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A LA DECOUVERTE DE AGE OF SIGMAR (ET DU MONDE-QUI-FUT)– UNIVERS

BE’LAKOR, LE PREMIER PRINCE
(PREMIERE PARTIE) 

 

 

'Ce sont les prémisses du tout premier récit. La première histoire. C'était le temps de 
l'aube. Avant la venue des vermines et des sangs-chauds. Quand le monde était jeune et que 
les créateurs avaient ordonné les royaumes. C'était un âge de promesses et de durs labeurs. 
Les créateurs tiraient leur pouvoir d'un royaume inconcevable. Un plan d'existence mystique 
qui défiait toute raison. Un océan obscur sur lequel ils voguaient dans de vastes arches 
argentées, une voie inconnue dans un royaume qui n'était pas de leur fait. Ce royaume était 
troublé par des êtres mauvais et la voie qu'empruntait les créateurs dans ce royaume devint 
traîtresse elle aussi. Les voies se brouillèrent et les grands portails connectant cette 
existence et cet au-delà s'effondrèrent. Le connu et l'inconnu se mêlèrent. Les voies sûres 
furent corrompues par la présence de ces choses inconcevables. Les forces abyssales. Les 
faux démiurges. Les calamités nouvelles. La terreur incarnée.' 

Astromancien Tempac-Zhul, 
Au sujet des inscriptions séculaires 

traitant de la Grande Catastrophe. 
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Les Anciens 

'Par-delà cette éternité en réside une autre. Une existence qui suit ses propres règles. 
Elle est aussi obscure que l'esprit des mortels peut l'être et aussi profonde que son cœur. 
Ce royaume se nourrit de l'ego. C'est un royaume spirituel fait de pensées et de sensations, 
des besoins et des croyances de toutes les espèces intelligentes, les bien nés comme les 
plus humbles créatures. Tous cherchent à se l'approprier à leur façon. Ce royaume restitue 
cette énergie en la faisant suinter dans notre monde : elle peut alors être récoltée par les 
êtres doués dans l'art de la magie et de ses nombreuses réfractions. Des entités défiant 
notre compréhension peuplent ce sombre royaume d'énergie spirituelle, cette mer des 
âmes. Ce sont les grands monstres et des titans de ces profondeurs mais en comparaison 
la totalité de la masse liquide des sept mers ne représente qu'une gouttelette à l'échelle 
de cette mer-là. Là, elles perdurent, avides de puissance, rendues amères par leur propre 
impotence. Elles se perdent dans le cauchemar maléfique de leur propre existence. 

Caledor le Dompteur de dragons,  
Les Prophéties du désespoir. 
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Le Premier Prince 

'Le sage sait qu'il ne peut échapper à son ombre. Elle est la trace dont il blesse ce 
monde. Elle le suit partout. Elle était là le jour de sa naissance et elle l'accompagnera 
jusqu'à son dernier souffle. Quand un homme change, son ombre change d'égale 
manière. Elle grandit en même temps que lui. Elle croît pour refléter les ténèbres en 
sa présence. L'ombre est implacable. Elle ne peut être raisonnée. Elle est, tout 
simplement. Le sage sait aussi que le seul moyen de se soustraire à son ombre est 
de n'en plus projeter aucune. Mais pour ce faire, il devra s'aventurer bravement au 
cœur des plus obscures ténèbres, là où il n'est nulle lueur. C'est seulement, là, seul, 
dans cet océan de noirceur...qu'il se découvrira.' 

Al-Malik Abyssyn, sage arabien,  
extrait du Livre des Ombres. 
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L'ÉLU DU CHAOS (AUSSI APPELE LE COURONNE OU LE SEIGNEUR OU LE PRINCE DE LA FIN DES TEMPS SELON LES SOURCES) 

Le Prince de la Fin des Temps n’est rien de moins que le statut le plus élevé que 
puisse espérer atteindre un Champion du Chaos. Les sources concordent peu entre 
elles quant à leur nombre total. Il est parfois mentionné que dans toute l'histoire du 
Vieux Monde qu'il y eut pas moins de 13 Seigneurs de la Fin des Temps (cf. Archaon 
Everchosen, End Times livre 5) alors que d'autres sources n'en mentionnent que 4 
voire 6. Soulignons les constantes suivantes : tous les quelques siècles, un mortel 
particulièrement prometteur parvient à rassembler les Trésors du Chaos et à se faire 
couronner Seigneur de la Fin des Temps par Be'lakor recevant ainsi la bénédiction 
unanime des Quatre. 

Tous ne nous sont pas connus avec précision et Archaon excepté, leur parcours n'est 
pas détaillé. Le premier d'entre eux fut de manière certaine Morkar (défait par Sigmar, 
voir plus haut), le second, un certain Vangel (tué par Gromrir Goldfist, un seigneur 
nain). Kharduun le Glorieux fut le quatrième supposé (son destin particulier sera 
exposé plus bas), Asavar Kul, le Dévoué incarna le douzième (vaincu par Magnus le 
Pieux à la bataille des Portes de Kislev) et le treizième, Archaon, le Roi aux Trois Yeux, 
qui sonna le glas du Vieux Monde avant de continuer à accabler les Royaumes 
Mortels. Les chroniques impériales, naines et Elfes n'ont apparemment pas gardé 
trace des Élus restés anonymes. Peut-être ont-ils emprunté les portails polaires pour 
aller guerroyer dans d'autres mondes où ils se sont perdus ? Peut-être ont-ils 
concentré leur assaut sur les mystérieuses contrées de Cathay et Indj où un héros 
inconnu du Vieux Monde a mis fin à leur carrière ? Peut-être qu'ils ont tout simplement 
succombé à la compétition acharnée que se livrent les champions des dieux sombres 
? Nul ne le sait... 

Un érudit impérial (Frederich Weirde de l'Université d'Altdorf) en se basant sur les 
prophéties controversées de Hiéronymus de Nuln finit par élaborer une intéressante 
théorie quelques années avant la Fin du Monde-Qui-Fut : il fit le constat qu'à chaque 
fois qu'un Élu du Chaos apparaissait, un Champion de l'Ordre (qu'il appelle Champion 
de la Lumière) finit par se dévoiler spontanément pour le contrecarrer. Les deux 
figures subissent une attraction mutuelle qui culmine toujours par un grand duel au 
terme duquel seul l'un d'entre eux peut émerger vainqueur. Ses écrits sont 
fragmentaires mais l'apparition de ce Champion de Lumière coïnciderait avec la 
venue de la Comète à Deux Queues dans le ciel nocturne du Vieux Monde. 
Malheureusement, si sa théorie apparaît sensée quand il prête ce statut de Champion 
de la Lumière à des figures historiques reconnues coïncidant avec l'apparition de la 
comète (Magnus le Pieux, Gromrir Goldfist, Sigmar, Valten...), elle vacille fort quand 
Weirde le confère à des personnages historiques plus controversés (Alcadizaar, 
Tehenhauin...) d'autant plus que ces derniers n'ont pas affronté d'Élu des Dieux 
Sombres. 
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LES TRESORS DU CHAOS 

Décrits par Battista Gaspar Necrodomo, mieux connu dans l'histoire du Vieux Monde 
sous le sobriquet de Necrodomo le Dément, les Trésors du Chaos sont au nombre de 
six. Tout champion mortel aspirant à être Élu doit en rassembler la totalité pour 
espérer, peut-être, être couronné Élu des Dieux au terme d'une quête harassante de 
plusieurs années. Dans le détail, on trouve : 

● La marque Éternelle du Chaos : une marque du chaos unique, qui signe 
l'allégeance du porteur aux Quatre. Elle indique qu'il a reçu la bénédiction des Quatre. 
La marque prend la forme d'une étoile à huit branches noires, souvent située sur le 
visage. Elle combine les effets de chacune des marques des Quatre mais de manière 
plus puissante encore. Ce sombre stigmate accorde de plus une vision spirituelle et 
une sensibilité aux Vents de Magie. 
● L'armure de Morkar : comme son nom l'indique, il s'agit bien de l'armure portée 
par le tout premier Élu du Chaos. L'armure se présente sous la forme d'une armure 
de plates complète associée à un imposant heaume cornu. La protection offerte par 
l'armure s'avère exceptionnelle mais elle ne se montre cependant pas infaillible 
contre des armes magiques très puissantes (Ghal Maraz comme le propriétaire 
originel pourrait en attester ) ou face à des créatures quasi divines (certains princes 
démons, Be'lakor en tête). 
● L'Oeil de Sheerian : il s'agit d'une gemme ovoïde bleue de belle taille appartenant 
au sorcier de Tzeentch éponyme. Une fois enchâssé dans le Heaume de Domination, 
cet objet accorde un don de prescience à son porteur. Sertie dans un autre heaume 
(celui de l'armure de Morkar, par exemple), l'Oeil permet de voir l'invisible et les vents 
de magie, même si le porteur n'est pas un sorcier. 
● La Monture de l'Apocalypse : Dorghar, de l'un de ses (très nombreux) petits 
noms. Entité protéiforme, Dorghar est capable de changer de forme en fonction de 
ses besoins ou de ceux de son porteur : on le vit ainsi adopter l'aspect d'une grande 
gargouille de pierre, d'un essaim de diablotins, d'un immense lézard aux 
innombrables pattes ou d'une grande raie enflammée. La créature est d'une 
redoutable intelligence et se montre parfois bien rétive envers son aspirant cavalier. 
● La Tueuse de Roi : à l'origine, la Tueuse de Roi était la lame rituelle de Vangrel, 
le deuxième élu du Chaos. Par ruse, il y fit enfermer U'zuhl, un Démon Majeur de 
Khorne. Les millénaires d'emprisonnement l'auraient rendu progressivement fou. 
U'zuhl est généralement peu coopératif mais il est possible de le faire fléchir en lui 
promettant la liberté. Espoir sans cesse déçu... 
● La Couronne de Domination : dernier objet à récupérer, elle est particulièrement 
difficile à trouver comparativement aux cinq autres. Le détail de la quête des autres 
Élus est inconnu mais Archaon n'en découvre l'emplacement qu'au terme d'années 
d'errance et encore, suite à une information de Be'lakor (le roué espérant cette fois 
voler la couronne pour lui !). L'objet prend la forme d'un cercle de fer avec un 
emplacement pour y enchâsser l'Oeil de Sheeran. Ses pleins pouvoirs ne se 
révéleraient qu'à la suite de la cérémonie du Couronnement de l'Élu du Chaos. Il est 
dit que sa vue frappe de terreur les ennemis des Dieux Sombres tout en raffermissant 
le courage de leurs serviteurs. 

