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Malgré lanausée qui I'envahissait achague pas, Godiva continuait d'avancer. Il sem

blait impossible qu'elle puisse se frayer un chemin, tant lafoule était compacte.

Mais, a son approche, les gens sSempressaient de sécarter pour la laisser passer.
"Maestra...", entendait-on murmurer sur son passage, alors que des mains esguissaient autour
dele le signe de raliement interdit. Marchant lentement, Godiva gardait les yeux rivéssur
I'autre bout dela place. L&, setrouvait I'horreur. Ca n'est paslui... C'est impossible! Thibert, pas
toi!

Quand Godivaatteignit e premier rang, lafoule sefigeadanslesilence. En face, lesloups-
de-guerre &aient sur lequi-vive. Telleunevague déferlante, lahaine chassaalorslanausée de
son corps et Godiva se préparaabondir. Au dernier instant, une main de fer sabattit sur son
épaule, I'obligeant afaire volte-face. L'épée a moitié sortie du fourreau, Godiva croisale
regard intense de Konrad. Plus quel'injonction qu'elle lut dans son oeuil unique, ce furent les
deux larmesqui coulaient sur lesjouesde son vieil ami qui lui rendirentle contdle d'dle-méme.
Jamais elle n'avait vu Konrad pleurer. Juste derriére, elle apercut Hohmley et Graast. Sans
atténuer sadouleur, leur présence lui fit du bien. - "Inutile de rester, ce serait le massacre”,
chuchota Konrad sans remuer leslévres. Godivajetaun dernier regard sur lat &eempalée au
bout d'une pique. Adieu, mon amour! ... Puis, elerentradanslafoule.

* %

L'exécution de Thibert, Prince des Hautes Terres, et la répression qui suivit mirent fin a
la révolte des villes franches. La r ébellion continua quelques temps dans les campagnes,
mais sans jamais plus mettre en danger le pouvoir de | Empereur de Haléven. Empereur
sanguinaire, Sigéric avait donné carte blanche aux hordes impériales pour massacrer les
rebelles ainsi que les paysans qui pourraient leur venir en aide Le fait que Thibert, ame et
chef de larévolte, ait été fait prisonnier & la suite d' une trahison acheva de miner le moral des
rebelles et, favorisa |' éclosion de la déation, du moins dans les villes. Traquées sans répit par les
loups-de-guerre impériaux, les troupes rebelles se disloquérent. Les quelques irréductibles
eurent alors le choix entre la mort ou I'exil. Soudée autour de Konrad, ancien Grand Ecuyer

impérial, et Godiva, Maitresse des Ecritures, une petite troupe de rebelles choisit |'exil.
* %

Latroupe sétirait sur une demi-lieuelelong du chemin sinueux qui balafrait lamon
tagne. Les cavaliers baissaient la téte. Plusieurs chevaux boitaient. Konrad apercut au
loin la mince silhouette de Laberne qui ouvrait la marche. Sacté gamin! Savaitil au moins ou il
les conduisait? Depuis cing jours, paséme qui vive et un sentier de plusen plusabrupt...

I1s débouchérent enfin sur un plateau désertique ol miroitait un petit lac couleur de jade.
Hommes et bées se désdtérérent avant de reprendre I'ascension. lls arriverent bientét & hauteur
des nuages et Konrad obligea la troupe a se regrouper. A chague pas, la brume devenait
plus épaisse et plus humide. Ils cheminérent ainsi plusieurs heures dans un décor irréd, fait
d'ouate et d'eau. La lumiére faiblissante obligea finadement la troupe a sarré&er. Unbivouacde
fortune fut instalé et la plupart des hommes sdlongérent a méme le sal, ivresde fatigue. Au petit
matin, lesnuages avaient disparu, d écouvrant un vallon encaissé, baigné d'une lumi ére ocre.

Le col fut atteint en moins d'une heure. Instinctivement, latroupe fit halte pour

découvrir le paysage grandiose qui soffraitapertedevue. En cet ingtant, lesfatigueset les

privations sestomp érent. Une telle beauté ne pouvait quétre un bon présage. Laberne
désignale mincefilet de fumée blanche qui sélevait delavallée en contrebas. Latroupe seremit
en marche avec une ardeur retrouvée.

* *

Levieil homme qui venaita leur rencontreétait accompagné d'une montagne de mus

clesau regard fiévreux tenant alamain une massue de combat. L abernedescendit

de cheval et savanca seul vers I'étrange couple. "Thrugg! Oncle Zac!", cria-t-il
quand il fut suffisament prés d'eux Un sourire vint éclairer labarbe du vieillard pendant que son
étrange compagnon é&ait pris dun dodelinement frén&ique qui le rendait encore plus
inquiétant. Sans hésitation, Laberne se jeta dans les bras de son oncle, juste avant que
Thrugg ne le souléve de samain libre comme sil cuelllait unefleur.

* k%

Godivascrutait intensement levisagedu vieill homme. | émanait de cet &reunegrande

paix intérieure mais auss une certainefragilité. Elle avait du mal afairelerappro

chement avec I'image qu'elle sétait faite du dernier des Grands Mages imp ériaux Seul
parmi les Mages a avoir tenu té&e a Sigéric, Zacharie &ait une Egende vivante. On lui prétait
notamment I'exploit d'avoir réduit en cendres une armée entiére de loups-de-guerre. Apresquoi,
levieux sage séait retiré du monde et I'Empereur dans sa perspicacit é I'avait laissé en paix.

Tout en suivant la conversation d'une oreille distraite, Godiva ne pouvait Sempécher de
penser: "Comment ce vielllard paisible et un peu timide peut-il étre notre dernier espoir?”. Elle
lisait dans les yeux de ses compagnons la méme inquiéude. Konrad, derriére le respect affiché
envers le vieil homme, cachait mal son hésitation. Seul Laberne arborait un sourire serein et
confiant.

