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INTRODUCTION !

_INTRODUCTION

Une marée de morts-vivants conduite par des seigneurs Vous trouverez dans cet ouvrage tous les éléments nécessai-
d'outre-tombe, parsemée ici et la de vivants a l'esprit perverti:  res pour jouer une armée du Bélier d’Achéron.
telle est la horde d’Achéron dans toute sa macabre splendeur. Univers décrit la maniere dont les Achéroniens envisagent le

Cette armée posséde deux atouts : la peur pro-
voquée par ceux qui composent le gros de
ses troupes et la volonté de puissance
qui anime les maitres nécromanciens
d’Achéron.

Ragnarok. Vous y trouverez aussi un bref récapitulatif
de I'histoire de ce peuple ainsi quune présenta-
tion de leurs terres.

Troupes récapitulent tous les com-
battants disponibles, des zombies les
plus simples aux plus puissantes
créatures, sans oublier les machi-

nes de guerre.

Armées du Rag’narok pré-
sente chaque faction du Bélier
d’Achéron, leurs forces et leurs
faiblesses. Cette section décrit
également les Incarnés du Bélier

d’Achéron : leurs caractéristiques,
leur histoire, leurs capacités parti-
culieres et leurs artefacts.
Carnets de voyage réunit les
communions et les rituels communs
d’Achéron. Le mana nécessaire a la résur- aux Incarnés, ainsi que des artefacts céle-
rection des morts ne manque jamais a ceux qui bres dans toute la Création.
voyagent en maitres 4 travers les royaumes ténébreux. Enfin, la section Cadwallon décrit en détails la
Il suffit d'attendre, de survivre aux intrigues qui se tissent dans  culture d’Achéron : nouveaux signes particuliers, nouveaux
l'ombre des grandes familles et de ressusciter les serviteurs les  profils culturels, nouveaux métiers, etc. pour le jeu de role tac-
plus utiles ou les adversaires les plus impitoyables. tique Cadwallon.

Sous le signe du Bélier, em-
bleme de l'immortelle alliance
passée avec les seigneurs cornus
des Abysses, Achéron construit
sa puissance siecle apres siecle.
Pour les liches et les nécroman-
ciens qui en forment I'élite, seule
compte l'accumulation de pouvoir
et de connaissances afin de satis-
faire leurs vices. Condamnés a mou-
rir, les vivants, amis comme ennemis,
ne peuvent que renforcer la puissance

LE BELIER D’ACHERON

Quartier général : La cité d’Achéron

Dirigeant : Feyd Mantis

Totem : Bélier

Alliance : Les Méandres des Ténébres

Factions : Maison Brisis, Maison Hestia, Maison Mantis,
Maison Vanth

Ennemi juré : Le royaume d’Alahan.

LES ORIGINES
Pays d’origine : Achéron (assemblée d’)
Langue : Barhan

LES COMPAGNIES

Don du Bélier : Le combattant doté de ce Don réussit
automatiquement ses tests de Courage. Lors d'un assaut,
sa valeur de Peur est toujours considérée comme la plus
élevée pour déterminer quelle unité effectue le test de
Courage. Ce don est inefficace face aux Hypériens.
Elément primaire des magiciens : Ténébres

Culte des fideles : La Trinité des Abysses
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Lors de la sécession avec le royaume d’Alahan, les puissantes
familles d’Achéron se partagerent en deux camps : celles qui
resterent fideles au Lion et les renégates. Comme les princi-
paux artisans du pouvoir étaient depuis quelques années sous
la coupe des Toges noires, les traitres n'eurent aucune peine a
écraser les fideles a la couronne. Les Maisons félonnes furent
des lors désignées sous le nom de Maisons obscures.

De ces Maisons, seules quatre ont survécu : Brisis, Hestia,
Mantis et Vanth. Bien que leurs fondateurs eussent fait partie
des Toges noires, les Maisons du Fléau, Lazarian, Sarlath et
Tanit ne se développerent réellement quapres la sécession de
leur baronnie (cf. Army Book : Pandemonium).

La plupart des Maisons obscures ne sont pas constituées
d’une unique famille. Elles ont absorbé des Maisons moins
puissantes au fil des mariages et des intrigues. La descendance
d'une Maison dominante forme une dynastie, et ses représen-
tants sont des « dynastes ». Les Maisons soumises sont appe-
lées lignées, et leurs représentants sont des « liges ». Au sein
de la Maison Mantis, par exemple, Nimrod Mantis est un dy-
naste et Sophet Drahas est un lige. Au sein de l'ordre du Bélier,
les dynastes jouissent d'un plus grand statut que les liges.

Le dynaste qui possede le plus haut rang est nommé Peére, ou
Mere, par l'ensemble de sa famille. Il représente sa Maison au
sein du Cercle éternel, l'autorité supréme de I'ordre du Bélier.
Pour cette raison, les patriarches et matriarches des Maisons
obscures sont également surnommés les « éternels ».

Les Maisons obscures disposent toutes d'un lieu de ras-
semblement, vestige de leur famille ou refuge construit dans
les décennies qui ont suivi la révolte. Ces places-fortes sont
communément appelées Griffes de la terreur, car elles sont le
symbole de l'emprise cruelle du Bélier sur Achéron.

Autrefois une terre fertile, Achéron n'a ayjourd’hui plus de
saisons ni de véritable jour, si ce n'est une courte période quo-
tidienne pendant laquelle Lahn est a son zénith et transforme
difficilement I'éternelle nuit en un ciel d'orage. Les domaines
d’Achéron sont noirs et presque stériles. Les malheureux serfs,
attachés a leurs terres et a leurs seigneurs, peinent toute leur
vie a en extraire péniblement de quoi survivre.

Des villages-fantomes et des batiments en ruine marquent
le paysage comme autant de témoignages de la vie d’autrefois.
Certaines constructions subissent les assauts du temps plus
vite que d’autres, comme si la terre elle-méme choisissait ce
qui doit rester.

Ici ou la, des villages sont accrochés a une terre rétive qui
offre ses bienfaits comme a regret. La population d’Achéron
est essentiellement vivante quoique, au fil du temps, les morts
sapent inexorablement la suprématie des vivants.

Les Ténebres ont fagonné un paysage plat et désespéré, éro-
dant les reliefs qui firent I'identité de chaque Maison obscure.
Aujourd’hui, il n'y plus guere de différences entre le domaine
d’un Brisis ou d'un Vanth. Leurs terres sont de mornes éten-
dues noiratres, parcourues par des vents tour a tour glacés ou
brilants issus des enfers eux-mémes. Méme les mines qui fi-
rent la puissance commerciale de la baronnie maudite ont été
abandonnées : les armes d’Achéron sont désormais forgées a
partir d’ames torturées et de Ténébres.



CE QUE M’A DIT NOTRE PERE

Qui sommes-nous ?

Nous sommes les derniers vrais nobles. Dans nos veines coule
le sang des tyrans. Nous régnons de droit car nous sommes les
plus forts et les plus puissants !

Quelles sont nos qualités ?

Notre remarquable ambition est la source de notre gloire. Elle
nous consume et nous harcéle mais cest grdace a elle que nous
devenons chaque jour plus puissants. Nous navons pas peur,
pour cela, dapprendre des savoirs qualifiés « d’interdits » par
ceux qui craignent de les utiliser. Aucun obstacle ne peut nous
résister, pas méme la mort.

Nous sommes conscients de notre véritable role
dans la Création : régner sur toute chose.

Les actes des gens du commun sont dictés par la
- | peur de la mort. Nous avons dépassé ce stade et le
| vice nous a libérés de ces craintes animales.

Qu’est ce qui est important dans la vie et
dans la mort ?

Un Achéronien doit inspirer le respect, peu im-
porte qu'il vienne de l admiration ou de la crainte
que nous voue autrui.

Obtenir le privilége de ['immortalité est le but
= premier de chacun d'entre-nous. Une fois cette
étape franchie, la véritable ascension vers le pou-
voir commence.

CHRONOLOGIE

666 Fondation de l'ordre des
Toges Noires, qui deviendra
plus tard l'ordre du Bélier.
Des pactes sont conclus entre

les Achéroniens et les dieux

672

des Ténebres.

Rébellion de la baronnie et
début de la guerre contre le
royaume d’Alahan.

675

e

Premicre bataille de Kaiber.

LA BARONNIE D’ACHERON

Totem : Bélier

| Pays:Achéron

Peuple : Les Achéroniens

Nation : Les Limbes d’Achéron

Langue : Achéronien

Capitale : Achéron/Pandémonium

Alliance : Les Méandres des Ténébres

Alliés : Araignée, Hyene, Scorpion, Serpent
Culte : Salaiiel

Elément primaire des magiciens : Ténébres *

1001
1003

1004

1005
1006

Deuxiéme bataille de Kaiber.
Bataille de I"'Ynkaro.
Déploiement des
Achéroniens sur le Leak-
Shear.

Bataille des forteresses
volantes.

Siege d’Achéron.

Les Portes de 'enfer.
Troisieme bataille de Kaiber.
Fin du siege d’Achéron.
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« Vieridra alors le terps du Bélicr. Ceux qui connaitront la mort Jusqu’a ern faire
leur esclave aimante et fidéle verront les sigries. Salatiel, Seigrieur des Ténébres,
Celur qui Apporte le Mal et le Savorr, Géniteur des Abysses, désigriera son
champion, I’Incarnatiorr du Vice.

Celui-la menera les figéles a la victoire gans la mort. Celui-la levera I’éteridard de
la guerre éternelle, le Rag’narok.

Celui-1a lévera I’armée des morts et sera servi par les vivants dignes d’adorer les

Ténébres.

Qu'’urr seul des pas de Salatel foule le sol et advieridront les derriiers jours des
vivants : eri Verité, la roue de la mort aura broyé la moitié d’entre eux, plus de la
moitié du temps au régrie de la vie et de la Lumiére.

Quand elle viendra, Sa fille adorée, la Reine du Vice dont le visage bridle les ceeurs
et les ares, ﬁour ,DFOC/&;IIII;'I la fin des 4ges de paix, cerit vies d’homines seront passées,
- cent vies a’horimes rie pourront s’écouler.

Quand il viendra sur la terre des homnnes, le fidéle émissaire du Seigneur des
Teénébres, Bélial dont la faux moissorie la vie, pour obscurcir la Lumiére, la
derriiére ére vienadra !

Ensuite comnnericera la noire moissorr de la guerre éterrielle. Lorsque Lahn cachera sa

face dans le ciel, il sera ternps de se préparer a affronter la mort et I’erichainer.

Enfirn, pour proclammer le début du temps des morts, aprés la derriiére ére, vieridra le
premier avant les trols et émissaire d’un plus grand mal. Au-dela du Mal, au cceur
des Téneébres, repose ern effet I’origine de toute corruptior, le maitre dont le riom rie

S’eécrit pas, sept péchés et trols crimes, le vice multiplié par le sang... »

~r-
5

— Le Codex de Salatiel, Feyd Mantis




Qu’est ce qui nous rend meilleurs ?

Nous puisons notre force dans la haine que nous vouent nos
ennemis et dans le vice. Nos péchés sont grands. Pourtant, nos
adversaires font subir des sévices bien pires a ceux qui ne se sou-
mettent pas a leur vision du monde. Du mépris que leur fai-
blesse et leur jalousie nous inspirent, nous tirons la volonté de
ne jamais nous satisfaire de ce que nous possédons.

Qu’est ce qui est bien ?

Employer tous les moyens a notre disposition pour accroitre
sa propre influence et celle d’Achéron.

1l est de notre devoir de protéger notre honneur et plus encore
celui de nos dieux, la trinité des Abysses, et celui de nos souve-
rains, les Péres des Maisons obscures.

1l est bon de nourrir ses vices car ils nous nourrissent en re-
tour.

Qu’est ce qui est mal ?

Posséder la puissance et refuser de sen servir est le plus grand
péché que nous puissions concevoir.

Ce serait un péché que de ne pas écouter les sombres désirs
que les Ténébres nous inspirent.

Céder face a la peur, supplier, se rendre, tout cela nous inspire
le dégout.

D’otui vient la Création ?

La Création est ['ouvrage que les dieux ont modelé avec d’in-
finies quantités de mana. Un jour, notre volonté sera assez forte
pour faire de nous les égaux des dieux !

D’ou1 venons-nous ?

Nous sommes les enfants désavoués du royaume dAlahan.
Les Barhans descendent des Keltois, qui sont eux-mémes les en-
fants de Kel. Les enfants de Kel ne savent plus eux-mémes d ot
ils viennent, il est donc difficile d'en savoir plus.

Pourquoi mourons-nous ?
Les gens meurent parce qu’ils sont faibles.

Que nous arrive-t-il apres la mort ?

L'ame quitte 'enveloppe charnelle et rejoint un lieu ou sont
contenue toutes les dmes des étres doués de conscience. Nous
nommons ce lieu « Eternité ». Nous rappelons a nous les dmes
de nos compagnons et de nos esclaves pour qu’ils continuent d
vivre apres la mort.

Quel est le sens de l'existence ?

Le vrai seigneur est celui qui impose sa volonté. Laissons les
inférieurs faire les sacrifices pour leurs maitres ! La bonté engen-
dre I’hypocrisie et la corruption ; la crainte impose la loyauté.
Nous n'obéissons qu’a plus fort que nous, car il mérite de com-
mander.

Pourquoi pouvons-nous utiliser I'incantation ?

Le mana est la chair et le sang de la Création. Le savoir ac-
cumulé au fil des dges permet aux magiciens d utiliser ['énergie
élémentaire du mana pour modeler la réalité. La nécromancie
est la voie qui nous permet de manipuler les énergies ténébreu-
ses de la mort.

Pourquoi pouvons-nous utiliser la divination ?

En récompense de notre dévotion et des sacrifices que nous
leur offrons, les dieux de la Trinité des Abysses nous léguent une
partie de leurs pouvoirs.

Quels sont nos textes saints/mos récits mythologi-
ques ?

Le Codex de Salatel, écrit par Feyd Mantis, est l'ouvrage qui
rassemble les dogmes du culte de la Trinité des Abysses. Il sagit
d'une ceuvre courte rédigée a lattention du plus grand nom-
bre : nos serfs sen satisfont. Nous le diffusons a travers Aarklash
sous le manteau, dans les arriére-boutiques ou les imprimeries
clandestines.

Peu de gens possédent une édition compléte du Codex de Sa-
latiel. Elle contient de nombreuses révélations du Divin Baron
Mantis. Un lecteur attentif peut y découvrir de nouvelles pistes
d'exploration du culte.

Q



J’ai entendu parler d’autres puissances, quen est-il
de...

La Lumiere ? La Lumiére est synonyme de stagnation. Rien
n'évolue, tout est figé, il n’y a plus aucune raison d exister! C'est
la vraie fin du monde.

Le Destin ? Le Destin est un animal sauvage. Il doit étre
dompté pour servir ses maitres ou étre exterminé.

Les Téneébres ? Les Ténébres manipulent, altérent, tuent
le faible et permettent au fort de toujours accroitre son pou-
voir. Aucun autre Elément ne nous aurait permis de vaincre la
mort.

Les quatre Eléments ? Les matiéres premiéres de la Créa-
tion.

Les dieux ? Les dieux sont des entités dissimulées sous de
nombreux visages. Nous savons quun méme dieu peut étre
honoré chez plusieurs peuples sous des apparences différentes.
Leurs motivations, toutefois, nous échappent.

Les seigneurs élémentaires ? Les rois et les reines
dautres mondes. Il faut traiter avec eux en fonction de nos
besoins.

Les dragons ? Nous vouons une admiration sincere a ces créa-
tures qui incarnent si bien nos idéaux. Elle ne va hélas que dans
un seul sens. Qu'importe, nous les ressuscitons d notre service.

Les Atrocités ? Nous les cherchons avidement et nos désirs
sont partagés a leur sujet. Evoquer leur existence est le plus siir
moyen de raviver [ ambiance d une orgie qui s’éternise.

Les Immortels ? Les Immortels sont la source du pouvoir,
par leur nature méme et leur savoir accumulé au long des dges.
Les moins intelligents sont asservis sans remords pour servir
notre cause. Les autres sont considérés avec la plus grande pru-
dence.

Les Royaumes élémentaires ? Les Royaumes élémentai-
res sont d autres mondes auxquels nous avons accés grdce da de
nombreux portails magiques. Seules les nations gouvernées par
des magiciens ont compris l'intérét stratégique qu’ils représen-
tent dans les guerres qui sannoncent.

Les Royaumes inachevés ? Quel tyran ne réve pas d'un
monde qu'il pourrait modeler a sa guise ? Nous sommes préts
a verser des récompenses colossales a quiconque nous donnera
des indices fiables sur la localisation de Royaumes inachevés.

Qu’est ce que le Rag’narok ? Le Ragnarok est la fin d'un
cycle dont personne, pas méme nous, ne comprend les mécanis-
mes. Les mortels en ont peur comme ils ont peur de la fin de leur
propre existence.

Le Ragnarok nest que la mort de la Création. Il ne nous fait
pas peur car nous nous sommes rendus maitres de la mort.
Nous utilisons leur propre peur pour déstabiliser nos adver-
saires et les inciter a commettre des erreurs. Nous préparons
nos armeées en attente de notre heure de gloire, lorsque la fin du
temps nous permettra d'en faire notre esclave pour [’éternite !




LES MAISONS D’ACHERON

Seule une poignée des Maisons nobles qui faisaient autrefois
la fierté d’Achéron a survécu a toutes les purges qui ont secoué
les Toges Noires puis 'Ordre du Bélier. Ces familles ont, au fil
des générations, absorbé ou détruit les Maisons plus faibles.
Chacune possede un domaine aux frontieres sujettes a contes-
tation. Les conflits entre maisons sont nombreux et sanglants.

A linstar des baronnies d’Alahan, chaque Maison a son di-
rigeant et un lieu de rencontre, 1a ol se tenait autrefois la cita-
delle familiale. Ces places fortes sont communément appelées
les Griffes de la Terreur.

Chaque Maison d’Achéron sest spécialisée dans une forme
de pouvoir, marquant son individualité et la profondeur de
SON savoir.

+ La Maison la plus nombreuse d’Achéron est incontestable-
ment la Maison Brisis. Sa Mére, Rhéa, mene les affaires de sa
grande famille avec doigté et fermeté. Les Brisis utilisent les
nombreux contacts dont elle dispose a travers Aarklash pour
asseoir son pouvoir et mener les tractations avec les autres
peuples des Ténebres.

Généralement, lorsque les habitants d’Aarklash pensent & un
nécromancien, ils imaginent un membre de la Maison Brisis.

+ Les derniers véritables membres de la Maison Mantis
se comptent sur les doigts d'une main. Le Divin Baron Feyd
Mantis n'a pas besoin du soutien de sa famille pour exercer
son autorité toute-puissante du haut de sa cathédrale, érigée
avec les pierres de son ancien palais. Il est 'homme le plus
puissant d’Achéron et tous les achéroniens ne sont dignes que
d’étre ses esclaves. Le Divin Baron discute d’égal a égal avec
des dieux!

+ La Maison Vanth est la plus ancienne des familles d’Aché-
ron. Fins politiciens et éminences grises lorsqu'ils répondaient
encore de leurs actes en Alahan, les Vanth exercent désormais
leurs sombres machinations depuis leur crypte.

Maitres de la démonologie et gardiens de nombreux secrets,
les nécromanciens de la famille Vanth sont capables d’invo-
quer toute ['horreur des Abysses sur Aarklash.

+ Les fideles et les magiciens de la Maison Hestia sont aussi
puissants que machiavéliques, a I'image de Ganzhyr, le plus
connu d'entre eux. Grands rivaux de la Maison Brisis, les Hes-
tia sont passés maitres dans les arts du feu infernal, et leurs en-
seignements sont tres prisés. Avoir un Hestia comme ennemi
est une promesse de souffrance, I'avoir comme allié est une
inépuisable source d'inquiétude.



UNE BARONNIE
S

La baronnie d’Achéron fait remonter ses origines aux pre-
miers rois d’Alahan et certains de ses Péres sont plus anciens
encore.

La véritable naissance de la nation d’Achéron eut cependant
lieu en 675, lorsque le royaume d’Alahan se ligua contre elle
afin de l'anéantir. La plus horrible des guerres, qui n‘a pas cessé
depuis, donna le jour a ce nouvel état.

En 666, le doyen de l'académie d’Achéron, Kaian Draghost,
fonda l'ordre de Toges Noires apres son désaveu par les Chro-
niqueurs, l'assemblée des plus puissants magiciens d’Aarklash.
Il dédia cette nouvelle société secrete a I'étude des plus som-
bres arcanes de la magie. Deux ans plus tard, en 668, le « Divin
baron » Feyd Mantis rejoignit les Toges Noires et en prit la
téte avec Kaian Draghost. Leur objectif était I'immortalité :
Draghost voulait le pouvoir et Mantis craignait la mort. Les
deux maitres de l'ordre entamerent alors une campagne de
recrutement dans tout le pays. IIs tisserent une toile dense de
disciples dans le royaume d’Alahan et au-dela, recrutant des
membres dont les hauts faits devaient résonner a travers les
siecles : ainsi, un certain Dirz (cf. Army Book : Créatures de
Dirz) entama au sein de l'ordre de fructueuses recherches sur
les gemmes de Ténebres.

Au cours de cette période, les Toges Noires firent de nom-
breux voyages et acquirent des connaissances extraordinaires,
découvrant les premiers secrets de la nécromancie. La Maison
Vanth s'illustra ainsi par une cartographie exhaustive et auda-
cieuse des royaumes infernaux.

En 670, lors d'un de ces périples, Kaian Draghost et son plus
fidele disciple, Armariel de Brisis, découvrirent les restes de
puissantes créatures, des immortels déchus, dont les corps
fournirent de prodigieuses réserves de gemmes de Ténebres.
Ils recueillirent et soignerent l'un de ces immortels qui avait
survécuy, Sariel. A cette occasion, 'ange déchu rejoignit les
Toges Noires et méla son essence a celle d’Armariel, avec de
funestes conséquences...

Les disciples de la secte se livrérent aux pratiques les plus
impies, en quéte de pouvoir et d'immortalité. En 671, leurs
recherches étaient allées aussi loin qu'il était possible avec les
moyens limités de simples mortels. Pour poursuivre leur quéte,
les maitres des Toges Noires annoncerent qu'il était nécessaire
de conclure des pactes avec les puissances des Ténebres elles-
mémes. Devant cette perspective, de nombreux conjurateurs
décidérent de quitter l'organisation, de peur de perdre le peu
d’ame qui leur restait.



Un an plus tard, en 672, ces laches et ces traitres furent
réunis pour célébrer 'anniversaire de Feyd Mantis, lors d'une
ultime orgie. Ce dernier, assisté de Kaian Draghost et de ses
fideles, les tua tous. Leur massacre fut dédié a l'ouverture d'un
des tout premiers portails vers les Abysses. Le baron et le ma-
gicien sy engouffrérent, seuls.

LA NUIT DES TOGES ECARLATES

An 672, chateau de Feyd Mantis (baronnie d’Aché-
ron)

La grande salle de banquet du chateau de Feyd Mantis
est le cadre d'une immense scene de débauche. Pres de
trois cents hommes et femmes sont enchevétrés dans une
gigantesque orgie ou la luxure et le vice ne connaissent
aucune limite.

A minuit, lorsque Kaian Draghost se léve, plus de la moi-
tié de l'assemblée se tord de douleur sous l'effet d'un poi-
son lent et incapacitant. D'un geste négligent, le magicien
désigne ses victimes.

« La force fonde le droit au pouvoir. Ceux qui ont l'esprit
trop étroit pour embrasser nos ambitions rejoignent les
rangs de nos ennemis. Par courtoisie pour votre participa-
tion a notre ascension, nous vous accordons le privilege de
participer a cette expérience. Nous allons appeler la mort
elle-méme afin d'ouvrir un portail vers les Abysses. »

Les érudits savent peu de choses de ce voyage initiatique. Les
deux voyageurs en rapporterent des connaissances impies et
leurs dmes furent tellement souillées qu'ils durent feindre leur
mort : leur corps déformés par les expériences qu'ils vécurent
dans les Abysses était trop marqués pour les autoriser a parai-
tre en public. Armariel de Brisis, un fidele parmi les fideles de
Feyd Mantis, feignit d’étre un loyal serviteur de la couronne. Il
devint, officiellement, le nouveau baron d’Achéron.

