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Irés bien. Fini d' tourner autour du pot.

Nous, les orruks, on vit pour la baston. C'est c’que Gorkamorka nous

a appris au bon vieux temps, quand les royaumes étaient sauvages.
On est les plus brutaux des ruzés, les plus ruzés des brutaux, et qu'on
soitun mioch’ ou le plus balaise des boss, on a la kastagne dans I sang.

- Nan, tu vois, j'crois qu'tu piges pas bien. J'dis pas qu'les orruks .
'* aiment se battre ou qu'on assure en bagarre, méme si cest vrai.
J'dis quon VIT pour cogner. C'est comme la bouffe, I'éau et Fair.
. On s’ bat contre n'importe qui, méme entre nous, mais aucune .
- baston ne vaut celles ol on krabouille la tronch’ d*un *civ

On voit vos villes bien propres, et direct les tambours d'l'a'__ agagh! ;
résonnent dans nos crines. Z'avez passé tellement de temps A vous
planquer ou 2 prier vos dieux qu'vous avez oublié comment ¢a doit:

s'passer dans les royaumes. La force, dans vos muscles qui pensent, = -

et dans vos muscles qui cognent, c'est tout c’qui compte; Aucun mur
ou discours ne vous a sauvés de la Grande Piétine ou'des Boyz qui
kassaient tout. 1.3, les rattass’ grouillent de partout, ils trichent -
avec leurs pétoires et rendent les royaumes tout chelous.

Ca nous rend dingue quand y'a qu'les rattass qui s'en croivent.
Alors, ouvrez bien vos zoreilles. On va vous ‘krazer et vous tabasser,
vous planter et vous choper, raser vos baraques et kramer c'qui reste.

Et quand vous ramperez dans les ruines de vos pauv’ bleds;
T
13 on va enfin commencer A passer aux-choses séricuz
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*V’nez autour du feu et écoutez la Bouche de Mork”.

© Des flammes piles illuminaient la trouée dans
“lamangrove, se reflétant sur le métal cabossé et de
sinistres totems. Tapi sous une branche noueuse,

Gobsprakk observait la horde. Les Kruelboyz ricanaient,
donnant des coups de kipiks sur des cages suspendues
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oit des zhoms peinturlurés grognaient. Leurs dieux

ne les avaient pas beaucoup aidés dans les marais.

Ily avait aussi quelques Machefers. Comment avaient-

ils traversé les marécages sans couler?

“Kes qu'est I'mieux quand on est un orruk?”
demanda soudain Gobsprakk. Les conversations
moururent, les visages se firent pensifs. “Faire des

“La baston!”
La réponse suscita des vivats. Gobsprakk lutta

. pour ne pas lever les yeuxau ciel.

“Ouais... Mais pourquoi on s’bat?”
Unsilence stupéfait s'abattit.
Quelques Michefers s'offusquérent.
- Enrevanche, les plus malins réfléchirent.
"' “Heu... parsqu'on aime bien krazer?”
répondit une voix. Gobsprakk acquies¢a.
“Pas mal. Mais qui on aime bien krazer?”

4. pidges”, déclara un des Eventreurs, les yeux brillant
+ " d’excitation.

“Les j’teurs de sorts trop bavards”, grommela Ugg; |

un des Machefers. Un silence tendu s’ensuivit.

Un'croassement sifflant se fit entendre. Uggetsa
bande sursautérent quand, dans un froissement de’

plumes détrempées et une stridulation malveillante,

_ Bek’kitu surgit des ombres. Le bec de 'énorme Votour <
était ensanglanté. Gobsprakk renifla, puis langa un

' morceau de viande de guivre des marais a sa monture.

Quelqi’un se risqua enfin a parler.
“Heu... krazer tout c’'quon veut?”

“’Zactement!” Gobsprakk frappa le sol avec son
baton noueux. Les flammies enflérent et prirent une

«_lueur verdatre.
7 “Umieux pour un orruk c’est d’faire s’ki veut !
b Les orruks s’fichent de d’main. On I'tabasse et
& on l'envoie dans une fosse pleine de piques!”
" Le feu se transforma en une téte double.
Gorkamorka mugit et ses enfants lui répondirent
d’autantplus fort. = - :

/“Y’a des malins qui s’la jouent dans les Royaumes”,
rogna Gobsprakk. “Z'essaient d’piquer not’ territoire.

‘On/fait quoi du coup ?” Bek’kitu poussa soudain un

[0

‘cri percant, Les orruks levérent leurs drmes et leurs
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LES GARS'!

Lorsque les orruks sont sur le sentier de la guerre,

les sages se mettent a I'abri. Les hordes de Gorkamork.a
sont une véritable catastrophe naturelle, un tsunami
de violence et de ruse, qui rase les villes et ravage les

armées avec une joie sauvage.

Les Orruks sont des barbares qui ne vivent que pour
le conflit. Ils adorent fracasser les tétes et briser les os,
déterminés a prouver que “cest I'vert l'meillel‘u".

Bien qu'ils passent le plus clair de leur tempsa se battre
entre eux, quand un Boss inspiré appellealaiguerre,

ils se rassemblent par milliers pouripilleret détruire.

La peau d'orruk est d’un vert cireuxiet seldurcit avec I'age.
Dotés d’un corps robuste, ils ont des visages anguleux et
des défenses émergeant d’un%ni‘ichdire prognathe:Les
membres des Guildes Frahchgs-%voquent des anecdotes
d’orruks continuant a se battre aprés avoir perdu des
membres ou méme la téte. Leur%ﬁb]_ogie est mal connue,
mais on pense qu’a sa mort, un orruk se décompose en
une gelée ignoble d’ott s’échappent des'peto-orruksaux.
yeux mauvais. Ces créatures se cachent‘ﬂ?ﬁ_’nrs'";l’dﬁscunté,
se nourrissant d’insectes et de moisissures. Ils finissent
par devenir des “mioch” avant d’intégrer un clan.

Les Orruks croient a la loi du plus fort et méprisent
ceux qui veulent pallier les difficultés de la vie par
I’éducation ou la civilisation. Ce principe est incarné
par Gorkamorka, dieu élémentaire de la brutalité

et de la “ruze”. Divers peuples orruks privilégient
différents aspects de cette déite. Les Machefers
Gorkiens représentent I'agressivité absolue, tandis que
les Kruelboyz Morkiens sont des scélérats qui adorent
les plans retors. Cela dit, lorsque I'une des croisades
violentes appelées Waaagh! démarre, les orruks de
toutes sortes sont emportés par la soif de guerre.

Il y a peu, les orruks connurent un dge d’or du
carnage, mais a présent, I'Heure du Déclin sonne

et les hommes-rats grouillent partout. Tandis

que les “zoms” se lamentent sur la fin des temps,

les orruks marmonnent et brandissent leur kikoup’.
Le dernier a se lancer est une demi-portion.
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Les étendues sauvages du royaume, celles qui n'ont jamais connu le réconfort de
aux orruks. La violence imprégne l'atmosphére et les rochers rés
autant que ces maraudeurs et leurs montures monstrueus Y risquer-revient q cour

la civilisation, appartiennent
onnent d’un besoin de massacre, presque







1l était possible d’abuser
Comme tous les Mich
rattass’ étaien

efers, il était d’'une nature

pragmatique. Les t souvent inutiles dans
un combat, mais ils venaient toujours en masse. Quand

les Arrach’ Faces arrivérent a Brase Roc pour yosees
quelques nabots, quelle ne fut pas la surprise de Thrug‘
de tomber sur une invasion d’hommes-rats. Une surprise
pas si désagréable d’ailleurs. Avec le reste fie la horde, El
s'était frayé un chemin a travers des coulm:"s encombrés
de cadavres velus, passant sous le regard d ld"!ef
duardines réprobatrices. ils s’étaient bien amusés.
Mais les rats continuaient a pulluler. D’habitude,
ils décampaient assez vite, mais pas ceux-1a. Ils portai?nt
des haillons noirs et blancs, leurs yeux étaient exorbités
et une écume étrange dégoulinait de leurs machoires.
pendant les combats, les rats mordaient les orruks
et les leurs i la moindre occasion. Certains avaient
sauté sur les méga-porcs que les MAchefers avaient
rassemblés dans les tunnels. Ils leur arrachaient des
morceaux de chairs, sans se soucier d’étre écrasés lors
de l'agonie des grogneurs. D’autres rats utilisaient des
armes que Thrug n’avait jamais vues auparavant. Des
tempétes de métal et d’éclairs maléfiques réduisaient les
orruks et les hommes-rats a l'état de boullie carbonisée.
Méme si Thrug refusait de 'admettre, un certain
malaise le titillait. Et si ces rats refusaient de fuir?
Et si le combat s’éternisait jusqu'a ce que
méme lui commence i s’ennuyer? Et si
Gorkamorka langait la derniére Waaagh!
pendant que Thrug était noyé sous une
marée de vermine 7 Autour de lui, les
Durboyz se fatiguaient. Le rythme
des Chanteguerres ralentissait.
Puis Thrug se souvint qu'il était un
Michefer et que le mouron, c’était pour
les zoms. Tant qu’il avait une hache
en main et un ennemi a massacrer,
la vie lui souriait.
“OUAIP!” beugla Thrug, de
la salive volant d’entre ses défenses.
ILn’était pas un Boss, mais il avait
de sacrés poumons. Il arracha la téte
d’un rat cuirassé et la projeta au loin.
“A QUOI VOUS JOUEZ? J’Al VU DES
ZOREILLES POINTLLES PLUS MOTIVEES !”
Comme prévu, des cris d’indignation retentirent
et certaines bandes se retournérent les unes contre les
autres pour laver un affront imaginaire. Heureusement,
la Pl“}’a"t attaquérent 'ennemi le plus évident: les Skavens.
Lfs kikoup’ frappérent si vite qu’ils formérent un tour-
i’;ltl::: :"Ca'::oi:-f}t: ﬂofs de Fourrure‘galeu-se commengaa
les orrt;ks seq réc‘i‘uftq}‘ LS bréc’l} 4l o‘uvrant dans les lignes,
pes ébp pifaient pour lelflrglr, aspergeant les murs
g et ébranlant Vantique bitiment avec leur charge.
Thrug sentit une force nouvelle envahir ses membres
tandis qu'il respirait la puanteur de la batail
SEVP Al P ur de la bataille. Il se trouva
St o et‘ﬁj un i:at mutant colossal. Il plaqua
S hl-ll'lementsl;ss'ena des coups de té'.te.jusqu’i
an s Faildes Il d‘ewenn'ent des gargouillis de plus
son propre crine qui ki leg?r craquement, peut-&tre
qui se fracturait.

E l . - -
clatantde rire, il se rendit compte qu'il s’en moquai
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des bonnes choses, admit Thrug. :’% 1
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Torloth Brassmane, champion de Khorne, ne craignait personne
La marque de la ruine était gravée dans son ime. Les cieux, retors
et maudits, murmuraient son nom. LUapothéose était A portée
de main. S

Certain de ses bénédictions, Torloth avait mené son ost dans '

les marais de Quogmie, afin de frapper la Verdie depuis le sud.
Et les choses avaient mal tourné.

Torloth et tous les guerriers de sa horde respiraient un épais
brouillard depuis qu'ils étaient entrés dans les marais. Comparée
aux mares qui engloutissaient les guerriers en armure et
aux lianes mouvantes qui étranglaient les imprudents, cette
brume avait semblé dérisoire. Uapparition d'un sentiment
de paranoia ne fut pas une surprise. Des membres des tribus
disparaissaient dans la nuit. D’autres disaient autour des feux
de camp avoir vu des visages grotesques épier dans l'ombre et
entendu d’étranges chants. Mais T orloth refusa de ralentir.

Il pouvait survivre a n’importe quelle maladie. Il était béni.

Puis, le septieme jour, des carreaux jaillirent du brouillard.
Ils étaient assez puissants pour percer les armures et les crines
des énormes fomoroides. Les bandes cédérent, décimées,
leurs survivants fuyant dans la panique.

Dégolité par la faiblesse de ses guerriers, Torloth avait tenté
de pousser un cri de ralliement. Mais tout ce qui sortit fut une
plainte, car les poisons que ses lames assermentées et lui avaient
inhalés firent effet sur ordre de chamanes orruks, frappant les
victimes d'hallucinations. Sa horde s’effilochait, s’égaillant dans
le bourbier en un flot de guerriers déments. Ils n’avaient réussi
qu’a se jeter dans les griffes des Kruelboyz. Des grognements
et des cris résonnérent dans U'obscurité, suivis par des éclats
de rire inhumains.

Désormais, Torloth était seul. Titubant dans la boue épaisse,
il dépassa des cadavres fraichement cloués aux arbres.
Ils saignaient encore, leurs visages frappés d’horreur.
Certains étaient encore vivants. Les ombres se
mouvaient comme des démons bossus aux yeux
rouges. Fou de rage, il en frappa certaines,
ignorant que c’étaient des illusions.

Les michoires du piege qui se referma
sur sa cheville n’étaient pas une illusion. g
Les crocs de métal tranchérent son armure e

et broyérent sa chair, ce qui le fit tomber '
dans la fange. Torloth porta ses doigts
i sa jambe déchiquetée pour tenter
de se dégager. En vain.
Lorsque les orruks des marais
apparurent, il était a bout de souffle.
Ils n’étaient pas pressés, gloussant entre
eux enjonglant avec des couteaux.
Le champion grogna en se débattant
contre le piége fermé sur sa jambe. ;
“Amenez-vous... combattons, o
d’homme i béte.” -
Les orruks réfléchirent a la proposition.
Ils échangerent des regards. Puis P'un d'eux
haussa les épaules.
“V’krois pas, nan.”
Ils se jetérent sur lui, plongeant dans
le moindre interstice de son armure leurs e
dagues qui injectérent des toxines dans i
son sang déja bralant.
Tout en criant, Torloth se demanda
s’il était vraiment béni.




LA BESTIALITE DE GHUR

Les orruks sont présents partout ou des combats peuvent
éclater, affichant un sourire aux nombreuses dents. Mais
de tous les royaumes, il n'y en a qu'un seul que les enfants
les plus agressifs de Gorkamorka considérent comme leur
foyer et qui attire les orruks au plus profond de leurs dmes
primitives: Ghur, le Royaume des Bétes.

En Ghur, tout est prédateur ou proie, chasseur et chassé.
Cette vérité s'applique a sa flore carnivore, a ses espéces
de mégafaune aussi diverses que féroces, et a la terre
elle-méme. Les montagnes rognent sur les plaines, et
les isthmes grignotent les continents voisins. Les foréts
comme le Bois Noueux frissonnent de faim. Méme les
plaques tectoniques s'affrontent jusqu’a ce que la plus
faible se brise. Il est difficile d’évoluer au-dela de I’état
de chasseur-cueilleur, car Ghur s'oppose naturellement
a toute tentative de le dompter, comme ’attestent les
ruines d'innombrables nations. En résumé, ce royaume
obéit a la loi du plus fort.

Comme dans tous les plans de la réalité, la magie
de Ghur se cristallise en pierre de royaume.

Appelée ambrivoire, Clest une matiére osseuse auréolée
d’une faible lueur, qui affite les sensldes _chgs'seurs et
leur permet de puiser dans une magie pnmiltwe. M.axs
son Ame est vorace et dévorera quiconque sen servira
avec imprudence. Pour les orruks, ce n'est quun c_leﬁ de
plus a surmonter, et tous sont parfaitement consclxents de
son pouvoir. Un boss ou chamang portan't un cphﬁchet
ou un kikoup’ en ambrivoire s’attirera la jalousie de :
ses semblables et devra se battre pour le garder, ce qui
est une aubaine a ses yeux. Si 'ambrivoire n'est pas
directement connectée a I’énergie de la Waaagh!, elle
saccumule souvent la ot I'essence divine de Gorka-
morka gronde le plus fort, comme c’est le cas en bien
d’endroits de Ghur, et les camps orruks établis sur des
gisements ont découragé plus d’un prospecteur.
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SUR LSENTIER
D’LA GUERRE
clans guerriers Michefers sont nomades.
taux saisissentla moindre occasion de
tabasser leurs ennemis a mpr?. Siun koss ne trouYe pas
régulierement de bastons, il risque d etre renverse. Le
passage d’un clan de Machefers change inévitablement
les environs. Les vallées sont aplar‘ues, les montagnes

sont taillées en représentations grlmac;al?tles'de G?rk, et
les os et cadavres pourrissants sont empllfe§ jusquiau ciel,
surmontés de bannieres grossieres. Aumilieu de tout cela

se distinguent les Rokkboss, des totems érigés la ot les
orruks sentent que la magie de la Waaagh! saccumule.

La plupart des
Ces orruks bru

Les Machefers rgpense_ht avec tendresse aux régions

ot ils ont livré de tres bonnes bagarres, surtout s’ils

ont gagne. Parfois, les clans guerriers retournent sur

les sites d’affrontements passes ety établissent une

base que dirigera le boss et quiattirera de nouvelles

« ekrues”. Fort Dakkbad, sur le Plateau de Gnashka en
Ghur, fut fondé la ot le seigneur éponyme des Soleils
eud Fer obtint le pouvoir. La colonie est dominée par

un immense mat surmonté par le crane blanchi du
prédécesseur du Mégaboss, une pratique courante

chez les orruks, car elle permet aux morts de continuer a
voir les combats. En Rondhol et en Lendu, des bandes en
armure bleue du clan des Kikoup® rodent encore sur

les sites ou ils ont commis leurs plus glorieuses rapines,
qu’ils traitent comme des temples grossiers.

<% o

st cl) O o
Sismoville était jadis le plus grand bastion sigmarite a I'ouest
des contrées. D'antiques pyldnes sous ses rues scellaient une
ligne de fracture magique qui servait de source d’énergie
pour alimenter l'industrie. Les Kikoup’, un clan guerrier
s #l devandales des Machefers, y voyaient un blasphéme et
w traverserent les torrents de Rondhol puis les sommets
vivants de Lendu a la téte d’une puissante Waaagh!
pour atteindre les portes de la cité. Lorsque le chamane-
boss Ka-rokk sabota les pylénes, il déclencha un séisme
T Dt ey apocalyptique. La carcasse de Sismoville décourage tout
tentative de domestiquer Ghur. RS




Pordety

ouIS

RUINE®
DECIVILIA

e
k5

PORT-DIADEME;

FjORDS DE_
BLANCHISSANG

I

b ForT
GLACIAL

>

-

=SICOQUESIDIU

"‘GHUREST;\N%USE\S?K ON TRE S DE Gl | ‘
_ Y S'RONT KRAZES AUSSI. c*r;s*‘rAcZ:(:l} Sifﬁ,:f'}},f;; 'ES QUL NOUS CHERCHENT, .
4 g W LB [EUX GOR ;

oy i




(GIVREUAC!
@

g BRISEFACE

BANQUISE'BRISETERRE BR-PEREeis
: o ! s » fEe- :
R G 'AGEFRONT;

i A @
. EXCELSsI1ST e

!
-

ropole sigmarite
@ site légendaire
? Cité militarisée
@ Bastion sigmarite

: { ®Z¥ Bataille légendaire

1 portede royaume
”#‘ Cité-terrier skaven
A Grande Cloche skaven

wir Bastion de la Varangarde

‘ Stratoport kharadron
= Magmafort des Pyrotueurs
# Fort duardin perdu
v Cité-forge de Hashut

* Voie Vortex idoneth
l‘iS«"‘CJitévtemple séraphon
m Camp de Machefers
. Camp de Kruelboyz




CAMPS KRUELS sl T

Les Kruelboyz ruzés et morkiens etablissent leurs
repaires dans les marais sauvages les plus profonds / | o
Leurs camps sont tres difficiles a trouver, et seuls d;zs
“kompagnies” de hobgrots choisies et les mercenairés
ogors les plus insolents ont droit de passage, méme
s'ils succombent souvent aux marais. La pll;pal'l

des camps de Kruelboyz sont construits sur pilotis,

bien que certains, par accident ou a dessein, soient a

moitié submergés. Des piles de déchets flottent entre N
les cabanes et les fosses de combat surveillées RET
dresseurs de monstres et des Totems Cracheffrois. S

Les Kruelboyz combattent rarement sans étre suivis |
de kompagnies de hobgrots. Bien que plus petits et plus TR

faibles que leurs employeurs orruks, les hobgrots forment ‘ ; Lgiss
des nations dont les légendes frontaliéres disent qu'elles - 2 RS,
sont dirigées par des “barons karoteurs” depuis des palais
délabrés. Mais la plupart des hobgrots accumulent leurs '

richesses dans des lieux moins grandioses. Comme tous -

les grots, ils ont un talent pour trouver des coins cachés: ~
les grottes trop instables pour les duardins et trop propres g AL =)
pour les Luneclans sont parfaites pour servir de “kache- ‘[

a-hobs”. Leurs trésors, constitués de bottes dépareillées, A 1o |
de fourches ébréchées, de bagues aux pierres manquantes "f i ; " ' I
et de pommes de pin peintes en or, sont souvent pitoyables j ! | d
aux yeux des personnes sensées. Mais ces détritus peuvent ‘ -
cacher des babioles de grande valeur ou des artéfacts v
puissants. Bien stir, les hobgrots n‘aiment pas étre pillés

et pourchasseront sans relache les voleurs.

o

C’est au Guet d’Ambre que les Kruelboyz affrontérent
les osts de Sigmar pour la premiére fois. Le Bosskitu’
Gazog prévoyait d’empoisonner la Thondie en déversant
des toxines dans les lignes telluriques. L'Espérance
de Salzagor et le Ru de Krorhoch furent changés en
marais puants et leurs habitants enlevés. Mais au
Guet d’Ambre, les Eternels de I'Orage interrompirent
¥ les orruks. Méme si ces derniers furent repoussés, le
g’ Guet d’Ambre changea de mains a plusieurs reprises,
~ et les géo-exorcistes ne parvinrent jamais a soigner la
@ligne tellurique.
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AMéme qmmzf onparvienta survivre, cest unenfer.
Les marais, la mousse carnivore et les mangroves
semblables a des membres torduss ‘érendent a perte

b . devue.Aumenu, écrevisses froides et vers devasequi
it i ' grouillentdans la fange. Ceux qui osent saventurer
! F & S :

f e ¥ “dansleau en quéte de poisson Sexposent  toutes SOTtes <
& - de bétes. Méme une balle de fusil ne peut percer la".
carapace d 'une torterreur, et les Sloggoths peuvent
yous emporter sans préven ir.Mais c'est du menu fretit o4
by f PRy par rapport auxFaukardes, auxgunres des marais
B 7 et aux VotoursBekteurs. Sans parler des orruks, des

sentiers mouvants et des feux, follets qui brillent comme.
des _ﬁmtdmgs_sa{itmres.

Papiers‘découvert,s dans le camp de la 9° Froidegarde
d’Excelsis, perdue dans les Collines de Morruk




LA WAAAGH!

couv
Pour les orruks, la Waaagh! est au coeeur de, toutf chosg:. Ce ;ig?:,::ahit :fl
bien des choses, mais essentiellement, ¢ est 1 energlzgt._l slpbr
combat, et la puissance qui les relie a leur redoutable divinite, :

par Sigmar, le “Dieu Marteau”. Vexé
d’avoir eu besoin d’aide, Gorkamorka
attaqua Sigmar. Au terme d'un duel qui
dura douze jours et auquel assisterent,
bouche bée, toutes les bétes de Ghur,
les adversaires se séparérent en riant,
car ’habileté de Sigmar avait impres-
sionné le Grand Dieu Vert. Pendant
un temps, Gorkamorka devint le
chasseur de monstres du Panthéon
| de I’Ordre. Mais que ce soit par
I'entremise des Dieux Sombres ou
a cause de sa nature, le dieu perdit
Tous les orruks sont convaincus que | patience et langa la Premiére Grande
la Waaagh! existe et qu'elle impregne Waaagh!. Nombre d’orruks affirment
&5 chaque rocher, chaque riviére et chaque | que Gorkamorka poussa ses ravages
arbre. Cette spiritualité primitive jusquaux limites du cosmos, puis
s'accompagne d'une grande supersti- | cracha par-dessus le rebord, avant de
tion chez les orruks, qui vénérent des | revenir sur ses pas.
divinités étranges et locales. En général,
ce sont des souvenirs romancés
d’anciens boss ou de monstres qui
leur ont offert une bonne raclée quand
ils les ont chassés. Mais au-dessus
de toutes ces idoles, tous les orruks,
et hobgrots, mémes s’ils 'expriment
moins, vénérent Gorkamorka, le dieu
bicéphale des étendues sauvages formé
al'image des Boyz.

Tout ce que sont les orruks s'incarne |
dans la Waaagh!. C’est leur cri de
guerre, qu'ils rugissent toujours a
pleins poumons. C'est le nom qu ils
donnent a leurs invasions itinérantes
ainsi qu'a leurs campagnes de vanda-
lisme et de massacres. Chose peut-étre
moins connue, c'est également la
magie qui leur est propre, qui gagne en
puissance a mesure qu'ils combattent,
et qui amplifie leur force - ou leur ruse
dans le cas des Kruelboyz.

Certains Sigmarites pompeux :

Gorkamorka est une divinité ancienne. | affirment que les Dieux Sombres :

Quand il est furieux, on raconte qu’il | ont vaincu Gorkamorka, car il ne

se divise en deux entités pour se battre | s’est plus incarné depuis des siécles.

avec lui-méme: Gork, brutal mais rusé, | Les orruks trouvent cette idée

et Mork, rusé mais brutal. Siles orruks | ridicule. Une force fondamentale

ont de nombreux récits concernantla | comme leur dieu n’a pas besoin de

force et la sournoiserie de Gorkamorka | prendre forme physique pour rugir

contre les titans de jadis, pour le peuple | sa puissance dans les royaumes.

de Sigmar, les plus connus de ses Mais les orruks ne prient pas

myt.hes racontent qu'il fut piégé dans | Gorkamorka ni ne cherchent ses

le-dleu-animal Drakatoa, I’Avalanche | bénédictions, car cela reviendrait a

Vivante. Incapable d'échapper i la supplier, et supplier est un signe de

s d al:r;ibr.e consciente, la couardise. A la place, il est une idole,
rruk finit par étre libérée un idéal de violence & imiter.

ronté
reurs. On pe
chaux acceptent de... I'aide. Perso,
; mn;;he:.is avec des bandes de hobgrots au-dela
roc, mais de maniére douteuse. Un de ces vauriens. Grizs
= des méthodes des clans guerrlers.erfl éec‘l;l?hwnrlen e
- fin justifie les moyens. On ne se fie pas tro

emi, etca implique d'affronter Ja




“Les chamanes orruks croient que le Waaagh! provient du “Grand Vert",
Méme les explications de Grizzot  ce sujet élaient un peu confuses, mais de ce que j'ai
compris, c'est la force vers laquelle leurs Ames retournent et A travers laquelle ils
communient avec Gorkamorka et préservent la mémoire de leur peuple.
Les chamanes sont apparemment des conteurs qui se servent de leur magie
pour attiser les feux de camp et rendre leurs récits si vivants qu'on
entend les lames, qu'on sent la viande tranchée et qu'on voit des
guerriers spectraux se faire démembrer.

Mais les chamanes préférent employer I'énergie de la Waaagh! pour
alimenter des sorts destructeurs. Plus les orruks se battent autour d’eux,
plus leurs créations ésotériques sont puissantes. Nombre de ces maléfices
prennent un des aspects de Gorkamorka. Méme si le dieu ne s’est pas manifesté
depuis des années, nous en sommes tous venus A craindre les sortiléges qui
ressemblent A ses crachats acides, 4 son crine grimagant et 4 ses pieds broyeurs.
Tout ¢a fait bien rire les orruks. Quand la magie est intense, leurs chamanes
invoquent en une explosion de flammes vertes.

Mais les chamanes ne sont pas les seuls 2 manipuler la Waaagh!. Certains clans
entiers de berserks, appelés Frakassos, se couvrent de peintures de guerre.
Beaucoup les pensent fous 4 lier, mais je pense que ces orruks chamanistes sont
en phase avec une force primitive. Depuis I'avénement de I'Heure du Déclin,
I'essentiel de leurs clans a migré vers les confins des royaumes. Les orruks

ne fuient pas le combat. IIs doivent donc suivre une intuition qui m'échappe.”




DURS COMME FER

Les Machefers sont les fils de Gork et les plus bagarreurs de tous le§ orruksf. E
et dotés d’armes démesurées, ils cherchent constamment des occasions de fair

ngonceés dans d’épaisses armures
e la preuve de leur force.

On trouve la plupart des clans guerriers Machefers

sur les plaines et savanes impitoy.ab!es dc:s royaumes.
D’innombrables mortels y ont laissé la vie, assaillis par
les éléments ou dévorés par une créature monstrijeuse,
sans méme que les orruks s'en mélent. Pour les Machefers,
cette nature hostile est une chance, car s’eluls les plus

¢  endurants y survivent. 5i ¢a ne tenait.qu a eux, tous les
royaumes seraient le siége d’un conflit permanent.

“Imaginez un maillet, un énorme maillet fiché de clous
rouillés grossiérement tordus. Imaginez ensuite que ce
maillet soit abattu sur la terre par quelque main divine puis
trainé, emportant avec lui de la roche et des cités brisées

' dans son sillage. C'est 1a moitié des ravages que peuvent
causer les clans guerriers lorsqu'ils partent bille en téte.”

¥ R S

Des orruks vraiment orruks: c’est ainsi que se voient les
Machefers. Ils incarnent Je c6té gorkien de Gorkamorka,
tout en muscles et en mauvais caractére. Les érudits
azyrites qui se baladent A la frontiére vont méme jusqua
les qualifier de “gorruks”, mais 4 mon avis, les Michefers
se fichent pas mal de ce nom. Ils méprisent jusqu'au concept
d'apprentissage et d’érudition. Mais il faut bien reconnaitre
que ce sont les orruks les plus gros et les plus agressifs.
Criblez un orruk d'une dizaine de carreaux, ca le ralentira
A peine. Les Gargants fracassent des murailles juste pour
- 'rire, et les ogors peuvent rendre stériles des régions entiéres,
- maisiln'yarien de plus brutal qu'un Michefer pris par la
folie du combat. Ca me fait mal de le reconnaitre, mais
je crois que la formulation de Grizzot est la meilleure:
- *Quand un de ces orruks n'est pas en train
~de se batire, il réfléchit 4 la meilleure
. maniére de déclencher une baston."”

Lorsque les armées du Chaos attaquerent QhL_xr, :
les Machefers les affrontérent et les contraignirenta
I’enlisement. Ils servirent en quelque sorte de coupe-
feu contre les Sombres Puissances, en empéchant le
Royaume d’Ambre de succomber a la corruption.
Mais ces carnages firent des orruks les maraudeurs
qui menacent désormais les royaumes.

Dans leur quéte de meilleures bastons, les Machefers
marchent sur des lieues et des lieues et bravent tous les
dangers. Traverser des montagnes volcaniques; franchir
des bourbiers de goudron ou de sables mouvants; briser
des tours de cristal pour s’en faire des radeaux ou plonger
dans des portes de royaume: rien n'est hors de leur portée
si cela leur permet de trouver la bagarre.
Certains boss Machefers ont contraint
des Kruelboyz et des grots a piller des
flottes célestes duardines ou a bricoler des
armadas de bric et de broc pour écumer
les cieux comme les mers. La force des
Michefers croit avec le battement
- psychique de la Waaagh!, et davantage
de clans se rassemblent aupres des
Mégaboss. Leurs hordes sont telle -
une inexorable avalanche verte.

Ly
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“Les Michefers n'aiment pas compliquer les choses. D'aprés
Grizzot, ¢a leur fait mal au crine. Peu d'orruks apprennent

la forge. Leur équipement provient du pillage, et ils cognent sur
des plaques de métal pour leur donner la forme d’une armure.
PlutGt que de dresser leurs montures, ils chevauchent des bétes
aussi agressives qu'eux. J'ai chassé de nombreux grogneurs.
C'est toujours éreintant. Et des vétérans endurcis m'ont raconté
leurs rencontres avec de puissants Gueules-ki-kraz. Dompter une
telle créature est la preuve ultime de force pour un boss Michefer.

La méme logique s"applique 2 la “hiérarchie militaire”

des Michefers. L'orruk le plus costaud et le plus méchant

est toujours le chef. Les positions subalternes font I'objet de
luttes constantes, et leurs tenants défient le boss en permanence.
Néanmoins, il semble y avoir une forme d’ordre 2 tout cela.
Chaque clan de Michefers est constitué de plusieurs “Bagarres”,
des bandes rassemblées autour du plus gros boss du coin.

La plupart des Bagarres sont découpées en “Poings”. Les
Poings sont des divisions stratégiques (enfin...) menées par
divers chefs. Chacune compte environ cing bandes de tailles
différentes avec leurs spécialités. Cette obsession pour le cing
nous perturbait, vu la haine que les orruks vouent aux chiffres.
Grizzot nous a expliqué que c’est le chiffre le plus haut qu’un
orruk puisse compter sur ses doigts avant de se déconcentrer.
Certains boss ont compris qu'ils pouvaient aussi utiliser leur
deuxiéme main et leurs orteils pour évaluer le nombre de leurs
hordes. Ce sont les seigneurs de guerre dont il faut se méfier.”

“Ia bataille de la Portegueule compte parmi les plus célébres ]
victoires des Machefers, qui ont libéré Je ver-mére Fangathrak |

de 52 captivité aux mains des Sombres Puissances. Bien silr,
les orruks ne I'ont pas fait par gentillesse. IIs voulaient
simplement damer le pion 4 leurs ennemis. Comme pour
le prouver, quelques années plus tard, les Michefers ont
recapturé Fangathrak avant de I'enchainer dans les failles
de Gallet. Les orruks semblaient se ficher que ce soit un
animal divin. Ca ne faisait qu'ajouter au frisson de sa
capture. Les Michefers semblent accorder un étrange
respect aux ennemis de valeur, mais ils finissent

quand méme par les krabouiller.”




Les Kruelboyz incarnent la ruze monstrueuse de la race orruk. '_(‘)es étres mal
sommaire non pour développer une culture raffinée, mais pour inventer des

Plus sveltes que les Michefers, les Kruelboyz (souvent
appelés “morruks”) sont néanmoins capables d’arracher
le bras d’un humain. Toutefois, une mort aussi rapide
serait pour eux du gchis. Ces orruks se délectent
d’infliger une torture psychologique a leurs victimes
avant de les achever, en attaquant depuis des brumes
hallucinogeénes, en enlevant leurs ennemis dans la nuit
ou en utilisant des poisons qui amplifient la douleur.

1ls ne voient pas I'intérét d'un combat loyal et adorent
voir les “grands” et les “puissants” céder a la panique en
pataugeant dans la boue.

Les premiers Kruelboyz s'aventurérent dans les marais il
y a bien longtemps, convaincus de pouvoir les soumettre
physiquement comme tout le reste. La plupart se noyerent
avec leur armure, furent dévorés par des guivres des
marais et des Bétes Faukardes ou furent attirés par des
feux follets et disparurent. Mais les orruks renoncent
rarement. Les survivants déciderent que pour gagner,

ils devaient étre malins, accepter leur coté furtif et
utiliser leur “muscle de Mork”.

Vivre dans ces marais périlleux a conféré aux Kruelboyz
une vision pragmatique du monde. Ils ont rapidement
appris qu’il était aisé de perdre une lance ou un bout
d’armure dans un bourbier hostile. Ils favorisent donc

KRUELS PAR NATURE

veillants emploient leur intellect
plans meurtriers..

 I’équipement qui peut étre, remplacé ou réparé. Il en
va de méme avec leurs comparses. Si un camaradF
se fait massacrer par une torterreur ou une anguille

étrangleuse, tant pis pour lui.

"Chaque Kr‘uel'b_oy‘fait partie d’'une tribu qui dé:ﬁnit son role
" au sein du clan, Les Poignardeurs sont chargés de
l'essentiel des massacres et des plans. Les Mort-pikeurs
sont des orruks a tendance bricoleuse capables de con-
cevoir des dispositifs tueurs, dont beaucoup servent aux
Ravisseurs pour capturer des ennemis et bétes en vue de
les faire participer a leurs jeux sanguinaires. Les Bestiaires,
eux, sont a la fois éclaireurs et dresseurs de monstres.

Toutes les tribus ont leur place dans les hordes des
Kruelboyz, aussi appelées Griffes. Les boss les plus
sournois commandent, tandis que tous les autres sont.

- “sous I’pouce”. La formation la plus importante, le Doigt
ki Pointe, est constituée de bandes de Poignardeurs. Le
Doigt du Milieu rassemble les Mort-pikeurs, qui attirent
l’attention de I’ennemi en lan¢ant insultes et carreaux
empoisonnés. Les Bestiaires et les Ravisseurs forment le
Doigt a Trophée et rivalisent par les bétes quiils déploient.
Vient enfin le P’tit Doigt, souvent composé de mercenaires

hobgrots chargés d’achever les blessés et de voler tout ce
qui traine. ;" . ‘

§




“On ne peut pas parler des Kruelboyz sans mentionner leurs compagnons de cruauté: les hobgrots. &
Grizzot nous a raconté une vague légende sur leurs origines, et malgré son manque de fiabilité,

il semblait sincére. 11 y a longtemps, quand Gorkamorka se divisa aprés une dispute titanesque

avec lui-méme, les hobgrots matérialistes s'attirérent les foudres de Gork en lui proposant de

trahir Mork et de combattre A ses ctés. Contre récompense, évidemment. Dégoiité par leur
opportunisme (I'inverse exact d'une bonne bagarre A ses yeux, j'imagine), le dieu leur
tourna le dos et les priva de la teinte verte de leur peau. Mork leur offrit assez de jugeote
pour qu’ils accumulent tout ce qu'ils pouvaient, ainsi qu'une langue bien pendue pour
leur donner un avantage sur les brutes épaisses, mais il les rendit aussi conscients ; :
de leur statut de parias, ce qui les plongea dans un nihilisme barbare. ' 3 f W

Les hobgrots affirment ne pas aimer combattre pour combattre. Ga n'en reste pas moins

des sales bestioles sadiques. 1Is préférent se battre pour les richesses el le pouvoir, et les

plus endurcis acceptent de servir de mercenaires si le prix est correct. Les Kruelboyz sont
leurs alliés typiques. Grizzot nous a clairement dit qu'ils se méprisent mutuellement, mais
qu'ils partagent une “inventivité” dans leurs tactiques. C'est qu'il a pas tort, ce petit surineur.”

TE FIE JAMAIS A UN HOBGROT




LES PLUS GROS

BOSS DU KOIN

~ Les royaumes subissent en perma-
nence les ravages de nombreux boss
orruks. Les noms des plus triste-

. ment célébres sont synonymes

de malédiction, a la fois dans

les bastions de la civilisation

et parmi les tribus de la ruine.

Les Waaagh! orruks sont baptisées
d’aprés le boss quiles dirige.

Cela ressemblea-unculte de la
personnalité centré sur celui qui
commande. S’il est aisé de suivre
leur sillage de destruction, il

n'en est pas de:méme pour leur
composition. On peut demander a
un guerrier de la Waaagh!'Dizgit
ce qu’il pense de ses rivaux de la
Waaagh! Oggrok, pour apprendre
en réalité que les deux hordes ont
fusionné apres que le Boss Dizgita
botté le train d’Oggrok et-pris

le commandement. Les orruks

se vantent de combattre pour

un “vrai boss”, mais si ce dernier
meurt, ils ne le pleurent pas.

