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dies qui apporteront 4 014908 5230
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par ersonmg 7 : Vous étes dirigeant d'un club qui pratique
ttention, e resuitat est loin 2 : réqubdrement les jeux Games Workshop?
uehe garan s S |nscrivez-vous sans plus attendre auprés de
' notre service clubs,
Renseignez-vous en écrivant a

Service Clubs, Games Workshop
10-12 avenue
de la Convention
94117 Arcueil Cedex

clubsgw@games-workshop.fr
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Pour les fans de conversion, nous propesons un choix de Codex Tyranides (1 fvre)

Pieces Détachées! Gueriars lyranides (x4)
Métamorphes tyranides (x16) . .
Armée tyranide” |
Chariot & pompe snotling (x1)

LE 5 FEVRIER
Brise-Fer nains (x3) . .

X Etat magor Brse-Far nain (x3) . TOF
Gragpe de Comps & Comps Mammmes du Chaos (A ou B) o Gyrocoptére nain {x1) . 110F

Epauliéres Space Wolves (x10) .

Grappe d'accessoires dge Véhicule impérial
Fulgurant de Capdaine Space Marine
Grappe d'Armes d'Assaul Eldars

Les deux (Grappe A+ Grappe B) ...........cuyann. Ingénieur nain {x1) : e O TS o
Grappe d'Accessoires Space Marines White Dwarf n°82 : .. A2F
(lance-mssles, lanca-flammes, equipement da sargent) . .

' 2 = 2 e e lonePir A
Grappe d'armes de corps a corps orks (plastique) Prince tyranide (x1) ... .. . 190F
Grappe de flings orks (métal) ¥ Gargoullles tyranides (x2) . ... ..................80F

Grappe de kikoups orks (métal) . . : e e e - LE 19 FEVRIER
Reéacteurs dorsaux Space Mannes (x5) .. .. ........... & Zoanthrope tyranide {x1) ¢ ) 7OF

Armes de corps & corps Space Marines (x5) ... .... ... 5 Rédeur tyranide (x1) RERNRG,
o - SN % COMMANDES EN AVANCE
I e

| Tois M avalewin ¢ Sufits contenus GG THoN son! © Gamas YAvAsOGE (1Y 3007, Toutes Dreadnought Space Marine {x1) . .............. .240F
N Austrtongs covires e e oaues Games IWowshon  coampns. el o o0 Capitaing Space Manne (x1) A A 1 R SO | D
rRLING, 50N 0o CRATTINES YNNTIS OU Gle Frvau exdouids sy commande. Las orods Sergent d'assaut Space Manne (x1)
Sur foodes - oo Ausiaions oy phologranives sont A A cxciush de Games 3
Wodahop L @ Games Workshop LA 2007, Tous drods wsensis . PP
L e ,‘;‘ R SR P =2 * Ces articles sont des séries limitées qui ne seront pas
& SO 1 st s LONS A5 00, LY Y UL S QLW C9F 2 g
MmNt fsur revou " ; reconduites dans la gamme une fois épuisées.
Four ot nvssonaTey COMpRmaniam, nous meicns depanties & /scresse sunans !
VPC Games Workshop, 10412 avenue de ka Convention
941417 Arcuell Codex, Tol) 0148085220, Fax: 0148085225
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neuf, Socteur?

Des arts secrests et de la grande saplence des Apothicaires

par Daniel Carlson, escholier en 'université

Vieux Monde, |a
est loin dére une
science exacte of la plupan des

“Dans e

médedine

gens appechendent avec raison les
vishes chwez B praticien L praeieent

3 ¢n citer de lortes chanoes de

¥ connaitre I"'hémorragie

Famspugaiion el aeiee paie au

QORS¢ sON ralement, sans p.lrh T

de Pancsthesic qui se résume dans les

meillewres conditions 3 guolgues lampees dc

schnaps. FEtrangement, il acrive que In médecine

améhiore effectivement I'étar d'un patient: meme s4 elle n'est jamals
et souvent Punigue