La secte des Toges Noires, purgées de ses membres les plus
faibles, fut rebaptisée Ordre du Bélier et tissa patiemment une
nouvelle toile d'intrigue et de pouvoir... Jusquau jour fatidique
ou le baron Armariel de Brisis fut démasqué par la Chimere
elle-méme, en 675. Investi d'une partie de l'essence de Sariel,
I'immortel déchu qu'il avait découvert longtemps auparavant,
le nouveau baron avait attiré l'attention de la prodigieuse
créature. Tous ses sortileges ne purent dissimuler son esprit
déformé par une inextinguible soif de pouvoir et de connais-
sance. La Chimeére sonda cet abime de dépravation et, faute de
pouvoir elle-méme rendre justice, dénonga les pratiques né-
cromantiques de I'Ordre du Bélier a I'ensemble du royaume.

Le Roi Michaellis somma les membres de ['Ordre de se ren-
dre & Kalienne pour y étre jugés tandis que de nombreux ma-
ges ténébreux étaient victimes de la vindicte populaire.

Pour toute réponse, la baronnie d’Achéron envoya une im-
mense armée de morts-vivants pour prendre la passe de Kai-
ber. Ce fut la premiere bataille de Kaiber. Le sort des armes ne
fut favorable ni aux achéroniens, qui ne parvinrent pas a per-
cer, ni & '’Alliance de Lumiére qui ne put que tenir la passe.

675 : PREMIERE BATAILLE DE KAIBER

An 675, passe de Kaiber (baronnie d’Achéron)

Une puissante armée de morts-vivants dirigée par Rhéa
de Brisis tente de franchir la passe pour créer une téte de
pont de l'autre coté des montagnes du Béhémoth. Arrétée
par une coalition akkylannienne et barhane, elle ne peut
percer les lignes ennemies malgré le renfort de Katan Dra-
ghost, de Sariel et de Feyd Mantis qui invoque la trinité
des Abysses sur le champ de bataille.

Dans les airs, en revanche, la bataille tourne court entre
Kaian Draghost et le dragon Vimras Maloth. Déchainant
sa puissance, le magicien vainc le dragon et fusionne
avec lui, devenant le monstre terrifiant que l'on connait
aujourd hui.

Cette bataille ne permet cependant pas de reprendre le
contréle des anciennes forteresses d’Achéron de cette ré-
gion montagneuse.

Clest apres cette bataille quAchéron acquit ses frontieres
définitives. La venue du Seigneur des Ténebres, Salatiel, de sa
fille Dhalilia, la reine du vice et de son héraut, Bélial le prince
des Ténebres réclama l'ouverture d'un gigantesque portail. Le
passage des trois immortels ancra définitivement le portail sur
Aarklash et empécha qu'il se referme. Louverture se mit a vo-
mir une nuée ténébreuse sans fin, au point que le ciel d’Aché-
ron en fut définitivement noirci. Désormais, le soleil de midi
est & peine discernable dans le ciel.

CHRONOLOGIE

666 Kaian Draghost fonde les Toges Noires.

668 Feyd Mantis rejoint les Toges Noires.

670 Sariel rejoint les Toges Noires et leur fournit
des gemmes de Ténébres.

671 Les Toges Noires pactisent avec les Téne-
bres.

672 La nuit des Toges Ecarlates : Les Toges Noi-

res opérent une purge dans leurs rangs et
ouvrent leur premier portail vers les Abys-
ses.

Les Toges Noires deviennent 'Ordre du Bé-
lier.

Feyd Mantis simule sa mort ; Armariel de
Brisis devient baron d’Achéron.

675 Soulevement d’Achéron.
Premiere bataille de Kaiber (Dragon-Grif-
fon-Lion).

832 Bataille du Mur de la Terre (Immobilis).

999 Fin de I'ere des autarques.

Chute du Trone des Ftoiles (Loup).

Bataille de Tycho (Lion)

Bataille de la Vieille Muraille (Griffon).
Seconde bataille de Kaiber (Dragon-Griffon-
Lion).

1000
1001




Les forces de la Lumiére purent a peine
contenir les assauts achéroniens, fixant la
frontiere du nouvel état et se condamnant
aussi & une éternelle vigilance. A la moindre
défaillance, les armées des morts, qui ne dor-
ment ni ne mangent, pouvaient désormais
franchir la forteresse de la passe de Kaiber.

Par la suite, contenus derriere I'imprenable
forteresse de Kaiber, les Achéroniens n'eurent
guere l'occasion d'utiliser leurs légions de
morts-vivants. La derniére grande bataille
menée par une telle armée lors de |'age d’Acier
eut lieu en 832, lorsqu'une force achéronienne
tenta d’envahir les ruines de Cadwallon. La ba-
taille du mur de la Terre se solda par une cui-
sante défaite. Cet épisode permit néanmoins
d’installer durablement la présence d’Achéron
au nord de Lanever et ses environs.

Quelques héros s'illustrerent ici ou la, quel-
ques forces restreintes parvinrent a passer les
montagnes en employant les interminables
souterrains qui courent sous les montagnes
du Béhémoth, mais cela resta une exception.
Lére des autarques, ces jeunes prodiges en
quéte de reconnaissance, de pouvoir et de
protection, débutait.

LA BATAILLE DU MUR DE LA TERRE

Cadwallon, an 832

Dans les antiques ruines de Cadwallon, des mercenai-
res loqueteux menés par Vanius, un illuminé au passé
douteux, commence & faire parler d'eux a force d’accu-
muler richesse et puissance (cf. Cadwallon, Manuel des
joueurs). Leur réputation arrive aux oreilles de Feyd Man-
tis or, le Divin Baron a un puissant allié non loin de la cité :
la liche Sophet Drahas.

Les Achéroniens, avides d'artefacts et de gemmes, ont en
effet trouvé dans les ruines aux abords de Cadwallon un
lieu propice. En hate, une armée de morts menée par trois
puissantes liches a été envoyée pour occuper les lieux.
Quels trésors doit receler la cité ! Des cadavres de créatu-
res fantastiques mortes des éres auparavant, des artefacts
a la puissance démesurée, etc.

Les affrontements entre les liches censées commander cet
avant-poste laissent Sophet Drahas seul vainqueur, mais
au prix d'un affaiblissement de ses forces.

Les mercenaires sont dépassés par les Achéroniens. Pour-
tant, inspirés par un tarot mystique et mystérieux, les dé-
fenseurs écrasent les forces de Sophet Drahas et forcent
ce dernier a une retraite humiliante lors de la bataille du
Mur de la Terre. Feyd Mantis, furieux, lie la liche a son
trone et ravage Tar Haez, le domaine de ce serviteur ma-
ladroit.

L’'ERE DES AUTARQUES (999)

Lannée 999 marqua la fin de I'ere des autarques, cette pé-
riode vit la montée en puissance d’individus jusque-la secon-
daires parfois inféodés a un Pere d’Achéron mais le plus sou-
vent indépendants : des nécromanciens ou des guerriers sans
famille, qui aspiraient a rejoindre I'une des Maisons obscures
ou & former la leur.

Leur audace et leur soif de reconnaissance les meneérent a
intervenir partout sur Aarklash, frappant avec célérité, utili-
sant toutes les ressources que la cupidité et l'aveuglement des
hommes pouvaient leur offrir.

Les plus célébres autarques de cette époque furent sans
doute la Gorgone et Llyr (cf. Army Book : Lahnars) ; parmi les
liges récemment admis qui marquerent aussi cette ére de leur
empreinte, Azaél I'Infidele s'illustra en abattant I'une des plus
puissantes, des plus anciennes et des plus prestigieuses meu-
tes wolfens : la meute du Trone des Etoiles (cf . Army Book :
Wolfen).

Clest en 999, accompagné de son fidele protecteur, le guer-
rier Crane Melmoth, quAzaél accomplit cet exploit. Apres
avoir conclu une alliance avec des possédés des Gouftres, elle
lanca ses forces a l'assaut du cercle de pierre du Trone des Etoi-
les, profitant des effectifs réduits de la meute apres une bataille
contre les disciples de Vile-Tis. Larmée des Ténébres fit un af-
freux carnage parmiles Wolfens qui gardaient l'endroit et pilla
leurs tumulus sacrés.






LA CHUTE DU TRONE DES ETOILES

LA DESTRUCTION DE TYCHO

An 999, Caer Mna

Les intrigues d’Azaél ont porté leurs fruits : des possédés
des Gouffres acceptent de participer a l'attaque du cercle
de pierres de Caer Mna. Quelques mois plus tard, apres
une prudente progression souterraine, la petite armée se
trouve en position a quelques kilomeétres de la taniere de
la meute. Profitant de la journée pour avancer a marche
forcée, Melmoth positionne ses troupes pour un assaut
au coucher de Lahn, lorsque ses alliés des Gouftres sont le
moins handicapés par la lumiere.

Trop confiants, les Wolfens n'ont pas posté assez de senti-
nelles... En quelques minutes, le sort de la bataille bascule
en faveur d’Azaél et de Melmoth. Les Wolfens, émergeant
du sommeil, détruisent quelques zombies et démembrent
un certain nombre de possédés avant de périr sous les
coups de Calvaire, la lame du guerrier Crane.

Le chef de meute Killyox est défait et senfuit. Les possé-
dés pillent les artefacts des tombes tandis quAzaél ressus-
cite les wolfens enterrés dans les sépultures.

En 999 toujours, une nécromancienne d'origine inconnue
apporta une nouvelle victoire a la baronnie maudite. La Gor-
gone, un monstre mort-vivant, rejoignit les rangs des forces
des Ténebres, sans révéler d'allégeance particuliere a l'une ou
l'autre des Maisons obscures. Elle parvint & pousser les forces
du Lion a détruire l'ile de Tycho. Son but était de libérer un étre
d'une puissance insondable, une Atrocité (cf. Army Book : La-
hnars). La Gorgone était en fait une émanation d’Araxe, une
autre atrocité, incarnée lors de son combat contre Méliador.

An 999, ile de Tycho (Baronnie d’Allmoon)

Tycho est une ile désolée, moitié glace, moitié roc. Une
puissante communauté de magiciens sélénites y vit,
oubliée de tous, veillant sur le corps de Briareus, la Mala-
die des Dieux, une Atrocité.

La communauté est trop puissante pour la Gorgone et ses
quelques mercenaires. La nécromancienne parvient a in-
citer des fanatiques barhans, les Epées de Lahn, a attaquer
ce repaire.

Alors que la bataille commence, il ne lui reste plus qua
suivre les Barhans et a profiter de la confusion pour s'in-
troduire dans l'ile. Le plan fonctionne a la perfection,
malgré le renfort inattendu de héros d’Alahan.

Révélant des trésors de duplicité, la Gorgone leurre ses en-
nemis, sacrifie ses mercenaires et parvient a la prison de
glace dans laquelle Briareus repose. D'un cri, elle réveille
I'Atrocité qui, dans sa fureur, fracasse l'ile, précipitant
morts et vivants dans les flots glacés de la banquise.

La défaite qui sonna la fin de cet 4ge aussi court que violent
intervint lors de 1'échec d'une tentative d'incursion dans les
montagnes du Béhémoth. C'est a la suite de ce revers que Feyd
Mantis annonga officiellement que I'année 999, année miroir
de celle qui vit la naissance des Toges Noires, 666, serait la fin
de I'ére des autarques, une ére qui prenait donc fin avec la pre-
miere défaite d'un autarque. Ce caprice du Divin Baron passa
pour une nouvelle lubie d'un étre dévoré par la folie. Pourtant,
les lecteurs attentifs du Codex de Salatiel comprirent que cette
décision était dictée par une connaissance sans faille des pro-
phéties : Feyd Mantis scellait sans doute le sort d’Aarklash en
précipitant I'avenement de la fin des temps.

LE RAG’NAROK

La fin de I'ére des Autarques corres-
pond au début d'un nouvel age, ou plus
exactement a la fin de tous les ages : le
Ragnarok. Cette période ne peut ame-
ner que le triomphe et la mort, triom-
phe pour les méandres des Ténebres,
mort pour leurs ennemis. A Achéron,
bien entendu, revient la place de mai-
tre incontesté dans le nouvel ordre
qui sannonce pour Aarklash. Jusqua
présent, le déroulement des affronte-
ments semble donner raison a Feyd
Mantis et a ses suivants. Toutes les ba-
tailles initiées par Achéron ont tourné
a l'avantage des mort-vivants. Ainsi, la
campagne de clarté initiée en 1000
par les forces de la Lumiere (cf. Army
Book : Temple) tourna court dans tous
les volets qui concernaient la baronnie
d’Achéron.



Lors de la bataille de la Vieille Muraille, les forces d’Akky-
lanie furent écrasées par un groupe de goules menées par
Chagall I'Affamé et soutenu par les derniers centaures lourds
d’Achéron encore animés par les arts nécromantiques.

A la suite de la bataille de la Vieille Muraille, les forces sta-
tionnées dans les avant-postes de Kaiber furent rappelées ou
regroupées, limitant la capacité de I'état-major de la Lumiere a
prévoir les mouvements des troupes achéroniennes. C'était le
but recherché par Feyd Mantis et Kaian Draghost, qui purent
ainsi amasser ses troupes sans que nul ne sapercoive quune
offensive d'envergure se préparait.

LA BATAILLE DE LA VIEILLE MURAILLE

Kaian Draghost a mis au point une mission de reconnais-
sance en force contre les avant-postes de la Lumiere. Cette
attaque aura lieu a la Vieille Muraille contre une garnison
d’Akkylaniens soutenus par des fusiliers et des canons. Le
noyau de l'armée est sélectionné parmi les goules les plus
rusées, menées par leur champion : Chagall.

Des centaures morts-vivants encaissent le gros des tirs
akkylanniens tandis que les goules se glissent jusquau pied
des remparts. En quelques instants, les nécrophages sont
au sommet des murs. Les contre-charges des conscrits en
poste sur les remparts sont brisées par l'agilité des goules.
Finalement, pris de panique, le commandant akkylannien
ordonne de faire feu sur la mélée au mépris des regles élé-
mentaires de la guerre. Les fusils et les canons fauchent les
soldats de Merin, laissant les mort-vivants libres de char-
ger les canonniers et les fusiliers. Le massacre qui sensuit
fournit aux goules matiére a ripaille pour bien des jours...

Simultanément, Cyraélle la Blafarde (cf. La Faille de Kai-
ber) mit en branle un plan machiavélique visant a affaiblir le
commandant de la place forte de Kaiber. Sa stratégie visait
également a relever des alliés aussi inattendus que puissants :
des dragons mort-vivants.

Le plan fonctionna sans faille mais la résistance acharnée
des forces de l'alliance de Lumiére parvint a repousser l'assaut
final des achéroniens.

LA SECONDE BATAILLE DE KATBER

An 1001, forteresse de Kaiber (baronnie de Daneran)
Un puissant nécromancien, la liche Sorokin de Vanth, est
introduit dans la place forte sous les traits du fils cadet de
Kiro, le Cynwéll qui commande la forteresse de Kaiber. Au
jour dit, il est réveillé par Cyraelle la Blafarde. Prenant le
controle de Kiro, elle le force a briser les sceaux qui prote-
gent le sommeil des dragons morts pour défendre Kaiber.
Un océan de morts déchainés lance un assaut déme-
suré, guidé par les plus puissants champions du Bélier :
le Grand Crane, Melmoth, Rhéa de Brisis et méme Feyd
Mantis en personne.

Les premieres défenses de la forteresse sont balayées. La
retraite devient une débandade, alors que les derniers car-
rés des défenseurs tentent de contenir 'avance victorieuse
de l'armée d’Achéron. Accrochées aux ponts qui franchis-
sent la faille qui déchire la passe de Kaiber, les forces de
la Lumiére parviennent malgré tout a contenir un temps
I'host des morts. Voyant qu'il risque de perdre une large
part de ses forces et surtout les précieux dragons nécro-
animés, |'état-major achéronien décide de faire retraite,
laissant derriere lui une forteresse en ruines.







Sous l'apparente défaite militaire, ou
du moins ce succes en demi-teinte, les
peres des Maisons obscures mettaient
en branle un projet d'une portée sans
précédent : le rituel d’éternité. Feyd
Mantis et Kaian Draghost entrevirent
dans le Rag'Narok l'occasion de réali-
ser un rituel si puissant qu'il ne pou-
vait réussir que dans ces conditions
exceptionnelles.

Les dieux ont disparu d’Aarklash
depuis que le temps a commencé.
Pour les maitres de la baronnie mau-
dite, qui surent sen affranchir afin de
s'épargner les dangers de l'age, cette
situation ne pouvait durer. Lhémor-
ragie du temps devait étre stoppée. Le
retour des dieux devait étre planifié et
organisé afin que les véritables maitres
des Ténebres, la trinité des Abysses,
puissent revenir sur Aarklash.

Ceplan ne faisait pourtant pas'una-
nimité. La Maison Tanit, ne voyait pas
ou était l'intérét pour les Peres des
Maisons obscures de faire revenir les
dieux, ce qui ne pouvait quaffaiblir
leur puissance. Elle alla jusqu'a poser
la question aux maitres de la baron-
nie : pourquoi faire revenir les dieux ?
Le Divin Baron fit la répartie suivante :
« parce que nous en avons le pouvoir.
Parce que le pouvoir doit étre exercé. »
Cette réponse suffit, apparemment,
pour satisfaire la matriarche et grande
bibliothécaire Selith Tanit.

Le plus farouche opposant au rituel
d’éternité fut cependant Sariel l'ange
déchu. Malgré toutes les bontés quavait
eu le Divin Baron pour lui, il lutta fa-
rouchement contre la mise en place des
éléments nécessaires a ce grand plan.
Malheureusement pour lui, sa relative
discrétion ne lui avait pas permis d'acqué-
rir une influence suffisante pour contra-
rier la volonté de Feyd Mantis. Au moins
deux Maisons obscures, les Lazarian et les
Tanit, lui accordérent leur aide dans un
premier temps. Lorsque la Maison Tanit
se rallia a Feyd Mantis, cette fragile coa-
lition seffondra. Le lendemain matin, le
trone de Sariel était déserté et la rumeur
faisait état d'un affrontement entre l'ange
déchu et Kyllion le Paladin, a la passe de
Kaiber. Cet affrontement aurait tourné
court apres quelques explications de Sa-
riel : & la surprise générale, le paladin avait
laissé passer son adversaire.



Le rituel se mit donc lentement en place. Dune
inimaginable portée, il devait réunir les fideles
et les magiciens d’Achéron dans des cérémonies
d'une incroyable puissance. Ces cérémonies ré-
clameraient le sacrifice d'innombrables vies, sans
doute plus que n'en contient toute la baronnie
maudite.

Le plan du Divin Baron est d'employer celles qui
seront fauchées dans le Ragnarok afin d‘alimenter
le monstrueux rituel.

Feyd Mantis veut étre l'artisan d‘une victoire que
nul ne pourra jamais oublier. Non seulement la ba-
ronnie maudite vaincra dans le Ragnarok, mais en
plus elle brisera le cycle des éres sur Aarklash afin
de ne pas étre détruite, comme cest toujours le cas,
ala fin d’'une ére de batailles. Le temps arrété, cette
ére ne connaitra pas de fin !

A ceux qui parlent d'un projet dément et impos-
sible, Mantis répond qu'il leur offre le seul espoir
de survie et décrit les dévastations que toutes les
civilisations des cycles précédents connurent.
Aucun vainqueur ne survécut assez longtemps
pour savourer sa victoire. Achéron, maitresse de la
mort, entend bien y réussir.
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Lors d'une partie, chaque joueur controle une compagnie.
Comme dans une véritable armée médiévale, cette compagnie
est composée de plusieurs groupes plus petits, les banniéres,
elles-mémes divisées en unités. Lors de cette phase prépara-
toire, chaque joueur choisit ses unités pour assembler des ban-
niéres conformes aux méthodes de combat d'un peuple. Ces
choix sont notés sur une feuille de compagnie (cf. Annexes).

Une fois que le joueur a choisi ses unités, il peut en déter-
miner l'effectif et la composition. Une unité peut compter un
Incarné au maximum.

Une compagnie doit comprendre au moins un Incarné pour
la diriger. UIncarné dont I'Autorité €% est la plus élevée est le
Commandeur de la compagnie. Si plusieurs Incarnés peuvent
revendiquer le commandement, le joueur choisit le Comman-
deur parmi eux.

ORDRE DES BANNIERES

Chaque armée est formée selon une structure hiérarchique
précise : l'ordre des banniéres.

Lordre des banniéres est présenté sous la forme d'une liste
de cing choix. Chaque choix est optionnel, a I'exception de ce-
lui marqué d'un « ! », qui est obligatoire. Chaque choix porte
sur la Catégorie (infanterie @ cavalerie @, créature oy, ma-
chine de guerre @ ou titan @) et sur le Rang, indiqué entre
parentheses, de l'unité.

Une banniére qui comporte les cing choix est compleéte.
Chaque choix ne peut étre pris quune fois par banniere.

Une compagnie peut comprendre un nombre illimité de
banniéres. Une nouvelle banniére ne peut étre entamée que si
la précédente est compleéte.

« Unité d'infanterie )

(%g) !
« Unité d'infanterie @) (% / )
« Unité d'infanterie ) (3 / #)
+ Unité de cavalerie ou de créature € / O (* * /

)
« Unité d'infanterie ou de créature @) /) (38 / % % /

E 3 )

s Unité prioritaire. Elle doit étre choisie en premier.

LES UNITES

Dans cette section, les unités de la baronnie d’Achéron sont
passées en revue. Chacune y est décrite sous son intitulé. Quel-
ques paragraphes présentent son historique et ses tactiques de
jeu, puis les informations techniques utiles pour la jouer.

La composition d’'une unité indique son effectif possible,
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entre standard et maximum, ainsi que le nombre de combat-
tants spéciaux qu'elle peut comporter.

Le tableau « Cotit d'une unité » indique sa valeur (en points
d’armée, ou P.A.) en fonction de son effectif, de ses options
d’équipement et de ses éventuels combattants spéciaux.

Note : Chaque troupe est indiquée en francais puis en
anglais car sur les cartes Confrontation leur nom est en an-
glais.

Composition d’'une unité

« Catégorie : Indique la nature (et le Rang) de l'unité. Ces
informations sont utiles pour respecter 'ordre des banniéres.

o Effectif : Indique la quantité standard, double (le cas
échéant) et maximum de combattants dans l'unité.

« Equipement : Il est compris dans le cot de I'unité. A
l'exception des Incarnés, tous les combattants de l'unité en
sont dotés.

+ Combattants spéciaux: Précise la nature des combattants
spéciaux auxquels l'unité a droit. Chaque combattant spécial
remplace un combattant normal de 'unité pour le cotit indiqué
dans le tableau. Le nombre de combattants spéciaux autorisé
par unité est indiqué dans le tableau « Cott d'une unité ».

Tableau « Codt d’'une unité »

o Effectifs standard et maximum : Pour chaque type
d'unité, un tableau indique la valeur en PA de l'unité & effectif
standard et maximum. Ce tableau précise également le nom-
bre de combattants spéciaux autorisé.

+ Combattant supplémentaire : Cette valeur indique le
cott en PA de chaque combattant éventuellement ajouté a l'ef-
fectif standard.

LE RAG’NAROK

Les troupes de la baronnie d’Achéron sont rassemblées en
compagnies sous le totem du Bélier. Le Bélier a entamé les
hostilités bien avant le Rag'narok et son armée est désormais
préte a marcher sur 'ennemi. Il ne lui manquait qu'un moyen
de sortir de l'isolement que les montagnes du Béhémoth et
la puissante forteresse de Kaiber lui imposaient. Les portes
des enfers ont fourni ce moyen. Désormais, d'innombrables
unités de serviteurs morts-vivants menées par les puissants
guerriers Crane déferlent sur Aarklash, précédés par de vi-
cieuses unités de goules et de gargouilles. Les paladins noirs
et les centaures lourds se chargent d’écraser toute résistance
lorsqu'un ennemi a le malheur de ne pas céder a la peur ou a
la force des zombies.



L'armée achéronienne

La baronnie d’Achéron est I'un des rares protagonistes du
Ragnarok a posséder une force militaire permanente et uni-
fiée. Lemploi massif de combattants morts-vivants simplifie
énormément la logistique : les cadavres animés peuvent étre
entassés dans n'importe quel endroit sans précaution particu-
liere et ne réclament aucun approvisionnement. Cela a permis
aux Achéroniens d'assembler des forces considérables, parmi
les plus nombreuses qui aient jamais combattu sur Aarklash.

La force militaire est divisée en deux parties. D'une part, les
« compagnies intérieures » se chargent de la défense d’Aché-
ron et lancent les offensives depuis le sol de la baronnie mau-
dite. D'autre part, les compagnies pandemoniaques (cf. Army
Book : Pandemonium) sont la force d’attaque nayant aucune
fonction de défense.