Au lieu de cela, ils tentent de
prendre sa place ou obéissent

au nouveau chef en attendant

leur heure.

Une Waaagh! est souvent
essentiellement composée

d'un seul clan, mais a mesure
qu'elle gagne en puissance, elle en
absorbe d’autres jusqu’a devenir
un maelstrom de couleurs, car

les orruks pillent allegrement
I’équipement de guerriers d'autres
clans quand ils le peuvent. Mais
les plus grands boss transcendent
I'allégeance clanique et deviennent
des forces de la nature qui attirent
toutes sortes d’orruks.
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WAAAGH! GORDRAKK
. “Tous les Excelsiens connaissent Gordrakk,

* _que le Dieu-Roi lui arrache sa peau verte.
Kragnos était peut-étre le marteau qui cognait

ur notre bonne cité, mais c’est siirement le
oing de Gork qui le maniait. C'est Iui qui
ravagé les Contrées de Ghur pendant des

décennies, lui dont la puissante personnalité

\ 'a rassemblé une Waaagh! d’une taille telle
. quTl laissait les désolations vides dans son

. sillage. Je ne pense donc pas qu'il a déposé .-
- ses haches aprés avoir été contraint de battre -
g e retraite. Grizzot soutient que Gordrakk &

3

ravaille A convaincre Miachefers et Kruelboyz 3

e rejoindre sa Grande Waaagh! et A faire
des exemples de tous ceux qui prétendent
‘qu'il'a raccroché. Maintenant, il a jeté son

rmée dans les enfers, le domaine de I'Elu

_Eternel, qu'il soit trois fois maudit.

- Garessemble 2 I'agressivité typique

) «des Michefers, et beaucoup voudraient

P'oublier. Mais Gordrakk n'est pas idiot.
Je n'ose pas imaginer ce qu'il cherche
@qs les Huit-points; I'idée qu'il nous voit
ous Sigmarites, comme des adversaires ’
trop barpnnts et qu'il préfére affronter
13 les grmé'es des Dieux Sombrés me semble
- lrop oplimiste. Quoi qu'il prévoie, il n’y
. a.quedeux choses qui peuvent l'arréler;'

b Tes'damiiés éternels et [a tendance de

es armées 4 partir en vrille. Mais s'|
en.un orruk-capable de tenir sa ho
['bien le Poing de Gark ™

}l’
rde,

WAAAGH! HORNSPLITTA
“Les Michefers sont connus pour leur
affinité meurtriére avec les sangliers.

Si vous sentez le sol trembler sous vos pieds;
et si vous voyez des nuages de poussiére
I'horizon, courez. Si ce n'est pas le pas.d'un
gargant, c'est probablement une ruée de *
grogneurs, et les deux sont un danger.
Nombreuses sont les ruées de grogneurs

© qui ravagent les royaumes, méme si elles
-sont souvent trop bréves pour étre nommeées,

Mais il y 2 une horde montée qui est parti-
culidrement célébre: les Porchers, qui

. suivent Krazogg Hornsplitta. La prime sur_

sa téte est titanesque. Des aspirants héros
Ie traquent dans I'espoir de se couvrir d
gloire en terrassant le Kroboss pour brandi

* . sa téte au bout d'une pique. Grizzot était mo

- 3 §
de rire en nous racontant ce qui arrive 2 ces’;

~ “inconscients lorsqu'ils se retrouvent face
#la charge d’un sanglier géant.

>

“1a rumeur voudrait que Krazogg et ses
b - “Porchers fassent désormais des ravagesen &

Agshy aprés avoir dévasté toute une région ;

_ de Ghyran. Méme si je prie pour nos fréres 3
_du Royaume Flamboyant, je dois avouer

que ¢a me rassure de savoir ces démons
loin de Ghur. Leur trajectoire les méne vers =
le cceur du Vaste Aride et I'enfer qu'en ont

~fait les hommes-rats. Les orruks piétinent 4

des armées entiéres et des colonies 5ans
envisager seulement de ralentir. Peut-

étre méme qu'ils ne remarquent pas ces.
obstacles. Krazogg leur dit de continuer leut
cavalcade, alors ils cavalent.”




WAAAGH! SKUMDREKK

“Grizzot semblait ne pas savoir quoi penser

i du Vasoboss Skumdrekk. 11 dit que le vieux
i Ravisseur sail comment traiter un hobgrot
& (en évitant de lui coller des baffes A tout-va,

¥ par exemple), mais qu'on se sentait sali

gquand on s'alliait 4 lui. D'aprés moi, il disait ;

¥ca dans tous les sens du terme. Autant dire
ue ¢a ne m'a pas vendu du réve. Grizzot
fiirme que Skumdrekk est bizarre, et
qu'il va combattre plus pour le profit que
. pour la simple joie de la castagne, qu'il
. s'agisse d'ajouter de nouveaux monstres
|- 432 “Ménagerie de Grandbourbier” ou
| detrouver de robustes guerriers contre
- lesquels les faire combattre. Les orruks des

5 . - . o) - -
. mais ces fripouilles vaseuses évitaient d’attirer

WAAAGH! GOBSPRAKK
“L’époque ol les Kruelboyz représentaient
une menace réelle mais contenue est
désormais révolue. On a tous entendu les’
histoires de choses qui rodent dans les marais,

~_Tattention. Puis survint I'Ere de la Béte, et

les Kruelboyz surgirent par milliers. Le Glas
des Empires était I'étincelle qui mit le feu 2

'l:l.situation, mais Grizzol soutient que tous

les ortuks et hobgrots ne croient pas que
les choses soient si simples. 1l affirme que
pour trouver le vrai boss, il faut chercher
le “prophéte de Mork™ qui marmonne 4
I'oreille de Kragnos et qui traduit ses

e -
- rugissements en ordres.

Que Sigmar me maudisse de dire ¢a, mais
les paroles de ce gredin semblent vraies.

3>

WAAAGH! ZOGGROK 2
“Des rumeurs parlent de places fortes avec
lesquelles tout contact est perdu prés des
désolations orruks. Leurs ruines sont cernées
d’armes de sidge grossiéres et remplies de
cadavres broyés de fagon presque industrielle.
Les Maréchaux sont perplexes. Ca ne
correspond pas aux tactiques classiques
des Machefers. Mais Grizzot n'était pas

. surpris. [l dit qu'il sait exactement qui
. estle responsable: Zoggrok Anvilsmasha
* el ses “Kognefers”. Anvilsmasha est
_un exemple rare de forgeron orruk.

énéralement, ces brutes se contentent

. de cogner des plaques de métal pour Jeur
“donner la bonne forme. Mais je pense

que ses shires et lui cherchent & produire

“des armes toujours plus destructrices.

§ - Apres tout, alors que le Dieu des Séismes
semble avoir disparu, le chamane appelé
| Gobsprakk rode encore dans les Terres
~ Noyées et envoie ses Lames ki Surinent
déchainer leur malveillance. Personne
n'est A I'abri de son ire, mais tout comme
d Gordrakk avant lui, il semble vouer une
haine particulidre 4 Excelsis et ses places
fortes tributaires. I1voit peut-étre notre fiere
_-Cité, qui se dresse encore dans un royaume
Pour le rejoindre. Ils rameénent de leurs + méprisant toute sorte de civilisation, comme
terres d'origine des bestioles qui infestent g Lo un défi lancé 4 sa ruse. Peut-étre qu'il veut
lerestede la meénagerie. Cela dit, les bétes £l “s'emparer des réserves de miroitants pour
~qué Skumdrekk a déja soumises ont I'air de ; 1 en tirer des prophéties. Peut-étre q uc.c’est
I Senmoquer. Moi-méme, je suis chasseur, 44 juste un monstre. Je sais quelle théoric a
& Mais je n'ai aucune envie de rencontrer ce “ma préférence.”
If Skumdrekk. A moins détre celui qui lui ]
: .‘fol.lera un carreau entre les deux yeux
¢ POUr meftre un terme A sa menace.”

Certains des soldats on dit qu’ils n’avaient -
jamais entendu parler d’orruks qui créent
des choses. Dans un sourire, Grizzot a dit

-_que Zoggrok ne forgeait pas a I'aide de

= feu mais du souffle rageur de leur dieu.

- Ga me semble exagéré. Mais avec les
orruks, on ne sait jamais.

&, marais se sentent honorés de participer 4
- Ces expéditions, et les belluaires kruelboyz
- yiennent de trés loin pour ¢a.

rs]
“Skumdrekk Iui-méme est un membre
d Lames ki Surinent. Du moins, il I'était
- avant de se lancer en indépendant. Mais
- laplupart de ses partisans sont des orruks

. des Scrinopendres qui viennent de Shyish :Zoggrok est connu pour étre un orruk bien

" taciturne. Mais si on en croit les dires de
_Grizzot, on trouve difficilement une colonne
d’infanterie plus terrible que les Kognefers
d’Anvilsmasha. En effet, il faut faire preuve

d’une sacrée inconscience pour éventrer
ou prendre d’assaut un rempart. Mais les
Michefers n'en manquent pas. Si ce sont
aussi eux qui ont mis 4 genoux Fort Gardus
aux cotés du Roi Brodd dans le Royaume
* de la Vie, ils ont largement fait la preuve de
leurs talents dans I'art du siége. Espérons
simplement que les forteresses des
1.-sombres puissances soient plus i leur gout.”







LE GLAS DES EMPIRES
_Gorkamorka n’est pas le seul a faire -l’ot")jet-:dé la vénération des orruks. De toutes les étranges divinités a qui

ils rendent hommage, une seule arpente rageusement les royaumes : Kragnos, le Glas des Empires, un dieu
barbare de jadis anime par le désir de violence et de vengeance.

“Grizzot a attendu la nuit avant de nous raconter ca. Ses semblables
étaient retournés A leur camp au-deld de la palissade, mais il
voulait profiter de notre feu et de notre gnéle. 11 disait qu'il fallait
la bonne atmosphére pour; son histoire. Il avait 'air nerveux.

Jimagine qu'il n’osait pas parler de son dieu paien Kragnos
sans le respect qui s'impose.

Avant que le Dieu-Roi n'apporte la civilisation aux royaumes
indomptés, tout n'était que sauvagerie et-bestialité. En Ghur
plus que n’importe ol ailleurs. Nos ancétres se cachaient dans
des grottes'tandis que les monstres régnaient sans partage-
et qulorruks, ogors et hommes-bétes se déchainaient. Parmi
ces dynasties inhumaines, deux dominaient les autres: les
sorciers Draconithes de Vexothskol, dont les descendants
luttent 4 nos cotés, et les Drogrukh centauroides de Donse.

Les Drogrukh étaient des batisseurs, pour autant que des
monstres puissent I'étre, et ils taillaient leurs habitations

et leurs tours dans la roche solide de Donse. IIs pratiquaient
peu la sorcellerie, mais ils étaient célébres pour leur puissance
martiale, chaque guerrier étant aussi fort et résistant que les
os de Ghur. Maitres de la terre, ils eurent toutefois la sagesse
de se lier d'amitié avec les seigneurs des cieux qu'étaient les
Draconithes. La Thondie trembla quand ils affrontérent cote

A cote les Shaggoths maudits des Pics de Tonnemépris, de
terribles ennemis heureuseément oubliés.

Puis naquit Kragnos, fils de Gorgos. C’était un prince de son

! peuple: fort, belliqueux et fier. Grizzot nous a raconté qu'il

: mettait souvent 4 I'épreuve la patience de son chef de pére,

. militant pour affronter tout ce qui bouge, surtout les Draconithes
, que Kragnos méprisait pour leur sorcellerie et leur amour du

. savoir. Lorsqu’il manqua de tuer son propre frére lors d'une
dispute pour une femelle, la situation atteignit un point critique.
Furieux et arrogant, Kragnos mena ses COmMpagnons en quéte de
gloire. 1ls tuérent les Sept Serpents de Nyzar, éventrérent les murs
d'Ur-Haracho 2 coups de coude, et brisérent la banquise avec leurs
sabots destructeurs. Kragnos engloutit les quantités d'ambrivoire
que Jui apportérent les orruks primitifs, qui voyaient en Jui
‘incarnation d’une somptueuse et ravageuse violence.

Jimagine que Kragnos seul sait ce qu'il pensait des hordes
i vertes qui affluérent 2 ses pieds. Peut-étre qu'il s'habilua‘ﬁ
eux, en leur offrant les restes de ses carnages comme on jette
des doigts d’orruk 2 nos Chiens Courants. Peut-étre qu'il les
méprisait et les piétinait aussi allégrement que tout le reste.

Grizzot affirme que tel était son droit puisqu'il était le plus
grand et le plus fort. Mais quoi qu'il pensit, la dévotion des
orruks et la magie condensée qu'il avala lui conférérent une
puissance démesurgée. 1l devint un dieu des tremblements de
terre, Il pouvait désormais satisfaire son ambition et prouver
que son pére avait tort. Kragnos attaqua Vexothskol, mettant
A bas les ceuvres des Draconithes et détruisant leurs précieux
couvoirs. Furieq'k, les dracs livrérent une guerre qui brisa
les deux nations, et Kragnos affronta les princes jumeaux

des Draconithds lors d'un combat final sur le Pic Bicorne.

C'est peut-étre péché que de le dire, mais Kragnos aurait pu
triompher, méme contre les glorieux fils de Dracothion, le Grand
Drac. Aprés tout, il était, et reste, un dieu. Grizzot s’est fait plus
vague A ce moment-13. Il n'osait pas dire comment Kragnos

finit par étre vaincu, seulement que les Draconithes firent cause
commune avec les lézards stellaires vivants dans les hauts cieux.
Lors d'un grand combat, ces alliés piégérent le Drogrukh dans le
Pic Bicorne, I'enfermant dans une prison hors du temps.

Les siécles passérent. Beaucoup oubliérent Kragnos. Mais pas
les orruks. Pour les Michefers, le Glas des Empires était le boss
le plus puissant qu'ils aient jamais eu, aprés Gorkamorka lui-méme. ¥
11 était donc certain qu'il resurgirait des brumes de I'histoire. Les
Kruelboyz étaient plus radicaux. Les chamanes entretenaient sa
mémoire, affirmant que le retour de Kragnos marquerait le jour
oil les leurs sortiraient de leurs repaires palustres pour piller
et saccager. Etait-ce un signe de vraie foi dans la divinité des
séismes? Je n'y crois pas, pour avoir vu la dépravation dont les
Kruelboyz sont capables. 11 me semble plus probable qu’ils I'ont
vu comme une catastrophe naturelle vivante qu'ils pouvaient
exploiter, suivant son sillage pour achever les survivants.

Mais le temps leur donna raison, pour notre plus grand malheur.
Quand une vague de magie de la vie balaya les royaumes, Kragnos
fut libéré de sa prison. 1l apprit la mort de son peuple et céda i Ia
rage. Ghur s’agitait toujours plus 4 chacun de ses pas. Les orruks
et d'autres créatures brutales le suivirent sur le sentier de la guerre,
leurs foulées battant en rythme avec ses sabots rageurs et la
pulsation du ceeur du royaume. On appelle ¢a la “Grande Piétine”.
Au fil des ans, on en est tous venus i craindre ce son, apres le

Siége d'Excelsis, lorsque le Dieu des Séismes détruisit la ville.
| Seuls des dieux réussirent A détourner sa fureur, mais méme
eux ne purent mettre un terme A ses ravages. Pas plus qu'ils

| ne réussirent A contenir les orruks qu'il avait plongés dans la
| frénésie et qui dévastaient Ghur pour abattre notre empire.

| Pendant des années, on a craint de sentir la Grande Piétine nous

| secouer, car elle annonce I'arrivée des clans guerriers. Par la

| grice de Sigmar, elle semble s'étre calmée. Je ne sais pas ce que

| caimplique pour Kragnos. Peut-étre que les hordes des Dieux

| Sombres I'ont vaincu, méme si ¢a me semble improbable. Quoi

| qu’il en soit, la terreur plane. Un étre tel que lui ne peut pas de
nouveau étre emprisonngé. Pas pour 'éternité. On ne peut que prier

| pour ne plus entendre ses sabots gronder dans le lointain...”




CLANS DE LINFAMIE s oy
. horde de milliers. [ls sont nommés d'apres des parties

se de 7 en une Ty i 4 .
# dlL boy{.nogl:) des phénomenes naturels, des bétes tuces P:'T l‘_?; Ortru;m, k
ou les poingslh .+ atre facile a retenir et intimidant. Les orruks
; un clan doit étre 1ac : :
ou des récits tirés de leur mythologie. En fin de compte, lenomdunc rospére. Les kompagnies de

nt he u i : ejoindre un clan plus p re S :
sont fiers de leurs couleurs, méme s’ils peuvent en lc]'fanger p(;ur_rtijon e ot St L

pour leur p 50UV "hér: ue, en fonc du nombre d’anciens allies qu ont trah
hobgrots, pour leur part, changent souvent d’héraldiq

Un clan orruk peut consister en une poign
dangereuses du corps (comme les défenses

SOLEILS EUD’FER g
“si vous avez affronté les Michefers, il y a de bonnes

lisforment s los gragCis ceiclans cmr?s:(;i;n?;e?ﬁtocs d'un jaune éclatant avec des motifs de
2 : "
méchants et les plus robustes. Leurs armu

flammes noirs. J'ai entendu toutes sortes de théories 4 ce shujet. Certains y V(:em la volllo::lt:z I(‘illfglteg r:es
immortels dorés du Dieu-Roi , d'autres celle d’attirer les bétes des savanes. Personnelle ,je pense

que C'est juste parce que le jaune fait mieux ressortir les éclaboussures de sang.

chances que vous ayez croisé les Soleils eud'Fer.
rgueillissent d’étre les orruks les plus

” ot
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dit que le véritable secret de leur succes

BETS

: : ; e
Les Soleils eud’Fer sont solides, c'est indéniable, mais Grizzo it :
tient au fait qu'ils ne sont pas regardants. 1] faut étre imposant pour les rejoindre, mais au-deld de ca,

n'importe quelle Brute capable de taper avec un kikoup’ est accepté:e. Le boss des Soleils EL‘I.(:'FEI’,
Dakkbad Grotkicker, est plutot malin. Ce n'est pas un Kruelboy, mais la f.“ meur raconte qu'il a tenu
les hommes-rats A 'écart de son territoire sur le Plateau de Gnashka et qu il récompense le§ guerriers
qui proposent des plans tordus. Dakkbad est un vieux monstre. Ma grand-mére se souv1erft avoir combat,t'u
ses hordes, avant méme la Guerre des Ames. Je Iimagine bien vouloir supplanter le Poing de Gork...
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DENTS D'SANG

“Comme la plupart des Méchefers, les Dents d'Sang sont des nomades. Mais contrairement 3 beaucoup,
ces monstres en armure rouge ont un but ultime:; traverser les portes de royaume 2 toute vitesse.
Certains Maréchaux supposent qu'ils cherchent la Grande Waaagh!, mais personne n’en est siir.
Méme Grizzot ignore la raison de ce comportement. A son avis, ils “veulent savoir c’ki y a d’laut’ coté.”

Aucun clan ne compte autant de bandes de grogneurs que les Dents d’Sang. Les orruks parmi
*eux qui ne chevauchent pas de cochon monstrueux font I'objet de moqueries. Ce ne sont peut-étre
pas les premiers A avoir tenté de dompter des Gueules-ki-grogn’, mais les Dents d’Sang savent y
faire. Leur taux de réussite est épatant: presque un aspirant monteur de sanglier sur dix survit.
Difficile pour les hobgrots de commercer avec eux puisqu’ils se déplacent en permanence, mais
Grizzot parle d’autres orruks qui ont ravalé leur fierté et qui se tournent vers les Dent d’Sang pour
apprendre 4 capturer des grogneurs. Tout ¢a est monté 2 la téte du boss du clan, Brakka Skullhorn.
Superstitieux comme tous les orruks, il a créé le “Kulte de Défens’ Kibriz" pour faire honneur au
dieu animal de leurs cochons. J'imagine que le crédo ordonne de tout écraser sur son passage.”
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LES KIKOUP’ r
]::fslg::;:; :3:1;8 fzﬁlll:t:zr;; re((;?nnéaifsables a leurs armures i carreaux bleus. O que se rendent |
, elle ectit precis: trouver des orruks qui ne “troublent pas la paix” 1
) ::J?::\I:s ;:ed::: g(l:-:;zt(:;tfl lez plousser 9,. la frénésie. 11 semble considérer que lesp Klkm?p' font preuve
g e méﬁ(;?n' eda peut s'expliquer par le fait qu'ils ont plus de Durboys que de Brutes;
ce des autres clans guerriers. Ils marchent au son de nombreux Chante-

guerres, et ils ont méme I'audace d'étre dirigé
; L1 S par un - ]
depulg que leur ancien boss a chopé une vllEinepcombuil:?ol;‘nas;%t(l‘l‘:ng:kk' e i

Mais ne les sous-esti ; }
assauts sont terriﬁanl:‘sezl.g: S-EI:SdKikoup Pensent avoir recu leur mission de Gork lui-méme, et leurs |
€5 gens de Rondhol et de Lendu peuvent en attester: les Kikoup' b renélac 8

horde qui a dévasté les terres occident et fai ce qui concerne
entales i q
RO pers Evtalear ot t fait sombrer Sismoville dans la mer. En i

T S des uments disapt cul iy aé :;::;?letlif::etm pas méme les Kikoup', semble-t 1L Yal
| ces qu‘ est deven I Wi ! " S tous les rova = Fi
1 vraiment “zarbi” apres avoir surfé sur la \Vaia:rzznh;:]nst ‘;'i“]ao:lhg(::i:;lsst g
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LESLAMES KI SURINENT

“En tant que plus important clan de Kruelboyz, les “Surineurs”, vétus de rouge, se sont

sans surprise disséminés dans les royaumes depuis leur foyer des Terres Noyées de la Thondie.

Aucun orruk ne leur arrive a [a cheville quand il s’agit de ramper A travers de denses sous-bois

et au milieu des brumes de terreur hallucinogénes. Je ne suis méme pas siir que nous, le Corps

d’Eclaireurs, puissions rivaliser en matiére de combat dans les marais. Ils sont aussi silencieux
qu'un vieux rokodile et tuent avec autant de joie. Pour se faire peur, on raconte que les Lames

ki Surinent sont si discrétes que les premiers signes de leur présence sont leur souffle puant
sur [a nuque, puis un couteau dans le dos.

Et ces vauriens savent qu'ils sont bons. Les orruks sont tous arrogants, mais eux mettent

la barre trés haut, surtout devant leurs semblables. Les Lames ki Surinent pensent étre la
horde personnelle de Kragnos, frisant le zéle pur chez certains d'entre eux. J'imagine que
leur boss honoraire, Gobsprakk, a compris qu'il était utile de leur faire faire ce qu'on leur
dit. Grizzot nous a donné un conseil, avec un sourire carnassier. Si vous vous retrouvez a |a
merci des Lames ki Surinent, le meilleur plan est de flatter leur ego. Sinon, vous leur donnerez -
une excuse pour démontrer la “kréativité” dont ils savent faire preuve.” A
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LE ZURLEURS
“Personne n'oserait dire que les Zurleurs sont moins perfides que d'autres clans de Kruelboyz.
A I'aide de tout I'acier qu'ils ont récupéré sur les montagnes métalliques de Chamon, oll vitune ¢
grande partie d’entre eux, les plus ingénieux ont mis au point toutes sortes d'ignobles engins de |
mort, et méme le plus misérable lancier peut étre couvert d'équipement et de plaques renforcées. -
Mais s'ils sont aussi arrogants, bruyants et adeptes des couleurs criardes (surtout le jaune)
que les autres orruks, ces sadiques ont un c6té trés pratique. Ce sont des paresseux patentés
qui préférent opter pour les solutions de facilité, ce qui implique souvent de transformer leurs

ennemis en pelotes d'épingles A distance avec leurs cruelles arbalétes. Ils savent aussi bien

se battre que n'importe quel orruk, comme peuvent en attester plusieurs membres de ma
compagnie. Mais ils préférent laisser 'ennemi venir 4 eux.

S-S SN

Pour la plupart des Zurleurs, cela se traduit par une passion pour les combats 2 distance, et ils
sont aussi nombreux & s'équiper d’armes de tirs que de lances. Mais certains vont encore plus loin.
T'ai entendu dire qu'il leur arrivait de détourner des mécaforts ou de bricoler des engins qu'ils i
couvrent ensuite d’artillerie grossiére. Cela leur donne une position surélevée pour canarder ou

attaquer leurs ennemis sans lever le petit doigt. Grizzot semblait assez adepte de leurs méthodes.
Ca veut dire ce que ¢a veut dire.”
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'SCRANOPENDRES

“Des “Sal’ Types”. C'est comme ¢a que Grizzot a décrit les Serinopendres, et venant de lui,
Cest lourd de sens. Etranges et morbides, ces Kruelboyz de Shyish se tapissent dans les marais
de la Chitinie, une région de Shyish réputée pour accueillir les insectes les plus grotesques
que l'on puisse imaginer. Je ne parle pas des araignées géantes vénérées par les clans grots,
ou du moins pas que. Je parle de segmapodes, de rampe-0s et de libellules téte de mort.

TR

Les Scrinopendres sont obsédés par toutes ces bétes et les intégrent a leurs rituels, qui impliquent
de s'empoisonner volontairement ou de manger des nids d'insectes vivants avant de surmonter les
hallucinations que cela provoque. Je comprends donc pourquoi méme un hobgrot hésite A traiter avec
ce clan. Mieux vaut ne pas s'étendre sur ce que ces orruks et leurs bestioles font 4 leurs ennemis.

Pour trouver les plus gros insectes, il faut s'aventurer dans les recoins les plus profonds de
mangroves pleines de cadavres. Ce n'est donc pas surprenant que les Ravisseurs et les Bestiaires
soient si nombreux chez les Scrinopendres. IIs ont 2 la fois de grosses bandes de chasseurs

de monstres et d'énormes ménageries de bétes couvertes de nids d'insectes parasites, ce que

les orruks voient comme un don de leur dieu. Pour votre sécurité, restez loin de la Chitinie.
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s ‘naccepterait le déshonneur de se laisser effrayer par

ACIER TREMPE ET TREMPE D’ACIER

La saga des Machefers est une litanie de carnages inégalé

Pimpétuosité légendaire des orruks. Mais la violence pure a rareme

Les Machefers n'ont que faire de I'histoire. Ils ne racontent
le passé quau travers de I'ascension de chefs de guerre }
et de Waaagh! dévastatrices. Leurs récits troquent les \
analyses contre des détails sanglants. Mais les Machefers
ont eux aussi remarqué I’avénement de I’'Heure du Déclin.
Ceux d’Agshy en prirent conscience avant les autres, |
étant donné le grand nombre de territoires orruks qui ;
furent engloutis par I’émergence de la terrible Rogne. !

Mais mémes les orruks hors du Royaume du

Feu ressentirent le cataclysme. Les Bizarnobs et
les Chanteguerres commencerent a parler de forces

au cceur du Grand Vert tandis que I’énergie de la
Waaagh!, incontestée pendant I'Ere de la Béte,

fut ébranlée par I'essence de la ruine.

Ce serait mal connaitre la psyché gorkienne
que d’imaginer les orruks se laisser abattre.
La plupart des Machefers en firent peu de cas,
enhardis par leurs victoires de I’Ere de la Béte.
Certains alléerent méme jusqu’a s’en réjouir.
Bien que les sournois Skavens ne soient pas
leurs ennemis préférés, les légions des
Dieux Sombres étaient plus a leur goit.

D’autres orruks virent la défaite

de Fort Gardus en Ghyran, ceuvre

de Krazogg Hornsplitta et de Zoggrok
Anvilsmasha, avec admiration. Nombre
de Machefers devinrent obsédés par
I’idée de briser des forteresses. Comme Fort
Gardus avait été nommé en hommage a I'un
des boss les pluss boss du Dieu Marteau, tous
les lieux baptisés d’apres d’illustres champions
devinrent des cibles. Une bien malheureuse
nouvelle pour tous les bastions sigmarites baptisés
d’aprés des saints et pour les Affrorteresses de
seigneurs du Chaos. Mais méme les orruks les plus
présomptueux durent admettre qu'il planait dans I'air
quelque chose d’inhabituel. Les Skavens se déversaient
de leurs cachettes. Les étendues sauvages devinrent plus
périlleuses encore. Ce qui commenga comme une bonne
bagarre prit une sinistre tournure.

LE BOSS DES BOSS

Confrontés a cette apocalypse menagante, les clans
guerriers passerent a l'offensive. Kikoup’ au clair,

ils s’enfoncerent dans les Terres Anathémes. Ils ne se
souciaient guére d’en revenir vivants, car ils voulaient
avant tout prouver que la force brute des Machefers
pouvait vaincre la sournoiserie des Skavens, quoi que
les hommes-rats leur opposent. En effet, aucun orruk

de vils rongeurs.

| il envisageait une approc

des Séismes. La capture de Fangathrak dans les Fosses

Heure du Déclin faillit émousser

t, I’ .
s. Cependan défaut aux guerriers de Gork.

nt fait

Mais un boss avait des plans pIu§ ‘amhi_l_ieux.. GOrd,ra!(k‘
le Poing de Gork, n’était pas resté mact‘lt apres sa défaite
a Excelsis. Le Mégaboss projetait toujours d\e Prendre
Azyr d’assaut et de pousser Sigmar a ‘ceder'a s..a rage
barbare et a quitter l'oisiveté de son trone cgleste. _Mafs
he plus ruzée: s'il ignorait ol
se trouvait Kragnos, il était détermin‘é a prouver q‘_"ll
n’avait jamais eu besoin de l'aide de I'inconstant Dieu

Rampantes de Gharrentia était I'idée de Gordrakk, car

en traversant la Portegueule logée dans le gosier du
| dieu-animal, son armée pourrait atteindre les Huit-

points. Sur ces terres se dressait la Porte Méteorique,
un immense portail fermé menant directement en Azyr.
Ainsi, Gordrakk et sa Grande Waaagh!, renforcée par
les Kruelboyz qui s’étaient ralliés a sa banniere et
par ses Machefers d’élite, plongérent en enfer.

es Huit-points sont le domaine de I'Elu Eternel
et de ses serviteurs. Initialement, les boss de la
Waaagh! virent cela comme une bonne fagon
d’échauffer leurs zigs en traversant le Vestiges
de Soufflesang et les désolations au-dela
de la Portegueule. De fait, les occasions
de se battre ne manquerent pas. Dans
le Désert de Cendres de Kardeb, une
horde du Chaos fut massacrée par
les orruks, et Gordrakk abattit les
deux Princes Démons a sa téte avec
ses haches: une pour le guerrier assoiffé
de sang, et une pour le terrible sorcier.

Mais plus la Waaagh! s’exaltait, plus il était
difficile de faire régner l'ordre. Des bandes

se mirent a s’éloigner. Certaines érigérent des
totems dans les Pics du Crane ou chassérent des
abominations de chair autour du Bassin du Lac de
Sang. Gozgrob Redklaw mena plusieurs Bagarres contre
la cité des pillards de Carngrad. Les terres elles-mémes
semblaient chercher a diviser les orruks. Apreés tout, elles
sont censées étre I'extension de la volonté d’Archaon.

Les orruks qui restérent se mirent a craindre que
Gordrz’z_kk perde son calme face a ces contretemps.
Mais sil marquait un rythme incessant avec ses
h‘lz'iches et fracassait parfois le crane de ceux qui
I'importunaient, le Mégaboss restait concentré.
Il rappela a l'ordre ses guerriers récalcitrants ou
:nvog? des sous-fifres chercher ceux qui s’étaient
dl;)f; Pglrgt:tifl.,l)éau.tres défis I'attendaient sur la route
ki let orique:: lz?s Osts de I’Elu Eternel,
e L éfglons disciplinées de morts-vivants

€ apercus. Mais s’il est bien une chose

qui n'effraje pas les M3 :
: dchefers, c’est la perspective
d'une bonne bagarre. b




L’HEURE D’LA KASTAGNE

RAVAGEZ-Y LAKABOCHE
Aulointain Age des Mythes, les armées du Chaos
poursuivent leurs conquétes en Ghur et érigent une

“immense effigie d’Archaon au-dessus de la Porte de

~ la Manticore. Mais plutét que I'importance stratégique
de la porte de royaume, c’est I'idole elle-méme qui attire
lattention des Kikoup’ et attise leur colére. Fondant sur la
forteresse batie autour de la porte, les orruks massacrent
ses défenseurs et défigurent le heaume de la statue pour
lui donner I'apparence du visage grimagant de Gork.

“ Enragés par 'insulte faite a leur maitre, les Varangardes
des Epées du Chaos viennent superviser la fortification de
la porte et la reconstruction de la statue; que les orruks

~ sempressent d'attaquer de nouveau, remplagant cette fois

la téte de la statue par un visage de grot en bois. LElu
ternel redirige une partie de ses forces pour défendre la

~ Porte de‘la Manticore contre les Kikoup’, ce qui permet

4. - A plusieurs tribus sigmarites de fuir vers Azyr.

UNE FANGEUSE AFFAIRE 3

Dans une antique mine zoktienne, les Machefers des
Krazoloins découvrent une relique étrange, le Menhir.
de Fangespore. L'idole, enveloppée d’une obscurité
perpétuelle, émet occasionnellement une inquiétante
lueur verte qui fait briller les motifs gravés a sa surface.
Un mouvement dans les ténébres signale un déferlement
de squigs d’ombre et de pales loufs grots, si enivrés qu'ils
semblent ignorer avoir été tirés de leur antre. L'importance
de cette découverte, une porte de royaume portable bien
qu’a sens unique, échappe aux orruks. A la place, ils
trouvent une utilité plus “pratik” a I'idole et aux petits zigs
qui en sortent. Attachant le Menhir et d’autres cailloux
brillants aux bétes velues qui arpentent les plaines,

les orruks se rendent jusqu’a une place forte proche et
attendent que le rocher prenne vie. Les Michefers sont
ravis de découvrir que les squigs sautent joyeusement
par-dessus les murs pour machonner les chaines des
portes et les défenseurs paniqués, permettant aux
orruks d’entrer pour krazer sans se fatiguer.

GLOIRE AU SANGLIER
Un vampire, le Duc Brecovich de Carstinia, ajoute un

* nouveau trésor a sa sinistre collection de curiosités:

un éclat de corne censé appartenir au sabot du dieu-
animal Shattatusk. Cela attire 'attention des Dents
d'Sang, furieux de l'affront fait a leur idole porcine.
Plusieurs ruées de grogneurs dévastent les villages = -
d’esclaves carstiniens avant de franchir les portes

du vampire. Les enchantements tissés dans le bois
échouent magistralement 4 repousser les orruks,

tout comme les sénéchaux de B_re'cdfi';h. Le carnage

détruit des reliquesinestimables, dont I'éclat du sabo

ce que les Dents d'Sang ne remarquent méme pas.
: = - e o . v
: oo 7 '
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LES DENTS D’SANG

Etant donné leur tendance & traverser les portes de
royaume a toute vitesse, les orruks des Dents d’Sang ne
remarquérent pas 1’Heure du Déclin. Mais ces portails
n’étaient pas a 'abri de la corruption. Les vrilles de
Vile-ville empoisonnérent nombre d’orruks, tandis
que d’autres furent redirigés vers le Royaume du
Chaos. Lorsque des bandes entiéres commencerent

a disparaitre, les orruks s’en rendirent compte.

Mais tout comme Shattatusk, les Dents d’Sang réagirent
en chargeant téte baissée, souvent en direction des hordes
épineuses ou vermineuses du Chaos, qui semblaient étre
partout ces temps-ci. D'autres boss décidérent que les
mages humains, aelfes ou séraphons qui tentaient de
purifier les portes de royaume étaient responsables.
Des tentatives qui auraient pu aboutir a repousser

un instant les ténébres furent contrecarrées par des
orruks vétus de rouge et de jaune surgissant sans
prévenir pour découper les sorciers a I'ceuvre.
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T AFFAIRES MORKIENNES

bimes de la malveillance. Ils gardent donc un
du Chaos les trouble, et rares sont les

de se défouler.

sonder les a
issance croissante
tures qui a besoin

Les Kruelboyz savent que l'observation est la clé pour
ceil sur les événements qui agitent les royaumes. La pu
choses plus dangereuses qu’une de ces méprisantes crea
Les ennemis se firent bien plus nombreux et frappfé‘re;?t
plus pres des repaires des orruks que ces d_ermers n’étaient
| préts a l'accepter. Les démons ne craignaient pas autant
| les marais profonds que les mortels. Dans le méme temps,
!
|
|
\

Les prophéties font partie intégrante de la culture
des Kruelboyz. Pendant des siécles, tous les orruks
des marais ont appris que lorsque la catastrophe
naturelle vivante qu’était Kragnos se libérerait du
pouvoir antique qui I'emprisonnait, les Kruelboyz
se dévoileraient en masse. Ils pourraient alors faire
la preuve de leur intellect maléfique.

3 'aide de leurs crache-flammes, les Skavens incendiaient
les mangroves dans des fournaises émeraude. Et .qu?“fﬂ ce
n’étaient pas des attaques directes, des dangers ms_ldleux
se manifestérent. Tout comme les Kruelboyz aimaient
teinter leur brutalité de poison, I’énergie de la ruine
suintait désormais par les plaies ouvertes du cosmos

L : . |
Cela aurait facilement pu passer pour de I'arrogance |
i et retournait le domaine des orruks contre eux. Mais
|
|
|

si cela n'avait pas été vrai. Alors que la magie balayait
les royaumes en raison des affrontements de dieux
ignorants, le Pic Bicorne se fendit pour annoncer le
retour du Glas des Empires. L'Ere de la Béte débuta
dans un rugissement. Suivant un Kragnos enragé, ou
surgissant de marais oubliés, les Kruelboyz fondirent
sur leurs ennemis en savourant la terreur qu'’ils
répandaient. Dans leur cruauté, ils empoisonnérent
des étendues entiéres de Thondie jusqu’a ce que
la région se confonde avec les Terres Noyées,
menace les Eternels de I'Orage dans les ruines
du Guet d’Ambre et voie les premiéres
incarnations dévaster les cimetiéres
des Montagnes de Krondéchine.

le pire affront fait aux Kruelboyz était qu'ils avaient

été pris de court, et personne ne piégeait les zigs de
Mork sans en payer le prix. Des bandes de Kruelboyz
proposeérent de guider des osts du Chaos dans les marais
pour mieux les attirer dans des pieges. Ils lancerent
des raids nocturnes pour semer la discorde entre
seigneurs rivaux, et compromirent des sites

de rituels démoniaques pour que les entités
invoquées s’échappent et massacrent leurs
prétendus maitres.