polic a voir, cllc ¢t |‘I|r|nn cfficacc.... ¢t puis ¢

alternative a la mort ou a V'ivaliding

Si ka médecine est déja épouvantable dans les guildes d'apothicaires
des arés de Empire, que dire de sa pratique dans fes immondes
boucheries des taudis de Mordheim? Aucun  professionnel
cespectable ne pratiguerait son art dans de telles conditions et Ia
tiche de guinr les autres revient souvent i des medecins marrons
des appeentis ou des chadatans désircux de faire de Pargent facile

Dans les camps périphériques de la Cié des Damnés, rechercher un

chirurgien est consiclere comme un fxin Aesesperc

de Nuln. . v

-

e
Sa Disite A
il est probable que certains de ses

Au cours de la carmigre d'une bande,

héros subiroat des blessures qui bes Raisscront diminues d'une
manicre ou d'ene autre, S vous ke désirez, vous pouvez envover un
héros en consulation a la place de sa tentative pour trouver un objel
rare lors de la phase “Commerce” de la séquence dapres-bataille. Un
héros avant ¢té mis hors de combar lors de la partse peul dller chez Ie

médecin (il en 2 sans doute encore plus besoin que les autres)

Vous pouvez tenter s traitement pour azie blessure par heros lors de
chaque séquence dapres-bataille. Le cout des soins est de 20 CO par
tentative (une tentative = un et de &¢s sur le tablean) e1 cette somme
dois étre versée les praniciens de Mondheim
exigent d éore payés pendant que ke patient peut encore le falre!

avant le et de dés Gir

Les blessures sulvantes ne peuvent pas tre tailees : dlessiore au lorse,

wil creed, vleifle blfesere. Coy handicupo atlligeront e personnage

toute sa vic

Les blessures suivantes sont traltées sur le tableau “Chirurgic des

Membres”: Blessure d la jambe, fambe écrasée, blessure a la main.

Les blessures sunanies sont traitées sur e ablean "Chirurgie de la

Tere”  folle, traummadicme nerieiy

Notez been que ey tableaux sont valables pour toutes les bandes
méme s les descriptions gqu'ils donnent semblent sappliquer aux
numaing ordinalres” (Reépungieeurs. Mercenaiies, v Les Fosseés
les Morts-vivants of kes Skavens, par exemple. possedent des formes de
mé-decines Gguivalentes ou en appellent & des chirurgiens humains

dévones

23 Flppeleg un prétre ..

Linfortuné héros n'a pas survecu i hémomage, Effacez-le
e votre feuille de tandd Son Gquipement ot consevé par
st b

Bl 30 faut couper .,

Lamputstion e ndcessaire pour éviter ln gangrene, SN

agr d'une jambe e mouyement du personnage est e dun

Late moand Grevondi dusupéncor), S s agic dune main, k

Sule chose gque le patient pesera désormais utiliser sem

CBiruraie Des Aembres o =

e,

T8 ekt ..
Le maitement st inefHicaoe ef le patient doir s¢ reposer: il ne
participera pas a la prochaine batalle.

78  as B¢ clance .

Le tratement ¢st inethoice.

910  Aoec un pew Pe repos, (@ Bevemit affer .,

Le taltement nx L bl crs somt annulés
Le patient doit s¢ reposer: # ne participen p

archie Ssure el s8s ¢

prochasne bataille

2+3  Vgpeley un prétee
Linfomunde |
"o votre feullle de bande
sa bande

4.5  Tra un probléme ..,

Le raitement n'a Sk quiempirer 'etat du personsuiie qui ¢st
pudtenant, en plus du reste, sujet & L stupidire. S Crair

incfficace

s D

d s survéou a la irépamstion. EGces-h

SOn equipement esl LoNServe P

ki traité poar b stupidité, le mutement ext jusie
4 Oups ...

