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“Choix des guervigys

Une bande de Mangeurs d’hommes doit in-
clure au moins trois figurines. Vous pouvez
dépenser jusqu’a 500 Couronnes d’Or pour sa
constitution. Le nombre maximum de guerriers
de la bande est de 10.

Vétéran Mangeur d’homme: Chaque bande
de Mangeurs d’hommes doit inclure un Vété-
ran Mangeur d’homme, ni plus, ni moins!
Boucher : Votre bande peut inclure un Bou-
cher.

Mangeurs d’hommes Votre bande peut
inclure jusqu’a deux Mangeurs d’hommes.
Gnoblars : Votre bande doit inclure au mini-
mum 1 Gnoblar jusqu’a un maximum de 6
gnoblars (les Gnoblars d’équipement n’entrent
pas en compte).

Cannibale : Votre bande peut inclure un can-
nibale.

Expiviense de depavt

Un Vétéran Mangeur d’hommes débute avec
20 points d’expérience.

Un Boucher débute avec 12 points d’expé-
rience.

Un Mangeur d’homme débute avec 8 points
d’expérience.

Les Gnoblars et le Cannibale ne peuvent ja-
mais acquérir de I’expérience.

_# Nouvelle liste de bande non officielle créée par Lord
£ V¥ BiSoN et approuvée par Hellspawn (apres légéres modi-
fications) dans le cadre de la campagne Spawn Cryer.

Oue Ta chaiy gst bonne...

Pas un jour ne passe sans que le sang coule dans les sombres ruel-
les de Mordheim, pas un jour ne passe sans que des richesses
soient mises a jour dans les décombres de I’ancienne cité floris-
sante. Il n’en fallait pas plus pour attirer des lointains royaumes
orientaux des bandes d’Ogres en quéte d’or et de festins. ..

Les ogres sont des créatures terrifiantes, des brutes épaisses mesu-
rant souvent plus de trois métres, dotées d’un énorme ventre, aux
bras aussi larges que le torse d’un homme. Ils combattent de pré-
férence au corps a corps, armés de leurs énormes massues. Leur
peau est si dure et leurs parties vitales si bien protégées par les
amas graisseux qu’ils peuvent encaisser sans broncher de nom-
breuses blessures qui mettraient & mal la plupart des combat-
tants. ..

Autour d’eux gravite une marmaille piaillante de gnoblars, sorte
de cousins des gobelins, totalement dévoués a leurs maitres, allant
jusqu’a sacrifier leur vie pour les protéger...

Rigles spiciales

Tas de muscles: La peau extrémement €paisse et les multiples
couches de muscles des Ogres leur conférent une sauvegarde in-
vulnérable de 6+.

Peur de rien: Les Ogres ne voient dans un dragon qu’un superbe
festin. Ils n’ont donc peur de rien et ne font jamais de test de dé-
route. La déroute volontaire est par contre toujours permise.

Disproportionnés: Les Ogres peuvent arracher un arbre a mains
nues et s’en servir comme massue... Les armes habituellement
considérées comme Armes a deux mains ne représentent pour les
Ogres que des armes a une main et ne leur conferent ni bonus de
force ni malus de fatigue! A noter qu’aucune arme humaine a une
main ne trouvera grace a leurs yeux. Trouver une épée ou une
autre arme de taille conventionnelle revient a ne rien trouver d’uti-
lisable sauf peut-étre en guise de cure-dents.

Enormes: Les Ogres sont gigantesques. Ils sont tou-
jours considérés comme de grandes cibles. Ils ne peu-
vent en outre étre a demi-
couvert que si 50%
de la figurine est
effectivement a
couvert.



@ableau de compitenges des Rangeurs A hommes

Combat Tir Erudition Force Vitesse Spécial
Vétéran Mangeur d’hommes v Z 4 v 4
Boucher 4 v 4
| Mangeurs d’hommes v v 4 4
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i.l niﬁliﬁfq I’ equipgment

des Mangeuvs hommes |
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Les listes suivantes sont utilisées par les Mangeurs d’hommes pour le choix de leur équipement.