Les Kruelboyz regurent l'aide de
Boss Egorgeurs et de leurs kompagnies
de hobgrots, qui se rassemblaient en
nombres impressionnants. Comme
toujours, ces alliances étaient nouces
non sur la base d’un respect mutuel,
mais sur le pragmatisme rusé des grots.
Si certains de ces mercenaires avides ven-
dirent leurs services aux bandes du Chaos,
les hobgrots découvrirent a leurs dépens que
les sournois Skavens trouvaient toujours un
moyen de compliquer les bonnes arnaques et que
leur nouvelle suprématie devait étre jugulée par

Les années passérent. Les tambours
de la guerre martelérent, annongant
aux Kruelboyz que leur moment

était venu. Passant par des portes

de royaumes oubliées d’une civilisation
aveugle, les fils de Mork se répandaient
depuis longtemps dans les marais des
royaumes. Des régions qui n’étaient que
rarement attaquées par les orruks trouvérent
a leurs portes un ennemi qu'elles étaient mal
préparées a affronter. Des avant-postes et bastions
sigmarites s'éteignirent, des clairiéres furent tous les moyens. Ces Boss Egorgeurs expliquérent
profanées et des Kruelboyz grimagants se saoulérent également aux Bosskitus que d’anciens partenaires
et versérent le sang sur les marches de cités-temples. commerciaux s'impatientaient, ce qui poussa les orruks
Mais Ghur était le cceur du danger orruk, comme il a surveiller les montagnes cou’vertes dI:z cendr

I'avait toujours été. Kragnos dévasta les Contrées, i
et Gobsprakk et sa horde s’épanouirent dans le sillage de
carnage du dieu. Nul lieu n’était a 'abri de leurs ravages
et ils parvinrent méme 4 entrer dans 'antique territoire
_drogrukh de Donse, abandonné depuis longtemps.
Tout se passait pour le mieux. Du moins pour un temps.

Les forces du Chaos gagnaient certes en puissance,
mais les Kruelboyz n'en oubliaient pas leurs ennemis.
GobsPrakk lui-méme se rendit auprés de nombreux clans
guerriers pour les encourager a partir en guerre contre les
zhoms du Dieu Marteau et leurs alliés. Depuis son bastion

: des Terres Noyées, le 1
Des orruks vagabonds racontérent que des choses étranges | d’avoir privé l)és o;rulcc:ilZ??anssgzziiie;eﬁ;g:;ggsl (l)gr:;e

se passaient dans les étendues sauvages, que des hommes ’
) - | rant!l'influence que se inati i
z A s
rats plantaient d’inquiétants éclats de roche dans la terre | surla dispzu'itiorcl1 du dieﬂrc')lgl:;irsn;cmlnat;ons a‘c;alle’rg ill;:
. ue les forces de r

dans un but inconnu, mais qui ne pouvait étre Stai

; que néfaste. | étaient mi g 5

La ph':part'des Kruelb?yz étaient encore ivres de leurs se concel;f::ii;?de efreuve shqueiies prophétesat oy -t
victoires récentes. Mais lorsque I’'Heure du Déclin shur e hordes du Chaos, Gobsprakk vit

Ve . une faiblesse 3 : S g
~ gronda son chant explosif, méme eux furent pris au sse a exploiter, et d’anciens plans refirent surface

o1 da i 5

~dépourvu, Et avec la disparition de Kragnos, l'énergie de \J'isI;\snstOi:1 f:ﬁifm. LeiTerres LSS nentufes digk ot
N b Dty € sombrer terres et vi
Waaag 7 G ioler Peut-étre que ce plan n’était pas gii?via; :el:lnil;er.




RUSES ET GRABUGE

LHONNEURDES SCELERATS

Les échanges de matiéres premiéres entre des
clans de Kruelboyz et des duardins corrompus
adorateurs d’Hashut s’effondrent lors des Guerres
du Serment Brisé, qui voit chaque camp accuser -
l'autre de trahison. La ruse cruelle et la magie

des marais affrontent 'industrie infernale.

Les hobgrots finissent par s’interposer, ¥
voyant une occasion de s’enrichir en servant
d’intermédiaires entre ces forces ennemies.

Le sinistre commerce reprend, bien que nombre

de chamanes orruks cherchent & mettre au point

des poisons capables de venir & bout de la

constitution des duardins, juste pour étre sfirs.

YAPASD’SOT METIER

Apreés avoir été assommé au combat, le Nobskur
Lobbo se réveille sur la table de festin du Baron
Grimgizzard. Censé servir d’amuse-gueule,
'orruk propose d’aider I'abhorrant appauvri a
prendre le dessus sur ses rivaux et a étendre son #
humble domaine en Hallost. Au soulagement de
l'orruk, les plans fonctionnent, ou peuvent du
moins étre expliqués aux cannibales déments.
En tant que “conseiller étranger” de Grimgizzard,
Lobbo rassemble une bande d’orruks en exil et
profite de sa nouvelle autorité et des “cuisines”
de son protecteur.

PAR-DELA LA FRONTIERE

Lorsqu’il comprend que son hachoir préféré

a été volé par des mercenaires hobgrots, Gorg
Blacktooth prépare ses gros bras ogors et se
lance 4 la poursuite des voleurs dans les étendues
sauvages a l'est de Korrok. Des mois plus tard,
l'ogor revient, seul, couvert de sang et avec son
armure en morceaux. Il bafouille des récits sau-
grenus de combats contre des hordes de hobgrots,
~ d’assassins armés de dagues et de chariots de
guerre tirés par des bétes et conduits par des
seigneurs de guerre grimagants couverts de
trophées. Gorg devient la risée des hordegueules
de Thondie, mais aucun ogor ne s'aventure

a l'est pour prouver qu’il a tort.

~SECRETS DU COMMERCE
Le Vasoboss Skumdrekk et sa Ménagerie de
Grandbourbier sont enragés de découvrir que
la Brouillebéte du Cloaque Cracheur a déja été
exploitée par les Clans Moulder locaux. Dans
les vestiges de chair git un rat titanesque dont
une des deux tétes a été tranchée, tandis que
'autre vit encore. Greffé a un corps monstrueux
par des sous-fifres félons, le Maitre Moulder Gritch
partage volontiers les secrets de la manipulation
de la chair. Il pousse Skumdrekk a déchainer sa
‘Ménagerie renforcée contre les hommes-rats, ce
que Porruk fait avec joie. Hélas pour Gritch, son
plan de domination des survivants échoue lorsque
Skumdrekk décide que les bétes capturées dans
es enclos Moulder ont I'air d’avoir faim...

i




LE ZURLEURS

En tant que clan guerrier le plus bricoleur de tous,
les Zurleurs ne détestent rien autant qu'un ennemi
qui rivalise avec eux en matiére de canardage. Les
Skavens des Clans Skryre sont peut-étre les plus
insupportables, car ils pillent souvent les mémes
piles de rékup’ et les mémes mécaforts ou strato-
galions kharadrons que les Kruelboyz pour
s'approvisionner.

Lorsque les Skavens commencérent & gagner en
puissance, les Zurleurs se soulevérent et passérent
A l'action, mais pas en chassant activement les
hommes-rats. A la place, les-orruks entreprirent
de fortifier significativement leurs repaires
palustres a I'aide de champs de mines, de pieges

a pieux et d’autres engins diaboliques. Les marais
de Chamon sont déja mortels, remplis de pétrole
corrosif et de mercure. Mais les Technomages
skavens y cherchent quand méme des ressources,
et les orruks les attendent avec un sourire cruel.

Nobskur avec Rotétendard
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s EMPIRES
KRAGNO S) LE GLAS DE Ll n’avait que faire de leur brutale adoration,

: : i S oy _ i e S
Affronter Kragnos, le Glas des Empires, re\{)le:lt;:;gg:rs i [ oherchats la preuve q;l ‘IA“ E}aﬁsgor;agles delzltilflcer
o 3 A 3 Poe WP e r sessa OLS I¢ : ; : 2 2 s 10ns’
Z(:]nl‘:)rrteit(;i'\ilzll(::z[é?egzl;rengllin;oﬂz:rrent en sa présence. | l'extinction de Zourzs}; m}: Golt[‘:; Badvin L Ghreatde

u : . i z . =
C'egst étre l;royé par la frappe météorique de sa Masse e on avec ses némésis Draconithes
d’Effroi, arme taillée dans le cceur d’un nexus géoman- e o Relne Eternelle et ses compazses
tique. Mais les tueries répétées de Kragnos ne lui apportent i sicaciouse s
nul apaisement, car sa fureur destructrice est sans limite, s Bhipnipeallost
et pour les orruks, cette aptitude infinie au carnage est
plus que suffisante pour en faire “I'Boss ki Piétine.

sa quéte le con
nouvelle confr
Pendant le com
scellerent le Gol
royaumes furent en

éanmoins, les disciples orruks de Kragnos? ne perdirent
pas espoir. Une telle force ata’vique ne saurait étre COPﬁnée,
d’autant que les tentatives précédentes avaient échoué. C'est
pourquoi des récits prétenden_t que quand la l}me de Gnorl
éclipse son frére Koptus et baigne le monf:le d une lueur
bestiale, la terre tremble. Un colosse surgi des légendes

| massacre des armées entiéres, et dans son sillage marchent
| les orruks, consumés par une folie meurtriére indicible,

N

n'entreprenne de domestiquer les royaumes. Pri_nce
du peuple centauroide des Drogrukhs, il était des sa
jeunesse bouffi d'orgueil et consumé par une furle
sanguinaire qui ne pouvait que forcer 'admiration
des orruks. Frustré par les limites que lui imposaient
son peuple, Kragnos quitta sa terre natale de Donse
accompagné de ses meilleurs guerriers pour parcourir A

Ghur et combattre les monstres primordiaux qui y «Les Reconquis l'ont senti en premier.

vivaient. Chemin faisant, Kragnos dévora de grandes A el by bl ’
quantités d’ambrivoire magique, le plus souvent offerte La Maréchale Refugia était penchée sur ses

|
Kragnos naquit bien avant que le Dieu Marteau ;
i
1
|
|

par des clans orruks primitifs. Le prince des Drogrukhs plans, canvaincue_qu’il fallat't frapper les
forgea la Masse d’Effroi a partir de la terre brisée de orruks pendant qu’ils se battaient entre eux
Bjarl et récupéra le bouclier mange-sorts Casse-défense pour savoir qm' devait les commander. Mais les
dans la fosse ot Gorkamorka l'aurait jeté de rage apres Reconquis lont bien senti. Ils ont commencé
s’y étre littéralement cassé les dents. a évoquer la venue de I’Equinoxe Cornu en

chuchotant, les doigts serrés sur leurs pattes
de gryph porte-bonheur. Ca nous a fichu la
frousse. On aurait di les écouter.

On a entendu le martélement. On croyait
que c’étaient des tambours de guerre ou des bétes
que les verts avaient ramenées des désolations.
Puis la terre s’est mise a trembler et a se fissurer.
La lune brisée est passée devant son jumeau,

Le pouvoir de Kragnos atteignit de telles proportions éclairant tout d’une lueur rouge sang.
qu'il finit par devenir un dieu dont la puissance faisait On sentait une odeur de fumée, de viande et de
trembler le sol a chaque pas. De retour a Donse, il devint résine séchée dans l'air. Puis le titan s’est retrouvé

le souverain des Drogrukhs et partit en guerre contre les

sorciers Draconithes de Vexothskol. Le conflit entraina la i is 4
chute des deux peuples et se solda par 'emprisonnement f ok les comoisa vispeur. Tl o ligverst

de Kragnos dans une sphére d’intemporalité sous le Hle Mt de bouc'liers comme s’il n'était pas la.
Pic Bicorne. Des millénaires s'écoulérent avant que a renversé trois ogors d’un coup de sa massue.
des_ca;tacgsmes magiques ne permettent son évasion, Certains d’entre nous ont réussi a tirer, mais
mais les Drogrukhs s'étaient éteints depuis longtemps ¢a wa rien fait d’autre que I’éne re plus
et Donse n’était qu'une carcasse desséchée, On s'attendai o | rver enco p’ -
endait a quoi? Les orruks ont vu qu'on

parmi nous, ouvrant des fissures dans le sol qui

e RS S :tatt en mauvaise posture et ils ont foncé sur nous
, avaient et_ll audace de s'installer dans “son” royaume. Aprés s ('Jufomt des hurlements déments. Jeme it
| ;(vmr e L r]oultle del1 Grande Wasagh! de Gorioens enfui. J'ai pas honte de le dire. Jai jeté mon barda,
el sa Ml e e ook nervnc s s, B s inclus, et détalt.
- Ma ‘ intervint une fois de E. i i i
plus, et avec l'aide de_la sorciére déifiée Morathi, il attira Je ::{C“‘ez'mm; 'Balancez-mm g
Kragnos dans une faille qui !e transporta loin dans les e"ﬁ‘h?‘ Fai vu un dieu de mes propres
désolations. Tandis que le Dieu des Séismes attaquait T itietie theieCie ues
: !?5 sombres forteresses! les créatures de Gorkamorka se -Cpl. G :
pressaient autour de lui, comme attirées, et notamment Pl. Groack du 9° Crocs de Foudre d’Excelsis

les orruks, dont les ancétres avaient par |

ha :cdn?ri_bué a l'apothéose de Kragnos. (exécuté pour sédition)

eur vénération
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GORDRAKK, LE POl

La clameur qui ébranle les cieux, l’'avalanche qui (Cnveibe
toute résistance: telles sont les métaphores qu '-1“1‘5‘3"_‘ o
chronigqueurs humains pour décrire Gorc_irakk, le Po‘ljng
de Gork. Il est le Boss des Boss, qui irradie une aura de
violence palpable. Les tambours dans sa téte le P?“Sic‘em
a ramener les royaumes 1’état sauvage, sous la férule

du credo guerrier des orruks.

Gordrakk est une source d’admiration pour les orruks,
car il combat sans reliche depuis les Guerres des‘ Portes.
Méme le boss le plus féroce se retrouve un jour mélé a une
bataille qu’il ne peut gagner, mais Gardrokk creuse son
sillon depuis un siécle sans faiblir. Certains pensent qu il
se renforce en écrasant les champions des autres dieux,
tandis que Gobsprakk, quand on parvient a le faire parler
de son brutal homologue, pense que le seigneur de guerre
est I'incarnation de la frustration de Gork envers tout

ce qui sépare les royaumes de leurs féroces racines.

La haine de Gordrakk envers la civilisation ne connait nul
répit. Il méprise le besoin maladif de stabilité des mortels,
mais c'est 2 Sigmar qu’il réserve toute son ire. Le Dieu
Marteau se prend pour un roi céleste, et renie ses origines
de chef barbare que méme des orruks pourraient respecter.
Gordrakk estime avoir pour mission de rappeler a Sigmar
sa nature belliqueuse, méme s'il doit pour cela réduire son
empire en poussiére, abattre les portes d’Azyr et saccager
Sigmaron pour inciter le dieu 4 combattre.

La volonté meurtriére de Gordrakk s'est emparée de
tant d’orruks, qu’ils soient dévolus a Gork ou a Mork,
que I’équivalent d’une nation entiére de maraudeurs
a la peau verte lui obéit au doigt et a 'ceil. Il est le seul

a pouvoir contréler le Gueule-ki-kraz Gross'dents,
une créature si féroce qu’elle a affronté des dieux et
des titans sans reculer, et leur a souvent fait mordre

la poussiere. Dans les derniers jours des Guerres des
Portes, Gordrakk libéra le dieu-animal Fangathrak
des chaines d’Archaon. Les ambitions du boss le virent
plus tard assiéger la cité d’Excelsis, car des chamanes
lui avaient parlé de trois reliques qui lui assureraient la
victoire. Gordrakk s'empara de la premiére, le crane du
dieu-animal Martelgord, pour en faire un bélier de siége,
mais n‘attendit pas d’obtenir les autres pour marcher
'sur Excelsis (aprés avoir tué le chamane grot qui lui
avait conseillé d’étre patient).

Ce départ prématuré était peut-étre I'ceuvre du destin

car il mit la Grande Waaagh! de Gordrakk sur la routé

de Kragnos. Le Dieu des Séismes combattit le Poing de

- Gork sans qu'aucun ne prenne I'avantage, et tous deux

- partageérent le commandement de la horde pour l'offensive
contre la cité des zoms. Mais les destructions aveugles de

Kragnos attirérent I'attention d’autres puissances divines

qui intervinrent au moment décisif pour faire pencher ;

la balance en faveur d’Excelsis.

Uéchec de Gordrakk devant les remparts de la cité Pirrita
,‘a_l.l_l?lus ha_u? point, mais cela confirma ses soupcons. 1] n*
avait pas mieux que la brutalité, mais il fallait y adjoind,.g'

| boss a déja survécu a

NG DE GORK

use. Le Poing de Gork partit a la poursuite
et emprisonna le vtfr ti.tanesql.le da’ns les
Fosses Rampantes de Gharrentie grace a des tml?s d’Arach-
0 i< il lui ouvrit les machoires afin de révéler la
RArok F::;le une Arche qui menait tout droit aux Huit-
gg:::glc,orérakk entend traverser ce désert corrompu
pour lancer une attaque surprise contre la Porte Météorique, ;
le portail scellé vers Azyr. Ravager le domaine del Elu k
Eternel en cours de route est la cerise sur le gateau. ;

un soupgon de r
de Fangathrak,

Certains orruks ont la sottise de cro,ire que le temps a
émoussé la hache de Gordrakk, quel ascension de Kragnos
a disgrice, et qu'un guerrier assez fort et ruzé
dre le controle de ses hordes. Le Méga- =~ '
plusieurs tentatives d’assassinat, et . =
le Poing de Gork n’a pas manqué d.’inﬂiger un chatiment -
exemplaire aux coupables. Ceux qui doutent de Gordrakk b
ne tiennent pas compte de son infatigable désir de forcer
les Portes des Cieux. Ils ne tiennent pas compte non -

plus du dévouement de ses hordes bardées de fer, car

les guerriers de sa Waaagh! considérent Gordrakk

comme un demi-dieu paré de sang. Quand il rejette

la téte en arriére pour rugir, il le fait avec la voixde -~ = =
Gork, et donne le signal d'un ouragan de destruction = -« *
capable de balayer des armées entiéres. L s

a entrainé s
peut aisément pren

il

KRAZEUZ’ ET RUZEE
Les haches jumelles de Gordrakk sont presque aussi
céleébres que lui. Il y a bien longtemps, du moins
selon les légendes orruks, elles formaient le Kikoup™-
le-Monde, une des armes mythiques de Gorka-
‘morka, soi-disant forgée dans du métal arraché
au trone du Dieu Marteau aprés une dispute entre
- les deux divinités. Elle passa entre les mains de
différents boss avant d’étre récupérée par le Poing
de Gork, qui scinda promptement la lame en deux.
Quand on lui demande pourquoi, Gordrakk
.. explique qu’il voulait rendre I'arme “deux fois .
} _Elus;clang’reuz” avant de massacrer celui quia -
7 osé lui poser cette question stupide. La logiqu‘é '
- du Mégaboss n'est pas dénuée de fondement.
Tout comme la séparation de Gorkamorka
~en Gork et Mork, cette violente rupture a fait
2 ‘res‘s.or_tir'la nature prédatrice de chaquearme. =
Krazeuz transperce promptement les champions |

£ -_.f;ingn}i.s, tandis que Ruzée s’abreuve du sang des
. Jeteurs de sorts. =
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MEGABOSS

Lignage, honneur, intellect: les Machefers nont que faire
de telles qualités chez leurs chefs. [1s ne respectent quehla
force, et les Mégaboss n'’en manquent pas. Ils sont la créete
de la vague vivante qu'est la Waaagh!, poussant leur hort‘:!e
de leurs rugissements. Les orruks grandissent & mesure qu lI_S
se battent, et cest doublement vrai pour les Mégaboss, qui
manient d’énormes haches dentelées. Chaque Michefer
veut combattre aux cotés du boss, mais rares sont les élus.
Ceci dit, un Mégaboss s'entoure toujours de ses meilleurs
gars, ne serait-ce que pour leur rappeler qui est e chef.

Les horreurs draconiques que l'on appelle Gueules-ki-kraz
ont une musculature colossale et sont susceptibles d’entrer
dans une rage meurtriére a la moindre provocation. Ils
piétinent la terre sous leurs pas avant de se lancer sur de
courts vols planés, comme si la gravité refusait simplement
toute confrontation avec eux. Les Mégaboss sont prétsa
tuer pour posséder de telles montures, et la méthode la plus
répandue pour domestiquer un Gueule-ki-kraz est de le
frapper sans relache sur le crane pour gagner son respect,

a condition que l'orruk-qui frappe ne soit pas dévore, piétiné

u réduit en bouillie par la force de son mugissement.

e
«zavez entendu parler de Dakkbad Grotkicker,
vouzautres? Le boss des boss des Soleils eud’Fer?
uand il était encore qu’une Brute, Dakkbad sest
collé d’la cire des esgourdes d’'un gargant krevé dans
ses oreilles avant de conduire Gutdrukk Fourfist
dans la taniére du Gueule-ki-kraz Mord-les-Boss.
Dakkbad a survécu au cri qu'a tué I’boss ayant
d’mater la bestiole a coups d’taloche. -

Ensuite, Dakkbad a attiré des pointus tout rouj’
dans la Gorge d'la Mort avant qu'ca d’vienne froid
et y sest marré quand y se sont fait démolir par
 les gros qui trainaient la. Il a entendu dire
qu’y avait des bons kombattants en Shyish.
Quand les osseux se sont ram’nés, Dakkbad leur
a dit oi: y pouvaient s’fourrer tous leurs os.
Pis il leur a fait une démonstration.

Maint’nant que Gordrakk et Kragnos ont disparu, ‘
faudrait p’tét un nouveau boss en Ghur.,.” .

e

“~ Zorkazug, Mégaboss des Sqlehs eud’F




CHAMANE BIZARNOB

Les Bizarnobs sont les chamanes et les haruspices des
Michefers. Ils ne recoivent aucune formation particuliére
et n’étudient aucun grimoire. La connexion avec le Grand
Vert est instinctive et se fait plus destructrice 3 mesure
que les orruks alentour sabandonnent 4 la joie des combats

Les Bizarnobs offrent un spectacle étrange et trouble

1ls titubent sur le champ de bataille, les yeux écarquiilés
et la bouche écumante. Leur esprit est saturé de ’essence
de la Waaagh!, a tel point qu’ils doivent réguliérement
évacuer cette force élémentale avant qu'elle ne les consume.
Ils le font par des manifestations brutales, en invoquant
par exemple de gigantesques pieds verts pour écraser
leurs adversaires ou en projetant des flots d’énergie
furieuse et destructrice.

Les Bizarnobs constituent une énigme d’ordre philo-
sophique pour les Machefers. D'un cété, voir un orruk
manier I’éther au lieu d’un bon vieux kikoup’ les dérange
au plus haut point, quand bien méme leur magie provient
de Gorkamorka. D’un autre c6té, il n'y a rien de plus dréle
que de voir un Bizarnob désintégrer une unité ennemie
entre deux crises de spasmes, surtout si le chamane explose
sous l'afflux de puissance de la Waaagh!. La plupart des
orruks réglent la question en n'y pensant tout simplement
pas. Ils se contentent de pousser des vivats quand les
Bizarnobs font leurs trucs magik’, alimentant par leur
enthousiasme les réserves d’énergie du chamane.

Certains orruks découvrent que le martélement
de la Waaagh! refuse de s'arréter. Il crépite comme
I’électricité, et nécessite d’étre libéré, que ce soit en
frappant en rythme sur des rochers ou sur les plaques
d’armure d’orruks malchanceux. Dans de tels cas,

une des deux choses suivantes se produit. Soit I'orruk
affligé est battu & mort par ses camarades excédés du
tambourinage constant, soit un Bizarnob lui fourre entre
les pattes des morceaux de pierre ou d’ivoire appelés
Gourdin de Gork et Matrak' de Mork. Les percussions
brutales d'un Chanteguerre doté de ces instruments
chargés de la puissance de la Waaagh! prennent une
tournure plus primitive, Il bat une cadence furieuse qui
exacerbe la fureur de ses compagnons d’armes.

Aucun Chanteguerre n'entend la Waaagh! de la méme fagon
que les autres. Elle peut sonner comme le cceur de Ghur, le
grondement tectonique des continents ou le martélement
destructeur des sabots du dieu des séismes Kragnos. Quoi
qu'il en soit, le Chanteguerre sait d’instinct comment faire de
ce rythme une arme et s'en servir pour attiser les flammes
de la Waaagh! chez les autres orruks. Un Chanteguerre peut
ainsi pousser les guerriers d’'une horde entiére a cogner

leurs boucliers de leurs armes a I'unisson, afin de frapper
d’effroi tous ceux qui entendent cette clameur.

r SI TU CHOPES UN FAIBLARD, CASSE-LUI L'COU




La plupart des Machefers ne s'intéressent pas a lart dglld
forge. S'ils ne peuvent pas forcer autrui a tqlre !e travald
pour eux, ils se contentent de marteler .le métal a CF’UPS kes
poing ou de piller les cadavres ennemis. [?es rares o,rr:ll
qui s’intéressent a la question sont obsédés par l'idée de
forger des armes plus meurtrieres que les autres en leur
insufflant la magie de la Waaagh!. Et nul n'est Plus fort
en ce domaine que le légendaire Zoggrok Anvilsmasha.

Nul ne sait comment Anvilsmasha gagna ses pouvoirs.
Certains disent qu'un coup regu de Kragnos 1 en’xApllt
d’un brasier vert rageur, et d’autres affirment qu il eut
un accident malheureux avec une Idole de Gork. Anvil-
smasha déteste les petits curieux, et ses pouvoirs sont
peut-étre une manifestation de sa perpétuelle mauvaise
humeur. Quoi qu'il en soit, un kikoup’ qui passe sous ses
outils luira de I’énergie de la Waaagh!, que son porteur
pourra déchainer sous la forme de déflagrations d’énergie
cinétique. Les protections magiques cedent sous les coups
de Zoggrok, 2 moins que ce soit devant son mépris envers
les “bidul’ fantaisie.”

ZOGGROK ANVILSMASHA

“Pourquoi on appelle la ferraille qu’on utilise
“machefer”? C’t'évident. Un grogneur qui charge
bouffe tout, méme les armures des zoms. Mais
y peut pas les digérer, et y faut bien k'ca sorte
kek’part. Y a des gars qui fouillent le lisier pour
récupérer les bouts dferraille. S’il est assez
dur pour surviv’ aux boyaux d’un grogneur,
alors il est assez dur pour nouzautres.”

- Zoggrok Anvilsmasha

Zoggrok est un personnage austére, qui ne gofite guére
les acclamations que peuvent pousser les autres orruks.
Bien qu'une alliance avec Krazogg Hornsplitta lui ait
permis de raser Fort Gardus, Zoggrok na jamais
pardonné au chevaucheur de sanglier dément de s’étre
enfui avant d’avoir fini le travail. Néanmoins, il s'est
découvert un goit prononcé pour la poliorcétique, car
I'art d’abattre une forteresse n'est pas si différent de
celui de la forge. Quand il n’insuffle pas la fureur de
Gorkamorka a une arme, Anvilsmasha se lance 4 I'assaut
des citadelles les mieux défendues a la téte d’une horde
bardée de fer. Bien que I’humeur maussade de Zoggrok
freine l'exubérance de ses guerriers, la possibilité de
brandir un kikoup’ de sa fabrication en vaut la peine.

Lo Sl TR ON
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“les Machefers n apprécient guére les s 1 rots des caverne:
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L'imprévisibilité des fanatiques qui chevauchent des
grogneurs exaspeére Zoggrok, et il attend des gars qui
combattent sous la banniére des Kognefers de garder
littéralement les pieds sur terre. Etant donné la fasci-
nation de Zoggrok pour la poliorcétique, il faut parfois
faire rentrer les bases des “tactik’ de si¢je” dans la téte de
ces orruks, parfois a coups de marteau. Par conséquent,
il n'est guere étonnant que le gros de ses forces soit cons-
titué de Durboyz qui prennent la guerre au sérieux.

Les Kognefers attaquent toutes les forteresses qu’ils
peuvent trouver, et ils ont récemment pris le temple
avant-poste Khainite de Nath Gar, dans le royaume
doré de Chamon. Pendant que ses gars se disputaient
le contenu de 'armurerie des aelfes, Zoggrok détruisait
les protcections magiques qui gardaient les cryptes ou
reposaient des trésors dérobés dans les Huit-points,
que les Reines Matriarches utilisaient pour espionner
Archaon. En touchant ces reliques, Zoggrok entendit

des voix gutturales dans sa téte, qui lui dirent “le boss
a un boulot pour toi...”

quigs. Klonk est une exception. : e
quig front-de-roc, doté d’'une i
es constantes. Seul un coup bien plac
» €t servir d’enclume a Zoggrok garanti
pagne toujours 'orruk, -
cer son art primitif mais efficace.
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"DUR KOﬁM’ FER

DURBOYZ 2e
Les Durboyz sont d’énormes fantassins de choc dont la
charge est semblable 4 un poing s’écrasant sur un visage,
brisant les combattants ennemis comme autant de dents.
Le fait que les autres Machefers les considérent comme
des guerriers de second ordre en dit long sur la mentalité
orruk. Chacun a sa propre opinion sur la question, mais
le fait est que les Durboyz ne sont pas aussi gros que les
Brutes. Ils sont donc fréquemment 'objet de railleries
diverses, ce qui ne fait rien pour améliorer leur humeur.

Les Durboyz sont responsables de la majorité de ce

qui passe pour des innovations chez les Machefers.
Ceux-ci ne se fient guére aux armes d’hast, car quel
orruk sain d’esprit préfére combattre distance?
Néanmoins, pendant I'Ere de la Béte, les Durboyz
découvrirent que des kitrou’ a long manche pouvaient
transpercer le cuir d’un monstre et déjouer les murs de
lances, notamment en les combinant avec des bogchers
pour fracasser les crines. Méme aprés étre ,devenus assez
gros pour rejoindre les Brutes, beaucoup d orru'ks se
souviennent avec nostalgie de leur kitrou favori et

se mettent 4 se moquer des Durboyz.

N,

Les Durboyz ont une passion pour la hiérarchie militaire

" que les autres Machefers trouvent franchement bizarre.

Les Big Boss Durboyz commandent les Durboyz les plus
motivés, les menacant et les maltraitant jusqu’a ce qu'ils
deviennent des machines a tuer. S’ils n'ont pas la force
d’un Mégaboss, ce sont des vétérans que méme les Brutes
ne provoquent pas sans raison. Néanmoins, c'est leur sens
tactik’qui les rend dangereux. Leurs plans sont certes
primitifs et sappuient sur la force brute, mais ils peuvent
prendre 'ennemi au dépourvu.

“Ki c’est les plus forts et les plus durz? N

Machefers! Machefers!
Ki c’est les gars k’ont tué le plus?

Machefers! Machefers!

Krains nos poings, krains nos kikoup’,

krains nos krazeurs pointus!
Ki c’est k’est 1a pour frakasser des kranes ?

Machefers! Machefers!”

- Chant de marche des Durboyz

BIG BOSS DURBOY e
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BRUTES

___—’—'_-—--_—f
vite. Cognez-les lent’ment. Cognez-

Les Brutes forment l'assise de presque tous les clans « ez-les

: : ed Cogn 2 : I ;
guerriers Machefers. Chacun d’eux est une masse de les beaucoup ou just une fois pour leur romp
muscles et de métal capable de rompre le cou d'u_n humain 2 Gork seﬁche d’savoir comment vous les
d’une seule main. Ils sont le produit des conditions de voisillas du moment qu’vous les bouzillez, ”

vie difficiles des orruks, ou seule la force fait loi.
- Rubgrub, des Dents d'Sang

Les Brutes se délectent de leur force. Leurs yeux rouges Sl At Y e
sont a 'affat de quiconque oserait les insulter, réelle ou
imaginée. L'intensité de leur regard suffit a paralyser

de terreur les créatures plus petites qu'eux. Privés trop ; o EURS ET PINSS'
il ; ; KIKOUP’, ETRIP :
longtemps de la possibilité de combattre (une journce T s d,’intérét s Bentis POTETORE ek Hol ]

entiére est considérée comme un scandale), les Brutes
deviennent de plus en plus belliqueux. Les Mégaboss
habiles savent que les défis a leur autorité viennent
des Brutes, et ils tichent de les satisfaire.

foncer son poing dans la figure d’autrui ¢

n’est pas en
ssi a leurs amures. Ils se contentent

s’applique au

de faconner des plaques de fer au marteau ou avec
les poings, ou ne portent méme pas de bottes, pour
mieux sentir la terre. Leurs armes par contre, font
leur fierté. Les kikoup’ sont monnaie courante, de
méme que les étripeurs qui peuvent déchiqueter le
flanc d’un ennemi, tandis que les boss emploient des
pinss’ pour trancher et éventrer. 3

Méme pour des orruks, les Brutes possédent une aversion
remarquable pour tout ce qui est plus gros qu'eux.
Cela ne fut jamais plus manifeste qu’a la bataille de
Nagashizzar, juste avant le nécro-séisme, ou “Tempéte
eud’Mort”, comme l'appellent les orruks. Plusieurs
bandes de Soleils eud’Fer attaquérent la forteresse du
Grand Nécromancien et affrontérent les Morghasts
qui gardaient la citadelle. Ce n’était pas la crainte

d’un cataclysme magique qui aiguillonnait ces

orruks mais plutdt la présence de ces assemblages
morts-vivants qui osaient étre plus grands qu'eux.

Les Machefers emportérent comme trophées des os
chargés de magie qui vinrent orner leurs armures.

Ils parcourent encore Shyish en quéte de morts-vivants
a qui enseigner I’humilité.
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RENDUS FOUS PAR LA WAAAGH!

RAGEUX BRUTES

On raconte qu'un Michefer peut ignorer tous

les coups, sauf ceux qui blessent son égo. Certes,

les Brutes qui se vantent de pouvoir arracher les

dents d’un rokodile 4 mains nues ou de soumettre

par la force un Mégastodonte y laissent leur peau verte
s'ils se trompent. Mais il en est toujours qui survivent
a leur défaite, et doivent endurer les quolibets de leurs
compagnons, ce qui les rend encore plus belliqueux.
Délaissant leurs armures et optant pour des armes
encore plus massives, ces Rageux foncent en premiere
ligne. Ils désignent leurs cibles en hurlant et frappent
tous ceux qui voudraient les priver de gloire. Impatients
de montrer comme ils sont durz, les Rageux relevent
tous les défis pour rétablir leur réputation ou mourir.
Dans les deux cas, leur orgueil est préserve.

BOUZILLEURS BIZARBRUTES

Les Brutes trop exposés a la Waaagh! deviennent parfois

“bizar’” Les symptomes vont de parler dans

une langue bestiale ou essayer d’atteindre les confins du
royaume, en passant par vomir t_ics flots d’ectoplasme
vert corrosif. Agacés, les Machefers dema nc!enl aux
chamanes de trouver une solution, et leur réponse

est invariablement de clouer des masques d'os et de ;
fer sur la téte des malades, soi-disant pour les aider a
canaliser la Waaagh!. Nul ne sait si cela augmente la
force des Bizarbrutes ou si cest la douleur qui les enrage.
Les Bizarbrutes voient le monde comme une brume

émeraude indistincte, ou leurs ennemis apparaissent
comme des flammes vertes éclatantes. Armés de fléaux,
ils frappent sans se soucier de savoir s’ils touchent leurs
alliés ou leurs proies. Les Bouzilleurs ne se soucient
pas de survivre a I'assaut, du moment qu'ils détruisent
tout sur leur passage.

Bouzilleurs Bizarbrutes

A




KROBOSS SUR GUEULE-KI-GROGN’

Les Gueule-ki-grogn’ sont des wagons vivants de chair
puante et écumante. Ce colosses porcins ne peuvent pas
étre détournés de leur trajectoire et ils frapperont tout
obstacle, qu'il s'agisse d’'une armée ou d’une ville, jusqu’a
ce qu'il soit pulvérisé. Bien entendu, les Machefers les
trouvent formidables, néanmoins rares sont ceux qui se
risquent 3 monter un Gueule-ki-grogn’. Les méthodes
les plus courantes consistent a sauter d’'un promontoire
rocheux sur le dos d’'une béte qui charge ou a en trouver
une enlisée dans du goudron ou des sables d'ambre mou-
vants. Pendant qu'un orruk s’accroche au dos de I'animal,
les autres lui attachent un harnais qui le ralentit juste assez
pour le rendre contrélable.

Les Kroboss ménent des hordes d’orruks montés sur
des grogneurs et passent leur vie entiére sur la selle d’'un
Gueule-ki-grogn’. Le fait qu'ils ne soient pas embrochés
ou réduits en bouillie verte en dit long sur 'affinité qu'ils
ont avec leur monture. 1ls ont une aptitude naturelle a con-
troler I'allure d’un Gueule-ki-grogn’ et sont obsédés par
I’idée de heurter I'ennemi a grande vitesse. Les meilleurs
arviennent méme a exercer un contrdle minimal sur
elle.
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Pendant qu'un Gueule-ki-grogn’ se d?‘:hfl_”":' &‘].Urnl’ll-le.L:l
des lignes ennemies, le Kroboss ne FL?:vl‘t:‘ _|.?n‘mu- ln«ILtlf_
Son fidéle étrip’gorets peut couper des [.t.‘lft- tt'tlj-lnspe[u:r
I’abdomen des montures ad}rcrses, mais sa v‘erlt.at_)le tgch
réside dans les grogneurs et (ru_euies-kl-grngn qui le suivent
au combat, attirés par le charisme brutal du Kroboss, qui

n'annonce rien de bon pour celui qui se dresse sur sa route.

KROBOSS KRAZOGG: _
Autrefois Brute des Soleils eud’Fer, Krazogg acquit la
réputation de se lancer dans des actions si audacieuses

que méme Dakkbad Grotkicker devait freiner ses
ardeurs. Etonnamment, Krazogg en ressortait
toujours victorieux et a peu prés indemne.

Le domptage du Gueule-ki-grogn’ Rokksnorta fut la
plus éreintante mise a I'épreuve de la faveur divine
accordée a Krazogg. Il y parvint en improvisant la:
“Manceuv’ Krazogg”, une technique imitée depuis
par des centaines de dresseurs. Il s'agissait de pro-
voquer la béte jusqu'a ce qu'elle lui fonce dessus a-
toute allure avant de la fixer d’un regard si courroucé

% que méme le colossal sanglier hésitait. Krazogg saisit

I’occasion et bondit sur son dos pour planter sa lame
dans son cou épais, afin d’y attacher des chaines
pour retenir la créature. Certes, les boyz de Krazogg
furent piétinés 3 mort pendant 'opération, etil se
fit enfoncer le crane par Rokksnorta. Néanmoins,
il semble que cela n’ait fait que renforcer la relation
qu’il partage avec sa monture. :

Le Kroboss dominant méne désormais sa horde
de Porchers dans le seul but d’aplatir le royaume.
Avec derriere lui les ruines de Fort Gardus et
devant lui les étendues briilantes d’Agshy,

nul ne sait quels ravages il va encore causer. -
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GUEULE-KI-GROGN’ AVEC EKIP’ DE HACHEURS

Si C'est naturellement le plus gros orruk qui peut chevaucher
sur le dos d’un Gueule-ki-grogn’, peu de Machefers rate-
raient 'occasion de participer a la bagarre. Heureusement,
le harnais d’un Gueule-ki-grogn’ peut étre équipé de plate-
formes de fer brinquebalantes ol peuvent se placer les
camarades du cavalier en s’enchainant aux flancs de

la béte, tout en serrant dans les mains des étripeurs

a manche long. Ce sont généralement des Durboyz

qui se placent de la sorte, car les Brutes sont si lourds
qu'ils ralentiraient la charge de I’animal, et si gros

qu’ils 'empécheraient d’entrer dans les cavernes

ou de passer entre les arbres.