-11-



A LA DECOUVERTE DE AGE OF SIGMAR (ET DU MONDE-QUI-FUT)– UNIVERS

-12-



A LA DECOUVERTE DE AGE OF SIGMAR (ET DU MONDE-QUI-FUT)– UNIVERS

-13-



A LA DECOUVERTE DE AGE OF SIGMAR (ET DU MONDE-QUI-FUT)– UNIVERS

Calendrier Impérial : les datations dans cet article sont données en CI (Calendrier 
Impérial), dont l'année 0 correspond au couronnement de Sigmar. Ce calendrier 
comporte 400 jours en tout, répartis en 12 mois comptant chacun 32 ou 33 jours. 

Geheimnisnacht : le vieux Monde, contrairement aux Royaumes Mortels, comportait 
deux lunes : Mannslieb, un satellite naturel semblable à notre lune et Morrslieb, une 
lune verdâtre faite de malpierre, sa jumelle maléfique qui aurait été créée à la suite 
de la chute des portails des Anciens. Morrslieb est pleine deux fois par an et l'une de 
ces occasions marque son périgée. Au cours de cette nuit-là, les vents de magie issus 
des portails polaires écroulés soufflent bien plus fort qu'à tout autre moment de 
l'année. La barrière entre le monde matériel et les Royaumes du Chaos s'en trouve 
affaiblie un peu partout, ce qui permet aux démons de se manifester bien plus 
facilement qu'à l'ordinaire. C'est évidemment un moment très propice pour tous les 
cultes chaotiques et de sombres cérémonies ont lieu toute la nuit tandis que les 
hardes d'hommes-bêtes se livrent à des cérémonies sanglantes (enfin, encore plus 
qu'à l'accoutumée) aux pieds de leurs pierres des hardes. Au soir de la 
Geheimnisnacht, les gens sensés se cloitrent à double tour, en priant pour que rien 
ne leur arrive avant l'aube. L'orbite erratique suivie par Morrslieb implique que la 
Geheimnisnacht ne tombe jamais deux années consécutives à la même date mais les 
astronomes compétents sont capables d'en déterminer les jours de survenue. A noter 
que les skavens firent littéralement exploser Morrslieb au cours de la Fin des Temps. 

#Tome de la corruption,  
Warhammer Armies : Daemon of Chaos, 8ème édition. 
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SHADOWS OVER ALBION 

Campagne mondiale lancée à l'été 2001, la campagne d'Albion proposa aux joueurs de 
la toute jeune sixième édition de Warhammer Fantasy Battle (sortie en 2000) d'affilier 
leur armée au camp des Émissaires Noirs ou des Oracles. La compilation de toutes 
les batailles déterminerait le sort d'Albion. Le supplément succinct (25 pages) 
contenait en plus des caractéristiques des Oracles et des Émissaires Noirs assistés 
de leur Bête des Marais (Fennbeast, un golem de boue, belle figurine d'ailleurs), un 
tableau de condition climatique, de quoi générer aléatoirement les décors du champ 
de bataille et 6 scénarios. 

La campagne donna plutôt la victoire aux forces des Émissaires Noirs, les Elfes noirs 
réalisant une bien belle performance. Fait assez amusant : les armées ayant obtenu 
les meilleurs résultats (de mémoire, les Elfes noirs, les hauts-Elfes, l'Empire et les 
Nains dans cet ordre) reçurent au moins un nouvel objet magique, censément pillé 
par le peuple en question dans le trésor des Anciens. Ces objets présentaient des 
règles évoquant de manière très suspecte des équipements courants de Warhammer 
40.000. Je me souviens notamment pour les Druchii (Elfes noirs) d'un gantelet 
énergétique qu'on aurait pu trouver tel quel dans l'armurerie d'un chapitre de space 
marines ainsi que d'un auspex. Les haut-Elfes obtinrent une armure énergétique et 
une paire de griffes de même provenance ainsi qu'un lance-flammes tandis que les 
Nains purent s’équiper de qui ressemblait beaucoup à une épée énergétique. Les très 
mauvaises langues diront sans nul doute que de fait le livre d'armée elfe noir soit 
sorti peu de temps avant la campagne ne doit certainement pas y être étranger mais 
ce sont des fâcheux ! 
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'Vous me connaîtrez de par mon œuvre !' hurla le devin 

Le traqueur de sorcières fit immédiatement signe au tortionnaire qui appliqua un tour 
de manivelle supplémentaire à l'engin sinistre que les geôliers avaient 
amoureusement surnommé le Disloqueur. Quelques craquements osseux retentirent. 
L'homme se contorsionna de douleur. 

'Battista Gaspa Necrodomo', entama le prêtre traqueur de sorcières en consultant son 
in folio maculé de sang, 'sa seigneurie vengeresse, Solkan, Dieu de la Lumière et de 
la Loi, vous a jugé coupable de sorcellerie et de démonolâtrie. Vos fausses prophéties 
ont éloigné les indigents et les ignorants de la République de ses préceptes. Le niez-
vous ?' 

'Vous me connaîtrez par mon œuvre. Mon œuvre parlera pour moi ! ' cracha le 
supplicié 

'Il suffit !' s'exclama l'inquisiteur en faisant de nouveau signe au bourreau. Necrodomo 
sembla se raviser mais trop tard. La manivelle fut tournée et engendra d'autres 
craquements. Il se noya dans la douleur. L'inquisiteur de Solkan reprit sa diatribe. 

'Vous n'êtes qu'un charlatan. Vous vous vautrez dans le mensonge. Vous lisez dans les 
yeux, les mains et les étoiles mais couchez sur papier ce que les âmes perdues qui 
viennent vous consulter ont envie d'entendre. Vous soutirez de l'argent aux veuves 
crédules. Vous n'êtes qu'un petit devin minable. Et peut-être que si vous vous étiez 
contenté d'escroquer votre prochain, vous vous seriez soustrait à la justice du Poing 
de Solkan même s'Il voit tout et entend tout. Mais ceci (l'inquisiteur se saisit d'une 
belle poignée de feuillets en piteux état). Ceci est différent.' Il commença à en lire les 
titres. 'Les prophéties célestes. Signes et présages. Transcendance. La Fin des Temps 
arrive. L'Élu est là. Hérésie dans nos murs ! Vous cherchez à terroriser le peuple, en 
démagogue que vous êtes. Vous êtes un factieux envers la République. Tout cela n'est 
que corruption, un affront lancé à la face du Seigneur de Lumière. Mais sa vengeance 
est prompte et son courroux implacable, Necrodomo ! C'est Lui qui vous a mené vers 
nous.' 

L'inquisiteur se tourna alors pour prendre une plume et un encrier sur la table ainsi 
qu'un très épais tome à la couverture noire, sans marque distinctive. Il s'assit à la 
droite du supplicié puis attendit sa confession. 

'Aidez-moi à vous sauvez, devin. Confessez vos crimes à la confrérie. Ouvrez votre 
cœur à Solkan et je vous promets une mort digne et rapide en l'attente de son 
jugement.' L'inquisiteur poursuivit sa diatribe dans le but de lui arracher une 
confession. Il se pencha vers le supplicié qui laissa échapper du bout de ses lèvres 
ensanglantées : 

'Je demande pard...' 

Un grand fracas retentit. Suivi d'un deuxième puis d'un troisième. L'inquisiteur, le 
prêtre tortionnaire et ses assistants se tournèrent alors vers la trappe du plafond. 
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Celle-ci s'ouvrit délicatement. Un prêtre descendit alors avec lenteur l'échelle 
rouillée qui apparaissait, faisant bien raisonner chaque barreau. Il était vêtu d'une 
robe à capuche noire toute simple. Une lourde odeur de souffre commença à se 
répandre dans la pièce. L'individu parvint au terme de sa descente sans se hâter puis 
il se tourna vers l'assemblée. La capuche ne laissait rien voir du visage de l'intrus, si 
ce n'est deux yeux qui luisaient faiblement d'une profonde malveillance. 

'Que signifie cette interruption ? Comment osez-vous interrompre le travail du Veng...' 

'Ca suffit' se contenta de dire posément l'individu. Une brise mauvaise surgie de nul 
part souffla alors dans la pièce et toutes les personnes présentes, à l'exception du 
supplicié, tombèrent raides mortes. 

Enfin tranquille. Leur assommant verbiage ne nous troublera plus' commenta 
simplement l'individu. Il s'approcha de Necrodomo puis effleura le Disloqueur dans 
lequel ce dernier était toujours emprisonné. L'appareil se piqueta de rouille puis 
tomba en poussière en l'espace de quelques secondes. L'intrus se saisit du devin d'une 
poigne de fer puis il le cala dans le fauteuil de l'inquisiteur non sans avoir 
négligemment projeté le cadavre de son ancien occupant au sol d'un revers de main 
dédaigneux. 

'Qui...qui êtes-vous ?' articula péniblement Necrodomo entre ses dents cassées. 

'Excellente question. Je suis un grand admirateur de ton travail, charlatan ou non.' En 
poursuivant, il parcouru les quelques feuillets restés sur le lutrin. Maintenant je 
voudrais t'aider. Ton chef d'œuvre reste encore à écrire. L'homme (mais en était-ce 
vraiment un ?) se saisit du triste grimoire confessionnel de l'inquisiteur. Il passa sa 
main lentement sur la couverture et le livre changea alors d'apparence dans un 
crépitement écoeurant. Sa tranche se hérissa d'os pointus. Les simples fermoirs de 
bronze se changèrent en mâchoires de fer acérées. La couverture se mit à fumer 
alors que des inscriptions y apparurent en lettres de feu. On pouvait désormais y lire 
'Liber caelestior' dans la langue noire des Puissances de la Ruine accompagné du 
nom de l'auteur en grands caractères 'Battista Gaspar Necrodomo'. 