Le traitement a échoud et le pabent en sot fon fureus: |
perd | en Inmiative Gusgqu'd un menamans de 1 mais cause
Hesorris Ly peus

R

CBirurgic D¢ fa Téte w220

une (o1 une seule) anme 4 une main, 1 - 12 Sﬂaf{apa soil Comee?
Le traiterent marche : la blessure of ses effets sont annulés
e - A __A\ — I, W e s il C e
— —

78  SDas 9¢ Pance
L tradtement st inelis

9 Yoee an peut Fe vepos, (& Fewradt afler
1
14

e ratement marclyt - b blessure ¢f ses etlety soat annulés
o patient Joit se reposer il ne panicipera pas 4 L

prochatne banille

112 Sfaffapa st foude!

blessure

ot ses elters sont annulés

i B
r_..\—»’f o0
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I'ar le pyromane Steven Hart et les pomplers de la Mordheimn Mailing List,

"
Le vesgue e Gk souas e Looe o wes e O uoe aosde ihvale est
lnin d'étre Je scul danger dans fes rues de Mordheim, Périr dans un
incendie est malheureusement le destin de bien des aventuricrs car,
malgre won Coat do déendpiudc avancd, b villc car ecgulicecme nt e
prole aux flammes
Possédiés ou des feux de purification des Répurgateuss s ¢endent

Les dncendees volontaires allumds par les
souvent of il a'est pis mare de se trouvers picgc damo un braoscr
lorsque 'on cherche des fragments de pierre magigue ou méme
akors que Uon alfronte une bande adverse

®it et Quand?

Ces regles ne s‘appliquent pas 4 un scenano
particalicr mais peuvent éire en vigucur dans
n'imporic quelle bamile si les deux adversaires
le désirent

Commencer

Aving le début du jeu maks apres Vinstallation du décor, détermines

aléadrement un batment en few. Marquez oo bltiment avec un
pion ou du coton repeesentant b fumée

ALECARION . &1 yous jouc un soloano dans lequed wn Datiosent 4 une
importance  particulicre (par exemple Dédfense du buting, ce
bitient ne peut pas ¢ure sélectionné pour tre ln prole des
flammes

Propagation
Lorsquun bdtiment brile, les fammes risquent de se propager aux

cdifices voisins, Ak fin du tour de chague joueur. lancez 106 pour
chaque batiment en flammes et consultez le tiblean subvant

_—‘éabfe es Heuy et

1 Ertinction: lc feu a épuisé tout ce qui était |
combustible dans le batiment il s'éreine, ne
lalssant quun panache d'épatsse fumee

24 JncenPic: e feu continue 3 ravager le g
batiment mals ne se propage pas ailleurs H

56 ?I]WNSGUOII: le leu se propage au

batiment le plus proche dans un ravon de 10ps |
qui n'est pas encore on Bammes, En principe, les |
rues ne s'enflaimment pas mais une ruelle pleine |
de débris, de calsses, de harncades, eic, peur
foumnir assez de combustible pour nourrie
Fincendie et compter alors comme un batiment,
c'est & vous de décider.

Aoupement

Entrer dans une masson qui brile est une action es risquee gue
n'entreprendront gue les Imbéciles on les gens rendus inconscients
par Fappdt du gain

Vous devez déclarer qu'une figurine entre dans un bitiment en feu
avant de déplacer cette igunne. Le guerrier doit electuer un test sous
san Commandement afin de vaincre s2 peur d'entrer dans o¢ qui
risque de saverer un picge mortel. Si ce test est un écheg, il n'entrera
pas dans ke brasier of ne poarra pas se deplacer lors de ¢ our

-
= Adah s o »

pol

Les Ogurines 4 Piméreur don i en oo dolvem sans anéi
eviter les flammies et les poutres et closons gui tombent (comme dans
les films), of mémse un héros rsqgue fort de se eetrouver blogue par un
obstaclc mprcve. A chaque bois quiune bgucioe veut s déplaces 3
Fintércur d'un immeuble en feu. clle dost rewssie un test dInitiative
s le st est un echee, e personnage est blogué pour ce tour:

Bren evidemment, d est anpossaile d ¢S 1es murs O s Diluyicnd

en flammes.

