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TOP S BOITES DE BASE

Réguliers de L’Empire ? Esclaves Skavens ? Gardes Maritimes ? Pas facile de s’y retrouver entre
toutes ces boites pour lever une armée ! L’abondance de propositions chez Games Workshop
peut parfois perdre un peu le fier Chef de Guerre que vous étes ! Mais pas de panique car
Hobby Figurine est la pour vous aider ! Tout de suite, un petit top 5 des meilleurs boites de base
Warhammer Battle.
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Sang

e premier sens qui revint

a Kolve fut 'ouie. Une

voix rauque et puissante
le fit sortir de sa torpeur:
« Tous, ouvrez le feu, que votre
main ne tremble pas et que
votre ceil vise juste ! », suivie
d’un déluge de balles, de
carreaux, de fleches, et de
boulets de canon dans un bruit
assourdissant. Le joueur d’épée
tenta de se relever, mais il fut
immédiatement déséquilibré et
diit poser genou a terre.

Il passa doucement une main
sur son visage et sentit une
plaie a sa pommette

gauche, plaie qui laissait couler
des filets de sang. Kolve ne fit
pas de grimasse, ne montra
aucun signe de douleur. 1l était
entrainé pour ¢a, c’était un
joueur d’épée, I'élite de I'élite, il
devait mener ses hommes par
le courage et 'exemple.

Une main rugueuse l'attrapa et
Iaida a se relever. C’était un
arbalétrier du Hockland. Il
sourit et gratifia Kolve d’une
tape sur I’épaule accompagnée
d’un large sourire avant de
plaisanter sur le statut de
soldat d’élite de Kolve : « Bah
alors monsieur I'élite, tu
comptes te reposer et laisse

r faire le boulot aux autres ? ».

Ce dernier lui renvoya le sourire
avant de rétorquer : « J'étais en

train de me reposer, mais vu
que tu m’as réveillé, je vais

pouvoir m’échauffer, maintenant!

Merci pour le coup de main
IPami, que Sigmar te garde. ».

Les deux hommes se saluérent
respectueusement avant que
I'arbalétrier retourne dans les
rangs de son unité qui était en
train d’envoyer une pluie de
projectiles sur les troupes
ennemies amassées en bas des
remparts.

Kolve prit le temps de regarder
le champ de bataille.

Les défenseurs

étaient dépassés, mais tenaient
bon. Les grandes portes avaient
cédé, un énorme régiment de
lancier Hauts-Elfes essayait de
colmater la bréche, le sergent
de 'unité donnant des ordres
avec bien du mal au milieu de la
pagaille, des cris et des coups
de feu.

Le joueur d’épée arriva a
distinguer quelques mots
au-dessus de vacarne :

« Phalange ! Ne cedez pas un
pouce de terrain, ils ne doivent
PAS passer ! ». Les lances elfes
s’abaissérent, un mur de
boucliers et de lances allait
accueillir les assaillants qui
oseraient traverser les portes.

L’air se refroidit encore plus, la
pluie s’intensifia... Des guerriers

e
tonnerre

squelettes et des zombies se
déversérent par la porte, dans
un bruit des plus horribles. Pas
un elfe ne flancha, encouragé
par le sergent : « Hauts-Elfes !
Vous étes des soldats
d’Ulthuan, peu importe ce qui
sera envoyeé par cette

porte, vous tiendrez vos
positions ! » Le choc fut
terrible, mais le mur ne céda
pas, toujours aussi inflexible.

Le sergent cria une nouvelle
fois, mais Kolve n’entendit pas
cet ordre, il arriva cependant a
apercevoir un régiment de lions
blancs percuter avec violence
le flanc des attaquants de la
phalange. Le combat promettait
d’étre brutal, et de cette
brutalité dépendrait la défense
de la cité impériale.



Ailleurs, le chaos était total, Les
nains étaient aux prises avec
des maraudeurs du Chaos et
des orques, les fiers petits
guerriers se battaient avec la
rage d’'un démon de Khorne et
ne reculérent pas d’un pas.

Cette impressionnante
démonstration de force et de
ténacité inspira 'armée toute
entiére.

Les soldats de PEmpire qui
occupaient les remparts
n’étaient pour la plupart que
des unités de tir, excepté le
régiment de joueurs d’épée de
Kolve et de celui du
Carrobourg, qui était |Ia pour les
protéger. Le reste de 'armée
Impériale était, lui, aux prises
avec des guerriers du Chaos.

Le combat était
déséquilibré, mais pas perdu
d’avance.

Les Hommes-Lézards, quant a
eux, étaient en train de se
battre contre des démons de
Khorne. Le combat était d’'une
rare violence, la rage du dieu du
sang contre la rage des
puissants reptiliens.

Deux ennemis historiques et
héréditaires étaient en train de
se battre, un des deux
contingents allait étre
exterminé, il ne pouvait en étre
autrement...

