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Le choix des armes (Cinquième partie)
Siligenstadt

Jean De Luca

Introduction

Siligenstadt est une faction extrêmement solide,

avec la meilleure force de frappe du jeu. Bien que

sur le papier, la faction soit inférieure à Rokov –

qui joue mieux l’élite – ainsi qu’à Walfried ou aux

Pillards kobolds – qui spamment les �gurines à

deux armes – ou encore à l’Ancienne garde de Ra-

khmar – qui spamme les Guerriers revenant avec

parade et sauvegarde à 5+ – Siligenstadt se dé-

marque par un élitisme intermédiaire et grâce aux

hommes de main qui frappent le plus fort du jeu :

les Duellistes.

Toute liste de bande se doit de tourner au-

tour de l’aspect la rendant unique et/ou très forte,

les Duellistes en l’occurrence. Pour comprendre la

bande et les di�érentes façons de la jouer, il faut

d’abord comprendre comment équiper un Duel-

liste, car cela in�uencera massivement votre façon

de jouer.

Bien équiper ses Duellistes

Un Duelliste n’est pas très compliqué à équiper.

Comme il s’agit d’un homme de main onéreux, qui

possède nativement deux Attaques, il faut naturel-

lement l’équiper d’un Bouclier (et d’une Armure

légère, mais seulement après quelque parties, le

temps d’avoir les fonds su�sants) et non pas d’une

paire d’armes.

Maintenant la question est de savoir s’il faut

l’équiper d’un Fauchon ou d’une Rapière. Com-

parons les avantages et les défauts de ces deux

armes :

— La Rapière confère la règle spéciale frappe

en premier à une �gurine qui a 4 de Dexté-

rité. Ce bonus n’est utile que si le Duelliste

s’est fait charger – ce qui signi�e souvent

qu’il se retrouve en infériorité numérique –

et si sa Dextérité est égale ou supérieure à

celle de son adversaire. Ça ne fait pas trop

rêver.

— Le Fauchon, en revanche, donne un magni-

�que +1 en Force. Ce +1 en Force permet

d’aplatir tout ce qui a le malheur de se trou-

ver sur le chemin d’un gang de 3 Duellistes.

Le renfort de �abilité que le +1 en Force ap-

porte permet de one shot les Pillards kobolds,

de démolir du chef de bande, puis les nou-

veaux arrivants après avoir oblitéré la cible

initiale, et en�n d’appuyer le rôle de contre-

charge des Duellistes.

Duelliste équipé d’un Fauchon

et d’un Bouclier
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Vétérans (ici équipés d’une Epée et d’un Bouclier aux couleurs de la Milice)

Le fonctionnement de la bande

Simple et e�cace, la bande doit taper, fort idéa-

lement. Pour cela, il faut surinvestir dans nos

copains Duellistes. Il faut absolument protéger

les Duellistes, contrairement aux Vétérans qui

peuvent être mis hors de combat sans grand dan-

ger en raison de leur compétence Résilience.

Cette bande peut jouer la première bataille,

mais préfère attendre la deuxième, après avoir été

en mesure de transférer la Hallebarde du Capitaine

à l’un des Sergents et en avoir acheté une autre,

le cas échéant, si le budget est là. Le plus impor-

tant est cependant d’acheter au plus vite de 2 Ar-

mures légères pour le groupe de Duellistes, com-

plétées par une troisième, transférée du Capitaine.

Ces hommes de main ne se sentent vraiment pas

bien sans elles. Pour garantir cette stratégie, une

variante de la bande présentée ci-dessous consiste

à jouer les Vétérans en double hache, a�n d’éco-

nomiser 15 Thalers (presque le coût d’une Armure

légère, qui peut donc être achetée lors du recrute-

ment). Cependant, j’aime mois cette variante, car

les Vétérans perdent trop de résilience en étant

privé de la capacité de parer.

Le gameplay

Le gameplay de la bande est très simple et e�cace.

Il ne faut pas agresser, mais laisser l’adversaire

s’engager et commettre une erreur. Lorsque l’er-

reur est commise, il faut cependant charger avec

idéalement 100% de sa force de frappe et rester en

un gros pack compact.

