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Parfois, un noble nain peut
se trouver dans une situation
vraiment désespérée. Peut-étre
sa forteresse ancestrale a-t-elle
été envahie par les gobelins ou les
skavens, ou a-t-il été banni pour
quelque disgrace. Ces guerriers sont appelés
les Dépossédés. Le peuple nain est fier, et ce
n’est pas dans sa nature de se laisser aller au
désespoir. Au lieu de ca, un noble dans une
situation aussi noire rassemble un groupe de ses
plus fideles amis et parents pour partir a la chasse
aux trésors, et acquérir ainsi assez de richesses
pour établir sa propre forteresse. Et actuellement,
la plus grande source de richesses du Vieux Monde
est une certaine cité impériale... Mordheim!

Regfes Speciafes

", Tous les nains d’'une bande sont soumis aux regles
spéciales qui suivent.

Difficiles a Tuer. Les nains sont trés coriaces et
résilients, ils ne peuvent donc étre mis hors de

vl d

Un silence total pesait sur la salle de banquet comme un
depuis que les tribus
gobelines avaient été repoussées. Le peuple de Karak Azar
n’avait pas eu beaucoup d’occasions de se réjouir depuis des
aussi profitaient-ils de celle-ci au mieux: on
entendait des chansons qui n’avaient pas résonné dans ces
.salles depuis une génération, et des quantites légendaires des

linceul. Le festin avait duré des jours,

décennies,

Dlus précieuses bieres naines étaient ingurgitées.

Et puis le jeune seigneur Steff était entré. Il était le plus jeune
fils de Kurdan, roi de Karak Azar: Lui et son pére étaient souvent

en désaccord, c’était le moins que I'on puisse dire.

garcon?
“Mes vieilles oreilles doivent avoir mal entendu.”

“Ou’as-tu dit mon
posée.

“Je demandais juste pourquoi festoyons-nous” marmonna le
Jeune nain. Il n’avait pas le talent de son pere pour sembler
sobre quelle que soit la quantité de bieres avalées. “Nous les
Mnoi.

avons vaincus cette. fois, mais ils reviendront, croy
Et nous n’aurons peut-étre pas autant de chance.”

“De chance?” s’enflamma le roi, se levant a demi de sa chaise.
de chaque coté échangerent des regards
inquiets. tout en se levant avec lui. Du sang noble allait-il

Ses gardes assis

couler cette nuit dans la salle du banquet?

“Comment oses-tu me parler de chance?

Pas tant que je respirerais!”
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Le peuple nain est particulierement sévére et fier. Il respecte trois

choses plus que tout : I’age, la richesse et le talent. Il n’est donc
guere surprenant que ces rudes guerriers sillonnent Mordbeim en
quéte de fortune et de gloire. Mark Havener nous donne toutes les
regles permettant d’inclure des bandes de nains dans Mordbeim.

demanda le vieux roi d’une voix

C’est le courage et le
talent des nains qui ont repoussé les hordes des peaux vertes.
Cette forteresse n’'est jamais tombée, et ne tombera jamais!

combat que sur un jet de 6 au lieu de 5-6 sur le tableau des
dégits. Considérez un jet de 1-2 comme a terre, de 3-5
comme sonné, et de 6 comme hors de combat.

Téte Dure. Les nains ignorent les regles spéciales des
masses, marteaux, etc. Ils ne sont pas faciles a assommer!

Armure. Les nains ne subissent aucune pénalité de
mouvement pour le port d’'une armure.

Haine des Orques et des Gobelins. Tous les nains haissent
les orques et les gobelins. Voir la section psychologie des
regles de Mordheim pour les détails sur les effets de la haine.

Rancuniers. Les nains gardent une vieille rancoeur contre
les elfes qui date du temps ou les deux races se disputaient
la suprématie sur le Vieux Monde. Une bande naine ne peut
jamais inclure de franc-tireur elfe, quel qu’il soit.

Mineurs Sans Egaux. Les nains passent leur vie sous terre a
la recherche de minerais précieux et sont les meilleurs mineurs
du Vieux Monde. Dans la cité de Mordheim, ils mettent leur
talent a profit pour chercher de la Pierre Magique. Ajoutez +1
au nombre de fragments trouvés lors du jet pour déterminer
la quantité de Pierre Magique a la fin de la partie.