Kolve réalisa qu’il était sur les
remparts et que son régiment
était en train de se battre
contre des guerriers du Chaos
et des Orques. Il naimait
affronter ni 'un ni autre. Les
guerriers du Chaos étaient
grands et puissants, assez pour
mettre en difficulté les armes
des joueurs d’épées, pourtant
d’une facture irréprochable.

Un Orque est similaire a un
guerrier du Chaos : il est
grand, musculeux, brutal.

Le petit détail qui change tout
pour une épée a deux mains
comme manient les joueurs
d’épées est qu’ils n’ont pas
d’armure, ou des armures de
trés mauvaise qualité, faciles a
transpercer donc.

Kolve ne réfléchit pas, et fonga
téte bhaissée dans la mélée.
Apreés tout, c’est la qu’il se
sentait le plus a l'aise. Le sol
était rendu glissant a cause de

Porage et du sang. Il faisait
froid, des éclairs d’un violet
malsain zébraient le ciel. Le
joueur d’épée asséna un
terrible coup d’épée a un Orque
qui fut tué sur le coup.

Un autre arriva a sa hauteur et
donna un coup de

hache, immédiatement paré par
Kolve qui en profita pour
décrocher un coup de poing

a I’Orque qui ne clignha méme
pas des yeux suite a ce coup et
qui répondit par un coup de téte
qui fit lourdement chuter

Kolve, lequel lacha également
son épée.

Le peau verte se mit au-dessus
du soldat, hurla un cri de guerre
en levant sa hache, mais ne put
jamais I'abaisser, une épée
venant de le transpercer de
part en part. La brute s’affala
lourdement sur le c6té, et un
joueur d’épée du Carrobourg
apparut derriére.

Il sourit et releva Kolve qui

avait récupéré son épée. « Bah
alors, une petite sieste ? », langa
le soldat du Carrobourg a

Kolve, « Oh, m’en parle

pas... », Rétorqua ce dernier



avant de fendre en deux un
autre Orque.

Les joueurs d’épée ce
débarrasseérent avec difficultés
des assaillants. Aucune perte
n’était a déplorer, mais de
nombreux blessés plus ou
moins graves. Les unités de tir
pouvaient continuer a faire
pleuvoir la mort, c’était
I'essentiel. Kolve profita de
cette accalmie pour regarder la

situation des Hommes-Lézards...

Xiliak asséna un terrible coup
de lance dans la poitrine du
sanguinaire le plus proche qui
disparut aussitot dans un
nuage rouge. Son Carnosaure
referma ses puissantes
machoires sur deux autres
sanguinaires qui s’évaporerent
également dans des nuages
pourpres.

La béte se redressa de toute sa
taille pour rugir de rage, ce qui
galvanisa les Hommes-Lézards
a proximité. Cette fois-ci, la
phalange faite par les Saurus
avec lance fut brisée par
Pimpitoyable assaut des
Sanguinaires et la mélée était
chaotique, les sang-froid étaient
dos a dos, et se battaient avec
une sauvagerie hors du
commun, certains se retrouvant
a se battre a mains nues, leurs
armes perdues dans cette
tornade de violence.

Les pertes étaient effrayantes
dans les deux camps, mais
aucun ne lacha prise.

Au contraire, leurs fureurs
furent décuplées, c'étais
incontestablement I'affrontem-

ent, entre Hommes-Lézards et
Sanguinaires de Khorne qui

était le plus effrayant de cette
bataille. Le Prétre Mage Slann
leva ses mains décharnées et
commenga a faire des signes
étranges. Quelques secondes a
peine aprés avoir réalisé cette
étrange chorégraphie, des
milliers de scorpions et de
serpents apparurent aux pieds
dans sanguinaires, qui
disparurent par dizaines. Mais
cela n’était pas suffisant pour
ralentir le flot ininterrompu de
démons et maintenant d’Orques
qui se déversaient sur les
Guerriers d’écailles.

Le Crapeau sorcier se tourna
vers le capitaine de sa garde
personnelle - un Saurus
imposant, bardé d’or ayant pour
casque un crane
d’Homme-Lézard et maniant une
lourde masse a deux mains - et
lui fit un signe.

Immeédiatement, le capitaine
leva sa masse en direction de la
terrible mélée devant eux.

Les Gardes du Temple, Saurus
d’élite et garde rapprochée des
Slann se mirent a rugir
d’approbation et a courir en
direction de la mélée, lance au
poing, préts a transpercer les
démons et a montrer qu’ils n’ont
pas d’élite que le nom.

Le choc fut d’une rare
violence, le bruit des lances
brisés et des boucliers qui
paraient fut ravivé. Grace a ces
renforts, la ligne
Hommes-Lézards tint bon et
commenca méme a prendre le
dessus sur les démons. Xiliak

en profita pour faire pivoter son
Carnosaure et le joignit a ce
chaos. C’est |a qu’était sa

place, au cceur de la bataille, la
ou le combat était le plus
violent, |a ou la force brute et la
fureur d’un Carnosaure pouvait
Faire la différence. lls allaient en
avoir besoin, de cette
différence, car l'air se refroidit
prét des reptiliens, signe que
des troupes des Comptes
Vampires allaient fondre sur eux.

