Pirates du Reik
Adaptation libre de Phil Marin, d apresle Town Cryer

Quoi ! Des Hauts Elfes qui arpentent lesrues de
Mordheim... Pourquoi pas une bande de
demoisdllesd ‘honneur ou une arméed’ invasion du
Mootland tant qu'on y est ? Non, Mordheim c'est la
cité des damnés, un lieu de perdition et de dangers.
Une bande qui veut y survivre et forcément
puissante, sansfai ni loi et, par desaus tout,
intéresge(aller a Mordheim pour " honneur est a
mon avis peu rédli ge).

Ceux qu sont alahauteur du d&fi, dont la soif d'or
et de pillage et alamesure des dangers de cette
vill e sont fort bien connus des habitants de
I’'Empire. |l s'agit des pirates du Reik. Spédalistes
delarapine d de |’ attaque de vai sseaux, ces
farouches pillards ne peuvent résister auneville
réputée enplie derichesses. D’ autant plus que
Mordheim n’ est pas $pédaement reconnue pour

I’ efficacité de sesforces del’ ordre...

Régles pédales

Enrélement : Les pirates, quand il sont besoin de
brasabord de leur vaisseau, n’hésitent pas a
reauter de force Cette pratique est bien entendu
utilistea Mordheim ou il peut parfois apparaitre
plus sSmple d enrdler de forceun personnage plutét
que de selancer dans un reautement long et
fastidieux.

Chaque héros humain (pas Skaven ni homme-béte
mais sulement humain) d'une banderivale qui
aprés une partie wntre des pirates oktient le résultat
« capturé » sur le tableau des blesaures graves peut
sevoir offrir une place dans |’ équipage plutét que
les options habitudl es (le pirate doit choisir : soit
enrélement soit rancon, esclavage, ...)

Chaque joueur lance 2D6 : le pirate gjoute le
commandement de son capitaine, I’ ennemi gjoute la
valeur de @mmandement du personnage G@pturé.

Si I'un des camps agagné la partie, il peut ajouter
+1 & son total.

Si |e pirate oltient le plus haut résultat, le héros est
enrdlé. Il conserve son profil actuel, ses
compétences et son expérience; il devient I'un des
nouveaux héros de la bande de pirates. Tout son
équipement est perdu et devra &re remplacé par du
matérid un peu plusdans|’ esprit de cesloups de
mer. Tout autrerésultat indique que le personnage
résiste d refuse dergjoindre I' équipage. Dans ce
cas, il tout de méme enrdlé maisbel et bien de force
et devient un « volontaire » (avecle profil des
enrdlé volontaires donné plus lain).

Les hommes de main peuvent auss érereauté
mais sulement s | es pirates gagnent la partie. Un

homme de main mishorsde cmbat et qui quitterait
sabande d'origine (1-2 sur le jet de blesaure) peu
étre onsidéré mmme pouvant rgjoindre |’ équipage
des pirates. Pour cdale pirate jette 1D6 et sur 4+ il
réaipére un homme de main désireux de changer
d'air (s letest est raté on considere que I’homme
de main est mort). Letest de 2D6 + commandement
doit toujours ére fait, s le pirate gagne I’homme de
main devient un membre d’ équipage et conserve
son profil et ses éventuell es compétences (il perd
par contre son équipement et doit &reré-armé). En
cas contraire, il est tout de méme enrélé de force &
devient un « volontaire » avecle profil donné plus
loin.

Les francs-tireurs et les personnages gpédaux sont
bien trop habil es pour se laissr séduire ou capturer
delasorte ¢ ceterégle ne s applique donc pas a
eUX.

Choix desguerriers

La bande doit inclure au moins 3 figurines ; ele
dispose de 500 co pour recruter et équiper ses héros
et hommes de main. Le nombre maximum de
figurines est de 15.

Capitaine : Chaque bande doit é&re commandéepar
un (et un seul) capitaine.

Lieutenants: Votre bande peut inclure jusqu’ a2
li eutenants.

Mousses : Votre bande peut inclure jusqu' a 2
MOUSES.

Artilleurs: Votre bande peut inclure jusqu' a2
artilleurs.

Abordeurs : Votre bande peut inclure jusqu' a5
abordeurs.

Enrdlés « volontaires » : Votre bande peut inclure
jusgu’ a5 enrdlés « volontaires ».

Hommes d’ équipage : Votre bande peut inclure
autant d’hommes d’ équipage que vous le désirez.

