’une légende dans le Vieux Monde, les rares
D|§tr|but|on : Les prairies du sud de la Lustrie. survivants passent leur temps a réver dans lesmes
Alignement : Neutre. cavernes de leurs antiques refuges : les montatynBsut
Socle: 25mm x 25mm du Monde et les Monts de Deuil. lls sont vieuxast, lpeu
Reéegles optionnelles Une attaque par morsure (bec) edle jeunes sont nés au cours du dernier millénairées
une par piétinement (pattes). Les culkans sontsajda dragons se rendent compte qu'ils appartiennentassép

stupidité Certains dentre eux se sont aigris et sont devenus

Profil de base : cupides : ceux-la restent jalousement allongés lesr

Carac. de combat Carac. personnelles| monceaux de richesses amassés depuis des siécles et

MICCICTIF |E B |1 |A |CdlInt ICl EM oubliés du monde extérieur.

15| 3| 0| 4| 4| 2| 2| 2| 2| 4 6 6 Physique: Les dragons sont d'immenses reptiles ailés et

Valeur de base: 18 pts quadrupédes. En dehors de ces points communsédesp
varie énormément d’un individu a l'autre.

DESTRIERS Distribution : Seule une poignée de ces créatures vit

Un destrier est un cheval dressé pour la guert ncore dans le Monde Connu. Les montagnes du Bout d

Contrairement aux autres chevaux, ils peuvent ctineba onde et les Monts de Deuil en abritent quelgues, un

et méme se battre indépendamment de son cavalier. mais nul ne se}lt_cpmblen. Les'dragons sont dm'&\
Physique: Cheval dénombrer précisément car ils passent des siecles

TR S endormis et ignorés de tous. Les légendes du Vieux
Distribution : Voir chevaux. Monde font état de dragons endormis sous terres das
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tertres funéraires ou sous d’'anciennes ruines. lh y ESCARGOTS GEANTS
probablement quelques dizaines de dragons encovie en
dans le Vieux Monde, autant en Arabie et dans Ebde
Cathay.

Alignement : Loyal, bon, neutre, mauvais ou chaotique
La plupart des dragons de l'ancien temps étaient,bo
ceux qui survivent aujourd’hui ont tendance a Beatres.
Socle: Selon la figurine.

Régles spéciales Les dragons provoquent fseur chez
toutes les créatures vivantes ettdareur chez toutes les
créatures mesurant moins d'1lm80. Le profil donnés pl
bas correspond & un dragon de 10 a 12 métresifiggde
15cm). Un dragon a 6 attaquespidtinementsl morsure _
et 1 attaque caudalelLa peau du dragon est dure e "1

M -r-u\ ! %-:-.’_3';' * 4/ # df o i LE '\;-- T -
écailleuse, elle compte comme une armure de pleges & = <& - & W po
est déja pris en compte dans le co(t de la crdature Ces paisibles herbivores ne sont pas des prodiges

Environ 50% des dragons peuvent cracher le feufete d'intelligence. lls n'attaquent que pour se defendr

peut étre utilisé contre des unités ou des obgesittiés a Physique: Ce sont des escargots de plus de 3m de long.
30cm maximum, avec les mémes restrictions qu'un tistribution : Les jungles de Lustrie et les Terres du Sud.
normal. Les pertes sont retirées comme dans un tine variété habite les foréts du Vieux Monde etk
multiple. Il n’y a pas de jgbour toucher. le dragon réussi pendant I'hiver.

automatiquement 2D6 attaques de Force 7. Un dragonAngnement; Rien de discernable!

peut pas cracher le feu et mordre dans le méme tour  ggcle: 40mm x 40mm ou selon la figurine.

Eventuellement, un dragon peut servir de monture. Wragles spéciales En combat, I'escargot bave une salive
dragon dont le cavalier est tué continue a con®atiggrrosive, une créature blessée restera hors déatom
normalement. En vol, un dragon est woleteur Le  pendant D6 tours (si elle n'est pas tuée tout de)siia

mouvement donné dans son profil correspond a SgRquille est équivalente & une armure de plates piu

mouvement au sol. bouclier pour les flancs et l'arriere de la créat(oeci est
Profil de base : pris en compte dans la valeur de base). Les edsasgnt
Carac. de combat Carac. personnelles | jnsensibles aux effets psychologiques, ils caulepeur
M|CCICT | F |E B |l |A |Cd|nt CI FM aux créatures vivantes mesurant moins de 3m.
15| 6 0 7 7 100 3 6 1( 7 10 10 Profil de base :
Les profils des dragons varient selon leur taitele®r |carac. de combat Carac. personnelles
masse. Le profil ci-dessus est celui d'un draganmeon | M IcclcT I E TE B |1 TA Icd Int lcl Em

des temps anciens. Des individus plus gros auram$ s| 5 | 2 | o| 3| 4| 2| 1| 1| 10 1/ 10 1
doute de plus hauts scores en F, E et B et d@§leur de base 7,25 pts
caractéristiques personnelles plus basses.

Valeur de base: 682 pts GRENOQUILLES GEANTES

Voici encore un monstre de Lustrie : la grenoujjé&ante
carnivore vit dans le bassin de I'Amoco-Cadiz ole el
dévore tout ce qui passe a sa portée. Ces grezmsitint

des chasseresses solitaires possédant chacune leur




territoire. Les Pygmées sont friands de leur chipir Profil de base :

rappelle, dit-on, le poulet réti. Carac. de combat Carac. personnelles
Physique: Ce sont des grenouilles de plus de 1m50 d& |[CC CT |F |E |B || |A |Cd |Int Cl FM
long. Leurs dents sont longues et aiguisées comese d15| 5| 0| 5| 5] 6| 8| 4| 9 4 9 9

rasoirs. Elles sont souvent vertes avec des yaweget Valeur de base: 225 pts

noirs.

Distribution : Le réseau fluvial de ’Amoco-Cadiz, enHARPIES

Lustrie.

Alignement : Neutre.

Socle: 25mm x 25mm.

Reéegles spéciales Les grenouilles géantes utilisent leur:

longues langues gluantes pour délivrer une attadl@m

de distance. Elles ne peuvent pas utiliser leuguanet

mordre dans le méme tour. Leur attaque normalerest

morsure

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles
M|CCICT|\F |E |B |1l |A |Cd|nt |CI] FM
75 2| 0| 3| 3| 2| 2, 1] 8 3 10 7

Valeur de base: 7,25 pts

GRIFFONS

A
a o i iq's":'

Depuis des temps immémoriaux, les harpies hanent |
contreforts des Monts de Deuil. Elles possédent une
intelligence rudimentaire et amassent des quantigs
joyaux et de métaux précieux. Elles sont dangeseate
attaquent a vue.
Physique: Les harpies ont un torse de femme, le reste de
leur corps est celui d'un grand rapace. Elles sopeu
prés de taille humaine.
Distribution : Les Monts de Deuil.
Alignement : Neutre, mauvais ou chaotique.
Socle: 40x40mm ou socle spécial pour créature volante.
Regles spéciales En vol, ce sont degiqueurs Le
mouvement donné dans leur profil correspond a leur
Les griffons sont des créatures du Chaos : de gntiss mouvement au sol.
prédateurs volants. Ces créatures errent au nad stid Profil de base :

des régions polaires, accompagnant souvent degdaed Carac. de combat Carac. personnelles
guerriers du Chaos et d’hommes bétes. Certainorse sM CC|/CT|F |[E |B || |A |Cd |Int Cl FM
établis définitivement dans le Monde Connu et yemtv | 10| 4 | 0| 4| 4| 2| 2| 1| 6| 4 8 9
comme des animaux indigénes. Valeur de base: 16,50 pts

Physique: La partie antérieure d’un griffon est celle d'un
oiseau de proie, avec des ailes et des serresalige p
postérieure est celle d’'un lion. Le griffon est dugeéde.

Il mesure plus de 3m de long.

Distribution : Les Incursions du Chaos. Des spécimens
parcourent tout le Monde Connu en volant. Certainis
été vu jusque dans les Terres du Sud, la Lusti@attay.

Un certain nombre d’entre eux vit dans les Monts de
Deuil.

Alignement : Chaotique.

Socle: Selon la figurine.