'Tes prophéties vont devenir une arme. Nous allons faire l'histoire, toi et moi. Nous 
allons réunir la guerre, l'espoir, la peste et l'envie en l'honneur d'un champion des 
ténèbres. Ce sera le meilleur d'entre eux. Nous allons façonner le destin pour créer 
un guerrier digne des épreuves à venir. Un être digne de recevoir les dons des Quatre 
à part égale. Il sera couronné Élu Éternel du Chaos. Il sera la clé tout comme je suis 
le gardien de la dévastation qui s'abattra sur ce monde. A nous deux, nous allons 
annoncer la venue de la Fin des Temps...la même que tu prophétises mon ami. 
Réjouis-toi, devin ! La fin approche. Et quand elle sera enfin là...quand je n'aurais plus 
besoin de cet Élu Éternel, quand sa tâche sera accomplie! Alors, seulement je 
m'emparerai de sa carcasse pour le couronnement.. Et je reprendrai ma place en tant 
que seul Seigneur de la Fin des Temps. Une fois de plus, je pourrais replonger ce 
monde dans les ténèbres et la ruine dont il n'aurait jamais dû sortir !' 

A mesure que l'étranger s'exaltait, Necrodomo assista à une transformation 
cauchemardesque : les contours du moine se brouillèrent dans un nimbe d'ombre. Sa 
silhouette disparut presque complètement. Sa voix se fit bien plus grave. Des ombres 
émergèrent une grande paire d'ailes qui drapaient un corps humanoïde surmonté 
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d'une tête anguleuse dotée d'une immense paire de cornes recourbées. Le devin sentit 
que sa santé mentale, déjà bien éffecté par les sévices subis depuis plusieurs jours, 
se dérobait lentement. Quand le démon riva son regard fait de deux braises emplies 
d'une intelligence millénaire sur lui, il fondit en sanglots avant se recroqueviller en 
position fœtale tant bien que mal sur son siège. 

Be'lakor le scruta quelques instants puis il s'empara avidement du livre encore vierge. 

'Peu importe', dit le Premier Prince à l'homme brisé. Il ouvrit le livre à la première 
page puis choisit avec soin une plume qu'il trempa habilement dans l'encrier. 
Necrodomo ne put s'empêcher de remarquer du coin de l'œil que l'énorme main de la 
créature était revenue à des dimensions plus humaine pour mieux rédiger. 'Je vais 
t'aider en m'occupant de la transcription. En fait, j'ai déjà trouvé un nom pour ce 
champion. Un nom qui sera aussi le mien quand je m'emparerai de son corps. Un nom 
tiléen, prophète. Ce sera parfait. Nous l'appellerons...Archaon.' 

Un rire sinistre raisonna dans la pièce accompagnée des hurlements d’un l'homme 
que la raison venait de déserter définitivement… 

Jalikoud

-19-



SELLSWORDS & SPELLSLINGERS – DECOUVERTE

A LA DECOUVERTE DE

-20-



SELLSWORDS & SPELLSLINGERS – DECOUVERTE

-21-



SELLSWORDS & SPELLSLINGERS – DECOUVERTE

-22-



SELLSWORDS & SPELLSLINGERS – DECOUVERTE

-23-



SELLSWORDS & SPELLSLINGERS – DECOUVERTE

-24-



SELLSWORDS & SPELLSLINGERS – DECOUVERTE

-25-



SELLSWORDS & SPELLSLINGERS – DECOUVERTE

-26-



SELLSWORDS & SPELLSLINGERS – DECOUVERTE

Mellal
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Bande Ordre, par Jacques G.
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ŭ
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Sceptique le Sloucheur
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MARTIN GRANDBARBE

1. Bande de l'Inquisition vintage 40k.
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2. Bande de Cultistes du Chaos Inquisimunda/Necromunda.

3. Armée de Marines du Chaos The Purge.
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4. Kits Gacha-Nen Ma.K au 1/35.

5. Un peu de boulot.
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6. Darkest Dungeon.

7. Mythic Battle Ragnarok.
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8. Un peu d'Age of Sigmar pour finir.

Martin GrandBarbe
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Sceptique le Sloucheur
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CHOISIS TON ARME ! 
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LA GENESE DES BLACK 

OCTOPUSES 

POURQUOI LA CORRUPTION 

A DU BON 
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A PROPOS DES BLACK 

OCTOPUSES 

REPRESENTER LES BLACK 

OCTOPUSES 

LE PLAN DE BATAILLE 
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La tribune Ludique
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CHOIX DES ARMES : LA CHUTE DU 

SYSTEME UCCINUS 

LE COMMENCEMENT 
Lorsqu’est né le projet de ce choix des armes, 

je me suis tourné vers mon camarade La 

Tribune Ludique afin de discuter ensemble de 

ce qu’il prévoyait de peindre et de savoir s’il 

avait des idées pour un contexte qui nous 

permettrait d’ancrer nos articles dans un cadre 

narratif. L’Empereur soit loué, c’était le cas, et 

une fois que nous nous sommes arrêtés sur une 

base commune, j’ai pu commencer à réfléchir 

pour lui donner corps, ainsi est né le système 

Uccinus. 

Votre serviteur en pleine création

Créer une base contextuelle, un “setting” 

narratif comme dise les anglois n’est pas aussi 

simple qu’il n’y paraît, de plus je ne suis pas un 

expert en historique de Warhammer 40000, 

jeu auquel je n’ai jamais joué (je ne joue qu’aux 

jeux d’escarmouches type Shadow War : 

Armageddon ou Necromunda). Heureusement 

pour moi, je suis retombé par hasard sur une 

série d’articles dans le magazine White Dwarf 

qui traite des jeux Games Workshop qui était 

exactement ce que je cherchais : les 

Poudrières. Dans le magazine il s’agit de 

présenter une zone de guerre de l’univers en 

quelques articles, décrivant les planètes 

concernées, les forces en présence, les faits 

d’armes, les drames, les tournants du conflit, 

de courts récits très évocateurs et enfin, une 

série de règles spéciales afin de rejouer le 

conflit sur nos tables de jeu. J’ai donc dévoré la 

première de ces Poudrières et me suis inspiré 

de la présentation pour proposer quelque 

chose de cohérent.  

BIENVENUE DANS LE SYSTEME 

UCCINUS 

Voici la présentation en quelques lignes de 

cette zone de guerre : 

Il y a bien longtemps, un soulèvement du Culte 

Genestealer sur Uccinus, planète capitale du 

système du même nom, à paralysé l'ensemble 

des planètes voisines. La guerre a fait 

férocement rage sur l'ensemble du système et 

les renforts impériaux dépêchés sur place ont 

été pris dans une tempête Warp, laissant le 

système en vase clos pendant plusieurs dizaines 

d'années. Aujourd'hui, alors que la zone est de 

nouveau accessible et que de nouvelles forces 

sont envoyées pour rétablir la stabilité de la 

Dîme Impériale, la situation est chaotique, 

chaque planète ayant vécu sa propre évolution 

au fil des événements. 

Un ensemble de planètes isolées pendant un 

conflit intérieur, des forces impériales qui 

arrivent des décennies plus tard sans savoir sur 

quoi elles vont tomber, tout est là pour pouvoir 

faire intervenir n’importe quel protagoniste. Si 

La Tribune Ludique va vous faire découvrir le 

destin d’une compagnie de Space Marines à 
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l’échelle Epic, je me concentrerai pour ma part 

sur des micro factions batifolant sur les 

différentes planètes. En termes de jeu, elles 

seront des bandes utilisables à Necromunda, 

soit en utilisant des profils existants, soit en en 

créant de nouveaux. 

VARS 6H88 LE PARADIS 

PERDU 

La première planète que j’ai imaginée, me 

permettant d’y développer une idée qui 

germait depuis un bon moment dans mon 

esprit tordu. 

Quelques centaines d'années après sa 

colonisation, une délégation de l'Adeptus 

Mechanicus est arrivée sur VARS 6H88, alors 

considéré comme agrimonde. Des rumeurs de 

gisements de noctilithe sur la planète ont scellé 

le sort de son environnement idéal pour 

l'agriculture. Si les forages et les excavations 

des Magos geolor de Mars n'ont abouti à 

aucune découverte de la sombreroche espérée, 

ils ont irrémédiablement altéré le climat et 

rendu la planète quasi inhospitalière. N'ayant 

aucun intérêt particulier pour les très 

importants gisement d'hydrocarbures trouvés 

sur place, l'Adeptus Mechanicus s'est retiré 

d'une VARS dévastée alors que la Guilde du 

Promethium commençait à prospérer sur les 

installations et infrastructures laissées derrière 

les prospections. VARS n'est guère plus qu'un 

vaste complexe ruchier dédié tout entier à la 

production de carburant, scellant le destin de 

milliards d'habitants devenus esclaves de la 

Guilde. Lors du soulèvement d'Uccinus, la main 

de fer de l'organisation permit de bien mieux 

contrer les quelques éléments des cultes 

genestealers qui sont sortis des ombres. 

Aujourd'hui, alors qu'il ne restait que quelques 

poches fanatiques, l’insurrection reprend du 

poil de la bête après que le gouverneur 

planétaire a dépêché des régiments locaux 

comme renforts sur Uccinus et Rethypso. 

J’aimais l’idée d’un monde fertile dévasté par 

le Mechanicus dans une quête vaine. A y 

réfléchir, je crois qu’une de mes inspirations 

indirectes est le paysage marécageux du film 

Mad Max : Fury Road, où l'on apprend qu’ils 

étaient appelés la Terre Verte et étaient un 

endroit paradisiaque avant de dépérir.  

DES FIGURINES, ENFIN ! 

Qu’allais-je donc pouvoir peindre pour aller 

avec cet environnement cauchemardesque ? 

Mon choix s’est porté sur une tribu de mutants, 

descendant des anciens ouvriers agricoles de la 

planète et qui se sont retrouvés exclus et 

rejetés à l’extérieur des ruches-raffineries de 

Prométhium. Leur environnement étant 

maintenant lourdement pollué, ils ont 

lentement dégénéré et vivent à présent dans 

des marais toxiques autour des décharges des 

sous produits des usines.  