“Tout ce que je dis, c'est que les temps changent, et que nous
devons nous adapter! Tu parles de talent, mais nous utilisons
toujours les mémes tactiques séculaires que nos ancétres.
Un ennemi rusé finira par comprendre nos méthodes, et ce
royaume tombera tot ou tard!”

“Nes-tu pas fier de tes ancétres, mon garcon?” Le roi nain
était presque silencieux da présent, et sa voix n’'était plus
qu’'un murmure. Ceux qui le connaissaient bien savaient que.
cela n’annongait rien de bon, et davantage de regards inquiets
furent échangés a travers la salle.

‘Au diable les ancétres!” s’exclama le jeune prince en tapant
du poing sur la roche de la table de banquet. “Durant ld:
derniere génération, une demi-douzaine de forteresses
naines-sont tombées. Je suis certain que leurs monarques ne
Juraient que par les stratégies obsoletes de leurs aieux. Nous
devons abandonner les vieilles méthodes avant qu’il ne soit=
trop tard pour nous tous!”

Malgré la rougeur que la boisson avait pu lui donner, le
visage du vieux roi élait devenu blanc comme un linge.en
entendant l'exclamation de son fils. A ses oreilles, les mots de-:
son rejeton étaient le pire blaspheme imaginable : l'irrespect
des ancétres.

“Debors.” L'injonction était a peine audible, méme dans la
salle silencieuse. “Quitte ce royaume et n’y revient jamais.
Ton nom sera rayé des chroniques. Tu w’'es plus le fils du roi
Kurdan de Karak Azar.”
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| iste 9" Equipement Nain
Les listes suivantes sont utilisées par les bandes

de nains pour choisir leur équipement.

Liste d’Equipement des Guerriers Nains

Armes de Corps a Corps

Dague .................. 1% gratuite/ 2 Co
1 O Masse .. ... 3 Co
U Marteau .. ... 3 Co
Hache .......... ... ... .. .. ......... 5 Co
Hache naine ...................... 15 Co
Epée ... ... 10 Co
Arme adeuxmains ................. 15 Co
Lance ........ ... .. ... ... ... ... 10 Co
Hallebarde ........................ 10 Co
Arme en Gromril* ............ 3 fois le cott
Armes de Tir
Pistolet . ........... ... ... .. ...... 15 Co
Armures
Armure légere . .......... ... .. 20 Co
Armure lourde . .................... 50 Co
Armure en Gromril™ ... ... ... ... ... 75 Co
Bouclier .................. ... ...... 5 Co
Casque . .......... . 10 Co

Liste d’Equipement des Tireurs Nains

Armes de Corps a Corps

Dague ................... 1% gratuite/2 Co

Masse . ............. i 3 Co

Marteau ............ .. ... ... . ... 3 Co

Hache ........... ... ... ... ... ... 5 Co

Epée . ... .. . 10 Co

Armes de Tir

Arbalete . ...... ... . ... .. L. 25 Co

Arquebuse .......... ... ... . ... 35 Co

Pistolet . .......... ... ... ... ..... 15 Co
(30 pour une paire)

Armure

Armure légere . .......... ... L. 20 Co

Armure lourde . ......... ... ... 50 Co i

Bouclier .......... ... ... ... .. ... 5 Co

Casque . ... 10 Co

*Toute arme accessible a un nain peut étre achetée en
Gromril, en multipliant le coat par 3. Voyez le livre de
regles de Mordheim pour les regles des armes en
Gromril. Notez que ce prix n’est valable que pour les
bandes débutantes, car les nains peuvent s’équiper plus
facilement avant de quitter leur forteresse d’origine.
Les achats suivants sont réalisés a ’aide des tableaux de
prix des regles de Mordheim.

**Le prix d’'une armure en Gromril est moins élevé pour
une bande débutante, car les nains trouvent plus aisément
ce genre d’articles dans leur forteresse d’origine. Les
achats suivants d’armure en Gromril sont réalisés en
prenant les tableaux de prix des regles de Mordheim.

‘Cabfean Pe Competences Yes Fains
Combat Tir Erudition Force Vitesse Spécial
Noble 4 4 4 v
Ingénieur 4 4 4
Tueur de Trolls” v / B ] v

Choix Ye Guerriers

Une bande de nains doit comporter au moins trois figurines.
Vous disposez de 500 Couronnes pour la recruter et I’équiper.
Elle ne doit jamais comporter plus de douze membres.

Noble : Chaque bande de nains doit inclure un noble :
ni plus, ni moins!