Le combat allait étre
désespéré. Xiliak jeta un coup
d’ceeil en direction des soldats
nains avant de complétement
plonger dans la masse de
soldats devant lui...

Le capitaine nain, Kralznahk,
beugla ses ordres en essayant
de couvrir le vacarme du
combat. Aussitot fini, les
guerriers nains se mirent en
carré parfait : les nains avec
boucliers se mirent devant pour
former un mur inflexible tandis
que les longues-barbes se
postérent juste derriére leurs
camarades pour asséner de
meurtriers coups de haches a
deux mains par-dessus se mur.

Cette formation d’une
redoutable efficacité infligea de
lourdes pertes aux Orques et
aux guerriers du Chaos qui
assaillaient les petits guerriers.




Une ombra plana au-dessus de
ce mur d’armures et de

haches, une ombre ailée, une
ombre froide. C’était le seigneur
vampire sur un dragon

zombie, il rodait, au-dessus des
hains, attendant une
opportunité de plonger pour les
massacrer.

Kralznahk se retourna et cria
en direction de Midar, en
pointant le seigneur vampire du
doigt. Midar, qui était au milieu
d’une mélée sanglante contre
des Orques noirs regarda la

monstruosité volnte, et hurla
un ordre a ses unités de tir sur
les remparts. Ces derniéres
pivotérent toutes, méme les
canons, et visérent le dragon
zombie.

Le capitaine Nain regarda ses
arquebusiers et pointa le
dragon du doigt « FEU A
VOLONTE, TRANSPERCEZ MOI
CETTE CHOSE AVANT QU’ELLE
NE NOUS DEVORE TOUS
VIVANTS ! ». A cet ordre, toutes
les troupes de tir ouvrirent le
feu en méme temps, vaporisant
littéralement le dragon.

Kralznahk fut satisfait, mais
cette satisfaction fut vite
ravalée au moment ou le
seigneur Vampire s’écrasa

devant le mur de boucliers nains.

Il se releva comme s'il n'avait
jamais chuté, se retourna vers
les nains, dégaina ses deux
épées ornées, esquissa un
sourire macabre et chargea
sous une pluie torrentielle...

Thomas Caluwaerts.
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Avant toute chose, prennez le

"~ temps de lire ceci :

" « Engendrés par les
Anciens - des étres divins qui
les mirent au monde afin qu’ils
en devinssent les gardiens -, les

, Hommes-Lézards constituent la

4 plus vieille des

! civilisations, enracinée dans les
profondeurs des jungles de
Lustrie et des Terres du Sud ou
leurs cités-temples s’élevent

/ parmi les arbres millénaires.

& Les Prétres-mages Slanns
f:‘- furent les premiers serviteurs
. des anciens et malgré un
-_f aspect bouffi, ce sont encore
J aujourd’hui les maitres de la
magie, guidant le peuple des

. hommes-lézards par leur vision
'\ éclairée. Les Saurus, des
,:‘ guerriers puissamment
* batis, furent congus dans le

seul but de les protéger.

Ceux-ci sont révérés pour ce
qu’ils sont, les combattants
~ bénis des dieux, et chacune
. des cités-temples en entretient
une armée préte a sortir de ses
quartiers pour marcher a la
rencontre du premier ennemi
venu. »

Y
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Voila, vous en savez déja
beaucoup sur les

‘\ Hommes-Lézards rien qu’avec
ce petit texte !

-

- Les Hommes-Lézards sont une
race de guerriers reptiliens, de

« sang-Froid » vivant dans les
¥ jungles, dans des
{ / « cités-temples » aux allures
: Aztéques, Mayas ou encore
i Incas. lls pratiquent des

i sacrifices « lézardiens » et
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}! multiples. Dans chaque

!JP « couvée » de guerriers, certains

k;:‘ portent une marque précise
i
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a lalignement de planétes.
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Slanns ne peuvent prévoir si
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{ couvée, mais si c’est

la « capacité » de la marque
sera en rapport avec un
événement trés proche...

!+ Les Saurus a la créte orange
oy .
_ portent la marque du dieu

Chotec et sont d’une incroyable
' vivacité. Les guerriers d’écailles
* ; a la créte Verte sont nés sous
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.71 honorent des dieux puissants et

d’un dieu, cette marque est due

Personne, pas méme les prétres
- une marque sacrée sera dans la

effectivement le cas, c’est que
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le signe du dieu Tzunki, et ils
développent une étonnante
affinité aquatique.

Les inébranlables et inflexibles
Saurus a la créte jaune portent
la marque du dieu Tlazcotl.

Les Saurus a créte

violette, eux, sont
exceptionnellement résistants
a toute forme de magie, et sont

nés sous le signe du dieu Tepok.

