Encadré par les Montagnes Noires et la longue el constituent les Montagnes du Bord
du Monde, I'Averland s’étend au sud de 'Empirereré fleuve Aver et le Reik supérieur.
Bien qu’elle ne soit ni tres grande, ni particidigent influente, c’est une province prospere :
ses deux massifs limitrophes sont creusés de nosdsanines qui sont pour la plupart la
possession des nains, et dont le minerai achemiveraeim, sa capitale, est vendu a bon
prix aux marchands venus de Nuln et I'y faisantvoyer par voie fluviale le long de I’'Aver.
Les montagnes comptent également quelques forésrassnes séculaires, mais plusieurs
sont tombées aux mains des Gobelins de la Nuiesisklavens, tandis que d’autres ont
disparu suite a de violentes éruptions volcaniques.
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Séparant les Montagnes Noires des Montagnes duddokdionde, le Col du Feu Noir abrite
un important passage commercial vers les Prinagsatontaliéres, lequel est en fait une
ancienne route naine s’étendant au-dela d’Averhesgu’au nord de I'Empire. Les
marchandises remontant le Col du Feu Noir empruaetesuite généralement le fleuve Aver
jusqu’a Nuln. Ce col constitue le seul passageealgs sommets escarpés autrement
infranchissables, sans parler que peu osent risgsidréquentes tempétes et avalanches,
fruits de conditions climatiques impreévisibles.dP@éncore, les hauteurs sont la demeure de
féroces tribus gobelines, de trolls, de skavemsies créatures peu amicales. Certains
aventuriers audacieux ont monté le commerce d’'emlés dans 'aire de monstres
Iégendaires, qu’ils monnayent ensuite au Zoo Inapéri les plus grands généraux viennent
trouver leurs montures.

L’Averland est une province riche, en conséquerecqubi des sommes exorbitantes sont
dépensées dans les tenues de ses soldats, lesgatdvorant volontiers des uniformes
flambant neufs reflétant leur grade autant que deperiorité sur le commun de la piétaille.
La tradition s’est peu a peu étendue, au pointa@eme les miliciens et les mercenaires
s’efforcent désormais de porter les vétementsllesqoiteux qu’ils puissent se permettre, et
on dit que I'armée d’Averland seule emploie autéatailleurs qu’une petite ville ! Des
plaisantins aiment a prétendre que si les Averlansient de si bons archers, c’est pour éviter
de devoir en venir aux mains et de risquer de déchu de salir leurs beaux atours ; ils
evitent néanmoins ce genre de remarques en langeedain habitué du Col du Feu Noir
pour éviter de finir la téte sur le pavé et soutage quelques dents. Ces pratiques
vestimentaires outranciéres ne pouvaient qu’atirgeuple des halflings, et la commande la
plus fréquente dans les ateliers de retouchesidwesb« de raccourcir les manches et
d’élargir un peu a la taille, merci. » De nombreugeines recrues sont démoralisées
d’apprendre que le pimpant uniforme ne leur secasgible qu’apres avoir servi au moins un
an. D’ici la, ils ne seront en rien considérés cantas soldats professionnels et devront
provisoirement se contenter d’un accoutrement gilse. ..

Les Bergjaegers forment un corps particulier delggdu Col du Feu Noir, composé de
trappeurs et de rédeurs des monts environnantexgests du déplacement en terrain
rocailleux souvent employeés en guise d’éclaireRes deux d’entre eux n'ont le méme



parcours : certains sont des gardes-chasses ayalot lpur emploi ou I'ayant jugé trop
ennuyeux, d’autres des brigands auxquels le clwibaissé entre 'armée ou la prison,
d’autres encore des voleurs de bétail qui ne fuyaattrop heureux de pouvoir s’engager
lorsque les fermiers se mirent a leurs troussesllgue soit leur histoire, ce sont tous des
tireurs experts habitués aux rigueurs de la viplain air.

- Par le scribe de renom Tommy "Punk” Muller -

CBoiy e Guerriers

Une bande de I’Averland doit inclure au moins tff@@sirines. Vous pouvez dépenser jusqu’a
500 couronnes d’Or pour sa constitution. Le nonmbagimum de guerriers autorisé dans la
bande est 15.

Capitaine : Chaque bande de mercenaires doit avoir un capitaimdus ni moins !

Sergent :Votre bande peut inclure un seul Sergent.

Bergjaegers :Votre bande peut inclure jusqu’a 2 Bergjaegers.

Recrue :Votre bande peut inclure une seule Recrue.

Gardes des Montagnes Yotre bande peut inclure autant de Gardes des Ignataque vous
le voulez.

Tireurs : Votre bande peut inclure autant de Tireurs ques\Vewoulez.

Eclaireurs Halflings : Votre bande peut inclure jusqu’a 3 Eclaireurs kajt.

Eyperience Pe Pepart

Le Capitaine débute avec 20 points d’expérience.