AlorsZacharieleur parlad'un autre monde, un mondeou il Séait rendu unefois, il y a
tréslongtemps, en compagnie du pére de Laberne, Czermak-le-Grand. Un monde a lafois
beau et inquiétant, danslequel cohabitaient plusieursracesintelligentes. Un mondesauvage
qui lesavait souvent obligés ase battre maisou |'un des peuples- les Elfes- avait fini par les
adopter. Czermak y avait trouvé safemme et Zacharie savocation: lamagie. Mais, apres
quelquesannées, ils avaient eu le mal du pays etétaient revenus. - L'année qui vit la naissance
de Laberne, continuale vieil homme, fut également celle ou Sigéric prit le pouvoair. Et le
malheur sabattit sur Halbven. Séparés un temps par les aléasde la vie, Czermak et moi nous
retrouvames au coude-a-coude dans |e combat contre la dictature naissante.

Zacharie leur décrivit ensuite leur rencontre avec Thibert et les débuts de la rébellion. Les
grandes batailles, lafuite de Sigéric, puis son retour alatée des loups-de-guerre, ces guerriers
implacables envoyés par le Démon. Enfin, il leur raconta comment Czermak, au moment de
mourir des suites dune vilaine blessure, ui avait Evélé I'idée folle qui le hantait depuis quiil
savait leur combat sans espoir.

- "Zac, medit-il, tu doisretourner dans ce monde que nous avons connu. Ce sont des peuplesrudes,
jesas... Mais notre cause est juste. Mafemme m'a parlé€ aussi de monstres quiil serait possiblede
domestiquer... Des khargs, comme elle les appelle. En langue elfe, celaveut dire dragon, je crois.
Zac, s nous pouvionslever unearmée... Larébellion aurait anouveau toutesseschances...”

- Avant d'expirer, il me fit jurer de tenter I'impossible. Moins de trois semaines plus tard,
j'apprenais I'exécution de Thibert. Je sus alors qu'il fallait faire vite, trés vite. Par pigeon
voyageur, je chargeai Laberne d'entrer en contact avec les derniéres troupes rebelles et de



les amener a moi. Et Laberne vous a conduit ici, poursuivit le vieillard en regardant un aun
les visages qui I'entouraient. Vailatout ce qui reste de la ibdlion: seize hommes et une femme
qui sattendent a ce que leur prochain combat avec les loups-de-guerre soit le dernier. Mais, pour
tous ceux qui ont donné leur vie a notre cause, pour tous ceux qui croient encore en nous, méme
sils se cachent, pour tous ceux qui souffrent chaque jour sous le joug de Sigéric, pour tous
ceuxla, nous devons saisir la derniére chance. Le monde dont je peux vous ouvrir les portes
n'arien dun paradis. C'est un monde peuplé d'étres farouches mais libres. Ce seradur de les
convaincre, mais S Nous KIBUSSiSsons, nous reviendrons a la tée d'une immense armée pour
chasser I'infamie et rétablir lajustice et le droit sur Haléven!

La nuit était tombée. Dans la petite bétisse au toit de chaume noirci par la furée, au
centre du halo de lumiére, la silhouette du vieil homme grandissait & chaque parole qui
sortait de sa bouche. Phrase aprés phrase, Zacharie réinsufflait I'espoir. Et cet espoir avait un
nont ArKa Iriss, le Monde aux Mille Visages.

* k%

Pour rejoindre le monde d'ArKo Iriss, Konrad, Godiva et leurs compagnons em-
pruntent un passage magique connu du seul Zacharie. La petite troupe ddouche dans un
chéteau en ruine, perché sur la plus haute falaise de I'ile de Kazhdin. Cette ile est située au beau
milieu d'une immense mer intérieure apparue du temps de la Grande Fonte Elle est peupl ée
des descendants des différentes races venues s'y réfugier et qui se partagent tant bien que mal
son territoire. A I'arrivée de nos héros, Kazhdin est dominée par les Orks, les plus nombreux,
les plus agressifs et les mieux organisés, sous la conduite d'un chef de guerre redouté&
Black Fox. Les Nains se sont retranchés sur une presqu'ile qu'ils ont transformé en
termitiér e Les Elfes contr dlent la forét. Quelques Trolls se sont install és dans les montagnes.
Les Goblins, peu nombreux, maintiennent une neutralité précaire face a leurs cousins Orks,
grace a l'appui discret des Trolls...

L'ile de Kazhdin

Shaman é&ait inquiet. Apprendre qu'un groupe d'inconnus se promenait sur leur terri

toirenétait d éjapasrassurant en soi. Mais qu'ils apparaissent ainsi, venant de nulle

part, cétait troublant. Que le Démon m'emporte sil n'y a pas de la magie la-dessous! Et
qui dit magie, dit magicien... Un magicien qui connaissait probablement des choses dont lui,
Shaman, seul sorcier digne de ce nom sur Kazhdin, n'avait jamais soupgonné I'existence...

- Enfin! Au moins ce ne sont pas des khandérs!... se dit-il tout haut, comme pour se rassurer. -

Mais non, ce ne sont pas des khandéars! Des khandérs, tu n'as que cela en #te! Ce sont des

Humains et des Elfes! Des Elfes, entends-tu?

Le personnage qui venait de parler setenait debout, a I'écart de la lumiére. C'était un ork
imposant, tant par sa stature que par safagon détre. Il se rapprochade laflamme de lalampe et
son armure lanca des éclairs aux quatre coins de la piece. Black Fox était furieux Furieux contre
[ui-méme pour ne pas avoir bidlé la for& des elfes a lasaison séche, comme il y avait pensé.
Furieux contre Shaman qui passait son temps a lui parler de khandérs fantémes, dors que
desintrusen chair et en os envahissaient son territoire!