Rejoindre une Ekip’ de Hacheurs signifie s'abandonner aux
caprices d’un Gueule-ki-grogn’ tandis qu’il fonce sur l‘a plus
grosse cible qu'il peut trouver. Les orruks d‘étestant,etre
conduits quelque part par qui que ce soit d autre qu eux-
mémes, c’est un obstacle psychologique. Certains s€
disent qu'un Kroboss saura mieux controler ]_§ sanglier, d‘e
sorte que la lutte pour rejoindre son Ekip’ est féroce, ce qui
est ironique car cette notion est infondée. Le taux de PE‘I‘IEb
chez les Ekip’ de Hacheurs est effroyable mais pour les
orruks, il n'y a rien de tel que g'esclaffer en voyant son arme

trancher les cous et les torses dans des gerbes de sang.

DE BONNES GROSS’ DEFENSES
Tous les Machefers respectent les défenses en tant
que symboles de rang et de pouvoir. Elles peuvent
non seulement servir en tant qu’armes naturelles,
mais elles sont aussi associées a la gueule divine de

Gork et aux bétes porcines que chevauchent les mem- -

bres des clans de guerre. Quand un orruk doit mesu-
rer une distance, il utilise une “défense” comme
unité de mesure. Cependant, les Méachefers ne sont

Les défenses d'un Machefer grandissent a mesure
qu’il se bat, et ceux qui chevauchent des grogneurs
considérent celles de leurs montures comme les leurs,
¢e qui les rend a leurs yeux deux ou trois fois plus
impressionnants. Par contraste, les autres orruks
considérent que les Durboyz qui décorent leurs
casques de défenses compensent autre chose...
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LES BANDES-GORETS

KREVEURS SUR GUEULE-KI-GROGN’
Nombre de Michefers révent de chevaucher un jour un
Gueule-ki-grogn’ et de diriger des hordes de ces béliers
de siége vivants. La principale difficulté que rencontrent
les apprentis Kreveurs est de monter sur ces créatures.
La technique la plus courante est une variante de la
Manceuv’ Krazogg. Lorruk charge la Gueule-ki-grogn’
avec son grogneur, sachant que sa monture est trop tétue
pour reculer, méme face 2 une mort certaine. Au dernier
moment, l'orruk bondit, s'il nest pas broyé par la force de
la collision. Il doit alors saisir le cuir maculé de sang du
Gueule-ki-grogn’ pour éviter d’étre pi¢tiné, manceuvre
a laquelle survit moins d’un aspirant sur cent. Les autres
Maichefers ne manquent pas une miette de ce spectacle,
car si leur clan ne gagne pas une nouvelle arme puissante,
ils pourront au moins assister 4 I’hilarante désintégration
de leur camarade.

GROGNETRIP’

Les Machefers s'entendent bien avec les monstrueux sangliers
qu'ils appellent grogneurs, dont ils partagent le

sale caractere et I’hygiéne douteuse, mais ces points
communs ne suffisent pas a réduire les risques d'une
confrontation quand ils se croisent. Néanmoins, nombre
de Machefers exultent a I'idée d’utiliser plusieurs tonnes
de porc irascible comme arme, et lancer une chasse aux
grogneurs est un moyen de motiver des bandes entiéres.

Les grogneurs sont trop violents pour étre domestiqués,
et leur charge peut faire exploser un orruk. Cependant,

isolé du troupeau, il peut étre
étourdi apres une avalanche de coups, permettant ainsi
3 un orruk de sauter sur son dos pendar}t que ses camara-
des fixent des plaques de fer sur sa chair désensibilisée.
Que le cavalier parvienne a descendre de la monture
sans étre encorné est un probleme a régler ultérieurement.
Formant la cavalerie de choc des clans de guerre, ces
Grognétrip’ sont regroupés en formations appelées
Grognepoings, orgueil des Mégaboss qui adorent
imaginer des tactik’ pour leur cavalerie, comme{la
Défense de Gork ou le Cogne-Sabot. Toutes se résument
a charger I'ennemi en comptant sur leur élaAn pour ne
laisser que des cadavres piétinés dans son sillage.

si un grogneur peut étre

walne i et s T

“Mon guide, un Reconquis issu d’'une longue
lignée de Thondiens, a nommé Défens’ Kibriz’
le monstrueux sanglier dépeint sur la paroi de

la caverne. Jadis, Gorkamorka suivit la piste de
Défens’ Kibriz’ pour en faire une monture digne
de lui. Il soumit le dieu-animal a coups de poing
et brisa ses défenses. La oil elles tombérent, elles se
séparérent en glaciers-esprits gorgés de I'énergie
de la Waaagh!. Ce sont des balivernes, méme si
les chamanes orruks se rendent en nombre sur ces
sites, et en reviennent plus forts que jamais.”

- Extrait de “Chasser les Superstitions”,
par Rykor d’Izalend le Jeune




TOUR DE ROKKBOSS

Les Machefers considérent la moindre parcelle de terrain
qu'ils contrélent comme “verte.” Les régions étrangeres sont
les “zautres bouts” ou, pour un boss particulier

T = e ement
ambitieux, les “bouts qui s’ront bientét verts.” §’il ya
b:fen une chose que les orruks_comprennent, clestla
nécessité de marquer son territoire. D’oli les Rokkboss

Les tours de Rokkboss sont construites sur les sites orgés
d’énergie de la Waaagh!, ou quand un Bizarboy “s':zntg bie'.sn"
un rocher particulier. Placés sur des échafaudages brinque-
balants qui ne tiennent que parce que les orruks pensent
qu'ils le devraient, ces totems dominent les environs de leur
regard de jade flamboyant. Les intrus tremblent de peur sous
ce regard per¢ant. Ceux qui sont doués de vision-sorciére
souffrent davantage, car ils percoivent les tours comme
des édifices gigantesques baignés d’un halo de flammes
vertes d'oul émanent d’étranges chants gutturaux.

Si les Rokkboss sont des idoles qui transmettent aux orruks
le pouvoir de Gork, I’idée de prier comme ces mauviettes
de zoms ne leur traverse jamais 'esprit. Au lieu de cela, un
orruk qui le désire peut gravir la tour puis hurler a I'adresse
des cieux et menacer du poing les vents éthérés qui le
fouettent. Une fois la magie mise au pas, l'orruk la déchaine
en poussant de puissants rugissements. Les ennemis sont
envahis d’'un sentiment d’infériorité si intense qu’ils peu-
vent a peine tenir leurs armes. Les sorciers qui tentent de
riposter voient leurs sorts annulés. Pour les Machefers,
cela prouve que les autres “valent rien”, et qu'ils méritent
de se faire taper dessus.

“Hé, Rozgob ! Tu descends ou quoi 7”

Aucune réponse ne lui parvint du Rokkboss, a
part les grincements du bois sous les coups de boutoir
du vent. Grosh fronga les sourcils. C'avait été bizarre
que le Big Boss soit monté en haut de la tour pendant
le raid des dorés et qu’il se soit mis a lancer de telles
insultes que ses gars avaient redoublé d’ardeur pour

. fracasser des cranes. Mais Rozgob criait la-haut depuis
plus d’'une journée, emporté parlajoie deGgorket
entouré d’une épaisse brume verte. Personne n'avait
réussi a dormir, et le Mégaboss lui avait clairement
fait comprendre qu'en tant que second de la bande,
c’était a lui, Grosh, de réglcr ca.

Grosh se tourna vers les Durboyz de sa bande
et haussa les épaules. Son regard se fixa sur Brog,
qui s’affairait présentementa se curer lenez.

“Oké. Brog. Va I'choper.”

“Qui, se demanda le Durboy dansun SI..Hl(ﬂC. Moi?”

“Oui, toi, ou j’te frakasse la téte”, confirma Grosh.
La menace, combinée a des regards haineux desautres
orruks de la bande, fit obéir Brog. il allajusqu’:m pied
du Rokkboss, saisit une planche de l'échafaudage
et commenga a le gravir.

Rozgob poussa son hurle
Les vents gémirent de plus belle
de foudre verte frappe Brog de ple
pas le temps de crier avant de heur
grillée cuite a U'intérieur de sonarmure.

Grosh déglutitavant de rcgnrdcr' en l.m:.l

“Oké. Bon ben... On repassra plus tard.

ment le plus violent.
avant qu'un éclair
in fouet. 1l n'eut
ter le sol, sa chair
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Peu importe a quel point leur adversaire est putride, menagant ou monstrueux,
un Mégaboss et son Gueule-ki-kraz lui feront face sans reculer d’un pas.




v TR RS, Au plus profond Efe's'_Mciiéfgrres,"Zoggrok et ses Kognefers sapprétent a abattre une nouvelle forteresse.
: agace le forgeron orruk se prendra une baffe, ou se fera fracasser le crane.

Quiconque
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GOBSPRAKK, LA BOUCHE DE MORK

Si l'abjection était une monnaie dans I'infime société des
Kruelboyz, alors nul ne serait plus riche que Gobsprakk. }
Rares sont les chamanes qui rivalisent avec lui. Des
arcs d’énergie verte courent sur sa peau de crapaud, '
et partout ot il se rend, le sol se change en gadoue ‘
bouillonnante. Ceux qui suscitent son ire subissent
I’humiliation ou bien pire, car d’un geste de ses doigts
noueux, d’'un mot marmonné, Gobsprakk peut
changer les langues en limaces grouillantes ou
emplir les poumons d’un gaz corrosif. Les lanceurs
de sorts des clans de Kruelboyz sont nombreux,

la plupart ont obtenu leurs pouvoirs du cceur
noir des bourbiers. Gobsprakk, lui, doit

sa sombre renommeée a la faveur de Mork.

7,
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Ces bénédictions prennent diverses
formes, de I’habitude dérangeante
que Gobsprakk a de finir les phrases
des autres a la joie qu'il tire de
contrecarrer les sorts de sorciers
rivaux, tout en changeant leurs
entrailles en bouillie pour faire bonne
mesure. Mais le trait le plus connu de
Gobsprakk est sa maitrise des langues.
§’il n'aura jamais le raffinement d’un
polyglotte aelfique, la Bouche de Mork a
un don inné pour interpréter et imiter tout
dialecte qu’il souhaite apprendre, méme ceux
qui ont été oubliés. Gobsprakk sest servi de ce
don pour déchiffrer d’antiques runes et conjurer des
sorts depuis longtemps abandonnés (pour de bonnes
raisons). Mais son plus grand exploit fut de parvenir
a communiquer avec la divinité primitive Kragnos.

Tandis que Kragnos se déchainait contre les murs d’Excelsis,
Gobsprakk rassembla les Griffes de Thondie et les mena

| Ce jour vint lorsque Kragno

| Ghyran, en quéte de vestiges

| plus facile 2 manipuler. Lorsque
| attiré dans les profondeurs

ﬁs\\

au sud en affirmant qu'une ancienne prophétie était sur
le point de s'accomplir. Et il avait raison, car apres que

la cité des zhoms eut repoussé le Glas des Empires,

son carnage le mena auprés des orruks. Tandis que les
Kruelboyz restérent bouche bée face au titan qui les
observait, Gobsprakk s'envola sur le dos de Bek'kitu, son
Votour malveillant. Il sadressa 4 Kragnos dans la langue
des Drogrukh et affirma que Mork lui avait envoyé

- des visions de royaumes piétinés par une Waaagh!
transcendant les nations, menée par le dieu des séismes.
Bien sfir, Gobsprakk n’était 1a que pour interpréter
humblement ses ordres. Compte tenu de son mépris
pour les orruks, et a vrai dire pour tout ce qui n’était pas
un Drogrukh, il est surprenant que Kragnos écoutat le
“chamane. Peut-étre était-il heureux de pouvoir parler sa
langue, et jugea-t-il les objectifs de Gobsprakk en accord
avec les siens. D’un grognement, I'alliance fut scellée.

Tout au long de I’Ere de la Béte, Gobsprakk mena

des hordes de Kruelboyz sous la banniére de Kragnos,
. le duo emmenant leurs recrues dans une épopée
cataclysmique a travers les Contrées de Ghur. Mais la
Bouche de Mork attendait que la frustration submerge

< mena ses armées a la Carcasse
de royaume du Jabot jusqu’en
de son espéce. Gobsprakk le
suivit en éliminant discrétement tout signe suggérant la

survivance des Drogrukh, car une divinité enragée était
le Glas des Empires fut

de Ghyran par des ennemis
anciens comme nouveaux, Gobsprakk vit sa chance.

Donse et a travers la porte

Apreés étre revenu en Ghur par le Jabot, ’
Gobsprakk s'adressa aux hordes rassemblefrs
en Donse, affirmant que Kragnos les avait
chargées de finir de renverser la civilisation
tandis que le dieu était occupé ailleurs.
Bien siir, sachant que Gobsprakk
était le seul confident de la divinite,
le commandement lui revenait
d’office. Plusieurs boss tentérent
de contredire cette annonce ou
de suivre le chemin de Kragnos
a travers le portail. Ils finirent
dans 'estomac de Bek’kitu, furent
victimes de sous-fifres étrangement bien
coordonnés et équipés, ou disparurent
simplement sans laisser la moindre trace.

Gobsprakk régne en maitre sur les Terres Noyées,
une menace pesant sur quiconque ose vivre en Thondie.
Sil’émergence des Skavens l'enrage, il ne voit pas de
raisons d’interrompre sa mission auto-attribuée visant
a abattre les Sigmarites, surtout dans une période ou ses
armeées grossissent de jour en jour, et o I'emprise de la
civilisation semble de plus en plus ténue. Apres tout, un
véritable comploteur morkien sait s'adapter rapidement,
et Gobsprakk ne se laissera pas arréter par une bande
de rongeurs.

LAPILEDU CHAMANE
Gobsprakk na pas beaucoup d’amis, méme pour un
Kruelboy. Ce qu'il a de plus proche d’un compagnon
est Gliss’doigts, un grot trés cupide qui refuse dele
quitter malgré les horreurs qu'il subit. Tant qu'il ne
se montre pas trop pénible, Gobsprakk accepte que
Gliss’doigts gére son fourbi, car on ne sait jamais
quand une babiole apparemment inutile prendra
dela valeur. Des collectionneurs paieraient des
fortunes pour mettre la main sur ces curiosités, tels
que le crane d’Eul’Grand Eventreur (un super-
prédateur écrasé sous un pied divin invoqué par
le chamane), la plume d’un phénix (Gobsprakk
regrette d’avoir mangé le reste, a cause de ses briilures
d’estomac) et la serre de Griffécheveau, un Duc du
Changement. Moins grandiose, mais non moins
mortelle: la Mandrag’hurle de Gobsprakk, une
_racine magique qui, quand la Waaagh! bat son .
_plein, hurle avec une force 'psy'chmsoniqué capable =
de broyer les os et de fendre les cranes. e :
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BOSSKITU’

Seul un chef visionnaire peut faire collaborer les Kruel-
boyz sur un projet vraiment impressionnant, et il doit
avoir les muscles nécessaires pour soutenir ses ordres
en cassant quelques tétes. C'est la qu'interviennent

les Bosskitu’, les chefs de guerre sournois des tribus

de Poignardeurs et donc les meneurs de la plupart des
clans guerriers des Kruelboyz. Avec leurs muscles secs,
les Bosskitu’ sont trés puissants, sans doute moins que
les seigneurs des Machefers, mais assez pour briser

un crane a mains nues. Ils complétent cela avec un
cerveau aguerri par I'invention d’innombrables plans
diaboliques. Force et ruse sont leurs armes, et aucune ne
sert une noble cause. Les Bosskitu’ sont sournois par
nature, tels des boas drapés de lianes attendant le bon
moment pour étouffer un ennemi dans les anneaux de
sa fourberie et le tuer pour le plaisir. Le sadisme est une
vertu, et mettre fin 4 un combat trop proprement est une
faute de goit. Les Bosskitu’ qui manquent de panache
finissent détronés par des sbires plus imaginatifs.

Les Bosskitu’ accomplis se taillent une terrible réputation.
Le récit de leurs méfaits est raconté autour des feux de
camp et s'étoffe A chaque fois. Bogdrokk le Noir a-t-il
vraiment piégé le gargant simplement appelé Pataud
Pesant dans une grotte de stalasquigs mordeurs avant
de lui couper la téte, de la vider et de s'en servir de
bateau pour traverser une mer souterraine ?

“Nous ne devons pas’présdhz'e’r‘que: les espéces
de vautours que montent les orruks des marais -
sont incapables d’abattre les titans de Ghur.

Leur mépris pour les affrontements francs &
" yient de leur sinistre caractére, et ils aiment
~ tourmenter longuement leurs proies.”
' Bestiaire de Dzant

FLOWE AN TAWOD TVINUE KOGTINUN NN TWWOD §Z0¥

Kragg le Loucheur, censé avoir piégé la Grande Focheuse.
Verte lors d’un concours de lancer de bourblars ou ;
la mise était son @me, a-t-il vraiment existé? A-t-il '
attendu que le prédateur spectral soit distrait avant de
le découper en morceaux ectoplasmiques a l'aidedu
kikoup’ luisant qu'il avait caché dans une souche? =
A vrai dire, peu importe. Les Kruelboyz s’inspirent de -
ces légendes pour leurs actes pervers, et ce sont les autres
peuples des royaumes qui en paient le prix. 4

Tout cela monte a la téte des Bosskitu’. Exaltés par une
confiance décuplée (la leur comme celle de leurs guerriers,
qui pensent que leur boss a un plan méme quand les —
choses prennent une sale tournure), ils s'entourent de
lé.:che-bottes et de seconds couteaux. Certains Bosskitu’ *
tiennent leur cour avec les Eventreurs qui les ont

t?u]ours accompagnés. A I'inverse, d’autres préférent
sentourer de chamanes (malgré leur puanteur) ou de
machl'nes de Mort-pikeurs pour faire étalage de leurs
kombines. Méme les Bosskitu’ en difficulté peuvent
recruter un Grot Surineur bravache. Bien que plus
efficaces comme mascottes que comme combattants,

Ces avortons en armure excellent a estropier les ennemis
dnlstralts par orruk qui les charge en hurlant. Et bien

sir, le moment venu, aucun Bosskitu’ n’hésitera a

sacrifier son petit compagnon pour intercepter une lame

ou une flg i i
une fleche. De toute maniére, il y en aura toujours un
autre pour le remplacer,




BETES DES MARAIS SADIQUES

Le statut étant si important pour les Kruelboyz de
toutes obédiences, il n'est pas surprenant que les
Bosskitu’ profitent de la moindre occasion pour
fanfaronner. Etablir de bonnes relations avec les
Bestiaires est idéal pour les aspirants chefs de guerre
car cela donne acces a toute une panoplie de l‘nonturéq
ignobles afin d’asseoir leur autorité sur les Griffes ;
qu'ils dirigent.

Les énormes canidés sans poils appelés Bruxodontes
sont un des dangers des marais de Ghur et des terres
saturées de gaz qui les entourent. S’ils sont charognards
par nature, ils ne s’attaquent pas qu'aux morts: les
proies blessées ou désorientées font aussi de trés bons
repas. Lorsqu’ils attrapent leur victime dans leurs
méchoires, les Bruxodontes les secouent jusqu’a en
briser tous les os. Pour s’aider dans leurs chasses, ces
monstres ont développé la capacité de “lancer” leurs
-~ cris pour qu'il soit bien plus difficile de les repérer
tandis qu’ils approchent dans 'ombre. Cette technique
sournoise suscite I’'admiration des Bosskitu’. Mais leur
relation avec les Bruxodontes reste dominée par une
_ antipathie méfiante. Les Bestiaires habiles doivent
capturer les Bruxodontes quand ils sont encore jeunes
pour espérer les dompter. Si le Bosskitu’ se fait tuer, sa
- monture n’hésitera pas un instant a dévorer son cadavre.

Pour les boss absolument convaincus de leur propre
grandeur, seuls les monstrueux oiseaux appelés Votours
Bekteurs font des montures acceptables. Ces énormes
créatures volent en silence et combattent sournoisement.
Elles font leurs nids dans des arbres épineux, sur lesquels
Elles empalent leurs victimes. Mais elles ne les mangent
pas: ce sont des appits pour attirer d'autres proies.
Quand celles-ci approchent, les Votours fondent sans
prévenir avec un cri semblant dire “A moi!” avant de
déchiqueter leur proie. De nombreux Bosskitu’ révent
de capturer un Votour, mais ce n'est pas chose aisée.
Seuls les orruks les plus discrets peuvent espérer em-
poisonner le garde-manger de ces bétes. Une fois que
le Votour se tord de douleur, le Bosskitu’ lui monte sur
le cou et le soumet par étranglement. Mais certains
Votours ont compris cette technique: ils exagérent

leur douleur avant de se retourner afin de croquer *
leur agresseur.

“Puis Mannok et sa Bande Ruzée ont disparu
dans Ucceur du tourbillon d’boue jusque dans les
profondeurs d’ulgu. Aucun orruk sait c'ki'leur est
arrivé, maisyena ki disent k’y zont trouv:a une plank
bien zarb oii y’z’attendent qu'des raﬁo.ts s Fz-tssent
aspirer dans la merde l'ombre pour k'ils puissent
samuser avec les survivants...” :

Apres avoir terminé son récit, Oglok tira :
une poignée de poudre fine de son E:arda elt lajeta
dans le brasero. Les flammes semblérent éructer,
devinrent sombres l'espace d’'un instanlt ivant de
jeter une lueur inquiétante dans laclairiére de
la mangrove.

Les Kruelboyz chuchotérenten hochant la téte.

Bosskitu’ sur Bruxodonte

Dumoins, la plupartd’entre eux.
“Par Mork, Oglok! Les boss d’tes histoires

disparaissent toujours kand k'ca d'vient intéressant”,

| grogna Nugruk en se curant les dents avec un couteau.

“C'est barbantala fin.”

“Clest c’k’'on appelle Uintrigue, ‘spéce de grot!”
s’'emporta Oglok. Lesautres orruks lesregardeérent
tour a tourense demandant s’ils allaient se battre.
Mais Oglok s'appuya contre sa souche et croisa les bras.
“Etsi jlvousiracontais lhistoire de Daggok Finksteala,
qu'est allé dans la Gorge d'la Mort pour piquer des crines
et aspirer l'pouvoir d’leurs cerveaux?”

Nugruk'cl'igna des yeux. Puis hocha la téte.

“Ouaipi.. Caclest une histoire k'a l'air bien,”

T e Bt i S Bt T B I A e i e



VASOBOSS SKUMDREKK

Quand tout est
S'ensuit une dé

prét, gkumdrekk libére sa Ménagerie.
bauche de violence tandis que les
spectateurs orru ks et d’autres créatures de Gorkamorka

’ > i i survivra le plus longtemps
dans son sac qu'un orruk ne peut les compter sur tous | s esclaffent et F;arfle-m,:llj: qll.:ls spectacu]ai]::-e, Majsgseuli
ses doigts, ce Boss Karach’ a capturé trop de créatures | oumourra de la fago Sk‘nf;drekk, Srmmientogrlivc
répugnantes pour se souvenir de la liste. Mais Skumdrekk | les fous misent contre

“Boss vaseux, boss kan méme.” C'est ce que les Kruelboys
disent du Vasoboss Skumdrekk, et ils voient ¢a comme un
compliment. Plus tout jeune, mais avec bien plus de tours

; : SR ¥ S - son talent pour la triche.
L ne voit pas I'intérét de les tuer seulement pour leur viande. | ciation n a‘q (?g.{le gu; Sgris truqupés, Ll iliee citte
s C'est bien plus rentable d’ajouter ses odieuses prises a | 11 s’est enrichi pas redez ex.péditions i T eas
la Ménagerie de Grandbourbier, son armée personnelle | fortune pour mene

- : ’ ste intrigante. Méme au combat,
de bétes, et la source la plus prolifique (et sanglante) de parler d’une béte intrig

divertissement des Terres Noyées. Au cceur de la méga- Skumdrekk parie sur {es E;ftrzlzﬁ iL::lhta(;n;Ef:fi)\?;nt
mangrove, asséchée par la Douve de Skumdrekk, le en premier tout en s aﬁ‘i‘; e A ites re‘;oivént
Boss Karrach’ emprisonne ses monstres et les nourrit de | Les‘olrruks qui r_efuselzl e {Jag_ ey
décoctions congues pour décupler leur agressivité. la visite de la Klique ?mb]zntus‘ ey Eoup de

Les guerriers qu'il capture sur le champ de bataille de .Sku.mf:lrekk, ouAsonF a e prisonname i

sont déposés dans cette aréne de fortune par des Gl’lfﬂ(l?;]ls.\‘, une Béte Faukarde g o

treuils branlants. | I'age n’a pas émoussé I'instinct predateur.

“salut'Bozgob, mon vieux pote.”

Alors qu’il’était en train de se soulager contre
un chéne Noueux, Bozgob s’interrompit. Il passa
sa langue surses lévres soudain désagréablement
séches. La puanteur qu'ilavait prise pour celle du
marais semblait moins rassurante. Remettant son
pagne en place, Bozgob se retourna. Lentement.
Il tenta de sourire face a 'ombre qui U'enveloppait.

“B... Boss Skumdrekk! Que...

Quelle bonne surprise de t'voirici!”
“T’sais bien k’j’aime garder contact avec mes

amis, Bozza”, dit Skumdrekk en tapotant une griffe
sur la hampe de son biton chopeur. La lueur dela
lune auréolait la silhouette imposante, bossue et
aux dents de travers de la béte sur laquelle tronait
le Vasoboss. Par Mork, quelle puanteur! De: obgrots
visiblement peu incommodés grouillaient aux pieds
de la Béte Faukarde et jouaient avec des lames
empoisonnées en ricanant. Le Boss Karrach’ sourit
et pencha la téte “Surtout ceux kon des dettes.”
“Ah, ouais.” Buzgob déglutit en hochant la téte.
ILregarda autour de lui. Sa lance était posée contre
’arbre, mais il avait encore sa cl.]suc. “Justement,

jallais v’nir te voir, p'is c’trogg...”

Des mains agiles prirent son arme a sa ceinture
avantqu'il puisse réagir. U'un des hob‘grots de Skum-
drekk ricana en tranchant Uarriere du genoude
Bozgob d'un coup de lame crochue, sectionnant
ses tendons dans un jet de sang. L'orruk hurlaet
s'écrouladansla fange en se raccrochant a des racines.
Des bottes lui martelérent le dos tandis que la Klique
Komptab’ coupait les ligaments de ses bras.

“)ai un nouveau pari pour vous, les gars.”

Tandis que Bozgob gémissait, Skumdrekk
se dressa auw-dessus de lui en
souriant toujours. “A vot’ avis,
combien d’temps on peut fuir
un gargant en colére quand
onap'us d’jambes ?”




LES HORDES DE HOBGROTS

EGORGEURS HOBGROTS

Jaunitres et malhonnétes, les hobgrots sont de sinistres
créatures. Encore plus sournois que les autres grots, ils
ne combattent pas pour le plaisir, mais seulement pour
le pillage. Bien qu’ils repérent aisément les objets de
valeur, ils volent tout ce qui passe a leur portée. Leurs
maraudes déclenchent souvent des combats, alors des
kompagnies de hobgrots en armure appelés Egorgeurs
arpentent constamment les royaumes. Sans scrupule,
ils servent souvent comme mercenaires dans les Griffes
de Kruelboyz, les deux camps ravalant leur mépris
mutuel au nom du profit et de la baston.

Bien moins amoureux du combat que leurs semblables,
les Egorgeurs ont développé un militarisme cynique
et un penchant pour la taktik. De nature peu fiable,

en bataille, ils écoutent les ordres en se plaignant a
peine. Ceux qui refusent finissent la gorge tranchée
par leur boss. Si la cacophonie de leurs cors et de leurs
tambours exaspére méme les orruks, elle permet d‘e .
transmettre des ordres basiques. Une de leur strategie
classique consiste a faire semblant de fuir. La plupart
des ennemis les ignorent, ce qui leur donne le temps
de se replier derriére leurs lignes, d'ou ils lancent

des bombes fournies par (ou volées a) des duardins,
désorientant I'adversaire avant de charger avec leurs
couteaux kégorj’ au clair. Bien sfir, si l'?ﬂ'fensive tourne
mal, les hobgrots sont aussi capables d’effectuer une
“retraite taktik fute-fute”.

BOSS EGORGEUR HOBGROT

Les Boss Egorgeurs Hobgrots commandent leurs
kompagnies de hobgrots chevronnés en étant non
seulement les plus costauds mais aussi les plus malins.
Leur talent pour tourner les situations a leur avantage est
légendaire, et ils sont absolument impitoyables. Nombre
d’entre eux ont poussé des Kruelboyz a s'autodétruire
pour rire, un exploit qui leur vaut I'estime des orruks.

Hors du champ de bataille, les Boss Egorgeurs Hobgrots
sont des escrocs hors pair. Ils transportent une profusion
de babioles qui intéresseront forcément quelqu’'un quelque
part, y compris des bouts de chair pour nourrir des bétes
de guerre, et dans leur quéte de profits, ils proposent leurs
services a tous les colons sigmarites et toutes les tribus
Noir-serment qu'’ils croisent. Mais ceux qui acceptent
cette aide le regrettent quand on vient leur murmurer
“tu m’dois d’l'oseille...”.

Comme ils ont mémorisé I'emplacement des trésors
douteux appelés “kache-a-hobs”, les Boss Egorgeurs
ont toujours le meilleur équipement. Ils adorent
exhiber leurs richesses, si bien que leurs lames
reliques (bien souvent des fragments d’épées de
maitre-forgeron) volées sont souvent démesurées.
Mais les Boss Egorgeurs sont assez forts pour les
manier avec une vigueur surprenante. Et les toxines
récupérées sur des créatures des marais dont ils les
enduisent rendent la moindre égratignure fatale.




BOSS BESTIAIRE SU

Les boss qui dirigent les tribus de Bestiaires comptent
parmi les Kruelboyz les plus gorkiens. 1ls aiment la
férocité, car intelligence et ruse suffisent rarement

a dompter un monstre enragé. Les Boss Bestiaires
affichent leurs prouesses en arborant des trophées
d’os et de fourrure, et les bidents avec lesquels

ils dressent leurs bétes font de bonnes armes.

Cela dit, les Boss Bestiaires ne sont pas des brutes
assoiffées de combats. Ils ne se battent que s’ils sont
siirs de gagner et, de préférence, depuis le dos d’énormes :
bétes des marais: les Troggoths Fangebrutes. Ceux-ci
leur sont soumis, comme I’indiquent les harnais  clous
plantés dans leur crane. En tirant sur ces instruments de

torture, les Boss Bestiaires peuvent plonger leur monture :

dans une fureur extréme et les pousser a tout écraser
sur leur passage. Les orruks s'amusent de voir la rage
des troggoths redirigée ailleurs que contre la véritable
. source de leur douleur, et les capacités régénératrices
de ces monstres permettent aux Boss Bestiaires de
“lestourmenter sansscrupule, au point qu’ils puissent
iser avec deslcir_ _g,;res bien plus robustes.

R TROGGOTH FANGEBRUTE

ST i e
« il existe bien des espéces de troggs,
et toutes sont répugnantes. Mais les odieux
Fangebrutes méritent une menfifm spéciale.
Ils baignent dans des bassins bilieux et leurs
propres flatulences, et n’en sortent que quand
leur estomac $éveille. Paresseux et cruels par
nature, ils attrapent les créatures qui s aventurent
dans leurs trous d’eau et les mangroves alentour
avant de les noyer et de laisser pourrir leurs
cadavres. Ils attendent que les dépouilles
soient bien faisandées pour les dévorer.
Mais les Fangebrutes sont de redoutables
“ combattants. Comme tous les troggoths, leur
chair se régénére, et ils semblent insensibles a
la douleur. Leur seule réaction est de s’assurer
que ces stimuli ne’se reproduisent pas, en
aplatissant tout ce qui passe a leur portée...”

~_ Extrait du Bestiaire de Dzantaster

et -~ T
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CHAMANE VASOMANCIEN

Les Chamanes Vasomanciens sont des mystiques
kruelboyz a I'esprit aussi répugnant que leur corps.

IIs expriment la volonté de Mork dans le cliquétement
de leurs fioles et de leurs os. Leur sorcellerie prend la
forme de malédictions qui déforment la terre et flétrissent
I"ame. La plupart des mages qui tentent de prononcer
leurs sorts voient leur langue changée en limace noire.
Quand un Vasomancien déchaine ses pouvoirs, des
feux follets luisent devant ses yeux et des miasmes
vivants jaillissent de sa bouche. Cette fumée est trées
toxique, mais pour les Vasomanciens, c’'est un outil de
divination, comme les entrailles pour un haruspice, les
esprits gazeux leur révélant leur prochain acte odieux.

Les Vasomanciens vivent dans les marécages les plus
inaccessibles, souvent dans des cabanes montées

sur des pilotis d’os et de bois pourris, au-dessus de
nexus de pouvoir que les Chamanes ont le chic pour
trouver. Ils s'immergent alors dans les eaux noires
pour communier avec les marais primordiaux. Ils y
concoctent des poisons et des élixirs a I'aide de Grots
Touilleurs assez habiles pour manier une louche et
assez sages pour ne pas importuner leur maitre.

En échange de leurs potions, les Chamanes envoient de
malheureux guerriers orruks chercher des ingrédients,
mais les plus ésotériques doivent étre récoltés par les
Chamanes eux-mémes, car ils se cachent au cceur de
tourbiéres oi méme les Kruelboyz n'osent aller.

NOBSKUR

Les Nobskurs font régner 'ordre et sassurent que

les plans du Bosskitu’ sont appliqués. Pour obtenir

ce rang, un orruk doit d’abord s’attirer les faveurs

du boss, ricanant a ses blagues et punissant ceux qui

le contredisent avant de lui offrir un tribut de tétes
coupées pour prouver sa valeur. On voit souvent les
aspirants Nobskurs récolter des crines aprés la bataille
et attendre qu'un autre lieutenant orruk soit affaibli
avant de I’éliminer pour prendre sa place.

Etre un Nobskur apporte son lot d’avantages, comme
les premiers fruits des pillages et les meilleurs grogs
des marais. Mais cela offre surtout l'occasion de porter
le Rotétendard du clan. Loin d’étre de simples totems
a l'effigie de Kragnos, ces artéfacts sont imprégnés des
affreuses bénédictions des chamanes et leur puanteur
est presque insupportable. Sur leur michoire inférieure
est clouée la langue d’une guivre des marais, d'un
gargant des bourbiers ou de quelque autre béte hideuse.
Une part de l'esprit de la créature saccroche encore
a I’étendard. Lorsque la Waaagh! gagne en intensité,
’embléme crache des rots et des cris de haine. Cest
un spectacle terrifiant, mais ce n'est rien comparé au
remugle qui s'ensuit.
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SLOGGOTH DES MARAIS

Rares sont les étres plus abjects que les Kruelboyz. Mais
les Sloggoths des Marais en font partie. Cette sous-espéce
de troggoth est bien plus rusée et malveillante que ses
congénéres. Rampant preés du sol, les Sloggoths rodent
dans les broussailles des marais en humant l'air. Bien
quassez forts pour s'attaquer aux proies les plus
imposantes, ils préférent s'en prendre aux faibles,

aux malades et aux jeunes. Lors des nuits sans lune,

ils approchent avec une lenteur si perturbante qu'elle

en donne la chair de poule. Leurs longs bras sont
terriblement souples et ils leur permettent de se glisser
dans les terriers ou par les fenétres brisées. Clest
uniquement lorsque toute fuite est impossible que

ces monstres entrent dans une frénésie de violence,
arrachant les tétes a coups de dents en hurlant.

Mais cela ne vaut pas aux Sloggoths le respect des
Kruelboyz. Au mieux, ces derniers reconnaissent
qu'il est difficile de les prendre par surprise sans
se couvrir de vase pour masquer son odeur. S'ils
arrivent a s’approcher, ils suspendent une lourde
pierre autour du cou de la béte pour la clouer au
sol avant d’accrocher un howdah sur son dos.

Cette plateforme n’est pas occupée par des orruks,
P P pee p

~car méme les Kruelboyz trouvent les Sloggoths
. méprisables. 1ls laissent leur place 4 des grots
- qui veulent profiter d’une position surélevée.

J

Ces derniers tapent en rythme sur des marmites pour
motiver leurs alliés tandis que le Sloggoth cherche une
proie que les grots pourront frapper a I'aide de chopeurs.

“Les grots, c’est nos plus p’tits potes.

Y sont plus faibles et plus trouillard qu’les
orruks, et y sont pas capables d’lancer une
vraie Waaagh! avec leurs voix toutes fluettes.
La plupart, y préférent rester entre eux z'autres,
mais y en a qui trainent avec nous, qu’ce soit pour
qu’on les protége ou pour avoir un truc a faire.
Ces tétes de Gork de Machefers, y les supportent pas.
Sauf si y veulent s’défouler.

Mais nous, les Kruelboyz, on garde des grots
prés d’nous. C'est pas qu’on les aime bien,
mais ils sont assez bétes pour faire les dupes
dans nos plans. Ou les appats, a la limite.

?’ a des grots qui s’mettent a suivre les boss.
Lprestige leur monte a la téte et y s'mettent a
brutali_ser leurs potes. Ceux qu’essaient d’faire
pareil avec nous, y durent pas longtemps.”