Feyd Mantis est le commandant supréme des forces ar-
meées achéroniennes et dirige l'une des compagnies intérieu-
res. Ceux-ci sont au nombre de quatre : la compagnie Brisis,
la compagnie Hestia, la compagnie Mantis et la compagnie
Vanth. Chaque compagnie regroupe plusieurs dizaines de
milliers de combattants, une force comparable a celle d'une
nation dominante.

Chaque Pére ou Meére d'une Maison dirige une compagnie
intérieure et ne répond quau Divin Baron. Les patriarches ou
matriarches sont égaux entre eux, officiellement du moins.
Dans les faits, les luttes d'influence permanentes permettent
parfois a I'un d'entre eux de prendre un certain ascendant.
Cependant, sous le regne d’acier de Feyd Mantis, chacun a ap-
pris quune influence excessive était vue comme une menace
pour le pouvoir du baron. En général, les responsables n'ont
pas l'occasion d'étre menacants tres longtemps. Les maitres
des Maisons Obscures ont donc appris a éviter les positions
trop avantageuses.

Avec la chute de Kaiber et la mise au point des portes des
enfers, les quatre compagnies intérieures ont cessé en grande
partie de constituer une force de défense. Leurs offensives
sont désormais largement tournées vers l'extérieur. Depuis
que la baronnie existe, il ny a eu que deux tentatives d'inva-
sion et toutes deux ont été de cuisants échecs, qui n'ont servi
qu'a fournir plus de matériau pour relever des morts-vivants.
Les forces armées achéroniennes ont donc pu tourner leur at-
tention vers des objectifs extérieurs.

Malgré le nombre et la férocité des combattants achéroniens,
malgré le haut degré d'organisation des forces militaires de la
baronnie, Achéron donne I'impression de ne pas étre le plus
puissant protagoniste du Ragnarok. En effet, tous ces efforts
d'organisations ne visent qu'a faire la guerre, pas a la rempor-
ter, ou du moins pas dans I'immédiat. Larmée d’Achéron suit
avec soin un plan précis établi par Feyd Mantis lui-méme. Son
but n'est pas d’écraser toute résistance ou de conquérir ses
ennemis mais d’alimenter un formidable rituel en victimes a
sacrifier. Les batailles que les Achéroniens livrent ont souvent
des objectifs de faible valeur et n'ont aucune pertinence stra-
tégique. Ainsi, I'invasion de la capitale du royaume d’Alahan
a été repoussée. Limpitoyable guérilla commencée dans les
plaines d’Avagddu a débouché sur un chaos dont personne na

profité. Pourtant, les objectifs de ces offensives ont été large-
ment atteints : les confrontations du Ragnarok se multiplient.

Les Maisons obscures et leur organisation militaire sont
profondément marquées par les nécessités de ce grand plan et
par les particularités des grandes armées de mort-vivants. Les
conseils de guerre sont avant tout le lieu d’apres négociations.
Il s'agit parfois d’étre chargé d'une bataille dont le butin est
particulierement intéressant. Plus souvent, on intrigue pour
éviter une mission dont aucun combattant n'est censé reve-
nir.

Heureusement, les forces armées de chaque Maison, com-
posées en grande partie de cadavres, peuvent étre gérée de
maniere comptable : décompter les pertes, mobiliser des né-
cromanciens et obtenir des corps. Rassembler ces derniers,
acheminer les magiciens et les ressources en mana jusquau
lieu de nécro-animation, faire marcher ces nouvelles troupes
vers les points de rassemblement, et ainsi de suite.

Les Maisons obscures

Le joueur peut affilier sa compagnie a l'une des quatre fac-
tions présentées ci-apres. Celle-ci ne peut accueillir que des
combattants (troupes ou Incarnés) dont la description précise
qu'ils appartiennent a cette faction ou & aucune faction en

particulier.

Sauf mention contraire, une compagnie qui n'est associée a
aucune faction peut utiliser n'importe quel profil.

La description de chaque faction comporte des informa-
tions qui décrivent l'univers d’Aarklash et qui constituent éga-
lement des indications de jeu:

Meére ou Pére : Le dirigeant de la faction.
Alliés de prédilection : Les armées avec lesquelles cette
faction peut s’allier.

Chaque description comporte également un encadré qui
indique les regles réservées a cette faction.

Atout : Une compagnie de cette faction bénéficie de l'atout
indiqué ici.

Inconvénient : Une compagnie de cette faction est affligée
de I'inconvénient indiqué ici.

Ordre des bannieres : Une compagnie de cette baronnie
doit respecter cet ordre des banniéres.

Q



. AZAEL L'INFIDELE Azaél fut introduite dans le palais royal sous I'identité d'une

| danseuse afin d'obtenir des informations sur le placement des
1 « Injustice sera bientot faite. » troupes barhanes.
La mission connut des débuts fructueux, puis tout bas-
cula lorsqu’Agonn (cf. Army Book : Lahnars) fit son
apparition a la cour. Azaél tomba immédia-
\. "\

" Incarnation

| Azaél fut danseuse dans une taverne de Kalienne.
Son physique avenant et son gott pour l'art lui promet-
taient une vie confortable. Dotée d’une grande intel-
ligence et d'une ambition au moins aussi importante,
Azaél ne pouvait se satisfaire de ces médiocres pers-
pectives.

Un de ses amants 'initia aux bases de la magie, par
jeu, et eut la surprise de voir que la jeune femme était re-
. marquablement douée. Malheureusement, un soir de dis-
pute, 'homme accusa Azaél de lui étre infidéle et lui dit
quelle méritait une fin abjecte, avant de lever la main sur venir son amant. A sa grande surprise, Agonn
elle. Azaél, dans un réflexe malheureux, abattit son com- refusa. Elle put méme lire dans son regard un
pagnon dun sortilege mal maitrisé. Craignant de finir a Foamy  peu de mépris qui l'emplit d'une rage démesu-
la potence, elle se réfugia dans les bas quartiers, ou sa dé- rée. Incapable de contenir sa fureur, elle lanca
tresse attira l'attention des puissants ~ des bas-fonds qui s une des malédictions quelle connaissait, se
cherchaient justement une - M. démasquant sans le vouloir. Encore une fois,

'
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tement amoureuse de lui et se mit & négliger

ses devoirs. Il n'était plus question de fré-

quenter des militaires de haut rang. Cela
aurait mis en péril son idylle naissante
avec le jeune héros.

Feyd Mantis pesta et menaca de punir
cette femme adultéere mais Melmoth le
convainquit d’attendre car il percevait

un proche dénouement. Il en fut ainsi.
j Azaél proposa sans détour au soldat de de-

jeune femme intelligente i‘/ Agonn |'étonna grandement en re-
pour des missions foulant sa peur. Il sortit son épée
délicates. et porta un coup mortel a la
téte de la jeune femme.
= ﬁ \ . ' L e Au. lieu de mogrir, l'ap-
o Y ! prentie nécromancienne sen-
(i u//" ; tit son ame qui explosait en
g d’innombrables fragments
- tandis quune force formi-
. H—f’ dable I'incarnait. Compre-
= ; ' nant ce a quoi il assistait,
Azaél, qui se trouvait & court = ' ' Melmoth fit ouvrir une
dlexpédients, accepta cette of- T - \ j porte de l'enfer et décida de
fre d’autant plus volontiers que  #ANIIEL a ¥ sauver la jeune femme. Les
ses mystérieux employeurs lui f informations quAzaél avait
offrirent en prime l'occasion glanées lui acheteérent le pardon du Divin Baron. Ses exploits
d'explorer plus avant les ar- au coté de Melmoth lui offrirent une place de choix parmi
canes de la magie. Sans le savoir, les autarques.
elle venait de se lier aux Téne- Lascension de 'infidéle fut extraordinairement ra-
bres : ses commanditaires étaient pide, comme sile Vice lui-méme l'appelait pour
des espions professionnels et tra- accomplir de grandes choses. Nul doute
vaillaient pour le Divin Baron lui- quun destin encore plus grandiose
méme. attend Azaél au cours du
Azaél se révéla aussi bonne es- Ragnarok !
pionne que magicienne. Ses dons
pour la magie et son insatiable curio-
sité éveillerent méme l'intérét de cer- \&%
tains Peres. Il fut décidé de confier une
derniére mission a la jeune magicienne.
En cas de succes, Azaél serait appelée en
Achéron pour y suivre une formation plus
approfondie. Feyd Mantis désigna un de ses
plus fideles lieutenants pour observer le dérou-
lement de cette épreuve : Melmoth, le guerrier
Crane.




Tactique

Azaél est une nécromancienne de talent doublée dune
combattante douée. Elle est aussi un honnéte commandant.
Le précieux mélange de magie et de capacité martiale lui per-
met daffronter victorieusement n'importe quel adversaire, y
compris un Incarné. Accompagnée d'un ou deux spécialistes
magiciens, elle peut se transformer en une véritable plaie pour
I'ennemi en langant plusieurs fois des Rituels comme Malé-
diction, Regrets éternels et Rituel de chair. Avec le Compa-
gnon du sépulcre, elle a méme acces & n'importe quel rituel, ce
qui lui offre un choix extraordinairement large !

Formation d’'une unité

Azaél peut rejoindre n'importe quelle unité de Rang 1 ou 2
du Bélier. Elle ne remplace pas un combattant mais sajoute a
l'effectif déja présent. Son cotit est ajouté a celui de l'unité.

N’étant associée a aucune faction, Azaél peut rejoindre
n'importe quelle compagnie du Bélier.

Recrutement de I'lncarné

Azaél : 200 PA
Résurrection/Duel : 4 points d Elixir

Azaél et Melmoth : La nécromancienne Azaél et le guer-
rier Crane Melmoth peuvent rejoindre la méme unité. Le
joueur choisit lequel des deux est le meneur.

Attributs

Azaél dispose de 1 point pour acheter ses artefacts et ses
rituels.

Le Compagnon du sépulcre (1) : Azaél obtient un Rituel
de Valeur 1 ou 2 tiré de n'importe quel Army Book. Elle ob-
tient également la voie de magie nécessaire pour le lancer.

Exploit: Vice caché

Pour 1 point d’Elixir, I'Tncarné oblige I'un des ennemis a
son contact a perdre I'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu'a la fin du tour.




LE GRAND CRANE

« Le but de toute vie est de sachever. En voici la preuve I »
Incarnation

Le Grand Crane est l'illustre commandeur des Cranes, le
meneur de tous les meneurs, celui dont le seul nom fait naitre
la peur dansle cceur des plus valeureux guerriers. C'est un étre
dont la puissance inquiéterait les Peres d’Achéron, sil n'était
pas inféodé aux Ténébres.

A latéte des légions obscures, le Grand Crane a versé le sang
d'innombrables victimes a travers les siécles. Son ignoble épo-
pée remonte si loin que nul ne sait plus rien des origines de
ce guerrier légendaire, pas méme le Grand Crane lui-méme.
Il est le plus ancien incarné du Vice, animé par une soif de
sang et de carnage sans égal. On entend parfois méme dire
que cette légende vivante serait le tout premier étre incarné
par les puissances supérieures qui dirigent Aarklash en secret.
Les imbéciles et les fous croient voir dans ce discours l'ombre
de Salatiel, le dieu majeur de la trinité des Abysses.

Un mort-vivant qui arpente Aarklash depuis des siecles n'a
plus rien a prouver a personne. Sa survie méme est la meilleure
preuve de sa valeur. Derriére cet orgueil démesuré se cache un
secret terrifiant, suffisamment monstrueux pour faire ressen-
tir l'emprise de la peur au Grand Crane, un secret qu'il tente
de dissimuler derriere sa puissance.

Le Grand Crane est incarné depuis si longtemps qu'il a
compris quel sinistre tour les puissances supérieures, quelles
qulelles soient, lui ont joué dans la confrontation qui verra l'ef-
fondrement de toutes les civilisations. Il ne sera quun pantin
de plus, doublement dupé puisqu'il sait que la victoire n'est pas
possible et qu'il livrera tout de méme bataille.

La guerre est tout ce qui lui reste. En échange de I'immor-
talité, il a tout abandonné, sa famille, son peuple, jusqu'a son
identité, oubliés au fil des ages, au nom de sa survie et de son
amour du combat. Incarné quelques années apres 1'an zéro,
le Grand Crane n'a cessé de hanter les champs de bataille, ac-
cumulant les morts et les malédictions comme pour combler
ce qu'il avait perdu en s'incarnant, sans jamais le regagner.
Lorsque la guerre cesse, lorsque le temps des batailles cede la
place a une ére de paix, il disparait et attend dans une retraite
secréte quune époque plus propice advienne.

Le Grand Crane a rejoint la baronnie d’Achéron pour parti-
ciper a la premiére bataille de Kaiber et offert son allégeance a
Feyd Mantis qui l'a acceptée. Une forme de respect s'est établie
entre eux et ne sest jamais démentie. Lun et 'autre partagent
un secret bien lourd et trouvent dans leur présence réciproque
un certain réconfort : tous deux ont découvert le prix amer de
I'éternité et de la damnation, un secret connu de ceux qui ont
échangé le pouvoir contre une part de leur 4me. Tous deux
ont compris que le Ragnarok ne connaitra pas de vainqueur,
seulement la destruction et la mort pour ceux qui ont eu la
folie ou la témérité de choisir un camp. Le Grand Crane a fait
son choix jeune alors qu'il craignait la mort ; le Divin Baron a
choisi son camp parce qu'il aspirait & un pouvoir qui n'est pas
accessible aux mortels.

Vil

Quelque temps apres son ascension a la téte des armées
d’Achéron, le Grand Créane a aussi recu le titre d'exécuteur
pour le compte des Maison obscures. Les missions qu'il a ac-
complies au nom de ses nouveaux maitres n'ont connu aucune
publicité. Le Grand Créne agit avec une telle brutalité que les
mémoires elles-mémes sont tuées et que nul ne peut se souve-
nir ou méme commenter son action.

Au fil des années, la baronnie d’Achéron l'a paré de riches
présents, aussi monstrueux que puissants, comme si Feyd
Mantis tentait d'adoucir quelque peu le calvaire d'un étre dont
la souffrance est telle que méme le coeur desséché du Divin
Baron peut y compatir.

Tactique

Il n'existe pas de combattant plus dangereux et plus efficace
que le Grand Crane. Il est I'un des meilleurs commandants
quune armée puisse avoir. Doté d’'une résistance hors norme
et équipé d'une armure noire, il est peu probable qu'il soit
blessé. Les qualités du Grand Crane ne sarrétent pas la : clest
un Tueur-né doté d'un caractere implacable, dont la grande
force est encore magnifiée par une arme noire. Lorsqulelle
s'équipe de ses artefacts réservés, cette légende vivante de-
vient le symbole méme de I'inéluctable victoire d’Achéron !



Formation d’'une unité

Le Grand Crane peut rejoindre une unité d'undead thralls
ou de black paladins. Il ne remplace pas un combattant mais
sajoute a l'effectif déja présent. Son cott est ajouté a celui de
l'unité.

N’étant associé & aucune faction, le Grand Crane peut re-
joindre n'importe quelle compagnie du Bélier.

Recrutementde I'lncarné

Le Grand Crane : 370 PA
Résurrection/Duel : 7 points d Elixir

Arme noire : Les échecs obtenus sur les tests de Force au
corps & corps et a distance du combattant sont relancés une
fois de plus.

Armure noire : Les réussites ennemies obtenues sur les
tests de Force a I'encontre du combattant sont relancés une
fois de plus.

Escorte: Les points de dégats infligés & un combattant doté
de la compétence « Escorte » sont transférés aux combattants
de l'unité qui ne disposent pas de cette compétence, & hauteur
de leurs points de vie. Ces dégats sont librement répartis par le
joueur qui controéle I'unité. Les points de dégats excédentaires
sont effectivement infligés aux combattants dotés de la com-
pétence « Escorte ».

Guerrier Crane : Le Grand Créane est un guerrier Crane.
Le Grand Crane bénéficie en permanence des effets du sorti-
lege « Drain de vie » a chaque fois quun ennemi est éliminé
par son unité. Un combattant éliminé de l'unité du Grand
Crane revient en jeu et en formation, hors du contact de tout
adversaire. Si ce placement est impossible, Drain de vie est
sans effet.

Implacable : Apres qu'ils aient effectué un assaut, les im-
placables au contact d'adversaires peuvent effectuer un nou-
veau combat. Celui-ci ne bénéficie pas du bonus de charge.
Cette compétence peut étre utilisée une fois par tour.

Tueur-né : Lorsqu'il effectue un test d’Attaque au corps a
corps, le joueur jette un dé de plus. Ce dé n'est pas un dé sup-
plémentaire, il peut faire l'objet de relances.

Attributs

Le Grand Crane dispose de 3 points pour acheter ses arte-
facts et ses rituels.

Crépuscule (2) : Le Grand Crane peut librement répartir
les blessures qu'il inflige, sans respecter les régles de contact,
tant qulelles sont distribuées a des combattants partageant le
méme profil que ceux a son contact.

THE GREAT SKULL (

La Toge Hurlante (1) : Aucun combattant n'est immunisé
a la Peur du Grand Crane. Les tests de Courage doivent sont
effectués a chaque tour. Les compétences qui permettent de
réussir automatiquement ces tests sont ignorées.

Exploit: Vice cache

Pour 1 point d’Elixir, I'Tncarné oblige I'un des ennemis a
son contact a perdre I'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu'a la fin du tour.
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Embleéme : Un sceptre enserré de lierre pourpre

Quartier général : Erébus, le coeur des royaumes téné-
breux

Mere : Rhéa de Brisis

Alliés de prédilection : Araignée, Cerf, Hydre, Hyéne et
Scorpion

La Maison Brisis est la plus nombreuse d’Achéron : elle
compte environ quatre-vingts dynastes, une petite armée de
liges et d’innombrables serviteurs. Lors des assemblées de
I'Ordre du Bélier, elle parle également au nom des autarques,
les membres de l'ordre indépendants de l'influence de Mai-
sons obscures. Les Brisis disposent donc d'un vaste champ de
compétences et d'une grande influence, y compris en dehors
d’Achéron.

Les Brisis excellent dans le role d'ambassadeurs pour le
compte de la baronnie. Fascinés depuis toujours par les mys-
teres de la magie, ils ont conservé une bonne part de leur
héritage barhan en passant dans le camp des Méandres des
Ténebres. Plutot que de renier leurs origines ou de se laisser
emporter par la révolte, les dirigeants de cette noble famille
ont choisi d’'adapter leurs objectifs a leurs nouveaux idéaux :
I'influence, le pouvoir et la richesse. Les notions d’honneur et
de révérence font toujours partie de leur vocabulaire quoique,
a la différence des Barhans, ils préferent les vices du despo-
tisme aux vertus de la monarchie.

Les Brisis se montrent ainsi affables et raffinés tant que l'on
ne sattaque pas directement a l'un des leurs. Lesprit de famille
qui les rassemble autour de Rhéa de Brisis, la Mére de la Mai-
son, est particulierement prononcé et a largement contribué a
la popularité des Brisis aupres des autarques. Abattre un Brisis
revient en outre a annuler les faveurs quon lui doit, a ruiner un
pan de la fortune de la Maison et entrainer d’'ennuyeuses ques-
tions de succession. Pour toutes ces raisons, les Brisis veillent
les uns sur les autres et se montrent impitoyables lorsque I'un
des leurs est en danger.

Grace a leffectif impressionnant de leur Maison et a la
présence de leurs ambassadeurs nécromanciens sur tous les
champs de bataille, les Brisis disposent dune véritable armée
de morts-vivants. Cela renforce leur influence politique ; les
autarques et les alliés d’Achéron peuvent demander I'appui des
Brisis lorsquils levent leurs bannieres. Les Brisis sont toujours
satisfaits de contribuer a la cause des Méandres des Ténebres,
surtout s'ils peuvent en profiter pour glaner des faveurs. La
marée des morts ne manque jamais de submerger les ennemis
d’Achéron !

JOUER LES BRISIS

Le joueur peut choisir n'importe quel ordre des bannieres
du Bélier pour constituer sa compagnie, mais il ne peut en
utiliser qu'un seul a la fois. Lordre des bannieres des Brisis
bénéficie des atouts et inconvénients ci-dessous.

Atout des Brisis : Qui osera braver la marée des morts ?
Les unités de la Maison Brisis peuvent se désengager sans
subir de perte pour réengager la ou les unités ennemies
qulelles viennent de quitter. Ceci annule la regle de désen-
gagement écrite p. 93 des Regles du jeu.

Inconvénient des Brisis : Tout Incarné ami éliminé est
ressuscité des que les conditions le permettent.

Ordre des bannieres :

« Unité d'infanterie ) (%) !

« Unité d’'infanterie @ (*)

« Unité d'infanterie ou de titan @)/(7) (/% 80)

« Unité d'infanterie ou de créatures )/C5 ($/ %t Be/
L

« Unité de cavalerie ou de machines de guerre €H/3
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! Unité prioritaire. Elle doit étre choisie en premier.




RHEA DE BRISIS

« Scellons notre pacte dans le sang. »
Incarnation

La Maison Brisis était l'une des plus prestigieuses
du royaume d’Alahan. Ses membres s'étaient distin-
gués par leurs talents au cours des générations succes-
sives. Art, commerce, diplomatie ou magie, les Brisis
étaient réputés pour leur intelligence et leur capacité a
exceller dans les domaines qui les passionnaient. Leur
famille était originaire d’Achéron mais s'était disper-
sée & travers tout le royaume par le jeu des mariages.

Rhéa de Brisis et son frére jumeau Armariel naqui-
rent en 932 au chateau de Brisis, d'une meére et d'un
pére qui navaient jamais eu d’enfants et ne croyaient
plus quun tel miracle soit possible. Leur naissance
inespérée fut accueillie comme une véritable béné-
diction. La nature leur avait en outre fait don d’une
éblouissante beauté.

Les deux enfants, portés par l'amour infini de leurs
parents, se révélérent a la hauteur de leur héritage.
Promis a la gloire et au succes, ils montrerent tres tot
une affinité particuliére avec le mana et embrasserent
la carriére des arcanes. Armariel, le plus réservé des
deux héritiers, intégra tres tot 'académie de magiciens
d’Achéron pendant que sa sceur Rhéa, dont le pére ne
cessait de chanter les louanges, choisissait de rester
dans le grand monde et d'étudier la magie aupres des
meilleurs précepteurs.

Les années passérent et tous deux devinrent des
membres éminents de 'Ordre de la Chimére. Arma-
riel, qui gérait les affaires familiales, était pressenti
pour devenir le successeur de Kaian Draghost, le
doyen de l'académie d’Achéron. La beauté de Rhéa fai-

/
/

DD )
I

ALY,

\l
\ S
"

sait d'elle une ambassadrice de choix. Le temps faisait
cependant son ceuvre et la peur enserra peu a peu le
ceeur vaniteux de Rhéa de Brisis : elle avait atteint le sommet
de sa beauté et craignait a présent de la perdre. La peur de la
vieillesse vira bientot au cauchemar puis a l'obsession. Le conte
de fées touchait a sa fin et devait céder la place a I'horreur.

Rhéa avait depuis longtemps attiré l'ceil de Feyd Mantis, le
baron d’Achéron, et se laissa bientot séduire par cet homme a
la réputation sulfureuse. Tout comme son pére autrefois, seul
le Divin Baron parvenait a lui faire oublier ses peurs par ses
attentions et par ses flatteries.

La lente déchéance dans les Ténébres, entamée des années
plus tot dans le secret de sa chambre, saccéléra avec de nou-
velles révélations. Elle rallia bientot la secte des Toges Noires,
a laquelle appartenait également son frére, et succomba a tous
ses vices. Rhéa découvrit de sanglants rituels qui permettait
de tromper, voire d’inverser, le passage du temps sur son en-
veloppe charnelle. Cest au cours de cette période qulelle fit la
connaissance de Maldegen Dirz, un alchimiste akkylannien,
avec qui elle vécut une aventure passionnée (cf. Army Book :
Créatures de Dirz).

Rhéa mit également a jour le terrible secret de sa naissance :
ses parents avaient pactisé avec les Ténebres pour avoir des
enfants ; les violences qulelle avait subies n'étaient que le tri-
but réclamé par Dhalilia, la puissante reine-démon qui avait
possédé sa mere. De la venait leur beauté ; de la venait leur
pouvoir. Armariel avait été écarté parce qu'il avait eu l'audace
de tenter de la protéger.