Le Sergent débute avec 8 points d’expérience.

Les Bergjaegers débutent avec 4 points d’expérience
Une Recrue débute avec 0 point d’expérience.

Listes d’équipement des Averlanders

Les listes suivantes sont utilisées par les baddesercenaires d’Averland pour choisir leurs
armes.

Liste d’Equipement d’Eclaireur
Armes de Corps a Corps

Dague (premiére gratuite) - 2 CO
Masse/Marteau - 3 CO

Hache - 5 CO

Epée - 10 CO



Armes de Tir
Arc - 10 CO
Arc long (Bergjaeger uniqguement) - 15 CO

Armure

Armure légéere - 20 CO
Rondache - 5 CO
Casque - 10 CO

Equipements Divers
Fléches de chasse (Bergjaeger uniqguement) - 35 CO

Liste d’Equipement de Tireur
Armes de Corps a Corps

Dague (premiére gratuite) - 2 CO
Masse/Marteau - 3 CO

Hache - 5 CO

Epée - 10 CO

Armes de Tir

Arbaléte - 25 CO

Pistolet - 15 CO (30 la paire)
Arc - 10 CO

Arc long - 15 CO

Arquebuse - 35 CO

Tromblon - 30 CO

Long Fusil d’'Hochland - 200 CO

Armure

Armure légére - 20 CO
Rondache - 5 CO
Casque - 10 CO

Liste d’Equipement de Garde des Montagnes
Armes de Corps a Corps

Dague (premiére gratuite) - 2 CO
Masse/Marteau - 3 CO

Hache - 5 CO

Epée - 10 CO

Lance - 10 CO

Hallebarde - 10 CO

Arme a deux mains - 15 CO

Morgenstern - 15 CO

Armes de Tir

Pistolet - 15 CO (30 la paire)
Pistolet de duel - 25 CO (50 la paire)
Arbaléte - 25 CO

Arc - 10 CO



Armure

Armure légere - 20 CO
Armure lourde - 50 CO
Bouclier -5 CO
Rondache - 5 CO
Casque - 10 CO

‘T abfeau Se Competences

Combat Tir Erudition Force Vitesse Spécial
Capitaine X X X X X
Sergent X X X
Bergjaegers X X
Recrue X X X

BHeros

1 Capitaine
60 couronnes d'Or

Le Capitaine d’une bande de mercenaires est d'airdimn vétéran de 'armée impériale
d’age moyen, souvent un ancien sergent ou offa@esecond ordre. La survie d’un groupe de
mercenaires repose davantage sur la ruse et liergérde son chef que les talents martiaux
de celui-ci : il est en effet bien trop fréquentuumeneur sans cervelle guide ses troupes
droit dans une embuscade ou les fasse prendratisans réserves de nourriture. Etre un
bon capitaine signifie que vos hommes, gardéseetbien nourris, vous suivront jusqu’en
enfer, ou plus loin s’il le faut, principalementysd’attrait de I'or ou des pillages. L’incapable
se retrouvera vite seul, au pire avec un poignane ées omoplates.

| Mm|cc|lcT| F| E|PV] I | A|Cd

Armes/armures : Un Capitaine peut s’équiper avec des armes etrdagres tirées de la liste
d’équipement des Gardes des Montagnes.

REGLES SPECIALES
Chef : N'importe quel guerrier a moins de 6 ps du Capéageut utiliser le Commandement

de ce dernier pour ses tests de Commandement.

0-1 Sergent



35 couronnes d'Or

Certains capitaines sont des marchands ou dessnoiéis a aller chercher I'argent ou il se
trouve. Ceux-la emploient les services d’'un vétépaireur tient lieu de second, auquel ils
laissent le soin de faire appliquer les ordresr®leturs nombreuses cicatrices, ces hommes
se reconnaissent souvent a un cynisme caractaestiq

| M|cc|lcT| F| E|PV] I | A|Cd|
Sergent 4 4 3 3 3 - '

Armes/armures : Un Sergent peut s’équiper avec des armes et desesirées de la liste
d’équipement des Gardes des Montagnes.

0-2 Bergjaegers
35 couronnes d’'Or

Les Bergjaegers sont les trappeurs venus des nmagamtourant le Col du Feu Noir, experts
dans l'art de se déplacer en silence et éclaitegssappréciés, d’'autant qu’ils savent I'art de
poser des pieges afin de retenir ou de diviseranpe d’adversaires. Ces Bergjaegers ne
sont pas des soldats de profession et se fienhtly@a leur discrétion et a leur astuce qu’a
la force de leur bras.

| M|cc|cT| F| E|PV] I | A|Cd|
Bergjaeger 4 2 4 3 '

Armes/armures : Les Bergjaegers peuvent s’équiper avec des arntEsetrmures tirées de
la liste d’équipement des Eclaireurs.