LISTE D’EQUIPEMENT

DES MANGEURS D’HOMMES

Armes de Corps a Corps
| Arme ogre a une main

Arme ogre a deux mains

Poing d’acier ogre

Sabre de Cathay

Armes de Tir
Arquebuse de duel
Baliste

Canon crache-plomb

Armures
Armure légére
Armure lourde
Bouclier ventral
Casque

Pavois

Divers
Gnoblar porte-épées
Gnoblar rechargeur (*)

15 CO
40 CO
20 CO
35CO

35 CO /70 CO la paire

50 CO
60 CO

20 CO
50 CO

5CO
10 CO
10 CO

20 CO
10 CO

' (*) uniquement avec un canon crache-plomb

| LISTE D’EQUIPEMENT
i DU BOUCHER

| Armes de Corps a Corps
Broyeur

| Arme ogre a une main

:‘ Armures

| Bouclier ventral /Tablier/Peaux

“ Casque

) Divers
1 Gnoblar porte-dents

50 CO
15 CO

5CO
10 CO

20 CO

LISTE D’EQUIPEMENT
DES GNOBLARS

Armes de Corps a Corps
Dague (premiére gratuite)
Baton / Masse

Lance

Armes de Tir
Trucs pointus
Fronde

Arc court

Armures
Bouclier

2C0 |
5CO
10 CO

gratuit
2CO
10 CO

5CO
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1 Détevan Rangensy d'hommes

160 Couronnes d’or

De petites expéditions ont souvent parcouru le globe a la recher-

?ecg;lees. Les quelques rares survivants racontaient des histoires
t'errl iantes sur les Mangeurs d’hommes. Le chef de telles expédi-
ions est le plus souvent un vétéran, un Ogre qui a vu mille

contrées et avalé a lui seul plus que ce qu’un régiment impérial ne
pourrait avaler en 100 ans...

M CC CT
5 5 3

F
5

E
5

I
2

Cd
8

3 2

Armes/Armures: Un Vétéran Mangeur d’hommes peut choisir

ses armes et armures dans la li ’équi
a liste d’équipement d
s ames quip es Mangeurs

REGLES SPECIALES

Chef: Tout membre de la bande situé¢ a moins de 12 pas du Vété-
ran Man‘geur d’hommes peut utiliser le Commandement de ce
dernier a la place du sien pour effectuer ses tests

Immunisé a la psychologie .

Peur: Le Vétéran Mangeur d’hommes cause la peur-.

97 ’

0-2 NMangeurs 4 hommes

100 Couronnes d’or

Les Ma’ggeurs' (!’hommes sont des Ogres insatiables. C’est pour
cela qu’ils préferent parcourir le monde en quéte de nourriture
que de rester ,d‘c:lnS les palais des royaumes orientaux. Ils accom-

{)’agn?t un Ze;_eran en tant que gardes du corps jusqu’au jour ou
un d’eux défie | i i i

un ¢ ew ie le chef pour le devenir et avoir les meilleurs
M CC CT

5 4

F E

5

PV
2

I A Cd

7

3 5

2 1

Atrmes/Armures: l_Jn Mangeur d’homme peut choisir ses armes
et armures dans la liste d’équipement des Mangeurs d’hommes

REGLES SPECIALES
Immunisé a la psychologie
Peur: Les Mangeurs d’hommes causent la peur.

0-1 Boucher

110 Couronnes d’or

QOutre le fait d’étre les cuistots de la bande, les bouchers sont des
ogres craints et respectés par les autres ogres. Ils pratiquent 1’¢-
tonnante et dangereuse magie de la Gastromancie.

M CC CT F
5 2 4

E
4

PV
3

|
2

A
1

Cd
7

2

dArmes/Armu’rres:. Un Boucher peut choisir ses armes et armures
ans la liste d’équipement du boucher.

REGLES SPECIALES

Sorcier: Le Bo i
: ucher est un sorcier et pe ili i
. ut utiliser la m:
Gastromancie. e deln

Immunisé aux poisons et a la magie : Il bénéficie de la bénédic-

tion de la Gueule, Cce qui le Iend lnSenSlble a toutes sortes d agres
g

Immunisé a la psychologie
Peur: Le Boucher cause la peur.

Compifenees spigiales
3 Chavge buifle

& Un ogre lancé & pleine vitesse est difficile a arréter. C’est d’ail-

& leurs un moyen pour eux de mettre 2 terre un adversaire avant de
la broyer & coups de masse... Si un ogre a un mouvement de
charge de 8 pas ou plus, il inflige automatiquement une touche
égale a sa force de base a la figurine chargée. Si plusieurs figuri-
nes sont chargées, le joueur adverse choisit quelle figurine est

, touchée. Les sauvegardes éventuelles peuvent étre tentées.