Les féroces et assoifés de sang
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, guerriers a créte rouge portent

la marque du dieu

Sotek, I'équivalent du dieu
Khorne... Certains guerriers
Saurus naissent Albinos.

Cette forme de « marque » est

cependant d’une extréme rareté.

Un Saurus albinos est marqué
par tous les dieux
Hommes-Lézards, il porte la

« marque des dieux ».

Ces guerriers-la sont destinés a
faire de grandes choses, et a
accomplir impensable, ils
deviennent la plupart du temps
de talentueux généraux.

La « société » Hommes-Lézards
est trés bien structurée, a

- savoir par exemple qu’un

Saurus n'effectuera JAMAIS une
tache administrative ou
commerciale, car les Anciens
ne les ont pas « engendrés » a
cet effet. Ce sont les Skinks qui

. s’en chargent, ils sont petits et

e

chétifs, un peu comme des
guerriers Gobelins. Se sont les
Skinks qui gérent
IPadministration
Hommes-Lézards ainsi que le
commerce interne aux cités
aussi bien qu’externe.

C’est aussi parmi eux que I'on
retrouve les prétres Skinks, les
« Mages » de la race
Hommes-lézards.

Revenons a nos écailles et
restons sur le militaire ! 1l est
bon de savoir que les
prétres-mages Slanns sont les
MEILLEURS mages du monde
de Warhammer. Se sont
d’ailleurs eux qui ont enseigné
la magie aux Hauts-Elfes.

Un prétre-mage est capable de
faire s’écraser une météorite
sur un champ de bataille, de
provoquer de terribles
tremblements de Terre, ou
encore de faire disparaitre un
continent entier sous les eaux.

-
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| Niveau « alliance », les

Hommes-Lézards sont les alliés
historiques des

Hauts-Elfes, bien que personne
ne le sache vraiment.

Hommes-Lézards et Hauts-Elfes
sont de solides alliés a travers
le temps. L’Empire et les nains
sont également de trés bons
alliés, bien qu’avec les petits

i guerriers il y ait quelques

" frictions (En méme temps, qui

(v
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| n’a JAMAIS eu de probléme

avec un nain ?!).

Coté « ennemis », c’est
évidemment le Chaos et plus
particulierement les Démons du
Chaos, qui tente sans relache
d’éliminer les

Hommes-Lézards, ce qui méne

" a de terribles batailles au cceur
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' des dinosaures...

des jungles. Les Skavens sont
aussi des ennemis héréditaires

. des Hommes-Lézards, car ils

souillent la luxuriante jungle.

Pour terminer, un Saurus ne

i meurt PAS de vieillesse, ils sont

théoriquement immortels.

Seule une blessure mortelle
d’une bataille peut venir a bout
d’un Saurus. Leurs chefs, les

« Kuraq » sont d’ailleurs agés
de plusieurs centaines
d’années jusqu’a plusieurs

milliers pour les plus vénérables.

Avant de vraiment en finir, une
armée d’Hommes-Lézards ne
part pas UNIQUEMENT au
combat avec des guerriers
Saurus ou des

. éclaireurs/tirailleurs

Skinks, mais également avec
Des
Carnosaures, sortes d’énormes
tyrannosaures ou encore des

> 35AE
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Stégadons qui eux ressembles
a des tricératops géants.

Bien entendu, je n’ai fait que
survoler cette race antique et
mystérieuse qu’est les

« Hommes-Lézards », n’hésitez
surtout pas a vous procurer les
livres d’armées de cette

" race, les nouveaux comme les

.
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anciens, ils sont trés riches et
vous en apprendront bien plus.

Il va sans dire que c’est de LOIN
ma race préféré dans 'univers
Warhammer... Une armée de
dinosaures et de guerriers a
écailles brutaux au style
Aztéque ou Maya avec des
chefs grenouilles-mage capable
de faire s’écraser des

cometes, que demander

de plus ?!

| Niveau peinture c’est une race
4 trés agréable qui permet

d’utiliser des couleurs

« exotiques »et vives qui sont

peu utilisées sur une armée
plus « normale ». En terme de

| jeu, c’est une armée
5y lente, pourquoi pas comparables

aux Nécrons, mais qui a une
force de frappe surpuissante, a
faire trembler les armées du

- Chaos!

Alors camarades, viendrez-vous
me rejoindre au milieu de la
jungle pour servir les

Anciens, ou vous dresserez
vous face a cette terrible et
mystérieuse race ?
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Figurines peinte par Kevin Prigent
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Salut a tous, aujourd'hui on va
parler du nouveau jeu de GW, je
veux bien sur parler de
Deathwatch Overkill. Overkill
est un jeu de plateau pour deux
joueurs retracant les exploits
de la Kill Team Cassius au
cours de sa tentative
d'exterminer I'envahisseur

s [ EATHWAT G e

OVERKILL™™™

Xenos. Cette grosse boite de

jeu contient : 8 tuiles de plateau
recto-verso, les réegles, plusieurs
scénarios, un lot de 6 dés ainsi
que plus de 50 figurines.