Sommages

Bizarrement, ¢ balader 2 lintéricur d'une maison

qui brale n'east puo s bon pour Lo sonte !

Al fin de chaque tour, tous les guerricrs presents
dans un mnmeuble en Qammes doivent reussie un west sous Jeur
Enuuranee aver an DO (un esulin g O Usnasulouss un eeisee)

fa fumce de

Sibe resultar ese egal a VEndurunce du personnage
lincendic Je sulfogue pour un tour ¢ il se retrouve instantanément
SORNC.

Si le résultat ost supéricur 3 VEndunince du personnuge. il subit

immédiatement D3 wouaches ¢ Furce 3 gan wnocent  toutes fes
{ L

suuvegirdes d'armure non magigues

Saateotiihonb . el Bl el s e ns




Wrénétigues

Les habitants les plus eneagés de Mondheim prennent souvent des
ris s incomsiden’s parme gudils ne s cenclene pes compte du danger o
parce gqu'ils se fichent completement de Seur séourité personaclle. Les
guersiers ateints de Fréndsie n'ont pas 2 fere de tests pour enirer dans
les Ixitiments en few ou poie se deéplacer a Uinténeur. 1S sont cependant
aussi exposés aux blessurcs que les aurres et doivent effectuer Je st
' Endurance comme tour le monde et aved les mémes consequences,

Tix
Les flammes rugissantes bloguent I plupart des lignes de yue vers

Finéneur 38 Makons es feu @ la distosion de air due 3 @ chaleur
rend la visee quasiment impassible,

Il es1 impossible de irer vers ou depuis un batdment ¢n fea 1 est aussi
impossible de tirer st la ligne de vue trvesse un bdriment en feu.

@ ombat

Il arrive que le feu se propage 3 un immewble dans leguel des
aventuriers sont en rain de régler Jeuss compres. Devoir €viter a la
fols des débris enflammeés et la lame de vous adversaire devient aloss
un vrai numero de cirque!

Deés quiun batment prend feo, les guerricrs engagds en coeps A corps
A lintCour doivent immddiatcaent cfcciuce un o resr sous lour
Commandement avee 2D6 et fuir si ce test st un échec {exactement
comme pour un test Sead condre tonsy, 1 est tout 2 it possible gue
les figurines des deux campa prennent In fuie.

Charger un ennemi dans un bitiment en flammes depuis oc méme
batiment requiert un test d'Initiative. Chasger un ennemi dans un
Bument ¢n fLommes depuls Fexeéreur regquiert un wese de pear. Duns
les deux cas, U'échec du test empéche tout mouvement paur ce tour.

Mettre fe eu

Les guernicrs ne peuvent metire ke feu gue sils disposent de Uéguipenent
acdequil, voici les objets permsettant d'allumer un incendie
Fleches enffammées {voir plas Join)
Bombes incendizires (voir plus loin)
Biton ardent (vour plus toin)
Toeche (s utilise & une main)
Gourde d'huaile (8'utilise 3 une main)
Les dewx sorts suivanss permettent également dallumer un meendie
Flammes de U'Zhul {magie mineure, voir livre de regles)
Malcllamme {magie du Kat cormu, voir livee de regles)

Ces objets et sorts affecreront le hatiment cible sclon le tableay subvnt .