’ * 4

 Fonille poussie

Une des deux raisons de vivre d’un ogre est d’amasser des ri-
chesses. Ils sont particulierement performant dans la fouille des
[, ruines, grandement aidés il est vrai par leur force herculéenne et
b |a curiosité des gnoblars. Un ogre disposant de cette compétence
{ augmente d’un dé le nombre de dés de fouille de fin de partie et
cela méme au-dela de la limite maximale de 6 dés autorisée.

)
' gst un voe !
Cet ogre est pourvu d’une endurance et d’une résistance
inoudes . Il peut désormais ignorer tous les jets de blessures
multiples sur le tableau des blessures et les considérer comme
une récupération totale.

Tioins chey ou je fape!

Un ogre qui tape dans sa main avec une massue est un argument
que prend en compte tout marchand qui tient 2 son commerce ou
tout simplement a la vie. Un ogre avee cette compétence fera
baisser les prix des articles achetés de 2D6 Co d’or. Cependant,
le prix minimum d’un article ainsi acheté ne peut étre inférieur a

20 Co a moins que son prix de départ ne le soit déja.

* *
Tjais si, ca passe !
{ [es maisons de Mordheim staient destinées a des habitants de
taille humaine. Les portes et fenétres sont le plus souvent trop
étroites pour que des grandes créatures puissent y pénétrer. Un
ogre disposant de cette compétence peut désormais passer par
ces ouvertures mais il ne peut y terminer son mouvement.

’ 24

Tancen pavaboligue de Guoblar
Lorsque les ogres §’ennuient (¢’est-a-dire qu'il n’y a plus rien a
piller ou a manger), ils organisent des sortes de jeux afin de se
mesurer entre eux. Les disciplines sont variées : trainer un
énorme chaudron sur plusieurs lieues, abattre un arbre d’une
{ main... Mais la discipline la plus appréciée est sans conteste le
lancer parabolique de Gnoblar. Lors de la phase de tir, un ogre
peut choisir de lancer un Gnoblar dans les 2 pas de lui a une
distance de 3D6 pas. Si I’ogre réussit son lancer, le gnoblar
devra réussir sa réception par un test d’Initative. En cas d’échec
< de ce test, le gnoblar recevra D3 touches de F2 & ’endroit ot il a
¢ atterrit (pas de coup critique). Si I’
& envoyé aléatoirement de 2D6 pas et recevra automatiquement
i une blessure de F4.
< Un gnoblar arrivant ainsi au contact avec une figurine ennemie
% sera considérée comme ayant chargé avec touche automatique et
2 , un bonus de +2 en force pour blesser.
& Le lancer de Gnoblar ne concerne évidemment pas les Gnoblars
9
4

ch i i i :
¢ de richesses. Les populations croisant leur chemin étaient |

>équipement.
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ogre rate son tir, le gnoblar est
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G Womungs de main | o

1-6 Huoblavs

15 Couronnes d’or

Les Gnoblars sont des cousins des Gobelins, aux sens trés
aiguisés. IIs se sont rendu compte qu’il était préférable d’étre
utile aux Ogres plutdt que de leur servir de repas. Ils portent
donc une attention toute particuliére a étre de fideles servi-
teurs, surtout que le meilleur moyen d’échapper a un préda-
teur est de se réfugier entre les jambes d’un ogre...

M CC CT F E PV I A Cd

4 2 2 2 3 1 4 1 5

Armes/Armures: Un Gnoblar peut choisir ses armes et ar-
mures dans la liste d’équipement des Gnoblars.

REGLES SPECIALES

Sens aiguisés: Pour assurer leur survie, les Gnoblars ont de
trés longues oreilles pointues orientables I’une indépendam-
ment de I’autre afin de guetter le moindre bruits. De méme,
ils disposent d’un appendice nasal hypertrophié¢ leur permet-
tant de pister les proies pour leurs maitres. Les Gnoblars peu-
vent donc détecter des ennemis a longue distance (2 deux fois
leur initiative).

Entourage: Les Gnoblars évitent de décevoir leur maitre,
préférant souvent mourir que d’étre dévoré. Ils peuvent ainsi
utiliser le commandement d’un ogre qui se trouve dans les 6
pas pour passer leurs tests.