Ces derniéres sont uniques et
magnifiques. Elles représentent
I'équipe Deatwatch et |la




fraternité Goshar Quintus.

Le systéme de jeu se rapproche
fort de "Space Hulk"” et peut-étre
méme une extension de ce
dernier. Pour ma part, je pense
me prendre cette boite non pas
pour le jeu, mais bien pour la
beauté et la diversité des

HBEBBY
NEWDS FAFEK

figurines histoire de grossir mon
armée SM. Le prix de cette

belle boite tourne au alentour
de 150 euros. Encore une helle
boite de 'univers 40K que nous
propose GW.
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Hobby FIGURINES

Vous avez envie de faire
partie de I'aventure ?

Postuler sur




ica Lyc ar&.s

Les lychgards étaient autrefois les garde du corps du corps dirigeant de la
dynastie necrontyr. Aprés le grand sommeil, leur statut privilégié leur a
permis de conserver non seulement une once de conscience mais
également une force décuplée par leur nouveau corps sans altérer leurs
capacités au combat. Ces géants préférent terminer le combat d'un seul
coup, ne supportant pas I'échec lorsqu'ils abattent leur fauchard ou leur
épée d'hyperphase dans la chair d'un ennemi. Toutes les races ont
% appris a craindre ces colosses de métal que rien ne peut arréter, ils sont
s I'incarnation de la mort, inarrétables, implacables, puissants et précis

act

. Un choix au niveau de

I'équipement :

Les lychgards se distinguent
par le fait qu’ils n'ont que deux
choix d'équipement. Les deux

¥ configuration coiitent presque

o

le méme nombre de points.

Les deux configurations se
jouent de maniére assez
différentes.

La premiére, avec le fauchard
fait des lychgards une force de
frappe assez monumentale, des
attaques F7 PA2 fléau des
blindages ne font rigoler
personne. Seulement, malgré la
résistance des lychgards que
leur garanti leur profil, ils seront
plutét fragile contre tout ce qui
peut annuler leur armure, il est
donc conseiller de leur
adjoindre des personnages qui
pourront renforcer leur
résistance avec une sauvegarde
invulnérable et/ou une orbe de
résurrection. Ces personnages
font grimper le coiit de I'unité
en fleche, cette unité devient
donc trés cheére trés vite.

Cette unité sera donc difficile a
jouer mais sera capable de faire

& 3 < R T

des trous énormes dans le
dispositif ennemi tout en lui
posant de sérieux problémes si
il n'arrive pas a la gérer au tir
grace aux positionnements des
personnages.

La configuration épée
d'hyperphase/bouclier a
dispersion est la configuration
qui donne aux lychgards le plus
de résistance.

La 3+ invulnérable est un gain
trés intéressant pour les
lychgards et en fait donc une
escouade assez écceurante a
gérer pour I'adversaire surtout
avec un petit Orikan et une orbe
dedans. On a une 3+ invu qui
relance les 1 suivi d'une 4+
relancable... Avec la menace
apportée par Orikan qui peut de
transcender et le fauchard
supplémentaire pouvant étre
apporté par le porteur
d'orbe, on a une unité qui peut
tenir presque sans broncher
| toute une phase de tir de
;’ I'armée adverse surtout si elle
L4 n'est pas garnie en arme de
force D, seul chose que les
. lychgards craignent au plus
\ haut point.

q’ -~
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t  Encore une fois les
personnages font monter le

¥ coiit de I'unité en fleche mais la

configuration bouclier en est
moins dépendant et est plus
facile a jouer méme si elle

R § souffre d'une tarée récurrente
‘ i chez les lychgards : la lenteur.

C’'est pour cela que nous allons
voir maintenant les moyens
d'amener vos chéres
moissonneuses batteuses au

! corps a corps.

Choix du moyen de transport :
Les lychgards, malgré de bonne
statistiques et un bon

" équipement sont des figurines

de types infanterie, elles sont
donc trés lentes! L'idéal serait

' de prendre un véhicule pour les
amener au corps a corps, ou
pas.

- pas de transport : en général
une petite escouade qui sera
dans votre armée de tir pour
repousser une escouade
ennemie qui s'approcherait trop
ou d'intercepter des infiltrateurs
un peu trop entreprenants.

Ou on a le cas totalement
inverse, une montagne de

boucliers, d'orbe et de bonus
marchant sur I'ennemi.

Cette technique peut étre assez
intéressante si jouée
conjointement a des unités de
corps a corps rapide comme

les spectres car votre
adversaire aura des difficultés a
tout gérer et vous pourrez alors
tranquillement vous emparer du
centre de la table pour ne plus
le lacher.

- le night scythe/ la téléportation
Ici on est face a une
problématique difficile a gérer.