Un autre ork fit irruption dans |la piece. Légérement plus petit que le précédent, il n'en &ait
pas moins imposant avec sa cape hoire couverte de poussere et ses sSix poignards passss a la
ceinture.

- Quelles sont lesderniéres nouvelles, Zed? lui demanda aussitot Black Fox

- D'apres Darkil, commentale nouveau venu, ils sont une trentaine tout au plus, maisils sonttous

acheval et...

- Unetrentaine, tu dis? C'est donc ¢al'armée annoncée? Sa colereétait soudainement
retomb ée. Nous n'en ferons qu'une bouchée! - Laisse-moai finir, protesta Zed enétant sesgants
en fine cotte de mailles. llsne sont qu'unetrentaine mais certains d'entre eux sont tres bien
équipés. Il semblerait qu'il y ait deux elfeset un mage parmi eux..

Shaman sé&ait raidit. Black Fox I'interrogeadu regard.

- Jenfaismon affaire, dit Shaman en guise de réponse.

- Pour éviter toute surprise, intervint Zed, il vaut mieux mobiliser plus de guerriers et prévenir

le chef des Goblins.

- Tu asraison, dit Black Fox Il faut aussi emp écher tout contact entre eux et les Elfesdel'ile.
Envoyons éalement une ambassade chez les Trolls, gjouta-t-il aprés un temps de réflexion.
Capeut toujoursére utile... Zed, rassemble laGarde, on part au lever du jour.

Zed et Black Fox ressortirent danslanuit, lai ssant Shaman seul asespenséss. Mais
d'ou viennent-ils ?

anslepetit matin froid et humide, Godivasellait son cheval de sesdoigtsengourdis .
Elle tenta pour latroiséme fois de serrer la sangle.

- Arréte de gonfler ce ventre! dit-elle en donnant un coup de coude ason cheval.
L'animal fit unécart et ui posaun sabot sur lepied. Elleétouffaun cri. Lemolosse au pelagegris
tigré qui se tenaita ses cdtés se mit a aboyer. - Suffit, Lucifer! Tu vas réveiller toute l'lle!

Le chien se calma. Elle monta en selle et fit un signe aux quatre cavaliers qui
|'attendaient. Le petit groupe se mit en route sous un ciel chargé de nuages. Ce jour-la, les
destins de deux mondes allaient se croiser.

Ici commence le jeu. Mais avant que vous n'alliez rejoindre la troupe de Konrad
ou celle de Black Fox, laissez-noirs ions présenter plus en détailles principaux
personnages de cetteaventure...



LES PERSONNAGES - |

Konrad-le-Juste
Grand Ecuyer au moment ai Sgéric arrive au pouvair, il refuse
d'appliquer lapolitiquedeterreur decedernier. |1 et dorsbanni avie
de la Cité impéride et rgoint le camp rebelle. Sa rencontre avec
Thibert, de 15 ans son cadet, marque le début d'une longue amitié.
C'est un guerrier d'une force prodigieuse, loyal mais redoutable
en combat.

Godivarla-Rouge

Nommée ainsi a la suite d'un combat némorable contre sept
loups-de-guerre qu'dlle saigna a blanc, Godiva ne se destinait pas
au neétier des ames, mais bien plutét a I'étude des textes anciens.
Maestra des Ecritures, promise a un grand avenir, €lle est témoin
d'un carnage perpéré par lestroupesimpériales. Elle décidedors
dergoindrel'arméerebelleou ellesattiretres vite le respect detous
par son courage physique et son dévouement. Sa rencontre avec
Thibert ne laissera aucun des deux indifférents: ils vivront et
combattront ensemble jusqua lacapture de ce dernier. Lucifer, un
molosse adopté par le couple, la suit désormais comme son
ombre, prét a sauter a la gorge de quiconque oserait lever lamain
sur samaitresse.

Zacharie-la-Foudre

Fils d'un humble forgeron, Zacharie est profondément marqué par
son premier voyage sur ArKo Iriss. |l didie dés lors savie aux
sciences théurgiqueset se spécialise danslamagie du feu. Deretour
sur Lahdven, son nom fait vite le tour de I'Empire et il devient
Mage a la cour impériae. A I'arrivée de Sigéric, il refuse de se
plier aux caprices sanglants de ce dernier et ose défier la toute
puissance impéride. La coalition des Mages restés fideles a
I'Empereur I'oblige & s'éloigner de la Cité impéride. Dés les
premiéres révoltes, il prend parti pour les rebdles. Son aspect
nonchalant ne doit pas tromper. quand Zacharie se féche, le
tonnerre gronde.

Grast
Rebelle de la premiére heure, il est gravement blessé a latéte lors
de I'assaut final ala Cité Impéride. Depuis, il ne quitte jamais
son heaume. Il n'y a personne dans tout I'Empire qui puissele
battre au combat au fléau.

Hombhley
Inséparable de Grast, dont il a épousé lasoeur, Homhley &ait un jeune

I'emprisonnement de son frére ainé Thorismond pour haute
trahison. Ce dernier mourra peu de temps apres sous la torture.
Homhley change aors d'existence et devient un combattant hors pair
du camp rebelle. Spécidiste des armes lourdes, il appréce
particuliérement le combat alahachedeguerre.

Thrugg
On raconte que son pére &ait un troll et sa nere une ork. D'autres
prétendent qu'il a du sang humain. Difficile a savoir avec
Thrugg... Tres ataché a la personne de Zacharie, c'est un étre
jovia et pacifique, contrairement a ce que pourrait faire croire son
physique de colosse. Mieux vaut toutefois ne pas le provoquer, car
samassue laisse un souvenir imp érissable.