Pour forcer l’adversaire à charger, je recom-

mande de mettre les Sergents en appât. Si l’adver-

saire les charge, c’est tant mieux : les Sergents ne

coûtent pas grand-chose et comme ce sont des hé-

ros, ils peuvent être utilisés comme chair à canon

sans gros risque de les perdre dé�nitivement. Si

l’adversaire ne les charge pas, ils vont pro�ter de la

taille de leur socle pour charger et bloquer le plus

de �gurines adverses, le temps que le reste de nos

troupes soit à portée de charge.

Une autre variante consiste à mettre les Vété-

rans en appât, et de pro�ter et de leur résilience et

de leur doubles Attaques tranchantes pour sérieu-

sement menacer l’adversaire. Et lorsque le com-

bat commence vraiment, laissez les Duellistes faire

leur magie, et ils vous le rendront bien (encore plus

s’ils sont en Armure légère !).

Ma bande compétitive de Siligenstadt
Unité Equipement Thl

1 Capitaine Hallebarde, Epée, Armure légère 130

2 Sergents de la Milice Dague 50

3 Duellistes Fauchon, Bouclier 180

3 Vétérans Epée, Hache 135

9 �gurines ← Totaux→ 495

Valeur de bande : 63 – Magot : 5 Thl

Test de déroute : dès 3 �gurines mises hors de combat
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Continuer le développement de la bande

Pour améliorer la bande, je vais le rappeler une

énième fois : Armure légère – Duelliste – Main-

tenant. Ensuite, avoir une Hallebarde sur chaque

Sergent fait toujours transpirer Rokov, donc c’est

très bien.

Sergent de la Milice équipé

d’une Hallebarde

Maintenant, dans les recommandations qui vont

changer le reste des parties : Il faut absolument

(une fois qu’on a mis une Armure légère sur les

Duellistes) parvenir à jouer le scénario Bataille

pour les gisements a�n de récupérer au moins 3 lin-

gots d’arcanite – 6 c’est encore mieux, mais le plus

important est d’en sécuriser au moins 3 – puis de

s’enfuir. Une fois les 3 lingots en poche, on va ser-

rer les dents à la dépense car on va débourser 2

Thalers et 1 lingot par Armure légère pour les for-

ger en arcanite. Ah, oh non, mon cœur se tord de

sou�rance et mon front se remplit de sueur face à

cette dépense disproportionnée alors que le gang

de Duellistes passe à une sauvegarde à 4+ pour le

coût exorbitant de 6 Thalers pour les 3 �gurines.

Rappelons que le coût moyen d’un bonus de +1 de

sauvegarde est d’environ 18 Thalers dans ce jeu
1
. Si

vous avez miné 3 lingots de plus, forgez aussi leurs

Fauchons pour le +1 en Dextérité qui fait énor-

mément de bien. Le pack est désormais toujours

relativement fragile, mais est devenu absolument

terri�ant. Attention : n’achetez jamais d’Armure

lourde à vos Duellistes. C’est beaucoup trop cher

et la �gurine perd trop en mobilité.

Ensuite, il faut absolument enrôler des Mili-

ciens en pagne de guerre – c’est-à-dire sans équi-

pement – pour augmenter le seuil de déroute de

la bande. Il est aussi fortement conseillé de recru-

ter un Archiviste. En�n, il peut être intéressant de

bien équiper le chef de bande et/ou de recruter 2

Chiens de chasse de Waldfried en qualité de Guer-

riers loués.

Voilà donc la bande de Siligenstadt optimisée

que je propose. Je sais que je n’ai pas grandement

parlé du fonctionnement de la bande en combat, et

que je me suis plutôt concentré sur le recrutement

initial et le développement de la bande. Mais sans

ces étapes, en ratant son recrutement et en ne li-

mitant pas ses achats d’équipement à ce qui est ab-

solument essentiel, la bande perd énormément de

sa puissance.

Dans tous les cas, amusez-vous bien et à bien-

tôt pour une partie !

1
Note des éditeurs : le coût de ce bonus est de 10

Thalers pour un Bouclier, de 20 Thalers pour une Ar-

mure légère et de 25 Thalers pour une Armure lourde.

