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PRÉSENTATION 
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Ce livre, non officiel vient compléter le livre 
d’armée officiel de Rackham, les créatures de 
Dirz. Nous l’avons créé car nous voulions revoir 
sur les tables les clones centurus, jadaris mais 
aussi les incarnés comme Razheem ou Lukhan. 
 
Ce livre n’est pas terminé, il sera mis à jour ré-
gulièrement. 
 
Dans cette première mouture nous avons revu 
les profils des tigres de dirz dont les profils du 
livre d’armée des Créatures de Dirz ne sont pas 
exceptionnels. 
Nous avons complètement revu les guerriers 
kératis et en avons fait de redoutables guerriers 
de rang 3. Rackham nous avait montré une pre-
view de cavaliers à 300 PA pièce. Nous les avons 
édité et du coup Razheem est devenu leur chef. 
 
D’autres profils sont à venir. 
 
Emmanuel 
 



SO 11. THENSETH 
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Quartier général : Les ruines de l’Aube 
Maître : Omnimancien Lukhan Cypher 
Alliés de prédilection : Araignée, Bélier. 

Lukhan Cypher. 

 
Formation d’une unité 
 

Lukhan Cypher ne peut être recruté que dans 
une unité de kératis. 
 

Recrutement de l’incarné 
 

Lukhan Cypher : 380 PA 
Résurrection  / duel: 8. 
 

Compétences. 
Brute épaisse : Chaque 5 ou 6 obtenu sur un 

test de Force au corps à corps réalisé avec une 
brute épaisse donne droit à un dé supplémentai-
re. 
 
Inébranlable : Lors d’un combat contre ce com-
battant, les adversaires ne bénéficient jamais du 
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Lukhan Cypher 

Jouer le laboratoire Thenseth. 
Le laboratoire SO 11. Thenseth bénéficie des 
atouts et inconvénients ci-dessous. 
 
Atout du laboratoire SO 11:  
Une fois par tour, une unité et une seule peut 
utiliser la compétence désengagement. 
 
Inconvénient du laboratoire SO 11: 
Une unité qui a utilisé la compétence désenga-
gement grâce à l’avantage du laboratoire ne peut 
pas utiliser le don du scorpion pour des test d’at-
taque ou de force lors du tour en cours. 
 
Ordre des bannières: 
-Unité d’infanterie (**) ! 
-Unité d’infanterie (***) 
-Unité de cavalerie ou de créature (**/***) 
-Unité d’infanterie ou de créature ( */**/***) 
-Unité d’infanterie (*). 
!: unité prioritaire, elle doit être choisie en pre-
mier. 



bonus de charge. Cette compétence est sans 
effet face aux combattants dotés de la compé-
tence « Brutal ».  

 
Attributs. 
 

Lukhan Cypher dispose de 3 points pour ache-
ter ses artéfacts. 
Flot de mutagène (1): Un marqueur est dépo-
sé à chaque fois que Lukhan ou qu’un des kéra-
tis de son unité élimine un adversaire. Cet objet 
magique peut accumuler jusqu’à 6 marqueurs.  
Les marqueurs peuvent être défaussés en totali-
té ou en partie lorsque Lukhan ou les kératis de 
son unité utilisent le don du scorpion. Le 
joueur peut obtenir autant de dé supplémentai-
re du don du scorpion que de marqueurs dé-
faussés. 
 

Exploit : Élan des conquérants 
 
Pour 1 point d’Élixir, l’Incarné ajoute 5 points à 
la Puissance de son unité jusqu’à la fi n du tour. 
L’Incarné peut accomplir cet exploit une fois 
par tour. 
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SO 666. INUKA 
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Quartier gØnØral : ??? 
Maître : Razheem l�insensØ. 
AlliØs de prØdilection : AraignØe, BØlier, ser-
pent. 

Razheem l’insensé 

Formation d’une unité. 
Razheem ne peut rejoindre qu�une unitØ de ca-
valiers du crØpuscule. Il peut Øgalement former 
une unitØ à lui seul. 

 
Recrutement de l’incarné 
 

Razheem : 560 PA 
RØsurrection  / duel: 11. 
 

Compétences. 
 
StratŁge : Les tests d�AutoritØ des stratŁges sont 
rØsolus en lançant un dØ supplØmentaire. Le 
joueur retient le meilleur. 
 