La déchéance fut compléte lorsque Rhéa de Brisis réalisa
qulelle n'était que la poupée du Divin Baron ; le cceur de Feyd
Mantis appartenait a Scaélin, princesse des Daikinees et fu-
ture matriarche des Akkyshans. Prenant la mesure de la tris-
tesse et du non-sens de sa vie, la belle magicienne abandonna
son ame meurtrie a Dhalilia, la Reine du Vice ; le Vice, en guise
de récompense, fit delle une Incarnée. Le pacte passé bien des
années plus tot avec les Brisis révélait enfin son ampleur ma-
chiavélique. La victime devint le bourreau : Rhéa tua son pere
et fit de lui un mort-vivant qui, aujourd’hui, la sert toujours.

Le cceur de Rhéa de Brisis appartiendrait désormais aux
Ténebres.
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La magicienne mena l'armée de morts-vivants qui déferla
sur les forces de la Lumiere lors de la premiére bataille de Kai-
ber. Elle rassembla autour d'elle les membres de sa famille,
protégea avec l'instinct d'une mere ceux qui accepteérent de
la rejoindre et corrompit tous les autres sans remords. Elle
consolida enfin la fortune déja colossale de sa Maison et de-
vint 'ambassadrice principale d’Achéron.

Feyd Mantis et Kaian Draghost firent d'elle la Meére de sa
Maison obscure et lui confierent le Sceau d’Erebus, I'un des
plus puissants artefacts d’Achéron. En 1000, elle assista au Ri-
tuel de 'Aube, qui sonna I'heure du Ragnarok, depuis le som-
met de la Tour alchimique qui consacrait le triomphe de Dirz,
son ancien amant.

La mort d’Armariel sous les griffes de la Chimere (cf. Army
Book : Lahnars) a porté un coup terrible a Rhéa de Brisis. Dé-
sormais séparée du seul homme qui lui fut toujours fidele et
sincere, la Mére de la Maison Brisis est devenue une femme
infiniment cruelle et avide de carnage. Bélial lui-méme la
consideére désormais avec un intérét croissant et Rhéa le sait.
Au nom du Vice, arrivera-t-elle a conquérir le coeur d'un dé-
mon pour mieux le lui briser ?

Stratégie

Rhéa de Brisis est faite pour lancer les plus puissants rituels
du Bélier. Elle n'a pas sa place au corps a corps et préfere laisser
cette besogne a ses suivants, quelle préféere si possible nom-
breux.

Formation d’'une unité

Rhéa de Brisis peut intégrer n'importe quelle unité du Bélier.
Elle n'en remplace pas un combattant mais sajoute a l'effectif.
Son cott est ajouté a celui de I'unité.

Recrutement
de I'Incarne

Rhéa de Brisis : 295 PA
Résurrection/Duel :
d’Elixir.

6 points

Catalyseur : Les tests de Pouvoir
des catalyseurs sont résolus en lan-
cant un dé supplémentaire. Le joueur
retient le meilleur.

Magister : Les échecs obtenus sur
les tests de Pouvoir des magisteres
sont relancés une fois de plus.

Attributs

Rhéa de Brisis dispose de 3 points
pour acheter ses artefacts et rituels.

Rhéa de Brisis est une magicienne de
la voie de la nécromancie qui maitrise
les Eléments Air, Eau et Ténébres.

Beauté de Dhalilia : Rhéa de Brisis possede la compétence
« Escorte ». Les points de dégats infligés & un combattant doté
de la compétence « Escorte » sont transférés aux combattants
de l'unité qui ne disposent pas de cette compétence, a hauteur
de leurs points de vie. Ces dégats sont librement répartis par le
joueur qui controle l'unité. Les points de dégats excédentaires
sont effectivement infligés aux combattants dotés de la com-
pétence « Escorte ».

Sceau d’Erebus (3) : Rhéa de Brisis acquiert 3 points en
Valeur de rituels. Les rituels quelle lance ignorent les effets de
la compétence « Insensible ».

Exploit: Vice cache

Pour 1 point d’Elixir, I'Incarné oblige 'un des ennemis a
son contact & perdre I'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu’a la fin du tour.
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CHAGALL

« Chagall tue pour vivre et vit pour tuer. »
— Rhéa de Brisis

Incarnation

Celui que l'on surnomme « I'Affamé » ou « le Chien des Té-
nebres » est I'un des champions les plus voraces d’Achéron.
On le dit gouverné par son appétit de chair humaine et sa
perversité. Certains le croient dégénéré, mais il n'en est rien.
Son intelligence se développe avec le temps et surtout avec le
nombre de ses victimes !

Chagall ne parle pas beaucoup, bien qu'il sache parfaitement
le faire. Il en ressent rarement le besoin et se limite toujours au
minimum. Le tueur bestial n'évo-

Les souvenirs de Chagall débutent pourtant avec cette ba-
taille. Les guerriers des Usuriers furent pris au piége comme
leurs prédécesseurs et livrérent un combat féroce pour leur
propre survie. Ils tombeérent un par un, emportés dans les té-
neébres par les goules avides de chair fraiche. Le nécromancien
fut le dernier & mourir sous les lames de Chagall lui-méme.

Le tueur emporta sa proie dans sa taniére et commengait son
festinlorsqu'il trouva les gemmes de Ténébres du nécromancien.
Excité par la fureur du combat, l'odeur du sang frais et I'énergie
qui semblait se dégager de ces trésors, il brisa les gemmes et
sempressa de les avaler comme un guerrier primitif mangerait
le coeur de ses ennemis : pour sapproprier leur force.

Linfluence corruptrice des Ténebres ne se fit pas attendre :
Chagall sentit aussitot les gemmes lui dévorer les entrailles et
devint fou de douleur. Devenu frénétique, il tenta d’apaiser

que jamais ses origines et pour p/
cause : il sen souvient a peine. /4

Chagall a débuté son existence '
au sein d’une colonie de goules
dissimulée dans les profondeurs
de Cadwallon. Les charognards
utilisaient les vastes souterrains de
la Cité des Voleurs pour piller les
cimetieres et tendre de mortelles
embuscades aux aventuriers qui
osaient descendre aux alentours de
leur repaire. Lagilité et la malice de
Chagall étaient déja remarquables :
il disposait les trésors pris a ses pré-
cédentes victimes a des endroits
stratégiques pour appater ses futu-
res proies et restait insaisissable en
toutes circonstances. Affronter sa
bande dans le labyrinthe des égouts
était une épreuve terrifiante et son
secteur était réputé maudit par les
égoutiers.

La colonie de Chagall fut un jour
repérée par les séides de la guilde
des Usuriers, secrétement com-
mandée par le nécromancien So-
phet Drahas. Le Roi des Cendres
détacha plusieurs émissaires pour
placer les goules sous sa coupe
mais aucun ne revint. Chagall,
chien pervers et sanguinaire, refu-
sait de se soumettre & un quelcon-
que maitre. Excédé, Drahas envoya
un groupe solidement armé placé
sous le commandement dun de
ses apprentis nécromanciens pour
éradiquer les rebelles. La encore
personne ne revint mais les goules
avaient disparu. Sophet Drahas en
fut satisfait méme si la victoire lui
avait couté cher.
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l'appétit de destruction des Ténebres en mangeant le nécro-
mancien, puis tous les cadavres des Usuriers. Aussitot consu-
més, les lambeaux sanguinolents étaient désintégrés par les
Ténebres qui le dévoraient a nouveau. Chagall se jeta alors sur
les siens et les dévora tous, parfois sans attendre de les avoir
préalablement tués. Son périple meurtrier continua avec tous
les étres vivants qui passaient a sa portée jusqu'a ce que, épui-
sée et blessée par ses nombreux combats, la goule maudite
commence a se dévorer elle-méme. Chagall sarracha ainsi les
deux mains.

Le périple sanguinaire de Chagall navait pas échappé au
Vice, qui observait depuis quelque temps déja la goule bru-
tale, vicieuse et, depuis peu, outrageusement gourmande. La
divinité fit de Chagall un Incarné avant de savoir qui, de son
appétit ou de 'hémorragie, allait 'emporter le premier.

Chagall a, au cours des décennies suivantes, parcouru
Aarklash de long en large en quéte de victimes a dévorer. Ses
techniques de chasse et son sadisme ont évolué en méme
temps que son intelligence. Méme s'il a conservé l'apparence
d'un monstrueux boucher dont les mains sont des armes,
Chagall est capable de raisonner et méme d’élaborer des stra-
tégies de plus en plus complexes.

Chagall, autrefois autarque forcené, a rejoint la Maison Bri-
sis dans les premieres années du Ragnarok. 1l y joue le role
de bourreau, de tueur et de chien de guerre prété aux autres
nations des Ténebres. Son existence ne change guére mais il
dispose désormais dappuis majeurs. Lentement, inexora-
blement, le temps fait de lui un seigneur de guerre comme
Aarklash n'en a jamais connu.

Strateégie

Grace a ses trois dés de combat au corps a corps et la com-
pétence « Enchainement », Chagall est le cauchemar des uni-
tés nombreuses et peu protégées. Equipé des Crocs des Téné-
bres, son artefact, Chagall déchire les armures les plus lourdes
comme du papier maché. Lavalanche de coups qu'il délivre lui
permet alors d’éliminer en un clin d'ceil des adversaires dotés
d'une forte Résistance et de plusieurs points de vie, comme les
Créatures et les Incarnés.

Chagall, cependant, se défend mal et nest pas tres résistant. Lui
attribuer un Blason des Obscurs ou un Crane d'obsidienne aug-
mente son espérance de vie et fait de lui un infatigable boucher.

Formation d’'une unité

Chagall peut intégrer n'importe quelle unité de goules. 1
n'en remplace pas un combattant mais sajoute a l'effectif. Son
colt est ajouté a celui de l'unité.

Recrutement de I'lncarné

Chagall : 175 PA
Résurrection/Duel : 4 points dElixir.

Enchainement : Chaque [} ou [} obtenu sur un test
d’Attaque au corps a corps réalisé avec un combattant doté
d’Enchainement donne droit a un dé supplémentaire.

Attributs

Chagall dispose de 2 points pour acheter ses artefacts.

Crocs des Ténébres (1) : Chagall acquiert la compétence
« Férocité » Les résultats [+, {0l et sont interprétés
comme des [ lors des tests de Force au corps a corps réalisés
avec les combattants féroces.

Exploit: Vice caché

Pour 1 point d’Elixir, I'Incarné oblige I'un des ennemis a
son contact a perdre I'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu'a la fin du tour.




Embleéme : Une éclipse

Quartier général : Hades, le monde ardent
Peére : Ganzhyr

Alliés de prédilection : Cerf et Hyene

1A

Du temps ot la baronnie dAchéron était encore soumise a
Alahan, les Hestia se distinguaient déja par leur tempérament
flamboyant et impitoyable. Cette famille de chevaliers et de
strateges représentait aux yeux des Barhans la quintessence du
caractére achéronien : ses membres étaient les plus sinistres ser-
viteurs de la Lumiére, préts a tout sacrifier pour atteindre leurs
objectifs. Les Hestia prouverent pourtant maintes et maintes fois
leur loyauté a la couronne par leurs faits darmes extraordinaires.
A leurs yeux, 'honneur a toujours été synonyme de force.

Les Hestia basculérent dans les Ténebres par orgueil. Certains
dentre eux choisirent de servir Feyd Mantis, le tyran, plutot que
le Roi Michaellis (cf. Army Book : Lahnars) qu'ils jugeaient trop
complaisant et donc trop faible ; la guerre interne au cours de
laquelle les sécessionnistes exécutérent les loyalistes fut aussi
courte que sanglante.

Les Hestia ont servi Achéron avec zéle depuis trois siecles,
portant le feu et la destruction sans relache. Les intrigues des
autres Maisons n'ont aucune emprise sur eux : nul n'ose défier
un champion centaure capable d’allumer un brasier d'un re-
gard. Le pouvoir de la flamme infernale consume également
les Hestia de l'intérieur : ceux qui sont vaincus tombent en
cendres et n'ont pas a subir la honte de leur défaite.

Trois siecles de guerre perpétuelle ont ainsi prélevé un lourd
tribut parmi les dynastes de la Maison. Aujourd’hui, les Hestia
cherchent des vivants pour perpétuer le sang de la famille et
le pouvoir de la Flamme infernale. Apres leur défaite dans les

Bois Noirs, de nombreux Keltois du clan des Dru-

JOUER LES HESTIA

nes ont rejoint les Hestia au caractere si proche du

Le joueur peut choisir n'importe quel ordre des bannieres du Bélier
pour constituer sa compagnie, mais il ne peut en utiliser quun seul a
la fois. Lordre des banniéres des Hestia bénéficie des atouts et inconvé-

nients ci-dessous.

Atout des Hestia : Le feu infernal sert les Hestia. Tous les combattants
dotés de Pouvoir peuvent employer le sortilege « Flamme infernale ». La
figurine ciblée subit un test de Force avec une valeur d’action de 4. Ce

sortilege cotite 5 points de mana.

Inconvénient des Hestia : Le feu infernal consume les Hestia ! Les
Incarnés d'une compagnie Hestia tombent en cendres lorsqu'ils sont

éliminés et ne peuvent pas étre ressusciteés.

Ordre des banniéres :

+ Unité de cavalerie &%) (3 %t/ %t B 80) !
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leur. Une nouvelle génération, plus destructrice
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GANZHYR D’'HESTIA

« Ma colére me donne mon pouvoir. Mon
pouvoir me donne ma force. Ma force me
donne la victoire. Le feu de ma colére est
inextinguible, que sonne 'heure de ma vic-
toire ! »

Incarnation

Ganzhyr d’'Hestia était un chevalier a la cour
de Kallienne (cf. Army Book : Lahnars) a1'épo-
que ol la secte des Toges Noires commencgait
a étendre son influence en Achéron et dans les
autres baronnies. Les Hestia étaient alors comp-
tés parmi les sujets les plus loyaux de la cou-
ronne d’Alahan. Ils avaient depuis longtemps
déja l'oreille de la Maison royale. Feyd Mantis
voyait en cette prestigieuse famille des amis
fideles mais aussi des ennemis potentiels qu'il
faudrait tot ou tard éliminer... ou corrompre.

Les Hestia n’étaient pas entierement satisfaits

de la maniére dont les rois d’Alahan avaient ré-
gné. Alahan était la plus puissante des nations humaines, son
armée était nombreuse et parfaitement entrainée. Les stra-
teges Hestia ne comprenaient pas pourquoi le royaume n'en
profitait pas pour agrandir son territoire car, tot ou tard, ses
voisins frapperaient les premiers. Les guerriers de cette fa-
mille, pour leur part, languissaient d’inscrire leur nom dans
les annales d’Alahan. La réponse qui était donnée a leur re-
quéte, roi aprés roi, était invariable : « Ce n'est pas la voie de la
vertu. » Lensemble de la Maison Hestia se regroupa derriere
Ganzhyr, cousin des dirigeants de la famille, pour faire valoir
une fois encore leur point de vue et tenter de convaincre le Roi
Michaellis de partir a la conquéte d’Aarklash.

Ganzhyr d'Hestia était un infatigable guerrier et un farou-
che défenseur de la couronne. A trente ans a peine, il avait
déja participé a plusieurs campagnes militaires des Voies de
la Lumiére et en était revenu ceint des lauriers de la gloire.
Son armure sombre, tolérée en Achéron, et sa combativité lui
avaient valu le surnom de « chevalier d’Arakin », le dieu de la
guerre des Barhans, aupres de ses pairs. Méme les plus pro-
ches membres de sa famille ne soupconnaient pas, cependant,
que le coeur de Ganzhyr brilait d'orgueil et d’ambition.

Le charisme et le discours enflammé de Ganzhyr d'Hestia
ne suffit pas & convaincre le Roi Michaellis. En entendant la
réponse maintes fois faite, le chevalier d’Arakin sentit son
sang bouillonner. Lui qui n'avait connu que la victoire devait a
son tour échouer dans la croisade ancestrale de sa Maison. Ne
pouvant accepter sa défaite personnelle, l'orgueilleux Ganzhyr
quitta le service du roi. C'est le moment que Feyd Mantis, qui
avait assisté a 'humiliation publique de Ganzhyr, choisit pour
agir. Il accompagna le chevalier colérique lors de son retour
en Achéron. Il lui adressa des paroles de soutien et lui révéla
l'existence des Toges Noires. Sitot I'aveu fait, le baron crut un
instant que le chevalier allait dégainer son arme et le provo-
quer en duel ; apres un instant d’hésitation, Ganzhyr renonga

a défendre la Lumiére. Le roi n'était qu'un faible et l'avenir des
Hestia, pensait-il, était de conquérir Aarklash. Ganzhyr devint
un Incarné du Vice au moment ot il choisit de servir l'ambi-
tion plutdt que la vertu.

Ganzhyr d'Hestia devint le gardien du Sceau d’'Hades et ['un
des alliés les plus fideles des Toges Noires. Il développa le pou-
voir de la Flamme infernale et étudia la nécromancie sous la
tutelle de Katan Draghost. Il dressa les plans de la conquéte
militaire du territoire d’Achéron par les Toges Noires avec
Feyd Mantis. Lors de la révolte d’Achéron, il revendiqua la di-
rection de sa Maison et assassina ses opposants.

La puissance martiale et politique de Ganzhyr d'Hestia n'a
cessé de croitre en trois siécles. Le Pére de la Maison Hestia est
le sénéchal de Feyd Mantis et le général des armées d’Aché-
ron. Il mene dés que possible les expériences nécromantiques
les plus épouvantables pour devenir un invincible guerrier.
Aujourd’hui, le chevalier des Téneébres ne fait plus quun avec
sa monture et incarne tout ce qu'il combattait autrefois. De-
puis 'ouverture des Portes de l'enfer, Ganzhyr d'Hestia passe
de moins en moins de temps en Achéron : il réalise son réve de
grandeur et de terreur en embrasant Aarklash !

Stratégie

Ganzhyr d'Hestia est avant tout un guerrier d’exception, fort
et solide. Sa place est au combat, au milieu d'une unité de ca-
valerie qu'il aura soin de rendre terrifiante grace a ses capaci-
tés de magicien. Equipé du Sceau d'Hades, il inflige des dégats
considérables a ses opposants et devient un foudre de guerre
grace des rituels comme « In Pulverum Revertis », « Linceul
mortuaire » ou « Rituel de chair ». Il est également possible
d'en faire un excellent chasseur d'Incarnés en I'équipant d'une
Arme des abysses, ou un commandeur impitoyable avec un
Diamant noir et le rituel « Malédiction ».



Formation d’'une unité

Ganzhyr d'Hestia peut intégrer n'importe quelle unité de
cavalerie du Bélier. Il n'en remplace pas un combattant mais
sajoute a l'effectif. Son cott est ajouté a celui de l'unité.

Recrutementde I'lncarné

Ganzhyr d’Hestia : 500 PA (cavalerie lourde)
Résurrection/Duel : 10 points d Elixir.

Allonge : Un combattant doté d'une arme d’allonge peut
attaquer les adversaires situés a 3 cm ou moins de lui.

Armure noire : Les réussites ennemies obtenues sur les
tests de Force a I'encontre de I'Incarné sont relancés une fois
de plus.

Attributs

Ganzhyr d'Hestia dispose de 3 points pour acheter ses arte-
facts et ses rituels.

Ganzhyr d'Hestia est un magicien de la voie de la nécro-
mancie. Il maitrise les Eléments Feu et Ténébres.

Faux d’Hades : Ganzhyr d'Hestia peut lancer ce sortilege
sur toute unité qu'il voit. Lunité ciblée acquiert Allonge. Un
combattant doté d'une arme d’allonge peut attaquer les ad-
versaires situés a 3 cm ou moins de lui. Les combattants déja
dotés d'une arme d’allonge et qui bénéficient de ce sortilege
peuvent attaquer les adversaires a 6 cm ou moins d’'eux. Faux
d’Hadeés cottte 5 points de mana.

Blason des Hestia (1) : Lunité de Ganzhyr d'Hestia ignore
les effets de la compétence « Hypérien ».

Sceau d’Hadeés (3) : Ganzhyr d'Hestia acquiert 3 points en
Valeur de rituels. Le résultat des Tests de Force réalisés avec
lui, quelle que soit leur origine, est Iu une colonne plus a droite
sur le Tableau des Blessures.

Exploit: Vice caché

Pour 1 point d’Elixir, I'Incarné oblige 'un des ennemis a
son contact a perdre l'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu'a la fin du tour.
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LA GORGONE

« Les yeux sont le miroir de l'dme. »
Incarnation

AT'instar de quelques rares seigneurs d’Achéron, I'histoire de
la Gorgone commence bien avant la révolte de la dixiéme baron-
nie. A vrai dire, la naissance de la Gorgone remonte  la création
d’Aarklash, lorsque deux dieux sunirent dans les Ténébres pour
engendrer les Atrocités, des étres infiniment maléfiques. Les
Atrocités, aussi variées dans leur apparence que
dans leurs monstrueux pouvoirs, furent lachées = ‘
sur Aarklash pour semer le chaos et ruiner
l'ceuvre des autres dieux.

De nombreux héros se dresserent contre
les Atrocités au cours des ages mais seuls les ‘Lv
Alahaars, fondateurs d’Alahan et ancétres des Barhans
(ct. Army Book : Lahnars) parvinrent a écarter dura-
blement la menace que les Atrocités représentaient. Araxe,
une Atrocité maitrisant la magie des Ténebres et capable de
pétrifier ses victimes d'un regard, fut parmi les derniéres a
étre neutralisée. Un magicien alahaar baptisé Verion parvint a
l'enfermer dans un ancien tombeau keltois des falaises d’Algé-
rande grace a un puissant rituel.

Le sceau de Verion maintint Araxe dans sa prison pendant
six siecles, jusqu'a ce quun magicien baptisé Méliador (cf.
Army Book : Lahnars) le brise par mégarde. LAtrocité affai-
blie par sa captivité sortit de sa cachette apres le départ du
magicien. Araxe se rebaptisa Gorgone pour ne pas éveiller de
soupcons ; elle demeura dans les ténébres pendant quelques
années pour étudier le monde et recouvrer une partie de ses
pouvoirs. Un projet d'une infinie malice germa dans son
esprit : chercher la trace des autres Atrocités et réveiller
celles qui, tout comme elles, avaient été neutralisées mais
pas détruites. Ainsi réunies, elles pourraient asseoir leur
domination et instaurer le regne des Ténebres.

La Gorgone chercha avant tout a éliminer Méliador, ’
le dernier mortel a avoir vu le Sceau de Vérion et étre g
capable de le reconstituer. Son pouvoir lui permit fa-
cilement de répliquer les effets de la nécromancie
et de se faire passer pour une achéronienne ; a
la téte d'une petite compagnie de morts-vi- 8 ‘@
vants, elle tendit un piege a Méliador dans ;:"‘f
un village déserté. Le mage avait mari lui .
aussi et son pouvoir rivalisait sans peine '
avec celui de son adversaire. La confronta-
tion entre la Lumiére et les Ténebres fut si vio-
lente quelle attira le regard du Vice et de la Vertu. Le
Vice, voyant quune Atrocité avait survécu et quelle
tenait un des champions de son jumeau en échec,
incarna immédiatement la Gorgone. Le sou-
dain regain de puissance de I'abominable
magicienne renversa le combat et Mélia-
dor dut fuir pour ne pas étre
emporté dans un tour-
billon de Ténebres.
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La Gorgone ne put suivre son adversaire emporté par des
vents magiques. Réalisant qu'elle ne pourrait plus surprendre
son adversaire et quune nouvelle confrontation pourrait en-
trainer sa propre défaite, elle entra dans la clandestinité la plus
absolue, y compris a 'égard des Achéroniens, et entreprit de
retrouver colte que coute les autres Atrocités. Son périple la
mena tout d'abord a un arbre déformé par les Ténebres gardé
par un champion de la Lumiére. Elle défit le champion d'un
regard pétrifiant et arracha l'une des branches de l'arbre des
Atrocités. Elle en fit un sceptre et le symbole de sa quéte.
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La Gorgone reparut quelques mois plus tard a Tycho, au
milieu d'une bataille opposant des Lahnars aux derniers sé-
paratistes Ylliaars (cf. Army Book : Barhans). Le carnage lui
permit de libérer Briareus, la Maladie des dieux, du glacier
dans lequel il était figé. Lile fut engloutie et la tragédie sema
les germes d'un profond conflit idéologique en Alahan.

La Gorgone et Briareus ont ainsi délivré de nombreuses
Atrocités des prisons dans lesquelles elles étaient enfermées.
Les indices de la présence d’autres Atrocités se trouvent dans
les bibliotheques d’Achéron ; la Gorgone a rejoint la Maison
Hestia, dont leffectif restreint encourage un recrutement
peu regardant sur le passé de ses membres. Elle a senti la pré-
sence d'une Atrocité dune incroyable puissance en Erebus,
le Royaume central des Ténebres, et cherche désormais a la
réveiller. Bientot les humains, fussent-ils Akkylanniens, Ba-
rhans, Keltois et méme Achéroniens, plieront sous le joug des
véritables héritiers des Ténebres.