Pour ce faire, j'ai utilisé les figurines des 

gobelins de Goblintown de la gamme The 

Hobbit de Games Workshop. Ce sont d’infâmes 

êtres déformés et repoussants qui feraient 

d’excellent mutants une fois quelques 

conversions faites. Afin de varier un peu les 

plaisirs, j’ai également converti deux mutants 

XXL basés là aussi sur un kit de Games 

Workshop, l’Autel du Chaos, dont j’ai réutilisé 

les deux porteurs difformes, qui font 

d’excellentes brutes, indispensables à une 

bande de mutants digne de ce nom. Enfin, je 

réutiliserai de curieuses figurines d’escargots 

mutants géants gagnées lors d’un tirage au sort 

fin 2020. 

De la piétaille par poignée, des gros monstres 

et encore d’autres monstres, j’avais tout ce 

qu’il fallait pour me lancer. Restait à les peindre 

et à les rendre jouables en créant leur profil.
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ÇA FAIT COMBIEN DE POINTS TOUT ÇA ? 

Qui dit CDA dit liste d’armée parait-il, aussi je me suis penché sur le profil de ces bestioles, l’idée étant 

qu’elles aient des stats très faibles et qu’elles compensent par le nombre.  

Les règles qui suivent ne sont pas destinées à créer une bande pour une campagne, en effet, une 

campagne de Necromunda implique généralement des prises de territoires ce qui ne correspond pas 

à l’esprit de ce genre de tribus. Cette liste est plus destinée à l’Arbitrator (MJ d’une campagne) comme 

potentiel opposant lors d’un scénario. 

LES TRIBUS DEGENEREES DES DESOLATIONS DE VARS 6H88 

Règles spéciales 

Habitants des marais toxiques : Chaque figurine compte comme étant équipée d’un respirateur. 

Force du nombre : Un bande de dégénérés peut recruter quatre champions à sa création et son effectif 

total ne doit pas dépasser 25 figurines. 

Leader : 45pts 

Équipement : un leader est équipé avec un couteau de combat. 

Champion : 30pts 

Équipement : un champion est équipé avec un couteau de combat. 

Rebut : 15pts 

Équipement : un rebut est équipé avec un couteau de combat. 

Brute : 150pts 

Équipement : une brute ne commence avec aucun équipement. 

Mutations :  une brute peut se voir attribuer des mutations.  

Règles spéciales : 

Effrayant 

Grande Cible 
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Wyrdscargot : 100pts 

Mouvement : le Wyrdscargot possède un mouvement aléatoire de 1D3+3 ps. 

Équipement : un Wyrdscargot ne commence avec aucun équipement. 

Pouvoir psychique : un Wyrdscargot possède les mêmes pouvoirs Wyrd qu’un Spyker Delaque (page 

95 du livre Gangs du Sous Monde). Si vous le souhaitez-vous pouvez lui attribuer des pouvoirs Wyrd 

issus du supplément amateur et gratuit Inquisimunda -19- The Book of Innocent ) 

Règle spéciale : Effrayant 

Gluant : -1 pour le toucher au corps à corps 

Carapace : sauvegarde d’armure 4+ 

Listes d’équipement  
Leader et champions 

● Masse : 10pts

● Hache : 10pts

● Stylet : 10pts

● Icône de gang : 15pts

● Pistolet mitrailleur de récup : 15pts

● Pistolet laser : 10pts

● Tromblon : 15pts

● Fronde : 5pts

● Flingue : 10pts

● Grenades asphyxiantes : 20pts

● Grenades fumigène : 10pts

● Armure Flak : 10pts

Rebut 

● Stylet : 10pts

● Fronde : 5pts

● Flingue : 10pts

● Grenades asphyxiantes : 20pts

● Grenades fumigène : 10pts

Brute 

● Hache : 25pts

● Masse : 25pts

Mutations des Brutes 

● Bras supplémentaire * : 25pts - 50pts pour le second

● Jambe supplémentaire : 20pts

○ La brute gagne +1M

● Tentacule * : 20pts

● Tête supplémentaire : 25pts

○ La Brute gagne un angle de vue à 180° et +1 en Intelligence et Volonté
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● Dard empoisonné : 40pts

○ La brute gagne 1 attaque supplémentaire avec le trait Toxique

● Pinces * : 50pts

● Peau chitineuse * : 30pts

● Vomi acide * : 35pts

(* le détail de ces mutations est disponible dans le supplément amateur et gratuit Inquisimunda -19- 

The Book of Innocent ) 

Me basant sur ma propre création, voilà une liste peinte à l’occasion de cet article : 

MODEL EQUIPEMENT PTS
Leader Masse, icône de gang, armure flak 80 

Champion Fronde 35 

Champion Pistolet mitrailleur de récup 45 

Champion Tromblon 45 

Champion Pistolet laser 40 

12 rebuts 180 

Wyrdscargot 100 

Brute Masse, tentacule, jambe supp 215 

Brute Tête supplémentaire, bras supplémentaire, 
dard empoisonné, tentacule 

260 

Total 1000pts 

Voilà une liste à 20 figurines, de quoi s’amuser sur le champ de bataille je pense ! 

PEAU MALADE ET SOCLES BOUEUX 

J’ai peint l’ensemble des 17 gobelins en une soirée et je me suis mis au socle le lendemain. J’avais en 

tête une peau maladive inspirée de la recette de Ana Polanšćak du célèbre blog Garden of Hecate. A 

ça je voulais aussi ajouter une idée vue sur plusieurs figurines de ci de là sur le net, des mains et des 

pieds noirs, qui donnent, je trouve, un petit aspect sauvage que j’apprécie. 

Voilà la recette : sous couche contrast Wraithbone de Games Workshop, contrast Drakoath Flesh, lavis 

violet sur les visages et les zones boursoufflées, éclaircissements avec du Celestia Grey et contrast noir 

sur les mains et les pieds. Rien de bien compliqué donc ! 

Pour les socles j’ai testé trois solutions pour représenter les marais toxiques : 

- de la “boue et herbe” de Vallejo

- de la “boue russe” de Vallejo

- du Stirland Mud de Games Workshop
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Pour finir j’ai fait le choix courageux de ne pas choisir et donc de mélanger les trois et d’agrémenter 

tout ça de quelques “Swamp tuft” de Army Painter, très amusantes à utiliser. Je suis assez content du 

résultat final, surtout pour deux soirées de travail.  

GALERIE 

Le leader 

Les champions 
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Les rebuts
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Le Wyrdscargot

Les brutes 
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La tribu au complet : 

Slagash
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CHOIX DES ARMES : LA CHUTE DU 

SYSTEME UCCINUS PAR L’INTERIEUR 

MON REPAIRE 

SEUL AU MONDE 
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VERS L’INFINI ET AU-DELA... 

PROJET HOBBY PREVU 
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WICKED GAME 

MODEL EQUIPEMENT PTS
Metamorph 
leader 

Fouet méta morphe 
lance-flammes 

12 

Acolyte 
leader 

Epée d’or et pistolet 
mitrailleur 

9 

Néophyte 
leader 

Pioche énergétique et 
pistolet bolter 

9 

Néophyte 
gunner 

Laser minier 9 

Néophyte 
gunner 

Lance-flamme 9 

Néophyte 
gunner 

Lance toile 7 

Néophyte 
gunner 

mitrailleuse 6 

Hybrid 
métamorph 

griffe métamorphe, 
serres perforantes et 
pistolet mitrailleur 

8 

Abberant Pioche énergétique 18 

Genestealer serres perforantes, 
carapace rallongée et 
crochets 

12 

BEAST IN BLACK 
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Mellal
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CORNELIUS (WHJDR) 

HISTORIQUE  

PROFIL 

CC CT F E I AG Dex Int FM Soc B 

48 34 54 38 37 33 32 33 40 45 17 

Traits :  Arme (+11) Armure (3) 

Compétences : Deux mains (15) Intimidation (12) 

Perception (18) Résistance à l’alcool (22) 

Commandement (15) 

Talents : Dur à cuir (2), Frappe assommante, 

Persévérant, Effraction, Désarmer, Flairer les ennuis, 

Sans peur (Criminels) 

Apparence : Grande, large, barbe grise, air moyenâgeux, 

yeux perçants 

Interprétation : Bourru, taiseux (pratiquement muet), un 

peu désabusé mais incorruptible 

Vie sociale : Passe sa vie dans les quartiers de la milice 

Motivation : Le devoir (par culpabilité) 

Secrets : A un fils illégitime mutant, il a payé la mère 

pour qu’elle s’en débarasse et n’a jamais revu l’un ou 

l’autre 

Relations : Conflictuelle avec les sorciers, proche des 

cultes de Moor et de Verena, plus que celui d’Ulric 

Equipement : Marteau de guerre, gambison, lanterne, 

bouteille d’alcool, menotte, insigne. 

INTERACTIONS AVEC LES PJ 

Selon les activités des PJ dans la ville, ils auront probablement à faire à Cornélius. Il refusera tout net toute 

association avec eux à moins qu’ils fassent partie de la milice, chacun son rôle. Il sera intransigeant s’ils sont 

surpris à mener des activités louches. C’est à la fois une ressource fiable et intéressante pour les PJ car incorruptible 

et honnête, mais délicate à exploiter car il considère n’avoir rien à faire avec un groupe de traîne savates d’aventuriers. 

S’ils découvraient son secret, Cornélius deviendra alors obsédé par l’idée de les anéantir tout en espérant périr dans 

la manœuvre.  

Pour faciliter son utilisation, considérez qu’il peut être sergent dans n’importe quelle ville même s’il est plus adapté 

à une province comme le Middenland ou le Nordland. 

Dès son entrée dans la milice, Cornélius s’est attiré des ennuis en dénonçant les 
arrangements et la corruption de ses collègues et supérieurs 
Il aurait dû mourir dans une des nombreuses missions dangereuses qu’on lui a 
attribuées mais sa capacité à faire son boulot efficacement et sans fioriture lui 
ont malgré tout valu de grimper peu à peu les échelons jusqu’au grade de sergent.
Il sait qu’il n’ira sans doute jamais plus loin mais il n’a de tout façon aucune 
ambition : il se considère comme un outil au service de l’ordre et applique la
loi de la cité au pied de la lettre sans se préoccuper des considérations éthiques.  