Chamaillerie: Disputes, trahisons, brimades et coups de
poignard dans le dos sont monnaie courante chez les gno-
blars, si bien qu’ils s’arréteront parfois au plus fort des com-
bats pour se chamailler. Que ce soit pour maltraiter une créa-
ture plus petite qu’ils ont trouvée, se battre pour un bout de
ferraille brillant ou simplement regarder un combat d’un air
absent tout en se curant le nez, les gnoblars ont tendance a ne
rien faire du tout. Jetez 1D6 au début du tour pour chaque
gnoblar non engagé au corps a corps, a terre ou sonné. Sur un
1, il passe son tour a ne rien faire.

Courte vie: Les Gnoblars, quoique parfois rusés, sont trop
bétes pour réellement apprendre quelque chose des combats.
De plus, ils ne survivent que trés rarement aux affrontements
ce qui les empéche d’acquérir de I’expérience.

Peureux: Les Gnoblars ont de tout temps cherché a éviter les
prédateurs et le danger. Si un gnoblar est chargé par un enne-
mi, il cherchera avant tout a fuir. Lancez lors de la déclaration
de charge 1D6 et ajoutez au résultat son Initiative. L’ennemi
fait de méme. Si I’ennemi fait égal ou plus haut, il attrape le
gnoblar par le col et le combat a lieu. Si I’ennemi échoue au
test, alors le gnoblar fuit vers I’ogre le plus proche par le
chemin le plus direct du double de son mouvement. L’ennemi
avance de son mouvement normal, mais sera considéré
comme ayant raté sa charge.

0-1 Cannibale

250 Couronnes d’or

Lorsqu’un ogre dénué¢ de panse vient au monde, il est jeté¢ au
fond d’un gouffre béant au régnent les ténebres et les influen-
ces néfastes de la Malepierre. Ceux qui parviennent a subsister
se muent en bétes immondes a la vigueur effrayante car seuls
les plus sauvages survivent. Les Cannibales sont des ogres
dégénérés et puants, a la peau pale. Souvent, lorsqu’une expé-
dition est montée, des tyrans capturent un cannibale pour le
dresser a chasser. Parfois, attirés par la Malepierre, des canni-
bales surgissent dans Mordheim par les galeries des skavens et
se repaissent des imprudents voyageurs.

M CC CT F E PV I A Cd

6 3 0 5 5 4 1 3 6

Armes/Armures: Les Cannibales sont des ogres dégénérés et
n’ont acces a nul équipement mis a part leurs dents et leurs
griffes.

REGLES SPECIALES

Animaux: Les Cannibales sont presque des animaux avec
toutes les régles que cela implique, ils ne gagnent jamais d’ex-
périence.

Odeur de sang: Les Cannibales sont attirés vers le sang
comme des aimants vers le métal. Un cannibale doit se diriger
obligatoirement vers le combat le plus proche ou le sang a
coulé, c’est-a-dire ou au moins un PV a été perdu par un des
protagonistes du combat.

Insensible: Les Cannibales sont des brutes épaisses et igno-
rent tout simplement les résultats « A terre ».

Immunisé a la psychologie et aux poisons: Les cannibales
n’ont peur de rien et sont insensibles aux poisons, leur repas
étant le plus souvent composé de charognes putrides.

Peur: Le Cannibale cause la peur.

Chair palpitante : Si un ennemi dans les 6 pas est soumis a la
peur, alors le cannibale doit obligatoirement le charger afin de
se délecter de cette chair palpitante. Cette régle ignore la régle
d’interception, car rien ne pourrait écarter un cannibale affamé
de sa proie. Cette régle prime sur Odeur de sang.
Recrutement : Afin de le recruter, le chef de la bande doit
partir en chasse et ratera les D3 parties suivantes, le temps
qu’il lui faut pour le ramener a Mordheim.



Hastromancic de Ta Gueule

Certains Ogres tels les Bouchers ou les Désosseurs sont des adeptes de la Gastromancie, aussi connue par les érudits du
Vieux Monde sous le nom de Victuailles Chamaniques, Thaumaphagie, Corpomancie ou Sorcellerie Gastrique. Elle
consiste en un ensemble de sorts chamaniques qui permettent aux ogres de faire sentir (dans le sens littéral du terme) a
leurs ennemis le courroux de La Gueule, ou d’accroitre la force de leurs camarades ogres. Les Bouchers ogres font usage
de rituels impliquant la consommation de la chair de leurs victimes, qui sert de fétiche afin de catalyser I’énergie de La
Gueule. C’est pourquoi les Bouchers ressemblent a des garde-manger ambulants, car ils doivent emmener au combat toutes
sortes d’ingrédients, allant du cceur fraichement arraché aux entrailles faisandées. Lorsqu’il dévore ces mets, le Boucher
communie avec La Gueule et recoit une fraction de son pouvoir.