Objet/Sont Bouy T ouctier HAncendie sur (S
Fleche enflammeée 2+ O+

Bombe incendiaire 2+ 54

Biton ardent A0 si €N Contact G+

forche AUtO. si en oontact G+

Flammes de UZhul 2+ 4+
Malelamme 2+ 4+ ‘
Gourde d ' huike Auto. si en oontict Spécial (1)

(1) ne senllamme pas wut seul, donoe un meeodie automatue posr
I'objet sort unlisé en conjanctian.

o

Eteindre fe Aeu

Il est been rare que quelqurun veuille risquer sa vie pour ereindre un
Incendic dans les ruines maudites de Mordheim mais, dans des
circonstances exeeptionnelles (comme des fragments de  picrre
magique 4 lintéricur d'un Bitiment en feu), kes aventuricrs se
changent parloss en pompéers bénévoles

I Exir nin mimiminm oo troas ﬁgmiru'u o easaver A'deindre un
bdtiment en feu. Les guersiers tentent d'¢Gouffor les Sammes avee ce
quiibs rouvent (Gpes. couvertures, chicns creves, eww), soustravez |
au résultat du jet sur b Table des Feux.

Pour chaque guermer supplémentaire apres les nois premiers {Jusgu s
un maximum de 6) soustrayez 1 au resultat du jet sur la Table des Feux

Aatérief Inceniaire S
#ltches enflfammees )

La pointe de ces fleches est entourée de chiffons imbibes d huile de
fampe, o suffit d'enflammer le projectile juste avant de le décocher

Si vous rouchez quelquun avee une feche enflammeée, lancez un
D6: sur un résultae de 4+, Ia cible prend feu. Lors de chague
phase de rallement, a vicume doit obtenir 4+ sur un D6 pour
€reindre le few ou suble une touche de Foree § et ére incapable de
faire auwe chose que s¢ déplacer lors de o tour Des figurines
alli¢es en contact socle & socle peuvent aussi tenter d'éteindree le
feu en obrenant un eésultat de 44 sur un D6 {un jer par figurine).

Une reserve de Beches enflammecs ne dure qu'une seule baraille.

Cotr. M)+ DO CO

Rareté: Hare 9

Rembe incenPiaire

Cut instrument rare, de fabrication naine est une boule de méal
remplie de poudre avec une méche courte. Une bombe se lince 3
In main, comme de ecau bénite (voir p33 du livre de regles). Si le
guernier vise est touche, il subit D3 touches de Force 4 sans
sauvegarde darmure possible e toure figurine (alliée ou ennemie)
dans un ravon d'1ps sublt une ouche de Foree 3 aves ssuvegarde
normale, S e lanceur de Ia bombe obtient | 3 son jet pour
toucher, celle-ct Tur explose dans la main et 1] subit D3 wouches de
Force 4 sans sauvegarde d'armure possible

Cobit: 35+ 206 CO , ?
Y S

Rareté : Rarc 9
Baton ardent
Cette amme d'hast, frequemment utilisee par les eepurgatcurs, est
une longue perche surmontée d'un brasero. Lorsque le
repurgteur porte un coup, des charbons ardents s'¢chappent du
brasero et la able de Panague nsque fort de se wansformer en
torche vivante.
Portée: Corps a corps; Foree: Uil +1

Reégles spéciales . Arme i deux mains, Incendidire
Incendiaire : le bdton ardent tonctionne de la méme manicre que
fes feches enflammées (voir ci-dessus).
Le biton ardent est reserve aux bandes de Répurgateurs,
Cout: 35 CO
Rareté: Rure 7

.
Torche
Une torche ne sert qua s'éclairer ou a allumer un feu. elle est wrop
mal équilibrée et trop peu flable pour servir darme.
Couat: 10 CO
Rareté - Commun [\

e
Gourde ¥ Buife )
Ce petit récipient en peau contient de 'huile combustible pour
recharger les lampes et kes lanterncs

Colt: 30+ D6 CO
Rarcté: Rare ™

sponible

Altent publication &




er de nombrenx villages des terres inbospitalicres
appelées Principwaulés brontalieres, la menace que font
peser fes pitlards et les envabisseurs sanguinaires est une
weritable malédiction. Certe bataille se situe lors de Pune de ces
tnenrstons, forsgue fa petiie ville de Sarbury fur avaguee par ia
borde de morts-vivants du rof des tombes Cabrotta, La ville
avait déjad  repoussé  plustewrs invasions grdce a une
peweticadovieéd focale, wn oracle capable ofe prddive {avenis
Cette fois, les intrus sont biewn informdés, ¢'est pourguod ils ont
diéctldé de meutraliser oracle avant toute action wltérienre.