Il a une aversion particulière pour la corruption physique, il culpabilise de ne 
pas avoir tué lui-même son fils dégénéré et espère se racheter auprès des Dieux 
en éliminant le plus de mutant possible.

Slagash
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CORNELIUS L’ETRANGE 

SPADASSIN (DEADZONE) 

>>> Retranscription d'entretien, cellule 42B#12 : 
Anton Sigarov, ancien employé de ' Schastlivyu 
Urozhai', holding du groupe Prosperidade. 
Planète Elpida, troisième sphère. En quarantaine 
depuis 30 résolutions terrestres. <<< 

988 A.E. 

Avec les gars...je dis les gars parce qu'on est 
jamais trop sûr avec le sorak si c'est un mâle ou 
une femelle. Il en joue. Ou elle. Enfin bref...on 
avait réussi à échapper aux patrouilles 
d'infectés pour aller se ravitailler au hub 
commercial de chez Pavel. Tu sais, l'escroc qui 
revendait du hardware no name en prétendant 
que c'était du Kodoma ? Un malin celui-là ! Mais 
pas assez malin pour se barrer d'ici avant la 
quarantaine, apparemment. Si ça se trouve, il 
faisait partie des infectés que Simova a 
descendu au sniper pour qu'on ait le champ 
libre. 

< Chef de cellule : viens-en aux faits.> 

Les locaux sont en bordel mais calme et surtout 
bien dépeuplés. La pioche est maigre : quelques 
rations, des batteries mais pas de médoc. 
Dommage pour Ademar qui continuera à faire 
bravo encore pour un moment quand il se 
soulage. Boris propose de se rendre sur le toit. Y 
avait  un recycleur d'eau et des ruches là-haut 
d'après lui. On s'y rend. Que dalle, oui ! Juste des 
bacs de culture modèle standard. Je l'engueule 
un coup. Trop de kvas sans doute. Ou alors il 
avait envie de prendre de la hauteur pour 
respirer un peu d'air frais. On peut pas vraiment 
lui en vouloir. 

C'est là que les sales rats nous sont tombés 
dessus. Ils étaient cinq : quatre gros et un petit. 
Lui, je m'en souviens parce qu'il portait une 
combi agricole avec un masque à gaz mal ajusté 
et qu'il s'excitait sur les chicklets de son clavier 

de poignet. Il est resté les yeux rivés sur l'écran 
de contrôle pendant tout l'affrontement, comme 
si on n'existait pas. Les autres, eux, c'était pas 
non plus du Veer-Myn modèle de base : bien 
grands et limite gras, le poil noir, des dents 
énormes et le tout bien compactés dans des 
plaques d'armures rouillées. Ils avaient aussi 
des gros flingues. On a tout juste eu le temps de 
se mettre à couvert avant qu'ils nous arrosent. 
Mais pas assez vite pour que je ne ramasse pas 
une balle dans l'épaule. Je me plains pas : 
plusieurs des gars y sont restés. 

C'était gérable jusqu'au moment où ils ont été 
rejoints par un de leur copain avec un lanceur 
chimique. Toute pelée, la bestiole ! et le museau 
à moitié rongée. Heureusement qu'on ne peut 
plus prévenir personne hors planète, j'aurais 
pas aimé devoir expliquer aux proches de Boris 
ce qui lui est arrivé. Impossible de se barrer, ils 
nous bloquaient la guérite d'où on était venu. On 
se voyait pas sauter trois étages pour atterrir 
dans la rue plus bas. Le sorak aurait sans doute  
pu mais c'est pas vraiment leur genre. Les rats 
se rapprochaient pour nous prendre en tenaille. 

C'est là que Museau et Demi s'est pris une tige 
de métal dans l'œil. Ça ne venait pas de chez 
nous, pour sûr ! Une seconde plus tard, même 
jeu pour un des gros. Un type sort de nulle part 
en hurlant [>>>Traducauto : 'Faugh an Beallach' : 
'Faites place' en gaélique irlandais<<<) un grand 
sec, barbe folle au vent, la face sous une 
capuche. Il avait une épée à la main. Pas le 
genre lame actuelle mais bien une épée à deux 
mains en métal comme dans les vieux 
holoshow. Il a taillé trois rats avant que le 
dernier grand puisse dégainer un poignard. Lui 
s'est fait décoller proprement pour sa peine. Ne 
restait plus que le petit excité qui a enfin décollé 
les yeux de son écran. Il a regardé le type. J'ai 
eu l'impression que c'était pas la première fois 
qu'ils se rencontraient, tous les deux. Le vieux 
lui sort [>>>'Au plaisir, l'ami murin' en français 
archaïque<<<]. Le rat prend la fuite direct mais 
pas assez vite pour éviter que le vieux lui 
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tranche un tronçon de la queue. J'ai perdu 
connaissance avant de voir la suite mais j'aurais 
pas cru qu'un rat aussi malingre puisse gueuler 
aussi fort. 

Je suis revenu à moi quelques minutes plus 
tard. Sale affaire : quatre morts, Simova 
gravement blessée et, plus grave encore, un 
sorak intact mais bien agité. L'étranger avait 
soigneusement fait les poches des cadavres des 
deux camps : on n'avait officiellement plus de 
bouffe et plus de batterie ! Le sorak n'arrêtait 
pas de se lamenter, qu'il avait dû donner en 
tribut ses deux lames rituelles à notre sauveur 
et qu'il ne pourrait jamais se le pardonner. 

J'imagine que rien n'est gratuit en ce bas 
monde.' 

>>>Aïku rédigé par Senten, membre judwan de la 
cellule rebelle dite du 'RNE'[Rendez-Nous 
Elpida!) suite à sa rencontre avec l’étranger, 
même planète.<<< 

'L'acier feutré, 

Bloqué en rade, 

Son âme divague.' 

>>>Montage de séquences vidéos capturées par 
un drone de type Macareux (rebaptisé 'Sabot de 
12' par les troupes, 'rapport à son aspect'], 
toutes prises le [date corrompue], 37ème 
résolution solaire depuis la mise en quarantaine 
de Elpis.<<< 

< 8h26>. Canal desservant les fermes 
hydroponiques, asséchés depuis la quarantaine. 
Une des grilles de drainage se soulève 
délicatement. Un humain mâle, environ 1m75, 
vêtu d'une tunique, d'un pantalon, d'un tabard 
cachant une côte de mailles et d'une cape à 
capuchon élimée en émerge. Les armes visibles 
consistent en un modèle d'arbalète réduit à la 
ceinture ainsi qu'une épée à une main et demie 

de facture peu discernable à cette distance. Le 
sujet s'éloigne prestement en direction de 
Cudivoto Reca [hub commercial du continent]. 
[Intel: Une grille de drainage de ce type pèse 
environ 150 kg]. 

<11h43> Le sujet est visible dans une courette : il 
est en grande conversation avec un groupe 
disparate [Intel : trois humains, un sphyr et un 
grogan, membres d’une cellule rebelle locale] 
qui observe une distance prudente par rapport à 
lui. Le sphyr, qui semble être le chef de groupe, 
lui sert la main mais réprime un cri de douleur 
immédiatement après avant de se masser 
l’appendice en question. Grand éclats de rires du 
grogan présent. Le sujet reste impassible avant 
de faire demi-tour. 

<15h38> Le sujet affronte deux infectés de 
deuxième génération(désignation standard: 
Sauteurs) sur le toit d'un bâtiment excentré. 
Garde haute. Coups de taille précis. 
L'échauffourée s'est terminée en 8 secondes. Il 
écope d'une vilaine griffure à l'épaule gauche. 
Pas de gêne fonctionnelle visible suite à cette 
blessure. Peu de sang. Le sujet saute ensuite du 
toit en veillant à se maintenir le plus droit 
possible dans sa chute. Il se réceptionne 
souplement. Dénivelé estimé : 12 mètres. 

<19h37> [Plus de quatre heures après le contact 
rapproché avec un agent infectieux, aucun signe 
de contamination n'est observable] Le sujet 
s'approche furtivement des cadavres d'une 
équipe d'intervention Enforcers. Type 
d'assaillant inconnu mais les armures portent 
des marques d'abrasion importantes ainsi que 
des plaies punctiformes. Le sujet s'affaire sur le 
crâne du sergent après avoir prestement ôté 
son casque. On le voit distinctement glisser un 
objet de nature inconnue sous son tabard avant 
d'accrocher le casque du défunt à sa ceinture. 
Une coupure nette est bien visible dans la zone 
pariéto-temporale du cadavre. L’emplacement 
est compatible avec le port de communication 
intégré au casque des unités Enforcers de type 
Peacekeeper. 

CORNELIUS DEADZONE – UNIVERS
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<22h17>  Le sujet s'approche du complexe 
commercial 'Fair'N'Tech' mais ne se dirige pas 
vers l'entrée principale. Il s'approche de la face 
nord. Il marque un arrêt d'environ 10 secondes. 
Un panneau, indiscernable jusqu'alors, coulisse. 
Le sujet pénètre dans la cavité révélée. Le 
panneau reprend sa place. [Intel : Une équipe 
dépêchée sur place n'a pas réussi à localiser le 
panneau en question mais les investigations ont 
pris rapidement fin, leurs recherches ayant 
attiré l'attention d'une horde d'infectés]. 

>>>Bodrik Ingvarson, Père des Forges coincé sur 
Elpis. Propos relevés dans un bar J-4 avant la 
quarantaine. [Note du transcripteur : Bodrik 
étant notoirement connu pour sa tendance à la 
mythomanie, tout particulièrement quand il est 
pris de boisson, ses propos ont manifestement 
peu de valeur. On le suspecte également d'être 
un informateur pour le compte du clan 
Strikkham].<<< 

'Oui pour sûr que je le connais ton étranger à la 
capuche. Cornelius qu'il se fait appeler, même ! 