Le coût moyen du bonus de +1 de Sauvegarde est donc

de (10 + 20 + 25) /3 = 18,33 Thalers.

Retrouvez la team Rakhmar à Chillon le

21 mars 2026 !
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Quelles �gurines pour Rakhmar ? (Deuxième partie)
L’impression 3D

Pascal Martin

Dans la première partie de cet article
1
, j’ai indi-

qué quelles étaient les trois manières de se procu-

rer des �gurines pour jouer à Rakhmar et présenté

quelques �gurines pour l’Ancienne garde de Rakh-

mar, réalisées par un sculpteur de �gurines indé-

pendant.

Dans la deuxième partie de cet article, je vais

m’arrêter sur les possibilités de l’impression 3D.

Ces dernières années, de nombreux services d’im-

pression 3D sont apparus sur le marché. Qu’il

s’agisse de magasins spécialisés ou de sites Inter-

net, de nombreux acteurs proposent désormais aux

particuliers de commander des modèles 3D pré-

imprimés. Même si cette solution est satisfaisante,

elle implique néanmoins souvent des délais d’at-

tente plus ou moins longs, et dans le cas de com-

mandes sur Internet, des frais de port parfois éle-

vés ainsi qu’un risque de casse lors du transport.

Dans ce contexte, l’idée d’imprimer ses

propres �gurines directement chez soi est sédui-

sante. Si, il y a quelques années encore, les im-

primantes 3D étaient chères, mal pratiques et peu

précises, ce n’est plus le cas aujourd’hui. L’auteur

de ses lignes s’est ainsi procuré sa première im-

primante 3D pour un prix tout à fait modeste et,

sans compétences particulières et grâce à quelques

tutoriels simples, est parvenu à imprimer de nom-

breuses �gurines pour ses bandes de Rakhmar.

Ainsi, par exemple, les �gurines illustrant mon

Choix des armes pour la bande de Mort-Cros
2

sont

des produits de mon imprimante personnelle.

L’impression de ses propres �gurines soulève

cependant plusieurs questions importantes : où

trouver des modèles 3D adéquats ? Comment les

préparer pour l’impression? Quel est l’équipement

nécessaire à l’impression en 3D? Quelles sont les

règles de sécurité à respecter avant de se lancer?

Comment entretenir son matériel ?

Je vais essayer de répondre de la manière la

plus simple et la plus concise possible à ces dif-

férentes questions.

Trouver des modèles 3D

De nombreux sites Internet proposent l’achat de

modèles 3D. L’un des plus connus est probable-

ment la Marketplace de MyMiniFactory
3
.

Une �gurine coûte généralement quelques dollars

(ou dizaines de dollars pour les plus gros modèles).

Cela peut paraître peu, mais multiplier les achats

isolés peut vite s’avérer coûteux. Dès lors, il est

souvent plus avantageux d’acheter les modèles en

pack ou de pro�ter d’o�res promotionnelles. Cer-

tains vendeurs proposent même parfois des mo-

dèles gratuits. Une recommandation donc : a�n

d’éviter d’ajouter à votre pile of shame de �gu-

rines physiques une pile of shame de modèles 3D

que vous avez achetés mais n’aurez pas le temps

d’imprimer avant l’an 2100, ré�échissez bien avant

de cliquer sur « acheter » un douzième modèle de

Pillard kobold !

Préparer les modèles pour l’impression

Pour imprimer des �gurines détaillées, les impri-
mantes à résine sont les plus adaptées. Il existe

aussi des imprimantes à �laments, mais elles sont

moins précises et seront idéalement réservées à

l’impression de pièces qui ne réclament pas un ni-

veau de détails élevé, comme les décors. Dans la

suite de cet article, je vais donc me limiter à dé-

tailler le processus d’impression d’une �gurine sur

une imprimante à résine.