Expériencede départ :
Un capitaine débute avec 20 points d’ expérience
Un lieutenant débute avec8 points d’ expérience
Un mous<, un artilleur ou un abordeur débute
avecO pointsd’ expérience
Tous les hommes de main débutent avecO points
d’ expérience



Héros

1 Capitaine:

60 Couronnesd’or

C'est un vieux loup e mer, rusé @ obstiné qui sait
mener ses hommes partout ou le profit semble bon.
Souvent dudlliste expérimenté, la capitaineest la
personnalité dominante qui arrive afaire unevraie
bande du ramasss de @mupe-jarrets qui le suivent
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Armes/Armure : Le @pitaine peut s équiper avec
dumatériel tiré delaliste d’ équipement des pirates.

Chef : Tout membre de la bande situé amoinsde 6
pas du capitaine peut utili ser le Commandement de
cedernier alaplacedu sen pour effeduer sestests.

0-2 Lieutenants :

35 Couronnesd’or

Chaque navire pirate dispose de plusieurs

li eutenants qui servent le @pitaine et font appli quer
ses ordres. Efficaces et redoutés, lesli eutenants
sont plus qu’ utiles a bord bien que leur seul objedif
soit de devenir un jour Cap'tain alaplacedu
Cap'tain.
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Hommes de main
(achetéspar groupesde 1 a5)

Equipage :

25 Couronnesd’or

C'est lamasse des marins qui forme I’ équipage.
Séduits par lavie des pillards des mers ces derniers
sont experts en navigation et bien sir en combat !
Un bon homme d' équipage et cdui sait deviner le
temps, lire dansles éoiles et le del et par-desaus
tout anticiper les humeurs de son capitaine !
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Armes/Armure : Un homme d' équipage choisit
son matériel danslaliste d’ équipement des pirates.

0-2 Artilleurs :

25 Couronnesd’or

Il n'y apas que les coureurs de voil ures et les
spédalistesdel' abordage dans un ravire pirate. Les
artilleurs s habituent atravaill er la poudre noire ¢
utilisent leurs talents sur les canons du bad.
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Armes/Armure : Un Lieutenant peut s équiper
avecdu matérid tiré de lali ste d’ équipement des

pirates.

0-2Mousss:

15 Couronnesd’or

L' appd delamer est souvent captivant. De
nombreux jeunes hommesy succombent et certains
pensent pouvoir en plusy acquérir larichese en
regoignant les pirates. Depuisle noble désargenté
jusgu' alafripouille qui pense sefaire oublier le
temps d'un voyage en mer, beaucoup deviennent
mousses, apprenant aladurelavie d lesrégles des
pirates.
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ArmesArmure : Un artilleur choisit son matériel

danslaliste d’ équipement des artilleurs.

0-5 Abordeurs:

32 Couronnesd’or

Tous les navires pirates ont leurs casse-cou
spédalistes delavoilure. Ils pasent leur temps
dansles voil es, sur lesméts, dansles entreponts. Ils
attendent avecimpatiencel’ arrivéed une proie, se
lancant &I’ aide de grappins danslamé ée souvent
en premiére ligne des abordages.
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Armes/Armure : Un mousse peut s équiper avec

dumatériel tiré delaliste d’ équipement des pirates.

Profil M CC CT F E PV | A Cd

4 3 3 3 3 1 3 1 7
ArmesArmure : Un abordeur choisit son matériel
tiré dansli ste d’ équi pement des pirates.

0-5 Enrolés « volontaires » :

Spédal

Chaque navire compte son lot de personnes
capturées pour servir a bord. Ces derniéresn’ ont
pas le chaix et savent trés bien cequi leur arrivera
en cas de tentative d’ évasion. lls font de leur mieux
méme si lamotivation n'est pasrédl ement la.
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Armes/Armure : lIss équipent apartir delaliste
des enrdlés.

Spédal : Lesenrblés sont gratuits, il s suivent les
régles pédales dereautement données au début.
On ne peut pas en acquérir autrement. llsne
gagnent jamais d’ expérience, laréussteidéde dant
pour eux I'évasion plus quelapiraterie. Bien

gu’ éant des hommes de main, ils ne sont pas tenus
d ére éuipés delaméme maniere.

Si une bande de pirates effedue une déroute
volontaire, tous les enrélés qui ne sont pas hors de
combat sont considérés comme venant de s enfuir
avecsucces, profitant de la débandade (Y'aplus
d’bon personnel !)