Vos lychgards vont étre jeté en
pature a une armée adverse qui
aura un tour pour réagir.

Vous avez donc deux choix : le
premier étant de jouer au moins
deux escouades et en espérant
que l'adversaire ne pourra pas
gérer les deux et donc qu'une
arrivera au corps a corps pour
faire son office.

. Ou bien jouer une escouade

bardée de personnages et de
bonus car vous savez qu'elle a
devoir tanker toute I'armée

adverse et qu'une orbe ne sera

pas de refus.
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Conclusion :

Les lychgards sont
indéniablement une bonne unité
de par leur résistance, seulement
ils conditionnent votre liste a
tel point que vous ne jouez
presque que pour eux. lls sont
également lents et certaines
armées pourront les éviter sans
trop de problémes (eldars, noirs
ou pas, en téte ). Seulementils
sont intéressants tactiquement
parlant car si vous savez les
jouer, vous sanctionnerez
chaque erreur de votre
adversaire par une charge
dévastatrice.




Il révait. Le jeune Yental
marchait sur le toit d'un
batiment en feu. Face a lui, une
jeune fille semblait lui tendre la
main. C'était sa soeur. Elle
s'accrochait au bord, préte a
tomber dans les flammes.

Une grande créature apparut.
Un ork. Yental prit peur et
s'enfuit. 1l aurait pu la sauver.
Mais l'ork abattit sa lame sur la
fillette, alors que d'autres
envahissaient le toit. Tandis
que le jeune homme courait, les
bombardiers grondérent dans le
ciel, et I'immeuble fut plongé
dans la poussiére.

Il aurait pu la sauver...

« Commissaire, réveillez-vous. »
Yental reprit conscience. Face
a lui, le lieutenant-colonel
Elkeban souriait. « Vous avez
encore fait un cauchemar, on
dirait. »

Plus de deux semaines s'étaient
écoulées depuis la bataille de
Krak-Terak, et |la destruction de
la citadelle Goff. Les officiers
étaient dans la navette qui les
ramenaient pour la premieéere

Chapitre Ul
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fois au Quartier Général.

« Ouais, encore ces lointains
souvenhnirs qui hantent mes réves. »
répondit le commissaire.

« Cela fait plusieurs

jours, maintenant. lls semblent
apparaitre de plus en plus
précisément. » Las, il se leva

sur son siege, et bailla.

Elkeban reprit : « Nous sommes
bientot arrivés. Enfin. Tout
semble fini, n'est-ce pas, Yental ?

Apreés tout, nous avons éliminé
tous les orks a des centaines
de kilomeétres a la ronde. »

« Peut-étre. Mais nous restons
ici pour protéger les installations
minéres et les batiments civils
en construction, pour I'instant.

Et puis, le reste du secteur est
plutét tranquille... »

La navette de transport survola
la grande plaine ou les troupes
du régiment de Bultarn avaient
débarqué trois semaines plus
tot. Depuis, un astroport avait

été construit.

Plus loin, d'immenses grues
s'occupaient a monter des
batiments de toutes sortes.

« Putain de colonisation... »
grogna le commissaire

Yental, voyant la ville naissante
a travers le hublot.

Azug Gwerig pesta. Ces foutus
grots trainaient dans ces
jambes. La hache tomba
lourdement, accompagné d'un
cri aigu. Au moins, I'un d'eux ne
le génerait plus.

Cela faisait maintenant des
jours et des jours que la bande
ork marchait, depuis son départ
précipité de la citadelle
forestiére Koud'Boul.

Gwerig se laissait guider par un
vieux Goff, et cela ne lui plaisait
guére. Mais il était le seul a

connaitre le chemin... 1 9
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Pourtant, Témordak

Koup'Hadak faisait parfois
preuve d'initiative en camouflant
les esclaves ou les orks morts.

Azug Gwerig, le chef

_Koud'Boul, qui dirigeait toute la

bande, ne voyait pas toujours
cela d'un bon oeil. Témordak

> _devenait chaque jour plus

Jusque la, le voyage s'était fait
sans aucun incident. lls avaient
été rejoints par des
Snakebites, dans la jungle.

Puis, ils avaient convaincu une
tribu Bad Moon de les
accompagner.

Pour cela, Gwerig avait dii tuer
leur chef. lls étaient désormais
plus d'une centaine d'orks a
traverser prés, jungles et marais
vers le mystérieux « Bharak ».

lls voyageaient surtout dans

la forét, la nuit, évitant ainsi les
observations aériennes
ennemies. Les différentes tribus
tentaient de cohabiter, mais ce
n'était pas facile. Des combats
avaient eu lieu fréquemment
durant le périple. La bande ork
laissait beaucoup d'empreintes
de pas derriére eux, mais aussi
un certain nombre de cadavres.

Des traqueurs humains
n'auraient eu aucun mal a les
repérer. Par chance, ceux-ci
étaient trop peu nombreux sur
la planete pour assurer une
surveillance suffisante.