Stratégie

La Gorgone n'est pas seulement une magicienne talen-
tueuse cachant plus d'un tour dans son sac : elle est capable de
délivrer des assauts magiques destructeurs ou d'accroitre les
capacités des unités de sa compagnie. Tres mal équipée pour
le corps a corps, mieux vaut la laisser en retrait et la doter de
rituels destructeurs ou stratégiques comme « In Pulverum
Revertis », « Invocation macabre » ou « Porte de l'enfer », typi-
ques des Hestia.

Il est également possible de changer l'ordre des bannieres
de la compagnie de la Gorgone grace au Sceptre des Atroci-
tés, son artefact réservé. La Gorgone est alors rejointe par des
créatures abominables !

Formation d’'une unité

La Gorgone peut intégrer n'importe quelle unité du Bélier.
Elle n'en remplace pas un combattant mais sajoute a l'effectif.
Son coft est ajouté a celui de l'unité.

Recrutementde I'lncarné

La Gorgone : 210 PA.
Résurrection/Duel : 4 points d'Elixir.

Abomination : Les tests de Courage ennemis contre la
Peur des abominations sont résolus en lan¢ant un dé supplé-
mentaire. Ladversaire écarte le meilleur.

Attributs

La Gorgone dispose de 2 points pour acheter ses artefacts
et ses rituels.

La Gorgone est une magicienne de la voie de la nécroman-
cie. Elle maitrise les Eléments Feu et Ténébres.

Eternelle torpeur : La Gorgone peut lancer ce sortilege
au moment ot un ennemi quelle voit est éliminé. La figurine
de ce dernier ne peut revenir en jeu d’aucune maniére (invo-
cation, résurrection ou autre). Ce sortilége cotte 5 points de
mana.

Sceptre des Atrocités (1) : Jusqua deux choix de l'ordre
des bannieéres de la compagnie de la Gorgone peuvent étre
remplacés par @/@ (¥ / %8 ¥/ % %82 %81). 1] peut s'agir du
choix obligatoire.

Lunité ainsi recrutée représente des Atrocités. Ses membres
acquierent la compétence « Abomination ». Les tests de Cou-
rage ennemis contre la Peur des abominations sont résolus en
langant un dé supplémentaire. Ladversaire écarte le meilleur.

Exploit: Vice cache

Pour 1 point d’Elixir, I'Tncarné oblige I'un des ennemis a
son contact a perdre I'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu'a la fin du tour.
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Embleéme : Un bélier La voie des Mantis est celle d'un pouvoir sans limites, tant
Quartier général : La cité d’Achéron que leur monstrueux Pére est satisfait. Les intrigues des autres
Pere : Feyd Mantis Maisons, si impitoyables puissent-elles paraitre, ne sont aux
Alliés de prédilection : Araignée, Hyéne et Scor- yeux des Mantis que des jeux denfants. Des siecles de
pion complots les ont rendus cruels et machiavéli-

ques ; peu de choses peuvent les toucher et
moins encore les blesser en dehors de

>, leurs semblables. L'échec n'est pas to-

\\ léré et la concurrence est rude pour

obtenir les faveurs des seigneurs

de la Maison régnante. Le pire

ennemi d'un Mantis est un autre
Mantis !

La Maison Mantis regne dune
main de fer sur Achéron et I'Or-
dre du Bélier. Les Mantis sont
des tyrans qui peuvent, d'un
mot, obtenir le silence d'une
assemblée, lever une ar-
mée ou faire exécuter des
milliers dinnocents. Leur
arrogance, leur richesse et
leur statut pourraient pré-
ter & jalousie si leur situa-
tion n'‘était pas si risquée :
assassinats et complots sont
monnaie courante dans leurs
rangs. Les héritiers de sang ont
été balayés par les intrigues fratri-
cides et la paranoia de Feyd Mantis,
le Pere d’Achéron. Leur Maison compte
un nombre si restreint de dynastes que cha-

Les Mantis ne se jettent pas
| dans le Ragnarok en quéte de
victoire ; de leur point de vue, la
mort sortira toujours gagnante
de la guerre et elle est de leur
coté. Puisque la victoire finale est
inéluctable, ils partent au combat
en quéte de distraction, de prestige
et surtout de pouvoir. Rien ne leur pro-
cure plus de plaisir que de marcher inexo-
rablement vers leurs ennemis et de les voir

cun dentre eux, devenu suzerain d'une foule de fuir devant leurs invincibles légions. Les Mantis ont
liges, dispose d'une influence inouie. Quelques-uns pourraient  1'éternité devant eux.
méme (et souhaitent en secret) fonder leur propre Maison. Nul ne peut leur échapper car nul n'échappe a la mort !

JOUER LES MANTIS

Le joueur peut choisir n'importe quel ordre des banniéres du Bélier pour
constituer sa compagnie, mais il ne peut en utiliser quun seul a la fois.
Lordre des bannieres des Mantis bénéficie des atouts et inconvénients
ci-dessous.

Atout des Mantis : Le Mal est éternel. Les unités de la Maison Mantis
encaissent un point de dégats de moins a chaque jet de dégats.

Inconvénient des Mantis : Les Mantis ne peuvent pas effectuer de
Course, sauf si un effet de jeu le leur permet ou les y oblige. Inutile de
courir, la mort est inexorable.

Ordre des banniéres :

o Unité d’'infanterie @ (ﬂ) !

« Unité d'infanterie @) (3£/ % %g)

« Unité d'infanterie ou de créature @)/ (32 B/ Bz it )

« Unité de cavalerie ou de machine de guerre &/€3 (¥ e/ B )
« Unité de créature ou de titan /(™ (¥e/ 32 B/ B2 T )

! Unité prioritaire. Elle doit étre choisie en premier.




FEYD MANTIS

« Le vice ? Vous ne savez pas ce qu'est le vice. Le vice est
décadent, noble et pur ! »

Incarnation

Feyd Mantis fut, des son adolescence, le mouton noir de sa
famille. Héritier dune Maison noble d’Achéron, il montra tres
tot une intelligence hors du commun et des capacités physiques
exceptionnelles. Il semblait néanmoins possédé par un irrépres-
sible besoin de repousser les limites morales et religieuses de la
société de son époque et se forgea, au fil des années, une répu-
tation des plus discutables. Sa soif de connaissances, son esprit
éclairé et son charisme ne manqueérent pas dattirer lattention
des philosophes des baronnies.

Apres avoir tourné en ridicule certains notables du royaume
et accompli d’invraisemblables prouesses, le jeune Mantis de-
vint rapidement la coqueluche des membres de la cour. Partout
ou il allait, il ne laissait personne indiftérent. Il entretenait des
relations tumultueuses avec sa famille mais ne manquait jamais,
lorsque son peére lui coupait les vivres, de trouver un mécene
pour 'héberger. La vie de Feyd Mantis connut un premier bou-
leversement apres 'une de ces disputes : il fut accueilli par Kha-
laal, doyen du culte d'Arin et dignitaire de la Maison Vanth. Le
jeune homme développa une véritable fascination pour le culte
qui suspendit temporairement ses provocations publiques.

Feyd Mantis utilisa son intelligence et son intuition au service
de sa famille au cours des vingt années suivantes. Arsenal, com-
merce, marine, trésor et méme littérature, son influence per-
sonnelle connut une telle expansion quil devint naturellement
baron d'Achéron. En privé, cependant, Feyd Mantis avait peu ou
pas changé : livresse de linterdit était toujours plus forte et avec
la maturité étaient apparus des exces toujours plus sophistiqués.
Parce quiil prétendait que ses vices étaient inspirés par les dieux
eux-meémes, Feyd Mantis acquit bientot le surnom de Divin Ba-
ron. Flatté, il ladopta et en fit lembleme de sa noblesse dissolue.

Incapable de sacrifier ses ambitions et ses vices sur lautel de
la vie sacerdotale, Feyd Mantis trouva avec les Toges Noires le
moyen de concilier ses vocations. Il en prit la téte avec Kaian
Draghost puis, guidé par son ami Khalaal de Vanth, sengagea
avec délice dans la spirale de la dépravation et du pouvoir a tra-
vers le culte de la Trinité des Abysses.

La conjuration des Toges Noires connut un véritable age dor
sous le régne du Divin Baron. Linfluence et la richesse de Feyd
Mantis lui permirent de séduire et de corrompre l€lite dAlahan
et méme dailleurs. Le paroxysme fut atteint lors de la nuit des
Toges Ecarlates, au cours de laquelle Feyd Mantis mena sa pre-
miére purge et ouvrit un portail vers les Abysses avec le sang de
ceux quil jugeait indignes de satisfaire ses vices.

La, au cceur des Ténebres, Feyd Mantis ne se contenta plus
de toucher ses réves les plus insensés ; il leur parla et les ca-
ressa. Il entra en contact avec le prince-démon Bélial et lui
promit, en échange de sa sinistre bénédiction, de l'adorer et
de le libérer sur Aarklash. Lorsqu'il retraversa le portail de Té-
nebres, Feyd Mantis était 'un des Incarnés les plus puissants
quait connu le continent.

Feyd Mantis regne sur Achéron et ses Maisons obscures de-
puis plus de trois siecles sans que rien nait jamais menacé sé-
rieusement son pouvoir. Son esprit libre et éclairé par le vice voit
a travers les intrigues des autres Peres et Meéres sans difficulté.

Le Divin Baron a conquis I'immortalité, atteint 'Harmonie
(cf. Régles du jeu, p. 115) et changé la face d’Aarklash. Sa quéte
de pouvoir semble sans limite et pourtant, son regard porte
au-dela du simple pouvoir temporel, bien au-dela du Destin,
de la Lumiere et des Ténebres : sa voie est celle du libre-arbitre,
le principe qui a gouverné toute sa vie, trompé les dieux des
Ténebres eux-mémes et rendu son existence si remarquable.
Feyd Mantis, le philosophe, est libre. Il méprise en réalité ceux
qui s'abandonnent au mal. Il sait, au plus profond de son ceeur,
que chacun révele sa véritable nature lorsqu'il est confronté a
I'horreur la plus absolue. En devenant l'incarnation du vice,
Feyd Mantis engage chacun, du roi au serf, a se confronter a
lui et a devenir un homme meilleur.



Stratégie

Feyd Mantis cumule les titres de meilleur fidele et de
meilleur stratege d’Achéron. Comme tous les fidéles, il trouve
sa place dans des unités nombreuses et si possibles résistan-
tes, capables de lui donner un nombre optimal de points de
foi et de survivre a l'ennemi. Libre & lui, alors, de déchainer la
puissance des Abysses a travers les communions les plus des-
tructrices du Bélier.

Feyd Mantis est également un bon combattant. Doté de
la communion « Appel de Bélial », il accompagne une unité
d’élite au front et disparait, des le troisieme tour, pour laisser la
place a Bélial, Incarné titan. Que le massacre commence !

Formation d’'une unité

Feyd Mantis peut intégrer n'importe quelle unité du Bélier.
Il n'en remplace pas un combattant mais sajoute a l'effectif.
Son cott est ajouté a celui de l'unité.

Recrutement de I'lncarné

Feyd Mantis : 405 PA
Résurrection/Duel : 8 points dElixir.

Arme noire : Les échecs obtenus sur les tests de Force au
corps a corps et a distance de I'Incarné sont relancés une fois
de plus.

Armure noire : Les réussites ennemies obtenues sur les
tests de Force a I'encontre de I'Incarné sont relancés une fois
de plus.

Dévotion : Les échecs obtenus sur les tests de Ferveur du
combattant sont relancés une fois de plus.

Stratege : Les tests d’Autorité des stratéges sont résolus en
lancant un dé supplémentaire. Le joueur retient le meilleur.

APPEL DE BELIAL

Culte : Trinité obscure Aspect : Réservé a Feyd Mantis
Valeur: 3 Foi: 15

Difficulté : 9 Cible : Le fidele

Durée : Fin du jeu

Appel de Bélial peut étre appelé a partir du troisieme tour
de jeu. Feyd Mantis est retiré du jeu sans aucun bénéfice
pour l'adversaire. La figurine de Bélial et déployée a 15 cm
ou moins de l'endroit ot se trouvait Feyd Mantis, hors du
contact de tout ennemi. Bélial arrive en jeu indemne et
équipé de ses artefacts réservés.

Lappel de cette communion échoue si le déploiement de
Bélial entraine la manipulation d'une autre figurine que
celle de Feyd Mantis.

Attributs

Feyd Mantis dispose de 3 points pour acheter ses artefacts
et ses communions.

Feyd Mantis est un fidele du culte de la Trinité des Abysses.
Il maitrise les aspects Altération, Création et Destruction.

Exploit: Vice cache

Pour 1 point d’Elixir, I'Tncarné oblige l'un des ennemis a
son contact & perdre I'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu'a la fin du tour.
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A Tinitiative de Lenaic, la tribu de
Melmoth proposa une alliance a une
autre tribu Sessairs. Le jeune roi souhai-
tait fonder une petite nation et rejoindre
définitivement les rangs de la Lumiére.
Lheure, disait-il, était venue de quitter
les ages barbares pour entrer dans l'ére
de la civilisation. Cette décision entraina
une discorde grandissante entre les fre-
res régnants et divisa profondément le
clan. Lors du banquet qui devait sceller
l'alliance des deux clans et leur indépen-
dance des Sessairs, Malal et ses partisans
assassinérent leurs invités et menacerent
leurs freres. Une terrible guerre tripartite
éclata alors. Les partisans de Lenaic, op-
posés aux insurgés de Malal, durent faire
face au courroux de leurs anciens alliés.

Melmoth prit une fois encore ses armes
et endossa son armure pour protéger les
siens. 1l se battit tour & tour aux cotés des
deux freres. Lorsqu'il réalisa que les hor-
reurs commises de part et d’'autre rendait
toute réconciliation impossible, le véné-
rable guerrier sombra dans la folie. Ap-
pelant de toute son ame la mort par les
armes, il se livra & une orgie de violence
comme son clan n'en avait jamais connue.
1l fut & plusieurs reprises l'unique survi-
vant de batailles de cette guerre et recut
d’horribles blessures. Ses exploits et sa
terrible réputation attirérent lattention
du Vice, dont le toucher corrupteur avait
déja souillé 'ame de Malal.

Lorsque la guerre sacheva, Malal et
Melmoth étaient Incarnés et régnaient
sur la ville-fantome de leur tribu. Les
terres de leurs ancétres étaient désor-

MELMOTH

« Tu ne peux pas me tuer. La mort ne veut pas de moi. »
— Melmoth

Incarnation

La tribu de Melmoth, inféodée aux Sessairs, formait une
grande famille de mercenaires humains qui préférait souvent
arpenter les Chemins du Destin plutot que rester dans les
Voies de la Lumiére. Chacun, homme ou femme, était instruit
dans l'art du combat.

Arrivé ala force de I'age, Melmoth faisait figure de mémoire
vivante de son clan. [l avait connul'age d'or des mercenaires et
avait fait sauter les deux héritiers actuels, les jumeaux Lenaic
et Malal, sur ses genoux avant de leur apprendre & se battre.
Le fier maitre d'armes se tenait aux cotés de Lénaic lors de son
couronnement a la téte du clan.

mais les Plaines des larmes. Les Ténébres
avaient réclamé le sang de leurs freres en gage des pouvoirs
accordés a Malal. Le prince, paranoiaque, tua Melmoth sur les
marches du palais ol il célébrait, désormais seul, son absurde
victoire. Lancien maitre d'armes était la mémoire de sa tribu,
il avait vécu et était mort avec elle.

La mort ne vint pourtant pas mettre fin a I'histoire de Mel-
moth. Il fut ressuscité bien des années plus tard par les Mantis
et devint un guerrier Crane.

Melmoth sert la Maison Mantis depuis maintenant trois
siecles et a tué au moins une personne chaque nuit. Seule sa
soif de carnage parvient a éclipser temporairement les sou-
venirs qui le hantent, aussi part-il le plus souvent possible au
combat partout sur Aarklash. Son extraordinaire résistance
aux dégats et sa faculté d’'absorber I'énergie vitale de ses en-
nemis a travers Calvaire, sa lame de carnage, ont largement
contribué a la réputation d'invincibilité des légions d’Achéron
avant et pendant le Rag'narok. Melmoth est I'émissaire en ar-
mes d’Achéron.
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Formation d’'une unité
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Melmoth peut intégrer n'importe quelle unité dundead
thralls. Il n'en remplace pas un combattant mais sajoute a l'ef-
fectif. Son cott est ajouté a celui de I'unité.

Recrutementde I'lncarné

Melmoth : 235 PA
Résurrection/Duel : 5 points d Elixir.

Guerrier Crane : Melmoth est un guerrier Crane. Mel-
moth donne Régénération & son unité. Le joueur jette autant
de dés que de points de dégats infligés aux combattants ca-
pables de régénérer au sein de son unité, avant le retrait des
pertes. Chaque [{fij ou [fl] annule un point de dégats.

Azaél et Melmoth : La nécromancienne Azaél et le guer-

rier Crane Melmoth peuvent rejoindre la méme unité. Le
joueur choisit lequel des deux est le meneur.

Attributs

Melmoth dispose de 1 point pour acheter ses artefacts.

Calvaire (1) : Melmoth régéneére un point de vie pour cha-
Le sinistre guerrier Crane a trouvé une partenaire dans le  que point de dégats qu'il fait perdre a un ennemi.
vice en Azaél, qu'il a sauvée d'une mort certaine sous la lame
du champion Agonn. Lautarque nécromancienne semble EXploit: Vice caché
exercer une singuliere fascination sur Melmoth, qui se com-

porte avec elle en véritable protecteur. Pour 1 point d’Elixir, I'Incarné oblige l'un des ennemis a
) son contact a perdre I'usage d'une compétence choisie par le
Stratégie joueur jusqu'a la fin du tour.
) jusq

Melmoth est une brute. Sa grande Force et son endurance
exceptionnelle face aux dégats lui permettent daller en pre-
miere ligne et d’affronter des ennemis qui sembleraient bien
plus impressionnants que lui au premier abord. Grace a Cal-
vaire, son épée, et sa faculté de Régénération naturelle, on peut
compter sur lui pour faire face a des troupes trés nombreuses.
Attention cependant aux ennemis capables d'infliger une im-
portante quantité de dégats en peu de temps, comme la cava-
lerie par exemple.

MELMOTH




I\/IAISO VANTH

Embléme : Un ange aux ailes ouvertes tenant un parche-
min magique.

Quartier général : La cité d’Achéron

Mere : Ejhin

Alliés de prédilection : Hydre

Les livres d'Histoire d’Aarklash détaillent la vision des vain-
queurs et rarement la vérité. Ainsi racontent-ils que la conspi-
ration qui mena au soulévement d’Achéron débuta en 666 avec
la création des Toges Noires. La corruption, fille de I'éternelle
ambition des Hommes, remonte pourtant en des temps plus
anciens.

La Maison Vanth est la plus ancienne d’Achéron. Elle est
celle par qui le réegne des Obscurs a réellement commencé.
Ses membres tirent leur pouvoir du monde des morts mais
aussi de celui des damnés : ils honorent les Immortels des Té-
neébres depuis la fondation de leur famille. Tout au long de leur
histoire, les Vanth ont ceuvré pour la gloire des Ténebres et le
malheur des mortels. Ils ont conspiré pour faire d’Achéron ce
qulelle est aujourd hui et furent les premiers a suivre le Divin
Baron Feyd Mantis.

Les mystérieux Vanth, les levres scellées par le secret de leur
famille, ont toujours préféré agir dans l'ombre. La patience et
la simulation sont les deux vertus de ces individus machiavé-
liques : confidents, conseillers ou confesseurs, ils se glissent
dans l'entourage des souverains et y sément la corruption. Les
diaboliques Vanth ont instillé le gout du pouvoir dans le coeur
ambitieux de Kaian Draghost. Ils ont exhorté Feyd Mantis &
céder a toutes les tentations. Par la suite, ils ont of-

fert les cartes des Royaumes ténébreux a la secte JOUER LES VANTH
des Toges Noires.

Les Vanth se passionnent pour les communions | Le joueur peut choisir n'importe quel ordre des banniéres du Bélier
et les rituels d'invocation. Leur arbre généalogi- | pour constituer sa compagnie, mais il ne peut en utiliser quun seul a
que fourmille d'Immortels aux noms étranges et la fois. Lordre des banniéres des Vanth bénéficie des atouts et incon-
leur sang impur est un véritable conduit pour les vénients ci-dessous.
forces de l'au-dela. Ils ont les faveurs des démons
et peuvent sils le désirent faire appel & de vérita- Atout des Vanth : Les démons accordent leurs faveurs a leurs en-
bles légions infernales. Les Vanth ne se cachent fants. Les mystiques de la Maison Vanth peuvent controler une unité
aujourd’hui que lorsqu'ils agissent en dehors des invoquée supplémentaire.

frontieres d’Achéron. Certains sont experts en ren-
seignement et devinent les désirs secrets de leurs
interlocuteurs. D'autres, de plus en plus nombreux,
développent les stigmates de leur héritage démo-
niaque et sont peu a peu possédés par la soif de

Inconvénient des Vanth : Les Vanth ont soif de sang ! Les unités de
la Maison Vanth qui effectuent une Course se déplacent de la totalité
de leur Mouvement.

Ordre des banniéres :

sang. AT .
Le Ragnarok est arrivé, que vienne le régne des p Unitgd infanterie €)
Téncbres | « Unité d'infanterie @) ( **
’ « Unité d'infanterie ou de créatures @) / C ( ** / ** )
» Unité de créatures ou de machines de guerre () /€2 ( / o )

» Unité de cavalerie ou de titan @) / (7 (% %t / **

! Unité prioritaire. Elle doit étre choisie en premier.




EJHIN DE VANTH

« Ecoutez le chant du Vice, comme il ravive votre ame ! »

Incarnation

Depuis quelques années, la Maison Vanth se distingue par
le rythme soutenu auquel se succedent ses chefs. Khalaal de
Vanth, fidele ami de Feyd Mantis, a ainsi disparu pour laisser
sa place a la démoniste Irin de Vanth, qui vient elle-méme de
céder sa place a Ejhin, sa filleule. Jamais Achéron n'a possédé
une Mere si jeune, si vive et si prometteuse.

Personne na revendiqué sa paternité et personne ne la
connue enfant, ce qui ne manque pas de susciter de nom-
breuses interrogations au sein des autres Maisons obscures. Et
pour cause : I'égérie des Vanth n'est ni tout a fait humaine, ni
tout a fait démoniaque.

Depuis sa mystérieuse apparition au sein de I'Ordre du Bé-
lier, Ejhin de Vanth est une icone aux yeux de sa famille. Elle
est le fruit d'une communion au cours de laquelle tous les dy-
nastes de la Maison Vanth ont invoqué le pouvoir de Salatiel &
travers un portail ténébreux ouvert dans une fontaine de leur
propre sang. Ejhin, fille de tous les Vanth, en a émergé dans
toute sa macabre splendeur. Incarnée dés sa conception, elle
était préte a répandre la parole du

L
—— _./".

Vice sur Aarklash.

La concentration de sang dé-
moniaque dans ses veines est
si élevée que les Immortels des
Ténébres la considérent comme
l'une des leurs et ils la laisse les in-
voquer sans menacer d'emporter
son ame. Ejhin est « l'enfant du
Vice », messagere d'une éternité
de Ténebres dont la venue fut an-
noncée aux premiers Vanth par
les démons.

Les mystiques des Maisons
obscures connaissent pour la
plupart la prophétie de l'enfant
du Vice, transmise a Feyd Man-
tis par Khalaal de Vanth dans les
premiers mois de leur amitié. Le
consensus veut que ce messager
du Ragnarok soit Sariel, ' Tmmor-
tel ailé dont la découverte permit
aux Toges Noires d’exploiter leurs
premiéres gemmes de Ténébres.
La prophétie est en discrédit de-
puis la fuite de Sariel a travers
Aarklash ; les Achéroniens esti-
ment que I'age de l'enfant du Vice
est désormais passé et qu'ils sont
eux-mémes les hérauts de I'age de
la destruction.