Listed’ équipement

Pirates: Artilleurs:

Dague (premiére gratuite) 2 Co Dague (premiére gratuite)
Sabre (épég 10Co Sabre (épée

Gaffe 8 Co Marteau/ Mass
Marteau / Masse 3 Co Hache

Hache 5Co Arme adeux mains
Arme adeux mains 15Co Pistolet

Pistolet 15Co Pistolet de dud
Pistolet de dud 30Co Casque

Arbaléte 25Co Armurelégére
Bouclier 5Co Tromblon

Casgue 10Co Canon amitraille
Armure |égére 20Co

Equipement Spédal

Et maintenant, un peu de matériel pour rendre vos
pirates plus performants que jamais. Vous
trouverez ci joint ladescription des nouvelles armes
de base (Gaffe @ canon a mitraille) ainsi que du
matériel spédal.

Gaffe (Comnmun — 8 Co) Les pirates ® servent
souvent de ces longues perches terminées d' un
crochet. En effet, ca objet a su se rendre
indispensable pour réaupérer des objets flottants ou
guider les petites embarcaions. La gaffe compte
comme une ame a 2 mains son posEesseur
frappera systématiquement en premier. La gaffe ne
s utilise qu' au corps a @rps avec la force de
[" utilisateur -1.

Crochet (Rare 8 - 20 Co - héros uniquement) les
pirates ont souvent perdu un de leur membre dans
les batailles qu' ils ont connu Certains remplacent
parfois une main perdue par un crochet. Un
personnage avec un crochet ne peut jamais avoir
d'arme a2 mains ni avoir 2 armes en méme temps
(le aochet remplace systématiquement cette ame).
Le aochet est s affite @ s dangereux qu il
s utilise avec la force du personnage + 1 et donne
toujours un + 1 pour toucher au corps a corps. Un
personnage qui veut escalader une paroi bénéficiera
également d'un plus 1 a son jet, le crochet éant
parfaitement adapté a cebesoin. S un personnage
vient a perdre son autre main dans un combat, il
quitte la bande définitivement, son utilité éant

Enrolés « volontaires »

2 Co Dague (premiére gratuite) 2Co
10Co Sabre (épée 10Co
3 Co Gidffe 8 Co
5Co Marteau/ Mass 3Co
10Co Hache 5Co
15Co Arme adeux mains 15Co
30Co Arc 10Co
7 Co
20Co
30Co
65Co

aors grandement remise en cause. Une seule
attaque par corps a corps peut étre portée avec le
crochet.

Canon a mitraille (Rare 10 -65 Co - artilleur
uniquement) Les navires des pirates les plus riches
sont équipés de ces petites merveill es. Ces canons
miniatures (a peine 1 métre de long) servent a
cribler les ponts des navires ennemis de mitrailles
et autres matériaux nocifs. Forcément, en se
rendant dans Mordheim, on évited' oublier ce genre
d' accessoire qui donne un avantage dédsif aux
pirates. Les canons giivent toutes les régles des
armes a poudre noire, notamment ils tirent un tour
sur 2. lls donnent une péndlité de tir de -1 pour
toucher tant ils sont lourds a manipuler et suivent la
régle de mouvement ou tir. Le canon a une forcede
5, tire a36 pas maximum et donne ala dble un
maus de 2 a sa sauvegarde. Tout figurine a2 pas
dela dble principale est touchéesur un 4+ avecun
force3 et -1 a sa sauvegarde.

Tord-boyaux (Commun -5 Co) Les pirates
digtillent eux-mémes leu fameux tafia, aromatisé
avecce qu ilstrouvent (agues fluviaes, batraciens
divers, moisisares de fond de cae). Il n' est pas
rare que cetainsd entre aix fasent quelques exces
en voulant se donner du coaur au ventre avant
d entreprendre une bordée dans la cité maudite.
Pour chaque pirate possdant un cruchon de tord-
boyaux lancez un dé au début de la partie :

1. Il est bon maisil est traitre...



Le tafia sattaque diredement aux intestins du
pirate. Ce dernier ne peut rien faire pendant ce tour
a part un mouvement a demi-vitesse. Tout attaquant
chargeant le boucanier indisposé recesra un malus
de -1 pou toucher, I'€effet tord-boyaux n'éant pas
totalement inodore. Calmé le pirate ne baira plus de
lapartie.