Mes bommes peuvent (uer agrec un contean a beurre!
Imaginex ce qu'ils peuvent faire avec une épée’

Lord Varthos de Sarburg

Cette batille a2 cu pour prowagonistes kes Impériaux des
Principeautes et les morts-vivants mais vous pouvez la rejouer
avee d'antees arméees. Lammée attaquante dalt rraverser e champ
de barallle dans le but de quitter la table par ke bord opposé afin
d'atteindre V'oracle. §7ils réussissent, les envahisseurs pourront
continuer leur progression et tomber par surprise sur ia ville.

La bataille s¢ déroule dans la longueur de la 1able, les deux
armées se déployant a chagque exirémité, et dure hult tours. Les

défenseurs (Empire) se déploient les premiers dans une bande
de dllem a pariie de leue Bord de table, 168 JMAGUants (moes-
vivants) se déploient ensuite dans une bande de 20cm @ partir du
leur. Les assaillants se déplolent les seconds pour représenter le
fale que ks défenseurs o eu uélpcu e wenps puar éagin ala
menace. Les arttaquants jouent les premicrs,

o

Les arbalétriers et kes arquebusiers de Sarburg sont renommes
POUT Jeurs rlents de chusseurs &1 leur précision au e Pour
représenter et avanmage, 3 chaque fois qu'une unité des
artaquants est obligée de battre en retraite i cause d'un tie, lancez
un DG supplénrenitice ef oe wenee pas comple Jdu odsulac i plus
faible. En plus, leur extraoedinaire déermination. leur alent de
tireur et la haute qualité de leurs armes permettent aux
wbalétriers et les arquebusiers impénaus de doubler & portée
normale de leurs ties.

Les attaquants doivent ouvrir une breche dans les lignes des
défenseurs. Toute unité amagquante qui réussit 4 sortir de la table
par le bord des défenseurs arrive a la malson de 'oracle et tue
celui-ci

Route de l'oracle




Conditions de Victoire spéciales

Attaquants (morts-vivants)

Victosre sutomatigque st 'une de vos unités atteint Poeacle avant
la fin du tour quatre. Les unités volintes ne comptent pas.

Nans le cas cnneralre. ce sont les paints de victoire gui decideront
gui a gagne la bataille.

Donus dc¢ Points de Victoire

Attaquants (morts-vivants)

+100 puings par wnite de deux socles ou plus qui aticignens
l'oracle. Les unitds volantcs ne comptent pas
Détenscurs (Empire)

+ 100 polnts par unité ennemic enticrement deorulie par des ties
(cest-d-dire que TOUTES les touches infligées a Vuniee détruine
I'ont é4¢ par des tirs),

NOTES DE L'AUTEUR

Pour cetre batallle, pe voulais créer un scenario dc percec
specifique, avec des aragquants qui chargent les Hgnes ennemies
avant de Semnager dans un corps 3 corps sanglant

Jaimais bien V'edée de la charge sous le few ennemi, rangs apres
rangs d'arbalérniers fasant pleuvair leurs raits sur fa morm en
marche dans un acte de deb ulimie.

Les morts-vivants semblent désavantagés dans ce soénario car la
portée acorue ¢t la faculté de repousser Vennemi amdéliosee des
roupes de tir adverses semblent imparables. Clest pourquod |l
tenté d'équilibrer ceci en introduisant les conditions de victoire

-cln'-wi:lh's ot les bomnk de oS e virroane

Le joucur mort-vivant dolt essaver de concentrer touttes ses loroes
sur un seul podnt de la ligne adverse. dans Uespoir de réussie sa
percée et de remporter sunsi une yictoire automanque,  Les
troupes rapides comme la cavalerie et les chars scront préaeuses
pour cet objectif et [ fculte de voler des charognands <'avérem
imestimabde pour engager les woupes de tr de Farmée ennemie.