Ejhin rit en secret de la vanité
de ses pairs et estime que I'Age
des Ténebres nen est qu'a ses
balbutiements. Elle est une vi-
sionnaire, un mauvais génie qui
veut faire d’Aarklash un enfer
que méme les plus pervertis des
Achéroniens ne peuvent imagi-
ner. Lenfant du Vice encourage
les Vanth a mettre de coté leurs
préoccupations temporelles. Ils
doivent embrasser leur véritable
nature et accomplir leur supréme
destinée : faire du Ragnarok la fin




d'un monde. Seuls les Vanth les plus puissants peuvent por-
ter le poids d'un tel secret et ils soutiennent Ejhin de maniére
inconditionnelle. Nombreux sont ceux qui utilisent son sang
pour leurs célébrations et leurs invocations. Il est en effet le
fluide des Ténébres dont émergent les démons les plus fantas-
tiques. Ces derniers lui ont accordé leur sombre bénédiction :
tout mal qui lui est destiné se détourne d'elle pour frapper les
individus les plus proches.

Lerituel d’éternité n'est pas seulement sensé arréter le temps
et permettre aux Achéroniens de remporter la victoire. Son
accomplissement permettra aussi de briser le cycle de la vie
en permettant aux mortels d’échapper a la mort naturelle. Les
ressources viendront rapidement & manquer et sans la mort, le
vice régnera partout en maitre. Parvenue au faite de sa puis-
sance, Ejhin donnera alors les clés de la Création aux étres qui
rodent dans les Ténébres.

Les prieres d’Ejhin de Vanth annoncent l'anéantissement
total, un cataclysme ol personne, pas méme les Achéroniens,
ne survivra. Lenfant du Vice réve d'un chaos primordial d’ou
émergera une nouvelle Création.

Strateégie

Ejhin de Vanth peut rejoindre une unité nombreuse, ot le
nombre de points de foi générés et la compétence « Aimé des
dieux » lui permettra d’appeler sans mal les communions ré-
putées les plus difficiles. Au sein d’'une escorte peu nombreuse,
elle peut utiliser le Sceau des corrompus pour sacrifier des
combattants amis et ainsi gagner des points de foi. Elle appelle
alors des communions plus modestes mais censure sans mal
les fideles ennemis.

Ejhin de Vanth brille également par sa durée de vie. Le mi-
racle « Bénédiction du Mal » la protege d'une élimination pré-
maturée en détournant les dégats qu'elle regoit sur les combat-
tants les plus proches, y compris les ennemis !

Formation d’'une unité

Ejhin de Vanth peut intégrer n'importe quelle unité du Bé-
lier. Elle n'en remplace pas un combattant mais sajoute & l'ef-
fectif. Son cott est ajouté a celui de l'unité.

Recrutement de I'lncarné

Ejhin de Vanth : 205 PA.
Résurrection/Duel : 4 points d Elixir.

Aimé des dieux : Les résultats [+, [l et Q sont inter-
prétés comme des [ffj lors des tests de Ferveur des combat-
tants aimés des dieux.

Attributs

Ejhin de Vanth dispose de 2 points pour acheter ses arte-
facts et ses communions.

Ejhin de Vanth est une fidéle du culte de la Trinité des Abys-
ses. Elle maitrise les aspects Altération et Destruction.

Bénédiction du Mal : Ejhin de Vanth peut appeler ce
miracle lorsqulelle subit un test de Force. Le test de Force est
redirigé sur un combattant ami ou ennemi a son contact. Ce
miracle cotte 5 points de foi.

Sceau des corrompus (1) : Lusage du Sceau des corrom-
pus est déclaré lorsque Ejhin de Vanth puise dans la réserve
de foi de son unité. Le joueur désigne autant de combattants
amis dans la ligne de vue d’Ejhin de Vanth qu'il le souhaite.
Les combattants désignés sont éliminés et I'unité d’Ejhin de
Vanth gagne un nombre de points de foi égal a la somme de
leurs points de vie (ou de structure) restants.

Exploit : Vice caché

Pour 1 point d’Elixir, I'Tncarné oblige I'un des ennemis a
son contact a perdre I'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu'a la fin du tour.



CMYR DE VANTH

« Mauvais sang ne saurait men-
tir!»

Incarnation

Comme toutes les Maisons obs-
cures, les Vanth menerent une purge
au sein de leurs rangs au moment du
soulevement d’Achéron. Il n'était
pas question d’éliminer des fideles
a la couronne d’Alahan, car tous les
Vanth étaient déja damnés, mais
d’éliminer les éléments incontrola-
bles, génants ou rétifs. Et, comme
toutes les Maisons obscures, les
Vanth déclarérent avoir éliminé
les indésirables jusquau dernier
alors que ce n'était pas le cas : plu-
sieurs d’entre eux étaient parvenus
a s'échapper. Une modeste famille
se réfugia ainsi dans la baronnie de
Kallienne. Le couple et leurs trois
enfants abandonnérent leur ancien
mode de vie, se convertirent au culte
solaire d’Arin et changeérent de nom
pour oublier le passé. Le passé, lui,
ne les oublia pas.

Les membres de la famille Dina-
syn, inconscients de leur origine,
rendirent de grands services a la
couronne d’Alahan au fil des généra-
tions. Personne n'expliquait!’étrange
pouvoir de leur sang, capable de leur
donner tour a tour la beauté du dia-

f

ble ou la laideur du vice, mais qui
leur permettait toujours d’accomplir des prouesses. Bien des
années apres le soulevement d’Achéron, Gadraan Dinasyn
couvrit ainsi sa famille d’honneur en devenant le meilleur
agent du baron Kelgar (cf. Army Book : Lahnars).

Cmyr Dinasyn, fils de Gadraan, était un rebelle qui ne par-
donnait pas a son pére ses trop nombreuses absences. Il devint
Faucheur, tout comme lui, et voulut se forger une réputation
capable d’éclipser la sienne. De Kallienne a Kaiber, de Laverne
a Manilia, Cmyr devint la béte noire de ses officiers. Les fau-
cheurs étaient réputés pour leur insolence mais Cmyr était
un individu a part. Cynique et sinistre, il n‘avait pas son pareil
pour traquer les étres maléfiques et sentir le vice, ot qu'il soit
et quelle que soit son apparence. « Le démon me parle. » di-
sait-il.

Cmyr fit mine de sassagir avec la maturité. Il entra au service
de son pere et devint rapidement ['un de ses meilleurs limiers.
Le jeune homme dénonca plusieurs conspirations majeures et
punit leurs instigateurs sans aucune pitié. Cmyr et ses hom-
mes acquirent bientot une réputation plus intimidante encore
que celle des inquisiteurs d’Akkylannie.

Le passé rattrapa Cmyr lentement et patiemment. LeFau-
cheur étudia d'abord les ouvrages de référence des Ténébres
pour mieux accomplir sa tiche, puis par intérét grandissant.
Ses méthodes d'investigation firent bientét appel au pouvoir
des Abysses. Mois apres mois, l'influence maléfique se fit de
plus en plus forte et Cmyr devint aussi vicieux que les mons-
tres qu'il traquait. Le démon, dont il sentait la présence gran-
dissante dans les rues de Kallienne, était a la fois son meilleur
ami et son pire ennemi. Son ame se noircit et sa quéte de
justice devint peu a peu le prétexte a des démonstrations de
violence. Les querelles qui le séparaient autrefois de son pére
reprirent avec une intensité inégalée. Un jour, Cmyr défia Ga-
draan en duel... et perdit.

Etendu sur le pavé et mortellement blessé, Cmyr refusa de
mourir. Pris de coléere et de dépit, il adressa une priere aux
Ténebres afin quil puisse se venger et atteindre la grandeur
dont il révait tant. Il vendit son ame en échange d'un pouvoir
si grand qu'il revint d'entre les morts. Investi d'une puissance
nouvelle, le jeune homme se releva et vainquit Gadraan, le
Vice terrassant la Vertu.



Un portail de Ténébres, bientot suivi de dizaines dautres,
souvrit devant les portes de Kallienne et déversa un flot de
morts-vivants. La bataille de Kallienne venait de débuter. Cmyr
emprunta I'un de ces portails pour se rendre en Achéron.

Lambitieux Cmyr, désormais incapable de servir la Lumiere,
sest perdu dans les Méandres des Ténébres et a rejoint 'Ordre
du Bélier. La, Ejhin de Vanth lui a dévoilé le secret de sa famille
et l'a autorisé a reprendre son nom véritable : Cmyr de Vanth.

Apres avoir reformé son unité de Faucheurs avec de nou-
velles recrues, Cmyr est devenu le démon qu'il combattait
autrefois. Tel l'ombre de son pére, il est le principal agent de
renseignement d’Achéron. Il ne dédaigne pas pour autant de
prendre les armes et séme le chaos ot il passe.

Stratégie

Cmyr de Vanth offre deux ressources stratégiques intéres-
santes au Bélier : des éclaireurs et des tireurs. Sa présence per-
met de recruter des faucheurs d’Alahan inféodés aux Ténébres
et d'utiliser leurs talents si particuliers. Cmyr est en outre un
tireur d’élite capable d’abattre des cibles & une distance bien
supérieure a celle des autres faucheurs. Il est un excellent
chasseur d'Incarnés !

CMYR DE VANTH (

Formation d’'une unité

Cmyr de Vanth peut intégrer n'importe quelle unité du Bé-
lier. Il n'en remplace pas un combattant mais sajoute a l'effec-
tif. Son cotit est ajouté a celui de I'unité.

Recrutement de I'lncarné

Cmyr de Vanth : 165 PA
Résurrection/Duel : 3 points d Elixir.

Tireur d’élite : Les résultats [+ [l et G sont interpré-
tés comme des .+ lors des tests de Force a distance des ti-
reurs d’élite.

Les faucheurs de Cmyr : La présence de Cmyr permet de
recruter des faucheurs (cf. Army Book : Lahnars) au sein de
la compagnie.

S'il rejoint ses faucheurs, Cmyr perd 1 point dattribut au
profit de la compétence « Eclaireur » : Lorsque la compagnie
est mise en jeu dans une zone de déploiement, les unités com-
posées d’éclaireurs peuvent étre déployées n'importe ou sur le
champ de bataille mais hors du contact d'une unité ennemie.

Attributs

Cmyr de Vanth dispose de 2 points pour acheter ses arte-
facts.

Exploit: Vice cacheé

Pour 1 point d’Elixir, I'Tncarné oblige l'un des ennemis a
son contact a perdre I'usage d'une compétence choisie par le
joueur jusqu'a la fin du tour.
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INFANTERIE I

- LES GUERRIERS
ANE

Les guerriers Crane sont le symbole de la puissance d’Aché-
ron. Les enchantements qui animent leur chair putréfiée et
leur os corrompus sont un secret bien gardé. Les nécroman-
ciens achéroniens capables de les réaliser sont aussi rares qu'ils
sont puissants.

Contrairement a la masse de morts-vivants du gros de l'ar-
mée d’Achéron, un guerrier Crane est doté a la fois d’intelli-
gence et de libre-arbitre. Il est le meneur idéal d’'une unité de
mort-vivants dépourvus d'intelligence. En l'absence de volonté
pour les guider, ces derniers se contentent en effet d’attaquer
inlassablement tout ce qui vit. Afin de répondre aux besoins
militaires de la baronnie, les nécromanciens relevent pourtant
d’innombrable morts, bien plus qu'ils nen peuvent diriger. La
création d'une caste de guerriers capable de guider ces légions
de cadavres nécroanimés était indispensable.

LES MEILLEURS
DES GUERRIERS

Dans l'esprit des Achéroniens, un chef doit étre fort et ra-
pide. Lorsqu'il est relevé, un guerrier Crane bénéficie d'en-
chantements particuliers qui le rendent plus rapide ; quant &
la force, I'inépuisable vigueur que les Ténebres insufflent dans
les corps nécroanimés suffit amplement.

Si la qualité de ces enchantements éclaire la supériorité in-
dividuelle de ces combattants, elle n'y suffit pas tout a fait : un
guerrier Crane est trop vif, trop rapide, trop puissant pour un
simple mort-vivant, méme soumis a des enchantements parti-
culiers. Tous ceux qui ont eu l'occasion d’affronter ces terribles
combattants ont été unanimes a le reconnaitre. Il y a quelque
chose de plus dans ces guerriers, une férocité quaucun autre
mort-vivant ne possede.

En outre, le rituel de nécroanimation des guerriers Crane
n'explique en rien le lien particulier qui les unit a leur escorte.
Pourquoi des mort-vivants qui d'ordinaire se contentent d’at-
taquer stupidement les vivants deviennent-ils soudainement
des gardes du corps attentifs si ce n'est intelligents ?

Un secret se dissimule au coeur du secret. Les guerriers
Crane ne sont pas de simples guerriers morts que l'on a re-
levés avec un soin particulier. Ce sont des Incarnés qui ont
été définitivement tués par un de leur pairs. Les Achéroniens
prisent par-dessus tout ces dépouilles car elles conservent une
part de I'étincelle divine qui leur a été insuftlée. Rien ne peut
effacer cette marque sinon la destruction compleéte du corps,
ce qui arrive rarement car ces grands héros, souvent tombés
pour défendre leur peuple, sont généralement embaumés et
enterrés avec tous les égards. Des lors, les nécromanciens
d’Achéron n'ont qu'a engager une équipe de pilleurs de tombes
grassement payés afin de voler ces corps demeurés en assez
bon état, méme apres des siecles d'oubli !



REVENIR D’ENTRE LES MORTS

La transformation d'un Incarné défunt en guerrier Crane
n'est ni une résurrection, ni la naissance d’'un nouveau com-
battant : cest une déchéance. La conscience qui anime ce
corps conserve du passé de l'ex-Incarné des souvenirs lacu-
naires, voilés par les Ténebres qui ont remplacé la vie comme
principe moteur. Les sentiments les plus puissants se main-
tiennent parfois quelque temps mais I'influence des Ténéebres
finit toujours par en avoir raison et par transformer en envie,
en haine ou en mépris méme l'amour le plus sincére. Quant
aux sensations moins intenses, telles la faim, la soif ou le som-
meil, elles sont remplacées par un désir avide de meurtre, de
sang et de violence.

En outre, si le libre-arbitre est le privilege de ces puissants
combattants, I'influence du mana obscur les pousse naturelle-
ment a rejoindre les armées des Ténebres. Ils furent peut-étre
des champions des Voies de la Lumiére ou des Chemins du
Destin, mais il ne reste pas assez de sentiments en eux pour
qu'ils en aient plus quune vague nostalgie, vite transformée
en une haine viscérale.

Au sein des armées des Méandres des Ténébres, la simple
logique convainc aisément les guerriers Crane de choisir l'ar-
mée qui les a animés : Achéron et Pandemonium. Elle est,
apres tout, la seule qui puisse les relever encore s'ils venaient
a étre abattus et la seule qui puisse les accepter durablement
tels quils sont.

LES MATTRES DES MORTS

Dans les armées de vivants, les Incarnés inspirent une
loyauté sans faille a leurs troupes. Chaque soldat devient un
garde du corps prét a sacrifier sa vie pour sauver celle de ces
héros si admirés.

Dans les armées de morts, les guerriers Crane générent la
méme dévotion, mais aupres de leurs suivants mort-vivants.
Ils sont toujours accompagnés de quelques zombies et sque-
lettes qui les suivent et leur obéissent, faisant rempart de leur
corps en cas de danger.

Les nécromanciens d’Achéron ont mis cette particularité
a profit en permettant aux guerriers Crane de se nourrir des
énergies qui animent leurs sbires mort-vivants. Dés quun
guerrier Crane est blessé, son corps aspire le mana ténébreux
contenu dans n'importe quel membre de son escorte afin de
refermer ses blessures. Le serviteur est détruit dans le proces-
sus mais cela n'a guére d’'importance. Les morts apparaissent
bien vite dans le sillage d'un guerrier Crane !

Il ne s'agit d’ailleurs pas d'un processus volontaire : tout au
plus les guerriers Crane peuvent-ils choisir lequel de ces fideles
serviteurs lui offrira son existence.

DES FIDELES, DES GUERRIERS
ET DES MAGICIENS

De leur vivant, certains Incarnés furent des fideles ou des
magiciens. Lorsque la dépouille d'un Incarné est nécroani-
mée, le savoir-faire dont il disposait de son vivant ne disparait
pas. Un ex-Incarné magicien ne perd pas sa capacité a manipu-
ler le mana et un ex-Incarné fidele revenant d'entre les morts
pourra encore intercéder aupres des dieux. Comme dans tous
les autres domaines, I'influence corruptrice des Ténebres agit
cependant sur ces capacités. Les guerriers Crane utilisent avec
une aisance surnaturelle le mana ténébreux et leurs suppli-
ques ne parviennent plus quaux divinités les plus sombres.

Quant aux guerriers, ils se transforment de maniére plus
subtile mais non moins radicale. Au fil des siécles, les nécro-
manciens d’Achéron ont déterminé quun guerrier Crane qui
était un combattant de son vivant pouvait affronter son nou-
vel état de deux manieres.

Certains considérent leur état de mort-vivant comme une
chance de poursuivre leur existence et le combat malgré leur
trépas. Leur volonté de ne pas retourner a la tombe est si forte
quelle galvanise les sombres énergies qui ont remplacé leur
force vitale et se diffuse aux serviteurs qui les accompagnent :
en leur présence, les morts régénerent de leurs blessures de
maniére surnaturelle.

Dautres conservent une aigre nostalgie de la vie qui les
animait, sans pourtant souhaiter revenir a I'immobilité de la
mort. Le souvenir de leur existence passée les rend amers et
empoisonne lentement leur esprit d'une haine tenace pour
ceux qui ont la chance de vivre encore. La haine alimente les
Ténebres, qui générent une aura empoisonnée autour de ces
guerriers Crane. Leurs corps et celui des serviteurs mort-vi-
vants qui les accompagnent se met a suinter d'un poison acide
capable de ronger n'importe quelle matiére.

I’ESCORTE DES GUERRIERS CRANE

Les zombies et les squelettes qui accompagnent un guerrier
Crane sont appelés des « thralls ». lls forment a la fois [ es-
corte et la matiére premiére des pouvoirs de leur maitre. Ils
ne sont d ailleurs pas les seuls a pouvoir leur offrir ces ex-
traordinaires capacités mystiques. Les paladins noirs sont
connus pour alimenter ces pouvoirs a la seule force de leur
ferveur fanatique — et de leur sang, répandu pour défendre
les guerriers Cranes.

Tant qu'il est entouré par sa garde rapprochée, un guerrier
Crane ne craint rien. Méme si ses serviteurs n’interceptent
pas les coups qui lui sont destinés, il peut encore aspirer
leur essence afin de se régénérer.

Escorte : Les points de dégats infligés a un combattant
doté de la compétence « Escorte » sont transférés aux
combattants de ['unité qui ne disposent pas de cette com-
pétence, & hauteur de leurs points de vie. Ces dégats sont
librement répartis par le joueur qui contréle l'unité. Les
points de dégats excédentaires sont effectivement infligés
aux combattants dotés de la compétence « Escorte ».
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INFANTERIE l

! UNDEAD THRALLS !

N BI=VND, TH RALLS

non ! Ils se relévent ! »
— Entendu lors d'une confrontation

« Ho...

Lessentiel des armées d’Achéron est composé de cadavres
semés par le Ragnarok a travers Aarklash et ressuscité par les
nécromanciens.

Certains sont les dépouilles de soldats morts il y a bien long-
temps, des squelettes dont les os ne tiennent que par la grace
des Ténebres. D'autres sont des zombies créés a partir de ca-
davres dont la décomposition n'a pas encore rongé les chairs et
mis les os en évidence.

Léquipement hétéroclite de ces morts-vivants asservis re-
groupe n'importe quelle arme encore en état de blesser et des
fragments d'armure a l'utilité douteuse ; les morts-vivants ne
craignant plus la douleur, ils peuvent encaisser des dommages
terrifiants sans jamais tomber.

Les morts-vivants asservis sont animés par la soif de tuer,
commess'ils devaient tirer des vivants une éclatante vengeance
pour l'affront qu'ils subissent dans la mort. Comment tolérer la
présence des vivants a leurs cotés ? Seuls les Achéroniens, bé-
nis par le Bélier, semblent échapper a leur mortelle vindicte.

Avec un ou plusieurs guerriers Crane pour les diriger et leur
conférer des pouvoirs surnaturels, les morts-vivants asservis
deviennent une armée bien ordonnée, soutenus par des capa-
cités mystiques redoutables

STRATEGIE

Les morts-vivants asservis avancent, sans craindre la mort.
Lorsqu'ils atteignent un adversaire, ils le frappent, encore et
encore, jusqua ce qu'il soit en état de les rejoindre dans la
mort.

Déja dangereux seuls, les morts-vivants asservis natteignent
pourtant leur pleine puissance que lorsquun ou plusieurs
guerriers Crane les meénent. Le Crane abyssal leur permet,
grace & son miracle, de courir plus vite que les chevaux. Avec
le Crane régénérant, leurs blessures se referment a vue d'ceil.
Les cadavres de leurs ennemis se relévent pour combattre &
leurs cotés grace au sortilege du Crane nécromancien. Leurs
coups suintent d'un poison mortel avec le Créane toxique. Tout
change, mais toujours pour le méme résultat : une mort iné-
luctable.

COMPOSITION D’UNE UNITE

Catégorie : Infanterie (Rang 1).

Effectif:5a 16.

Equipement : Variable mais sans intérét.

Combattants spéciaux : Guerrier Crane abyssal, guerrier
Crane nécromancien, guerrier Crane régénérant et guerrier
Crane toxique.

Escorte : Tous les guerriers Crane disposent de la compé-
tence « Escorte ». Les points de dégats infligés 4 un combattant
doté de la compétence « Escorte » sont transférés aux combat-
tants de l'unité qui ne disposent pas de cette compétence, a
hauteur de leurs points de vie. Ces dégats sont librement ré-
partis par le joueur qui contréle l'unité. Les points de dégats
excédentaires sont effectivement infligés aux combattants
dotés de la compétence « Escorte ».

Lance : Un guerrier Crane toxique doté d'une lance peut at-
taquer les adversaires a son contact ou situés & moins de 3 cm.

COUT D’UNE UNITE D’UNDEAD THRALLS

Composition Effectif standard (1 Effectif double (2 i SRR
maximum (3) supplémentaire

Standard

(1) : 4 undead thralls et 1 guerrier Crane (2) : 8 undead thralls et 2 guerriers Crane

(3) : 14 undead thralls et 2 guerriers Crane



UNDEAD THRALL

COMBATTANTS SPECIAUX

Guerrier Crane abyssal (Ferveur 3) : Le guerrier Crane
abyssal peut appeler le miracle « Déplacement infernal » sur une
unité juste avant qulelle se déplace. Il doit disposer d’une ligne
de vue vers sa cible. Quel que soit le mouvement choisi, l'unité se
déplace de 25 cm ou moins. Ce miracle cotite 5 points de foi.

Guerrier Crane nécromancien (Pouvoir 4) : Le guerrier
Crane nécromancien peut lancer le sortilege « Drain de vie »
a chaque foi quun ennemi est éliminé par son unité. Un com-
battant éliminé de l'unité du guerrier Crane (hors Incarné)
revient en jeu et en formation, hors du contact de tout adver-
saire. Si ce placement est impossible, Drain de vie est sans ef-
fet. Ce sortilege cotte 5 point de mana.

Guerrier Crane régénérant : Lunité du guerrier Crane
régénérant acquiert la compétence « Régénération ». Le joueur
jette autant de dés que de points de dégats infligés aux com-
battants capables de régénérer au sein de son unité, avant le re-
trait des pertes. Chaque [ffij ou [flj annule un point de dégats.

Guerrier Crane toxique : Lunité du guerrier Crane toxi-
que acquiert la compétence « Toxique ». Pour chaque réussite
obtenue lors d'un test de Force au corps a corps ou a distance,
le combattant effectue un test de Force, pour lequel le résultat
a obtenir est toujours égal a [+ Les réussites obtenues saddi-
tionnent aux premieres.
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INFANTERIE

GOULES

— Cri de guerre des goules

Ces humanoides contrefaits et nécrophages ne vivent que
pour dévorer les cadavres des vaincus. D'une agilité redouta-
ble, les goules sont capables de gravir un mur escarpé en un
clin d'ceil et de rester des heures sans bouger, a observer une
proie. D'un comportement inégal, parfois léthargique, souvent
agressif, les goules ont développé un culte des Ténébres : elles
vénerent leur kriss, un poignard a lame ondulée a qui elles at-
tribuent leur propre férocité et leur soif de carnage. Une goule
ne se déplace jamais sans sa lame, sans laquelle elle devien-
drait un prédateur faible et stupide, dépourvu de cet instinct
du combat qui fait toute sa puissance.