Régle spéciales Les griffons provoquent la peur chez les
créatures vivantes mesurant moins de 3m. lls ont 4
attaques : Inorsure 2 griffures et 1 piétinementEn vol,

ce sont depiqueurs

32



HIPPOGRIFFES

a0
b iy
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g ﬂﬂ | ol

Un hippogriffe est une créature du Chaos ressernalan
griffon. 1l est un peu moins dangereux que ce @erat,
capturé jeune et dressé, il peut servir de monture.
Physique: Un hippogriffe a la téte et les ailes d'un oisea
de proie, I'avant du corps d'un lion et l'arriéraib d'un
cheval. C’est un grand quadrupede mesurant pludnde
de long.

Distribution : Les Incursions du Chaos. Comme le.

griffons, certains  spécimens parcourent en volent Distribution : Les Incursions du Chaos. Quelques
Monde Connu. Une colonie s'est installée dans lestsl individus vivent dans les parties les plus désotikesord
de Deuil. du Monde Connu.

Alignement:  Chaofique.  Certains hippogriffes”ignement: Chaotique.

domestiqués sont neutres. Socle: Selon la figurine.
Socle: Selon la figurine. Régles spéciales Une hydre peut porter thorsure par

téte. Elle attaque, de plus, ave@iffure. Les hydres a
corps reptilien possédent une énorme gueule sauke
base de leurs cous, qui leur donne une morsure
supplémentaire a +2 eRorce. La peau d'une hydre a
corps de reptile est équivalente a une cotte dédesdjet
de protection de 6 sur un D6). Une hydre peut aath
feu a la maniére d'un dragon. Le feu peut étresatil
Carac. de combat Carac. personnelles " " S .
MlcclctT I ETE [B 11 (A Icd lint lcl Em contre des Llnltes ou dgs_object|f§ sm_Jes a 30crinmian,
avec les mémes restrictions qu’un tir normal. Legqgs
15| 3|, 0| 4| 5| 4, 8| 4, 8 4 8 8§ gy
- e . -, sont retirées comme dans un tir multiple. Il n'gas de jet
Valeur de base: 144 pts, + 5 pts si hippogriffe est ut'“sepour toucher. chaque téte réussit automatiguement une
comme monture. attaques de Force 5. Une téte ne peut pas cracfemn bt
HYDRES mordre dans le méme tour. Les hydres provoquepéla
chez les créatures vivantes mesurant moins de 3m.
Les hydres sont des créatures du Chaos, sujets aProfil de base :

Régles spéciales Les hippogriffes provoquent lpeur
chez les créatures vivantes mesurant moins del8rant

4 attaques : inorsure 2 griffureset 1piétinementEn vol,
ce sont degiqueurs Lorsque leur cavalier est tué, ils
continuent & combattre individuellement.

Profil de base :

nombreuses mutations. Elles ont des tétes mulfipl&Siac. de combat Carac. personnelles
souvent au nombre de 7. On les voit apparaitredess |M [CC|ICT|F |E |B |1 |A |Cd |Int Cl FM
Incursions du Chaos. En dehors des Incursionss stiat | 15| 3| 0| 4| 6| 7| 3| 8 6/ 4 6 6
trés rares. Les hydres ne sont pas sociables tiu tou Une hydre a corps de serpent aMouvemente 3. Une

Physique: Le corps peut étre celui d'un mammifére, d’'ugueule a la base des cous et une attague de geleuenp
reptile ou méme d'un serpent. Les cous trés lomgept amener a 9 ou 10 le nombre d'attaques.

des tétes de serpents. Une hydre mesure plus dée3nmvaleur de base: 342 pts pour le profil donné.

long.
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JAGUARS

Le jaguar est 'un des grands fauves de Lustriempa
lesquels on compte également le puma. Les prdfilsed
deux espéces sont identiques, ainsi que ceux dessau
grands félins des Terres du Sud et de Cathay.di@mjade
Lustrie est plus gros que tous les fauves de motnede.
Capturé petit et dressé, il peut faire un bon ahide
garde ou de guerre. Il ne peut pas servir de mentes
Amazones savent particulierement bien dresseatgsays

qui servent d'animaux de compagnie a leurs grandes
prétresses.

Physique: Les jaguars sont des félins au pelage brun-
orangé ou creme, tacheté de brun foncé ou de noir.
Certains animaux sont entierement noirs : cewoii sés
prisés des Amazones. lls mesurent environ 1m80rug |
Distribution : Les jaguars vivent dans les jungles de
Lustrie, les pumas dans le Nouveau Monde, les kbtss
panthéres dans les Terres du Sud et 'ouest dea;dtds
tigres a Cathay et dans les steppes orientales.
Alignement : Neutre.

Socle: 25mm x 50mm.

Régles spéciales2 attaques : finorsureet 1griffure. Les
animaux dressés doivent avoir un maitre & moinksden
(ls effectuent leurs tests sous les caractéristiqie leur
maitre) sinon ils attaquent la figurine la plusgh® d’eux
guelque soit son camp.

JABBERWOCKS .

Profil de base :
Les Incursions du Chaos ont créé des milliers datares |[carac. de combat Carac. personnelles
étranges. La plupart d’entre elles sont inclassabdles | M |[CC/CT|F |E |B || |A |Cd |Int [CI FM
sont uniques et leurs mutations délirantes lewrdident (225 4 0| 4| 3| 1| 3| 2| 3| 4 4 4

toute reproduction. Le Jabberwock est une excepti®aleur de base: 7,75 pts

puisque cette créature bizarre s’est établie damsdnde e s
en tant gu’espéce fixe. Cette race reste cepesdgite a "
de grotesques mutations et a des différences neisale
couleur et de taille d’un individu a l'autre. Lawits les
plus remarquables des Jabberwocks sont leur cqueage
agressivité et leur stupidité.

Physique: Les Jabberwocks sont de grands monstre
mesurant plus de 4m. lls ont des bras et des jambés
préféerent pourtant se déplacer a quatre pattesslales
ne leur permettent pas de voler, mais elles battans
arréts lorsque la créature se déplace, produisant
bourdonnement déconcertant. Un Jabberwock peutiétre
n'importe quelle couleur, beaucoup de ces monsoes
vaguement luminescents.

Alignement : Chaotique.

Socle: Selon la figurine. " (G
Régles spéciales 4 attaques : Imorsure venimeuse2 ol Wl At

'.'"r [k £
piétinementset 1 attaque caudale Les Jabberwocks —_+ :'"*Rl v T
provoquent lgeur chez toutes les créatures vivantes et A3 AW _o\,‘:\u-"'iafpfﬁ’.:ﬁ\ 0
terreur chez les étres mesurant moins de 3m. lls sont

sujets a lastupidité et peuvent seégénérera la maniére

A

[Lyh
W o op g

.}

des trolls. LOUPS

Profil de base : Les loups du Monde Connu sont beaucoup plus grands,
Carac. de combat Carac. personnelies lus intelligents et plus effrayants que ceux déreno
MI[cclcTIF [E [B |1 [A |cdnt lcl EM | P 9 P y q

monde. lls sont presque aussi gros que des chesaux
peuvent, en combat, tuer méme un guerrier expétémen
lls servent souvent de montures a des créaturegaisas
comme eux et mesurant moins de 3m comme les orques
ou les gobelins.
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Physique: Ces loups immenses ont un pelage gris dehysique: Un lycanthrope ne peut prendre qu'une seule
brun. Les loups blancs albinos sont communs danert: forme anomale. Il se transforme généralement ep lou
lls mesurent environ 1m80 de long. dans le Vieux Monde, en chacal dans les Terresudues
Distribution : Les loups sont des créatures du nord, on €8 tigre a Cathay. En Norsca, les ours garous sont
rencontre dans les Incursions du Chaos, en Notstans totalement intégrés aux communautés humaines.

le nord des Steppes. Dans le Vieux Monde et a €ailsa Distribution : Les lycanthropes existent partout ou il y a
ont été presque exterminés. Les gobelins partagewent des humains.

leurs repaires avec eux. Alignement : Chaotique, mauvais, bon, loyal. La plupart

Alignement : Mauvais. des lycanthropes sont neutres.

Socle: 25mm x 50mm. Socle : Selon la figurine.