Jamais croisé un mat (NdT : 'mathur'='homme' 
dans la langue des Pères des Forges) aussi 
cinglé et j'ai voyagé dans toutes vos sphères, 
gamin ! [Intel : S'ensuit un quart d'heure 
d'anecdotes dont je vous épargne le détail 
fastidieux mais s'il faut en croire Bodrik, celui 
qui se fait appeler Cornelius aurait défait en 
combat singulier un prince Asterian Kalyshi 
ainsi que sa garde rapprochée. Il connaîtrait 
personnellement au moins deux membres du 
Conseil. Il serait fluent dans la langue des Veer-
Myn. Il serait né sur un monde appelé Prax 
Prime (inconnu des cartes stellaires). Il 
prendrait des contrats de la part de Bayne. Plus 
ridicule encore : Cornelius aurait combattu au 
côté des Maraudeurs au cours de la bataille de 
Nihil Rex alors que tout le monde sait que le 
système a été anéanti quand le GCPS a fait 
entrer la naine blanche du système en 
supernova...] 

Par contre, avant de le rencontrer je ne savais 
pas que certains d’entre vous saignaient bleu.'

Cornelius 35 pts/ 3VPs 

Éclaireur, 
Evade/Évasion, Agile, 
Hacker, 
Tenacious/Tenace, 
Résilient (1) 
Éclaireur 

Arme : 

Arbalète. Portée 6. AP 1. 

Épée bâtarde : Corps-à-corps/RF. 

Duelliste : l'épée bâtarde a Frenzy 

(3) si la cible de Cornelius est la

seule figurine ennemie présente

dans le même cube que lui.

CORNELIUS DEADZONE – UNIVERS
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CORNELIUS DE R IJSBERGEN (SAGA AGE DE LA MAGIE )

Figurine : Knightmare Miniatures / Peinture : Ajax 

Ajax

-66-



CORNELIUS SAGA & FROSTGRAVE – UNIVERS

CORNELIUS MERCENAIRE BARBARE 

DU KÖLMSVEDAN (FROSTGRAVE) 

Cornélius profil 
Mvt Combat Tir Armure Volonté Santé 

5 +4 +0 13(+1) +4 15 

Ajax
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A vos dés ! 



A LA RECHERCHE DU BATON DE RASOUMANE - SCENARIO

RASOUMANE : UNE MINI CAMPAGNE SOLO 

POUR VANGUARD. 

PROLOGUE 
Le bâton blanc de Rasoumane était entreposé dans la basilique de Delnoch depuis plus de 5 

siècles. Cet artefact aurait été commandité par un archevêque Basiléen et forgé par un sorcier 

vénal et peu scrupuleux du nom de Rasoumane. La conception de l'artefact étant inachevée, 

l'objet se révéla dangereux. Pour éviter qu’il tombe entre des mains malintentionnées, celui-

ci a été enterré avec les derniers ossements de l'archevêque dans la crypte de la basilique. 

Ce bâton vient d’être dérobé et la Grande Abbesse Adlez vous a recruté dans l'espoir de le 

récupérer. Par chance, l'objet est encombrant et facilement repérable. Des informateurs vous 

ont permis de retrouver la piste du voleur : un homme malingre, blême et enveloppé dans une 

cape miteuse. Il voyage à pied et n'a pas plus d'une journée d'avance sur vous. Cette piste 

vous amène à Beurgueulekeut, un petit village balayé par les bourrasques de pluie et dont la 

seule auberge empeste la crasse et le mauvais vin. 

Vous êtes Kolomon Sane, un chasseur de démons et fantômes, expert de la traque et de la 

destruction des groupuscules fanatiques. Pour vous et votre coterie, cette chasse ne devrait 

être qu'une promenade de santé. 

ACTE 1 : SUR LA PISTE 

Vous quittez Beurgueulekeut à l'aube en 

direction de la mer. Après quelques heures de 

marche, votre groupe arrive en vue 

d’Ecaraille, un ancien port de pêche 

abandonné. Vous poursuivez votre chemin 

jusqu'à un contrefort qui domine la côte pour 

profiter du point d'observation. Un cimetière 

délabré se tient sur les hauteurs. Des traces 

dans la boue vous mènent à l'intérieur de 

son enceinte. 

Recrutement 

120 points de figurines Basiléens (ou Elfes, 

Nains, Confrérie, Royaume des Hommes) 

dont 30 points minimum pour Kolomon 

Sane. 
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A LA RECHERCHE DU BATON DE RASOUMANE - SCENARIO

Ennemis 

10 spectres ou 160 points de Morts-Vivants 

(soldat, guerrier ou soutien uniquement) 

Spectre : 

Vi Me Ar Mo Bl Ta Me 

7 5+ 3+ 6+ 2 2 2D8 

Vol, Force dévastatrice 

Mise en place 

Un cimetière chargé de mausolées et caveaux 

(ou un village en ruines) sur une zone de 

36’'x36'’.  

Placez 6 décors identifiés comme 

"mausolées" espacés de 5' minimum. 

Répartissez les spectres dans leur zone de 

déploiement, entre les éléments de décors et 

à 3' minimum les uns des autres. 

Placez vos forces normalement dans la zone 

de déploiement. 

Conditions de victoire 

Récupérer le bâton de Rasoumane caché dans 

l’un des mausolées.  Puis regagner votre zone 

de déploiement avec au moins la moitié de 

vos combattants dont Kolomon Sane. 

Règles du scénario 

● Fouille

Une figurine située à 1’' d'un mausolée vierge 

peut le fouiller (action courte). Marquez le 

d'un pion "fouillé". Si 4 mausolées ou plus 

ont été fouillés, lancez 1D8. Sur 5+ vous 

trouvez votre objectif : lisez le paragraphe 

#1. Si vous ne l'avez pas trouvé avant, le 

dernier mausolée sera fatalement le bon.  

● Fin de tour

Après chaque tour, effectuez une 

activation des spectres : 

1) Les spectres, ayant subi un tir durant le

tour, chargent le tireur s’ils le peuvent

(selon les règles de portée et ligne de vue).

Sinon, ils effectuent une marche vers celui-

ci.

2) Les spectres, à portée de mouvement et

ayant une ligne de vue sur une figurine,

effectuent une charge vers celle-ci (la

figurine la plus proche).

3) Les spectres au contact effectuent une

action de mêlée.

Remarque : pensez à placer des marqueurs

d'activation sur les spectres concernés.

● Fin de round

Après chaque round, les spectres inactifs 

effectuent un “mouvement aléatoire” de 

3’'. Les spectres à portée de mouvement et 

ayant une ligne de vue sur une figurine 

effectuent une charge vers celle-ci (la 

figurine la plus proche).  

Pour chaque spectre mort depuis le début 

de la partie, lancez 1D8. Sur 5+, remettez 

le spectre en jeu sur un bord de table selon 

la règle du “positionnement aléatoire” et 

effectuez un mouvement en direction du 

centre de la table. 

● Mouvements et positionnements

aléatoires

Les mouvements et positionnements 

aléatoires peuvent être effectués à l'aide 

d'un dé de dispersion ou 1D8 en se référant 

au tableau ci-dessous. 

1D8 1 2 3 4 5 6 7 8 

Direc

tion 

N NE E SE S SO O NO 
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A LA RECHERCHE DU BATON DE RASOUMANE - SCENARIO

#1 
Vous remarquez, en entrant, que la porte a 
été récemment forcée. Malgré la pénombre, 
vous distinguez des traces de pas dans 
l'épaisse couche de poussière. Des marches 
descendent dans un caveau jusqu'à une 
lourde porte ouvragée. Vous la poussez et 
tombez face à un sorcier loqueteux qui 
semblait vous attendre. Il vous menace 
d’un grand bâton blanc. Que faites-vous ? 
- Vous vous ruez sur le nécromancien sans 
attendre : #2 
- Vous sommez ce misérable de vous 
remettre le bâton : #3 

#2 
Le nécromancien a juste le temps de vous 
lancer un éclair (3D8, 5+, perforant). 
Si vous y survivez, vous le terrassez sans 
mal car il est déjà blessé et ses capacités 
martiales sont limitées. 
Vous récupérez ensuite le bâton et parmi 
ses frusques, vous trouvez également une 
dague pernicieuse et des bandages. 

#3 
Le nécromancien, déjà blessé, vous remet le 
bâton en vous suppliant de l'épargner.  
Adlez n'a rien mentionné sur la façon dont 
vous deviez le traiter ; vous le laissez donc à 
son sort. Pour vous remercier, il vous révèle 
alors le pouvoir de cet artefact :  
Bâton de Rasoumane [2][C] : mettez en jeu 2 
spectres en état activé à 6' maximum du 
lanceur de sort. Les spectres sont sous votre 
contrôle et peuvent être activés comme le 
reste de vos figurines jusqu'à la fin de la 
partie.  

Fin de partie 

Encore une récompense facilement gagnée 

! Il ne vous reste plus qu'à rendre ce bâton

à Adlez pour empocher les 500 pièces d'or

promises. Vous et votre compagnie décidez

de retourner à Beurgueulekeut pour y faire

une halte.

ACTE 2 : PERDUS DANS LES BRUMES 

Sur le chemin du village, vous traversez un 

vaste site mégalithique plongé dans les 

brumes. Le silence et l'ambiance pesante 

sont alors troublés par des cris et le fracas 

d'un combat.  

En vous guidant par les sons, vous tombez 

sur un groupe de 4 aventuriers pris en 

tenaille au milieu d'une horde de 

Cauchemars. 

Recrutement 

Utilisez les figurines vivantes à la fin de 

l'acte 1.  
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A LA RECHERCHE DU BATON DE RASOUMANE - SCENARIO

Constituez un groupe d'aventuriers : 100 

points répartis entre 4 figurines parmi les 

factions : Basiléens, Elfes, Nains, 

Confrérie, Royaume des Hommes. 

Ennemis 

120 points de Cauchemars (ou Morts-

vivants ou Force des Abysses) sans tireur 

ni commandant. 

Mise en place 

Chargez la surface de jeu de pierres 

dressées (ou d'arbres). 

Répartissez les cauchemars de manière 

équilibrée entre les 3 zones : A, B et C. 

Placez les 4 aventuriers dans la zone de 

campement. 

Placez le groupe dirigé par Kolomon Sane 

dans la zone de déploiement. 

Conditions de victoire 

Sortez le maximum de figurines par la zone 

B dont Kolomon Sane et le bâton de 

Rasoumane. 