Le modèle 3D qui vous tapait dans l’œil depuis

un moment et que vous avez �nalement acheté se

présente sous la forme d’un �chier .stl à téléchar-

ger. En l’état, il n’est pas prêt pour être traité par

une imprimante à résine. Tout d’abord, il doit pas-

ser par un logiciel, appelé un « slicer »
4
, qui va dé-

couper le modèle en �nes tranches et vous per-

mettre de procéder à d’autres opérations utiles, no-

tamment :

— l’évider a�n d’économiser sur la résine lors

de l’impression ;

— le réorienter, a�n d’économiser sur le temps

d’impression ;

— modi�er sa taille, pour l’adapter à l’échelle

28mm;

— le découper en plusieurs morceaux, pour le

faire rentrer sur le plateau d’impression, res-

pectivement l’imprimer en plusieurs fois.
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Une fois votre modèle dûment « slicé » et pré-

paré pour l’impression, vous pouvez l’importer sur

votre imprimante 3D, par exemple à l’aide d’une

clef USB.

Le processus d’impression

Le processus d’impression se déroule en quatre

étapes : l’impression proprement dite, le net-

toyage, la solidi�cation et le retrait des supports.

1. L’impression proprement dite

Le processus d’impression sur une imprimante à

résine
5

s’e�ectue couche par couche, en commen-

çant par la couche qui se trouve au sommet de

la �gurine. Le plateau d’impression mobile des-

cend dans le bac à résine à fond transparent, attend

quelques secondes puis remonte. Lorsque le pla-

teau entre en contact avec le fond du bac, l’écran

qui se trouve sous le bac projette la couche à impri-

mer. Comme la résine �ge aux UV, la couche se so-

lidi�e à ce moment-là sur le plateau d’impression,

puis sur les couches successives de la �gurine.

Cette méthode implique que plus le modèle à

imprimer est haut, plus il est long à imprimer :

pour une �gurine 28mm, comptez généralement

plusieurs heures. L’avantage est cependant qu’à

hauteurs égales, il ne prend pas plus de temps

d’imprimer six �gurines qu’une seule, tant que ces

�gurines peuvent tenir sur le plateau d’impres-

sion. N’hésitez donc pas, lors de la préparation du

�chier d’impression à l’aide du slicer, de charger

le plateau d’impression de plusieurs modèles.

2. Le ne�oyage

Une fois l’impression terminée, les �gurines

doivent impérativement être plongées dans un

bain d’alcool (isopropanol à 99,9%), a�n d’en enle-

ver l’excédent de résine. Certaines marques d’im-

primantes 3D vendent des bacs de nettoyage mu-

nis d’un moteur et d’une hélice, ce qui permet de

brasser le bac et ainsi d’améliorer le lavage, mais

ce n’est pas absolument indispensable.

3. La solidi�cation

Une fois la �gurine nettoyée, il faut encore la faire

�ger aux UV, en l’exposant à une source de lumière

vive. Là encore, certains marques proposent des

plateaux d’exposition tournants, qui permettent

de bombarder vos �gurines de lumière arti�cielle,

et ce de manière uniforme. Pour de petits modèles,

quelques minutes d’exposition su�sent générale-

ment.

4. Le retrait des supports

Sur le plan théorique, les trois étapes ci-dessus suf-

�sent à décrire complètement le processus d’im-

pression d’une �gurine 3D, du �chier .stl au rendu

�nal. Mais en pratique, un problème important

doit encore être résolu, et ce au bon moment : celui

du retrait des supports.

En e�et, chaque couche de la �gurine à im-

primer doit pouvoir s’appuyer sur le plateau d’im-

pression, respectivement sur la couche précédente.

A cette �n, une �gurine est généralement im-

primée avec de nombreux supports. Ainsi, par

exemple, le �chier .stl de l’Oracle de Sath présenté

dans mon précédent Choix des armes se présente

comme ceci dans mon logiciel de slicing :

Un Oracle de Sath avec ses supports

Pour �naliser le processus d’impression, ces sup-

ports doivent donc être enlevés. Mais quand?

Deux options sont possibles : soit entre le net-

toyage et la solidi�cation, soit après la solidi�ca-

tion. L’avantage de la seconde solution est que

la manipulation d’une �gurine désormais solidi-

�ée peut se faire sans protection particulière. Son
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inconvénient est que les supports, solidi�és eux-

aussi, sont rigides et di�ciles à enlever sans en-

dommager la �gurine, en particulier lorsqu’ils sont

attachés à une partie fragile de celle-ci, à l’instar

d’une main ou d’un arc.