REGLES SPECIALES

Pieges Les Bergjaegers sont passés maitres dans I'tatadesse, un savoir qui peut trouver
toute son utilité dans les ruines de Mordheim. @ngigaeger peut poser un piege s'il y passe
un tour sans rien faire d’autre (mais pas s’il Viet juste de récupérer apres avoir été mis a
terre). Placez un marqueur en contact avec le slocBergjaeger. Lorsqu’une figurine, amie
ou ennemie, arrive dans un rayon de 2 ps du patigeisque de le déclencher. Jetez un D6 :
sur un résultat de 3 ou plus, le piége lui inflige touche de Force 4 (notez qu’un Bergjaeger
ne risque pas de déclencher ses propres piegds)piBge n'a pas blesse la figurine ou n’a
pas été déclenché, la victime peut achever son ement, elle se retrouve sinon a terre ou
sonnée a 2 ps du marqueur. Que le piege ait élendéé ou non, le marqueur est retiré du
jeu.

0-1 Recrue

15 couronnes d’'Or



Méme si les armées de 'Empire sont remplies d’hesimdrs, il y aura toujours besoin de
jeunots pour aider aux fourneaux ou transmettrefgies. Certains de ces bleus en quéte
d’aventures romanesques et de célébrité préféagmindre une bande de mercenaires.
D’autres sont d’anciens bergers désireux de troumerfacon plus facile de se remplir la
panse qu’en veillant sur des chévres, une tacheate plus souvent rasante !

| Mm|cclcT| F| E|PV] I | A|Cd
Recrue 4 2 2 3 3 1 3 &

Armes/armures : Une Recrue peut s’équiper avec des armes et desesrtirées de la liste
d’équipement des Gardes des Montagnes.

BHommes e Aain

Garde des Montagnes
30 couronnes d’Or

La Garde des Montagnes est la célébre garnisonroage au Col du Feu Noir, celle-la méme
qui repoussa les tentatives d’invasions de tamedex-vertes, et avoir servi plusieurs années
durant sous leur livrée traditionnelle jaune er@démoigne d’un certain mérite. Chaque
Garde des Montagnes étant entrainé au maniemeotites les armes traditionnelles de
'Empire, hallebarde, épée, arbaléte et arc, ilg fFéquemment employés au sein des bandes
de mercenaires convaincues a raison que leur r@sergmentera d’autant leurs chances de
sortir victorieux de leurs déboires a venir. L’'azament naturel voit parfois ces vétérans
devenir sergents, ou méme capitaines a leur tbugraines bandes ne sont méme
exclusivement constituées que des Gardes des M@wgajun méme régiment ou survivants
d’'une grande batalille.

| Mm|cc|cT| F| E|PV] I | A]|Cd]
Garde des Montagn| 4 4 3 3 3 1 3 1 7

Armes/armures : Les Gardes des Montagnes peuvent s’équiper avearaes et des
armures tirées de la liste d’équipement des GatdedMontagnes.

Tireurs
25 couronnes d'Or

Se prétendre tireur ne se résume pas a maniec@ndentant de toucher ses ennemis. Les
meilleurs s’entrainent des années durant pour is&iteur arme de prédilection, et les
recruteurs de 'armée impériale sont frequemmeddguts lors des compétitions d’archerie
pour tenter d’enrdler un expert ou deux. Certailaidsent les armes les plus courantes pour
celles a poudre noire, mais sont alors souvengéblile posséder leur arme propre pour se
faire engager afin que leurs tarifs ne deviennastgrohibitifs !



| Mm|cc|cT| F|l| E|PV] I | A Cd|
Tireur 4 3 3 3 3 1 3 1 7

Armes/armures : Les Tireurs peuvent s’équiper avec des armes adrdasres tirées de la
liste d’équipement des Tireurs.

0-2 Eclaireurs Halflings
20 couronnes d’Or

L’Averland est voisin du Mootland, la terre desfliads, qui fut dévastée en I'an 1707

lorsque le Seigneur orque Gorbad emprunta le CéleduNoir. Depuis lors, les gardes du
Mootland sont encouragés a servir quelques anragesléls garnisons chargées de la défense
du col. Le jour prochain ou un seigneur de guergei®tentera a nouveau d’envahir ces
terres, il devra d’abord essuyer la résistancendémgs.

| Mm|cc|lcT| F| E|PV] I | A|Cd

Eclaireur Halfling 4 2 4 2 2 1 / g

Armes/armures : Les Eclaireurs Halflings peuvent s’équiper avecateses et des armures
tirées de la liste d’équipement des Eclaireurs.

REGLES SPECIALES
Promotion : Un Eclaireur Halfling promu au rang de héros parésultat "Ce gars est doué"

ne peut pas choisir les compétences de Force camrde ses deux tableaux de compétences.
Il est de fait que les halflings ne sont pas rené@spour leurs carrures d’athletes !