Les Impénaux devroat, cux; former une solide ligne de bagaille
avec une réserve mobile de cvalene destinée @ empecher oute
percée,

>

Pfour exploiter pletnement le scénario. j¢ vous recommande de
chaisie au moins quatre unités de trospes de e SEvous désirez
en prendre plus, [ites alenton que ces unites ne se génent pas
les unes les autres ignes de voe)

11 vaudeait micux gue 1'Empere eviee d'utiliser un autel de guerre
car Sacburg est un endrod ASOIIMENT INSHINIAANE POUL les
autorités  ampériales et fe Greand  Théogoniste  n'aurait
cerinement pas falt le voyage pour venir y combattre |

De méme. les moets-vivants ne dodvent pas utiliser d'artilierie car
ils liveent une guerre de mouvement ef ke déploiement de
mashines Je HueITE leus codterait un PmpPs recienx

Si vous be désirez, vous pouvez condinuer 1a saga de Sarburg dans
vos campagnes, 3 vous d'imaginer les suites de cette baaille .

arburg est stté au sud des Principeautds Fronmlieres, Clest

un boueg constud de medsons. Ue nasesios el daelicss,
wous forufics, et ses habitants sont de rodes colons originaires
de I'Empire.

Elevés dans une conrée ou shondent des cnnemis plus forts,
plus rapides et plus gros queux, les cltovens de Sarburg ont
APPTIS & compler sur leuss arcs pour survivee,

Leur constante utifisation de cette arme, 4 a chasse, au combat
et 4 lentrainement falt dleux des trewrs eménes of des
trappeurs hoes pair. Habiteds au danger €1 ayant tous connu fa
guerre, ce sont les défenseurs Impitoyables de lear
COMMUNAULG,

La foege de Sarburg fut fondée parc Fun des meilleuns armuriens
de 'Empire. Les rumeurs peécendent gu'tl émigra a Sarburg
pour fehapper 3 la pendaison apres avolr mé en duel 1o filks dn
comie d'Ostland, d'apets d'autres on-dit, ¢'était un alchimiste
qui pactisalt avec les démons en échange de son talent. Quelle
que soit la vérié, plusicurs de ses pistolets de duel ouvragés
sont exposés dans la grande salle de auberge du Chene
Foudroye a Sarburg,

Sarburg cst cermainement endroat idéal pour échapper i la
persécution ou i la justice, et ce fait 4 modele Ia popalition
aussi strement que L sauvagene du pays. Les descendants du
forgeron perpéuent sa tradition d'excellence et Sarburg
prodiuit les mcilleures aemes i feu dans cete réglon,
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Armée des Morts vivants
Heros morts vivants (x1)
Heros sur dragon zombie (x1) }

Armee de l’Empn'

Héros de I'Empire (x1)
Héros sur griffon (x1)

Squelettes (x5)
Archers squelettes (x4)
Cavaliers squelettes (x4)

Hallebardiers (x4)
Tirailleurs (x1)
Arquebusicers (x2)

Arbalérriers (x4) Chars squelettes (x1) J
Chevaliers (x2) Géant squelette (x1)
Pistoliers (x3) Sphinx (x1) »
Canons (x1) Catapultes 2 ¢ranes (x1) -

Baliste a ossements (x1)

pour 1.000F au
lieu de 1.170F

Les quantités indiquées représentent le
nombre de blisters inclus dans I'offre

o IS m"gy
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Canons Feu d’enfer (x1)

pour 1.000F au
lieu de 1.170F

Les quantités indiquées représentent le
nombre de blisters inclus dans 'offre
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