Pour ma part, je préfère donc largement la pre-

mière solution. Après que votre �gurine a été net-

toyée, réservez-là sur du papier absorbant pour

que l’alcool s’évapore quelque peu. Pendant ce

temps, faites bouillir de l’eau et versez-là dans un

bol. Lorsque la température est encore très chaude

mais supportable pour vos mains, plongez votre �-

gurine dedans. Sous l’e�et combiné de la chaleur

et la souplesse de la �gurine qui n’a pas encore

été exposée aux UV, les supports s’enlèvent rela-

tivement facilement en grattant simplement la �-

gurine avec le doigt. Gardez cependant à l’esprit

que cette méthode implique de manipuler une �-

gurine dont la résine n’est pas encore solidi�ée et

qu’il faut donc respecter certaines règles de sécu-

rité (voir ci-dessous).

Prescriptions de sécurité

La résine est un produit chimique toxique. Avant

de la manipuler, renseignez-vous auprès de votre

fournisseur et lisez les prescriptions de sécurité

fournies par celui-ci. Les quelques conseils qui

suivent ne constituent donc en aucun cas une liste

exhaustive des mesures de sécurité à respecter et

n’ont pour seul but que de vous donner quelques

indications générales dans ce domaine.

Tout d’abord, veillez à faire vos impression 3D

dans une pièce très bien aérée. Ensuite, protégez

vos mains avec des gants en nitrile et, idéalement,

vos voies respiratoires avec un masque adéquat

(un masque chirurgical n’est pas adéquat). En au-

cun cas la résine ne doit entrer en contact avec

votre peau ou pire, avec vos yeux.

Ces prescriptions doivent être respectées du

moment que vous ouvrez la bouteille de résine

pour la verser dans le bac à résine et jusqu’au mo-

ment où les �gurines imprimées ont été solidi�ées

au UV et votre matériel nettoyé (voir ci-dessous).

Nettoyage et entretien de l’équipement

Lorsque vous avez terminé vos impressions, il vous

faut encore nettoyer votre équipement, en particu-

lier votre bac à résine. La résine peut rester dans

son bac quelques heures, mais si vous ne prévoyez

pas d’impression d’ici au lendemain, il est impé-

ratif de �ltrer la résine et de la remettre dans son

contenant, sans quoi elle risque de �ger ou, à tout

le moins, de gagner en viscosité.

Une fois la résine retirée, lavez le bac et tout

ce qui pourrait être recouvert de traces de résine

à l’aide d’un papier absorbant imprégné d’un mé-

lange d’alcool et d’eau, puis séchez. A ce stade,

votre équipement ne présente plus de danger et est

prêt pour vos prochaines impressions.

En�n, de temps à autre, il peut s’avérer né-

cessaire de �ltrer l’alcool du bac de nettoyage

a�n d’en enlever les dépôts de résine qui s’y sont

formés. Mais fatalement, il sera tôt ou tard né-

cessaire de renouveler complètement cet alcool,

devenu trop sale au �l des impressions. Lorsque

cela arrive, ne jetez surtout pas dans l’évier l’an-

cien alcool usagé, chargé de particules de résine.

Renseignez-vous auprès de votre déchetterie lo-

cale a�n de vous débarrasser de cette mixture

étrange de manière responsable !
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Personnellement, j’utilise le slicer Lychee gratuit

(mango3d.io), mais il en existe bien entendu d’autres.
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La mienne est une Elegoo Mars 4, pas chère pour

une qualité d’impression tout à fait satisfaisante pour

des �gurines 28mm.

Publiez dans la Siligenzeitung !
Vous avez rédigé un rapport de bataille ? Vous

souhaitez partager votre expérience de jeu en

présentant votre bande et ses options straté-

giques? Vous avez créé des règles maison ou

même une nouvelle bande ino�cielle ? Envoyez-

nous votre manuscrit à contact@herse.ch et

vous article apparaîtra peut-être dans le prochain

numéro de la Siligenzeitung.
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