- Slizz, Boss Eventreur
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BOSS KARRACH' SUR BETE FAUKARDE

Les chefs des tribus de Ravisseurs sont aussi malsains
qu'ingénieux. Ces Boss Karrach’ sont des maitres de

la torture et de la_vengeance créative. Les orruks qui relations. Les Bétes Faukardes obéissent parce qu'elles
le§ ﬂm'lent_ connaissent dgs ﬁ'ns affreuses, comme étre sont soumises par la douleur et parce que leurs maitres
deQeCfes vivants apres avoir été paralysés par du poison supportent leur odeur, ce qui souligne que ces orruks
ou jetés dans des fosses pleines de scorpions fige-sang. se soucient avant tout d’obtenir et de conserver le

Mais la patu‘e_nce ‘est le trait le plus dangereux de ces chefs pouvoir. Néanmoins, les Bétes Faukardes peuvent tuer
de guerre. S'ils aiment trancher des gorges et briser des a leur guise, car les Boss Karrach’ trouvent hilarante la
crnes, les Boss Karrach’ savent qu'une mort lente peut souffrance qu'elles causent.

s'avérer plus pratique. Si I'espérance de vie des créatures

qu’ils capturent se mesure en jours, lesdits jours sont
absolument abominables. -

Les Boss Karrach’ et les Bétes Faukardes sont trés lié
mais il n'y a pas de place pour l'affection dans leurs

LE DOIGT A TROPHEE X
Parmi les rares exceptions a cette régle, on compte . Les bandes de Kruelboyz rassemblées en formations.

les Bétes Faukardes, car ces monstres obscénes sont * appelées “Doigts a Trophées” ontpourseul -
appréciés comme monture par les Boss Karrach’. - role d’exhiber les monstres les plus affreux de leur

Les Bétes Faukardes sont des prédateurs reptiliens, clan afin que 'ennemi recule face 4 ce spectacle

malins et habiles malgré leur silhouette dégingandée. et & cette odeur. Les Ravisseurs et les Bestiaires les

Elles se tapissent sous les marais avant de frapper plus arrogants forment le Doigt a Trophée, et leur

et restent a contrevent pour cacher leur puanteur - collaboration est rarement harmonieuse. Les deux ¢
a leur proie. Elles chassent la faune des bourbiers, et tribus ont des buts treés différents pour les créatures 5
leur méthode favorite consiste a asséner une morsure captives et cherchent toujours 4 damer le pion a {'
toxique avant de se replier pour savourer l'agonie de I’autre. Avec de telles ménageries meurtrieres, ¥
leur proie. Leur régime alimentaire leur fait sécréter ces luttes intestines dérapent au beau milieu des é
une substance grasse dont les Kruelboyz enduisent combats si elles ne sont pas interrompues, ou 5
leurs lames. Une seule égratignure suffit a arracher exploitées par des boss opportunistes. ¢
la peau et & provoquer des spasmes mortels. e e e e A et Rl




EVENTREURS

Les Eventreurs forment le gros des troupes des tribus
de Poignardeurs et de presque tous les clans guerriers
de Kruelboyz. Guerriers sournois, ils entendent les
murmures de Mork dans les bourdonnements et les
gargouillis de leurs foyers palustres, ce qui attise

leur cruauté. Les Eventreurs attaquent pour mutiler,
trouvant les morts a petit feu bien plus divertissantes
que les assassinats purs et simples. Cela dit, ces démons
demeurent des orruks a part entiére. Ils trouveront la
moindre excuse pour réduire joyeusement leur ennemi
en bouillie avant de découper le cadavre afin d’en tirer
un trophée, ou simplement pour passer le temps.

Les Eventreurs privilégient les kipiks, des armes
d’hast empoisonnées facilement remplagables par
ce qu'ils peuvent récupérer, et aussi efficaces au lancer
que pour sonder la profondeur d’un marais suspect. Ces
orruks manient des surins et des hachettes si la situation
I’exige. Mais rares sont les Eventreurs qui se passent
d’épouvantarge. Ces ustensiles cabossés mais robustes
sont plus qu'une protection physique. Fagonnés a I'image
de prédateurs, du visage grimagant de Mork ou, si on
_ plisse les yeux, de celui de Kragnos, ils repoussent les

* terribles prédateurs des marais.

Cet effet est encore plus frappant quand les épouvantarges
sont enduites d’algues phosphorescentes et quand leurs
victimes les voient parmi les brumes hallucinogenes

| des Vasomanciens. Le métal des boucliers luit alors

d’un éclat inquiétant et palpite comme s'il était vivant.
Les clans comme les Lames ki Surinent ou les Méfitikes
de Chamon sont si bons dans cet art qu’ils ressemblent
i des hordes de feux follets malveillants. Combiné aux
cris et vacarmes terrifiants causés des Eventreurs,

cette technique a permis aux orruks de remporter des
victoires sans méme sortir de la brume.

KRUELLE KAMARADERIE

Comme tous les orruks, les Kruelboyz ont une
vision pragmatique des dynamiques sociales, bien
qu’elle passe par le prisme malsain de Mork. Les
plus sournois et inventifs dirigent, tant qu'ils ont
aussi la force de défendre leur position. Cela dit,
la conception kruelboy de la méritocratie reste plus
franche que celle des Méchefers, pour qui la moindre |
remise en question du boss est considérée comme un
affront qui implique un chitiment.

Si un simple Eventreur propose une idée
particuliérement maléfique, son Bosskitu’

ou son Nobskur changera ses plans en fonction, et
I'orruk sera félicité par des cris et des tdpesfdans
le dos (dont seule une partie s'accompagne d’'un
couteau tentant de se glisser entre ses omoplates).
Clest fians ces réjouissances a I’idée des atrocités -
a venir que les Kruelboyz partagentce quise
rapproche le plus d’une notion de camaraderie.

Mais c’est en réalité plus proche d’un lien sinistre
entre scélérats.
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BRAKONNIERS

Les tribus de Bestiaires se vantent de pouvoir vaincre
n’importe quel monstre. Mais d’abord, elles doivent
mettre la main sur les affreuses créatures. Pour cela,
elles se tournent vers des Brakonniers, Menés par un
Bestinob portant les outils de son office et les restes

de conquétes passées, ces Kruelboyz aiment relever ces
défis perrilleux. Ils ne voient pas en quoi cela nécessite
un combat a la loyale. Tous les coups sont permis: attirer
les bétes loin de leurs nids pour voler leurs ceufs ou leurs
petits, creuser des fosses a pieux ou empoisonner leur
nourriture. Bon nombre de Bestinobz soumettent
des horreurs comme les Hurleurs du Bois Noueux
et s'en servent en téte de leurs assauts pour A
attirer I'attention de leur proie tandis que les =
Kruelboyz frappent “la ot k'a fait mal”.

Les Brakonniers cherchent souvent a capturer leurs
proies vivantes, ou du moins en un seul morceau. Cest
rarement possible au combat, mais ils emploient des
tactiques pour les affaiblir, dont une dont ils savourent
la perfidie. Derriére les bandes de Brakonniers se
dandinent des grots “récompensés” par des plaques de
métal superposées. Cela les empéche d’échapper a un
monstre affamé, ce sur quoi les Kruelboyz comptent
bien, parce que les pointes qui couvrent ces armures
improvisées sont congues pour se planter dans la gorge
des prédateurs. La plupart étouffent dans leur propre
sang aprés avoir recraché un grot braillard, et sont alors
a la merci des Brakonniers.

“Plaieu!”
Wizzik courait aussi vite qu'il le pouvait.
Avec son armure a pointes, le grot n’était pas
trés rapide, méme sans I’énorme ceuf qu'il tenait.
Derriéere lui, les frondaisons s’agitaient au rythme
d'un pas lourd et de cris enragés. Chourineur

“Y va pas y arriver, boss”, dit Griz. Ilin’y
avait nulle d’inquiétude dans la voix de lorruk.
C'était un simple constat. Change.mt sa scie
d’épaule, il adressa un regard au Bestinob en
fourrure a sa gauche. “On fait kek’chose?”

“Nan”, répondit le Boss Gurk en jetant
i son Hurleur un bout de viande de duardin.
“Attends, va.”

Des arbres s‘abattirent tandis que le Carnosaure
surgissait de la jungle. L'énorme saurien hur!a,
puis sa téte plongea vers le bas, machoires béantes.
Wizzik hurla avant d’étre englouti. Le Carnosaure
s'immobilisa alors que le grot se coingaitdanssa
gorge. 1l tituba jusque dans la liane épineuse que
le'reste de la bande avait tendue sur son chem:rl. :
Dans un cri, il tomba et toussa du sangen tentan
vainement de se relever. i et

“Allez, les gars”, langa Gurk. 1l jeta so%d‘ermer
bout de viande au Hurleur et souritien tapant des ;
mainsavantde ramasser salance. “Volssavez quot
faire: les zceils d’abord...”

Hurleur du Bois Noueux
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LA MORT VIENT D’LOIN

La plupart des Kruelboyz évitent le combat a distance
car ils n'aiment pas tuer un ennemi sans voir la peur
dans son regard. Les Embrocheurs sont une exception.
Quand ils étaient mioch’, ces orruks bricolaient
d’effroyables arbalétes en utilisant comme cibles des
animaux ou des prisonniers. Cette pratique alliée a leur
esprit de compétition en a fait des tireurs d’élite, du
moins pour des orruks.

Ce n'est que lorsqu'elle est capable de planter un carreau
dans une plaque d’acier qu'une arbaléte de kruelboy est
considérée comme une bonne embrocheuse. Nombre
d’Embrocheurs s’en contentent, mais dautres ont plus
d’ambition. Ils fabriquent alors des Empaleuses, des
balistes capables d’abattre les plus grosses bétes des
marais. Accompagnés de larbins grots, ces “kaids”
tiennent la “ligne eud’tir” en lichant des projectiles
assez gros pour terrasser un monstre ou empaler les
chefs ennemis. Un Embrocheur qui abat une cible
réservée a un kaid s'expose a une mort déplaisante.

Les Mort-pikeurs se délectent du mépris qu’ils suscitent.
Pour eux, rester en arriére ne reléve pas de la couardise
mais d’un pragmatisme morkien. Ils ont d’ailleurs un
proverbe: “Tue la moitié vite, et tu pourras tuer les

aut’ lent'ment.” Tandis que les Embrocheurs visent la téte,
d’autres orruks préférent tirer des carreaux empoisonngs
qui paralysent leurs ennemis. Le dernier son quentendent
ces malheureux est le “clunk click” nonchalant d’'un
rechargement, 2 moins que les Embrocheurs ne

décident d’utiliser leurs baionnettes.

M et gl o
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" aux autres Kruelboyz, Lagur était rondouillard.

“C’est pas trés orruk.” )

Norgz avait tiré la courte paille. Tandis que les
autres gars affrontaient les zhoms a pikants, il était
contraint de rester en arriére pour protéger les Mort-
pikeurs positionnés sur le tumulus. Les “protéger”, ’j
comme s’ils faisaient face a d’autres dangers que celui
de s’endormir. Les orruks en armure jaune semblaient
contents de se prélasser, de se curer le nez avec leurs
carreaux ou de s’esclaffer en tirant au hasard dans la/ |
mélée. Il aimait bien rire, mais 3, il s’ennuyait ferme.
“Tu crois 7” grogna une voix. Contrairement

1

*
i

Le kaid sourit, ses petites dents en fer luisant
tandis qu'il se relevait. “Vise un peu.”

Le kaid prit son empaleuse et commenga a tirer
sur la manivelle. Des grots surgirent et marmonnérent
en s’efforcant de lever l'e nez de 'arme vers le haut. La E
forme sombre de la béte léonine ailée que chevauchait i
le boss des zhoms fendit les cieux. Lagur plissa les
yeux en tirant la langue pour viser avant d’appuyer
sur la détente.

Deux carreaux partirent de l'empa!euse.

Ils déchirérent une des ailes de la Manticore,
dont le rugissement se mua en plainte. Elle se
débattit avant de s’écraser au sol et de mourir

en Frappant les guerriers des deux camps.

Les Mort-pikeurs applaudirent.
Norgz cligna des yeux en levant un sourcil. 3
» faudralt p’tét’ que j’'me choppe un d’ces trucs,” i
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TOTEM CRACHEFFROI

Les Totems Cracheffrois attirent I'énergie Waaagh!
surtout la soupe eud’jugeote ruzée qui charge en n;,é ris
I'esprit des Kruelboyz. Accrochés a des poteaux, on 155
retrouve souvent dans les marais ou les orruks o,nt élu
domicile, et ils servent parfois & marquer les frontiéres
de ces territoires. Ils sont fagonnés a partir d’un rocher
choisi par les chamanes, grossiérement taillé pour
ressembler @ Mork puis orné d’un énorme masque de
bois et de métal fixé a son visage dont la machoire est
celle d’'une guivre ou d’'un drac des marais.

Les Totems Cracheffrois sont comme d’énormes épou-
vantarges. Tout comme ces derniéres, leur surface est
badigeonnée de toutes sortes d’algues et de liquides
phosphorescents. Ainsi, ils luisent dans I'obscurité des
marais, ce qui leur donne une expression encore plus
sournoise. Cela permet de terroriser les ennemis les
plus fébriles et de les faire fuir avant qu’ils approchent
des repaires des Kruelboyz. Mais le plus marrant, c’est
quand les vents de la Waaagh! se mettent a souffler et a
faire parler ces tours.

“Le totem parlait! Je le jure, sur la cométe

ardente! Pourquoi je mentirais ? Il parlait,

et il savait des choses, des choses que seuls

le maréchal et moi connaissions! Qui lui a
raconté ces secrets ? C’était 'un de vous ? Hein ?

- Soldate Altricia du 7¢ des Taureaux de Plomb
(suspendue par I'Ordre d’Azyr
apreés un acces de violence)

Imprégnés de la puissance de Mork, les Totems
Cracheffrois proférent des flots d’imprécations acerbes.
Cela va des invectives retentissantes qui résonnent de
tous cotés aux railleries chuchotées qui sapent la volonté,
en passant par des secrets qui sément la discorde dans les
rangs. Quand un boss a la langue bien pendue escalade ces
tours, les cris moqueurs du Totem gagnent en intensité.
Tandis que la brume hallucinogéne s'épaissit, le Totem
Cracheffroi semble luire de couleurs démentielles et ses
yeux tourbillonnent. Rares sont ceux qui gardent leur
sang-froid face a ces assauts surnaturels, surtcrmt quarzd_
les harangues se prolongent jour et nuit, portees par lair
moite des mangroves.

Cela offre un redoutable avantage aux Kruelboyz, car

leurs ennemis affectés par les gémissements insultap.ts
des Totems Cracheffrois font moins attention aux pieges
et subterfuges potentiels. Avec une patience fié_concersanle,
les Kruelboyz attendent que I'influence insidieuse d’un
Totem Cracheffroi ruine la cohésion de 'ennemi. hP tlaﬁ'et.
quel meilleur spectacle que de voir une bande des Guildes
Franches ou du Noir-serment qui se chamaille et tombe
dans une fosse a pieux ou un nid caché de mouches &

sang voraces?
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Au rythme de tambours montés sur le dos d’un Sloggoth, Skumdrekk méne sa Ménagerie de Grandbourbier
en quéte de bétes prometteuses. Pas de profit sans risques.

Discrets et sournois, les Kruelboyz n'en restent pas moins des orruks.
Lorsqu'ils pénétrent dans les bastions de la civilisation, ils commettent meurtres et massacres.
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Son Bruxodonte pataugeant dans les marais, Les kompagnies de hobgrots cherchent des
un Bosskitu’ fonce sur les duardins, lorruk et richesses partout, méme s'il leur faut attaquer
la monture salivant tous deux d'anticipation. les précieuses clairiéres des Sylvaneths.

A la vue des boyz ki brillent, Gobsprakk ricane.
Ils vont voir c’ke c'est k’la magie...




Les orruks n’aiment pas I'apprentissage, pas m
et les sorts de leurs étranges chamanes sont souvent

leur psychée barbare.

GUEULARD D'GORK

Les Gueulards d'Gork naissent
bouillonnent en chaque orruk. La conscience dec
les pousse a se rapprocher des combats pour s'abreuver
de leur énergie. 1ls traversent le champ de bataille portés
par des trainées de fumée criarde et hurlant des grossie-
retés assez fort pour faire éclater le cerveau de leur
utilisateur. La bouche de ces invocations vomit une
énergie destructrice et les orruks qui I'inhalent sont pris
par la frénésie de la bataille, leurs yeux devenant vitreux
et leurs veines gonflant tandis qu'ils chargent la téte

la premiére.

des pulsions violentes qui
es sorts

LEPIED DE GORK
Le Pied de Gork est peut-étre le sort le plus célébre

des orruks. Méme les Kruelboyz reconnaissent que
cette manifestation, qui prend la forme d’un énorme
pied verruqueusx, est terriblement gorkienne: c'est la
brutalité incarnée qui piétine le champ de bataille, brise
les forteresses et écrase leurs ennemis. La puissance du
Grand Dieu Vert est redoutée depuis des siecles, et méme
en Ghur, des peintures rupestres représentent un pied
émeraude fondant des cieux pour aplatir la mégafaune
antique du royaume d’ambre. Si un sort “moyen” de
cette nature peut broyer une armée avant qu'une vraie
Waaagh! commence, le Pied de Gork peut atteindre

des tailles colossales, comme en atteste le cratére

Méme G;Jbsprakk le ruzé ne rési (

yMe résiste pas a lenvi
: ‘:: nvoquer un Gueulard d’Gork pour noyer I:
; c amp de bataille dans I'énergie de la Waaagh!.

éme celui de la magie.
liés a la forme d

|

MANIFESTATIONS D'LA WAAAGH!

Leur sorcellerie provient de leur instinct,
ivine de Gorkamorka, I’étre qui domine

qui était jadis la Cathédrale du Marteau Sanctifié.
MARAIS-MOLLARD D’MORK

Au “bon vieux temps”, Gorkamorka affrontait des titans
et des colosses dans tous les royaumes. Quand un dieu-
animal lui cognait les cranes, sa téte la plus ruzée crachait
une glaire sanglante pour le faire glisser. Quand la Waaagh!
bat son plein, les orruks pensent que les endroits touchés
par ces divines expectorations se changent en marais
verts ot bout la haine du dieu. Cela pourrait expliquer
la formation des Marais-mollard d’Mork, a moins que
ces manifestations magiques soient liées a la manie des
orruks de provoquer des événements par la seule force
de leur conviction obstinée. L'apparition de ces flaques
de sorcellerie forme un obstacle grotesque face aux
ennemis qui chargent. Ceux qui tentent de gacher la féte
en contournant ces mares sont saisis par des vrilles de
protoplasme dégoulinant et engloutis par les marais.

“Les zoreilles pensent que kek’ cailloux
qui flottent et des lumiéres qui volent,
c’est impressionnant ? Eh ben les gars,

installez-vous, c’est ’heure d’la vraie magie.”

- Gobsprakk, la Bouche de Mork
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En hurlant et en tapant du pied en rythme, un Bizarnob conjure un Pied de Gork
pour réduire l'ennemi en bouillie.

A

Gridce a leur affinité pour les marais, les Chamanes Vasomanciens
peuvent faire apparaitre d'infames Marais-mollard d’Mork.
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LES REGLES

erez toutes les régles dont vous
s de Clans Guerriers Orruks
Les régles sont

Dans les pages suivantes, vous trouv
avez besoin pour aligner vos figurine I
lors de vos parties de Warhammer Age of Sigmar.
réparties dans les sections suivantes:

REGLES DE FACTION o
Ce sont les principales régles d’utilisation de votre collection de Clans
Guerriers Orruks lors des parties de Warhammer Age of Sigmar. i

Vous pouvez utiliser deux factions distinctes : les Machefers (p. 68-83) g
et les Kruelboyz (p. 84-100).

PR S W

Les traits de bataille sont des
aptitudes pouvant étre utilisées
par la faction que vous avez choisie.
Chaque faction a aussi quatre
formations de bataille, chacune
d’elles conférant des avantages
uniques a votre armeée et vous
permettant d’orienter votre force.

A L

Vous pouvez encore personnaliser
votre armée en donnant des optimi-
sations 4 vos unités, parmi lesquelles
des traits héroiques et des artéfacts
de pouvoir, tandis que vos SORCIERS
- ontacces a de puissants domaines,
comprenant un domaine de sorts
et un domaine de manifestations. =
De plus, les PRETRES MACHEFERS Boss Egorgeur Hobgrot *
ont accés aux domaines de priéres. PR
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CHARTES (p. 72-103)

Chague unité d’'une armée de Clans Guerriers Orruks a une charte,
des Durboyz, brutaux mais ruzés, aux Eventreurs, ruzés mais brutaux.
Chaque charte contient les régles essentielles d’une unité, parmi les-
quelles ses caractéristiques, ses armes, ses aptitudes et ses mots-clés.

i
-
i
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I
o
1

AN

* Les chartes des Clans Guerriers Orruks sont organisées comme ceci:

5

“

1
A

* Unités uniques et HEROS MACHEFERS (p. 72-

. Un?tés et terrain de faction des M.&CHB!EI.;.RZZ(IZ.S ;6-83)

. Un;tés uniques et HERoS KRUELBOY?Z, (p. '88-95) ;
-« Unités et terrain de faction des KrRugLsoyz (p. 96-101) (4

« Sorts persistants des Clans Guerriers Orruks (p- 102-103) g
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; : TR POUR LA GLOIRE (p. 112-121)
Les batailles de Fer de Lance sont rapides, palpit i
et faciles a appréhender. Pour jouer, sous ;\E:ezili;:;f: ¢
. ment besoin d’une armée de Fer de Lance, des Régles b

‘ de Base et d’u,p pack de bataille de Fer de

Pour la Gloire vous permet de jouer une campagne,
~ autrement dit des batailles qui s'enchainent et liées

{ par un narratif. A mesure que la campagne avance,
3 Vos unités peuvent gagner du renom et progresser sur
des Voies qui leur octroient des aptitudes additionnelles.
Le contenu Pour la Gloire de ce tome de bataille inclut
I"Enclume de I’Apothéose et des Voies pour les unités
de Clans Guerriers Orruks.

FER DE LANCE (p. 104-111) il R }
1
:
é

Lance.

Il'existe deux armées de Fer de Lance. Les réglesde -
la Gross’bande de Michefers figurent dans ce livre; p
-tandis que celles des Rodeurs des Marécages sont
disponibles sur warhammer-community.com.
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' L’Enclume de PApothéose est une boite 4 outils qui

o £ - vous permet de créer des héros des Clans Guerriers *
1ERS ORKUKS — . Orruks uniques a aligner lors des batailles narratives, |
g s et qui inclut aussi des régles pour les montures. Chaque

4 faction des Clans Guerriers Orruksa deux Voies | -
. uniques pouvant étre utilisées a la place de celles . |

¢ devotre pack de bataille: : it

. =LaVoie du Pluss Brutal et la Voie du Pluss Ruzé o
' peuvent étre suivies par les HEROS MACHEFERS =
¢ . et KRUELBOYZ respectivement. ae Bt

S SRALE. ) B S TR

« La Voie du Krazeur et la Voie du Sournois
‘peuvent étre suivies par les unités de MACHEFERS
_ et de KRUELBOYZ autres que des HEROS.
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ARMEES DE RENOM (p.122-127) . ' REGIMENTS DE RENOM (p.128-129) .
Les Armées de Renom sont d’un type spécial; : Les Régiments de Renom sont des ensgmbles d’unités !
elles sont restreintes a une liste d’unités limitée, é fixes et thématiques qui peuvent étre inclus dans {

les armées de Warhammer Age of Sigmar en tant

et utilisent des régles de faction concentrées sur v _ a
qu’alliés, et qui ont souvent des aptitudes spéciales.

un théme particulier.

N as I

Ce tome de bataille inclut deux Régiments de
Renom: Lé Pourceaux Perkutants, des orruks
qui percutent les lignes ennemies a dos des plus
gros sangliers qui soient, et La Klique Komptab’,

Ce tome de bataille inclut trois Armées de Renom:

RS oy TEHT e

( HEUITS

» Grosse Waaagh! : Quand un boss par_ticuliéremzient
o7’ 4 es
beltzdlancenne vassaile SRS une bande de hobgrots particulierement cruels qui

I3 FI -4 l
§:_use,ll:10yz' tsont happCapania trsnedts gemonE traquent les plus gros débiteurs de Skumdrekk. :
i s’ensuit. : g

« Kognefers de Zoggrok: Assiégez les p.at’hétiques
colonies des zoms et ’krazez-les aux cotes de ;
Zoggrok Anvilsmasha. ‘

CRS PP S Wt A

» La Ménagerie de Grandbourbier: :
Déployez une armée de sales bétes sort.xes
de I'infame Ménagerie de Grandbourbier !
du Vasoboss Skumdrekk. ;
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Quand vous choisissez la faction

A Unc Fois par-Tour (Armée), N'i
PUISSANTS DESTRUCTEURS: Les Md,chefers
ne tolérent aucun obstacle qui les priverait d’'une
bonne bagarre.

Annonce: Choisissez comme cible une unité de
MACHEFERS amie qui n'a pas été placée a ce tour.

Effet: La cible peut se déplacer de 3" maximum.
Elle peut entrer en mélée. Si elle était en mélée
au début de ce mouvement, elle doit terminer
ce mouvement en mélée.

|ﬁp6rte_Quelle Phase des Héros

¢

REGLES DE FACTION

des Michefers, votre armée peut inclure seulem

ent des unités de MACHEFERS.

TRAITS DE BATAILLE DES MACHEFERS

Les armées de Machefers peuvent utiliser les aptitudes suivantes:

‘S Une Fois par Bataille, Votre Phase de Charge
WAAAGH! MACHEFER : Dans un rugissement
a faire trembler le champ de bataille, les Mdachefers
chargent a I'unisson.

Annonce: Choisissez un HEROS MACHEFER.

Effet : Pour le restant du tour, les effets suivants
s'appliquent aux unités de MACHEFERS amies
tant quelles sont entiérement a 18" du HERoS:

« Ajoutez 1 aux jets de charge de ces unités.
« Ajoutez 1 a la caractéristique d’Attaques

i 3 . £ ¥
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FORMATIONS DE BATAILLE MACHEFERS

Vous pouvez choisir 1 des formations de bataille suivantes pour une armée de Machefers. Chaque formation de bataille

des armes de mélée de ces unités.

P S e P AN

MOTS-CLES WAAAGH!

[ o LW

. confére une aptitude différente que vous pouvez utiliser lors de la bataille.

CATASTROPHE NATURELLE: Une Bagarre
de Machefers est une masse d’orruks en armures
lourdes, et d’énormes bétes de guerre, qui percute
I’ennemi avec la force d'une avalanche, en ne
laissant que ruine et carnage dans son sillage.

Effet: Si vous faites un jet de charge non modifié
de 8+ pour une unité de MACHEFERS amie autre
qu'un HEROS, ajoutez 1 4 la caractéristique d’Attaques
des armes de mélée de I'unité pour le restant du tour.

LY _ -

ESPRIT DE GORK: L'énergie Waaagh! qui
émane des chamanes d’un Poing Bizarre emplit
les Machefers a proximité de Uesprit combatif
et du courage de Gork.

Effet: Les unités de MACHEFERS d'INFANTERIE
amies ont une PROTECTION (6+) tant qu'elles sont
entiérement a 12" d’un ou plusieurs SORCIERS

ou PRETRES MACHEFERS amis.

DEFONCER ET DEROUILLER : Quand une
bande d’un Poing de Fer défonce l'ennemi, elle suscite
I’émulation chez les autres bandes.

Effet: A chaque tour, la premiére fois qu'une unité
ennemie est détruite par une aptitude de Corps A
Corps utilisée par une unité de MACHEFERS amie,
pour le restant du tour, ajoutez 1 aux jets de touche
our les attaques de mélée de la prochaine unité de
MACHEFERS amie qui est choisie pour utiliser

une aptitude de Corps A CORPS.
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ON ARI,IIV’ : Une fois qu'une ruée de grogneurs
enragés sest lancée, il existe peu d’armées dans les
royaumes capables de freiner son élan.

Effet: Ajoutez le nombre d’unités ennemies

qui ont été détruites pendant cette bataille a

la caractéristique de Mouvement des unités de
Grognétripes et de GUEULE-KI-GROGN’ amies,
jusqu'a un maximum de +4.
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TRAITS HEROIQUES MACHEFERS

SEIGNEURS DE GUERRE BRUTAUX (Hfros seulement) |

# Réaction: Vous avez annoncé 'ordre “Redéploiement” pour

une unité de MACHEEERS amie entiérementa 12! de cette inité BRUTE E
: : PAISSE : Méme selon les standards
KOGNEUR LUCIDE: Cet orruk est l'un des plus orruks, ce boss est énorme, et il n'use pas de sa
dangereux de son genre. Il comprend instinctivement carrure, il en abuse.
le cours de la bataille et sait o1l les meilleurs combats
“sont préts a écIater.

< N'importe Quelle Phase de (ergc

Annonce: Si cette unité a chargé a ce tour, choisissez

comme cible une unité ieal"delle.
Effet: Si vous obtenez 1-3 en détermmant la distance | e

quel ‘unité peut parcourir, vous pouvez utlhser

Effet: Jet D3. Sur 2+, infli a
i wletr e I placs Jetez un ur 2+, infligez autant de dégats

mortels a la cible que le résultat du jet. Si le jet de
charge non modifié pour cette figurine a ce tour
était 8+, jetez un D6 au lieu d’un D3.

MEGABOSSESQUE: La voix tonnante de ce boss
se fait constamment entendre sur le champ de bataille,
pour “encourager” ses gars a tout ’krazer.

Effet: Si cette unité a chargé & ce tour, pour le restant
du tour, ajoutez 1 aux jets de charge pour les unités
de MACHEFERS amies tant qu'elles sont entiérement
a 18" d’elle.
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ARTEFACTS DE POUVOIR MACHEFERS
EUL MAGOT DU BOSS (Hfros seulement)

CRANES-TROPHEES : Orné des cranes de ceux PIERRE A AIGUISER D’AMBRIVOIRE:
qui l'ont croisé, qu’il s'agisse de bétes monstrueuses Cette pierre a aiguiser veinée de mincrai.d.:z royaume
ou de puissants guerriers, cet orruk a une allure !| est issue de la roche de Ghur. Elle est prisée par les
indubitablement redoutable. Machefers pour le tranchant qu'elle apporte a leurs

armes.

Effet: Ajoutez 10 au score de controle de cette unite. 40 %
Effet: Choisissez 1 des armes de mélée de cette unité.

Ajoutez 1 a sa caractéristique de Perforation pour

R | o rcstant dela bataille.

ARMURE DE GORK: Cette armure mar‘telée,
lourde et épaisse, posséde son propre esprit belliqueux.

Effet: Cette unité a une PROTECTION (6+).
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DOMAINE DE SORTS MACHEFERS

DOMAINE DU BIZARRE

%< Votre Phase des Héros e ApEE g : . :
KOGNEZ D’SSUS, LE GARS ! : L'énergic Waaagh! émane du chamane pour galvaniser les Machefers.
Annonce: Choisissez un SORCIER MACHEFER ami pour lancer ce sort, choisissez comme cible une unité ,
de MACHEFERS amie visible et entiérement a 12" de lui, puis faites un jet de lancement de 2D6. ¢

Effet: Les armes de mélée de la cible ont Crit (2 Touches) pour le restant du tour.

SORT, ILLIMITE :

_Mors-oLks |

$¢ Votre Phase des Héros :

ROSS MAIN VERTE

GRAND COUP D’BOULE: Frappant lair LABONNE E 5
de son front, le chamane projette une onde de magie EUD’GORK : Une immense main attrape une bande
Waaagh! a laquelle les sorciers sont parcticuliére- de Machefers pour la jeter la ot on a besoin delle. ¢
ment vulnérables. §
Annonce: Choisissez un SORCIER MACHEFER ami | |

Annonce: Choisissez un SORCIER MACHEFER ami pour lancer ce sort, choisissez comme cible une unité i
pour lancer ce sort, choisissez comme cible une amie visible entiérement 4 12" de lui et qui n'est pas ]
unité ennemie visible et 4 18" de lui, puis faites en mélée, puis faites un jet de lancement de 2D6. 1
un jet de lancement de 2D6. §
Effet: Retirez la cible du champ de bataille et replacez- [

Effet: Infligez D3 dégats mortels a la cible. Si cest la entiérement a 24" du lanceur et a plus de 9" des ¢
un SORCIER, infligez-lui 3 dégats mortels a la place. | | unités ennemies. 3
imﬁwﬂkﬁ—wﬁ#--wmﬂ-u,ﬁ»m;ﬂmf-u—._,—_—,.nw,a.M—-.M__ Sl e S O e o o _ﬁ_._’_",.':




I A Votre Phase des Héros® 7 & i

DOMAINE DE MANIFESTATIONS MACHEFERS

MANIFESTATIONS DE GORKAMORKA

© Votre Phase des Héros i g 5 |

DOMAINE DE PRIERES MACHEFERS |
RYTHMES GUERRIERS ‘ e

RYTHME A RIFIFI: Le hate uer AT T ;
a semer la destruction et la ruine chiz Iezzoe,::en‘:r:?s rythme marqué qui pousse les Machefers alentour

Annonce: Choisissez un PRETRE MACHEFER am

_ S i pour qu’il récite cette priér isi i
une unité de MACHEFERS amie visible et entiere 3 S e

ment a 12" de lui, puis faites un jet de récitation d’un D6.

clEef:f gi: S%lill;lez rlestant dubtour, ) OuFez.l oo jgts de charge pour la cible. De plus, si le jet de récitation était
, au nombre de dés jetés en faisant des jets de charge pour la cible, jusqu’a un maximum de 3.

WG EREUEI PRIERE, ILLIMITE

7 p ¢
U Votre Phase des Héros i | #< Votre Phase des Héros

RYTll-IME REPARA'ItEUR: Le_Chanteguerre : RYTHME KI TUE: Le Chanteguerre martéle
martéle a un rythme revigorant qui donne un un tempo effréné qui fait courir I'énergie Waaagh!
second souffle aux orruks. sur les armes des orruks.

Annonce: Choisissez un PRETRE MACHEFER ami
pour qu'il récite cette priére, choisissez comme cible
une unité de MACHEFERS amie visible et entiérement
a 12" de lui, puis faites un jet de récitation d’un D6.

Annonce: Choisissez un PRETRE MACHEFER ami
pour qu'il récite cette priére, choisissez comme cible
une unité de MACHEFERS amie visible entiérement
a 12" de lui, puis faites un jet de récitation d’un D6.

Effet: Soignez (D6) la cible. Si le jet de récitation
était de 8+, Soignez (DD3+3) la cible a la place.

Effet: Ajoutez 1 a la caractéristique de Dégats des
armes de mélée de la cible pour le restant du tour.
Si le jet de récitation était de 10+, vous pouvez choisir
une autre unité éligible comme deuxié¢me cible.

B o R 4 e o e S o AR

_Mors:cris Rl
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& Votre Phase des Hér

CONVOCATION DE

oY SRR,

CONVOCATION ' CONVOCATION DE
DU PIED DE GORK: MARAIS-MOLLARD GUEULARD D’GORK:
Piétinant a un rythme furieux, D’MORK: Le chamane invoque un visage

grimagant de Gorkamorka qui

Le chamane invoque un marais
éructe d'énergie Waaagh!

luisant qui canalise les souvenirs
des bagarres de Gorkamorka.

le chamane défie Gork de venir
aplatir le champ de bataille.

Annonce: S'il n'y a pas de

Annonce: S'il n'y a pas de Pied
de Gork ami sur le champ de
bataille, choisissez un SORCIER
MACHEFER ami pour qu’il
lance ce sort, puis faites un

jet de lancement de 2D6.

Effet: Placez un Pied de Gork
entierement a 12" et visible du
lanceur, et a plus de 9" des unités
ennemies. Un Pied de Gork a
2 parties qui doivent étre placées
49" 'une de 'autre.

gf- o : SORT’ .

CONVOCATION J

Annonce: S’il n'y a pas

de Marais-mollard d’Mork
ami sur le champ de bataille,
choisissez un SORCIER MACHE-
FER ami pour lancer ce sort, puis
faites un jet de lancement de 2D6.

Effet: Placez un Marais-mollard
d’Mork entiérement a 18" et
visible du lanceur.

L AR L S N TS 2 =
e a-"‘. %&;ﬁ SORT,

CONVOCATION

8 b A P e A

Gueulard d’Gork ami sur le
champ de bataille, choisissez
un SORCIER MACHEFER ami
pour lancer ce sort, puis faites
un jet de lancement de 2D6.

Effet: Placez un Gueulard
d’Gork entiérement a 12" et
visible du lanceur, et a plus
de 9" des unités ennemies.

SORT,
CONVOCATION

7
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Les Drogrukhs, unc des espéces
les plus destructrices qui ait
jamais existé, étaient des
guerriers centaures qui batirent
une grande nation dans le
Royaume des Bé
s'éleva un champion si puissant
qu'il devint un dicu: Kragnos,
le Glas des Empires. Apres
avoir conduit son peuple dans
un conflit contre un empire
draconique qui provoqua la

s. Parmi eux

B quasi-extinction des Drogrukhs,

Kragnos fut emprisonné pour
le salut des royaumes — et libéré

quelques siécles plus tard,

e CHARTE MACHEFERS ET KRUELBOYZ »

KRAGNOS

LE GLAS DES EMPIRES

ARMES DEMELEE Att.
@ La Masse d’Effroi 6
Casse-défense 3 l
Crit (2 Touches)
Sabots de Ruine et de Ravage 6

@ Passif
STIGMATES DE GUERRE
Effet: Tant que cette unité a 10 dégats
ou plus, la caractéristique d’Attaques
de la Masse d’Effroi est 4 et cette
unité a une caractéristique de
Controle de 10.

4¢ Une Foispar Tour (Armée),
N’importe Quelle Phase de Charge

DESTRUCTION FURIEUSE:
Kragnos galope a travers la presse
de la mélée, ot ses sabots laminent
tout sur son passage.

Effet: Si cette unité a chargé
a cette phase, choisissez 1 des
effets suivants:

« Jetez un dé pour chaque unité
ennemie a 1" de cette unité.
Sur 2+, infligez autant de dégats
mortels a I'unité ennemie que
le résultat du jet.

» Choisissez un MONSTRE ennemi
en mélée avec cette unité et jetez
2D6. Sur 7, cette aptitude n'a aucun
effet. Sinon, infligez autant de dégits
mortels a 'unité ennemie que les
résultats des deux dés multipliés
ensemble. Par exemple, un jet de
2D6 de 2 et 6 infligerait 12 dégats
mortels (2 x 6).

SACCAGE

# Votre Phase de Charge

LE GLASDES EMPIRES:
Les hordes de la Destruction
suivent Kragnos ou qu'il aille.

Effet: Pour le restant du tour,
ajoutez 1 au nombre de dés jetés en
faisant des jets de charge pour les
unités de la DESTRUCTION amies
tant qu'elles sont entiérement 4 12"
de cette unité, jusqu’a un maximum
de 3.

U Réaction

neaptitude de SO ;

LE BOUCLIER INVIOLE: |
Casse-défense rend Kragnos insensi-
ble aux puissantes forces magiques. |

Effet: Si cette unité a été choisie
comme cible du sort, jetez un dé.
Sur 3+, ignorez l'effet du sort sur
cette unité. Cette unité peut utiliser
cette aptitude plusieurs fois par phase |
mais une seule fois par aptitude de
SORT. |

MOTS-CLES

MAITRE DE GUERRE,

Tou. Ble. Perf.
34 24 A
| i ” g z
4+ ] 2+ i 2
3+ YRR
S (e

AVATARDE LADESTRUCTION:
Kragnos incarne la nature féroce de
Ghur; aucune attaque ne saurait
l'abattre sur le coup.

Effet: Si cette unité est censée étre
détruite automatiquement, elle ne
I’est pas. A la place, allouez-lui 6
dégats (on ne peut pas tenter de jets
de protection contre ces dégats).

UN1qQuEe, HEROS, MONSTRE, PROTECTION (5+4)
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DEsTRUCTION, M ACHEEERS, KRUELBOYZ




R R
N LM N B B 6 4
WA VR S B DO OB B U0 T S S L et

s CHARTE MACHEEFERS »

GORDRAKK

LE POING DE GORK

ARMES DE TIR

l{l{gissement de Gross'dents
lir en Mélée, Compagnon
ARMES DE MELEE

Por. Att. Ble. Perf.

Ble. Perf.

Tou.

8" 6 2+

Dég.

k est le plus éminent de

Gordrak !
1ous les orruks, lincarnation

) delapuissance de Gorkamorka. Krabeashiet R
Du haut de Gross’ dents, son AT G bet) :
Gueule-ki-kraz cuirassé, le 3 CAE] 3

Poing de Gork combat la téte @ Poings et Queue de Gross'dents
desa Grande Waaagh!, écrasant Anti-MONSTRE (1 Dart), COrnpagnOn 5

prutalement les plus grands
guerriers ennemis.