Ingénieur : Votre bande peut inclure jusqu’a 1 ingénieur.

Tueurs de Trolls : Votre bande peut inclure jusqu’a 2
tueurs de trolls.

Guerriers : Votre bande peut inclure n’importe quel
nombre de guerriers nains.

Tireurs Nains : Votre bande peut inclure jusqu’a 5 tireurs.

Poil-au-Menton : Votre bande peut inclure n’importe quel
nombre de poil-au-menton.

Eyperience Ye Depart

Un Noble débute avec 20 pts d’expérience.
Un Ingénieur débute avec 10 pts d’exp.
Un Tueur de Troll débute avec 8 pts d’exp.
Un Guerrier débute avec 0 pt d’exp.

Un Tireur Nain débute avec 0 pt d’exp.

Un Poil-au-Menton débute avec 0 pt d’exp.




1 Nobfe Nain

85 Couronnes d’or

Les nobles nains sont des Chasseurs de Trésors qui ont
recruté une bande de leurs congéneres aux motivations
similaires et ont quitté leur forteresse en quéte de richesses.
Un noble nain est respecté par ses hommes. Il s’agit parfois
d’un membre d’une famille noble des citadelles perdues, révant
d’amasser suffisamment d’or pour restaurer la puissance et
la gloire des anciens royaumes nains.

Profil M CC CT F E PV I A Cd
3 5 4 3 4 1 2 1 9

Armes/Armure : Un noble nain peut choisir ses armes et
armures dans la liste d’équipement des guerriers nains.

REGLE SPECIALE

Chef : Tout membre de la bande situé a2 moins de 6ps du
noble nain peut utiliser le Commandement de ce dernier a
la place du sien pour effectuer ses tests.

0-1 Jngenieur Nain

50 Couronnes d’or

Les ingénieurs nains sont des membres tres respectés de la
société naine. Ce sont eux qui établissent tous les plans et
construisent les formidables machines de guerre qui ont fait
la réputation légendaire de la race naine.

Profil M CCCTr F E PV I A Cd
3 4 3 3 4 1 2 1 9

Armes/Armure : Un ingénieur nain peut choisir ses armes et
armures dans la liste d’équipement des tireurs nains.

REGLE SPECIALE

Maitre Armurier : Les ingénieurs nains sont des experts en
mécanique. Grice a I'utilisation de meilleurs matériaux et de
techniques secretes, un ingénieur nain peut accroitre la portée
des armes de tir de la bande. Toutes les armes de tir de la bande
voient leur portée accrue de 6ps tant que I'ingénieur fait partie
de la bande (Les modifications nécessitent I’entretien constant
et méticuleux d’'un expert).
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0-2 ‘Cueurs e ‘Troffs Nains

50 Couronnes d’or

Les Tueurs de Trolls font partie d’un culte sinistre dédié a la
recherche obsessionnelle d’'une mort héroique au combat.
Coupables de crimes impardonnables ou déshonorés de
quelque maniere, ces nains ont fait une croix sur leur passé
et cherchent 2 mourir en combattant les ennemis de la race
naine. Ce sont de dangereux psychopathes capables d’une rare
violence, ainsi que des combattants hors pairs, raison pour
laquelle ils sont souvent recrutés par les Chasseurs de Trésors
en quéte de gardes du corps dignes de confiance.

Profil M CC CT F E PV 1 A Cd
3 4 3 3 4 1 2 1 9
Armes/Armure : Les Tueurs de Trolls peuvent choisir leurs

armes dans la liste d’équipement des guerriers nains. Ils
n’utilisent jamais d’armes de tir, ni aucune armure.

REGLES SPECIALES

Voeu de Mort : Les Tueurs de Trolls cherchent une mort
honorable au combat. Ils sont immunisés a la psychologie et
ne font jamais de test lorsqu’ils se battent seuls.

Compétences de Tueur : Les Tueurs de Trolls peuvent
choisir une compétence dans le tableau des compétences de
Tueur au lieu des tableaux de compétences classiques lorsqu’ils
gagnent une nouvelle compétence.

COMPETENCES DE TUEUR

Les Tueurs nains ont acces au tableau de compétence suivant
en plus des tableaux de compétences classiques.

Charge Furieuse : Le Tueur peut doubler le nombre de ses
attaques lors du tour ou il charge. Il subit alors un malus de
-1 pour toucher.