D6 Résultat

1 Gobeur de cervelle Difficulté 7

Le Boucher trépane la téte tranchée d’'un ennemi et gobe le cerveau. Alors que des fragments de matiére grise vis-
queuse souillent ses bajoues, le Boucher projette dans |’esprit de ses adversaires les pires cauchemars qui hantaient ['ame de
sa victime.

Le sort peut étre lancé a tout ennemi dans la ligne de vue, méme engagée au corps a corps. Le sort a une portée de 12
pas. La cible doit immédiatement réussir un test de commandement avec un malus de 1. En cas de réussite, I’ennemi réussit a
maitriser ses peurs et n’est pas affecté par le sort. En cas d’échec, il est terrifié par les images mentales qui lui sont imposées et
ne peut plus rien faire jusqu’au prochain tour de magie des ogres. Si la cible était engagée au corps a corps, elle ne peut plus
riposter, tétanisée par les visions d’horreur.

2 Brouet sanglant Difficulté 10

Le Boucher suce bruyamment un membre arraché pour aspirer tout le sang ainsi que les fluides corporels qu’il contient
puis jette |'appendice désormais inutile. Alors qu’il avale cet immonde mélange, ses intestins gargouillent d’énergie magique,
soignant les blessures ou, si La Gueule est mécontente, ravageant ses entrailles.

Le sort requiert un jet d’1D6. Sur 1, le Boucher subit une touche de force 6 sans aucune sauvegarde possible, la blessure
venant de I’intérieur. Sur 2+, le Boucher choisit de récupérer 1PV ou de faire récupérer 1PV a un ogre dans les 4 pas. Ce sort ne
permet toutefois pas de dépasser la valeur de départ.

3 Festin de Buffle Difficulté 6
Le Boucher dévore le coeur d’un rhinox vigoureux, appréciant a sa juste valeur un mets de cette qualité tout en parta-

Le Boucher doit réussir un test d’endurance. S’il le rate, le boucher perd automatiquement 1PV et le sort est annulé. S’il
le réussit, tous les ogres sur table (lui y compris ainsi que les mercenaires ogres engagés par d’autres bandes) bénéficient d’un
bonus de +1F jusqu’au prochain tout de magie ogre.

4 Broyeur d’os Difficulté 9

Le Boucher enfourne des os desséchés qu’il broie avec ses dents en se blessant, puis lance sur ses adversaires une ma-
lédiction tout en recrachant un odieux mélange de sang et d’ossements. Les combattants ennemis sentent alors avec horreur
leurs propres os se briser.

La malédiction, d’une portée de 18 pas, cause sur une figurine ennemie 2D6 touches de F2 sans sauvegarde d’armure
autorisées, les os de la cible se disloquant sous ’effet d’une force invisible. La cible n’a pas besoin d’étre dans la ligne de vue
du Boucher.

5 Casse-dents Difficulté 9

Le Boucher mastique une généreuse portion de roche et de gravats, octroyant aux ogres une résistance surnaturelle.
Mais cela lui cotite souvent bien plus que quelques dents.

Tous les ogres dans les 12 pas du boucher (y compris ceux engagés au corps a corps [
et les mercenaires employés par une autre bande) gagnent un bonus de +1E et ignorent les -
coups critiques jusqu’a la phase de magie ogre suivante. Le Boucher subit en retour D3
touche de F4 sans sauvegarde (mais ne provoquant  pas de coups critiques).

6 Puanteur suffocante Difficulté 8

Le Boucher ingere les aliments les plus faisandés qu’il posséde. Trés rapidement,
des borborygmes tonitruants se font entendre dans les tréfonds des intestins de I’ogre. Une
violente éructation se fait alors entendre et un nuage toxique s’éléve dans les airs.