Laberne
Fils de Czermak et de Hildane, il est moitié elfe et moitié
humain. De sa nere, il a hérité une remarquable habileté au tir a
I'arc; de son pere, une grande droiture d'esprit. Bien qu'il n'ait que
seize ans, ces qualités font de lui un compagnon sir et
dévoué.

L eurs compagnons

On remarquera particulierement Aldus, spécidiste de I'épée a
deux mains, Jon, cousin de Laberne, et son ami Arlon, tous deux tres
bonstireurs. Parmi tous ces hommes, souvent trés jeunes, qui ont
suivi Konrad et Godiva, on trouve aussi bien des conbattants a
I'équipement modeste, tels Simon, Rix ou Barney, que des guerriers
expérimentés, tels Dill, Matt ou Evans.

Les Orks
Peuple de guerriers, les Orks sesont taillés une place de choix sur
Kazhdin. Ils ont de loin le territoire le plus étendu et sont
égaement les plus nombreux Leur chef, Black Fox, est un
combattant hors pair, doublé d'un bon administrateur. Fintacti

cien, il se laisse parfois emporter par son tempé-
rament impétueux Zed, son bras droit, est un spé
cialiste des armes d'estoc. Ses poignards trempés au
bryn ne laissent aucune chance en cas de
blessure. Shaman, le sorcier ork, a été pendant
longtemps un disciple de Hon Karr, un GrandMaitre
conntisrtont Arka Iriss. Decefait tésail




courant de I'histaire récente de ce monde, Shaman parle souvent du
danger que repsentent les khandars, des éres selon lui tres
dangereux mais dont il est le seul a avoir entendu parler. La
Garde Ork, sous les ordres directs de Black Fox, est composée
uniquement de guerriers délite, entierement en armure et spé-
cidisés chacun dans le maniement d'une arme. Excellents dans le
corps-a-corps, les orks sont toutefois moins a l'aise dans le tir a
distance. Pour dbusquer I'ennemi, ils utilisent volontiers des
chiens-de-guerre (wardogs) recouverts d'une armure |égére.
Personnage singulier, Crazy Ork est un combattant effrayant par
saférocité et soninsensibilité aladouleur.

LesNains

Les Nains de Kazhdin appartiennent & la race des Nains Noirs
(Black Dwarf). Méfiants par nature, les Nains Noirs font preuve
d'une solidarité de groupe a toute épreuve. Jpécidisés dans
I'exploitation des mines détain et d'argent, ce sont des combattants
robustes mais un peu lents. Des bruits courent dans I'lle a propos
d'une princesse qui serait gardée prisonniére dans l'une des
cavernes aménagées souslapresquile de Tabh...

LesElfes

Installés dans la foré& de Rénrad, les Elfes de I'lle descendent en
droite ligne d'une communautétres particuliére, appelée Kaguildh.
En cas de conflit, celle-ci fournissait une compagnie darchers
lourds a son suzerain. Latradition sest perpé&uée et a permis aux
Elfes de Kazhdin, malgré leur petit nombre, de garder leur
indépendance face aux autres peuples. Excellentstireurs, les Elfes
sont également trés bien entrainés et trés bien équipés pour le
combat au corps-a-corps.

LesTrolls

Les quelques Trolls présents sur Kazhdin sont tous installés dans
des grottes de montagne. 1ls descendent de temps a autre en plaine
pour fairedutroc. Rares sont ceux qui osent les affronter en combat.
Leur lenteur est, en effet, largement compensée par une force et
une résistance extraordinaires. Adversaires extrémement coriaces,
ce sont aussi des alliés fidéles si on sait les convaincre par des
parolessimpleset justes.

Les Goblins
Cousinslointains des Orks, les Goblins seraient sans défensesils
n'avaient comme parrains bienveillants les Trolls. Produdeursde
cérédes, les Goblinsfournissent, en effet, lesgraines séchées dont les
Trolls sont trés friands. Piétres combattants, les Goblins ont
toutefoisun atout: ils savent tres bien nager.

LES SCENARIOS

Les scénarios proposeés ici respectent la chronologie du 1écit. Les cing premiers racontent
I'arrivée de latroupe de Konrad et Godivasur I'lle de Kazhdin, la réaction des Orks de Black Fox,
les tentatives d'alliances de part et d'autre et la grande bataille qui Sensuivit. Lesdeux derniers
Iévent un peu plus le voile sur le monde d'ArKo Iriss et introduisent la suite de I'aventure:
qui sont les fameux dragons noirs et |es khandars existent-ils vraiment?

Les scénarios peuvent se jouer soit €parément, soit I'un a la suite de I'autre, comme une
campagne. Les joueurs se Epartissent toujours en deux camps. Aing, lors des cing premiers
soenarios, on a d'un @té la troupe de Konrad, de I'autre celle de Black Fox Sil y a pluseurs
joueurs dans chaque camp, ils se iépartissent les forces de facon logique: on ne sépare pas
Lucifer de Godiva, Thrugg de Zacharie ou Homhley de Grast. Du obté des habitantsdel'lle, Elfes,
Goblins et Trolls restent toujours groupés par peuple. Black Fox et la Garde ork doivent
étre égaement souslesordres d'un seul joueur, Zed pouvant prendre latéte du reste des guerriers.
Dans le seénario de campagne, s les joueurs sont suffisamment nombreux, ils peuvent se
répartir les différents groupes et jouer chacun I'un des quatre premiers scénarios, pour se
retrouver au coude-a-coude lors delabataille.