RØgØnØration : Le joueur jette autant de dØs que 
de points de dØgât infligØs aux combattants ca-

Jouer le laboratoire Inuka. 
Le laboratoire SO 11. Inuka bénéficie des atouts 
et inconvénients ci-dessous. 
 
Atout du laboratoire SO 666:  
Les unité du laboratoire Inuka peuvent rajouter 
5 cm à la totalité de leur déplacement s’ils effec-
tuent une course ou un assaut. 
 
Inconvénient du laboratoire SO 666: 
Les unités qui ont utilisé l’avantage du labora-
toire Inuka au tour précédent subissent une pé-
nalité de –3 à leur valeur de mouvement lors du 
tour en cours. 
 
Ordre des bannières: 
-UnitØ d�infanterie (*) ! 
-UnitØ d�infanterie (**/***) 
-UnitØ de cavalerie ou de crØature (**/***) 
-UnitØ d�infanterie ( */**/***) 
-UnitØ d�infanterie ou de cavalerie (**/***). 
!: unitØ prioritaire, elle doit Œtre choisie en pre-
mier. 
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Razheem 



pables de régénérer au sein de son unité, avant 
le retrait des pertes. Chaque « 5 » ou « 6 » an-
nule un point de dégât. 
 
Allonge : Un combattant doté d’une arme d’al-
longe peut attaquer les adversaires à son 
contact ou situés à moins de 3 cm. 
 

Attributs 
 

Razheem dispose de 3 points pour acheter ses 
artéfacts. 
 
L’armure symbiotyque omega (1): Razheem 
possède deux points de vie supplémentaire. 
L’armure symbiotique dans sa deuxième ver-
sion a été spécialement conçue pour le commo-
dore fou. 
 
Traitement Djiin (1): Lorsque l’unité de Raz-
heem effectue une course ou un assaut, elle 
ajoute 5 cm à son déplacement total. 
 
Panache de l’Insensé (1): Razheem est consi-
déré comme un porte étendard. De plus toute 
les figurines en déroute possédant une ligne de 
vue sur Razheem sont automatiquement ral-
liées. 
 

Exploit : Élan des conquérants 
 
Pour 1 point d’Élixir, l’Incarné ajoute 5 points à 
la Puissance de son unité jusqu’à la fi n du tour. 
L’Incarné peut accomplir cet exploit une fois 
par tour. 
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Composition d’une unité. 

Catégorie: créature rang 2. 
Effectif: 3 à 6. 
Equipement: aucun. 
Combattant spéciaux: aucun 
 

Compétence. 

 
Bond : Les combattants dotés de Bond se dépla-
cent en ignorant les obstacles et les figurines d’u-
ne hauteur inférieure ou égale à 10 cm.  
 

 
Coût d’une unité de tigres de dirz. 

 

 

TIGRES DE DIRZ 
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Composition Effectif 
Standard (1) 

Effectif maxi-
mum (2) 

Combattant  
supplémen-

taire 

Standard 325 675 +115 

(1): 3 tigres de Dirz 
(2): 6 tigres de Dirz 
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Tigre de Dirz 

Format réunion 







Composition d’une unité. 

Catégorie: cavalerie lourde rang 3. 
Effectif: 1 à 2. 
Equipement: Vouge éventreur, bouclier. 
Combattant spéciaux: aucun 
Vouge éventreur : Un combattant doté d´une 
arme d´allonge peut attaquer les adversaires à 
son contact ou situés à moins de 3 cm. 
 

Compétences. 

Brute épaisse : Chaque « 5 » ou « 6 » obtenu sur 

un test de Force au corps à corps réalisé avec une 
brute épaisse donne droit à un dé supplémentai-
re. 
 
Régénération : Le joueur jette autant de dés que 
de points de dégât infligés aux combattants ca-
pables de régénérer au sein de son unité, avant le 
retrait des pertes. Chaque « 5 » ou « 6 » annule 
un point de dégât. 
 

 
Coût d’une unité de cavaliers du cré-
puscule. 

 
 

CAVALIER DU CRÉPUSCULE 
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Composition Effectif 
Standard (1) 

Effectif maxi-
mum (2) 

Combattant  
supplémen-

taire 

Standard 300 600 +300 

(1): 1 cavalier du crépuscule. 
(2): 2 cavalier du crépuscule. 

Format réunion 
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Cavalier du crépuscule 
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