Tueur de Monstres : Le Tueur blesse toujours son adversaire
sur 4+, sans tenir compte de I’Endurance, a moins que sa
Force (apres tous les modificateurs diis aux armes, etc.) ne
lui permette déja de blesser plus facilement.

Berserk : Le Tueur peut ajouter +1 a ses jets pour toucher
au corps a corps lors du tour ou il charge.
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Des eclats de bois volerent devant le visage de
Reinbold tandis qu'un autre carveau d’arbaléte se
fichait dans le Cbambmnle de laf) ite quil utilisait
comime couverture. Dian ts savaient tirer!
D’un rapide coup d eeil a ieur;, il vit que Dieter
et le gros Klaus gisaient mmzobzle? dans Ja rue. On
aurait: pu croire qu’ils dormaient s'ils n'étaient pas
dans des positions aussi tordues, et puis aussi: ce
carreau dans l'orbite droite de Klaus. S'il etait encore

en vie, il ne se serviraitl plus Jamais de cet aeil.

Le pire, c’est que ‘tout c¢a avait ete déclenché si
stupidement. “Reinhold et ses bhommes  avaient
rencontre les nains a la Bolée Halfling, une taverne
locale bien connue par les gens du meétier. Les deux
groupes avaient commence par s'entendre assez bien.
Klaus parvenazt 1 faire jeu égal avec Lincroyable
résistance da lalcool des nains, et ce lu valut un
certdain respect de leur part. Bien. sm, la boisson
obscurcit la raison, et celle de Klaus n’'échappa pas a
la regle. Il s était mis a railler les nains sur leur petite
taille et l'austérite de leur apparence, ce qui n'etait
déja pas tres malin, puis il se permit une remarque
tres desobligeante surla mere du chef des nains, ce qui
était plus que ne pouvaient .en supporter les petits
guerriers. Les nains n'avaient pas fait d'esclandre a la
taverne, car de tels lieux sont considérés comme
sacrés. pour. les groupes tels que le -sien, mais ils
n'avaient pas oublié les paroles de Klaus, et avaient
retrouve Reinhold et toute sa bande dans les rues, deés
le lendemain matin.

Guerriers FMains

40 Couronnes d’or
Ce sont des guerriers nains dans toute leur splendeur :
tenaces, tétus et d’'une bravoure a toute épreuve.

Profil M CC CT F E PV I A Cd
3 4 3 3 4 1 2 1 9

Armes/Armure : Les guerriers nains peuvent étre équipés
d’armes et d’armures choisies dans la liste d’équipement des
guerriers nains.

0-5 ‘Tireurs Nains

40 Couronnes d’or
Les tireurs nains sont des experts en armes de tir. Plus d’'un
orque ou gobelin est mort sous les balles de leurs arquebuses
ou sous les carreaux de leurs arbaletes.

Profil M CC CT F E PV I A Cd
3 4 3 3 4 1 2 1 9
Armes/Armure : Les tireurs peuvent étre équipés

d’armes et d’armures choisies dans la liste d’équipement
des tireurs nains.

@Ommes e main (Par groupes e 1-5)

Voila o1 cela les avait menés. La bande de Reinhold se
trouvait dans les batiments (ou dans la bouel) d'un
coté de la rue, tandis que les nains étaient de Fauire.
La plus grande partie de la bande de Reinbold se
trouvait dans une:-mdison de Lautre.coté de la
chaussée:: il pouvail voir Gunter, le mage franc-tireur,
essayer de lancer un sorl a travers Fune des fenétres.
Une seconde plus tard, une explosion retentit quelque
part dans larue, suivie de malédictionset de quelques
cris de douleur. Gunter n'eut pas le loisirde se réjouir
de son travail, ear trois carreaux se ficherent soudain
dans sa Ppoitrine. Reinhold vit le meage contempler les
empennages depassant de son corps. avec une
expression de suiprise, avant de s'écrouler hors de la
vue du uetem‘ 73 sang > pensa Reinbold, “Je lui ai
pourtant rép usieurs fois de ne pas rester planté
comme ¢a d decouvert!”