@ Pas:

%< Une fois par Bataille, Réaction: Vous
avez annoncé une aptitude de WA AAGH!

VOIXDE GORK: Le cri de Gordrakk

L Ry

0 Une Fois par Tour (Armée),
N’importe Quelle Phase de Mélée
LUTITE DE MONSTRES:

STIGMATES DE GUERRE
Effet: Tant que cette unité a 10 dégits

ou plus, la caractéristique d’Attaques
des Poings et Queue de Gross'dents
est 6.

a la puissance élémentaire de son
dieu brutal, et pousse ses troupes
a se ruer sur 'ennemi, en taillant,

Gordrakk, est assez fort et belliqueux
pour faire mordre la poussiére a ses

Gross'dents, le Gueule-ki-kraz de ,

cognant et piétinant éperdument. rivaux les plus gigantesques.

Annonce: Choisissez comme cible
un MONSTRE ennemi en mélée avec
cette unité,

Effet: Jusqu'au début de votre
prochain tour, ajoutez 1 aux jets

de touche pour les attaques de
meélée des unités de MACHEFERS
amies tant qu'elles sont entiérement
a'18" de cette unité.

# Fin de N’importe Quel Tour

LAVICTOIRE REND FORT:
Plus un Mégaboss gagne de duels,
plus il devient fort.

Effet: Jetez un dé. Sur 3+, choisissez
1 des armes de la cible. Vous devez
choisir une arme de Compagnon
si elle en a. Divisez par deux la
caractéristique d’Attaques de cette
arme (arrondie au supérieur) pour
le restant du tour.

=

Effet: Si un ou plusieurs dégats ont
été alloués a une unité ennemie par
les attaques de mélée de cette unité
a ce tour et si cette unité ennemie a
été détruite, donnez a I'unité utilisant
cette aptitude un pion de Waaagh!,
jusqu’a un maximum de 3.

8

Jusqu’a la fin du prochain tour, ajou-
tez 1 a la caractéristique d’Attaques
des armes de cette unité pour chaque
pion de Waaagh! qu'elle possede.

R 07 P i 16 At S s B AR
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MAITRE DE GUERRE, UNIQUE, HEros, MONSTRE, VOL

DESTRUCTION, MACHEFERS, GUEULE-KI-KRAZ
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Un Gueule-ki-kraz en
charge estune terrifiante
force de destruction, capable
de pulvériser des formations
entitres a lui scul, Les Mcgaboss
qui chevauchent ces bétes sont
les plus redoutables, inspirant
leurs gars par des exploits de
brutalité excessive.

crrnvvltr--;n;;-r

« CHARTE MACHEFERS °

MEGABOSS

SUR GUEULE-KI-KRAZ

ARMES DE TIR

Rugissement de Gueule-ki-kraz 8" [:4i&
Tir en Mélée, Compagnon
ARMES DEMELEE

Kikoup’ de Boss ou Charkuteur de Boss | 8
Anti-INFANTERIE (+1 Pert.)

@ Poings et Queue de Gueule-ki-kraz
Anti-INFANTERIE (+1 Perf), Compagnon

@ Passif
STIGMATES DE GUERRE
Effet: Tant que cette unitéa 10 dégats

%< Fin de N’'importe Quel Tour
LA VICTOIRE REND FORT:
Plus un Mégaboss gagne de duels,
plus il devient fort.

ou plus, la caractéristique d’Attaques
des Poings et Queue de Gueule-
ki-kraz est 5.

Effet: Si un ou plusieurs dégats ont
été alloués & une unité ennemie par

les attaques de mélée de cette unité

a ce tour et si cette unité ennemie a

été détruite, donnez a 'unité utilisant
cette aptitude un pion de Waaagh!,
jusqu’d un maximum de 3.

Jusqu'a la fin du prochain tour, ajoutez
1 4 la caractéristique d’Attaques des
armes de cette unité pour chaque
pion de Waaagh! qu’elle possede.

EROS,

e e LA T T

Ble. Perf.

© Une Fois par Tour (Armée),
N’importe Quelle Phase de Mélée
MASSE DEVASTATRICE:
Un Gueule-ki-kraz est une telle
avalanche de muscles et de mauvaise
humeur qu'il transforme tout ce qu'il
y a sur son chemin en viande hachée. | 4

Effet: Si cette unité a chargé a ce
tour, jetez un D3. Sur 2+, elle peut se
déplacer de 2D6". Elle peut traverser
les portées de mélée des unités enne-
mies et peut finir ce mouvementen | %
mélée. Choisissez ensuite une unité | =
ennemie qu'elle a traversée pendant |
ce mouvement. Infligez D3 dégits
mortels a 'unité choisie. Si elle ale
mot-clé INFANTERIE, doublez les
dégats mortels infligés.

MoONSTRE, VoL

DESTRUCTION, MACHEF ERS, GUEULE-KI-KRAZ
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CHARTE MACER.
ZOGGROK
ANVILSMASHA

Accompagnd de son squig front-de-roc, Zogarok
commande i la puissance de Gorkamorka. Les a rmes
des ormks A proximité se renforcent jusqu'a briller,
chaullées au vert par l'énergic Waaagh! tandis que
le kikoup' que manie Zoggrok est capable de briser
nimporte quel charme ou protection myslique.

Att. Tou. Ble. Perf. Dég.
[ | |

! 5 |4+ |2+ 1| 2

;(ikdup" Eklat’charmes 2 {4+ |2+ | 2| 3 )

Grogne-tenailles

e Sl

-’,{.'Ce_rte unité est armée d’un Krazeur Kass’kranes et d’une des
5 options suivantes:

Kikoup® Eklat’charmes

L

AAENTEEN N D A ey

Lo

la cible ont Crit (Mortel) jusqu’au début de votre prochain tour.

POUVOIRDU GRAND DIEU alisant I'énergie brute de
la Waaagh! avec ses “outils krazeurs”, Zoggrok peut renforcer les armes
des orruks rassemblés autour de lui.

Annonce: Choisissez comme cible une unité de MACHEFERS
D’'INFANTERIE amie visible et entiérement a 12" de cette unité.

Effet: Faites un jet de forj’ d’un D6. Ajoutez 1 au jet si cette unité
estarmée d’'un Grogne-tenailles. Sur 4+, les armes de mélée de

KLONK: Le mal de crine de ce squig front-de-roc n'est soulagé quen
recevant un coup sur la téte, ce qui en fait I'enclume portative idéale.

Effet: Klonk est un pion. Vous pouvez relancer les jets de forj’ pour
cette unité tant que le Klonk de cette unité est sur le champ de bata-lll’e,
Si vous faites un jet de sauvegarde non modifié de 1 pour cette unite,
retirez son Klonk du champ de bataille aprés avoir résolu l'aptitude
d’ATTAQUE (les dégats sont quand méme infligés).

KIKOUP’ EKLAT’CHARMES : Un coup de ce kikoup’ ne fait pas que
briser le crane, il rompt également les protections occultes.

Effet: Si une attaque du Kikoup’ Eklat’charmes de cette unité cause
une touche, la cible a le mot-clé PROTECTION EKLATEE pour le
festant de la bataille. On ne peut pas faire de jets de protection pour
Une unité qui a une PROTECTION EKLATEE.

N L

UniQuEe, HEROS, INFANTERIE

DESTRUCTION, MACHEFERS

o

. * CHARTE MACHEFERS «

 MEGABOSS

Vétus de plaques de fer et maniant d'immenses
armes, les Mégaboss menent la charge des clans
Michefers. Le simple fait de se battre renforce
ces seigneurs de guerre. Une fois dans la mélée,
il devient presque impaossible de les tuer.

Kikoup’ de Boss

%< Fin de N'importe Quel Tour

LAVICTOIRE REND FORT : Plus un Mégaboss gagne de duels,
plus il devient fort.

Effet: Si un ou plusieurs dégats ont été alloués a une unité ennemie
par les attaques de mélée de cette unité a ce tour et si cette unité
ennemie a été détruite, donnez a I'unité utilisant cette aptitude

un pion de Waaagh!, jusqu’a un maximum de 3.

Jusqu'a Ja fin du prochain tour, ajoutez 1 a la caractéristique d’Attaques
des armes de cette unité pour chaque pion de Waaagh! qu'elle posséde.

#< Réaction: Vous avez annoncé une aptitude de Corrs A CORPS pour cette unité

TET’ DEBRUTE: Les Mégaboss vont a la guerre flanqués des deux cotés
par les Brutes les plus fortes et les plus redoutables.

Effet: Choisissez comme cible une unité de BRUTES amie qui n'a pas
 utilisé d’aptitude de CorPs A CORPS 4 ce tour et qui est & portée de
mélée de cette unité. La cible peut étre choisie pour utiliser une aptitude
de Corps A Corps juste aprés que l'aptitude de Corps A Corps
annoncée a été résolue. Dans ce cas, ajoutez 1 a la caractéristique
d’Attaques des armes de mélée de la cible pour le restant du tour.

HEROS, INFANTERIE

DESTRUCTION, MACHEFERS

TR
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e oo . CHARTE MACHEFERS
©  CHANTEGUERRE

A

N e

1 Le rythme tonitruant battu par le Chanteguerre
appelle les orruks a la guerre d des milles a la ronde.
Alors que le tempo de la violence s'accélere,
I'énergic furieuse des tambours du Chanteguerre
croit aussi, plongeant les Machefers dans
une frénésie destructrice.

: Gourdin de Gork
& Matrak'_ o_:l__e M_O_l:k

6‘4+13+i : l\DB

& Fin de N’importe Quel Tour

RYTHME DE LA DESTRUCTION : A chaque crane ennemi marqué
par le Gourdin de Gork et la Matrak’ de Mork du Chanteguerre, I’énergie
fébrile de la Waaagh! slagrége.

Effet: Si une ou plusieurs figurines ennemies ont été tuées par les attaques
de mélée de cette unité a ce tour, donnez a cette unité D3 points de rituel.

HEros, PRETRE (1), INFANTERIE

DESTRUCTION, MACHEFERS

% ARMESDEMELEE Att. Tou. Ble. Perf. Dég. 8l ¢ ARMESDEMELEE Att. Tou. Ble. Perf. Dég [

-« Le Champion ne peut pas remplacer ses armes. f

. | TUCHERCHES LABAGAR’?: La plupart des créatures ayant ne 3

« CHARTE MACHEFERS «

BRUTES S

Chargeant en beuglant, les Brutes orruks cherchent
les plus grands ennemis pour les soumettre 3 coups
de latte. Ils portent des armures épaisses et des armes
démesurées, et ne samusent jamais autan| qu'en

tabassant tout ce qui bouge.

%

Armes de Brute ‘ ‘ | :
Anti-INFANTERIE (+1 Perf.) e e 3+; 1 ‘ 2.

Koup’-tripes 3 |4+ |3+ | 2 ‘13

- Chaque figurine de cette unité est équipée d’Armes de Brute.

« 1 figurine sur 5 peut remplacer ses Armes de Brute par un Koup’-tripes.

serait-ce qu'une once de bon sens capitulent rapidement face au regard | |
courroucé d’une Brute orruk qui marque son territoire. i

Effet: Les unités ennemies qui ont une caractéristique de Santé de
1 ou 2 ne peuvent pas contester d'objectifs tant qu'elles sont en mélée :
avec cette unité.

gt oo AR S, ol L



Larue deszoms était jalonnée de statues de saints et de dieux.
E“ﬁ“s avaient les mémes contours austéres que leurs huttes,
mais quelqu’un avait eu lidée d’y rajouter de l'or. Des gemmes
scintillaient, enchiassées sur les linteaux et dans les orbites
d,e c::s héros de pierre. L'élégance de certains suggérait
lidée d’une vie apres la guerre.
: Grunltgot Etait content de voir que tout brilait. Les décorations
l'ennuyaient. Les zoms paniqués au bout de la rue, qui tiraient
Chamanes Bizarnobs canalisent 'énergic sauvage de JW-’C. lel'“‘s- patons kibuum]} l'ennuyaicnt sl Blsméme,
I.a \\T;la.l.gll! Au combat,ils déchainent ce ponn‘uif avec canils étaient encore eniunseul morceau.
jubilation, des défagrations calcinantes qui lacérent “on peuty aller maint’nant 7” demanda le Durboy.
les rangs ennemis comme un kikoup’ fend la chair, ILétait assis sur une colonne effondrée et tapotait le F;l“t de
son kikoup’ sur sa paume. Désceuvrés, d’autres gars de la bande
s'assénaient des coups.de téte ou savataient les débris.
g Eu-l’Bi_g Boss adit d’surveiller U'chamane.” Zorg pointa du
pouce. A coté d'une statue écroulée, Wizgob, penché, marmonnait.
j Chaque coup du talon de son baton faisait claquer la mandibule
VomiVert [ - du crine quien coiffait le sommet. Les orruks lui jetérent des
Tir en Mélée : regards inquiets avant de décamper quand il grogna plus fort.
! ' Brug, le chef de bande, s’était trouvé un nouveau jeu : il se tenait
face a 'ennemi et ricanait chaque fois qu’une balle ricochait sur
sa cuirasse dentelée.

\ululr.s)ul.\s.rqnl.ml:.:l'cclmrs\'crls,Ic:.

Baton Waaagh! g “op
HE S Mennuie”, annonga Grumgot. Une puignée des autres
= : grogna a nouveau, mais pas trop fort pour ne pas déranger
O Passif ol i T R le j’teur de sorts. Le tapotement du kikoup’ de Grumgot se fit
POUVOIR BRUTAL: Un Chamane Bizarnob canalise I'énergie Waaagh! | [)Jl.us brltye'mt. Distraitement, il se demanda ce qu'il se passerait
émise par les bandes d’orruks a proximité. s’il abattait le pommeau de son arme sur le crine du chamane.
; A : : Soudain, Wizgob fit volte-face comme tiré par des fils
! Effet: F.‘Joutez 1. au niveau de puissance de cette unité tant qu ilyaune divins. Grumgot manqua de sursauter et se hita de
ou plusieurs unités de MACHEFERS amies qui ont 10 figurines ou plus

chasser sa pensée félonne. Les yeux du chamane

g enti s " o3 s 5 s 4 ?
: [ ntiérement 1?; de“e S AT 7 i étincelaient de vert. Il mugit et rota, et un

ectoplasmeémeraude dégoulina de sa bouche
tandis qu'il abattait le talon de son biton au
sol avec assez force pour fendre la pierre.

Une ombre descendit sur la rue avant
qu'un immense pied vert et couvert de
verrues sabatte. Brugeua peine
le temps de cligner des yeux
avant d’étre réduit en pulpe.
un deuxieme pied laissa un
cratere juste devant, et l’apparition
de magie Waaagh!'entreprit de des-
cendre larueagrands pas. Les cris
des zoms trahissaient leur épouvante.

1! yeutun craquement. Puis plus rien.

Il en fut fini bien trop vite. Grumgot
cligna des yeux avant de se retourner
lentement, avec ses camarades, en
direction deWizgob. Le chamane
2vait retrouvé son calme relatif
et semblait se disputer a demi-
mot avec le crine sur son baton.

Le fracas de l'acier contre
lacier venu de la rue suivante
troubla la quiétude. Personne
ne semblant vouloir prendre
d’initiative, Grumgotseracla
la gorge avant de se claquer
la cuisse et de se lever.

“Pas grav’, lé gars. Yen
aplein d’aut’ dans le koin!”

HERrOS, SORCIER (1), INFANTERIE




5 CHATE MACHEFERS *
BOUZILLEURS
BIZARBRUTES

Plongés dans une frénésie démente par la Waaagh!,
les Bouzilleurs se fraient un chemin de destru
dans les lignes ennemies. Leur nature hallucinée
les rend insensibles A leurs blessures, si bien qu'ils
peuvent déchainer un carnage indicible au coeur
de la mélée, avant de finalement s'écrouler.

Fléau Krazeur | 6
Anti-INFANTERIE (+1 Perf.) | 1

BERSERKERS : Ces brutes se débarrassent de leurs lourdes plates afin
d arriver dans la mélée le plus vite possible.

Effet : Cette unité peut utiliser une aptitude de COURSE a ce tour et quand
méme utiliser des aptitudes de CHARGE au méme tour.

s CHARTE MACHEFERS «

RAGEUX BRUTES

Empoignant des armes a deux mains et renongant
al'armure typique des Brutes, les Rageux Brutes se
jettent sur les adversaires les plus gros et les [\Iu.s
méchants. Ayant essuyé une défaite humilianie,

ces orruks sont, dans leur nouveau role, résolus 3
prouver a quel point ils sont durs a cuire,

Armes de Rageux 3
Anti-MONSTRE (+1 Pert.) |

A Passif - 5
BERSERKERS : Ces brutes se débarrassent de leurs lourdes plates 3
afin d'arriver dans la mélée le plus vite possible.

Effet : Cette unité peut utiliser une aptitude de COURSE a ce tour et
quand méme utiliser des aptitudes de CHARGE au méme tour. d

4 Pas

RAGE DEBRIDEE: Les Rageux Brutes évacuent leur rage réprimée dés
qu'ils sont assez prés pour frapper l'ennemi.

Effet : Cette unité a FRAPPE EN PREMIER si elle a chargé au méme tour.

INPANTERIE, PROTECTION (5+)

DESTRUCTION, MACHEFERS, BRUTE

INFANTERIE

DESTRUCTION, MACHEFERS, BRUTE
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Scul le plus robuste des Durboys survit assez
longtemps pour devenir un Big Boss. Ces guerrie,
peuvent transformer une horde d’orruks
en machine a tuer disciplinée capable

un semblant de formation, avant de

apageurs
avancer en
s'écraser sur
Pennemi tel un poing cuirassé de fonte rugucuse.

Charkuteur de Boss
et Kikoup_' i

COMMANDANT A LAPOIGNE DE FER: Aucun Durboy n'oserait
rompre le combat alors que le boss est dans les parages.

Effet: Chaque fois qu'une unité de Durboyz amie entiérement a 12"
de cette unité utilise I'ordre “Ralliement”, vous pouvez faire 3 jets
de ralliement supplémentaires d'un D6.

;_ :
i | ALLEZ, KOGNEZ ! : Aux yeux d'un Big Boss, les boucliers ne sont faits

que pour écraser, et il sassure que ses gars utilisent le leur “d’la bonne fagon”.

Effet: Ajoutez 1 aux jets de koup d’bouklier pour les unités de Durboyz
amies tant qu'elles sont entiérement a 12" de cette unité.

HEROS, INFANTERIE

DESTRUCTION, MACHEFERS

« CHARTE MACHEFERS »

DURBOYZ

“fr ™M V.

; \ 4!! >
% v
i

z 2 3+ ¢
\ A l & d'armes rudimentaires mais redoutables.

SONTROVY,

Les bandes de Durboyz lfoncent vers la mélée au
son des tambours de guerre et des plaques de fer,
Chaque Durboy est un combattant féroce el aguerri,
% qui ¢crase les rangs ennemis avec loule une variélé

h

P

Kikoup’ ou Kitrouw’
Anti-charge (+1 Perf.)

e e O

K¢ N’importe Quelle Phase de Mélée

o KOUPS D’BOUKLIERS : Les boucliers portés par les Durboys sont
des plaques de fonte constellées de pointes et de dents de métal qui les
transforment en armes plus redoutables encore.

vl

Annonce: Choisissez comme cible une unité ennemie a 1" de cette unité. | {

< .
Effet: Faites un jet de koup d’bouklier d'un D6 pour chaque figurine |
de cette unité qui est a 3" de la cible. Pour chaque jet de 6+, infligez
1 dégéat mortel a la cible.

T L T sk e o




Pour revendiquer le titre de
Kroboss, un orruk doit montrer
un incroyable mépris de sa
propre vie. Non seulement ces
seigneurs de guerre orruks
doivent réussir a dompter un

Gueule
se faire empaler, piétiner ou
briser le dos contre un rocher,
mais ils doivent aussi canaliser
tout un troupeau de ces bétes
irascibles — ainsi que les orruks

grogn’ écumant sans

agités qui les chevauche
combat. Ne s'arrétant
plus longtemps qu'il ne le faut
pour étriper un ennemi d’un
coup de son fidéle étrip’gorets,
un Kroboss se déchaine dans
les royaumes en aplatissant
tout devant lui.

« CHARTE MACHEFERS »

KROBOSS

SUR GUEULE-KI-GROGN’

4+ 3+
4+ 3+ 5 £
4+ 2+ 2

5+ 2+ -

ARMES DE MELEE
Etrip’gorets 7
Kikoup’-kitu’ 4
@ Défenses de Gueule-ki-grogn’ 5
Compagnon
Pieds de Gueule-ki-grogn’ 4
Compagnon WpeE

GMATES DE GUERRE

Effet: Tant que cette unité a 10
dégats ou plus, la caractéristique
d’Attaques de ses Défenses de
Gueule-ki-grogn’ est 3.

4¢/Une Fois par Tour (Armé;

“N’importe Quelle Phase de Charge

EN TETE DE LA RUEE: Le Kroboss
chevauche en premiére ligne de la ruée \
de grogneurs pour étre le premier a
charger dans la mélée.

Annonce: Si cette unité a chargé a
cette phase, choisissez comme cibles
jusqu’a 3 unités de GUEULE-KI-
GROGN’ amies entiérement a 12"

de cette unité et qui ont chargé a

ce tour.

Effet : Chaque cible gagne 1 point
d’élan.

W OY el W SACCAGE

MOTS-CLES

ELAN IRRESISTIBLE:

Un Gueule-ki-grogn’ qui charge gagne
en vitesse et en dangerosité tant qu'il
n'a pas rencontré un obstacle assez
résistant pour ['arréter.

Effet: Chaque fois que cette unité
utilise une aptitude de CHARGE,
elle gagne 1 point d’élan.

Chagque fois qu'elle utilise une
aptitude de COURSE, elle gagne
2 points d’élan. Elle peut avoir
un maximum de 3 points d’élan
a la fois.

Ajoutez le nombre de points d’élan
de cette unité a la caractéristique de
Dégats de ses Défenses de Gueule-

ki-grogn’. A la fin de chaque round
de bataille, soustrayez 1 a ses points
d’élan, jusqu’a un minimum de 0.

Hinros, MONSTRE

DESTRUCTION, MACHEFERS, GUEULE-KI-GROGN’

g R




| u coups de sabot et les rendclements annoncent
larrivée des Grognétrip. La cha rge de ces bétes

est aussi percutante que le poing de Gorkamorka
les cavaliers beuglant des cris de guerre cnnnnc‘

ils ajoutent leur propre touche au carnage

Kikoup’ ou Charkuteur
Anti-CAVALERIE (+1 Perf.)

* Charge (+1 Dégat),
: Compagnon

CHARGE DE GROGNETRIP’ : Méme selon les standards destructeurs
des Machefers, une charge de Grognétrip’ est un spectacle terrifiant.

Annonce: Si cette unité a chargé a cette phase, choisissez comme cible
une unité ennemie a 1" d’elle.

Effet : Jetez un D3. Sur 2+, infligez a la cible autant de dégats mortels
que le résultat du jet. Ajoutez 1 aux dégats infligés (le cas échéant)
silacible a le mot-clé CAVALERIE.

¥ 4 N’importe Quelle Phase de Charge

CAVALERIE, CHAM PION

MACHEFERS

I)ESTRM

___.———————____-—_-b” ‘;

Krazogy Hornsplitta n'avait aucune idée d'oir il était.

Le désert quis'étirait devant lui était d’un rouge sec, et la
sueurde ses Porchers était particulierement ; e, si bien qu'il
en déduisit quil était au Royaume du Chaud. A part ¢a, mystére.
La derniere chose dont il se souvenait, c'est qu'il était au Ru.y.umu.’
d'u \/t:‘rt et que Zoggrok pleurnichait pour quelque chose, ce qui
r‘l etait pas nouveau. Lassé d’écouter, Krazogg avait lancé sa ruée
a travers le portail brillant au ceeur du Fortlli:s zoms, et il s’était
retrouvé la. Certes, il ne se souvenait pas que le ciel du Royaume
du Chaud avait cette allure tourbillonnante et mauvaise, ni’quc le
sol sy ouvrait comme des bouches baveuses i la langue gigotante,
mais comme il s’en fichait, tout allait bien. o

Le fracas du bois et du métal brisés, les hennissements de
terreur et les cris de douleur résonnérent i ses oreilles lorsque
Niffl'rokk, sa monture, percuta Uun des chariots qui fongaient
sur la ruée. D’habitude, les zoms, méme les kipik’, décampaient
quand les grogneurs faisaient trembler le sol. Ceux-ci étaient
étrangement conhants, chargeaient les Michefers et avaient
méme désarconné plusieurs orruks avant de finir piétinés.

En fait, tous les zoms kipik' qu'ils avaient croisés jusqu’ici
semblaient motivés dés lors que le mauvé ciel crépitait.

Pour Krazogy, c’était stupide. Mais les zoms étaient stupides,
donc c'était logique. 1l fit tournoyer son étrip’gorets et fendit
en deux un ennemi qui le chargeait.

“Chef!” La déferlante de métal se scinda pour
laisser apparaitre un unique individu devant Krazogg:
un boss zom engoncé dans une épaisse armure qui brillait de
runes démoniaques. Sa cape claquait au vent, et ses gantelets
étaient croisés sur le pommeau de son marteau retourné,
dont la téte bulbeuse craquela la terre sous son poids.

“Je suis Va
maitre de UAridie du Nord. Incline-toi, car je suis ton...”

ar Sang-de-fer, champion de ’Echine Noire,

“Ferme-la, zom”, grogna Krazogy. Il éperonna la couenne
de Niffl’rokk, dont l'indignation se traduisit par un couinement
furieux et une accélération. Vaskar Sang-de-fer comprit que le
titan porcin n’allait pas ralentir pour un duel honorable au dernier
moment. Il pivota pour se jeter de coté, mais trop tard. Niffl'rokk
le percuta a toute vitesse, ses défenses déchirant son armure dans
un geyser de viande et de métal. Le Gueule-ki-grogn’ engloutit
a gmnds bruits le harnois runique et son contenu juteux, et c’en
fut terminé. Derriere Krazogy, le reste des Porchers poussa un
rugissement d’approbation avant de pousser leurs montures.
Krazogg n’y préta guére attention. Ses yeux, ronds et rouges,
étaient braqués droit devant. Toujoursdroit devant..




¥ ‘MACHEFERS s
+ CHARTE MACHEFERS . « CHARTE MAC

| % @ KREVEURS SUR
GU&E%\%I@I}IEEE%GN GUEULE-KI-GROGN’

MOU V.

10" Ayant réussi contre toule atiente a dompier
v P un Gueule-ki-grogn’, les Krey irs se rassemblent
> en bandes ¢cumantes et vocilérantes dont les

\3"— S monstrucux verrats pictinent les ennemis dans

Avec d'enthousiastes Durboyz grossicrement
achés a leurs flancs, ces eflroyables Gueules-
ki-grogn’ sont Pun des instruments de guerre
des plus dévastateurs de larsenal michefer.
Ces bétes porcines foncent tétes baissées dans
IL'\ I'-Illg\ L'I]l\l’l"i\ clne lull\'\(‘“l I'“\’ morl
et destruction dans lenrsillage.

la boue ct les réduisent en pulpe sanglante
sous leurs picds fendus.

ARMES DEMELEE Att. Tou. Ble. Perf. Deg _Att. Tou. Ble. Perf. Dég. ;
Kikoup’ 4 '4+ 3+i B ; Kikoup’ 4 §4+ 3+J\ 1 2. ..
. .;I(&o;lp’-kltu; 41 443+ 1 PRl ‘ Défensesc‘i)en?;‘f:{irl? oY I’ G 2‘ z i
B oier s ea 2 3 EERERESTEDN R [ |5+ 2] - 0o
PesdeCunelrosr |4 5+ |20 | - (D3

ELAN IRRESISTIBLE : Un Gueule-ki-grogn’ qui charge gagne en vitesse
et en dangerosité tant qu’il n'a pas rencontré un obstacle assez résistant

Q- Une Fois par Tour (Armée), Votre Phase de Mouvement
pour larréter.

TAILLERUN CHEMIN: Le boulot d'une Ekip’ de Hacheurs est de : B
dégager la voie a travers les rangs serrés d ennemis pour veiller d ceque | | | Effet: Chaque fois que cette unité utilise une aptitude de CHARGE,
le Gueule-ki-grogn’ conserve son élan. © 3 | ellegagne 1 point d’élan.

Effet: Si cette unité est en mélée, elle peut se déplacer d’une distance
maximale égale i sa caractéristique de Mouvement. Elle peut traverser
les figurines et les portées de mélée des unités ennemies, mais ne peut

Chaque fois qu'elle utilise une aptitude de COURSE, elle gagne 2 points
d’élan. Elle peut avoir un maximum de 3 points d’élan a la fois.

pas terminer ce mouvement en mélée. ﬂf‘_j; Ajoutez le nombre de points d’élan de cette unité a la caractéristique de
. 11| Dégats de ses Défenses de Gueule-ki-grogn’. A la fin de chaque round
Puis choisissez comme cibles toutes les unités ennemies traversées par | ¢ &1 de bataille, soustrayez 1 a ses points d’élan, jusqu’a un minimum de 0.
cette unité pendant ce mouvement. Jetez un D3 pour chaque cible. T -
Sur 2+, infligez autant de dégats mortels a la cible que le résultat du jet. | R
Puis, 'unité ayant cette aptitude gagne 2 points d’élan. \:, U Une Fois par Tour (Armée), Nimporte Quelle Phase de Mélée
5

APLATIS DANS LA BOUE: Si un ennemi survit miraculeusement a
Pimpact de la charge d'un Gueule-ki-grogn’, il lui faudra tout de méme | &
un certain temps pour recouvrer ses esprits! :

MOTS- CLﬁs BASE, MOUVEMENT, SACCAGI’. !

‘)( sil
ELAN IRRESISTIBLE : Un Gueule-ki-grogn’ qui charge gagne en vitesse | *

et en dangerosité tant qu’il n'a pas rencontré un obstacle assez résistant
- pour l'arréter.

Annonce: Si cette unité a chargé a ce tour, choisissez comme cible une |*/
unité ennemie a 1" d’elle. :

Effet: Jetez un dé et ajoutez le nombre de points d’élan de cette unité au
résultat. Sur 5+, la cible a FRAPPE EN DERNIER pour le restant du tour.

e (1

| Effet: Chaque fois que cette unité utilise une aptitude de CHARGE,
elle gagne 1 point d’élan.

W GHEEA NI SACCAGE

Chagque fois qu'elle utilise une aptitude de COURSE, elle gagne 2 points
d’élan. Elle peut avoir un maximum de 3 points d’élan a la fois.

Ajour.ez le nombre de points d’élan de cette unité a la caractéristique de
Dégits de ses Défenses de Gueule-ki-grogn’. A la fin de chaque round
de bataille, soustrayez 1 A ses points d’élan, jusqu’a un minimum de 0.

MONSTRE
MONSTRE

&  MOTS-CLES

~ DESTRUCTION, MACHEFERS, GUEULE-KI-GROGN’




[mprégnecs de I'éne
s CUSC de Gork, les Tours

i;l\!'\llll~?\ font d’excellents

deR :
promontoires d’ot un boss

machefer peut soumettre la
magic elle-meme. Un orruk qui
s¢ lient sur sa plateforme vout
<¢s beuglements et ses insultes
porter loin sur le champ de
bataille, et s'écraser sur les
alli¢s et les ennemis comme
le poing du Grand Dieu Vert.
pour les autres Machefers,
est la preuve évidente du
statut de leur boss tandis que
Ja fureur Waaagh! qui émane
de ces tours les met d’humeur

i tout pictiner et écraser.

. CHARTE MACHEFERS »

TOUR DE ROKKBOSS

Lcs apt
1tudes de ter rain univer Se]]es Suivantes s§a

Couvert, Infranchissable Ppliquent A cet élément de terrain (Terrain, 1.2)

# Votre Phase des Héros |
i = EO S e R ..0- Une Fois parTour, Votre Phase des Heros
ONT’ !: Les orruks se hissent NT l

sur la plateforme de Iidole. AGRESSIVEMENT BOSSESQUE : Les ordres et les insultes
qui rugissent de cette tour semblent peser plus gravement.

Annonce : Si cet é :
g lt_%ment de terrain Annonce : Choisissez co ibl i Yo isl

p e Boss Braillard, choisissez Sy s mme cible une unité ennemie visible
comme cible un HEROS MACHEERER setcicment deterrain,

d’INFANTERIE ami qui n’est pasen

Effet: Jetez un dé. Aj : i :
il eretia ac s - Ajoutez 1 au résultat si cet élément de terrain a un

Boss Braillard. Sur 4+, choisissez 1 des effets suivants 4 appliquer a la

bl % » . -
Effet : Placez la cible sur cet élément cible jusquau début de votre prochain tour :

de terrain. Elle est & présent un Boss Cé a Nous, Mauviet’! : Soustrayez 3 au score de contréle de la cible
Braillard (voir “Okkupez la Tour!”). > :

: R N P s, ‘| _Rembal! Ta Magie, La!: Soustrayez 1 aux jets de lancement et/ou
jets de récitation de la cible.

Hé ! Pas bouger ! : Soustrayez 1 au nombre de dés lancés en fai
OKKUPEZ LA TOUR ! : Les boss jets de charge pour la cib]e?rjusqu‘é un minimum de 1. R
orruks savent qu'ils ont l'air franche-
ment impressionnants juchés crane-
ment sur une idole de leur dieu.

Effet : Tant que cet élément de
terrain a un Boss Braillard :

« Le Boss Braillard ne peut utiliser
aucune aptitude de MOUVEMENT.

« Au lieu de mesurer la portée ou
la visibilité depuis et vers le Boss
Braillard, mesurez-la depuis et
vers cet élément de terrain.

L, e S

« Toutes les attaques censées cibler
le Boss Braillard ciblent cet élément
de terrain a la place.

e g

« Si cet élément de terrain est détruit,
avant de le retirer du champ de
bataille, infligez D3 dégats mortels
au Boss Braillard. Puis, placez le
Boss Braillard sur le champ de
bataille a 3" de cet élément de
terrain et non en mélée. Cette
unité n'est plus le Boss Braillard.
S'il n'est pas possible de placer
le Boss Braillard, il est tué.

JMEKASSE!: Lorruk vide les lieux.

Effet : Si cet élément de terrainaun
Boss Braillard qui n'a pas été placé sur
lui a ce tour, placez le Boss B.raillard
sur le champ de bataille entiérement
4 6" de cet élément de terrain et
hors de mélée. Cette unité n'est

| plus un Boss Braillard.

TERRAIN DE FACTION

DESTRUCTION, MACHEFERS




REGLES DE FACTION
DES KRUELBOYZ

Quand vous choisissez la faction des Kruelboyz, votre armée peut inclure seulement des unités de KRUELBOYZ.

TRAITS DE BATAILLE DES KRUELBOYZ

Les armées de Kruelboyz peuvent utiliser les aptitudes suivantes:

COUPS TORDUS : Les Kruelboyz n'ont aucun
honneur et recourent aux pires bassesses pour
prendre 'avantage sur l'ennemi.

Effet: Votre armée peut utiliser 1 aptitude de
Coup Torpu par phase. Leffet d’'une aptitude
de Coup Torpu s’applique seulement si vous
réussissez un jet de coup tordu. La réussite d’'un
jet de coup tordu dépend du nombre d’aptitudes
de Coup TORDU que votre armée a déja utilisées
a ce round de bataille:

Coup Tordu Jet de Coup Tordu
Premier 2+
Deuxiéme 3+
Troisieme 4+
Quatriéme ou suivant 5+

Armée), N'importe Quelle Phase de Charge

(

SURPRISE FATALE: Alors que I'ennemi charge
la ligne des Kruelboyz, il ignore qu’il a été attiré dans
une série de piéges savamment dissimulés.

- Une Fois par Tour

Annonce: Choisissez comme cible une unité ennemie
qui a chargé a ce tour et est en mélée avec une ou
plusieurs unités de KRUELBOYZ amies, puis faites
un jet de coup tordu.

Effet: Infligez D3 blessures mortelles 4 la cible.
De plus, pour le restant du tour, les armes de la
cible ne peuvent pas étre affectées par l'aptitude
d’arme Charge (+1 Dégat).

‘our (Armée), Votre Phase des Héros

ARMES CROUTEES DE VENIN: Les armes |
dont usent les Kruelboyz sont imprégnées de poisons
tirés de vase toxique, d'animaux venimeux et de bave.

Annonce: Choisissez comme cible une unité de
KrueELBOYZ d'INFANTERIE amie puis faites un
jet de coup tordu.

Effet: Jusqu'au début de votre prochain tour, les
attaques de la cible causent des touches critiques
sur des jets de touche non modifiés de 5+.

Covup TorDU

# Une Fois par Tour (Armée), Votre Phase des Héros

VILS SOURNOIS: La brume des marais masque
les mouvements des Kruelboyz.

Annonce: Choisissez comme cible une unité de
KrUELBOYZ d'INFANTERIE amie de 10 figurines
ou moins, qui n'est pas en mélée et qui n'a pas utilisé
d’aptitude de Cour TORDU a ce tour puis faites un
jet de coup tordu.

Effet: Retirez la cible du champ de bataille et replacez-
la sur le champ de bataille entiérement a 3" d’un élé-
ment de terrain et a plus de 9" des unités ennemies.

MoTs-CLES

Covup TorDU

U Une Fois par Tour (Armée), N’importe Quelle Phase de Mélée
VACARME:: Aprés l'avoir insulté et provoqué, les
Kruelboyz sont parvenus a déconcentrer lennemi.

Annonce: Choisissez comme cible une unité ennemie
en mélée avec une ou plusieurs unités de KRUELBOYZ
amies, puis faites un jet de coup tordu.

Effet: La cible a FRAPPE EN DERNIER pour le
restant du tour. Y.

- Coup TorDU

P PP SR e GRS | TRy e,
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FORMATIONS DE B

Vous pouvez choisir 1 des formations de bataille ATAILLE KRUELB OYZ

suivantes pour une armée de Kruelb i 3
va oyz. Ch :
Vous pouvez utiliser lors de la bataille. T e DR

confére une aptitude différente que

| GRIFFEDEKRUELBOYZ

SUAIRE DES MARAIS : Avant que ne frappent
les guerriers d'une Griffe de Kruelboyz, leurs chamanes
exécutent un puissant rituel pour couvrir le champ
de bataille d’'une brume épaisse et nauséabonde qui
les dissimule aux yeux de U'ennemi.

Effet: Les unités de KRUELBOYZ amies qui sont
entiérement a 3" d’un élément de terrain ne sont
pas visibles des unités ennemies qui sont a plus
de 12" d’elles.

TRAITS KITU A PERPET’ : Les maints Mort-
pikeurs du Doigt du Milieu conservent souvent un

chfzrgement de traits & empennage en plume de pie-
griéche des marais qui leur confére une portée accrue. | <

A,nnom:e: Choisissez comme cibles jusqu’a 3 unités
d’Embrocheurs ou d’Empaleuse amies.

Effet: Pour le restant du tour, ajoutez 3" a la carac-
teristique de Portée des armes de tir des cibles.