STRATEGIE

Contrairement aux autres mort-vivants, les goules courent
vite. Cela leur permet de se porter rapidement au contact de
la chair délectable de leurs ennemis. Une fois a pied d'ceuvre,
elles réservent une mauvaise surprise a leurs adversaires : non
seulement les goules courent vite, mais elles débitent leurs
proies avec l'efficacité gourmande d'un dévoreur affamé laché
dans un couvent akkylanien par une nuit de pleine lune.

¥ GHouLS !

COMPOSITION D’UNE UNITE

Catégorie : Infanterie (Rang 2).

Effectif: 6 a 15.

Equipement : Armure de cuir, couteaux de boucher x2.
Combattants spéciaux : Aucun.

COMPETENCES

Enchainement : Chaque [ffij ou [ff obtenu sur un test d'At-
taque au corps a corps réalisé avec un combattant doté d’En-
chainement donne droit & un dé supplémentaire.

COUT D’'UNE UNITE DE GOULES

Compasifon Effectif Effectif Combattant
P standard (1) | maximum (2) | supplémentaire
325 650 e

Standard

(1) : 6 goules. (2):12 goules.




PALADINS NOIRS

¥ BLACK PALADINS ¥

« Je suis le code d’honneur du Fléau, et ta mort y est STRATEGIE

inscrit en premiére page ! »

— Un paladin noir.

Les paladins noirs d’Achéron sont entourés d'une macabre
aura de prestige. Ces guerriers marqués par les Ténebres sont
loyaux, au-dela de toute raison, aux idéaux de leur baronnie.
Les paladins noirs forment une élite particuliere parmi les
troupes humaines d’Achéron. Ces combattants légendaires
honorent une forme de spiritualité pervertie et un code moral
aux préceptes tres stricts qui ne cessent d’attirer les guerriers
les plus puissants et les plus infames d’Aarklash. Les paladins
noirs ne se reconnaissent pas de chef; pour eux, seule la mai-
trise de la guerre apporte la respectabilité. La mort ne leur fait
pas peur, tant qulelle n'est pas inutile.

Le Codex du Fléau est le pilier des doctrines de leur or-
dre. La ténacité et la force y tiennent une place essentielle, tout
comme une certaine forme d’honneur : un paladin noir ho-
nore un ennemi jugé digne de lui en l'anéantissant.

Les paladins noirs sont l'invulnérable écueil sur lequel se
brisent toutes les offensives ennemies. Retranchés derriere
leur bouclier, ils sont impossibles a toucher et tous les coups
qui les manquent donnent lieu & une impitoyable riposte, ren-
due d'autant plus meurtriére par leurs armes noires. En dehors
des effets mystiques et des armes a distance, les paladins ne
craignent rien.

Lorsquils regoivent le soutien d'un ou plusieurs paladins
Cranes, on jurerait que I'inéluctabilité du trépas s'est incarnée
et a entrepris de démontrer sa toute-puissance sur un champ
de bataille !

COMPOSITION D’UNE UNITE

Catégorie : Infanterie (Rang 3).

Effectif: 4 a 6.

Equipement : Armure noire,
bouclier et épée noire.

Combattants spéciaux :
Paladin Créane abyssal, paladin
Crane nécromancien, paladin
Crane régénérant, paladin Crane
toxique.

Arme noire : Les échecs obte-
nus sur les tests de Force au corps a
corps et & distance du combattant
sont relancés une fois de plus.

Escorte : Tous les paladins Crane disposent de la compé-
tence « Escorte ». Les points de dégats infligés a un combat-
tant doté de la compétence « escorte » sont automatiquement
transférés aux combattants de l'unité qui ne disposent pas de
cette compétence, a hauteur de leurs points de vie. Ces dégats
sont librement répartis par le joueur qui contréle l'unité. Les
points de dégats en surnombre sont effectivement infligés au
combattant doté de la compétence « escorte ».

Lance : Un paladin Crane toxique doté d'une lance peut atta-
quer les adversaires a son contact ou situés a moins de 3 cm.

COUT D’UNE UNITE DE PALADINS NOIRS

Composition Effectif Effectif Combattant
P standard (1) | maximum (2) | supplémentaire

Standard B2 475 +80

1 battant
el 450 600 +80
spécial

2 battant:
b 725 +80

spéciaux

(1) : 4 paladins noirs dont 0 & 2 paladins Créane
(2) : 6 paladins noirs dont 0 & 2 paladins Créne.




COMPETENCES

Brute épaisse : Chaque -
ou [l obtenu sur un test de
Force au corps a corps réalisé
avec une brute épaisse donne
droit a un dé supplémentaire.

Contre-attaque : Le com-
battant gagne un dé de combat
pour chaque échec obtenu par
son adversaire lors dun test
d’Attaque au corps a corps a
son encontre. S'il n'a pas été éli-
miné, il utilise ses dés une fois
les attaques adverses résolues
comme si l'unité était activée.

COMBATTANTS SPECIAUX

Paladin Crane abyssal (Ferveur 3) : Le paladin Crane
abyssal peut appeler le miracle « Déplacement infernal » sur une
unité juste avant quelle se déplace. 11 doit disposer d’une ligne
de vue vers sa cible. Quel que soit le mouvement choisi, l'unité se
déplace de 25 cm ou moins. Ce miracle cotte 5 point de foi.

Paladin Crane nécromancien (Pouvoir 4) : Le paladin
Crane nécromancien peut lancer le sortilege « Drain de vie »
a chaque foi qu'un ennemi est éliminé par son unité. Un com-
battant éliminé de ['unité du paladin Crane revient en jeu et en
formation, hors du contact de tout adversaire. Si ce placement
est impossible, Drain de vie est sans effet. Ce sortilege cotite 5
point de mana.

Paladin Créane régénérant : Lunité du paladin Créane ré-
générant acquiert la compétence « Régénération ». Le joueur
jette autant de dés que de points de dégats infligés aux com-
battants capables de régénérer au sein de son unité, avant le re-
trait des pertes. Chaque {ffij ou [fflj annule un point de dégats.

Paladin Crane toxique : Lunité du paladin Crane toxique
acquiert la compétence « Toxique ». Pour chaque réussite ob-
tenue lors d'un test de Force au corps a corps ou a distance, le
combattant effectue un test de Force, pour lequel le résultat a
obtenir est toujours égal a [fl}+ Les réussites obtenues saddi-
tionnent aux premieres.

BLack PALADIN

ABYssAL PALADIN SKULL




« Capitaine ! La cathédrale ! Elle... Elle bouge ! »
— Derniéres paroles de Syll, selsjm cynwall.

Sinistres créatures jaillies des profondeurs de la nuit et des
cauchemars des hommes, les gargouilles sont les gardiennes
des mausolées d’Achéron.

Ces créatures démoniaques sont dotées d'une peau tres
épaisse et de griffes capables de déchirer le métal comme un
simple parchemin. Elles peuvent se présenter sous bien des
formes en fonction de leur origine. Dotées d'une d'intelligence
inégale, variant de 'instinct le plus primitif aux capacités les
plus développées, les gargouilles savent se montrer aussi doci-
les envers leurs maitres qu'elles sont impitoyables envers leurs
ennemis. Leurs qualités de gardiennes discretes et dissuasi-
ves sont universellement reconnues. On trouve parfois des
gargouilles en dehors des armées d’Achéron, des foréts d’Al-
lyvie jusquaux canyons de Bran-O-Kor. Elles sont souvent la
propriété de magiciens isolés, assez forts pour les invoquer et
assez subtils pour ne pas se laisser posséder par les Ténebres.

STRATEGIE

Il existe peu de combattants plus sauvages, plus brutaux
et plus mortellement efficaces quune gargouille. Solides, ter-
rifiantes, incroyablement rapides, ces créatures forment la
troupe de choc d’Achéron. En tant que créatures volantes, el-
les ignorent les obstacles et s'abattent comme une avalanche
de haine sur l'ennemi qu'elles lacérent avec une férocité inhu-
maine. Leur solidité les met & l'abri de toute riposte, quand il
reste des adversaires pour la porter !

COMPOSITION D’UNE UNITE

Catégorie : Créature (Rang 2).
Effectif:2 a 4.

Equipement : Aucun.
Combattants spéciaux : Aucun.

COMPETENCES

Immortel : Les créatures im-
mortelles peuvent étre affectées
par des effets de jeu particuliers.

Vol : Le combattant ignore les
obstacles et les unités lorsqu'il se
déplace. Les unités dont les com-
battants disposent de Vol adoptent
toujours la formation dispersée.

COUT D’UNE UNITE DE GARGOUILLES

C iti Effectif Effectif Combattant
OMPOSIHON | o ndard (1) | maximum (2) | supplémentaire
275 BB

+140

Standard

(1) : 2 gargouilles.  (2) : 4 gargouilles.



« Il y a pire que des vautours planant sur le champ de
bataille... »

— Dicton du Béhémoth.

Les wamphyrs sont des créatures nées des Ténebres, de la
méme « famille » que les goules. Au sein des forces achéro-
niennes, les wamphyrs volent en avant des armées de morts,
portés par la puissance du mana ténébreux bien plus que par
leurs ailes décharnées. Ils planent au-dessus du champ de ba-
taille en attendant que sonne leur heure... Lheure du diner !

Ils sabattent en nuées sauvages sur leurs ennemis. Ils en
déchirent la chair chaude et gotiteuse a l'aide des ergots acé-
rés qui ornent leurs ailes. Ils enfouissent leur visage dans les
plaies béantes qu'ils viennent d’'ouvrir, se gorgeant de sang et
de viande fraiche.

Les wamphyrs sont une abomination avide lachée a la sur-
face d’Aarklash. Ils sont si monstrueux quaucun des Péres,
pourtant toujours en quéte d’une horreur a commettre, na
osé en revendiquer la paternité. Et pour cause, les wamphyrs
sont les enfants difformes mais naturels des goules, transfor-
més sous l'influence du mana ténébreux.

_____ T TGRS
STRATEGIE

Les wamphyrs sont a la fois rapides, puissants et mortelle-
ment dangereux. IIs n'ont pas l'endurance d’un guerrier en ar-
mure lourde mais ils compensent cette apparente faiblesse par
le nombre et la férocité de leurs attaques. Face a leur appétit
follement avide, une armure de plates est comme une chemise
de toile : un emballage qu'il convient de déchirer pour accéder
a cette chair si convoitée. Grace a leurs ailes, aucun obstacle
ne saurait les ralentir lorsqu'ils se mettent en quéte de viande
vivante, la seule qui leur importe.

COMPOSITION D’UNE UNITE

Catégorie : Créature (Rang 3).
Effectif:42a8.

Equipement : Aucun.
Combattants spéciaux : Aucun.

COMPETENCES

Férocité : Les résultats [+ [l et @ sont interprétés
comme des [ lors des tests de Force au corps a corps réalisés
avec les combattants féroces.

Vol : Le combattant ignore les obstacles et les unités lorsqu'il
se déplace. Les unités dont les combattants disposent de Vol
adoptent toujours la formation dispersée.

CcOUT D’UNE UNITE DE WAMPHYRS
C iti Effectif Effectif Combattant
OMPOSILON o ndard (1) | maximum (2) supplémentaire
Standard 400 800 +100

(1) : 4 wamphyrs (2) : 8 wamphyrs.



— Gentil toutou ! Geeeentil tou... Aaaaaaargh !
— Derniers mots d'un fauconnier.

Les nécromanciens ont eux aussi besoin d'amour et il n'y a
aucune raison qu'ils soient privés du réconfort apporté par un
animal de compagnie, un fidéle compagnon qui les accompa-
gnera partout, auquel ils pourront jeter un morceau de cadavre
qu'il rapportera aussi vite que ses pattes peuvent le porter...
Encore que dans le cas du cerbére, la béte soit parfaitement
capable de rapporter un cadavre tout entier qu'il sest procuré
par ses propres moyens !

Les enchantements qui ont présidé a la création des cerbéres
sont identiques a ceux employés pour les guerriers Crane. Ces
chiens de l'enfer sont particulierement vifs, bien plus que ce a
quoi l'on pourrait sattendre de la part d'un mort—vivant.

Les meutes de cerbéres ont en Achéron la méme fonction
que celles composées de chiens ordinaires dans d'autres
contrées : parcourir les étendues sauvages et chasser les proies
quileur sont naturelles. Dans le cas des cerberes, bien entendu,
il ne s'agit pas de lapin ou de cervidés, mais plutot d’étres in-
telligents. A cette tache, il y a peu de créatures plus efficaces.
Le cerbere se déplace sans doute d'un pas lourd, mais il est
puissant et méme les guerriers les plus expérimentés ont des
raisons de les craindre : les trois tétes de cette créature lui of-
frent trois fois plus d'occasion de profiter de sa musculature
nécroanimée.

STRATEGIE

Les cerberes comptent sur leur capacité a se déplacer silen-
cieusement et leurs talents d’éclaireur pour se positionner,
avant méme le début de la bataille, a portée de charge de l'en-
nemi.

Leur instinct de prédateur et leur trois tétes suffisent ensuite
pour exécuter, au sens propre du terme, le reste du travail. Ils
frappent fort, & coup redoublés et transforment leurs proies
en nourriture ou en matériaux pour leurs maitres nécroman-
ciens. Méme face a des adversaires trop coriaces pour qu'ils
nen fassent quune bouchée, leur résistance et surtout leur
endurance leur permet d'encaisser une riposte et de terminer
tranquillement leur ennemi.

COMPOSITION D’UNE UNITE

Catégorie : Créature (Rang 2).
Effectif:326.

Equipement : Aucun.
Combattants spéciaux : Aucun.

COMPETENCES

Eclaireur : Lorsque la compagnie est mise en jeu dans une
zone de déploiement, les unités composées d’éclaireurs peu-
vent étre déployées n'importe ot sur le champ de bataille mais
hors du contact d'une unité ennemie.

CERBERUS

COUT D’UNE UNITE DE CERBERES

C iti Effectif Effectif Combattant
OMPOSIHOn 1 oo ndard (1) ximum (2) | supplémentaire
275 505 +90

Standard

(1) : 3 cerbéres d’Achéron. (2) : 6 cerbéres d’Achéron.



« Des centaures lourds d’Achéron ! O Arin, pourquoi
nous as-tu abandonnés ? »
— Extrait d'une chanson de geste bahrane

Les centaures lourds sont depuis toujours les plus puissants
serviteurs mort-vivants que la nécromancie permet d’animer.
Les Achéroniens offrent des fortunes pour des fragments de
squelettes de centaures et accumulent patiemment les osse-
ments afin de reconstituer un de ces combattants de légende.

Le centaure mort-vivant n'est pas lent, bien au contraire : il
galope avec l'aisance d'une abomination nécroanimée pour
qui la fatigue n'est méme plus un souvenir. En outre, il est doté
de la puissance maléfique des enchantements qui le font se
mouvoir. Enfin, ce qu'il perd en souvenirs de sa vie passée et
en capacité de réflexion est compensé par la haine des vivants
et par une ruse infernale.

Reste la grande question que tous les spécialistes des Téne-
bres se sont posés : pourquoi les squelettes de centaures ont-ils
des propriétés si extraordinaires en nécromancie ? Ce secret de-
meure. Peut-étre les hommes originaires de Kel le savent-ils.

STRATEGIE

A la maniere de n'importe quelle unité de cavalerie lourde,
les centaures d’Achéron sont un énorme marteau destiné a
briser n'importe quelle coquille, si résistante soit-elle. Il ajoute
cependant une touche de terreur qui leur garantit d’avoir une
bonne chance de combattre des adversaires affaiblis par la
peur. En outre, ce sont des prodiges d'endurance, que seuls les
coups les plus puissants peuvent atteindre. Quant a les abat-
tre... On dit que seule l'artillerie de Kaiber est parvenue a ac-
complir ce prodige !

COMPOSITION D’UNE UNITE

Catégorie : Cavalerie lourde (Rang 3).

Effectif: 2

Equipement : Armure noire, bouclier et lance (allonge).

Combattants spéciaux : Aucun.

Armure Noire : Les réussites ennemies obtenues sur les
tests de Force a I'encontre du combattant sont relancées une
fois de plus.

Lance : Un combattant doté d'une lance peut attaquer les
adversaires a son contact ou situés 8 moins de 3 cm.

COMPETENCES

Dur a cuire : Ladversaire n'obtient jamais de dé supplé-
mentaire sur ses tests de Force réalisés a l'encontre des durs
a cuire.

Régénération : Le joueur jette autant de dés que de points
de dégats infligés aux combattants capables de régénérer au
sein de son unité, avant le retrait des pertes. Chaque [ffij ou [fl§
annule un point de dégats.

COUT D’UNE UNITE DE CENTAURES LOURDS

" Combattant
Composition a .
supplémentaire

Standard +165

Effectif

standard (1)
Y5

(1) : 2 centaures lourds.



)

« Qu'est-ce que cette porte fait au milieu de la cour de
ma forteresse ? »
— Le chevalier Artamel, avant sa mort.

La porte des enfers est un portail de Ténebres employé
par les Achéroniens et certains de leurs alliés afin d’envoyer
leurs troupes la ol 'ennemi ne les attend pas. Aarklash les a
découvertes avec stupéfaction lors de la bataille de Kalienne,
lorsque des hordes de morts-vivants les emprunteérent pour se
déployer au cceur méme du territoire ennemi.

STRATEGIE

Les portes des enfers ont une faible valeur stratégique, aussi
leur destruction est sans grande importance. Elles ont en re-
vanche un formidable potentiel tactique : en reliant la zone
de déploiement de leur compagnie a un objectif ou a celle de
I'ennemi, elles offrent de fascinantes perspectives de victoire !

COMPOSITION D’UNE UNITE

Catégorie : Machine de guerre.
Effectif : 2.

Equipement : Aucun.
Combattants spéciaux : Aucun.

HeLL Gate

COMPETENCES

Eclaireur : Lorsque la compagnie est mise en jeu dans une
zone de déploiement, les unités composées d’éclaireurs peu-
vent étre déployées n'importe ol sur le champ de bataille mais
hors du contact d'une unité ennemie.

Portes des enfers : Au début ou a la fin de son mouve-
ment, une unité dont au moins un membre est au contact
d’une porte de l'enfer de son camp peut se déployer au contact
de n'importe quelle autre porte de son camp. Si certains com-
battants ne peuvent pas se déployer au contact de la porte d’ar-
rivée, ils sont éliminés.

COUT D’'UNE UNITE DE PORTES DES ENFERS

Composition Effectif Combattant
’ standard (1) supplémentaire
Standard 100 455

(1) : 2 portes des enfers

REGLES SPECIALES

+ Déplacement : La porte des enfers ne peut pas se déplacer.

» Engagement : La porte des enfers ne représente aucune menace au contact. Elle ne peut pas engager d’ennemis bien qu'elle
puisse étre engagée. Les combattants qui se désengagent d'elle ne sont pas éliminés.

+ Incarné : Les Incarnés ne peuvent pas rejoindre une unité de porte des enfers.

+ Pas de formation : Les portes des enfers n'ont pas a respecter les régles de formation.




CARNETS

La quéte du pouvoir et du savoir
anime lesnobles d’Achéron jusquaprés
leur mort. Ils sont préts a toutes les
horreurs pour suivre la piste d'un ar-
tefact légendaire ou reconstituer les
fragments d'un rituel perdu. Peu im-
porte si les seigneurs doutre-tombe
sont déja assis sur des montagnes de
trésors : seule compte leur inextingui-
ble soif de domination !

Les artefacts, rituels et communions
peuvent étre acquis par les Incarnés
lors de la constitution des compagnies.
Chaque Incarné dispose pour cela d'un
nombre de points indiqué dans sa des-
cription. Les artefacts, rituels et com-
munions de Rang 3 sont uniques, ils ne
peuvent étre acquis que par un seul In-
carné de la compagnie.

ARTEFACTS

Les nobles d’Achéron collectionnent
les artefacts comme on collectionne
les ceuvres dart : pour la passion et le
prestige. Lart qu’ils convoitent est ce-
pendant interdit et seuls les damnés
reconnaissent la valeur de telles ceu-
vres. La plupart de ces objets ont été
enchantés dans les forges des Griffes
de la Terreur ; dautres ont été volés
dans les tombes danciennes civilisa-
tions avant détre corrompus par les
Ténébres.

La valeur de chaque artefact est indi-
quée entre parentheses.

Arme des Abysses (3) : Chaque tou-
che au corps a corps élimine un com-
battant ennemi.

Arme noire (1) : Les échecs obtenus
sur les tests de Force au corps & corps
et a distance de I'Incarné sont relancés
une fois de plus.

Armure noire (1) : Les réussites en-
nemies obtenues sur les tests de Force a
I'encontre de I'lncarné sont relancés une
fois de plus.

= -

Blason des Obscurs (1) : LIncarné
dispose d'un point de vie supplémen-
taire.

Cornes de damnation (1) : Le por-
teur peut controler une unité invoquée
choisie par le joueur, méme s'il n'est ni
fidele ni magicien. S'il est fidele ou magi-
cien, il peut controler une unité de plus.

Crane d’obsidienne (1) : Lusage de
Crane d'obsidienne est déclaré lors de
l'activation de n'importe quelle unité
amie. Un combattant choisi par le
joueur au sein de l'unité active est éli-
miné ; I'Incarné en possession de Créane
d'obsidienne est soigné d'un point de
dégats.

Codex de Salaiiel (2) : Le fidele doté
de cet artefact acquiert une communion
de valeur 3.

Diamant noir (2) : Llncarné peut
dépenser des points de mana apres 'op-
position d’Autorité. Le résultat de son
test d’Autorité est augmenté d'autant de
points que de points de mana dépensés.

Liber Necromantia (2) : Le magi-
cien doté de cet artefact acquiert un ri-
tuel de valeur 3.

Liber Typhonis (3) : Lusage du Liber
Typhonis est déclaré une fois par tour.
Le porteur lance avec succés n'importe
quel rituel de nécromancie de valeur
2, méme s'il n'est pas magicien. Aucun
point de mana n'est dépensé. Le rituel
ne peut donc pas étre contré.

GRIMOIRE

La nécromancie est née de la magie
hermétique d’Alahan et des savoirs
magiques corrompus par le vice. Elle
détourne et exploite les énergies téné-
breuses qui accompagnent les morts
dans leur voyage vers lau-dela. Les
nécromanciens l'emploient pour ré-
duire les esprits des défunts en escla-
vage et faire passer leurs ennemis de
vie a trépas.

VOYAGE

Armée des morts

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres
Valeur : 3

Mana: 15
Difficulté : 9

Cible : Spécial
Durée : Instantané

Le magicien invoque une unité du
Bélier de Rang inférieur ou égal au sien.
Le joueur choisit son effectif (a partir du
standard) et les éventuels spécialistes
qulelle contient.

Assemblage macabre

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres
Valeur : 1

Mana: 10
Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Instantané

La moitié¢ (arrondi a l'inférieur) des
combattants éliminés de l'unité du ma-
gicien reviennent en jeu, en formation et
hors du contact de l'ennemi. Ce rituel
n'est pas assez puissant pour faire reve-
nir un Incarné en jeu. Les combattants
qui n'ont pas été remis en jeu sont écar-
tés : ils ne peuvent plus bénéficier des
effets de ce rituel.

Champion de la mort

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres

Valeur : 3

Mana: 15

Difficulté : 9

Cible : Un Incarné éliminé
Durée : Instantané

Llncarné ciblé est ressuscité sans dé-
penser de point d’Elixir, méme s'il a été
éliminé par un autre Incarné. Il rejoint
la compagnie du Bélier et integre une
unité choisie par le joueur.



In Pulverum Revertis*

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres
Valeur : 2

Mana: 15

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Instantanée

Chaque combattant de l'unité subit
un test de Force dont la valeur d’action
est égale 4 6.

Invocation macabre

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres
Valeur : 2

Mana: 10
Difficulté : 7

Cible : Spéciale
Durée : Instantané

Le magicien invoque une unité de
Rang 1 a effectif standard et qui ne com-
prend aucun spécialiste.

Linceul mortuaire

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres
Valeur : 1

Mana: 5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Lunité acquiert Ethéré. Les résultats
N B et% sont interprétés comme
des [+ lors des tests d’Attaque réalisés
par l'adversaire a I'encontre d'un éthéré.

Malédiction

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres
Valeur: 1

Mana: 8

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Le joueur choisit une caractéristique.
Lunité ciblée relance une fois de plus les
réussites obtenues avec la caractéristi-
que désignée.

“Tu retourneras a la poussiere

Porte des enfers

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres
Valeur : 2

Mana: 10
Difhiculté : 7

Cible : Spécial
Durée : Tour

Le magicien invoque une porte des
enfers (cf. p. 57).