éfficace, plus autoritaire.

-~

4 Un jour, il le provoquerait en

duel pour accéder au rang de
chef. Gwerig serait obligé de le

tuer avant...

La horde parvint a la lisiére de
la jungle. Face a eux, le sol
s'enfongait

profondément, formant un large
fossé. Au fond, a une dizaine de
métres, une riviere coulait
vivement, éclaboussant les
rochers. De I'autre coté du cours
d'eau, les rochers s'étendaient.

Le terrain s'élevait et devenait
montagneux. A quelques
kilomeétres, les orks

virent, accroché sur un large
plateau, une gigantesque
construction, qui s'étendait
jusqu'a I'horizon.

Il s'agissait d'un immense
entassement de téles, de béton
et de rochers, en partie
recouvert d'arbres, dont
certains atteignaient les
nuages. Gwerig n'avait jamais
vu batisse d'une pareille
grandeur.

Face a I'admiration de tous les
orks, le vieux Goff s'avanga
vers la riviére, levant les yeux
vers le ciel.

« V'la I'Bharak... »

« Des orks...»

Le colonel Vondalus observa le
rapport que venait de lui

remettre un jeune officier de la
flotte impériale. Face a lui, le
commissaire Yental venait de
terminer son propre
compte-rendu, et s'apprétait a
quitter le bureau. Mais la phrase
du colonel le retint :

« Qu'avez-vous dit ? »

« Oh... Rien de grave, je pense.
Ce matin, j'ai ordonné une
observation spatiale des
lointaines contrées
abandonnées, a I'Est.

Voici le premier rapport, qui fait
mention de plusieurs groupes
d'orks progressant vers un petit
massif montagneux. »

« Faites voir. » demanda
froidement le commissaire.
Il lut le dossier, et regarda
attentivement les photos
fournies.

« lls ne sont pas si nombreux, et
a une longue distance d'ici.

Nous les écraserons en temps
voulu. » rassura Vondalus.

1l sourit, et tira un tiroir de son
bureau, pour y prendre un petit
HETL R

Yental jeta les photos sur le
meuble, et se leva en ralant.
« Ce n'est pas un massif
montagneux... »
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Il y a bien longtemps, dans une galaxie
lointaine, tres lointaine...

Salut a tous, pilotes de la galaxie !
Dans cette article, on va effectuer un question-réponse sur les vaisseaux de la galaxie Ep1.

= il T
- Quel est le plus beau vaisseau ?! b & :
- le Faucon Millenium. Et voila, les amis, cet Ep1 des
% questions-réponses touche a sa
- Le plus laid?! 1 -4 fin.
- le StarViper

J’espeére que vous avez
apprécié ce nouveau théeme
d'article, je vous retrouve pour
: de prochains articles, salut a

- Qu'y est le plus polyvalent ?! ' tous, pilotes de la galaxie !

- le X-WING .

- Qu'elle est le plus vicieux ?!
- le TIE fantome

RS AT R

- Le plus jouer ?!
- Le TIE Figther

- Le vaisseau qui est sous-coté ?!
- le Y-wing

- Le vaisseau le plus le plus
cheaté ?!
- The Inquisitor's TIE Advanced

- Le pilote le plus utilisé avec
son vaisseau 7!

- Whisper TIE fantéome

- Le meilleur des droides ?!
- R2D2

- Le pire Droide ?!
- R3A2

- Le meilleur membre
d’équipage ?!

- Chewbacca

- Le pire membre d'équipage ?!
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La Guerre

de la Grande Colere

Salut a tous, aujourd'hui nous nous retrouvons pour un article sur une liste d'armée
"La Guerre de la Grande Colére", bataille finale du Silmarillion, de Tolkien, opposant
Morgoth aux puissances de I'Ouest. GW n'ayant pas édité de figurines sur la
période, ce que je vais vous proposer s'inspire de conversions de figurines
existantes, ou de figurines qui pourraient exister. Je ne vais pas non plus créer des
profils pour les héros ni mettre des points sur cette liste. Je me contenterai de vous
présenter une liste fun, qui aurait pu exister si GW avait édité ces figurines.

Liste du Bien

Ingwé, le grand roi des Vanyar
et de tous les elfes et 750 points
de la liste d'armée des Vanyar
(les Capitaines Vanyar sont les
seuls héros autorisés avec
Ingwé). (ldée de conversion :
base de hauts elfes)

Les Noldor de Valinor, menés
par Finarfin et 500 points de la
liste d'armée des Noldor de
Valinor (les Capitaines des
Noldor de Valinor sont les seuls

C'est parti !

héros autorisés avec Finarfin).
Les Aratar, les seigneurs
d’'Arda, les huit principaux Valar
(chacun étant un héros
indépendant), a savoir: Manwé
et Varda, Ulmo, Yavanna et
Aulé, Mandos, Nienna et Oromeé
ainsi qu'Eonwé, héraut de

| ET S

Earendil, Thorondor et 12 aigles
géants. (Thorondor peut étre
converti a partir de Gwaihir).