A Passif

SAL' FOURBES: Constitués de hobgrots et de mioch’,
les gars du P’tit Doigt sont chargés de chaparder du
matériel et sont doués pour se glisser derriére I'ennemi.

Effet: Vous pouvez utiliser I'aptitude de Coup
Torpvu “Vils Sournois” deux fois par tour
au lieu d’une seule fois par tour.

 DOIGTATROPHEE

BETES VENERES : Les bétes de guerre montées
par les orruks du Doigt a Trophée sont des spécimens
particuliérement infames et belliqueux.

Effet: Les armes de Compagnon utilisées par les
unités de KRUELBOYZ amies ont Crit (2 Touches).

L
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TRAITS HEROIQUES KRUELBOYZ

SEIGNEURS DE GUERRE RUZES (H£ros seulement)

EGOMAN’: Ce boss bouffi de suffisance est i
prompt a sacrifier autrui pour sauver sa peau.

COUP PAR DERRIER’: Quand l'ennemi lui
tourne le dos, ce boss n'a aucun scrupule a y planter
une dague.

A

Effet: Tant que cette unité est a portée de mélée
d’une unité de KRuELBOYZ d' INFANTERIE amie
autre qu'un HEROS:

Annonce: Choisissez comme cible un HEROS
ennemi qui est en mélée 4 la fois avec cette unité
et une autre unité de KRUELBOYZ amie.

« Elle a une PROTECTION (4+).

« A chaque jet de protection réussi pour cette
unité, allouez 1 dégat a une unité de KRUELBOYZ
d’INFANTERIE amie autre qu'un HEROS a portée
de mélée d’elle apreés avoir résolu la séquence de
dégats pour cette unité (on ne peut pas faire de
jet de protection pour ces dégats).

Effet: Infligez D3 dégits mortels 4 la cible.
Ajoutez 1 aux dégats mortels infligés pour chaque
unité de KRUELBOYZ amie en mélée avec la cible
en plus des deux premiéres unités de KRUELBOYZ.

#A N’importe Quelle Phase de Mélée

KREVURE RETORSE: Ce boss avisé a maitrisé
L'art de la feinte, et rompt les combats en sa défaveur
pour y revenir lorsque les chances sont de son coté.

Bl ates o LN B e e i s

Effet: Si cette unité est en mélée, jetez un de.

Sur 3+, elle peut immédiatement utiliser 'aptitude
“Repli”, comme s’il s’agissait de votre phase de
mouvement, sans subir de dégats mortels.

g
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'ARTEFACTS DE POUVOIR KRUELBOYZ e

ARTﬂFACTS KRUELS (HErOS seulement)

U Une fois par Bataille, Réaction:

U Une Fois par Bataille,

# L'adversaire a annoncé une aptitude
d AT \Ql E.

KAILLOU EN mIL-DE-

 MORK : Quand on la frotte,
cette roche gris foncé dégage

un broutllard protecteur.

s ,,,Bﬂ'et: Pour le restant du tour,
 les unités de KRUELBOYZ amies
 ont une PROTECTION (5+) tant
~ qu'elles sont entierement & 12"
de cette umté

PPt Pt AT e A o et e

BATON DES MARAIS:
Taillé dans une vieille racine de
bois de tourbiére, ce baton noueux
octroie a son porteur la maitrise
des marais et peut permettre
d’étouffer la magie ennemie.

Effet: Si cette unité n'est pas
un SORCIER, elle peut utiliser
l'aptitude “Dissipation” comme
si elle était un SORCIER (1).
Sinon, ajoutez 1 a son niveau
de puissance,

e S PUGLS P~ G

N’importe Quelle Phase de Mélée

CENDRE MORD-YEUX:
Cette cendre demeure briilante
dans sa blague ignifugée. Le por-
teur peut la jeter sur l'ennemien
un nuage aveuglant et cuisant.

Annonce: Choisissez comme
cible une unité ennemie en
mélée avec cette unité.

Effet: Soustrayez 1 aux jets de
touche et aux jets de blessure
pour les attaques de la cible
pour le restant du tour.

e :
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DOMAINE DE SORTS KRUELBOYZ

DOMAINE DU MARAIS

Shb s et L SDT ok

}(\otn Phase des Héros® =

LA FOSSE NOIRE: L¢ chamaneheu

rte l
la terre se mue en bourbier qui engloutit e sol de son bdton Du

ses victimes.

e S Y e L L

Annonce: Choisissez un SORCIER KrRUELB

s AT P OY ami pour |
unité ennemie visible et 4 18" de lui, puis faites un Jel'z de ]aanr:;:::tsz;tzgéomssaz il

Effet: Jetez un dé pour chaque figurine de I'unité cible. Pour chaque 6, infligez 1 dégat mortel 4 la cible.
MOTS cmﬁs SORT, ILLIMITE

U Votre Phase des Héros

U Votre Phase des Héros

R'l.'JZE DE MORK: Le chamane canalise la
puissance brute de Mork pour doter ses alliés d’une
ruse hors norme, leur permettant d’éviter les coups.

BRUME ETOUFFANTE Le chamane mvaque

un nuage de vapeur corrosive qui attaque les poumons
de tous ceux qui y sont pris.

Annonce: Choisissez un SORCIER KRUELBOY ami
pour lancer ce sort, choisissez comme cible une

| unité ennemie visible et a 12" de lui, puis faites

_+| un jet de lancement de 2D6.

Annonce: Choisissez un SORCIER KRUELBOY ami
pour qu'il lance ce sort, choisissez comme cible une
unité de KRUELBOYZ amie visible et entiérement
a 12" de lui, puis faites un jet de lancement de 2D6.

Effet: Soustrayez 1 a la caractéristique d’Attaques
des armes de mélée de la cible jusqu’au début de
votre procham tour.

Effet: Jusquau début de votre prochain tour,
ajoutez 1 aux jets de sauvegarde pour les attaques

qui ciblent cette unité amie.
SORT

FRRENC NGNS ST T SRR SSEERRE T AR S |

R i e et

DOMAINE DE MANIFESTATIONS KRUELBOYZ

MANIFESTATIONS DE GORKAMORKA

7- & Votre Phase des'Héros
g !

CONVOCATION CONVOCATIONDE

l

. ! CONVOCATION DE
DUPIED DE GORK: | ] MARAIS-MOLLARD GUEULAR.D D'GORI.(:
Piétinant a un rythme furieu- | | D’MORK: Le chamane Le chamane invoque un visage 3 _ :
' grimagant de Gorkamorka qui | S

sement belliqueux, le chamane |
défie Gork en personne de venir
aplatir le champ de bataille.

Annonce: S’il n’y a pas de Pied
de Gork ami sur le champ de
bataille, choisissez un SORCIER
KrueLBOY ami pour lancer ce
sort, puis faites un jet de lance-
ment de 2D6.

Effet: Placez un Pied de Gork

invoque un marais luisant cruel
qui canalise les souvenirs des ba-

garres passées de Gorkamorka.

Annonce: S'iln’yapasde
Marais-mollard d’Mork ami
sur le champ de bataille, choi-

| sissez un SORCIER KRUELBOY
| ami pour lancer ce sort, puis

faites un jet de lancement de 2D6.

Effet: Placez un Marais-

éructe d’énergie Waaagh!

Annonce: S'il n’y a pas de
Gueulard d’Gork ami sur le
champ de bataille, choisissez
un SORCIER KRUELBOY ami
pour lancer ce sort, puis faites
un jet de lancement de 2D6.

Effet: Placez un Gueulard
d’Gork entierement a 12" et
visible du lanceur, et a plus

- SR R & IR e T S Ayt

mollard d’Mork entiérement

3 18" et visible du lanceur de 9" des unités ennemies.

entierement a 12" et visible
du lanceur, et 4 plus de 9" des
unités ennemies. Un Pied de
Gork a 2 parties qui doivent
placees a9"l'une de I’ autre

o

B sort, ; ion-r, .
l;ﬁs CONVOCATION S ONVOCATION _ |,

s

2 SonT.
| CONVOCATION




Gobsprakk est le Chamane
; Vasomancien le plus renommé.
i : 1l est le plus grand prophéte
des orruks, la Bouche de Mork,

ctil a sans conteste regu la
faveur du dicu ruzé. Quand
il est courroucé, Gobsprakk
est nimbé d'une énergic verte
répitante, et méme les plus gros
orruks ont appris i craindre
son regard noir, car il annonce
souvent 'humiliation ou un
trépas soudain. Ceux quile
contraricnt ont la ficheuse
manie de s’¢toufler tandis que
leurs poumons se remplissent
d'eau boucuse, méme s'ils se
trouvent sur une plaine aride.
Si un ennemi survit a ses sorts
perfides, il est emporié entre
les serres de Bek'kitu, le Votour
Bekteur adoré de Gobsprakk.

ARMES DEMELEE

« CHARTE KRUELBOYZ -

GOBSPRAKK

LA BOUCHE DE MORK

Baton de Marécorce
Anti-SoRCIER (+1 Perf.), Crit (Mortel)

@ Bec et Serres de Bek’kitu E
Anti-Sorcirr (+1 Perf), Compagnon |
Dard de Bek’kitu

Crit (Mortel), Compagnon

STIGMATES DE GUERRE

Effet: Tant que cette unité a 10 dégits
ou plus, la caractéristique d’Attaques
de ses Bec et Serres de Bek’kitu est 5.

4¢ Votre Phase d H ]

| ETOUFFEMENT : Des vrilles de
| magie jaillissent des doigts tendus de
Gobsprakk et étouffent la vie de la cible.

Annonce: Choisissez comme cible
une unité ennemie visible a 18" de cette
unité, puis faites un jet de lancement
de 2D6.

Effet: Jetez autant de dés que la
caractéristique de Santé de la cible,
jusqu’a un maximum de 10. Pour
chaque 4+, infligez 1 dégat mortel
ala cible.

4 Passif

MORKA DIT NON !: Alors que
ses ennemis essaient de se défendre
avec des sorts, Gobsprak invoque des
squigsticots dans leurs entrailles, et
emplit leur esprit de tant d’énergie
Waaagh! que leur téte finit par exploser!

Effet: Chaque fois que cette unité
dissipe un sort, infligez D3 dégats
mortels au lanceur. Si le jet de
dissipation était 10+, infligez D6

dégats mortels au lanceur a la place.

%( Une Fois par Tour (Armée),
N’importe Quelle Phase de Mélée
BROYAGE:
Bek’kitu, la monture de Gobsprakk,
prend un malin plaisir a broyer les
petits ennemis dans ses serres.

Annonce: Choisissez comme cible
une unité ennemie en mélée avec
cette unité.

Effet: Jetez un dé. Si le résultat
est supérieur & la caractéristique
de Santé de la cible, 1 figurine de
'unité cible est tuée.

SACCAGE

MoOTS-CLES

§4

i

TS

4+ | 3+
4+ 2 F
3+ 2+

i E[lg aptitude de SorT.

MANDRAG'HURLE: Le cride

cette plante déconcentre les sorciers
ennemis.

Effet: Cette unité utilise I'aptitude
“Dissipation” mais le jet de dissipa-
tion est de 3D6 au lieu de 2D6.

MAiTRE DE GUERRE, UN1QUE, HE:ROS, MONSTRE, SORCIER (2), VOL, PROTECTION (6+)

MOTS-CLES

DesTrucTiON, KRUELBOYZ
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+ CHARTE KRUELBOY?Z «

BOSSKITU’

SUR VOTOUR BEKTEUR SR

* CHARTE KRUELBOYZ «

~ BOSSKITU’

SUR BRUXODONTE

MOoUV, ) i
e 7 MOUYp N
3 12" Le Bosskitu régne par la force maijs aussi p ;

< 5 arla ruse )
car il sait ps ‘me Seolar e . 5 b 1 no . ; ; -
\/ 5 : ] parf tLII’LI“ déceler les points faibles de & \ , : Les Bosskitus les plus éminents peuvent se
‘ennemi pour y A P b P [ : i :
4+ I 2 I poury enfoncer salame. Ceux d entre cux procurer toules sortes de montures des marais
/ \\ : qui chevauchent les affreuses cré tures appelées - 1 auprés des Bestiaires, afin de montrer leur statut.
4

Voltours Bekteurs surgissent de la brume sans = Les Bruxodontes comptent parmi les plus terrifiants,
5 \ . crier gare pour massacrer 'ennemi. / . ! ces énormes chicns agressifs dont la rapidité

A ('UN'I‘RO\"% ,f n'a d'égale que leur férocité.

N,

ARMES DE MELEE Att. Tou. Ble. Perf. Dég.

" Kitrou’ de Boss ou Charkuteur de Boss |
5 Crit (Mortel) ‘

50 L4 L35 | Kitrou’ de Boss
Crit (Mortel)

@ Bec et Serres de Votour
- Compagnon
Dard de Votour

|
i Crit{Morlel).(anpagnr(i)ini7””717 1 3+ | 2+ 1 Dé

Mf&choite‘s de Bruxo&oﬁte_
Compagnon

7 |4+ |2+| 1| 2%

C’EST ANOUS, GA!: Les Kruelboyz sont des pillards par nature, :
| et les Bosskitu’ sont experts pour mettre les boyz a contribution lorsqu’ils | |

: i ZEy 4 ¢
"1 STIGMATES DE GUERRE E ont un territoire ou un objet en vue. -:
!'| Effet: Tant que cette unité a 10 dégats ou plus, la caractéristique d’Attaques - | Effet: Tant que cette unité conteste un objectif que vous ne controlez
i | deses Bec et Serres de Votour est 5. | pas, ajoutez 1 aux jets de touche des attaques de mélée des unités

de KRUELBOYZ amies entiérement a 12" de cette unité.

E % Une Fois par Tour (Armée), N'importe Quelle Phase de Charge

: PIQUE DE VOTOUR: Le Votour fond sur les rangs ennemis depuis le ciel, : @ Votre Phase desiHéros . . 3
5? et taille en piéces les guerriers adverses avec une cruauté jubilatoire. ¢« 1 CAFAIT PARTIEDUPLAN: Les Kruelboyz et leurs alliés sont souvent |- *

& ; B 2 Ts | impressionnés par les “coups d'génie” d'un Bosskitu; tant que le boss a i
A.rmonce: S‘, cette unité a chargé a cette phase, choisissez comme ‘| un plan, ils affronteront volontiers les situations les plus désespérées. ;
i| cible une unité ennemie en mélée avec elle. § o . '

e i ¢! Annonce: Choisissez comme cible une unité de KRUELBOYZ amie 2

;y gﬂ'el: Letez autant de dés que le jet de charge non modifié. Y @ entitrement a 9" de cette unité. :

our chaque 4+, infligez 1 dégat mortel a la cible. { ey
f q 8 g fieve i | Effet: Ajoutez 3 au score de contrdle de la cible jusqu'au début de votre

SACCAGE prochain tour.

st 5| A TIRE R

: POINT D’'OBSERVATION : Depuis le ciel, le Bosskitu peut surveiller
champ de bataille et guider ses troupes de la fagon la plus efficace.

E t: Si obtenez 1-3 en déterminant la distance  laquelle l'unité peut
eplacer, vous pouvez utiliser une valeur de 4 a la place.

S T O R S SR L . =Sl N —

v i
Hiros, CAVALERIE

HERrOS, MONSTRE, VOL DESTRUCTION, KRUELBOYZ

DeSTRUCTION, KRUELBOYZ AT { L TR L N r ey r it bk d sk pnyass
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« CHARTE KRUELBOYZ

BOSSKITU’

AVEC GROT SURINEUR

Les Bosskitu’ sont les chefs de guerre des Kruelboyz.

Chacun d'eux a arraché son poste @ ses rivaux en
prouvant qu'il était un guerrier plus puissant, mais
aussi en faisant preuve d'une ruse digne de Mork,
en utilisant n'importe quoi ou n'importe qui pour
en tirer avantage.

ARMES DEMELEE

Charkuteur de Boss
Crit (Mortel)

Schlass de Grot Surineur
© Crit (Mortel), Compagnon

|
5\4+;3+*1 2

!24+5+-1

Att. Tou. Ble, Perf. Dég.

GROT SURINEUR

Effet: Le Grot Surineur de cette unité est un pion. Si le Grot Surineur
de cette unité a été retiré, elle ne peut plus attaquer avec son Schlass de
Grot Surineur, ni utiliser I'aptitude “Lacher de Grot Surineur!”.

Bataille, N'importe Quelle Phase de Mélée

LACHER DE GROT SURINEUR: Un Grot Surineur ne sert pas qu’a
frapper, il est tout aussi efficace comme bouclier vivant.

Effet: Choisissez 1 des effets suivants:

» Choisissez comme cible une unité ennemie en mélée avec cette unité.
Infligez D3 dégats mortels a la cible.
« Cette unité a une PROTECTION (5+) pour le restant du tour.

i
1
|
i

Apres avoir résolu leffet choisi, retirez le Grot Surineur de cette unité
du champ de bataille.

que en Régle”, pour le restant de la phase, ajoutez 1 aux jets
ssure des attaques de mélée de 'unité qui utilise I'ordre.

HEROS, INFANTERIE

DESTRUCTION, KRUELBOYZ

B W R e o ooy SR TR ST Y

« CHARTE KRUELBOYZ »

3 NOBSKUR

AVEC ROTETENDARD

‘,‘OU V.,
Les Nobskurs sont des champions parmiles
Kruclboyz, qui se délectent de décapiter leurs
adversaires, peu importe le moyen. Eux seuls
ont’honneur de porter les Rotétendards
ala bataille, d’infames reliques dotées
de divers pouvoirs étranges.

%¢ ARMESDEMELEE
|

Fendoir de Nobskur 1 ‘ | i 1
Crit (Mortel) 14 |4 | 3+ | SR

LE POUVOIR DE KRAGNOS : Quand ['énergie de la Waaagh! est en
suspension dans l'air, le Rotétendard canalise la puissance de Kragnos,
qui renforce les Kruelboyz autour de lui et les protége des méfaits de la
sorcellerie.

Effet: Les unités de KRUELBOYZ amies ont une PROTECTION (6+)
tant qu'elles sont entiérement a 12" de cette unite.

Att. Tou. Ble. Perf. Dég.

% N’importe Quelle Phase de Mélée

SOUFFLE DES FANGE-DRACS : Les Rotétendards sont fabriqués a
partir de la langue d’un fange-drac, une créature si vile que méme apres
sa mort, ses restes continuent de cracher des nuages de gaz flétrissant.

Annonce: Choisissez comme cibles chaque unité ennemie en mélée
avec cette unité.

Effet: Jetez un dé pour chaque cible. Sur 1, cette aptitude n'a aucun effet.
Sur 2-5, infligez 1 dégat mortel & la cible. Sur 6, infligez D3 dégats mortels
a la cible.

HEROS, INFANTERIE

DEsTRUCTION, KRUELBOYZ
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CHARTE KRUELBOY?Z .

AVEC GROT TOUILLEUR

Méme aux yeux des Kruelboyz, les Chamanes
Vasomanciens sont répugnants. Ces sorciers
ontun lien inné avec les marais on ils vivent,
qu'ils canalisent en sortiloges tapageurs et
paralysants, ou dans les potions abjectes qu'ils
preparent pour leurs camarades peaux-vertes,

Biton de Marécorce
! Crit (Mortel)

ANE VASOMANCIEN |

ELIXIRS INFAMES: Les chamanes vasomanciens concoctent des
dlixirs aussi miraculeux que dégoiitants qu'ils distribuent aux Kruelboyz
pour les aider au combat.

¥l Annonce: Choisissez comme cible une unité de KRUELBOYZ
D’ INFANTERIE amie entiérement a 12" de cette unité.

Effet: Jetez un dé. Sur 2+: ajoutez 1 aux jets de sauvegarde de la cible
pour le restant du tour. Sur 1, infligez-lui D3 dégats mortels.

=

O Passif R
GROT TOUILLEUR: Ce gro

t a le role crucial de “touiller la marmite”.

Effet: Le Grot Touilleur de cette unité est un pion. Ajoutez 1 aux jets de
lancement pour cette unité tant que son Grot Touilleur est sur le champ
|| debataille. Si vous faites un jet de lancement non modifié de 4 ou moins
| pour cette unité, retirez son Grot Touilleur du champ de bataille.

- e
. fatir

Hifros, SORCIER (1), INFANTERIE

JELBOYZ

Byl
I
ra-d L3

DESTRUCTION, KRUELBOY®

Labrume de terreur empli

d'ordinaire brillant, s'étiolai
n.jc l'aelfe de Hysh et fais
A travers les barreaux,
Probablement le

ait les poumons de Liritha. Son esprit,
t. Des spasmes secouaient les muscles
aient grincer les ferrures rouillées de sa cage.
Vintérieur de la cahute tourbillonnait.

g : fruit, awmoins en partie, de sa psyché qui se
dc_b'“l"“t' D'étranges totems en bois de palétuvier luisaient d’une
P“"f"tl"'C fluorescente. Dans des jarres d’eau croupie flottaient des
creatures palustres, ou des morceaux de créatures palustres. Des
fleurs gllmntcs nfectes émettaient une luminescence sinistre et,
au-dela des fenétres, des feux follets dansaient.

Quant aux corps de ses camarades, ils ne relevaient aucunement
de Uhallucination. Les cadavres d’aelfes jonchaient des tables et le
plancher, amputés et éventrés. Certains L;I‘SJHCS avaient été prélevés,
et le reste avait été jeté sans ménagement. Ce spectacle donnait
a Liritha la nausée et étrillait son Ame. Mais il la canalisait aussi,
Vemplissait d’'un lamboiement vengeur. Et lui rappelait de continuer
a murmurer le mantra préparatoire.

Le grincement de planches en bois flotté annonca l'arrivée
de son tortionnaire. Le chamane orruk s‘appuyait sur son baton
décoré de fétiches, avec une claudication que Liritha savait exagérée.
Alors, elle feignit elle aussi la faiblesse, se roula en position feetale
et observa i travers ses yeux mi-clos. De la fumée et des vapeurs
plus sombres flottaient autour du rebouteux. Il grogna, joua avec
un charme en pied de noirepoule et [a regarda. Il dégaina une
dague en silex.

“Bon. Tu f'ras laffair’”

Liritha l'attendit avant de se redresser. Elle n’avait jamais
été la mage la plus habile, mais elle était aussi appliquée
que n'importe quel natif de Hysh. Uentrainement et
une passion qu'elle aurait naguére considérée vile
se manifestérent en un éclat de lumiére qui bondit
de ses doigts jusqu’a Uorruk.

La gorge du chamane enfla comme celle d’'un
amphibien hideux. ILhoqueta avant de vomir un
flot de bile noire qui étouffala projection occulte
dans la main de laelfe. Elle avait hurlé de déni
lors de sa capture, mais le cri qu’elle poussa
tandis que sa main fondait sous le mucus
caustique était un mugissement animal.

secouant la téte et expectorant
un crachat éthérique, lorruk grogna.

Puis il tendit la main pour saisir le
poignet de l'aelfe qui convulsait.

“)raidit, tu f'ras laffair”.

Bon, kommengons par les doigts.
T’en auras plus b’soin...”




» CHARTE KRUELBOYZ »

BOSS BESTIAIRE

SUR TROGGOTH FANGEBRUTE

ARMES DE MELEE ig. B

S : \ '
Ang.u‘lllon—bldent [l |2 g s 112 2
Crit (Mortel) | ‘ :
Le Boss Bestiaire surplombe I :
ses serviteurs, en grande partie Mass‘gs de .F?nngrute l 4 4+ 2+ Z
parce qu'il est juché sur les ____S’_'_l_lﬂ!?ﬂ‘:‘_“____ [S L5 B 2

¢paules d'un énorme Troggoth

Fangebrute. En aiguillonnant 4¢ N’importe Quelle Phase de Mélée

cette béte stupide, il la plonge
dans la frénésie, bien que HARNAISD’ASSERVISSEMENT :
cette rage soit alors dirigée Quand un Boss Bestiaire arrive au
contre l'ennemi, combat, il tire sur le harnais de son
Troggoth Fangebrute pour le plonger
dans une fureur indescriptible!

U Début de N’importe Quel Tour

REGENERATION: La chair des
troggoths guérit presque aussi vite
qu'elle est meurtrie.

Effet: Soignez (D3) cette unité.

Effet: Infligez D3 dégats mortels a
cette unité. Pour chaque dégat alloué
A cette unité par cette aptitude,
ajoutez 2 i la caractéristique d'Attaques
des Massues de Fangebrute de cette
unité pour le restant du tour.

%< Une Fois par Tour (Armée),

Fin de N'importe Quel Tour
ARRACHERLES MEMBRES:
Les Troggoths Fangebrutes adorent
attraper une victime dans les rangs
adverses et lui arracher les membres
un par un.

Annonce: Choisissez comme cible
une unité d' INFANTERIE ennemi
a 1" de cette unité.

Effet: Jetez un dé. Si le résultat
est supérieur a la caractéristique
de Santé de la cible, 1 figurine
de I'unité cible est tuée.

W GEERGRETE SACCAGE

HEROS, MONSTRE

MOTS-CLES

DESTRUCTION, KRUELBOYZ
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l.¢ Vasoboss Sskumdrekk
estune Jégende |\.Il’|lll.|:l tribu
Jes Ravisseurs, carcestun
excellent tacticien, qui est
aussi un paricur de génie
sur le champ de bataille.
Avee sa Klique Komptab® de
hobgrots qui licnt les paris,
il est le fléau de 'ennemi
et des aulres paricurs.

* CHARTE KRUELBOY?Z »

VASOBOSS SKUMDREKK

ARMES DEMELEE
Bfl}OI‘l Chopeur
(_r._il‘(l\ﬂnrtel)

@ Serres de Grifkigliss
Compagn on

Morsure de Griffkigliss

Compagnon

Perf. Dég.

STIGMATES DE GUERRE
E.ffe_t: Ian‘l que cette unité a 10 dégats ou plus, la caracté-
ristique d’Attaques des Serres de Griffkigliss est 4.

%< Phase de Déploiement

BOOKIE SUPREME: Skumdrekk et sa Klique Komptab’

de hobgrots prennent les paris au début de la bataille, pour
voir quel ennemi mourra en premier.

Annonce: Choisissez une unité ennemie sur le champ de
bataille comme sujet du pari.

Effet: Ajoutez 1 aux jets de blessure pour les attaques faites
par cette unité et les unités d’Egorgeurs Hobgrots amies
qui ciblent le sujet du pari.

%< Phase de Déploiement

KLIQUE KOMPTAB’: Le Vasoboss Skumdrekk garde
ses larbins hobgrots qui tiennent les paris sous la main.
Si proche en vérité, que ce sont eux les premiers a enduire
leurs lames de la substance toxique qui recouvre le ventre
de sa Béte Faukarde.

Annonce: Choisissez comme cible une unité d’Egorgeurs
Hobgrots amie a portée de mélée de cette unité.

Effet: Jusqu’a la fin de la bataille, les Couteaux Kégorj’
de la cible ont Crit (Mortel) tant qu'elle est entierement
a 12" de cette unité.

%< Une Fois Par Tour (Armée), Fin de N’importe Quel Tour
AGGRAVATION DES BLESSURES: Grincheux et myope,
Griffkigliss a la capacité de sentir la faiblesse et sacharnera
sur les proies blessées.

Annonce: Choisissez comme cible un MONSTRE enneml

en mélée avec cette unite.
e le nombre de dégats qua

:ffet : Jetez autant de dés qu ; :
s gat mortel a la cible.

la cible. Pour chaque 5+, infligez 1 dé

v inflger 1 dégit morcllacble. |

Un1QUE, HEROS, MONSTRE

DESTRUCTION, KRUELBOYZ

MOTS-CLES
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o ;'C-HAR'gﬁ KRUELBOYZ » ‘
~ BOSS EGORGEUR
HOBGROT

Les Boss Egorgeurs commandent les kompagnies N oL, - On voit souvent des bandes d’Egorgeurs
de hobgrots qui maraudent dans tous les royaumes. . obgrots accompagner les Kruelboyz a la guerre.
1ls ne sont pas seulement plu \pqs;mls et ; b~ ! Ces brutes malveillantes adorent éviscérer lennemi
cruels que leurs semblables, mais aussi plus.rusus. ; =y avec leurs coute gorj’ et emploient des
Chacun est un escroc et un meurtrier magistral ¥ explosifs vo leurs mécénes duardins
qui pille le champ de bataille et ses ressources, 1 : 4 pour pulvériser leurs adversaires,
quel qu'en soit le propriétaire initial. . »

ARMES DETIR Por. Att. Tou. Ble. Perf. Dég,
| | |

Grenade-rékup' 8" 1 ! 4+ I 3+l e

Tir en Mélée !

#¢ ARMESDEMELEE Att. Tou. Ble. Perf. Dég.

|
Couteaux Kégorj’ | 2 | 4+ 5+‘[ 1 1

Epée Kégorj' Enduite de Toxines
Crit (Mortel)

#¢ Réaction: Vous avez annoncé une aptitude de COrPs A CORPS pour cette unité

'TAKTIKS DE KOMPAGNIE : Les Boss Egorgeurs entrainent leurs
hobgrots implacablement; aprés tout, plus ils frapperont avec détermi-

nation, plus ils rafleront de butin. ©Fin'de Nimporte Quel Tour

Effet: Choisissez comme cible une unité d’Egorgeurs Hobgrots amie .| EXPLOSION DE REKUP’: En faisant détoner leurs grenades-rékup’

ui n'a utilisé aucune aptitude de Corps A CORPS a ce tour et qui est aux pieds de 'ennemi, les Egorgeurs Hobgrots peuvent se replier d une |
a portée de mélée de cette unité. La cible peut étre choisie pour utiliser | distance plus sare.
‘une aptitude de Corps A Coreps juste aprés que l'aptitude de Corps A
‘Corps annoncée a été résolue. Dans ce cas, ajoutez 1 aux jets de blessure | Annonce: Choisissez comme cible une unité ennemie en mélée avec
pour les attaques de la cible pour le restant du tour. | cette unité.
s i | Effet:Jetez undé. Sur 3+ :

Une Fois p: 3; ille, i slle Phas » Mélée £ i s? 3 ;
%< Une Fois par Bataille, N’importe Quelle Phase de Mélée + Infligez 1 dégat mortel a la cible.

STOCK TOXIQUE: Les talents d’escamoteur d’un Boss Egorgeur lui servent 7| « Cette unité peut aussitot utiliser I'aptitude “Repli”, comme s'il s'agissait
a mettre la main sur des poisons de choix capables de terrasser un ogor. | devotre phase de mouvement, sans subir de dégats mortels.

Annonce: Choisissez comme cible un HEROS D’ INFANTERIE ennemi ;
en mélée avec cette unité. ¥

Effet: Jetez 2D6. Si le résultat est supérieur a la caractéristique de Santé
de la cible, elle est automatiquement détruite.

INFANTERIE, CHAMPION, MUSICIEN (1/10),
_PORTE-ETENDARD (1/10)

DESTRUCTION, KRUELBOYZ

HERrOS, INFANTERIE

DESTRUCTION, KRUELBOYZ




Experts dans la capture
piers au beau milicu

de rison £ A
; lle, les Boss Karrach

delabatal
voient la guerre comme
[occasion de faire de belles
rises. Les Betes Faukardes
quils montent dégagent une
odeur si pestilentielle qu'elle
¢t souvent sufffisante pour
;mmobiliser la victime.

* CHARTE KRUELBOYZ »

BOSS KARRACH’

SUR BETE FAUKARDE
ARMES DE MELEE

Crochet
Crit (Mortel)

@ Serres de Béte Faukarde
Compagnon

Morsure de Béte Faukarde

- Votre Phase deés Héro

VENIN DE BETE FAUKARDE :
Le ventre d'une Béte Faukarde est
encroité de détritus, de vase et de
ses propres excréments, dont les
Kruelboyz enduisent leurs armes.

Annonce: Choisissez comme cible
une unité de KRUELBOYZ amie
entierement a 12" de cette unité.

Effet: L'unité a le mot-clé VENIN DE
BETE FAUKARDE pour le restant du
| tour.

Compagnon

STIGMATES DE GUERRE
Effet: Tant que cette unité a 10 dégats
ou plus, la caractéristique d’Attaques
de ses Serres de Béte Faukarde est 4.

© Une
Fin de

BLESSURES SUPPURANTES:
Les serres et les crocs d’'une Béte
Faukarde sont tellement incrustés de
toxines et de crasse que les blessures
qu'’ils infligent s’infectent rapidement
et deviennent gangreneuses.

is par Tour (Armée),
mporte Quel Tour

Annonce: Choisissez comme cible
jusqu’a 3 unités ennemies a qui un
ou plusieurs dégats ont été alloués
par les attaques de mélée de cette
unité ou d’une unité amie avec le
mot-clé VENIN DE BETE
FAUKARDE.

Effet: Jetez un D3 pour chaque cible.

Sur 2+ :

« Infligez a la cible autant de dégats
mortels que le résultat du jet.

« Soustrayez 1 aux jets de blessure
des attaques de la cible jusqu’a
la fin du prochain tour.

SACCAGE

HERrOS, MONSTRE

DESTRUCTION, KRUELBOYZ




e CHARTE KRUELBOYZ »

BRAKONNIERS

< CHARTE KRUELBOYZ »

SLOGGOTH DES MARAIS

Maitres des ruses et des embuscades,
les Kruelboyz Brakonnicrs sont des chasseurs
sadiques et sournois qui n"hésitent pas a employer
tous les coups tordus imaginables pour (.‘|plur'cr
leur proie et se débarrasser de quiconque
s¢ met en travers de leur chemin,

Progressant i quatre pattes, le Sloggoth
des Marais hume Pair i la recherche de proies.

Il porte sur le dos un howdahs et un équipage de
grots qui tapent sur des tambours et piaillent d’'une
joic malsaine tandis que leur monture s'empare
de l'ennemi et le réduit en bouillie.

Armes de Brakonnier
Anti-MONSTRE (+1 Perf.)

: . . -Griﬁesﬂe Sloggoth 6
; Compagnon

ENMARCHE: Le joueur de tambour bat un rythme puissant qui pousse | Effet: Le Grot .Chapardeur c!e cette unité est un pilon.vS'il est retiré du
les Kruelboyz a proximité a se précipiter vers l'ennemi. | champ de bataille, cette unité ne peut pas utiliser 'aptitude “Un Grot
| Dura Avaler”.

Effet: Tant qu'elles sont entiérement a 12" de cette unité, les unités
de KRUELBOYZ D’INFANTERIE amies peuvent utiliser des aptitudes de 2
CHARGE méme si elles ont utilisé une aptitude de COURSE au méme tour.

U N’importe Quelle Pha lée

“.‘.‘ | APPATERET PIEGER: Les Brakonniers ont parfait l'art d'appater
¢ | les monstres les plus redoutables dans des piéges débilitants.

N’importe Quel Tour

REGENERATION : La chair des troggoths guérit presque aussi vite . | Annonce: Choisissez comme cible un MONSTRE ennemi en mélée 3
qu'elle est meurtrie. = | aveccette unité. ‘]

Effet: Soignez (D3) cette unité. {4 | Effet:Jetez un dé. Ajoutez 1 au jet si la cible est endommagge.

T Sur 3+, la cible a FRAPPE EN DERNIER pour le restant du tour.

U Une Fois Par Tour, Réaction: Ladversaire a annoncé une aptitude
de SACCAGE pour un MONSTRE ennemi a 6" de cette unité

| UNGROT DURA AVALER: Le Grot Chapardeur et son armure hérissée,
- de piques sont généralement gobés par la proie des Brakonniers, qui s'étouffe,
- ades haut-le-ceeur et finit par vomir la créature. Bien sar il arrive que .
le grot se fasse manger, ce que les orruks trouvent tout aussi hilarant.

 Efffet: Jetez un dé. Sur 2+, I'aptitude de SACCAGE n’a aucun effet.
Sur 1, retirez le Grot Chapardeur de cette unité du champ de bataille..

MACHINE DE GUERRE

DESTRUCTION, KRUELBOYZ
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Les Eventreurs forment le cacur visqueux des armées
de Kru‘ulbuyz. Ces bandes de lanciers peaux-vertos
sont réputées pour leur ruse malveillante et la inir;-

cruelle qu'ils éprouvent en fauchant I'ennemi
avec leurs armes barbelées et empoisonnées,

Kitrou’ ou Charkuteur
Crit (Mortel)

TAKTIK KINTIMIDE: Les Eventreurs ont recours a toutes sortes de
maneeuvres pour perturber et attendrir leurs adversaires avant de frapper,
comme les horribles “épouvantarges” ou les cris de guerre hululés qui
montent des brumes des marais.

Effet: Jetez un dé. Sur 3+, pour le restant du tour, soustrayez 1 aux jets
de touche pour les attaques des unités autres qu'un HEROS qui ciblent
cette unité.

INFANTERIE, CHAMPION,
it oy i e

A force de beugler, Brakk avait |

agorge irritée, Il songea a se calmer,
confiant que le vacarme des 3 2 ’

T Mell _ autres bandes dissimulerait sa dis-
- ll,{n.l.ns il se ravisa. On ne savait jamais quand les Nobskurs

se decidaient A faire une “inspeksion spéssial”,

" ) . - - v 4 ’ y

; Onva faire ca enkore kombien d temps?” osa-t-il marmonner,

es sourcils froncés d'ennui,

i L tandis qu'il continuait a cognerson
ttrou’ sur son bouclier

tout en donnant la chasse.

I g TRk S T . . ;
Les ratass’ s'enfuient, non1” répondit Glig. Uautre Eventréur

: Eu i l‘lt cruellement, ce qui était loglque. Gltg souriaitcommelun
idiot a cimque exigence des

ot boss. ¢a contrariait Brakk, mais il
n‘a\.»mt. pas tort. A travers Iépais brouillard, les guerriers skidvers
piaillaient et détalaient dans de grandes éclaboussures tandis qu'ils

se bousculaient les uns les autres pouréchapperaux Kruelboyz |
qui les talonnaient. [ Aol

“Oué, mais les aut’ bandes, elles s'muu\sr:nt,gel!é’s."'fétdrﬁu:l
B‘mkk avec un regard furieux, Les couinemelits des hommes-rats
rcsommi(_:nt dans les brumes tandis qu'ils étdientempales sur les
lances d’Evenlr‘eursjul)ilant:;. Des épouvantarges apparurent dans
le brouillard, pulsations écarlates aux allurées de faciés bestiaux
et affamés. Méme lui était perturbé.

“P’t’étre qu'y s'trame un truc?” hasarda Glig, éternel
sycophante. Brakk leva les yeux au ciel sans se relicher tandis
que le vacarme discordant des Kruelboyz repoussait les Skavens
paniqués. La nuée dépassa deux saules voiités dont Uécorce était
gravée de glyphes grossiers.

Les cris des hommes-rats prirent un ton plus désespéré.

Le terrain marécageux céda sous les grifﬁ:s, etils tomberent dans
le vide en se débattant en vain. Brakk cligna des yeux avant de
freiner dans sa course, a deux doigts de basculer luiaussi. Avec
le reste de [a bande, ils jetérent un ceil dans la fosse qui était
couverte de joncs et de larges feuilles humides un peu plus tot.
Les Skavens que la chute n'avait pas tués se débattaient, terrifiés.
Les spasmes quiagitaient leurs corps détrempés étaient les
seules preuves des anguilles sombrodeuses qui se tortillaient
pour les dévorer.