Entr ée des personnages sur la carte: les personnages qui rentrent sur la carte au cours d'un
scénario commencent a dépenser des points dés la premiére ase rencontrée. |ls bougent
normalement en respectant les limitations dues a la nature du terrain traversé. Les demi cases
en bord de tapisdejeu sont utilisables. Elles comptent comme des cases entiéres.

Sortie des personnages de la carte: tout personnage qui sort volontairement de la carte ne peut
plusy rentrer jusqua lafin du scénario. Un personnage qui doit reculer & lasuite d'untir ou d'un
combat et qui severrait obligé de sortir de la carte a un moment quelconque de son recul, reste
aucontraire sur place et reqoit uneblessure. Aucasou il étaitdéablessé, il et considéré mort.
Petit lexique destermesinscritssur lescartesdesurface: Side = G6té The Watermill =le

MoulinaEau; The Arena=1'Enclos; The Cells=les Cdlules(delaprison).

Si vousvoulez relier tous|es scénarios entre eux, vous devez proc&der delafagon suivante:

IY Choisissez votre camp. D'un @té, on a Konrad, Godiva, Zacharie, Grast, Homhley,
Laberne, Thrugg, Matt, Paul, Darvich, Gustav, Aldus, Dill, Jon, Arlon, Simon, Rix, Evans,
Santiago, Barney, Roberts et Lucifer.

Del'autre, on aBlack Fox, Shaman, Zed, laGarde ork (7 Elite Ork dont le porte-étendard et le

tambour), Crazy Ork, 3 archers et 2 arbalétriers orks, 8 guerriers orks et 2 wardogs (chiens-

de-guerre), soit 26 personnages en tout.

Chague camp mpartit ensuite en secret ses personnages en 4 groupes a l'aide des feuilles de
répartition fournies avec le jeu. Pour cela, on met les pions représentant les personnages en
bonne santé (& pied ou a cheval) sur la case du groupe auquel ils gppartiennent. La iépartition et
entierement libre et il est possible de ne mettre aucun personnage dans un groupe, s onle désire.
Pour les 5 premiers soénarios, Zacharie et Shaman disposent de 100 points d'énergie chacun.
On les inscrit sur leur fiche respective. En dehors des points dénergie supplémentaires qu'il est
possible d'obtenir dans le scénario 4 (*La Source Magique'), les magiciens ne recevront plus

aucun point jusqualafin du scénario 5.



Disposition du tapisdejeu

Rebelles * 7

6 Le Moulin 8

L'histoire 5 *Orks
"Nous sommes comme les feuilles
d'un méme arbre: méme ve, méme destin”, dit le serment des Elfes. Dés leur arriv éesur
Kazhdin, Zacharie conseille a Konrad d'envoyer une petite troupe aupres des Elfes de laforé& de
Pénrad. Eny joignant Laberne ou Jon, tous lesdeux demi-elfes par leur mére, le soutien des Elfes
de Ile leur et acquis. Black Fox, le bien nommé, se doute que Sil y a des Elfes parmi les
étrangers, ceuxci vont chercher d'entrer en contact avec leurs freres sur I'le. Aussi dépéchet-
il une patrouille pour lesintercepter sur laroute qui méne alaforét.

L es camps en pr ésence

Scénario de campagne : les personnages des groupes N°1 de chaque camp, dont au moins
Laberne ou Jon pour les Rebelles.

Scénario individue

Les Rebelles exilés: Laberne, Jon, Grast, Hohmley, Gustav et Evans(tousa cheval). Les
Orks: Zed (acheval), 1archer, 1 arbalétrier, 2 Elite orks (16 en attague), 3 guerriers (2 de 14
en attaque et 1 de 10).

Positions de départ et début del'action

Les Orks rentrent par le été 8 de la carte, dans la portion située entre le @in (cité 5) et la
riviere. |ls effectuent un premier mouvement complet, puis un deuxiéme. Les Rebelles exilés
commencent aors le premier tour de jeu en rentrant par le cdté 6, danslaportion située entre le
coin (ctté 7) et lariviére. L'archer et I'arbalétrier orks (si ce dernier ne sest pas déplacé
lors du deuxi éme mouvement) peuvent effectuer un tir défensif. Important: Un pont est
placé sur lariviére a 2 cases du bord de la carte (cOté 6), la ou le cours d'eau n'est large que
d'une case Lespersonnages peuvent I'emprunter normalement.

Conditions de victoire

Si, avant lafin du 12émetour, les Rebdlles arrivent a faire sortir Laberne ou Jon par le c6té 8 de
la carte, entre la riviere et le coin (cbté 5), ils ont gagné. S aucun de ces deux personnages
narrive asortir de la carte par le dté indiqué avant lafin du 12éme tour de jeu, les Orks ont
gagné. Scénario de campagne: Dans le cas al les Rebelles gagnent, les 4 archers elfes
participeront aleur cbté alabataille décisive (voir scénario 5).
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Un pecte personnd lie le chef des
Goblinsa Black Fox IIsont pour habitude de serencontrer dans une petite maison enruine, située
au bord de la riviére. Dées quil apprend I'arriv ée d'une troupe inconnue, le chef Ork fixe un
rendez-vous au chef des Goblinsa I'endroit habitudl. Mis au courant de cette coutume par un
habitant de I'lle, Konrad envoie un groupe de guerriers se poster en embuscade a proximité
deslieux