Le nuage ainsi formé, de la taille d’un gabarit d’explosion, se déplace alors immé-
diatement et aléatoirement de 1D6 pas et inflige une touche de F3 a toutes les figurines non
ogres, trolls ou immunisées aux poisons méme que partiellement couvertes par le gabarit .
Au deuxieme tour, il se déplace aléatoirement de 2D6 pas, mais n’inflige que des touche de
F2. Au troisieme tour, il bouge aléatoirement de 3D6 pas avec des touches de F1. Le nuage
se dissipe ensuite. Bien sur,  le nuage cesse d’exister s’il sort des limites de la table avant
dissipation naturelle. Ce sort nécessite une récupération d’un tour complet au Boucher et il
ne peut y avoir plus de deux nuages sur table en méme temps.
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> Les Ogres sont des étres d’une taille hors du commun... leur armement aussi.
/4 . 7 . . .
2 Il leur faut donc une liste d’équipement d’une longueur inhabituelle.

2 Arme ogre a une main

2 (15 CO / Commun)

$ Comme armes, les ogres affectionnent tout particulierement d’énor-
& mes massues souvent renforcées de pointes ou de métal., ou encore
Q de grandes lames de facture assez grossiere. Une telle arme dans les
2 mains d’un ogre est plus redoutable que n'importe quelle arme a
 deux mains du Vieux Monde. Le plus souvent, recevoir un coup de

% ces armes est synonyme de mort proche.

s REGLES SPECIALES
% Ebranlement: Les blessures sont résolues comme suit : sur 1, d
« terre ; sur 2-3, sonné ; sur 4-6, hors combat.

2 Arme ogre a deux mains

s (40 CO / Rare 8)

& Certains ogres, souvent appelés Ventres-Durs, affichent une nette
 préférence pour de gigantesques armes a deux mains; des armes

® tellement lourdes qu’il est méme fatiguant pour un ogre de ['utiliser.
® Le plus souvent, un coup d’une telle arme écrase tout sur son pas-

& sage, pliant les plus lourdes armures, brisant les membres, éclatant
$ les organes de [’ennemi qui, s’il n’est pas déja mort sur le coup,

% agonise des suites des multiples hémorragies internes,

’ REGLES SPECIALES

® Ecrasement: -2 a la sauvegarde ennemie, inefficacité du casque.
& Aucune chance: Les blessures sont résolues comme suit : sur 1-3,
j sonné ; sur 4-6, hors combat.

2 Imparable: Aucune parade n’est permise contre cette arme sauf

® pour un Ogre.
& Treés lourde: Quel que soit le nombre d’attaque sur le profil de ['o-
» gre, cette arme n ‘en permet qu une et une seule avec une F Utilisa-
g teur-1.

t Arquebuse de duel
2 (35 CO /70 la paire / Rare 9)

 Les Mangeurs d hommes ne dédaignent pas les armes a feu, mais le
, plus souvent ils ont dii adapter les armes a leur stature. C’est pour-
& quoi il n’est pas rare de voir des ogres manier des arquebuses
Q comme s'il s agissait de simples pistolets... L’ arquebuse de duel est
% une arme de tir de F'4, portée 24 pas

» REGLES SPECIALES

2 Recharge 1: 1l faut un tour pour recharger une arquebuse.
* Blessure vicieuse: +1 aux jets de dégat.

s Arme perforante: -1 a la sauvegarde ennemie.

g Corps a corps: Il est possible de tirer avec ces armes au premier

> tour d’un corps a corps (utilisez malgré tout la CT de ['utilisateur).
, Lors des tours suivants de C aC, d’autres armes peuvent étre utili-

& séees.

: Baliste
« (80 CO/Rare 10)

. Les ogres utilisent les canons impériaux ou nains comme de vulgai-
res tromblons, mais il leur arrive aussi d’employer les balistes elfes
8 comme de simples arbaletes. Il est inutile de préciser qu’un carreau
g de baliste est autrement plus mortel que celui d 'une arbaléte. Heu-

&

 reusement, les ogres ne sont pas réputés pour étre particuliérement
& . I3 . . I3
 de bons tireurs... Cette arme nécessite une ligne de vue, a une portée
s de 48 pas, une F5 et peut embrocher jusqu’a trois ennemis d’affilée
< dans un couloir d’1 pas de large.

&

)

S
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REGLES SPECIALES

Recharge 1: Cette arme nécessite un tour pour étre rechargée.

Tir ou mouvement: Pour tirer avec cette arme, une grande concen-
tration est nécessaire. L’ogre ne peut donc pas bouger durant ce
tour pour pouvoir tirer.

Treés perforante: Le carreau annule les sauvegardes ennemies. Elle
ignore également la pénalité de couvert car elle peut pénétrer un
mur aussi facilement qu 'une feuille de parchemin.