Reéegles spéciales Les loups dont les cavaliers sont tuéRégles spéciales Un lycanthrope posseéde deux formes :

sont retirés du jeu au méme titre que les chevaux. son aspect humain et celui d’'un animal n‘excédasitdpen

Profil de base : F et en E. Les lycanthropes ne contrdlent pasetoizht
Carac. de combat Carac. personnelles | leurs métamorphoses. lls sont tous sujets &rdaésie
MI[CCICT|F |E |B |1l |A ICd |Int |Cl FM Lorsqu’ils sont frénétiques, ils doivent lancer 226

225 4| o] 3| 3| 1| 3| 1] 3| 4 4 4 débutde chacun de leurs tours : si le resultasigstrieur
Valeur de base: 2,75 pts, + 5 pts si le loup est utiliséa leur FM, ils prennent leur forme animale. listees sous
comme monture. forme animale tant quils sont frénétiques. Lorsdae
frénésie passe, ils lancent 2D6 au début de chdelgurs
tours : un résultat inférieur ou égal a lgeM indique
gu'ils réussissent a reprendre leur forme huma8wus
forme animale, les lycanthropes sont sujets a solge
regles et effets psychologiques affectant I'animhadjuel
ils prennent l'aspect. Leur alignement peut égatgme
changer mais la frénésie les empéche de changmnde
pour cette raison.

Profil de base :Le profil de base d'un lycanthrope est,
selon la forme qu'il assume, le profil humain ndyroa le
profil de I'animal dont il prend I'aspect.

Valeur de base: Valeur humaine (5 pts) + valeur de
l'animal (loup = 2,75 pts).

LOUPS DE MEUTE

Le loup de meute est un cousin plus petit du loup c!vIANTICORES

Monde Connu : il est de taille identique au loupndére e

monde. - At i

Physique: Un loup de meute mesure environ 1m30 d

long, son pelage est gris ou brun.

Distribution : En voie de disparition dans le Vieux

Monde et I'Arabie, ces loups sont encore nombreanxsd

le Nouveau Monde.

Alignement : Neutre.

Socle: 25mm x 50mm.

Reégles spéciales1 morsure

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM
225 3, 0] 2] 2| 1| 3] 1 3 3 4 4

Valeur de base: 1 pts

Ces créatures du Chaos sont un mélange d’humale et
LYCANTHROPES béte. Exceptionnellement intelligentes pour desitarés

Les Occidentaux vivent encore dans la peur desslougu Chaos, les manticores parlent la langue noire.

garous qui hantaient autrefois les foréts du Vislonde Physique: Une manticore posséde généralement un corps
et qui y rodent peut-étre encore aujourd’hui. Lede lion, de grandes ailes de chauve-souris et &tee t
lycanthropes sont des humains ayant le pouvoir édle ¢humanoide, bien que I'aspect et les attributscéde
métamorphoser en animaux, généralement en loups. monstres varient d’un individu a l'autre. La plupde ces
Norsca, ils ne sont ni traqués ni persécutés, codans le créatures possedent une queue garnie de pointes
Vieux Monde, mais on les encourage a rejoindre desnpoisonnées. Elles mesurent plus de 3m de long.
berserks a la bataille. Sous sa forme humaine, Wistribution : Les manticores viennent des Incursions du
lycanthrope est un homme ordinaire, quelquefoishaos ol on les trouve souvent en compagnie deioeéa
inconscient de sa vraie nature.
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chaotiques. Elles sont peu nombreuses dans le etordLes scarabéespeuvent voler flaneurd. Les chauves-
encore plus rares dans le reste du monde. Quelqgesiris ne peuvent que voleplaneurs. Lesgrenouilles et

individus parcourent le Monde Connu en volant. les crapauds sont amphibies et peuvent se déplacer sur
Alignement : Chaotique. terre et a travers des étendues d'eau. Les blsssure
Socle: Selon la figurine. infligées par lesfourmis ne permettent pas de jet de

Régles spéciales En vol, ce sont depiqueurs Le protection d'armure (les fourmis entrent dans lesuses).

mouvement donné dans leur profil correspond a lekes tiques minfligent pas de blessures mais drainent la
mouvement au sol. Elles ont 4 attaquesmdrsure 2 Forcede leur victime (sans jet de protection d'armure).
griffures et une attaque caudale venimeuseElles Profil de base :

provoquent lapeur chez les créatures vivantes mesurargtarac. de combat Carac. personnelles

moins de 3m. M|CCICT/F |E B |l |A |Cd|nt CI FM

Profil de base : 10| 3, 0} 1| 1| 10 1| 10 10 2 10 10
Carac. de combat Carac. personnelies | Valeur de base: Habituellement, une nuée est conjurée
MI|CCICT|F |E |B |1l |A |Cd|Int Cl EM par magie et ne colte pas de pts. La valeur calcdprées

125 6| 4| 6| 6| 7| 4 4 8 6 g g leprofilest342pts.
Valeur de base: 324 pts

OURS
NUEES

Des nuées de créatures diverses apparaissent efoi$qu
dans le Monde Connu sans qu’on en connaisse la.cat
Les nuées d’insectes sont redoutables en Arabidaou
destruction de la végétation signifie la famine mpdes
milliers d’habitants. Dans le Vieux Monde, des ntuties
de grenouilles, de rats ou de crapauds envahigiiest et
vilages a la consternation générale. Les sorcgenst
souvent tenus pour responsables de tels phénomenes.
Physique: Une nuée est constituée de 100.000 insectes
de 1.000 autres créatures. Les créatures sont lemm
pour leur espéce. La nuée est toujours constitige Idours des montagnes du Vieux Monde, I'ours de @wth
créatures de méme espece, elle n'est jamais umgeélaet le grizzly du Nouveau Monde sont d’énormes fauve

d’animaux divers. dont la fourrure est recherchée par toutes lesrace
Distribution : Partout dans le Monde Connu; les créaturd®hysique: Les ours mesurent plus de 3m.

varient d’un endroit a l'autre. Distribution : Le nord des montagnes du Bout du Monde,
Alignement : Neutre. les hauts plateaux de Cathay (sur lesquels ondraussi
Socle: Circulaire de 50mm de rayon. le panda géant) et les montagnes du Nouveau Monde.

Régles spéciales Utilisez un adhésif pour fixer 10 Alignement: Neutre.

figurines représentant les créatures sur un saclelaire. Socle: 40mm x 40mm.

Chaque figurine représentera 10.000 insectes ou 1R@gles spéciales L'ours provoque lapeur chez les
autres créatures. La nuée possede 1 poirBleégsureet créatures mesurant moins de 3m, ses attaques sent d
uneAttaquepar figurine; lorsqu’elle subit des pertes, sogriffures.

nombre dAttaquesdiminue en méme temps que ses pointSrofil de base :

de Blessures. Une nuée n'est affectée par aucwet effarac. de combat Carac. personnelles
psychologique et n’est jamais mise en déroute. MICCICTIF |E |B |1 |A |Cd lInt |Cl FM
Les nuées peuvent traverser les obstacles, lends@it8ou | 10| 3| 0| 4| 4| 2| 3| 2| 6| 3 6 6
les unités sans aucune penalité, méme lorsqu'sthes \Valeur de base: 19,50 pts

engagées en combat. Les nuées composées de @éature

volantes ou aquatiques peuvent traverser les &sndRATS GEANTS

d'eau. Les nuées peuvent étre créées par dlfesM de C o ‘d , | ¢
élémentalistes : dans ce cas, elles entrent esqgas le =€ VIOnde Lonnu posSede sa part de verming, eyrats

contrdle direct de ces derniers. Si I'élémentakstetué, la SONt fréquents. Les rats géants sont des ratsfdrares

nuée se déplace au hasard selon un schéma d’horlﬁ?é les Incursions du Chaos et répandus depuis ldans

(D20) : si le résultat du dé est compris entre 1208 la onde entier. lls préférent vivre dans des \endroits
nuée se dissipe, retirez la du jeu. Une nuée atamites Sombres et soute_rralns,?t posent plus_ de problemes

les créatures quelle rencontre. Une nuée esttsugeta NS et aux gobelins qu'a la race humaine.

stupidité Chaque nuée est considérée comme une sefifeysique: Les rats géants peuvent atteindre 1m80 sans la
créature : ses membres ne se battent jamais entrées queue. Quelque soit la longueur de cette demiksrae
nuées sontinflammables Leurs attagques sont desComptent jamais comme des créatures de plus de€dm.
piétinementsLes serpents les araignées les scorpions ~ @SPect est exactement celui des rats bruns ou noirs

lesrats et leslézards sontvenimeux or.dln.alre.s. '
Distribution : Les souterrains des montagnes de Norsca,

des montagnes du Bout du Monde, des Monts de Beuil
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mais peuvent servir de montures dans les combatseco

ces étres. Les sang-froids dont les cavaliers togd

attaquent les créatures non reptiliennes les ptashps

(quelque soit leur camps). lls ont 3 attaques: 1

piétinementet 2attaques normales

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles
M|ICCICT/F |E B |l |A |Cd|nt CI FM
200 3] 0| 5] 6| 5| 1, 3] 2| 4 9 9

Valeur de base: 127 pts + 5 pts si le sang-froid est utilisé

comme monture.