L es camps en pr ésence
Scénario de campagne : les personnages des groupes N°2 de chagque camp, dont au moinsun
Elite Ork dansle camp des Orks.
Scénario individue
Les Orks: Black Fox et Shamanachevd, 2 Elite Ork (16 et 14 en attagque), 2 guerriers Orks (14
et 12 en attaque), 1 archer et 1 arbalétrier Ork, 1 wardog. Les Rebelles exilés : Zacharie,
Godivaet Lucifer, Laberne, Jon, Arlon, Aldus, Darvich, Matt, Dill et Santiago (chacuna
cheval ou apied, au choix). Dans|e scénario individuel, Zacharie et Shaman ont chacun 40
pointsdénergie.
Positions de départ et début del'action
Le groupe des guerriers envoyés par Konrad est placé secrétement par le joueur qui le
représente. Sils sont a pied, les personnages peuvent ére placés dans le moulin a eau et dans les
arbres. Silsrestent acheval, ils peuvent ére placés derriere les arbres et le moulin, sachant
que Black Fox et son escorte entrent par le dté 5. Le joueur concerné note sur le plan au dos
de la fiche de jeu I'emplacement exact de chacun de ses personnages. Un pont et une petite
mai son sont également plaos sur la carte aux endroits indiqués sur le plan. Le chef des Goblins
(Goblin Leader) est placé dans |la maison, derriére la fenétre. Les Orks commencent dorsle
premier tour dejeu en entrant par le cdté 5. Lestireursrebelespeuvent effectuer untir défensf.

Reégle spéciale

A chague fois qu'un guerrier Ork entre dans une case arbre ou dans une piéce du moulin ou se
trouve caché un personnage adverse, ce dernier est immédiatement revélé et placésur la carte a
I'endroit indiqué. De méme, un personnage situé derriére un arbre ou derriére le moulin doit
érerévélédesquelalignedevuedun Ork traversel'unedescasesou il setrouve (laligne devue se
calcule comme uneligne detir). S le joueur qui représente les Rebelles exilésveut fairetirer ou
bouger un personnage encore caché, il est obligéde le placer dabordsur la carte. Une fois révélé,
un personnage ne peut plus se cacher anouveau.

Conditions de victoire

Pour gagner, le joueur Ork doit réussir a amener Black Fox ou un Ork de sa Garde (Elite Ork)
danslamaison ou attend le chef Goblin. Le personnagequi aparlé avec le chef Goblindoit ensuite
ressorti de la carte, par n'importe quel @té, avant la fin du 15éme tour de jeu. Dansle cas
contraire, c'est le joueur Rebelle qui gagne. Scénario de campagne: Si les Orks gagnent, les 7
Goblins participeront aleurscotés alabatailledécisive (voir seénario 5).
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S lissue de la batalle finae
sannonce incertaine, un facteur peut
faire pencher la balance en faveur de I'un ou l'autre camp: l'dliance des Trolls. Black Fox et
Konrad le savent. C'est pourquoi ils envoient chacun desémissaires a laréuniondes Trollsqui alieu
toutes les demilunes dans une grotte. Mais les Trolls sont des &res farouches et souvent
imprévisibles!

L es camps en pr ésence

Scénario de campagne : les personnages des groupes N°3 de chagque camp.

Scénario Individuel

LesOrks: Black Fox, Shaman, Zed, Crazy Ork, 2 Elite Orks (16 en attaque), 2 guerriers (10 et
12 en attagque), 2 archers et 2 wardogs (tousa pied).

Les Rebelles exil és: Konrad, Godiva, Zacharie, Thrugg, Grast, Homhley, Laberne, Jon,
Darvich, Gustav, Simon, Rix, Santiago et Bamey (tous a pied). Dansle seénario individuel,
Shaman et Zacharie ont chacun 40 points dénergie.

Positions de départ et début del'action

Lesjoueurstirent au sort qui commence lapartie. Celui qui obtient le chiffrele plusélevé au dé
(attention: 0 = 10) fait rentrer ses personnages par I'une des deux galeries du Lac du Dragon
(coté X). Puis, I'autre camp fait de méme par I'autre galerie (toujourscété X).

Reégle spéciale

A partir du 10éme tour de jeu, avant que les joueurs n'entament le tour, les 3 Trolls rentrent I'un
derriere l'autre parle cdté X (case N7) de la carte La Caverne. |Is se dirigent vers I'entrée de piece
dallée la plus proche. Le tour suivant, toujours avant que les joueurs ne jouent, ils continuent
dans la méme direction. Si, au moment ou le premier Troll entre dans la piéce, il n'y aqueles
personnages d'un n&me camp sur les cases dallées (carte La Caverne), les Trolls salient
immédiatement avec le camp en question. Dés le tour suivant, les Trolls sont déplacés par le
joueur avec qui ils ont fait alliance. Par contre, Sil y a des personnages desdeux camps sur les
casesdallées (ou aucun), les Trolls, & chaque tour, sedirigeront vers(et s possible attaqueront) le
ou les personnages les plus proches. En cas dégalité de distance, on tire au sort. Dés qu'a lafin
d'uneséguence combat, il n'y aplus que les personnages d'unseul camp sur les cases dallées, les
Trollssalient avec cecamp.

Conditions de victoire
Ledernier joueur a avoir un personnage sur lacarteagagné.

Scénario de campagne: le camp qui fait aliance avec les Trolls pourrafaire participer 3
TrolleAces rAtéc A lahatailledéridve Arnir arénarin R)

Orks
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Dans les monts Karthdm se trouve une 3
petite vallée encaissée au fond de laquelle Rebelles

jaillit une source magique. Tout magicien qui boira de cette eau verra ses capacit & décupléss
pendant les 12 heures qui suivent. N'est-ce pas tentant d'aler y remplir sa gourde pour la
ramener a son magicien préféré? Voila jusement deux groupes qui Sapprochent de la source par
dessentiers escarpés...

L es camps en pr ésence

Scénario de campagne: |es personnages des groupes N°4 de chaque camp .

Scénario individue

LesOrks: Zed (acheval), Crazy Ork, 4 guerriers orks(2 de 14 en attaque, 1de 12 et 1 de 8) et
les 2 wardogs.