Règles du scénario 

● Activation de la faction ennemie :

Vous pouvez utiliser le système SARA :  

https://vanguard.armylistnetwork.com/sa

ra/ (ou le moteur d'activation de votre 

choix). 

Objectif pour les Cauchemars : tuer les 4 

aventuriers. 

● Brumes :

Les brumes présentes sur ce site 

mégalithique gênent la vision. La portée 

des tirs et des charges est limitée à 9''. 

● Fin de round :

Pour chaque Cauchemar mort pendant ce 

round, lancez 1D8. Sur 7+, remettez en jeu 

la figurine en utilisant la règle du 

“positionnement aléatoire” décrit dans 

l’acte 1. 

Fin de partie 

Vous arrivez finalement à semer ces 

horreurs. La nuit tombe, il vous faut 

regagner le village au plus vite pour 

soigner les blessés. 

Les aventuriers survivants ont une dette 

envers vous, ils se joignent à votre groupe. 

ACTE 3 : EMBUSCADE A BEURGUEULEKEUT 
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A LA RECHERCHE DU BATON DE RASOUMANE - SCENARIO

Le vol du bâton avait été en réalité 

commandité par Hisoka, un puissant 

sorcier versé dans les arcanes obscurs. 

Hisoka n'a pas du tout apprécié que vous 

vous immisciez dans ses plans et a engagé 

un groupe de mercenaires Varangurs pour 

vous reprendre l'artefact. Les soudards ont 

mis à sac le village et vous attendent de 

pied ferme. 

Un jeune villageois a cependant réussi à 

s'enfuir pour se cacher dans la forêt la plus 

proche.  Il s'y est fait capturer par des Elfes 

autochtones. Ces derniers, après avoir 

écouté son histoire, ont décidé d'envoyer 

une troupe pour déloger les importuns 

Recrutement 

Utilisez les figurines vivantes à la fin de 

l'acte 2. 

Constituez un groupe de renforts de 150 

points d'Elfes (ou Basiléens, Nains, 

Confrérie, Royaume des Hommes) 

composé d’un commandant et de soldats 

et/ou guerriers. 

Ennemis 

200 points de Varangurs (ou Nains 

abyssaux, Vermine, Goblins) dont 2 tireurs 

minimum. 

Mise en place 

Reconstituez l'entrée d'un village. Chargez 

la surface de jeu de divers décors : maisons, 

rivière, pont, murets, palissades, puits, 

fontaine, ...   

Disposez les Varangurs dans les zones A et 

B selon le déploiement de SARA. 

Placez le groupe dirigé par Kolomon Sane 

dans la zone de déploiement. 

Les Elfes n’interviendront en renfort qu’à 

la fin du second round. 

Conditions de victoire 

Mettez tous les mercenaires hors de 

combat sans perdre le bâton : mort, à terre 

ou en retraite.  

Règles du scénario 

● Activation de la faction ennemie :

Vous pouvez utiliser le système SARA :  

https://vanguard.armylistnetwork.com/sa

ra/ (ou le moteur d'activation de votre 

choix). 

Objectif pour les Varangurs : Récupérer le 

bâton et le sortir par n’importe quel bord 

de table. 

● Fin du second round

Déployez les Elfes dans la zone "renforts". 

Fin de partie 

Vous avez vaincu les barbares et libéré le 

village. Avant même que vous ayez pu 

remercier les Elfes pour leur interruption 

providentielle, ils s’étaient déjà évaporés. 

Vous pouvez enfin regagner l’auberge pour 

un repos bien mérité.  

EPILOGUE 
Tant de complications pour un maudit 

bâton ! Vous comptez demander un 

supplément à Adlez pour cette peine en 

arrivant à Delnoch. Mais sans le savoir, 

vous vous êtes fait un ennemi à ne pas 

ignorer. Hisoka ne supporte pas la défaite 

et à la rancune tenace. 

Reldan

-73-

https://vanguard.armylistnetwork.com/sara/
https://vanguard.armylistnetwork.com/sara/


CORNELIUS DE RIJSBERGEN-PROFIL

CORNELIUS DE 

RIJSBERGEN 

Rapport du sergent Martigan au Général 

des forces basiléennes de Delnoch 

KINGS OF WAR 

Cornélius de Rijsbergen* 90 pts (Alliance du Nord, Royaume des

Hommes) 

Héros - Taille 2 

Vit Me Tir De Att Mo PU 

5 4+ - 5+ 3 -/14 0 

Compétences : Indépendant, Motivant, Ralliement (1), Aura (Volonté de fer) 

VANGUARD 

Cornélius de Rijsbergen* 35 pts (Alliance du Nord, Royaume des Hommes)

Commandement - Pouvoir : 

Vit Me Tir Ar Mo Bl Ta Tir Mel 

5 4+ - 4+ 4+ 3 2 - 3D8 

Compétences : Motivant, Opiniâtre, Indomptable 

Capacité : Debout ! [C] : Relevez les autres figurines amies à terre dans un rayon de 6ps. 

Reldan

-74-



Recueils et Arène d’Acier 

Mornea 

– 

– 

–

SCENARIO ALKEMY – A VOS DES !
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Mise en place du champ de bataille : 

Condition de victoire : totaliser 

Règles spéciales : 

SCENARIO ALKEMY – A VOS DES !
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Arène d'Acier - Blitz & Origin
Mise en place du champ de bataille
Après avoir déterminé leur zone de déploiement, les joueurs placent 2 zone de départ (marqueur diamètre
1p - taille 0) sur la ligne médiane, au contact des bords de table, puis placent 2 rétiaires (figurine taille 2)
chacun à 7 pouces d'un départ en blitz et à 10 pouces d'un départ en origin.

Conditions de Victoire
Totaliser 11 points de victoire à la fin d'un tour.

Règles Spéciales
Les rétiaires d'Acier :
Les rétiaires peuvent être ciblés comme n'importe quelles figurines adverse. Lorsqu'il est la cible d'une CC
ou d'un tir, l'adversaire peut faire réagir le rétiaire normalement, les réactions ne lui coûtant aucun PA.
Lorsqu'il sont pris pour cible pour une formule alchimique, aucune amélioration pour une cible
supplémentaire ne peut être dépensée et eux-mêmes ne peuvent pas être ciblé par cette amélioration, toute
les autres amélioration fonctionne normalement.
Lorsqu'un rétiaire d'acier est mis hors jeu, placez en immédiatement un autre sur le départ le plus proche.

Contrôler un rétiaire : 
Vous prenez le contrôle d'un rétiaire lorsque :
- vous lui infilgez des DOM grâce à une CC ou un tir
- vous résolvez une formule alchimique contre lui.
Au début du tour, votre adversaire active les rétiaires que vous contrôlez, chaque rétiaire disposant de
2PA.

A chaque fin de tour, vous marquez pour chaque rétiaire que vous contrôlez :
1PV si il est en état indemne
2PV si il est en état grave
3PV si il est en état critique

Vous marquez également 1PV chaque fois qu'une de vos figurines :
- subit des DOM infligé par un rétiaire d'acier
- inflige des DOM à un figurine adverse lors de la résolution d'une CC pour laquelle vous avez obtenu un
dé bonus grâce à votre choix de carte (fonctionne aussi avec la contre attaque de la parade)

SCENARIO ALKEMY – A VOS DES !
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MARS : CODE AURORA – SCENARIO LA TENAILLE

LA TENAILLE 

La sueur collait les vêtements du Sergent Klein 

à sa peau. Une goutte perla jusqu’à ses cils et 

il l’essuya nerveusement, étalant le sable et la 

poussière de ses gants sur son visage. S’il avait 

été seul, il aurait déjà foutu le camp en hurlant. 

La compagnie des deux frères Vanhout 

l’empêchait de céder à son instinct de survie 

primaire. Les trois faisceaux des lampes 

torches éclairaient faiblement la vaste salle 

devant eux et à la manière dont les rais de 

lumière tremblaient, on sentait qu’aucun des 

trois hommes n'était rassuré. 

“ Faut bouger, les gars ! On ne va pas prendre 

racine dans ce trou à merde quand même ?  

— Hors de question que j’avance là-dedans 

sans renforts, ça sent le traquenard à plein nez 

! Ils foutent quoi derrière ? Une plombe qu’on

n’a plus de nouvelles … Je dis qu’on doit se tirer

d’ici, moi !

— Bouclez-là ! J’essaie de réfléchir, alors

arrêtez de jacasser !”

Il essuya une nouvelle goutte de sueur, étalant 

une nouvelle traînée de poussière sur son 

visage. Les missions de reconnaissance dans 

les endroits glauques du genre, c’était vraiment 

une plaie. Mais il fallait bien que quelqu’un se 

farcisse le sale boulot. 

Un bruit métallique les fit sursauter, les trois 

lampes firent un demi-tour à l’unisson.  

“ Merde ! C’était quoi ça ?  

— Les copains qui viennent nous prêter main-

forte, vous pensez ?  

— Ouais, sûrement ! En grande pompe et avec 

une fanfare, tiens ! Ils viendront plus, j’vous dis, 

on doit se barrer ! 

— Mais vous allez la fermer, oui ! S’il y en a un 

qui veut se barrer, qu’il se barre ! Mais il rentre 

tout seul et à pied jusqu’à la base !” 

Un silence anxieux s'installa dans le petit 

corridor sombre où le trio attendait. 

“ Bon, on y va ! A trois, on fonce vers le fond du 

hangar, on passe la grille et on verrouille la 

porte de la salle de contrôle derrière nous. De 

là, on pourra utiliser la radio pour demander des 

renforts. Et on ne s'arrête surtout pas en 

chemin.  

— … 

— TROIS !  

— Et meeeeerde !  

— Bordeeel !” 

Les membres du commando entrèrent en 

trombe dans le hangar. A peine la porte passée, 

un déluge de feu s’abattit sur eux. Les tirs 

venaient de toutes parts et dans la vaste salle 

les détonations étaient assourdissantes. Aucun 

des trois hommes ne ralentit sa course, mais ils 

se mirent à tirer au jugé dans tous les sens, en 

espérant empêcher leurs assaillants de jouer 

trop facilement au tir aux pigeons sur leur 

personne.  

“ Vous arrêtez pas les gars, on y est presque ! 