Incident de tir: La mécanique d une baliste est sensible et [ 'usage
qu’en fait un ogre la rend particulierement peu fiable. Sur un I pour
toucher, un incident de tir arrive :

1-2 : le mécanisme se coince et I’ogre en voulant le dégager se
blesse et subit 1 touche de F4. S'il est blessé, il ne perd pas un point
de vie, mais perdra ['usage d’un doigt ce qui réduira définitivement
sa CT de 1 (jusqu’a un minimum de 0, le rendant incapable d utiliser
une arme de tir).
3-4 : la corde se rompt, rendant la baliste inutilisable durant le reste
de la partie. Une réparation coiitant 10Co sera en outre nécessaire
pour la remettre en état pour la partie suivante.

5-6 : le carreau reste bloqué obligeant ’ogre a passer tout le tour
suivant a débloquer le mécanisme, ne lui permettant que de se défen-
dre au corps a corps.

Broyeur
(60 CO / Rare 8)

Les Bouchers préferent utiliser des broyeurs, sorte de lourd marteau
a la surface structurée, car cela attendrit les chairs et liquéfie les os,
ce qui facilite l'ingestion pour les rituels de La Gueule.

REGLES SPECIALES
Difficile a utiliser: Cette arme empéche |’'usage d’une autre arme en
méme temps, mais elle peut étre associée a un bouclier
Ecrasement: -2 a la sauvegarde ennemie, inefficacité du casque.
Aucune chance: Les blessures sont résolues comme suit : sur 1-3,
sonné ; sur 4-6, hors combat.

Purée: Un boucher utilisant un broyeur réduit les risques liées a
l’ingestion d’os pointus. Sur 6+, il peut éviter une blessure due a la
pratique de la magie.

Canon crache-plomb
(100 CO / Rare 11)

Les ogres ont vite compris que les canons impériaux pouvaient étre
efficaces en plus d’étre trés bruyants, ce qui leur plait d’autant plus.
Un canon crache-plomb est bourré de ferrailles, debris et autres
grenailles pour ensuite déverser leur charge mortelle sur les enne-
mis. 1D6 pour tirer. Sur 1, incident de tir, sinon Gabarit de souffle,
F3, D3 touches par figurine amie et/ou ennemies touchée, ignore les
couverts. Au corps a corps, le canon compte comme une arme a 2
mains.

REGLES SPECIALES
Incident de tir: Parfois la charge se bloque dans le canon et un inci-
dent de tir survient. Sur:

1-2, canon éventré, le canon est définitivement détruit., placez le
gabarit d’artillerie centré sur [’ogre sous lequel toute figurine recoit
D3 touches de F5.

3-4, [’ogre avait mis le canon a [’envers, gabarit a ['envers touchant
l’ogre. 5-6, la meche était mouillée, pas de tir ce tour-ci.

Recharge lente 1: 1l faut un tour complet pour recharger une canon,
sans bouger.

Gnoblar rechargeur: Si |'ogre dispose de [’aide d’un gnoblar re-
chargeur qui récolte pour lui les ferrailles nécessaires au recharge-
ment, il peut marcher durant le tour de recharge.




2 Gnoblar porte-dents (2 maximum par

3 boucher)

< (20 CO/Rare 7)

& Les bouchers utilisent aussi des gnoblars appelés porte-dents qui

» semblent avoir la capacité de concentrer |’énergie de La Gueule. Si
8 le boucher rate son test de magie, il peut décider de manger un gno-
& blar porte-dents afin de retenter son jet. En cas de nouvel échec, le
2 boucher ne peut toutefois pas en manger un second sans risquer une
® grosse indigestion et doit attendre la prochaine phase de magie.

« REGLE SPECIALE

2 Poltrons: Les gnoblars porte-dents sont les plus poltrons de leur
f espece. Lors d'un combat, ils se cachent derriere le Boucher. Si ce

« dernier vient a mourir, les gnoblars porte-dents sont retirés comme
2 perte, probablement écrasé par la chute du corps de leur maitre.