Les Rebelles exil és: Godiva, Lucifer, Darvich, Aldus, Simon, Rix, Santiago et Barney (tousa
cheval).

Position de départ et début del'action

Le joueur Ork commence la partie en rentrant par le cdté 1 de la carte. Le joueur Rebelle
fait ensuite de méme par le dté oppose. La source magique est représentée par une petite mare
de 4 cases, placée au milieu de I'enclos de fagon arecouvrir le mot " ARENA".

Régles spéciales

Chague personnage du seénario porte sur lui une petite gourde en peau. Pour remplir sa
gourde d'eau magique, un personnage doit é&re a pied, setrouver sur une case adjacente aune
case eau et ne pastirer, ni bouger, ni combattre pendant son tour et le tour du campadverse.
Désletour dejeu suivant, le personnage peut bouger normalement. Si, par lasuite, |e personnage
est impliqué dans un combat, un adversaire peut lui voler sagourde s'il I'assommeou letue.
Levol delagourde remplace I'avanceapréscombat. |l est évidemment possible de reprendre une
gourde volée en appliquant lamémeregle. Scénario de campagne: s un magicien fait partie du
groupe, il peut boirea la source delaméme fagon que I'on remplit une gourde. 1l bénéficie
alors de 30 points d'énergie supplémentaires. Toutefois, ces pointsne sont pastransférables
d'unscnarioal'autre, car leur effet est temporaire (12 heures).

Conditions de victoire

Lecamp qui sort en premier une gourde d'eau magique delacarte agagné.

Scénario de campagne Le joueur qui KBussit a sortir la gourde peut gjouter 30 points
d'énergie ason magicien lorsdelabataille qui suit. Les deux camps peuvent arriver asortir chacun
une gourde. Le fait de sortir éventuellement plusieurs gourdes n'apporte rien de plus car |'eau
transportée perd tout effet si elle n'est pas bue dansles48 heures...
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Guidés par leur intuition, les deux
magiciens, Shaman e Zacharie se sont _ )
rencontrés seul a seul, au déour d'un chemin. Ce qu'ils se sont dit, personne ne le sait. Maisils
ont obtenus respectivement de Black Fox et Konrad que labataille qui se prépare ait lieu dansles
regles de I'honneur: les vaincus auront non seulement la vie sauve, mais ils resteront des
étres libres. Le champ de bataille retenu par les deux chefs est situé a proximité dunevieillemine
désaffectée. En surface et dansles galeries, chacun fourbit sesarmes...

Orks & Alliés

L es camps en pr ésence

Scénario de campagne : Dans chagque camp, tous les personnages encore en vie apres les
quatre premiers seénarios ains que les peuples alliés. Les personnages blessés ont été guéris.
IIs reviennent donc représentés en bonne santé, avec un nouveau cheva s besoin et Scénario
individuel

LesRebelles : Tous les personnages décrits au basdelapage 8 et les4 Elfes. Les

Orks: Tousles personnages d écrits au bas de lapage 8 et les 7 Goblins.

Positions de départ et début del'action

Chague camp divise secrétement ses forces en deux d'un été les personnages qui sont en
surface, de I'autre ceux qui sont dans les souterrains de lamine désaffectée. Les Orks et leurs dliés
commencent aors la partie en rentrant; - en surface par le dté indiqué (voir schéma); - dans les
souterrains, par les cases D1, El, Kl et L1 de la carte Le Lac du Dragon. A leur tour, les
Rebelleset leursalliés en font autant: - en surface, par |e coté opposé; - dans lessouterrans, par
lescasesB 16, C 17, H 16 et J 17 de la carte La Caverne des Nains. Lestireurs adverses peuvent
effectuer destirs défensifs. Important: deux entrées de souterrain de 2 cases sont placéesen
surface a deux angles opposés du tapis (signe* sur le schéma), en débordant légérement dela
carte. L'entrée de chaque souterrain est dirigée vers l'intérieur du tapis de jeu et le sommet de
I'entrée ne laisse dépasser que le quart d'hexagone qui forme le coin de la carte. Chague entrée
correspond aux deux galeries par lesguelles les joueurs font rentrer leurs personnages sur la
carte souterrain (voir schéma).

Régle spéciale

Les personnages en surface peuvent descendre dans les souterrains en empruntant I'une des
entrées de la mine. Pour cela, le personnage doit atteindre I'entiée du souterrain en ayant au
moins encore 1 point de mouvement a dépenser. Il est aors retiré du tapis de jeu. Letour
suivant, il pourra entrer sur la carte souterrain par I'une des galeries correspondantes (voir
schéma) ou éventuellement rebrousser chemin et gpparaitre a I'entrée de la mine. De la
méme fagon, un personnage peut remonter des souterrains en surface en sortant de la carte
souterrain par |'une des galeries reliées aune entrée.

Conditions de victoire

Le premier camp & contdler entiérement un niveau -la surface ou les souterrains- est déclaé
vainqueur. Contdler entiérement un niveau signifie qu'il n'y a aucun personnage de l'autre
camp encore debout dans e niveau concerné. Les combats cessent alors immeédiatement.