- = . SANGLIERS

R \ o W e i _

des Terres Sombres. Dans le Nouveau Monde, lel&s sangliers du Monde Connu sont beaucoup plugigra
galeries infiltrent toutes les chaines de montagnes que ceux de notre monde; presque aussi gros que des
Alignement : Mauvais. chevaux, ils peuvent servir de montures aux créatur

mesurant moins de 3m.
ggysique: Ce sont de grandes créatures porcines et
velues. Leurs groins sont proéminents et leursndéfe
. } acérées. lls sont généralement gris et mesurentoanv
Profil de base : 1m0 de long
C:/rlacgécog-?at EIEIB |1 A CgarT;L[peéSr n?f,:I/Ies Distrit_)ution : Les sangliers sont des an_imaux for_estiers
150 2 0l 31 3] 11 3| 1| 4 a 5 s du Vlegx Monde et de Cathay. Certains gobelins les
Valeur de base 1,75 pts do_mequuent et en font leurs montures de guerre.
Alignement : Neutre.
SANG-FROIDS Socle: 25mm x 50mm.
. Regles spéciales L'attaque des sangliers est un
Les sang—_f_r0|ds sont les m(?mbres les plus grandi deempalement. Les animaux dont les cavaliers sostdagt
race reptilienne. Apparentés aux troglodytes et ayXiac 4, jeu.
hommes lézards, ils sont encore plus brutaux esbdgie Profil de base
le plus stupide des troglodytes. Les Amazones, les g 5 t' Carac bersonnelies
hommes |ézards, les Elfes Noirs et les Slannseititiles s/rlac'cécog.ra FlE B 1 (A lcd Infp cl Em
sang-froids comme montures. 178 31 ol 3| 31 1| 3 1 3 4 4 4
Physique: Les sang-froids sont des monstres mesurajl o “ge hase: 1,75 pts + 5 pts si le sanglier est utilisé
plus de 3m. lls marchent & quatre pattes en uttlikaur comme monture
queue comme balancier. lls n'ont pas de cou etgeaule '
est garnie de crocs acérés. SANGSUES GEANTES
Distribution : Les cavernes souterraines du Nouveau
Monde et de Lustrie.
Alignement : Neutre.
Socle: 25mm x 50mm.

Socle: 25mm x 50mm.

Régles spéciales Les attaques des rats géants sont d
morsures venimeuses.

Régles spécialesLes sang-froids sont sujets sstapidité
(s'ils sont utilisés comme montures, effectuez tiests
sous les caractéristiques de leurs cavaliersprdlgoquent
la peur chez les créatures mesurant moins de 3m. lls
n'attaquent jamais d’autres créatures de la raudiemne,

Ce parasite répugnant constitue une menace comstant
pour les aventuriers dans les régions tropicales.

Physique: Ce sont des vers de plus de 3m avec une
__ bouche circulaire garnie de dents.

.2 Distribution : Les jungles de Lustrie, de Cathay et des
Terres du Sud.

Alignement : Aucun.

Socle: Selon la figurine.

Reégles spéciales Les sangsues se laissent tomber sur
leurs proies depuis les arbres, ceci leur donne une
Initiative de 5 pour leur premiére attaque. Ellgaguent

par morsure venimeuseElles ontpeur du feumais les
autres effets psychologiques ne les affectent peaar
vitesse a la nage est le triple de leur vitesszra {15cm).




Elles provoquent lapeur chez les créatures mesuranfAlignement: Chaotique.

moins de 3m. Socle: Selon la figurine.
Profil de base : Régles spéciales Les wyverns provoquent feur chez
Carac. de combat Carac. personnelles | |es créatures vivantes mesurant moins de 3m. Hseise
M |CCICT|F |E B |l |A Cd|nt |Cl M de montures aux champions, aux héros et aux sercier
51 2] 0] 3] 4] 2 1] 1] 10 1] 7 1 orques.Sileurs cavaliers sonttués, ils attaglaecreature
Valeur de base: 6 pts la plus proche (quelque soit son camp). En vokare des
piqgueurs Le mouvement donné dans leur profil
TIQUES GEANTES correspond a leur mouvement au sol. lls attaquemt p
piétinements
Profil de base :
Carac. de combat Carac. personnelles
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM

10| 2| 0| 5] 6| 3| 1| 3| 4 4 4 4
Valeur de base: 75 pts + 5 pts si le wyvern est utilisé
comme monture.

ZOATS [Ajout de Hordes Sauvages p74]

Les zoats sont des créatures qui évitent les an#tces, ils
ne combattent jamais en unités et sont tous magicie
Ces créatures ont une peau trés dur, leurs dosues |
flancs sont couverts d'écailles : ceci leur donne jet de
Les tigues géantes sont des parasites tropicaux sauvegarde naturel de 6. lls viver_lt dans les tlc_peua/ent

) ) : s'y déplacer sans aucune pénalité, a la manierelfiss
Physique: Elles sont qrandes (moins de 3m), bla”Che§ylvains.
b‘%'b‘?us?s et bours_ouflees. i Les zoats et les champions sont sorciers de niteals
Distribution : Les jungles de Lustrie, de Cathay et degnt |es mémes pouvoirs mais leurs profils sonédits.

Terres du Sud. Les héros mineurs zoats sont des sorciers de nestu

Socle: 25mm x 25mm ou selon la figurine. les héros majeurs des sorciers de niveau 3.

Reégles spéciales Elles attaquent pamorsure leurs [Carac. de combat | carac. personnelles

attaques ne provoquent pas de blessures mais eétlias |Zoat : 110pts, 10PM

Force de leurs victimes. Le jet de protection diamen | v [cclcT|FE |E |B |1 |A Icd Int |l EM

s’effectue normalement. Dans une campagne, Wwvs 6| 3| 5| 5| 3| 5| 2| 10 10 10 10

personnage récupere sa force de la méme manieite d@hampion : 140pts, 10PM

guérit ses blessures. Les tiques petr du feumais les [ M lcclcTtTE TE IB |1 TA Icd Int lcl Em

autres effets psychologiques ne les affectent pas. 175 6| 3| 5| 5| 4| 6| 2| 10 10 10 10
Profil de base : Héros mineur :215pts, 20PM

Carac. de combat Carac. personnelles M ICCICT | F E B | A |Cd |Int ICl F
MI|CC|ICT|F |E |B |l |A |Cd|int ClIl FM 175 7| 3| 5| 6| 5| 6| 2| 10 10 10 10
51 2] 0] 3] 3] 1 3] 1] 6] 1] 6] 1] |Hérosmajeur:315pts, 30PM

Valeur de base: 1 pts MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int ClI F

175 7| 4| 5, 6| 6| 7| 2| 10 10 10 10

WYVERNS

Le wyvern est un carnivore solitaire des montagretes DEMONS

[j)rr]ets. Z?,r]ociﬁtgtrfesrﬂ?ﬂ?ée?ﬁﬁ gtzsérgiggef;:‘:e' Les démons sont des créatures étrangéres au Monde
WYV p ) P Connu. lls sont les émanations directes de leuiitrasa

expert. ,Seuls les shamans orques _des MON? (;Je D%li'gux ou déesses. lls ne peuvent entrer dans leddon
savent élever les wyverns, et ils ne tiennent pas/ale_r Connu que par le biais de la magie : conjuratioand’
leur secret. Les wyverns sont des c_reatures: d_umalo démonologiste ou intervention d’'un dieu ou d'un dém
apparaissent parfois avec Ie§ Incursions. A l'etoates majeur. Les démons ne sont pas considérés comme des
colonies des Monts de Deuil, on trouve peu de Wyer <. es vivantes » bien qu'ils soient vivartts&ils

dans.le Monde Connu. 3 puissent étre bannis de leurs corps matériels Ualscse
Physique: Comme toutes les créatures du Chaos, lef vent dans le Monde Connu. Les effets psychqlees,

apparence varie d'un individu a l'autre. lls resbEmt a 5,565 par d’autres créatures que des dieux alédeans
des dragons mais ils sont depourvus de patteSi@n&s i |oyr seraient supérieurs, ne les affectent pasne
et sont plus petits. Un wyvern mesure environ 6m dﬁjbissentjamais de déroutes

long : c’est une creature assez grande pour o En ordre décroissant, il existe trois types de démdes