Regrets eternels

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres
Valeur : 1

Mana: 8

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Instantané

Lunité est soumise a un test de Cou-
rage (5). En cas d’échec, elle est en Dé-
route.

Rituel de chair

Voie : Nécromancie
Elément : Ténébres

Valeur : 1

Mana: 5

Difhiculté : 5

Cible : Unité

Durée : Fin du tour

Lunité acquiert Mutation. Une unité
peut utiliser Mutation une fois par tour,
lors de n'importe quel test de caractéris-
tique. Le test est résolu en jetant autant
de dés supplémentaires que le Rang de
l'unité.

LITANIE

Le culte de la Trinité obscure appa-
rait parfois comme une simple contra-
diction des valeurs culturelles et mo-
rales des autres peuples d’Aarklash. Il
n'en est rien : la o dautres religions
visent a élever l'dme vers un idéal spi-
rituel, la Trinité obscure naspire qua
en révéler les faiblesses et a faire du
vice une force. Les fidéles d’Achéron
aspirent a limmortalité en saban-
donnant a tous leurs vices.

Absolution des Obscurs

Culte : Trinité obscure
Aspect : Altération
Valeur : 1

Foi:5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Lunité acquiert Insensible. Lorsqulelle
est la cible d'un miracle, d'un sortilege,
dune communion ou dun rituel, le
joueur décide si elle est affectée ou pas.

Appel des Abysses

Culte : Trinité obscure
Aspect : Création
Valeur : 2

Foi : 10

Difficulté : 7

Cible : Champ de bataille
Durée : Tour

La difficulté des tests de Courage des
unités ennemies est lue une colonne vers
la droite dans le tableau de résolution.

Brasier de la damnation

Culte : Trinité obscure
Aspect : Destruction
Valeur : 2

Foi:5

Difficulté : 7

Cible : Un combattant
Durée : Instantané

Le combattant ciblé subit un test de
Force (8).



Danse macabre

Culte : Trinité obscure
Aspect : Altération
Valeur : 2

Foi : 10

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Tour

Lunité acquiert Implacable. Apres
qu'ils aient effectué un assaut, les impla-
cables au contact d’adversaires peuvent
effectuer un nouveau combat. Celui-ci
ne bénéficie pas du bonus de charge.
Cette compétence peut étre utilisée une
fois par tour.

Déchéance

Culte : Trinité obscure
Aspect : Altération
Valeur: 1

Foi: 8

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Le joueur choisit une compétence ou
une capacité de spécialiste (miracle, sor-
tilege ou effet spécial) au sein de l'unité
ciblée. Elle ne peut plus étre utilisée.

Eveil du démon

Culte : Trinité obscure
Aspect : Altération
Valeur: 1

Foi: 8

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Lunité ajoute son Attaque a sa Force
pour les tests de Force au corps a corps
ou a distance.

Mauvais ceil

Culte : Trinité obscure
Aspect : Altération
Valeur: 1

Foi: 8

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Instantanée

Mauvais ceil est appelé juste apres un
test ennemi. Le test est annulé et relancé.

Possession

Culte : Trinité obscure
Aspect : Altération
Valeur : 3

Foi:8

Difficulté : 9

Cible : Le fidele
Durée : Tour

Le fidele, quel que soit son Rang, de-
vient l'avatar de la Trinité obscure. Il
regagne alors tous ses points de vie et
dispose dorénavant d'un dé supplémen-
taire pour résoudre ses tests d’Attaque
au corps a corps et a distance. En outre,
la réserve mystique de son unité gagne
immédiatement 15 points de mana et 15
points de foi. Cette communion est sans
effet sur un Incarné qui est déja l'avatar
d'un dieu.

Sabbat

Culte : Trinité obscure
Aspect : Altération
Valeur : 1

Foi:5

Difficulté : 5

Cible : Unité

Durée : Tour

Lunité est considérée comme étant
dotée de Féal. Le féal ajoute 1 point de
foi supplémentaire a la réserve de foi de
son unité.

Ultime corruption

Culte : Trinité obscure
Aspect : Altération
Valeur : 3

Foi: 15

Difficulté : 9

Cible : Unité

Durée : Tour

Lorsquelle est activée, l'unité ciblée
est controlée par le joueur. Elle est
considérée comme une unité ennemie
par toutes compagnies en présence. Elle
ne peut pas quitter volontairement le
champ de bataille.



- -

CADWALLON

Cadwallon, le joyau de Lanever, serait
un ornement de prix ajouté a la cou-
ronne d’Achéron. Son sous-sol, riche
dlartefacts alléchants constituait déja
une tentation irrésistible ; l'opulence de
cette cité commercante ne fait quajou-
ter & ces attraits. Linvasion directe et
brutale ayant échoué, la baronnie mau-
dite adopte désormais une approche
plus subtile : la corruption. Diplomates,
espions et marchands de toutes sor-
tes ont donc convergé vers la cité pour
l'acheter. Ils ont été suivis de pres par
des expatriés, fuyards et autres transfu-
ges de tout poil, chassés par la tyrannie
impitoyable de Feyd Mantis.

FRANC-LIGUEUR

Ce chapitre présente de nouveaux
éléments pour créer un PJ achéronien,
clest-a-dire en accord avec les dévelop-
pements du Bélier d’Achéron. Il ne mo-
difie pas les regles présentées dans le
Manuel des joueurs, sauf lorsque cela
est précisé.

Les Achéroniens

Qu'ils soient ici en mission officielle
ou qu'ils fuient le destin pire que la mort
qui les attend en Achéron, les Achéro-
niens partagent tous les mémes valeurs.
Ils cherchent le pouvoir et la richesse
avec une avidité sans égale. Ils sont ce-

LEs ACHERONIENS

HARgne +1
ADResse -
ELEgance -
OPPortunisme -
SUBtilité +1

DIScipline -

Intimider/HAR
Talents culturels Transpercer/ADR
Séduire/SUB
Voie de magie
(Nécromancie)
Signe particulier Don du Bélier
Contact culturel AK, DR, MN, SC, MV

Savoir

pendant moins ambitieux que dévorés
par le Vice : ils aspirent aux moyens de
satisfaire le moindre de leurs penchants
dépravés, méme les plus abominables.
Tout cela cotte fort cher et réclame
d’avoir assez d'influence pour échapper
aux conséquences de ses actes.

Cadwallon, la cité au coeur dor, est
I'endroit idéal pour sadonner & cette
quéte de fortune et de puissance : tout y
est & vendre, y compris le pire.

Signes particuliers

Les signes particuliers présentés ici
sont étroitement liés aux Achéroniens.
Ils sont réservés aux personnages issus
de cette culture. A I'exception de ceux
précédés par un astérisque, qui ne peu-
vent étre acquis que lors de la création
de personnage, tous les autres peuvent
étre acquis par le biais de l'expérience.

Don du Bélier (passif)

Le personnage, quelle que soit son es-
pece, dispose d'une valeur de PEUR. En
outre, il est toujours considéré comme
ayant une PEUR plus élevée que la Mai-
trise de ses interlocuteurs. Ce Don est
sans effet contre les Hypériens.

Don du Bélier ne peut étre choisi quau
cours de la création de personnage, par
les personnages Achéroniens.

Obligation : Les alliés, a I'exception
de ceux qui possedent Don du Bélier, ne
bénéficient d’aucun bonus pour lutter
contre la valeur de Peur du personnage
(ct. Manuel des joueurs, p.222).

*Sang de démon (passif)

Lun des ancétres du personnage est
une créature des Abysses. De ce fait, le
personnage peut controler un nombre
inhabituels de morts-vivants invoqués.
Son rang d'incantation est augmenté
d’un niveau pour le controdle de ces créa-
tures. En outre, il est considéré comme
un magicien pratiquant la nécromancie
par les personnages dotés du signe par-
ticulier « Mort-Vivant » méme s'il ne
maitrise pas cette voie de magie.

Obligation : Le personnage doit étre
Achéronien.

Corrupteur (actif)

Le personnage est passé maitre dans
l'art d’acheter son prochain et de cor-
rompre méme les ames les plus nobles.
Tout opposant dont la Maitrise est dé-
passée par les PI du personnage lors
d'une lutte d'influence est noté sur la
fiche du personnage en tant que contact
de niveau 1 (Opportunisme).

Obligation : Tous les contacts du per-
sonnage doivent étre en Opportunisme.

Esclave servile

Le personnage est accompagné d'un
esclave absolument servile et prét a
mourir pour son maitre. Ce serviteur
estaveuglément loyal : aucune lutte d'in-
fluence ne peut le prendre pour cible et
rien ne peut le forcer a trahir son maitre.
Clest un PN]J fouisseur de potentiel 1. Le
personnage perd ce Signe particulier si
l'esclave servile est éliminé.

Obligation : Le serviteur est un
undead-thrall.

Métiers

Les métiers présentés ici sont repré-
sentatifs des Achéroniens. Ils sont ré-
servés aux personnages issus de cette
culture. Ils peuvent étre acquis au cours
de leur création ou par le biais de 'ex-
périence.

Certains métiers présentés dans le
Manuel des joueurs peuvent étre utili-
sés pour mettre en scéne des professions
ou des troupes typiques d’Achéron :

« Les paladins noirs disposent du mé-
tier de soldat (cf. Manuel des joueurs,
p. 143);

+ Les guerriers Cranes régénérant
et les guerriers Cranes toxiques sont
des officiers (cf. Manuel des joueurs,
p. 144).



Goule (Exploration)

Linfluence pernicieuse des Téne-
bres se fait parfois sentir jusquau ceeur
méme de la vie. A force de cotoyer de
trop pres ces énergies néfastes, certains
se transforment en créatures étranges, a
moitié vivantes, atfamées de chair et de
mana. Ainsi devient-on goule, souvent
sans le vouloir, parfois volontairement.

Rang 1 : Crapahuter/ADR, Voltiger/
ELE, Se cacher/OPP, Guetter/DIS

Rang 2 : Esquiver/OPP, Grimper/
ADR, Trancher/HAR (ou Cogner/HAR
ou Transpercer/ADR ou Tirer/ADR)

Rang 3 : Traquer/OPP, Fouiller/DIS

Rang 4 : Survivre/OPP, Endurer/
HAR

Rang 5 : Festin élémentaire. Le per-
sonnage peut utiliser le mana afin de se
régénérer, au prix d'un point de mana
par case de santé récupérée.

Rang 6 : Lutter/OPP, Forcer/HAR

Equipement : arme ; fourbi ; véte-
ments usés ; sacoche et (3) Gemme im-
mortelle mineure (x1).

Guerrier Crane nécromancien
(Incantation)

Les guerriers Crane parviennent par-
fois a fuir I'inéluctable attrait que les
Ténebres exercent sur leur ame, pour
un temps en tout cas. Ceux-la finis-
sent souvent a Cadwallon, qui est sans
doute le dernier endroit ou des créatu-
res de leur espéce peuvent poursuivre
un semblant d'existence. Ces guerriers
Crane bannis en sont réduis a boire et
manger pour tenter, malgré tout, de se
persuader qu'ils ont toujours une étin-
celle d’humanité. Leur soumission aux
Ténebres n'est toutefois quune question
de temps.

Note : Cette profession est ouverte
aux personnages sans qu'ils aient néces-
sairement besoin de disposer du signe
particulier « Mort-Vivant » (cf. Secret,
Volume 1, p. 53). Cela reste cependant
fortement recommandé !

Rang 1 : Trancher/HAR (ou Cogner/
HAR ou Transpercer/ADR), Incanter
(Elément)/spécial, Intimider/HAR, Voie
de magie (Nécromancie)

Rang 2 : Incanter (Elément)/spécial,
Endurer/HAR, Commander/DIS

Rang 3 : Charger/HAR, Voie de ma-
gie (Nécromancie)

Rang 4 : Soumettre/HAR, Parer/
ELE, Trancher/HAR (ou Cogner/HAR
ou Transpercer/ADR), Savoir (Mort-vi-
vants)

Rang 5 : Escorte. Lorsqu'il regoit un
jet de blessure, le guerrier Crane ne co-
che aucune case de santé. Il désigne un
allié situé dans son allonge, qui les co-
che a sa place.

Rang 6 : Trancher/HAR (ou Cogner/
HAR, ou Transpercer/ADR), Enchan-
ter/ADR

Equipement : Arme ; Armure ; Bou-
clier ; Bourse ; Ecrin a gemmes ; Gemme
immortelle mineure de Ténebre ; Saco-
che ; Vétements usés ; 75 D et (3) Arme
noire.

Guerrier Crane abyssal
(divination)

Il faut un caractere paradoxal pour
venir adorer la Trinité obscure a Cad-
wallon. Ceux qui le font caressent l'es-
poir de ne pas perdre leur libre-arbitre
au profit de la haine et de la cruauté que
les Ténebres leur inspirent. Un ancien
Incarné dont I'ame a été brisée en mille
fragments par les dieux est sans doute
le type de personnage le plus suscepti-
ble de devoir vivre avec ce paradoxe. Ils
viennent alors a Cadwallon entretenir
quelque temps cet espoir insensé.

Note : Cette profession est ouverte
aux personnages sans qu'ils aient néces-
sairement besoin de disposer du signe
particulier « Mort-vivant » (cf. Secrets,
Volume I, p. 53). Cela reste cependant
fortement recommandé !

Rang 1 : Altérer (ou Détruire), Tran-
cher/HAR (ou Cogner/HAR ou Trans-
percer/ADR), Intimider/HAR, Prier/
DIS

Rang 2 : Censurer/HAR, Endurer/
HAR, Commander/DIS

Rang 3 : Altérer (ou Détruire), Char-
ger/HAR

Rang 4 : Méditer/ADR, Parer/ELE,
Trancher/HAR (ou Cogner/HAR ou
Transpercer/ADR), Savoir (Mort-vi-
vants)

Rang 5 : Escorte. Lorsqu'il regoit un
jet de blessure, le guerrier Crane ne co-
che aucune case de santé. Il désigne un
allié situé dans son allonge, qui les co-
che a sa place.

Rang 6 : Exulter/HAR, Trancher/
HAR (ou Cogner/HAR, ou Transper-
cer/ADR)

Equipement : Arme ; Armure ; Bou-
clier ; Bourse ; Symbole de la trinité obs-
cure ; Sacoche ; Vétements usés ; 75 D et
(3) Arme noire.

Embaumeur (Révolution)

La profession d'embaumeur est I'une
des plus prisée d’Achéron. De nom-
breux nécromanciens font appel a ces
professionnels pour conserver leurs ser-
viteurs en bon état apres les avoir nécro-
animeés, voire avant, pour les plus dépra-
vés d’entre eux. Un bon embaumeur ne
se contente pas de traiter les corps afin
de leur éviter la putréfaction, méme si
cela constitue l'essence de son activité ;
il « répare » les cadavres animés endom-
mages, soignent ceux qui ont encore un
semblant de vie et apporte toutes les
améliorations cosmétiques nécessaires.
En outre, il se doit aussi de posséder
quelques accointances avec une faune
peu recommandable de pilleurs de tom-
bes et de voleurs de cadavres, ce qui lui
permet de fournir a ses clients I'embau-
mement et le corps.

Rang 1 : Accoutrer/ELE, Dissimuler/
OPP, Réparer/SUB (Cadavres), Soigner/
DIS

Rang 2 : Actionner/ADR (Herbes),
Négocier/SUB

Rang 3 : Intimider/HAR, Magouiller/
OPP, Savoir (Mort-vivant)

Rang 4 : Analyser/DIS, Identifier/
SUB, Trancher/HAR (ou Transpercer/
ADR)

Rang 5 : Habitué de la mort. En dé-
pensant un dé de sa RR, le personnage
est immunisé aux effets de la PEUR d'un
autre personnage.

Rang 6 : Réparer/SUB (Cadavres)

Equipement : Atours ; Bourse ; Né-
cessaire de calligraphie et (3) Grimoire
rares (x2).



INCANTATION

Les sortileges qui suivent appartien-
nent a la voie de la nécromancie. N'im-
porte quel magicien d’Achéron le ven-
dra, a prix d'or mais sans se faire prier,
pour le simple plaisir de propager la
corruption des Ténebres ! On peut aussi
trouver des grimoires a vendre, quoique
ce commerce soit sous la surveillance
constante de la milice de Cadwallon : il
est en effet interdit d'user de la nécro-
mancie en public dans la ville.

SORTILEGES D’ACHERON
DEJA PUBLIES

Certains sortileges ont déja été pu-
bliés dans le Manuel des Joueurs,
soit dans la catégorie des sortileges
de nécromancie, soit dans celle des
sortileges de Ténebres.

o In Pulverum Revertis apparait
en page 276 sous le nom « Putres-
cence » ;

« Invocation macabre apparait en
page 271 sous le nom « Invocation
de pantin morbide » ;

+ Malédiction apparait en page
271 sous le nom « Diversion des
ombres ».

Armée des morts

Cotut: 158

Difficulté : 9

Cible : Un cadavre

Portée : Zone Durée : Instantanée

Ce sortilege permet de nécro-animer
définitivement un cadavre en le trans-
formant en undead thrall (voir ci-des-
sous). Le cadavre peut étre frais ou tres
ancien, tant que tous ses morceaux sont
présents dans la zone.

Linceul mortuaire

Cout:3 &

Difficulté : 8

Cible : Créature ou personnage

Portée : a vue Durée : 3 rounds

La cible bénéficie du don « Ethéré »
(cf. Secrets, Volume 1, p. 52). Chaque
pari permet d'augmenter la durée d'un
round.

Regrets eternels

Cott:3

Difficulté : 7

Cible : Personnel

Portée : 0 Durée : Instantanée

Le magicien bénéficie a nouveau des
effets de sa PEUR, comme si une nou-
velle opposition commengait.

DIVINATION

Les miracles qui suivent appartien-
nent aux litanies des Ténebres. Ils font
partie de ceux qui fonctionnent a Cad-
wallon (cf. Manuel des joueurs, p. 300).
Ils sont surtout appelés par les adora-
teurs de la Trinité obscure. Cependant,
n'importe quel représentant des Méan-
dres des Ténébres peut les apprendre.

MIRACLES D’ACHERON
DEJA PUBLIES

Certains miracles ont déja été pu-
bliés dans le Manuel des Joueurs,
dans la litanie des Ténebres.

+ Appel des Abysses apparait en
page 300 sous le nom « Intimida-
tion » ;

o Brasier de la damnation appa-
rait en page 300 sous le nom « Vol
d’ame » ;

« Eveil du démon apparait en page
300 sous le nom « Vindicte des Té-
nebres » ;

+ DPossession apparait en page
300 sous le méme intitulé.

Absolution des Obscurs

Ferveur:3

Difficulté : 9 (A)

Cible : Créature ou personnage

Portée : 5 Durée : 1 round

La cible du miracle ne peut plus étre la
cible d'aucun effet mystique, ni directe-
ment, ni indirectement, & moins queelle
ne le souhaite. Des cibles supplémen-
taires peuvent bénéficier de ce miracle
pour 2 paris/cible.

Mauvais ceil

Ferveur: 2

Difficulté : 5 (A)

Cible : Créature ou personnage

Portée : a vue Durée : Instantanée

Ce miracle est appelé en réaction a
un test ennemi. Si l'appel du miracle
est réussi, les dés du test sont relancés
et le nouveau résultat remplace I'ancien.
Chaque pari permet d'augmenter la dif-
ficulté de ce nouveau test de 1.

Sabbat

Ferveur : 5

Difficulté : 7 (A)

Cible : Zone

Portée : Zone Durée : 1 round

Au début du prochain round, les alliés
du fidéle sont tous considérés comme
ayant le don « Féal » (cf. Manuel des
joueurs, p. 156).

Ultime corruption

Ferveur:8

Difficulté : 9 (A)

Cible : Créature ou Personnage

Portée : a vue Durée : 1 round

La cible de ce sortilege est controlée
par le joueur dont le personnage a ap-
pelé ce miracle.

EQUIPEMENT

De plus en plus d’équipements fabri-
qués en Achéron sont congus a partir
d’ames torturées qui ont été mélées a
un acier mystique extrait de mines cor-
rompues par les Ténebres. Ces pieces
d’équipement ne sont pas considérées
comme des artefacts.

Arme noire : Cette arme est capable
de se tordre ou de modifier son équilibre
afin d’aider son propriétaire a frapper et
d’amplifier les coups portés. Elle confere
une Qualité minimum de 2 pour les ges-
tes de Trancher/HAR mais inflige un -1
au résultat final de tous les autres gestes
exécuté avec cette arme en main. Les
personnages dotés du signe particulier
ou du don « Sang de Démon » ne sont
pas soumis a ce défaut.
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Armure noire : Les dmes qui ont
été forgées dans cette armure tentent
d’intercepter les coups et comblent les
défauts par lesquels un coup heureux
pourrait se glisser. Il faut cependant
beaucoup de pratique pour shabituer
aux glissements et aux frottements
constants que ce phénomene produit.
Le malus d'armure est ignoré pour les
personnages dotés du Signe particulier
ou du Don « Sang de démon ».

UNDEAD THRALL

Potentiel : 2

Attitude dominante : Hargne.
Taille : Moyenne (3)
Mouvement : 3

I oono
BL oono
BG oono
BC oono
INC oono

Signes particuliers : Don du Bé-
lier, Mort-vivant.
Caractéristiques :

+ HAR 3 (PEUR 4)

+ ADR 2

+ELE 1

+OPP 1

«SUB1

+DIS1

Armes naturelles : Poings.
Armes : Hache de bataille.
Armure : Fragments darmure
(PRO 2, MOD 0).

Talents :

+ Charger/HAR 2

+ Cogner/HAR 2

+ Endurer/HAR 2

» Guetter/DIS 1

+ Trancher/HAR 2

NOUVEAUX
MORTS-VIVANTS

Larmée d'Achéron comprend de nom-
breux types de morts-vivants. A cause de
la distance qui sépare la Baronnie maudite
de Cadwallon, ils ne sont pas courants
dans le Joyau de Lanever. Lafflux de ré-
fugiés achéroniens commence pourtant
lentement & changer les choses.

Undead thralls

Ce mort-vivant est un cadavre animé
plus ou moins frais. Il n'est pas invoqué
mais créé a partir d'un cadavre. Nette-
ment plus efficace que le pantin mor-
bide, il constitue le combattant de base
des armées d’Achéron.

CERBERUS

Potentiel : 5

Attitude dominante : Hargne
Taille : Grande (4)
Mouvement : 4

I Ooood
BL Ooood
BG Ooood
BC Oooocd
INC Ooood

Signes particuliers : Don du Bé-
lier, Eclaireur (don), Mort-vivant.
Caractéristiques :

+« HAR 4 (PEUR 5)
+ADR3

+ELE1

« OPP 3

+SUB 1

«DIS1

Armes naturelles :
valent a des défenses)
Talents :

« Charger/HAR 2

« Crapahuter/ADR 2
« Endurer/HAR 2

+ Guetter/DIS 3

« Se cacher/OPP 2

« Transpercer/ADR 3
+ Traquer/OPP 2

+ Voltiger/ELE 1

Crocs (équi-

GARGOYLE

Potentiel : 6

Attitude dominante : Hargne
Taille : Grande (4)
Mouvement : 4

I oooc
BL oooc
BG oooo
BC oooc
INC oooc

Signes particuliers : Don du Bé-
lier, Mort-vivant (don), Vol (don).
Caractéristiques :

« HAR 5 (PEUR 6)

+ ADR 4

+ELE3

« OPP 2

«SUB 1

« DIS 2

Armes naturelles : Griffes.
Talents :

« Charger/HAR 2

+ Endurer/HAR 4

» Guetter/DIS 4

+ Se cacher/OPP 2

+ Transpercer/ADR 4

« Voltiger/ELE 5

Cerbeére d’Achéron

Ces chiens mort-vivants sont un cau-
chemar fait de chair et de Ténébres.
Aucun combattant sain d'esprit n'irait
affronter ces monstres. Heureusement,
Cadwallon dispose des francs-ligueurs.
Ces derniers sont a la fois assez avides
et assez inconscients pour accepter de
se charger de les chasser, lorsque par
malheur la ville doit faire face a de telles
créatures.

Gargouilles d’Achéron

La rumeur fait état de la présence
de gargouilles a Cadwallon. La milice
comme les francs-ligueurs espérent sin-
cerement que cette rumeur ne devien-
dra jamais réalité.

ARTICLE m- ORIGINE LEGALITE DispONIBILITE MAsse PRrix

Armure noire

30 kg 500 D

ARTICLE Mob. Dom - Diss ORIGINE LEGALITE DisPONIBILITE Masse | Prix

Arme noire

5kg 50D
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