Disposition du tapisdejeu
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La bataille et finie. Les combattants des
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grave de Shaman. "Vous avez monté

votre courage et votre force, leur dit-il, le temps de la paix des braves est venu. Une autre
épreuve, 6 combien plus redoutable, nous attend. Les khandars ou loups-de-guerre, comme les
appelle Zacharie, seront bient6t ici. Déja maitres d'Halbven, |e monde d'oli proviennent Zacharie
et ses compagnons, ils Sappré&ent a faire de méme avec ArKd Iriss! Que pouvons-nous faire?
Une personne sur Kazhdin a peut-&re la solution. Sarah, princesse de Kahilua et petite-fille
d'Arthésamée le Conquérant, est retenue prisonniére par les Nains sur la presquile de Tabh.
C'est dle qui fut charg ée de mettre en lieu sur I'Orbe mauve lorsque les khandérs commencerent
aenvahir ArKo Iriss... - L'Orbe mauve, cette pierre qui permet de parler aux dragons?lui lanca
un Ork stupéfait. - Qui, elle existe, répondit Shaman. Avec cette pierre, la reconquéte de
nos deux mondes ne serait plus une chimére. MaislesNainsneveulent rien savoir... alorsque
le sort dArKo Iriss et dHalbven est peut-étre entre leurs mains! Allons-nous accepter dére
réduits bientdt en esclavage a cause de quelques Nains bornés?'. Pour toute €ponse, un
guerrier se leve et commence a frapper son armure de son glaive. Un autre en fait autant sur
son bouclier. Bientét, tous, Orks, Goblins, Humains, Trolls et Elfes se retrouvent debout a
frapper le m&d en cadence. D'un bout & I'autre de Ille, I'air vibre . Mais avant de faire entendre
raison aux Nains, il leur faudra affronter celui qui d&fend I'entrée du passage menant a la
presquile: le Dragon Noir!

L es camps en pr ésence

Scénario de campagne: le vainqueur de la beataille de Kazhdin prend tous les personnages
survivants, l'autre le Dragon Noir. Les personnages blessés ont &é guéris et sont donc
représentés en bonne santé, avec un nouveau cheval si besoin est. Shaman et Zacharie
regoivent chacun 50 points dénergie supplémentaires, qui viennent Sgjouter aux points quil leur
reste. Au cas oll un magicien est mort, ses points ne sont pas attribués.

Scénario individud : Konrad, Black Fox, Godiva, Zacharie, Shaman, Zed, Grast, Honhley,
Thrugg (tousa chevadl) et lagarde Ork (7 Elite Ork) affrontent le Dragon Noir. Shaman et Zacharie
ont chacun 50 points d'énergie.

Positions de départ et début del'action

L 'entrée du passage (entrée de souterraina 2 casss) est placée entre I'arbre rouge et I'arbreverta
3 cases du bord de la carte (coté 4), orientée versl'enclos. Le joueur Dragon Nair place son pion
n'importe ad a l'intérieur de I'enclos. La troupe de guerriers commence la partie en rentrant par le
obté2delacarte Important : le Dragon Noir ne peut jamaissortir del'enclos.

Conditions de victoire

Les guerriers gagnent sils arrivent a tuer le dragon en 15 tours de jeu ou moins. Sinon, le
Dragon Noir I'emporte. Ceux qui font la campagne n'ont pas le choix. Le dragon noir doit é&re
tué pour pouvoir jouer le se@nario suivant, méme s cela doit prendre 30 tours!
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L'histoire

Apprenant |'arrivée d'une troupe ennemie sur leur territoire, les Nains se sont réfugi és dans les
galeries souterraines creusées dans le sous-sol de la presquile. Ils ont emmené avec eux leurs
deux prisonniers: Sarah, princesse de Kahilua, et Gotmar, ancien Dresseur de dragons. Un Dragon
Nain réde d'ailleurs dans les galeries...

L es camps en présence

Scénario de campagne : le vainqueur du scénario 6 prend tous les survivants du combat
contre le Dragon Noir. Les personnages blessés ont éé guéris et sont donc représentés en bonne
santé. Shaman ou Zacharie regoit 50 points d'énergie. L'autre camp prend les 8 Nains Noirs
(Black Dwarf), le Dragon Nain (Baby Dragon), Sarah et Gotmar. Scénario individuel : un
camp prend Konrad, Black Fox, Godiva, Thrugg, Zed, Shamas, 2 archers Ork, Lucifer et les 2
wardogs. Shaman recoit 50 points d'énergie. L'autre camp prend les8 Nains, le Dragon Nain,
Sarah et Gotmar.

Positions de départ et début del'action

L e joueur qui représente les Nains positionne ses personnages en secret, en notant pour chacun
la case ou il se trouve (Numéro de la case et nom (le la carte). Sarah et Gotmar sont
nécessairement placés dans une piéce (cases dall ées). |ls sont enchainés et ne peuvent donc pas
bouger. Le Dragon Nain est placé dans la grotte du lac, sur des cases sable ou eau (il nage trés bien
le petit!). Une fois que le joueur Nain a noté I'emplacement (le ses personnages, Konrad, Black
Fox et leurs compagnons rentrent par lescasesB 1,C 1,111 et J 1.

Régles spéciales

Les regles d'apparition des personnages cachés sont identiques a celles du sa&nario 2. Le
Dragon Nain peut sortir de la grotte ol il est au départ. Sarah et Gotmar sont automatiquement
libérés sl y a un personnage ami a leur &té et qu'aucun Nain debout (ni mors ni
assommeé) ne se trouve a coté du personnage qui libére ou du personnage alibérer. Les Nains ne
peuvent pas attaquer Sarah et Gotmar avant qu'ils n'aient é é libérés.

Conditions de victoire

Si Konrad, Black Fox et leurs compagnons arrivent a ressorti de la grotte avec Sarah et
Gotmar vivants, ils ont gagné. Si Sarah ou Gotmar meurt pendant le scénario, il y a match
nul. Dans tous les autres cas, ce sont les Nains qui gagnent. Scénario de campagne: le
vaingueur menera nos héros dans les souterrains de Kazhdin a la recherche de I'orbe mauve Le
perdant représentera les Krobs, un peuple d'araignées géantes fort sympathiques...

BIENTOT LA SUITE DE CETTE AVENTURE DANS
"L'EPREUVE", LE DEUXIEME EPISODE DE DRAGON NOIR.