Distribution : Les Incursions du Chaos et les petitt§smons majeurs les démons mineurset lesserviteurs
colonies des Monts de Deuil.
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démoniaques Evidemment, aucun de ces démons nerofil de base :

surpasse ledivinités. Carac. de combat Carac. personnelles
M|ICCICT/F |E B |l |A Cd|nt CI FM
BALROGS 15| 10| 10 7| 7| 15 10 10 10 10 10 10

Valeur de base 1210 pts : ce co(t est énorme mais le
balrog est un monstre extrémement puissant. Vouggao
créer des héros balrog selon le systeme habituel.
Rﬁoubliez pas qu'un balrog est toujours un magiciéme
b%?lf‘te aucun point supplémentaire pour cette raisora
somme de pts deviendrait alors astronomique. Urogdpal
doit payer ses sorts 50 pts, il peut, si vous kEreg, ne
posséder aucun sort : dans ce cas, il sera uresatei
niveau 1 avec 1oM.

Un balrog est un démon majeur du feu. Sa magibasste
sur cet élément.

Physique: Un balrog est un humanoide, son corps e
souvent couvert de flammes. Des jets de feu sodieises

ardents. Il mesure plus (quelquefois beaucoup ple@m.
Alignement : Mauvais.

Socle: Selon la figurine.

Régle spéciales En vol, ce sont degpiqueurs Le
mouvement donné dans leur profil correspond a le9ERVITEURS DEMONIAQUES

déplacement au sol. Un balrog provoquep&ur et la ) ) ]

terreur chez toutes les créatures vivantes. Les effek§S Serviteurs demoniaques occupent la place &afalsse
psychologiques et les déroutes le ne les affecteats'ils dans la hiérarchie des démons. lls prennent sowesnt

sont provoqués par un dieu. lis sont insensiblesaames formes animales, comme les chevaux-démons (ou
non-magiques, au feu et a la magie basée sur.le feu ~ coursiers demoniaques) decrits ci-dessous. lls goises

comme messagers ou comme montures. Ces entités sont

lls sont armés d'ufiouet de feugu'ils peuvent utiliser au =7 "~ . PR . :
degs différentes d’'un panthéon a un autre : iirapbssible

combat contre une créature située a 15cm (ou moi L R
d'eux. L'attaque réussie d'un balrog provoque Dénfsm _gen_erallser a propos de leurs formes ou de leurs
de dommages par le feu en plus des blessures marmdiotvations. _

Ces créatures magiques sont équivalentes a désrsate L@ plupart d'entre elles mesurent moins de 3m.skiie

1° niveau ou plus. Les attaques d'un balrog soﬁ’Pr_‘t_ pas fo‘rcement mauvaises ni mec_hantes. Chaque
considérées comme des attagues par armes mag‘-m,eé:jlvmlte posséde ses propres types de serviteurs.

sont : lattaque de fouet6 griffures, 2 piétinementset 1 Physique: Variable. Souvent une forme animale : loup ou
attaque caudale cheval. lls mesurent presque tous moins de 3m.

Les balrogs peuvent cracher le feu & la maniére dRlgnement: Chaotique, mauvais, neutre, bon ou loyal.
dragons : ils causent 2D6 attaques automatiquesdg@et Socle: Selon la figurine.

pour touchey de Force 10 a une portée de 30cm. lls rRegles spéciales Selon la nature de sa campagne, le MJ
peuvent pas cracher le feu lorsqu’ils sont engag@s peut créer les serviteurs démoniaques qu'il déstireur
combat. attribuer toutes sortes de régles spéciales. Ll damné

plus bas correspond a ooursier démoniaqumvoqué par

le sort de démonologie de niveau dgnjuration d’'une
monture La créature se présente sous la forme d'un
destrier noir aux yeux flamboyants et au souffle
enflammé. Elle posséde une attaque giétinement(non
magique). Son cavalier peut descendre du coursigrlp
laisser combattre individuellement lorsqu'il le ulés
Lorsque le cavalier est tué, le coursier dispamifumée.

Un coursier démoniaque provoqueplaur chez toutes les
créatures vivantes, il est sujet anstabilité Il est
insensible aux effets psychologiques et aux désoute
provoquées par dautres créatures que les démomssou

dieux.

Profil de base :

Carac. de combat Carac. personnelles \
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd |int CI FM

2003/ 0, 4 3| 1| 3, 1| 3] 3] 3 3
Valeur de base: 7 pts (les 5 pts pour utiliser la créature
comme monture sont compris).

DEMONS MAJEURS

Les démons majeurs sont les plus puissantes datsi@e
démoniaques. Dans leurs plans d’existence, ils kmnt
seconds des dieux et exercent leur autorité s kesl

autres démons. lls sont adorés au méme titre gugidex

par certaines cultures humaines.

o Ml , '-tft?f:-%;'i:’3?' e, N7
S 7 e PR &\\s& o RN
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Ces entités sont trés différentes les unes degsaute ses propres types de démons mineurs. Les gargosidle
plupart d’entre elles mesurent plus de 3m, ellesomt pas les démons mineurs de certaines divinités du mal.
forcément mauvaises ni méchantes.

Chaque dieu possede ses propres types de démons.  Physique: Variable. Un démon mineur est souvent
SeSpP— humanoide, quelquefois ailé et mesure presque umijo
moins de 3m.
Alignement : Chaotique, mauvais, neutre, bon ou loyal.
Socle: Selon la figurine.
Reégles spéciales Selon la nature de sa campagne, le MJ
peut créer les démons mineurs qu'il désire etadnibuer
toutes sortes de régles spéciales. Le profil dqhne bas
correspond a une moyenne (en admettant qu'il esteexi
une) : un humanoide de 2m50 environ possédantildss a
comme un ange ou un diable. Un démon mineur cause |

o ey, peura toutes les créatures vivantes mesurant moigsnde

WV s En vol, c’est unpiqueur Le mouvement donné dans son
Physique: Variable. Un démon majeur est presquerofil correspond a son déplacement au sol. Il est
toujours trés grand, humanoide et ailé. insensible aux armes non magiques. Les effets

Alignement : Chaotique, mauvais, neutre, bon ou loyal. Psychologiques et les déroutes ne I'affectent glsesont
Socle: Selon la figurine. provoqués par un dieu ou un démon majeur. Sesuattaq

Reégles spécialesSelon la nature de sa campagne, le ,\/&p,r_nptent_ comme des_attaque'_s‘d arme magique. $ugst
peut créer les démons majeurs qu'il désire etdemibuer 2 nstabilité (voir Magie Guerriere).

toutes sortes de régles spéciales. Le profil duimgé bas Profil de base :

correspond & une moyenne (en admettant qu'il esteexij/Carac. de combat Carac. personnelles
une) : un humanoide de 4 a 5m possédant des ailes™ |CCICT|F |[E |[B || |A [Cd Int Cl FM
ressemblant & larchange St Michel ou au démodQl 5| S| 4| 3| 1] 6] 2] 10 10 10 10
Belzébuth. Un démon majeur causepkur a toutes les Valeur de base: 32 pts

créatures vivantes et tarreur & celles de moins de 3m.