% Bouclier vivant: Les gnoblars porte-dents ne peuvent étre blessés

® qu'au corps a corps, et seulement si le joueur ogre décide d’inter-

g cepter des touches en les utilisant comme bouclier vivant. Le sacri-
2 fice d’un gnoblar porte-dents annule une touche ennemie réussie sur
$ son maitre, retirer le gnoblard.

s« Gnoblar porte-épées (2 maximum par

2 ogre)

£ (20 CO/Rare7)

w Les ogres les plus influents parviennent a acquérir un ou deux gno-
< blars qui ont un peu plus de valeur que les excréments qui maculent
leurs bottes ferrées. Durant un combat, ces gnoblars porte-épées se

s cachent entre les jambes de leur maitre et piquent avec des objets
& pointus tout ce qui passe a leur proximite.

$ REGLE SPECIALE

& Touche pas a mon maitre !: les attaques portées par les gnoblars

2 porte-épées sont résolues en méme temps que les attaques de I’ogre

% et doivent étre dirigées contre la méme cible. Chaque Gnoblar porte-
% épées porte I attaque avec une CC 2 et une I 2.

& Bouclier vivant: Les gnoblars porte-épéess ne peuvent étre blessés

® qu’'au corps a corps, et seulement si le joueur ogre décide d’inter-

s cepter des touches en les utilisant comme bouclier vivant. Le sacri-

& fice d'un gnoblar porte-épées annule une touche ennemie réussie sur
¥ son maitre, retirer le gnoblard.

2 Gnoblar rechargeur (1 maximum par
2 ogre avec canon crache-plomb)
2 (10 CO / Commun)

® Ces gnoblars sont spécialement entrainés pour ramasser tous les
s debris jonchant le sol et qui pourraient remplir un canon crache-
s plomb.

2 REGLE SPECIALE
s Voila des munitions !: Le gnoblar rechargeur aide [’ogre qui peut
2 dés lors marcher pendant le tour de rechargement du canon.

% Poltrons: Les gnoblars rechargeurs sont tres peureux. Lors d’un

s combat, ils se cachent derriere l’ogre. Si ce dernier vient a mourir,
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le gnoblar rechargeur est retiré comme perte, probablement écrasé
par la chute du corps de son maitre.

Pavois
(10 CO / Rare 6)

Les ogres utilisent parfois comme bouclier de grands pavois ayant
appartenus jadis a de gotiteux chevaliers Bretonniens. Vu leur gran-
deur et leur fabrication en métal, ils protégent mieux les ogres que
les boucliers classiques. Ils conférent une protection de +2 a la sau-
vegarde d’armure. Les Ogres ainsi équipés peuvent se déplacer a
vitesse normale, contrairement aux regles habituelles du pavois.

Poing d’acier ogre
(20 CO / Rare 6)

Les ogres sont de bons combattants pour les arenes. Devenus gladia-
teurs, ils adoptent le plus souvent le poing d’acier comme arme.

REGLES SPECIALES

Parade: Cette arme permet de parer les coups sur un jet supérieur a
la touche.

Perforante: La pointe acérée de cette arme diminue de -2 la sauve-
garde ennemie.

Gladiateur: Cette arme ne peut étre utilisée que par un ogre dispo-
sant de la compétence Gladiateur.

Sabre de Cathay
(35 CO / Rare 11)

Les ogres mercenaires qui ont bien servi le lointain empire de Ca-
thay sont parfois récompensés par un sabre de Cathay. La lame de
ce sabre au tranchant inusable est si légere et si parfaite qu’elle
permet a l’ogre qui sait la manier de frapper plus rapidement.

REGLES SPECIALES

Treés tranchant: -2 a la sauvegarde ennemie.
Parade : Cette arme permet de parer les coups sur un jet supérieur a 4
la touche regue. >
Agilité: Confere un bonus +1 a l'initiative et permet d’ignorer la
regle spéciale Pataud.

Trucs pointus

(gratuit / Commun)
Les Gnoblars ont I’habitude de ramasser tout ce qui traine afin de le §
Jeter sur les assaillants. A leur phase de tir, s’ils n’ont pas couru, ils
peuvent lancer les trucs pointus a toute figurine ennemie dans les 8
pas et sur laquelle ils ont une ligne de vue.

REGLE SPECIALE

Tir multiple: 1 tir a longue portée de force utilisateur —1, 2 tirs de
force utilisateur a courte portée.

Pas de course: Il est impossible pour les Gnoblars de ramasser des
trucs a lancer s’ils ont couru lors de la phase de mouvement.

Profil maximal d’un Ogre Mangeur d’Hommes :
M CC CT F E PV 1 A (d
6 7 4 7 6 4 4 4 9