“Ca sent mauvais, vraiment tres mauvais,” souffla le
mercenaire. En scrutant les environs, il remarqua une
autre porte qu’il n'avait pas vue en entrant dans ce
batiment. Il jeta un dernier regard sur les guerriers
avec lesquels il s’etait battu au cours d'une douzaine
de batailles. 'La plupart étaient morts ou agonisants.
Les nains commencaient a descendre le long de la rue,
detroussant les cadavres et faisant des prisonniers.
IIs avancaient pruderimetl. mais seraient bientot la.
et il serait a mie Adieu ma bande,
il est grand temp§ poter moi de passer d autre chose;’
murmura Reinbold tandis qu'il reculait vers 'auitre
porte, vers la sécurité. '

Poif-au- Nenton

25 Couronnes d’or

Ce sont de jeunes nains a la barbe naissante qui se sont
regroupés sous les ordres d’'un ainé plus expérimenté dans
I’espoir qu’il les conduira vers la gloire et la richesse.

Profil MCC CT F E PV I A d
3 3 2 3 4 1 2 1 8

Armes/Armure : Les poil-au-menton peuvent étre équipés
d’armes et d’armures choisies dans la liste d’équipement des
guerriers nains.




Armes Speciafes
BHace RNaine

15 Couronnes d’or
Disponibilité : Rare 8 (Nains seulement)

Les haches naines sont des armes a manche court
constituées de matériaux plus légers (et bien plus solides)
que les haches normales. Les guerriers nains les utilisent
depuis toujours et les manient aussi habilement quun
guerrier humain pourrait manier une épée. C’est 'arme
naine par excellence.

Portée Force Regle Spéciale

Corps a corps Utilisateur Tranchant, Parade

REGLES SPECIALES I
Tranchant : Les haches naines infligent un modificateur

de sauvegarde additionnel de -1, si bien qu’une figurine
de Force 4 maniant cette arme diminuera la sauvegarde
adverse de -2 au corps a corps.

Parade : Les haches naines offrent un bon compromis
entre l'attaque et la défense. Une figurine ainsi armée
peut parer les coups. Lorsque son adversaire lance les |
dés pour toucher, la figurine armée de la hache naine
peut lancer 1D6. Si le résultat est supérieur au meilleur
jet pour toucher adverse, la figurine a paré le coup et
I’attaque est annulée. Il n’est pas possible de parer une
attaque effectuée avec le double de sa propre Force ou
plus : le coup est trop fort pour étre bloqué. Une figurine
ne peut pas parer plus d’une attaque par phase de corps
a corps. Une figurine armée de deux haches naines (ou
d’une hache naine et d’une épée, etc.) ne peut pas parer
deux attaques mais peut relancer une parade ratée.

Competences Speciafes Ye ains

Les héros nains ont acces au tableau de compétences suivant en plus des tableaux de compétences normaux.

Q=== — .
Aaitre Des Sames

Ce nain est combattant surdoué qui a affronté sans coup férir
des hordes d’orques et de gobelins. Lorsqu’il utilise une arme
dotée de la regle Parade, il peut parer un coup en obtenant un
résultat supérieur ou égal au meilleur jet pour toucher adverse,
au lieu de strictement supérieur. De plus, si ce guerrier manie
deux armes dotées de la regle spéciale Parade,
il peut parer deux attaques (si ses

deux résultats sont supérieurs
ou égaux aux deux meilleurs
jets pour toucher adverses)
au lieu d’une seule.

Notez que s’il manie

deux haches naines

(voir ci-dessus), il

peut relancer les

jets de parade

ratés.

Increpadfe

Ce nain est célebre pour avoir survécu a des blessures qui
auraient terrassé un individu moins résistant. Lorsque vous
faites un jet sur le Tableau des Blessures Graves a la fin d’'une
partie au cours de laquelle ce héros a été mis hors de combat,
le dé peut étre relancé une fois. Le second résultat doit étre
accepté méme s’il est pire que le premier.

Prospecteur

Ce nain est particuliecrement doué pour localiser des objets
de valeur. Lors de la phase d’Exploration a la fin de la partie,
le héros peut modifier un jet de dé par +1/-1.

‘Cres Coriace

Les nains sont coriaces, et ce héros est un coriace parmi les
nains! Lors des jets de dégats affectant ce héros, on considere
qu’un jet de 1-3 le met a terre, qu’'un jet de 4-5 le sonne, et
qu’un 6 le met hors de combat.

Crane Epais

Le héros a la téte dure, méme pour un nain. Il
bénéficie d’une sauvegarde de 3+ sur 1D6 pour
éviter d’étre sonné. Si la sauvegarde est réussie,
transformez le résultat sonné en a terre a la

place. Si le héros porte en plus un casque,

cette sauvegarde passe a 2+ au lieu de 3+

(ceci remplace la regle spéciale habituelle

concernant les casques).