En vol, c’est unpiqueur Le mouvement donné dans sorELEMENTAIRES

profil correspond & son déplacement au sol. Il e tses fits élémentaires. ou simplement « élénestai
insensible aux armes non magiques. Les effe pri Irés, ou simp « ental

psychologiques et les déroutes ne Paffectent djlsesont sont des manifestations des forces naturelles datey

provoqués par un dieu. Ses attaques comptent catame €léments : Te_r_re, Eau, Air et Feu_. Selon les catamtes
attaques d'arme magique. Il est sujetiastabilité (voir de leur apparition, ces manifestations peuventdreedes

Magie guerriére). Les démons majeurs, y compris Ieéorrngzsrs dlévlzrnswiitall'_setZs elerrgﬁrr]l';a::essocorgrlljtres npazras d:;
balrogs, peuvent étre commandants d'unités de dem : : P uv u P

mineurs ou de créatures vivantes de méme alignement umzfm'0|de. . N . i i
Profil de base ° Les élémentaires possedent a la fois des traitsncms et

des particularités dues a leur élément d’origine.
Carac. de combat Carac. personnelles

MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|Int CI FM
15 10 10 7| 10 10 10 10 10 1o 10 1o REGLES GENERALES

Valeur de base: 970 pts. Un démon majeur estLes élémentaires n'ont aucune conscience indivielugl
quelquefois sorcier; dans ce cas, il recoit sesv@oal aucune intelligence personnelle. Leurs souvening Ggux

magiques de la méme maniére que les balrogs. de la planéte méme. Un élémentaire pourra sembler
extrémement sage ou complétement stupide : entééali
DEMONS MINEURS son intelligence n’est pas comparable a celle dtne

. . humain. Un élémentaire ne pose jamais de questians,
Les démons mineurs sont les plus communes de ces

créatures. Ce sont les soldats, les travailleues Iporte aucun Jugqment et na pas de _motivations
s 1. . ) personnelles. Il obéit aux ordres de son conjurageise

messagers des sociétés démoniaques : lIs effedctudas dissipe lorsqu'il est tué

les taches selon le bon vouloir de leurs maitres. éhtités . p ) 9 L .

sont trés différentes les unes des autres : efiesont pas Distribution : Les élémentaires sont le monde.

forcément mauvaises ni méchantes. Chaque dieudessglignement : Aucun.

Socle: Selon la figurine.

Regles spécialesUn élémentaire n'a pas de taille fixe, il

peut, au début de son tour, se subdiviser en pitssie

élémentaires plus petits qui seront joués individueent

et non pas en unité.

Un élémentaire normal est de «taille 10 » : towges

caractéristiques, sauf sont mouvement, sot de b0 (v

profil), il peut se diviser en deux élémentairestaitie 5,
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en dix élémentaires de taille 1, en deux de t8ilgs un de
taille 4, etc, au gré du joueur. Ses caractérisigeeront
toujours égales a la taille de la créature, sonvement
sera €gal a sa taille x 2,5cm.

Lorsqu'un élémentaire recgoit unklessure toutes ses
caractéristigues sont réduites. Ainsi, un élémentdie
taille 4 recevant une blessure deviendra un éléirende
taille 3.

Les élémentaires ne sont pas affectés par les arores
magiques, leurs propres attaques (digtinements sont
considérées comme des attagues magiques. |
élémentaires ne sont pas des créatures vivangesotit
insensibles aux effets psychologiques et ne peudtat : .
mis en déroute. A

Les élémentaire provoquent la peur chez toutes I..

créatures vivantes. Les élémentaires de taile FFEMENTAIRE DEL'AIR

provoquent aussi la terreur chez toutes les cE=Rtulls sont invisibles ou prennent une forme nuageeise
vivantes. tourbillonnante. Les élémentaires de I'air ne pativae
lls sont sujets aihstabilité (voir Magie guerriére). déplacer que par voie aérienne : ils ne volent rodgmet
Il peut arriver que des élémentaires de types reiffis pas: déplacez-les selon le mouvement donné dams le
entrent en conflit: de tous les élémentaires glaeé profil. lls passent au dessus de tous les obstasfes
contact socle a socle, celui dont la taille egills grande contact avec l'air sans pénalité et peuvent attatpue ce
gagne le combat, il ne subit aucun dommage, le®sutqui est en contact avec l'air.

élémentaires sont détruits. lIs ne peuvent pas traverser une barriere faireudedes

Profil de base : autres éléments, mais ils peuvent la contournepasser

Carac. de combat Carac. personnelles | au dessus. lIs ne peuvent aller ni sous terrequs Beau.
MI|CCICT | F |E B |l |A |Cd]|nt CI FM Un élémentaire de I'air de taille 5 ou plus petgfjein sort
25|/ 10| 10/ 10/ 10 10 10 10 10 10 10 10 deRafale de ventne fois par tour. Les élémentaires n'ont

Valeur de base 1133 pts, mais les élémentaires somias dePM, ils tirent leur énergie directement de I'univers
souvent conjurés et ne coltent, dans ce cas, gisun et leurs sorts fonctionnent toujours.

ELEMENTAIRES DE LA TERRE

lIs ont, généralement, un aspect rocheux ou pierrees
élémentaires de la terre peuvent traverser lessobpdides

a leur guise, se déplacer sur le sol, dans ledsols les
murs, etc, sans aucune pénalité.

lIs ne peuvent pas traverser une barriére faitéudedes
autres éléments, mais ils peuvent la contourngpasser
au dessus. lls ne peuvent pas se déplacer daasdesar
ils doivent rester en contact permanent avec lellsoke
déplacent sans pénalité dans les batiments. Ureétéire
de la terre qui perd contact avec le sol est déthim
€lémentaire de la terre de taille 5 ou plus pdet jen sort
d’Assaut de pierresine fois par tour. Les élémentaires
n'ont pas dePM, ils tirent leur énergie directement de
'univers et leurs sorts fonctionnent toujours.

ELEMENTAIRES DU FEU

- 9

=4 S o
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Un élémentaire du feu de taille 5 ou plus peutjetesort normale mais ils ne peuvent ni entrer sous terre ni
de Boule de fewne fois par tour. Les élémentaires n'ong’envoler dans les airs. lls peuvent se déplabegrtient a
pas de PM, ils tirent leur énergie directement’gieilers travers l'eau sous toutes ses formes, y compris les

et leurs sorts fonctionnent toujours. systemes de drainage et les rivieres souterraibes.
élémentaire d'eau de taille 5 ou plus peut jetersart
ELEMENTAIRES DE L’EAU d’éclair une fois par tour. Les élémentaires n’pat de

lls peuvent prendre la forme d'une vague ou cellmel PM, ils tirent leur energie directement de l'univetdeurs
sorts fonctionnent toujours.

pluie torrentielle. Les élémentaires de I'eau petvee
déplacer sur toute la surface de jeu sans péndité.
passent au dessus des barrieres de terre ou dia@sae
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LES ARMEES

Hordes Sauvaggmoposeades listes d'armée plus détaillées et celles-sbneédonnées que pour mémoire ou inspiration.
En effet, certaines listes ne sont pas non reprisiée, nains nordiques, Amazones et Slanns.

Chaque joueur a ses préférences en matiére deefouplusieurs tableaux différents si

les alignements de

certains aiment les charges de cavalerie fulgusanteréatures sont compatibles.

d'autres apprécient la solidité de l'infanterie.

Les armées suivantes ont été créées pour les patles
MJ désireux de gagner du temps sur la préparagdewns
forces. Chaque armée offre un choix d'unités tygsodes
différentes races des nations du Monde Connu.

Les unités proposées comportent généralement
figurines lorsqu'il s'agit de cavalerie ou d'archeR0O
modeles pour l'infanterie et 5 pour les grandesatarés.

Des musiciens, porte-étendards et commandants tént 8

inclus dans les unités ou leur codt les rendaihtaggeux.
Lorsqu'une unité comporte un champion, celui-ciesh
aussi le commandant.

Les joueurs peuvent se mettre d'accord pour emptBge
armées toutes faites ou le MJ peut le leur impdalars ne
sont en aucun cas obligatoires ni restrictivesur keule
raison d'étre est I'économie de temps et d'effokellgs
procurent aux joueurs.

Abréviations :

LC Lance (cavalerie)

L Lance

2M  Arme a deux mains

M Arme a une main (gratuite)
M+  Arme a une main (supplémentaire)
P Pique

F Filet

B&C Boulet et chaine

I Arme improvisée

Bc  Bouclier

Cm Cotte de mailles, cuirasses ou équivalent
Pl Armure de plate ou équivalent
Ca  Caparagon pour monture

AC  Arc court

AL  Arclong

AE Arc elfique

AR  Arbalete

AAR Arbaléte a répétition

SA  Sarbacane

FR  Fronde

AJ  Arme de jet

e Porte-étendard inclus

m Musicien inclus

C Commandant

ch Commandant/champion

UTILISATION DES ARMEES

Les joueurs peuvent choisir deataillons de 1000 pts au
moins, extrait des armées données. Ces bataillenosts
formés de n'importe quels types d'unités et deopeemes

donnés, la méme unité peut s'y trouver en plusieUdsombarde + 5
une armégeommes

exemplaires. Trois bataillons formeront
accompagnée d'un sorcier (non compris dans lesatabl
suivants) par bataillon. Les troupes utilisées douamer

larmée peuvent étre issues du méme tableau ou
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EMPIRE DU VIEUX MONDE

L’Empire est I'un des plus grands états du Vieuxnklie.