500 points des descendants
des trois maisons des
hommes, amies des elfes, ne
peuvent étre sélectionnés que
des capitaines et des guerriers
ordinaires. En effet, durant la
Guerre de la Grande Colére, les
Princes les plus illustres des
maisons des Hommes sont
hélas disparus.

(Note : Vous pouvez inclure un
contingent de Noldor de
Beleriand, leur participation a la
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Figurines de Kevin Prigent

bataille n'est pas mentionnée

Voila, j'espére que cette liste

dans le livre, c'est pourquoi ils vous a plu, que vous ressentez

sont absents)

la méme atmosphére que durani

les derniers passages du

Liste du Mal Simlarillion et j'espére §
certainement comme vous x

Morgoth qu'un jour cette bataille sera

12 Balrogs possible ! L

2500 points des légions des

orcs (ne peuvent étre Et qu'llavatar, le pere de
sélectionnés que des capitaines tout, soit avec vous !
comme héros)

Ancalagon le noir, le plus grand

des dragons, et 6 dragons ailés.

(Note : a premiére vue, cela peut
paraitre déséquilibré pour le
Bien qui sort pourtant
vainqueur, mais vous oubliez
qu'ils ont dans leur rang huit
Valar immortels, maitres

d'Arda, et méme si le Mal a
Morgoth, celui-ci se terre dans
les profondeurs d'Angband
durant toute la bataille!)
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Vertical

1Maitre cambrioleur

2Celui qui tua Déagol pour lui voler son précieux
4Fils de Gloin

6Chef des Ents

8Lieutenant de Morgoth

9Héritier d’Isildur

10Femme de Celeborn

15Tom ...

Horizontal

2Autre nom de Mithrandir

3Petit fils de Thror et fils de Thrain
5Maitre de Fondcombe

7Les neufs

8Le Fléau du Nord

11Maitre de Sam Gamegie
12Intendant du Gondor

13... le profanateur

14Roi du Rohan




Thomas Caluwaerts

Pendant le mois écoulé, Thomas
a assemblé toutes les figurines
recues (il manque les chevaliers
de la Bretonnie sur la photo car
ils sont encore en kit pour une
plus grande facilité de peinture !)
et a commencé a tester
différentes teintes de couleurs
pour les longues-barbes

nains, mais pense choisir cette
configuration qui vous est
montrée : armure sur base de
Naggaroth Night et cotte

« d’écailles » sur base de
Gehenna’s Gold !

Tristan.

de Thomas.

Naomorii

Ce mois-ci, encore une piéce de
décor de |la Bataille pour
Macragge. Et une photo floue
en prime. Et en prévision des
quatre mois a venir, naomorii ne
pourra rien faire, étant en stage
en Afrique du Sud. Cette section
sera donc assez... Vide.

1- La suite des décors de 4
I'ancienne boite de Macragge,

peinte a I'aéro par Naomorii.

2- Le centurion Ultramarines de

3&4- On retrouve les figurines
assemblé et le longue-Barbe

Tristan

Ce mois ci, Tristan a enfin
terminé ses Centurion
Ultramarins.

Avec ces nouveaux

soldats, I'armée Space Marins
va partir en guerre contre les
hérétiques.
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1- Voici le livre sur lequel llionas
a les yeux rivés.

2- Les nouveaux socles de Flo
en image sur ce Lychguard.

HOBBY FIGURINES

Florian [ Hobby Flaurines )

Actuellement, flo refait
entierement les socles de ses
Necron, car il souhaite un
aspect plus sombre et
ténébreux pour son armée
sortie d'un sommeil éternel |

De plus s'ajoute a son armée de
nouvelles figurines peintes
{warrior et scarabée), ainsi
qu'une nouvelle boite

"les Immortels” pour assurer
des rafales de tirs

puissants, dans les lignes
ennemies....

Bien-sir, flo trouve toujours le
temps de faire des parties de
Hobbit et X-Wing avec ses amis !

5 | J
couz' Hohhit
llionas

Ce mois-ci, je vous avoue que je llionas a de plus en plus les
n'aurai rien a rajouter, a part yeux rivés sur Curse of the
qu'avec les vacances qui wulfen pour ses démon.
arrivent, il va falloir que je me
lance dans la peinture de mes De plus sa campagne frostgrave
figurines restantes pour le va commencer, des retours sont
Hobbit-3 et notre projet a prévoir et des soirées jeux de
(Radagast sur aigle géant, Bolg). figurines aussi !

Kili a bientot fini ses 12 premiers
guerriers de Lac-Ville et va
pouvoir enchainer avec le les
héros avant de reprendre les
autres guerriers A,

A la prochaine !

28



Impressionant. Trés impressionant.
Obi-Wan t'a hien formé.

Tu sais contrler ta peur.

Maintenant lihére ta colére, seule ta haine

peut me détruire.
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