2-5 Y aurait pasauss d' |a betterav®

Rien ne se pas< le pirate peut continuer a bare &
donc arelancer le dé ai prochain tour.

6. Faut r’conndtre, ¢' et quard méme
plutdt une boisson dhommnes

Le tord-boyaux dope le buveur qui frappe
automatiquement en premier et double ses attaques

pour cetour.

la fin du touw, il est sonré par le brutal retour
d'acoal. Le pirate ne bara plus de la partie (trop
mad au créne).

Pavillon noir (Comnun -50 co- un seul par
band) Ah! le déne @ les quatretibias, ¢a cest une
vue qui vous fait vous @entir un vrai loup ce mer
méme quand vaus n'avez jamais navigué que sur le
Reik! Tout pirate situé dans un rayon de 12 pas de
labanniéreréuss automati quement ses jets de "seul
contre tous', sauf les enrdlés "volontaires' qui ont
déddément un bien mauvais esprit ! Le porteur du
pavill on noir ne peut pas utiliser d'armes a deux
mains.

Tableau de mmpétencedes pirates

Combat Tir Erudition Force Vitesse Spédal
Capitaine X X X X X
Lieutenant X X X X
Mousse X X X X
Compétences Spédales que beaucoup e guerriers sraient génes par le fait

Ces compétences ne sont valables que
pour leshéros

Lorsguun pirate pase de niveau, vous pouvez
dédder de lui donner une mmpétence de cdte liste
plutdt qu'une des compétences des li stes de base.

Marin Chanteur : Tout le monde le sat, les
marins ont des habitués de la chansonnette. A bord
de leur vaissau au dans les auberges quils
fréquentent dans les ports, on peut entendre leur
chant g typique ( qui a dit faux et paillard ?). Un
héros avec une tele mmpéence a tendance a
chanter des qu'il entre au corps a corps pour mettre
plus de waur a l'ouvrage. Les adversaires en sont
fréquemment surpris. Au premier tor de daque
corps a corps, un ennemi doit réussr un test de Cd
ou perdre une de ses attaques. Ced ne fonctionne
que sur le premier touwr du combat et n'affede
jamaisles morts vivants ni | es possdés.

Pied Marin : grimper en haut des mats, dalomer
dans la voilure, sont des exemples d'activités qui
font de cetains pirates de vrais acrobates. Le sens
de I'équilibre et en effet monnaie @urante dans
cete professon. Si un pirate avec cette mmpétence
vient a chuter, il ignorerasur un 4+ sur un D6 le D3
dommages quiil aurait normalement di subir. De
plus, un pirate mis au tapis a 1 pas du vide peut
toujours relancer son test d'initiative sil |'avait raté
la premiére fois. Le résultat du second jet doit étre
conservé qud que soit le résultat.

Maitre d'arme: Les pirates nt habitués aux
abordages et aux combats dans les lieux clos. Alors

de ombattre en mer, sur le pont d'un navire
surchargé ou dans une cde droite, le pirate a
développé un style de combat qui le rend plus
efficace dans ce type de combat. Sil est dans un
lieu clos, une ruine ou a 2 pas d'un couvert, le
pirate peut profiter de son expérience ¢ considérer
quiil réusst une parade en faisant égal ou supérieur
au jet de son ennemi (un 6 peut donc ére paré) Le
pirate ne peut profiter de cdte mmpétence que sil
combat au sabre.

Aboyeur d'ordre: (Capitaine uniquement) lancer
des ordres dans le feu de l'action et se faire
entendre d'un bout & 1'autre du navire est souvent le
seul moyen qu'a le apitaine d'établir son autorité
(méme s un pistolet chargé y contribue auss.) Une
fois par tour, le Gpitaine peut choisir une figurine
qui vient de rater un test de ommandement ou un
test de "seul contre tous'. Cette figurine doit &re a
8 pas maximum et elle pourra dors relancer son
test pour se rdlier et continuer le cmbat (et ce
avecle Cd de son capitaine).

Dur dedur : Laviede pirate est souvent trés dure,
emplie de privation et d'efforts. Cela @ntribue a
doter les plus forts d'entre eux d'une @nstitution
hors norme. Tout pirate avec cdte compétence peut
annuler en obtenant 5+ sur ID6 un coup critique
réuss contre lui par un adversaire. Au lieu d'éreun
coup critique, avec les effets habituds, ce ®up
devient une attague normal e sans autre bonus.