C’est une confédération de duchés partageant ungeida

‘I;} une culture commune sous la suzeraineté de Bfsup.
'Empire est situé au nord de la partie centraleVikux

Monde, entre le Grand Duché au nord et la Bretanie

d. Les armées impériales sont composées de Ereval

en armures accompagnés d’hommes d'armes et de

quelques paysans.

Profils : Les profils sont ceux des Occidentaux. Les

chevaliers*ont +1 enCC (CC = 4, pts = 5,50).

Types de Nbre/ Equipement Types Pts
troupes unité inclus
*Chevaliers 10 Cheval/M/LC/PI/Bc/Ca ch/e/257
montés m
*Chevaliers a 20 M/PI/Bc ch/e/ 189,5
pied m
Hommes d'armes 10 Cheval/M/L/ICm/Bc/A  ch 142
Hommes d'armes 20 M/2M/Cm ch/im 142
Hommes d'armes 20 M/Cm/AR ch 82
Hommes d'armes 10 M/Cm/AL ch 77
Paysans 20 | cm 100

Héros majeur 1 Cheval/M/LC/PI/Bc/Ca 169,5
Héros majeur 1 M/2M/PI/Bc 111
Héros mineur 1 Cheval/M/LC/PI/Bc/Ca 74
Héros mineur 1 M/2M/PI/Bc 48

CITES-ETATS MERIDIONALES

Le sud du Vieux Monde posséde une technologie plus
avancée que celle de I'Empire, ses armées utilitent
bombarde. Cette mosaique de petits états (souwvent e
guerre les uns contre les autres) se situe dgméniasule
sud-est du Vieux Monde.

Profils : Les profils sont les mémes que ceux des
Impériaux
Types de Nbre/ Equipement Types Pts
troupes unité inclus
*Chevaliers 10 Cheval/M/LC/PI/Bc/Cach/e/m 257
montés
*Chevaliers a 20 M/PI/Bc ch/e/m 189,5
pied
Hommes d'armes 10 Cheval/M/Cm/Bc/AR ch 147
Hommes d'armes 20 M/Bc/Cm ch/m 132
Hommes d'armes 20 M/Bc ch 112
Hommes d'armes 10 M/Cm/AR ch 82
Hommes d'armes 10 M/A ch 62
Milice urbaine 20 M/L/Bc c¢/m 120
1 M c 175
Héros majeur 1 Cheval/M/LC/PI/Bc/Ca 169,5
Héros majeur 1 M/2M/PI/Bc 111
Hgros mineur 1 Cheval/M/LC/PI/Bc/Ca 74
Héros mineur 1 M/2M/PI/Bc 48



EMPIRE DE CATHAY

L'Empire de Cathay est la plus ancienne et la plusrques par exemple. Ajoutez, dans ce cas, la diftér de
puissante nation orientale. Ses armées sont extiénte cot des commandants au colt de I'unité. Exempie :
efficaces et 'Empire ena bien besoin pour serdéfedes champion gobelin colte 4,25 pts, un champion o268

maraudeurs hobgobelins, des nomades des steppes, & ajoutez 3 pts & l'unité. Les armes et armutes

sauvages de la jungle et surtout de la puissarmgaire gobelins varient d’un individu & I'autre & l'intédr de la
du Nippon. Les armées nipponnes sont identiquesiésc méme unité, considérez cependant que I'équipemsnt e
homogéne au sein d’'une méme unité.

de Cathay.

unités ont des commandants gobelins que vous ppeavez

vous le souhaitez, remplacer par d'autres gobelemides

Les samourais* et lesmoines vimto** ont des profils Types de Nbre/ Equipement Types Pts
Speciaux. troupes unité inclus
Samourai: CC +2, CT +2, B +1, | +3, Cl +1, FM +1, ptsGobelins 20 M ch/e/m 58,5
de base = 18. Gobelins 20 M/Cm ch/e/m 71,25
Moine vimto : M +1, CC +5, CT +5, F +1, E +1, B +1, | Gobelins 10 MiL/Be ch/e/m 71,25
+7, A + 2, Cd +3, Int +3, Cl +3, FM +3, pts de base GObelins 5 MA ch 30
79,50. Ceci comprend leur jet de protection éqeivah  COPelins 20 B&C ch 28,25
celui d'une armure de plates. Demi-orques 20 M/Bc chim 117
. : . . Hobgobelins 20 M/Bc/Cm ch/m 132
Les samourai et les vimtos possédant le statutédesh Hobgobelins 10 M/A ch 72
sont d'une puissance incroyable. Voici les praféaillés pqy gobelins 20 MIL/BC/A ch 41,25
de ces personnages : Petit gobelins 20 M/F ch 31,75
Carac. de combat \ Carac. personnelles Petit goblins 20 M ch 21,75
Samourai : 18pts Gobelins sur 10 Loup/M/Cm/Bc/A ch 105,75
MI|CCICT|F |[E |[B ||l |A |Cd|int CI FM loups
10, 5, 5| 3| 3| 2| 6, 1, 7, 7/ 8 8 Char(2gobelins 1 2loups/M/Cm ch 27
Héros mineur samourai : 75pts + 2 loups)
MlcclcT E lEIB |1 |A Icd lint [Cl EM Héros mineur 1 M/Cm/Bc 27
10/ 7, 7| 4] 4| 3| 8] 2| 8 8 9 g9 gobeln
Héros majeur samourai : 140pts :Oel;(;ﬁnmajeur 1 M/CmiBe 87
i/lo Cg C:; F4 E4 B4 Ig A3 Cdg Intg < 1E_M1) Héros mirjeur 1 M/Cm/Bc 42
: - hobgobelin
Moine vimto : 79,5pts Héros majeur 1 M/Cm/Bc 97,5
125 8| 8| 4 4| 2] 10 3 10 10 10 10
Héros mineur vimto : 161pts HORDE DU CHAOS
MI|CCICT|F |[E |[B |l |A |Cd|int CI FM
12,5 10| 10 4| 4| 3] 10 4 10 10 10 10 Ce tableau représente une bande typique de créature
Héros majeur vimto: 248pts Chaos, I’u_ne de celles qui harcélent _péri_odiquement_
MlcclcTITETE IB |1 TA Icd int lcl Fm nord du Vieux Monde. Le nombre de figurines ‘parte’unl
125 10| 10 4| 4| 4] 10 5 10 10 10 10 de guerriers du Chaos a été réduit de moitié aecdus

colt exceptionnellement élevé de ces créatures.

Types de Nbre/  Equipement  Types Pts  Typesde Nbre/  Equipement  Types Pts
troupes unité inclus troupes unite inclus
*Samourais 10 Cheval/M/LC/PIA/Ca ch 393 Guerriers du 10 M/2M/PI ch 5335
*Samourais 10 M/PI/AL ch 246 Chaos
*Samourals 20 M/2M/PI ch/m 235,5 Guerriers du 10 M/PI/Bc ch 5155
Guerriers 20 M/L/Cm ch/im 132 Chaos
Guerriers 20 M/2M/Cm chim 142 Guerriers du 10 M/PVAL ch 555
Guerriers 10 M/A/Cm ch 72 Chaos _
**Moine vimto 1 Pl (équivalent) 79,5 Guerriers du 5 Destrier/M/PI/Bc/Ca ch 456
Héros mineur 1 M/2M/PI o5  Chaos X
sam. Hommes-bétes 20 M/Bc ch 218,5
Héros majeur 1 M/2M/PI 75 Hommes-bétes 20 M/Cm/Bc ch 230
sam. Héros mineur 1 M/Cm/Bc 79,5
Héros mineur 1 Pl (équivalent) 161 homme-béte.
vimto Héros majeur 1 M/Cm/Bc 143
Héros majeur 1 Pl (équivalent) 248 homme-béte
vimto Héros mineur 1 PI2M 160,5
guerrier du Chaos
Héros majeur 1 PI2Mm 270