Courez !  

— Je vois plus mon frère, Sergent ! Il est plus 

avec nous…” 

A bout de souffle, les deux rescapés arrivèrent 

enfin à l’autre bout du hangar et entrèrent dans 

un nouveau corridor pour découvrir que la porte 

de la salle de contrôle était verrouillée. 

Piégés dans un nouvel espace exigu, ils allaient 

devoir faire demi-tour… ou tenir jusqu’à l’arrivée 

des renforts.  

~ 
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MARS : CODE AURORA – SCENARIO LA TENAILLE

Les deux Joueurs recrutent normalement 25 

points de Combattants. 

Le premier Joueur répartit ses Combattants en 

deux groupes contenant chacun au minimum 

un Combattant. Tirez au sort l’un de ces 

groupes, celui-ci est déployé contre son bord de 

table, à plus de 20 cm des coins. L’autre groupe 

est déployé à 10 cm ou moins du centre du 

terrain. 

Le deuxième Joueur déploie ensuite ses 

Combattants contre les deux bords de table 

perpendiculaires à celui du premier Joueur, à 

plus de 20 cm des coins. 

Placez sur le Théâtre des Opérations un 

marqueur Réseau Ennemi de 40 mm de 

diamètre contre le centre du bord de table 

opposé au bord de déploiement du Joueur 1. 

En commençant par le Joueur 2, placez à tour 

de rôle 5 marqueurs Terminal de 30 mm de 

diamètre sur le Théâtre des Opérations. Ces 

marqueurs sont déployés à plus de 20 cm du 

centre, à plus de 10 cm des bords et à plus de 

10 cm d’un autre marqueur Terminal. 

Un Combattant du premier Joueur au contact 

du marqueur Réseau Ennemi peut recevoir un 

Ordre Direct pour tenter de le pirater. Pour 

réussir le piratage, vous devez obtenir au moins 

deux réussites sur un lancer de dés avec le 

nombre de dés suivant : 

Un marqueur Terminal est contrôlé par le 

premier Joueur si un de ses Combattants est au 

contact de ce marqueur. 

Une fois le Réseau Ennemi piraté, un 

Combattant au contact de ce marqueur peut 

recevoir un Ordre Direct pour le ramasser. Il 

transporte ce marqueur jusqu'à la fin de la partie 

ou jusqu'à ce qu’il soit éliminé. Dans ce cas, le 

marqueur tombe au sol à l'endroit où le 

Combattant se tenait. 

Le premier Joueur réussit sa mission s’il pirate 

le Réseau Ennemi avant la fin de la partie. 

Le premier Joueur réussit sa Contre-mission si 

un de ses Combattants est en possession du 

marqueur Réseau Ennemi à la fin de la partie. 

Le deuxième Joueur réussit sa mission si aucun 

Combattant adverse n’est en possession du 

marqueur Réseau Ennemi à la fin de la partie. 

Le deuxième Joueur réussit sa Contre-mission 

si aucun Combattant adverse ne contrôle de 

Terminal à la fin de la partie.   

Minus et MoneyTime 
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MARS : CODE AURORA – PROFIL CORNELIUS

CORNELIUS, 

L’ANCETRE 

ON TROUVE DE TOUT SUR MARS, ET 

SURTOUT DE LA VERMINE. 

Terroristes, mutants, Irlandais qui 

servent du whisky avec des glaçons...tout 

le fond de chiotte de l’Humanité semble 

s’être donné rendez-vous sur ce caillou 

pour une dernière danse. 

Ce soir-là, c’est monsieur Trenet qui 

accompagne le mouvement en nous 

parlant de la mer à travers la sono 

mouchetée de graisse de l’Excalibur. La 

serveuse s’appelle Nancy et c’est une 

crème mais là, elle a quelques ennuis avec 

quatre types qui consomment les balles de 

flingue comme des shooters d’alcool à 

brûler. J’adorerais faire quelque chose pour 

lui filer un coup de patte, mais quand vos 

muscles se résument à des lignes de code, 

c’est coton de claquer la bise à des 

malabars. Je vois la pauvrette se faire 

malmener et je relance pour la sixième fois 

la demande d’intervention auprès 

d’Empire. Une vérification rapide m’informe 

qu’on est à jour des cotisations et que ces 

fumiers devraient être là dans cinq 

parcycles, faute de quoi on sera en droit de 

demander des pénalités avant de se faire 

envoyer paître par leur foutu service client. 

Un des lascars sort une lame et je 

commencerais à baliser si j’en étais 

capable, quand un bidule se met à clignoter 

dans un coin de mon réseau. La plaque de 

pression de l’entrée a détecté une charge 

anormalement lourde et je comprends 

pourquoi quand la caméra fait le focus.  

Il rentre à peine dans 

l'encadrement, mais surtout il trimballe 

avec lui une quincaillerie qu'on n'a pas vu 

depuis Hastings (en Angleterre, pas au 

Vietnam). Avec ses fringues en peau de je-

ne-sais- quoi-mais-ça-peut-pas- être-de-la-

vache, il a l’air tout droit sorti d’une histoire 

de vieux avec des bâtons et des chapeaux 

pointus. Il fait quelques pas vers le zinc, les 

bras le long du corps et les poings serrés. 

Je vois les quatre loustics se retourner un 

peu blêmes.  
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MARS : CODE AURORA – PROFIL CORNELIUS

Il y a comme une sorte de flottement 

dans l'air, ce moment où les chiens jaugent 

le loup au milieu de la clairière et se 

demandent s'ils ne feraient pas mieux de 

dormir le ventre vide ce soir. Le premier 

pousse la pauvre Nancy dans un coin du 

bar et elle fait un sale bruit en percutant une 

table. Il n'a pas le temps de se retourner 

que deux bons kilos d’acier lui fendent le 

crâne. Son pote a un mouvement de recul 

mais est cueilli par une lame qui lui ouvre le 

ventre. Il met un genou à terre et implore sa 

pauvre mère d’empêcher ses boyaux de se 

faire la malle pendant que le troisième 

s’effondre en se tenant la gorge. Je suis 

pas médecin mais je crois pas que c’est 

comme ça qu’on fait un point de pression. 

Numéro 4 a les neurones qui 

connectent et se souvient qu’il a un pétard. 

Il dégaine avec une certaine finesse pour 

un type qui a enquillé les mètres de vodka 

de patate. La posture est propre, le tir est 

précis, et la balle s’écrase sur le plastron de 

l'armoire à glace comme un œuf sur la 

coque de l’Arche. 

J’ai beau scanner le Réseau, j’ai 

toujours aucune idée de ce qui a pu se 

passer ce soir-là à l’Excalibur. Après avoir 

proprement achevé le quatrième larron, le 

grand balaise a décroché l’épée en toc 

exposée au-dessus du comptoir et est 

reparti en marmonnant un truc au sujet de 

la quête et d'une coupe.  

On trouve vraiment de tout sur 

Mars, même des putains de chevaliers. 

Jacques G. 

Infanterie 2 15 9 9 5 Poivrière 20 - 7

Claymore contact - 7

Règles spéciales : 

- Bouclier

- Brutal

- Bretteur : Cornelius considère tous les Combattants adverses à son contact ayant un C

supérieur au sien comme étant égal au sien.

- Chien de Phobos : Ce Combattant peut être recruté pour un coût de 2 points dans n’importe

quelle Escouade ne comprenant pas d’autre Chien de Phobos, peu importe la Faction choisie.

En revanche, il ne bénéficie pas des règles propres à cette Faction.

- Dramatis Personae : Ce Combattant ne peut pas recevoir d’Équipement Optionnel, ni se voir

attribuer un rôle de Spécialiste, ni obtenir un Grade. Ce Combattant est unique et ne peut être

recruté qu’en un seul exemplaire.

Minus. 

CORNELIUS 
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LES RATS DE L’ESPACE – A VOS DES !
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https://mega.nz/folder/zr43yYiI%2314aY6NQ7O3RkAMAgUV9OLg
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LES RATS DE L’ESPACE – A VOS DES !
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LES RATS DE L’ESPACE – A VOS DES !
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A l’ancienne ! 



PROFIL CORNELIUS 40K– A L’ANCIENNE !

CORNELIUS MCDOWALL 
ROGUE TRADER MAGNIFICUS, COLLECTIONNEUR, ESCROC, ARCHEOLOGUE AMATEUR, ESCLAVAGISTE, GRAND CHASSEUR,

DEVANT L’EMPEREUR, FILOU ET TOMBEUR IMPENITENT 

SALLE DU TRONE DU 

SCIPIO PACIFICA 
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PROFIL CORNELIUS 40K– A L’ANCIENNE !

RT : PROFIL, 

EQUIPEMENTS ET COUT 

● 

● 

● 

● 

● 

● 
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http://patatovitch.free.fr/arsenal9.htm


PROFIL CORNELIUS 40K– A L’ANCIENNE !
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PROFIL CORNELIUS 40K– A L’ANCIENNE !

WARHAMMER 4OK - 

SECONDE EDITION 

La Queue en Arain
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HOMMAGE A RICHARD HALLIWELL – A L’ANCIENNE

C'ETAIT MIEUX AVANT 
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HOMMAGE A RICHARD HALLIWELL – A L’ANCIENNE
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HOMMAGE A RICHARD HALLIWELL – A L’ANCIENNE

La Queue en Arain
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AT43 - A L’ANCIENNE
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AT43 - A L’ANCIENNE
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AT43 - A L’ANCIENNE

★ ★★★
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AT43 - A L’ANCIENNE
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AT43 - A L’ANCIENNE
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REMERCIEMENTS

REMERCIEMENTS
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https://alkemy-the-game.com/fr/accueil/
https://alkemy-the-game.com/fr/accueil/
http://palabres-et-songes.blogspot.com/
http://palabres-et-songes.blogspot.com/
https://geysermini.blogspot.com/
https://geysermini.blogspot.com/
https://fr-fr.facebook.com/martin.grandbarbe
https://fr-fr.facebook.com/martin.grandbarbe
http://tribuneludique.canalblog.com/
http://tribuneludique.canalblog.com/
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http://code660066.blogspot.com/
http://code660066.blogspot.com/
https://rafpark.wordpress.com/
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