MARAUDEURS GOBELINS guerrier du Chaos

Le tableau représente une force typique de pillards
gobelins basée dans les montagnes du Bout du Mbede.
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FORCE D’INVASION ELFES NOIRES ~ Typesde Nbre/  Equipement — Types Pts

troupes unité inclus

Les Elfes Noirs sont perpétuellement en guerre #&®c Guerriers 20 M/Cm/Bc ch/m 137
Elfes du Nouveau Monde. lls font également desi@aazz Guerriers 20 M/Bc ch/m 117
dans le Vieux Monde pendant les périodes d’actigaé Guerriers 20 M/Cm/2M ch/m 147
Incursions du Chaos, lorsque les routes maritineesomt Guerriers 10 M/Cm/A ch 745
plus surveillées par les Elfes des Mers. Chez KssE Guerriers 10 M/A ch 645
Noirs, les femmes sont aussi cruelles et belligegugie Guerriers 10 M/AR ch 745
les hommes. Dans les armées, elles constituenbiggm Guerriers 10 M/Cm/AR ch 845
des effectifs. Les unités de furies sont, ellesi¢gegment Maitre-loups 10 Loup/M/Cm/Be ch 147
féminines. Baliste 1 Baliste + 3 orques/M c 65,75

S Catapulte 1 Catapulte + 4 orques/M ¢ 121
Péﬁ;seg € Ert:irteé/ Equipement ;)(/:FIJUGSS Pts H(:aros miqeur 1 Wyvern/M/L/ICm 364
Guerriers 20 M/Cm/Bc ch/m 187 H(?ros majeur 1 Wyvern/M/L/ICm 820,5
Guerriers 20 M/Cm/Bc/A ch/m 207 ngos mineur 1 Loup/M/Cm/Bc 75
Guerriers 10 M/Cm/BC/ARR ch 109,5 Heérosmajeur 1 Loup/M/Cm/Be 170,25
ures 20 Wicme cm 167 e e 3 \eme: oo
Maitre-lézard 5 Sang-froid/Cm/B¢c/ARR ch 718,25 J '
Héros mineur. 1 M/Cm/Bc 73,5
Héros majeur 1 M/Cm/Bc 1435 NAINS NORD|QUES
Héros mineur 1 Sang-froid/M/Cm/Bc 1001,5 . . . .
Héros majeur 1 Sang-froid/M/ICm/Bc 1859,5Les nains du nord souffr‘ent enormément des invasies

créatures du Chaos a lintérieur de la Norsca. lls
constituerent des forces qui arrétérent le Chaass haurs
EXPEDITION ELFIQUE pertes furent énormes. Leurs armées contiennent des
Voici un exemple typique d’une expédition de HeEifes berserks su1ets,a la frénésie et des guerrieree djtande

et d’Elfes des Mers venue des Royaumes Elfiques pdifavoure appelees Sceurs de bouclier.

contrer une force dinvasion des Elfes Noirs daas ITypes de Nbre/ Equipement Types Pts
Nouveau Monde. troupes unité inclus
Types de Nbre/ Equipement Types Pts Guerr!ers 20 M/Cm/Bc ch/e/m 239,5
troupes ey inclus Guerr!ers 20 M/2M/Cm/Bc ch/e/m 139,5
Guerriers 20 M/Cm/Bc ch/e/m 239,5 Guerriers 20 MiL/Bc ch 107
Guerriers 20 M/Cm/L ch/e/m 139,5 Sceurs de 20 M/Cm/Bc ch 117
Archers 10 M/AE ch 107 bouclier
Archers 10 M/Cm/AE ch 117 Archers 10 M/Cm/A 63,5
Héros mineur. 1 M/Cm/Bc 63,5 Archers 10 M/Cm/AR 143,5
Héros majeur 1 M/Cm/Bc 1435 Paysans 20 1

*Berserks 20 2M

Héros mineur . 1 M/2M/Cm/Bc
ARMEE ORQUE Héros majeur 1 M/2M/Cm/Bc

Les orques sont les mieux organisés, les mieuxdedsat

les plus enthousiastes de tous les gobelinoidetatileau GUERRIERS NAINS DE CARAZ-A-

suivant représente un exemple de bande venue doniin CARAK

des montagnes du Bout du Monde ou des Terres Sembre

pour menacer le Vieux Monde. Les orques combattek@ royaume de Caraz-Adul est 'un des plus vieurest
souvent aux cotés de leurs cousins les gobelinsnet Plus grands des anciens royaumes nains du Vieuxd#lon
armée peut étre composée d’'unités des deux espisegs. & €Xister encore a I'heure actuelle. Son nom segnif
équipement est aussi hétéroclite que celui desligsbe « Terre des plus hauts sommets » car il est siné dne
mais on considére que les armes et armures sont Vé§é€e en altitude des montagnes du Bout du Mohée.
mémes au sein de chaque unité. plus grande cité-forteresse souterraine de la mégist
Caraz-a-carak : « Le pic imprenable ». Les farosictaéns
de ce royaume sont des guerriers réputés, toujenrs
conflit avec les gobelins des montagnes et dese3err
Sombres.

Une armée de nains du Vieux Monde peut inclurgles
des unités proposées ci-dessous, des unités énirgsla
celles des Nains Nordiques a I'exclusion des blesset
des Sceurs de bouclier. Elle peut également inclese
unités d’alliés gnomes, mais celles-ci sont trésgat ne
doivent jamais dépasser 10% du codt total de I'ermé
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Types de Nbre/ Equipement Types Pts EMPIRE SLANN

troupes unité inclus

Guerriers 20 M/Pl/Bc ch/e/m 239,5 Les survivants de la civilisation Slann continuenguerre
Guerriers 20 M/2M/PI ch/e/m 252 contre les envahisseurs nordiques et occidentagixokur
Archers 10 M/PI/AR ch 112 de 'Empire Slann n'a jamais été atteint par I'hoenet,
Gnomes 20 M/Cm ch/m 122 de la, 'empereur dirige d’'immenses hordes de geraret
Baliste 1 Baliste + 3 nains/M C 725 de braves. Les troupes Slann sont accompagnées
Catapulte 1 Catapulte + 4 nains/M ¢ 130 gesclaves humains castrés et lobotomisés. Cededern
Bombarde 1 Bombarde +5nains/M ¢ 185 gnt un profil humain normal sauf poulrit (égale & 2). Ils
Héros mineur. 1 M/2M/PI/Bc 84 sont sujets a Iatupidité (valeur de base : 3,75pts). Les
Héros majeur 1 M/2M/PI/Bc 174

unités d'esclaves sont toujours dirigées par un
commandant champion Slann.

TROUPE DE GUERRE AMAZONE

Les Amazones sont un peuple farouche, placant sbhPes de Nbre/ Equipement Types Pts
indépendance au dessus de tout et n'accordantequegp OUPes unite inclus
considération aux autres races intelligentes, suramx CUETTers 20 M/L/CmiBc ch/m 182
Slanns. Voici une troupe typique d’Amazones sur IgY€Mers 38 m%c/ngs cr;]//m 117722
sentier de la guerre, elle ne posséde aucune aeve Eg:::gz 20 Cm/gA ¢ (c::h/nr:] 172
Temps Anciens, mais le MJ peut en ajouter s'il ésick. Braves 20 M chim 142

Cette force comporte des kalims aux caractérisi;iqugn,jwes

spéciales CC +1,CT +1,1 +2,Cd -1 etCl -1, valeur de Esclaves 22% '\,\/I,ll/lsgﬁ cr::/rr]n 811525
base = 5.75pts. Les berserks sont sujettes feet@sie £qqjaves 20 L ch 81:25
Une troupe d'Amazones peut comporter des alli§gajres-lézards 5 Sang-froid/M/IL/ICm/Bc ch 707
Pygmees. ) Héros mineur 1 M/2M/Cm 48
Types de Nbre/ Equipement Types Pts Héros majeur 1 M/2M/Cm 105
troupes unité inclus Héros mineur 1 Sang-froid/M/Cm/Bc 574
Nobles 20 M/L/ICm/Bc ch/m 142  Héros majeur 1 Sang-froid/M/Cm/Bc 1298,5
Gardes 20 M/Cm/A ch/m 142

Gardes 20 M/L/Cm/Bc/AJd ch/im 142

Guerriéres 20 M/A ch/im 122

*Kalim 20 M/AJ ch/im 127

*Kalim 20 MJ/AJ/ISA ch/m 137

**Berserks 20 M/M+ ch/m 112

Pygmées 20 M ch 62

Pygmées 20 MJ/SA ch 66,50

Héros mineur 1 M/AJ 38

Héros majeur 1 M/AJ 8,50
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