“yte l'avais dit!” crina Glig en hochant de la téte comme
un grot. “)’te l'avais dit ou pas?” Brakk le fixa d.u regard avant
de concéder un grognement. Puis il posa sa main surledos de.:
‘autre orruk et poussa. La jubilation de G:li.g se changeaencri
quand il perdit I’équilibre et bascula, un crique les crocs des

illes abrégérent. 2
:mglll_c reste d;bla bande rit de plus belle, et méne Brakk

se fendit d'un sourire.




'« CHARTE KRUELBOYZ »

EMBROCHEURS -

I'idée d’orruks tirant droit semble contradictoi
5 : ; S ] : ad ¢
Les diaboliques arbalétes que manient ictoire,

les Embrocheurs sont assez puissantes pour

abattre un grogneur en charge d’'un scul tir,
tandis que les poisons enduits sur les projectiles

provoquent unc mort convulsante qui amuse

mais la chose existe bel et bien, notamment quand

ils manient ces balistes qu'on nomme Empaleuscs,
Elles peuvent non seulement abatire les
grandes créalures mais aussi embrocher

beaucoup ces cruels orruks plusieurs cibles d'un seul trait.

Ba ARMES DE TIR Por. Att. Tou. Ble. Perf. Dég. ARMES DE TIR Por. Att. Tou. Ble. Perf. Dé

Arbaléte Embrocheuse: | ! i i \ b Traits ' Empaleuse | é S

Tir Précipité (12" 2 |4+ |3+ | 1 2 4 Anti-MONSTRE (+1 Perf), | 24 2 |4+ |2+ | 2 |D6. .

A Crit (Blessure Auto.) i I ; . Crit (Blessure Auto.) ‘ ‘ :
B e | SRR ©<  ARMESDEMELEE Tou. Ble. Perf. Dég, I
. Tir Ajusté 180 F 1 gkl 3+ 21 24+ ¥ Lames Dentées .

. Crit (Blessure Auto.) - | i s Crit (Mortel) 3 |4+ i 3+ b - Rl

4¢ ARMES DEMELEE
; Lames Dentées
Crit (Mortel)

‘74 Une Fois par Tour (Armée), Votre Phase de Tir

TRAITS EMPALEURS : Quand ils voient une cible particuliérement
imposante, les servants chargent des traits empaleurs capables de
transpercer les bétes les plus colossales.

Tt

73 Passif

ARBALETES EMBROCHEUSES: Les Embrocheurs lachent des tirs
rapides sur les ennemis proches ou ajustent leur visée sur les cibles éloignées.

Effet: Jusqu'a la fin du tour, la caractéristique de Dégats des
Traits d’Empaleuse de cette unité est 6 si la cible est un MONSTRE.

Effet: Chaque fois que cette unité utilise une aptitude de TIR, choisissez
soit la caractéristique d’arme de Tir Précipité soit celle de Tir Ajusté
pour toutes les attaques qu’elle fait avec ses Arbalétes Embrocheuses.

71 Votre Phase de Tir
DESCENDEZ-LES : Une fois en position, les servants de 'Empaleuse
prennent le temps d’exécuter chaque tir avec des résultats mortels.

4

T, S ey i oy e

72 Votre Phase de Tir

: Effet: Si cette unité n’a pas utilisé d’aptitude de MOUVEMENT & ce .
DESCENDEZ-LES: Les Embrocheurs préférent rester immobiles pour tour et si elle n'a pas été placée & ce tour, ajoutez 1 aux jets de touchede | -
lacher des tirs bien ajustés. g ses attaques de tir pour le restant du tour. 4

tour et si elle n'a pas été placée a ce tour, ajoutez 1 aux jets de touche
de ses attaques de tir pour le restant du tour.

INFANTERIE, CHAMPION M 3
ACHINE DE GUERRE
__.’:t"

DESTRUCTION, KRUELBOYZ

DESTRUCTION, KRUELBOYZ
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Des carreaux barbelés sifflent depuis les fourrés. Ils déchirent la
gorge des SemB.lable,,S‘déiLoq-Gor. Les guerriers s'agitent et hurlent plongés
dans le brouillard. Log-Gor est frappé a la michoire et décolle de sa
monture avantde s’écrouler. Des impéraﬁfs‘ataviqt(és le poussent a
essayer de se relever, de reprendre son arme. Deux carreaux s'enfoncent

~dans ses épaules et diffusent leur poison dans son sang froid, coupant
court i sa pulsion. : £33iia e
Comme il convulse, Loq-Gor entend sa proie parler.

. Pt ; I L =t
“Allez, les gars; ligotez les bébétes. Abimez-les, et vous s'rez leur diner.
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Les Totems CrachefTroi
jalonnent sinistrement les
marécages. Chacun fait office
d'aimant pour la magie de Mork,
et I'énergie de ruze sinistre
s’y agrége en spirales tandis
que les étranges algues qui la
maculent brillent d'un éclat
psychédélique. Ceux qui posent
le rd sur un Crachefiroi
sontassaillis de murmures ct
de railleries qui révelent leurs
secrets les plus honteux, si bicn
quc leurs nerfs finissent par
licher. Tandis que le désordre
se répand, les Kruelboyz
sapprochent en pouffant
cruellement dans l'attente que
'adversaire distrait tombe dans
le picge qu'ils ont préparé. ..

Les aptitudes de terrain universel

Couvert, Infranchissable

OKKUPEZ LA TOUR!: Les boss
orruks savent qu’ils ont lair franche-
ment impressionnants juchés crane-
ment sur une idole de leur dieu.

Effet: Tant que cet élément de
terrain a un Boss Braillard:

« Le Boss Braillard ne peut pas uti-
liser d’aptitudes de MOUVEMENT.

« Au lieu de mesurer la portée ou la
visibilité jusqu’a et a partir du Boss
Braillard, mesurez-la jusqu’a et a
partir de cet élément de terrain.

« Toutes les attaques censées cibler
le Boss Braillard ciblent a la place
cet élément de terrain.

« Si cet élément de terrain est détruit,
avant de le retirer du champ de
bataille, infligez D3 dégats mortels
au Boss Braillard. Puis, placez le
Boss Braillard sur le champ de
bataille a 3" de cet élément de
terrain et non en mélée. Cette
unité n'est plus le Boss Braillard.
S’il n'est pas possible de placer
le Boss Braillard, il est tué.

REGARD SINISTRE:

Les Kruelboyz trouvent hilarant de
soumettre l'ennemi a Uinfluence de
la brume d’un Totem Cracheffroi.

Annonce: Choisissez comme cible
une unité ennemie ou une unité de
KRUELBOYZ amie visible et entiére-
ment a 12" de cet élément de terrain.
Si cet élément de terrain a un Boss
Braillard, vous pouvez choisir une
unité éligible a 18" a la place.

Effet: Jusqu'au début de votre pro-
chain tour, si la cible est choisie
comme cible d’une aptitude de
Coup Torpu alors qu'elle est
entierement a 12" de cet élément

de terrain, ajoutez 1 au jet de

coup tordu pour cette aptitude.

Si cet élément de terrain a un Boss
Braillard, cette aptitude s’applique
aux cibles choisies comme cible d'une
aptitude de Cour Torpu tant qu'elles
sont entiérement a 18" de cet élément
de terrain au lieu de 12"

& Une Fois par Tour, Votre Phase des Heéros

e CHARTE KRUELBOYZ »

TOTEM CRACHEFFROI

les suivantes s’appliquent a cet élément de terrain (Terrain, 1.2):

o 0 RS TS R

ON MONT’ !: Les orruks se hissent
sur la plateforme de l'idole.

Annonce: Si cet élément de terrain
n’a pas de Boss Braillard, choisissez
comme cible un HEROS D' INFANTE-
RIE DE KRUELBOYZ ami qui n'est
pas en mélée et esta 3" de lui.

Effet: Placez la cible sur cet élément
de terrain. La cible est a présent

un Boss Braillard (voir “Okkupez
la Tour!”).

A g W A S TRy SO SR e

TERRAIN DE FACTION

: J'MEKASSE! : Lorruk vide les lieux.

| Effet: Si cet élément de terraina un
| Boss Braillard qui n'a pas été placé sur
| lui a ce tour, placez le Boss Braillard
| sur le champ de bataille entiérement
a 6" de cet élément de terrain et non
| en mélée, Cette unité n'est plus un

{ Boss Braillard.

MOTS-CLES

DesTrUCTION, KRUELBOYZ
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.. Venuspour réco_ri.'sﬂbrer-‘ﬁ‘negmar_rraguc:, les Lumineths découvrent queles Kruelboyz leur ont damé le pion el
. transformé ses.contreforts.en dangereux bourbiers jalonnés de tours qui murmurent des doutes a l'oreille des aelfes.

R O 3 3 . s 0
des Kruelboyz, le Seigneur Régent épuisé cherche a abattre le boss orruk.
e.d'avance, mais cela vault toujours mieux que d’étre pris vivant.
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HARTE MACHEFERS ET KRUELBO

PIED DE GORK

YZ -

A
Sort fétiche de tous les orrukidés, le Pied de Gork
se manifeste sous la forme d’un énorme ripaton
de magie tombant du ciel pour aplatir tout ce qui
se trouve sous sa plante. Un pied suit la descente de
Pautre, creusant des cratéres profonds qui luisent
d'une étrange lumidre verte. Le fait que le Pied
de Gork soit presque impossible d diriger une fois
invoqué ne préoccupe guere les orruks, car ot
qu'il piétine, il entrainera invariablementun
moment de franche rigolade.

b $ , -

BANN:
J \

PLUSIEURS PARTIES
Effet: Quand on a alloué a cette MANIFESTATION autant de dégats

que sa caractéristique de Santé, elle est détruite et ses deux parties
sont retirées du jeu.

& Une Fois par Tour, Yotre Phase de Mouvement

DESTRUCTION ERRANTE : Ne croyez pas que Gork va rester sans
rien faire alors que les combats font rage tout autour.

Annonce: Choisissez comme cible une partie de cette MANIFESTATION.

Effet: Retirez la cible du champ de bataille et placez-la a nouveau
sur le champ de bataille entiérement a 9" de l'autre partie de cette
MANIFESTATION.

Puis, jetez un D3 pour chaque unité ennemie 4 3" de la cible. Sur 2+:

« Infligez 4 cette unité autant de dégits mortels que le résultat du jet.
« Cette unité a le mot-clé PIETINEE jusqu'au début de votre prochain tour.
~ » Soustrayez 1 au nombre de dés lancés quand on fait des jets de charge

- pour les unités PIETINEES, jusqu’a un minimum de 1.

MANIFESTATION, SORT PERSISTANT, PROTECTION (6+)

MOTS-CLES

g A B A R S X A & R,

DesTRUCTION, KRUELBOYZ 2L
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Des machoires d'un Gueulard d'Gork jaillit Ia magi
s e
de la Waaagh!. Les chamanes qui respirent cette bry,

4 . v - f brume
voient leur connexion avec I'énergie primitive sa

CCroitre,

quitte 3 perdre la raison. Les Gueulards d'Gork partagent
la méme exubérance que les orruks au combg(

hurlant des invectives sanguinaires et poussant (iu

cris de guerre. Lorsqu’i -

tardent a l'issue d'upe

bataille, ils mugissent d’indignation. Etant donps
que les boss les plus belliqueux se comportent
de méme, les orruks n'en font pas grand cas.

#¢ ARMESDEMELEE

Gaz Toxique | 5

CRIS DE WAAAGH! TONITRUANTS: Poussé par le carnage qui
balaie le champ de bataille, le Gueulard d'Gork crache des nappes d'énergie
Waaagh! dans lesquelles puisent les orruks, consciemment ou non.

Annonce: Choisissez comme cible un SORCIER ou un PRETRE
MACHEEFER ou KRUELBOY ami a 3" de cette MANIFESTATION.

Effet: Choisissez 1 ou 2 a ajouter aux jets de lancement ou de récitation
de la cible jusqu'au début de votre prochain tour. Puis, jetez autant
de dés que le nombre choisi. Pour chaque 1-2, allouez 1 dégatala
cible (on ne peut pas faire de jet de protection contre ces dégats).
Pour chaque 5+, jusqu’au début de votre prochain tour, ajoutez 1
aux jets de charge des unités de KRUELBOYZ ou de MACHEFERS
amies tant qu’elles sont entiérement a 12" de cette MANIFESTATION.

GUEULARD D'GORK

7
"

MANIFESTATION, SORT PERSISTANT, PROTEEE_‘EE:L»?;.
o)

DESTRUCTION, KRUELBOYZ
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ﬁAp;’I'E'M;:icHE'I}ERs ET KRU.ELB(‘)Y-'_zl Sh
" MARAIS-MOLLARD =
’ D’MORK :

Les Marais-mollards d’Mork comptent parmi les
plus sinistres exemples de la ruze orruk. Ces sorls
bourbeux transforment le sol dur en un mélange
fangeux d’eau saumitre, de goudron nauséabond
et de diverses autres substances dégodtantes. De 1a
¢mergent des tentacules de protoplasme luisant qui
attrapent les ennemis pour les attirer dans le limon.
Une fois leurs victimes ainsi occupées, les orruks
peuvent aisément les contourner pour les frapper
dansle dos.

@ Passif
| EMBOURBEMENT: Ceux qui se débattent dans ces marais
magiques doivent mobiliser toute leur force pour ne pas y finir happés.

Effet: Soustrayez 3 aux scores de controle des unités ennemies tant
qu'elles sont a 6" cette MANIFESTATION.

ETREINTE MUQUEUSE: Le protoplasme occulte d'un Marais-mollard
d’Mork saisit avec force ceux qui s'approchent pour les attirer a lui.

Effet: Les unités ennemies ne peuvent pas utiliser d'aptitude de COUuRSE
tant qu'elles sont 4 6" de cette MANIFESTATION.

i")’;) /J;m ' }
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o RAGEUX BRUTES

Les Rageux Brutes sont le marteau de la Gross'bande,
et quel marteau! Ces craneurs tonitruants gabnent
FRAPPE EN PREMIER s'ils chargent, si bien qu ‘une
contre-attaque minutée ou un placement ruz
derriere des unités amies leur permettra d’écraser
les unités ennemies dangereuses en un seul round
de mélée sanglante. Toutefois, n'envoyez pas les
Rageux sans réfléchir. Ces frimeurs ont beau étre
des orruks, ils manquent d’armure pour résister
longtemps & un ennemi qui aurait survécu a

leur assaut.

iser! Grace éx des tralts de batanlle

ARMEE DE FER DE LANCE

l 'NDE DE MACHEFERS

[ sivous étes.en 1nfér10r1té numerlque Utilisez I'Tarmure
* ["lourde de vos boyz pour.esstyer les attaques et mefiez-
Vous des blessutes mortelles quipeuvent les user.

Vous avez les muscles pour ‘triompher.en combat, alors
évitez les tricheurs ki tir’ et les'sournois j'teurs de sorts,
et vous serez le pourvoyeur d’'un monde de douleur.

© purBoYZ

Les autres Méchefers se rient peut-étre des Durboyz,
mais vous devriez vous abstenir. Ces deux bandes
de cinq orruks forment la colonne vertébrale de
votre Fer de Lance. Avec de solides défenses, la
capacité d’encaisser les blessures mortelles et Anti-
charge (+1 Perf.), les Durboyz sont utiles pour
clouer sur place les unités ennemies et permettre

a votre Mégaboss et a vos Brutes d’affronter 1¢

gro’ machins. Les Durboyz sont aussi pratiques
pour tenir les objectifs en début de partie:

forcez I’ennemi a venir a vous et ’krazez-le!

¥




© sruTES |
Vos Brutes se joindront 4 la mélée plustard dans la
partie, donc réfléchissez a la gestion de vos autres’
unités pour préparer leur arrivée, Les Brutes sont
des guerriers mortels, et leur aptitude “Tu Cherches
la Bagar’?” empéche les adversaires avec une carac-
téristique de Santé de 2 ou moins de contester les
objectifs, ce qui les rend parfaits pour s'en prendre
aux unités les plus faibles. Si vous étes 2 la traine aux
points, utilisez-les pour prendre un objectif vital. Les *
Brutes tirent aussi profit de 'aptitude “Au Kontakt!”
de votre Mégaboss: s’il est embourbé par un ennemi
coriace, envoyez les Brutes pour I’dégager!
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© mrcaBoss

Le Mégaboss veut toujours en découdre,

donc gardez-le en premiére ligne ot son déluge

de huit attaques peut aplatir les adversaires les
plus déterminés. Certes, ’krazer, cest bien, mais
pensez a la fagon dont le choix de son optimisation
influencera I'usage de votre Mégaboss. “Méga
Bossesque” est utile si vous prévoyez une bonne
bagarre, surtout associé aux Rageux Brutes, tandis
que “Cranes-trophées” permet a votre Mégaboss
d’agir seul et de tenir des objectifs: utilisez vos
muscles eud’tétes et choisissez judicieusement!




Les peintres du studio Warhammer sont la pour vous ai

Qui Cest les plus forts ? Evidemment, c'est les Méachefers!
Si vous leur demandez, ils vous diront aussi étre les orruks
les plus klass’ des royaumes. Avec leurs couleurs vives, leurs
armes en fonte rugueuse et leur peau verte distinctive,
ils arborent un style percutante sur le champ de bataille.
Heureusement, les Méachefers ne sont pas difficiles a
peindre. Ils apprécient peu les fanfreluches, et leurs
armures sont principalement définies par de grandes
plaques de métal cabossé. Grace aux méthodes de ces
pages, vous aurez une Gross'bande de boyz robustes

et préts a la bagarre avant qu'ils aient eu le temps de
crier “Waaagh!”.

Vous serez guidé pas a pas pour peindre un orruk des
Soleils eud’Fer, et ces principes s'appliquent aussi-bien a
un Durboy qu'a un Mégaboss. De méme, si vous voulez
peindre des Dents d’Sang, des Kikoup’ ou un clan de
votre invention, remplacez les couleurs qui 'exigent
par un équivalent adéquat.

Wraithbone

4 7 s ':

Ensuite, applikez du Krieg
Khaki aux zones de peau.
Une fois sec, utilisez de
I’Orruk Flesh (bien d'chez
nous) dilué pour Pombrer.

ﬁ‘gelcher ;

Assemblez vot’ bande et
sous-kouchez-la en Wraith-
bone. Vous pouvez aussi
I'faire au pinceau avec d’la
peinture Base Wraithbone.

Abaddon Black

Maintenant, faut du métal.
Utilisez du Leadbelcher
pour peindre les lames,
les cottes de maille et

les plaques restantes.

Peignez quelques plaques
en Abaddon Black. Faites
‘gaffe! C'est une kouleur

~ qui prend du temps a

Avec des armures aussi frustes qu’épaisses et des muscles noueux,
Doté d’un ego démesuré, chaque orruk veut avoir l'air impressionnant sur

PEINDRE UNE ARMEE
PAREE AU COMBAT

les Machefers offrent un spectacle imposant.
le champ de bataille, mais n’ayez crainte.
der a parer votre bande au combat en un rien de temps.

PEINTURES REQUISES i

Wraithbone

Orruk Flesh

Rhinox Hide Yriel Yellow

Krieg Khaki _‘f !

Skrag Brown =28 Abaddon Black ‘

[eadbeicher I Seraphim Sepia

|
-

}

o |
Agrax Earthshadgiis é
Nulnp_ Eshin Grey - /'

Screamer Pink :

3 -
On s'relache pas!
Utilisez du Baneblade
Brown pour les pantalons
et I'cuir, avant d’'ombrer
au Rhinox Hide dilué.

Faites ressortir les drapés,
les cornes, les dents et les
os avec du Seraphim Sepia.
C'est marrant de porter

les 0s de ses ennemis.

Utilisez de I'Yriel Yellow
pour I'armure en épargnant
quelques plaques d’armure.
Puis, ombrez-les au Skrag
Brown dilué.

Ombrez le Leadbelcher
a I’Agrax Earthshade.
Une petite quantité a la
base des défenses donnera
un dégradé plus sombre.




Skrag Brown
- [}

Si vous étes un vrai dur et voulez appliquer de
Nous avons utilisé du Skrag Brown dilué a I’e
comme sur la premiére image. No
coulures, comme sur la deuxiéme
un dégradé crasseux pour qu’per

s salissures a vos gars, suivez ces étapes. Enfin, avec le bord du
AT au_pour_ombrer le_s creux fie l'a}rmure. pinceau, ajoutez de petits
: 2 ussi applnqu_é aux rivets et ajoutés quelques  points et des éraflures de
s::;geeipez Sn;tznl:’f‘:{ ;eschmql.te peut dor*{ner aux boucliers Rhinox Hide dilué jusqu’a
gars s sont jamais battus. Ce que ¢a vous convienne.

Abaddon Black

S e S

Cette partie est aussi optionnelle, mais pour donner a votre bande une allure féroce, vous pouvez utiliser de ’Abaddon
Black et peindre quelques “flammes” anguleuses sur les plaques d’'armure. Commencez par un tracé basique, comme
ci-dessus. Faites en sorte que les formes soient aussi anguleuses que possible. Une fois satisfait, remplissez les motifs.

Voici deux exemples ci-dessus, mais les possibilités sont infinies. Laissez la Waaagh! vous guider.

Nuln Oil | '
Eshin Grey : FIGURINES TERMINEES

Astrogranite

&R

Nous avons ajouté de ’Astro- ~ Ombrez l’Astrqgranite sec
granite au socle. Le temps de  au Nuln Oil. Peignez le tour
séchage étant un peu long,  dusocleen Eshin Grey ou
mieux vaut laisser reposer  avec la couleur que vmsz
une nuit compléte. voulez. Cé vous I’boss!

Screamer Pink

- %

0 e i I s s B i PN N R R I

Les Machefers sont des
braillards, peignez donc
’intérieur de leur bou_c!ne
en Screamer Pink. Utilisez
aussi cette couleur pour
marquer les yeux.

Si vous voulez plus de vert
sur 1é boyz (bonne idée!),
vous pouvez ajouter des
touffes sur le socle. Mais
pas trop, ce serait contre-
productif.
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JPUENIE NEMELY O [ e ol



. @ CLANS GUERRIERS ORRUKS

GROSS’BANDE DE MACHEFERS

/ @ %9 Les Gross'bandes sont des formations irréguliéres qui se regroupent quand
Cette armée de Fer de Lance . un Mégaboss décide arbitrairement de massacrer quelque chose. Elles peuvent
est constituée des unités : faire office d’embryon de Waaagh! ou se composer de ce qu’il en reste, ou bien
suivantes: € il peut s'agir d’un groupe d’orruks qui orbite autour d’un chef de guerre en

' quéte d’action. Tout ce dont une Gross’bande a besoin pour se former est d’'un

GENERAL [ Machefer avide d’en découdre et d’une poignée de gars pour lui emboiter le pas.
4 Mégaboss ¢ :
| Le Mégaboss qui dirige une Gross'bande rallie tous les boyz qui peuvent tenir
UNITES 5 la cadence. En général, il s'agit de Rageux: des fous furieux craneurs qui se

4 3 Rageux Brutes J sont débarrassés de leur armure pour étre les premiers dans la mélée. Les

4 5 Durboyz | Durboyz sont aussi de la féte. On les envoie s'emparer des points éloignés du
4 5 Durboyz . champ de bataille, en partie car ils se battent bien en défense, mais aussi parce
4 5 Brutes que le boss se lasse vite de leurs radotages militaristes. Un affreux fracas d'os
broyés résonne la ot les Gross'bande se battent, et il attire invariablement

des bandes de Brutes. Furieux d’avoir manqué le début des réjouissances, ces
orruks se pressent dans la mélée. La seule force de leur regard noir suffita
faire plier les plus faibles, qui détalent la queue entre les jambes.

DNV Ad ¥FT

“Oké 1é gars. V’la I'plan. Y a des gargants d’l'autre coté d’cette colline.
On y va et on les kogn’ jusqu’a ce qu’y bougent plus.
Des questions ?”

- Zorkazug, Mégaboss des Soleils eud’Fer

Méme selon les critéres des Machefers, les Gross'bandes ne sont pas des forces subtiles
Tout ce sur quoi ces orruks tombent a bras raccourcis finira en charpie ;
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Votre unité de Brutes n'est pas placée
pendant la phase de déploiement. A

. la place, a partir du troisiéme round

' de bataille, elle peut utiliser I'aptitude
suivante:

A Votre Phase de Mouvement

ONY VA!: Le fracas de la
bataille attire les Machefers
a des lieues a la ronde.

Effet: Placez cette unité n’importe
ot sur le champ de bataille, 4
plus de 6" des unités ennemies.

en mélée.

ﬂhUnc Fois par Tour
-IN*importe Quelle Phase des Héros
PUISSANTS DESTRUCTEURS :
Les Machefers ne tolérent aucun

obstacle qui les priverait d’une
bonne bagarre.

Annonce: Choisissez comme
cible une unité amie qui n’a
Pas été placée 4 ce tour.

Effet: La cible peut se déplacer
de jusqu’a 3". Elle peut entrer
en mélée. Si elle était en mélée
au début du mouvement, elle
doit terminer ce mouvement

-,

rmeée);

[ITUDES DE REGIM
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CATASTROPHE NATURELLE : Une masse
d’orruks en armures lourdes percute l'ennemi avec la
force d’une avalanche si elle a suffisamment d’élan,
en ne laissant que ruine et carnage dans son sillage.

Effet: Si vous faites un jet de charge non modifié de 8+
pour une unité amie, ajoutez 1 a la caractéristique
d’Attaques de ses armes de mélée pour le restant

du tour.

“Puissants Destructeurs”

BAGARRE EN BONNE ET DUE FORME :
Ravis du combat qui leur tend les bras, les orruks
se fraient un chemin téte baissée dans la mélée.

qui n'ont pas été placées a ce tour sont la cible de
cette aptitude a la place.

Effet: Toutes les unités amies sur le champ de bataille

S 2l
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PIERRE A AIGUISER D’AMBRIVOIRE: Cetfe
pierre & aiguiser veinée de minerai de royaume est issue
de la roche de Ghur. Elle est prisée par les Machefers
pour le tranchant qu'elle apporte a leurs armes.

Effet: La caractéristique de Perforation des armes de
mélée de votre général est 2.

TIMISATIONS : ﬁoﬁnéz.é‘.votrc général 1 d_;_!,s optimisations. suivantes. ' S "

CRANES-TROPHEES : Orné des cranes de ceux
qui lont croisé, qu'il s'agisse de bétes monstrueuses
ou de puissants guerriers, cet orruk a une allure
indubitablement redoutable.

Effet: La caractéristique de Contrdle de votre général
est 5.

o
£
b
tack

3

martelée,

: Cette armure
ARMURE DE GORK ¢ belliqueux.

lourde et épaisse, posséde son propre esprt

Effet: Votre général a une PROTECTION (6+).

i v Y DL .

MEGA BOSSESQUE: La voix tonnante de ce boss
se fait constamment entendre sur le champ de bataille,

pour “encourager” ses gars a tout krazer.

Effet: Si cette unité a chargé a ce tour, pour le restant
du tour, ajoutez 1 aux jets de charge pour les unités

amies tant qu'elles sont entiérement a 12" d’elle.

e A D et P B e Ay
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« CHARTE DE FER DE LANCE -

MEGABOSS

Tou. Ble. Perf. Dég.
8 4+ 2+ 1 2 .

e bl

Kikoup’ de Boss : 4 y 2
Vétus de plaques de fer X Votre Phase‘dé_s'.'H' g
et maniant d'immenses armes, | AUKONTAKT!: Lordre rugi par un ,\,h,g“bg_qg encourage

les Mégaboss ménent la charge
des clans de Michefers. Le
simple fait de se battre r
ces seigneurs de guerre.

| les Méchefers sous ses ordres a redoubler d'ardeur au combat.

i

|
Une fois danslan il devient ‘

Annonce: Choisissez comme cible cette unité ou une unité
de BRUTES amie qui est entiérement a 12" de cette unite.

presque impossible de les tuer. Effet: Jetez un dé. Sur 2+, ajoutez 1 ala caractéristique
d’Attaques des armes de mélée de la cible jusqu'au début

de votre prochain tour.

e CHARTE DE FER DE LANCE » i 3

DURBOYZ e

RMES DE MELEE Aptitude

EONTROLES Kikoup’ ou Kitrow’ 2 4+ 3+ 1 1 A(T ll —;ha; )ge
SN erl.
Les bandes de Durboyz

foncent vers la mélée au son 5( N'ilnpnrlc Quelle Phase de Mélée

des tambours de guerre et - ot

des plaques de fer. Chaque KOUPS D'BOUKLIERS: et

Durboy est un combattant Les boucliers Ponés par les Durbo}'z &
féroce et aguerri, qui écrase les sont des plaques de fonte constellées
rangs ennemis avec loute une de pointes et de dents de métal qui
variété d'armes rudimentaires les trmlsforment en armes p[us

mais efficaces. redoutables encore. :

Annonce: Choisissez comme cible
une unité ennemie 4 1" de cette unité,

Effet: Faites un jet de koup d’bouklier
d’un D6 pour chaque figurine de
cette unité qui est a 3" de la cible.
Pour chaque jet de 6+, infligez 1
dégat mortel a la cible.

iadniie




Empoignant des armes

3 deux mains ct renongant
3 larmure ty pique des Brutes,
Jes Rageux Brutes se jettent sur
dversaires les plus gros et les
plus méchants. Ayant essuyé une
défaite humiliante, ces orruks

sonl, dans leur nouveau role,

résolus  prouver a quel point

ils sont durs a cuire.

lesa

MOUV.

Chargeant en beuglant, les
Brutes Orruks cherchent les
plus grands ennemis pour les
soumettre a coups de latte. Ils
F‘urlcnl des armures épaisses
H. desarmes démesurées, et ne
Sdmusent jamais autant qu’en

tabassant tout ce qui bouge.

* CHARTE DE FER DE LANCE »

RAGEUX BRUTES

Att.

ARMES DE MELEE
__Armes de Rageux

Tou. Ble.  Perf. Aptitude

RAGE DEBRIDEE: Les Rageux

Brutes évacuent leur rage réprimée

dés qu'’ils so

nt assez prés
: 0
l'ennemi. Brebovs Paeper

Effet: Cette unité a FRAPPE
EN Pl}EM[ER si elle a chargé
au meme tour,

. CHARTE DE FER DE LANCE «
BRUTES

ARMES DE MELEE
Armes_deBrute__ R L P

TU CHERCHES LA BAGAR'?: La plupart des créatures
ayant ne serait-ce qu'une once de bon sens capitulent
rapidement face au regard courroucé d’une Brute orruk
qui marque son territotre.
Effet: Les unités ennemies qui ont une caractéristique
de Santé de 1 ou 2 ne peuvent pas contester d’objectifs
tant qu'elles sont en mélée avec cette unité.




POURLA GLOIRE

Vous trouverez ici des régles supplémentaires pour utiliser une armée de Clans
e Guerriers Orruks au cours d'une campagne Pour la Gloire. Le contenu Pour la
| Gloire est divisé dans les sections suivantes: 'Enclume de 'Apothéose et les
Voies pour les unités de Machefers et les Voies pour les unités de Kruelboyz.

VOTRE HEROS
Vous pouvez télécharger
. une charte d’unité vierge sur
warhammer-community.com
pour y noter toutes les infor-
mations de votre héros.

- | ENCLUME DE LAPOTHEOSE

Vous pouvez avoir 1 héros sur votre Ordre de Bataille et/ou feuille d’armée,
sauf mention contraire dans le pack de bataille que vous utilisez. Il peut s'agir
de votre seigneur de guerre. La création de votre héros se déroule en 7 étapes:

e O

. LEnclume de I’Apothéose est un
créateur de héros. En utilisant
les régles de cette section, vous

1. Etablissez une limite en points.

* sur-mesure pour un HEROS que 2. Remplissez la charte initiale.
vous allez jouer dans le cadre 3. Choisissez un Clan Guerrier.

pouvez tailler une charte d'unité

RSV "SI e

5. Choisissez une Monture de Bataille.

6. Choisissez une ou plusieurs Amélio-
rations de Monture de Bataille.

7. Choisissez une ou plusieurs

d’une campagne Pour la Gloire. ¢ = 4. Choisissez une origine et/ou
1l peut 'agir de la figurine de 4 une anomalie. autres améliorations.
<
<

votre choix, y compris une que { 2 3

vous avez convertie avec amour. ¢ ETAPE 1-FIXERUNELIMITE EN POINTS DE DESTINEE
% | I’Enclume de I'’Apothéose utilise une devise appelée points de destinée. Tout

Aprés ’Enclume de ’Apothéose, i | d’abord, vous devez définir une limite de points de destinée. Elle déterminera

vous trouverez deux Voies pour | |

les unités de Machefers et deux | |

*-pour les unités de Kruelboyz.

Elles suivent les régles des Voies |

du pack Pourla Gloire que vous {

le nombre de points de destinée a dépenser pour votre héros, le type de héros
dont il s’agit et le coiit en points de son profil de bataille.

£

COUT EN POINTS

TYPE DE HEROS LIMITE DE PD

utilisez (ex. Pour la Gloire: Mioch L 199
Ascension du Livre de Base). "f Boss 30 250
T i —%‘w-n-msﬂ--.« 3 Méﬂboss 50 350

Au fil des étapes suivantes, vous choisirez des options pour votre héros. Chacune a un coft en points de destinée, abrégés
en PD. Tenez le compte du nombre de PD que vous dépensez. Vous ne pouvez pas dépasser la limite que vous avez fixée.

ETAPE 2 - REMPLIR LA CHARTE D’UNITE INITIALE

Pour commencer, votre héros 1 des chartes d'unité suivantes:

4

=

e o Rz : * CHARTE DES MACHEFERS »

MOUY, N , : © A b
4" - ~ HEROS MACHEFER !
G J/ X A e 3 1 LG5 v
ARMES DE MELEE Att. Tou. Ble. Perf. Dég. Apt. |

“Rikoupf BT 7 B ey 2 ey

] HEROS, INFANTERIE A

MOTS-CLES 2

DESTRUCTION, MACHEFERS j

a e F\"H-,,-...—-,.n._.......-,.m Ay o P - -lm-.—.;r-s;"

e CHARTE DES KRUELBOYZ »

HEROS KRUELBOY

4

HEROS, INFANTERIE

i
Sl _»_:_..';,,“.,_ B i SO a...é

DesTrRUCTION, KRUELBOYZ

et

Wt B T e B T e e T e BT s i
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ETAPE 3 - CHOISIR Uy

Vous devez choisir 1 des Clans Guerriers suiva

N CLAN GUERRIER

nts auquel votre héros MACHEFER appartient:

SOLEILS EUD’EER nd A
Votre héros a I'aptitude et DENTS D'SANG LESKIKOUP® |

l'option de régiment suivantes: l'ogfitorl: gzﬁsg?rg:ptit“.“e S Votre héros a PRETRE (1) T
' ; . nt suivante: et 'aptitude et l'opti |
ption

' de régiment suivantes: ¢
| A peccit SOSRUNEE R K et e T

CEBON, CHOPEZ-LE!: CHASS’ .
. i ET KRAZ’: BO 3
Sur un ordre tonitruant, les Soleils Les Dents d’Sang foncent avec Les }giml; f;{:iﬁg;?gi "

usiasme sur qui que es trucs pour exciter jeurs ars.
: T ) ; con l t p i g
aune vifesse te’ ! !ﬁante. esf aSSEZ_fou pou, se d’ esser ;

Effet: Si une unité de - TG Effet: A chaque jet de
1\,/IACH1‘=.‘PERS amie utilf’se Effet: Les unités de ;;;gﬁ:éolnaiojz: ;f)tl:: :;;tie
1 orfire Coqtre-charge ; MACHEFERS peuvent autre unité de Micnzn?ns
en étant entlé’rement al2 engager de 2D6" au lieu de 3" amie a portée de mélée d’elle
de cette unité, dépensez tant qu'elles sont entiérement ‘
1 point d'ordre au lieu de 2 a 12" de cette unité.

pour utiliser cet ordre.

(oSt TS {8l  Unités MACHEFERS

» P -~ - 4 M P ; o
VL it e IR | e R P et e S S B e e e, AT O e T AL At e B T i

PR W IR, L, S S

Vous devez choisir 1 des Clans Guerriers suivants auquel votre héros KRUELBOY appartient:

(SAED)

LAMES KI SURINENT LE ZURLEURS SCRANOPENDRES
Votre héros a SORCIER (1) . Votre héros a l'aptitude Votre héros a I'aptitude et
et I'aptitude et 'option et 'option de régiment suivantes: T'option de régiment suivantes:

de régiment suivantes:

SURGIS DUBROUILLARD: QUE LES MEYEURS: SUPER FLIPPANTS:

Les chamanes des Lames Les arbalétes des Zurleurs sur- Couvert d’fnsectes grouillants
ki Surinent cachent les leurs passent celles des autres Kruelboyz, et nimbé d’une puanteur
ouailles dans un épais brouillard. méme si leurs rivaux refusent de surnaturelle, cet orruk est
I'admettre. proprement repoussant. .
“!

Effet: Soustrayez 1 aux jets de

touche et aux jets de blessure Effet: Ajoutez 3" ala caractéris- Effet: Squs_trayt:iz, lala

des attaques d]e tir qui ciblent tique de Portée des armes de caractérlst:ique Al{kttac';lg o

1 iy d Yz amies tir des unités de KRUELBOYZ des armes de mélée utilisces
ssunlesdaRP amies. De plus, vous pouvez pour les attaques qui ciblent

tant qu’elles sont entiérement

a 12" de cette unité relancer 1 jet de touche pour cette umite:

les attaques de tir faites par les
unités de KRUELBOYZ amies.

S

Unités KRUELBOYZ

s et i g g T T BT e Bt B I

Options de Régiment

o e et e B o At e




ETAPE 4 - CHOISIR LORIGINE ET/OU L’ANOMALIE DE VOTRE HEROS

Vous pouvez choisir 1 origine et 1 anomalie maximum pour votre héros. (:hacune ajoute une aptitude a la
charte d’unité de votre héros. Toutefois, au lieu de conter des points de destinée, les anomalies vous en donnent.

ORIGINES ANOMALIES

de Mélée ( -4 PD}

#¢ Une Fois par Bataille (Armée), Votre Phase @ Passif (54PD)

BRAKONNIER: Ce guerrier sest entrainé a lart CAVALIER BALOURD: A constamment "

s e 5 i
des fameux Brakonniers, et il estime qu'affronter | { voc:fgrer’ et s'agiter, cet orl,'_uk a la facheuse )
des bétes immenses “cé d’la rigolad™ * manie dirriter la béte qu’il chevauche.

. .

Effet: Soustrayez 1 a la caractéristique d’Attaques

Annonce: Choisissez comme cible un MONSTRE ez ue
des armes de mélée de Compagnon de cette unité.

ennemi en mélée avec cette unité.

Effet: Jetez un dé. Sur 1, rien ne se passe.
Sur 2-5, infligez D6 dégats mortels a la cible.
Sur 6, infligez 2D6 dégats mortels a la cible.

® Passif
PERSEKUTEUR BRAILLARD : Cet orruk

el T ey B

B e

préfeére s'en prendre aux plus petits et moins forts §
en gueule que lui, principalement parce qu’ils font :
O Passif un bruit rigolo quand on les taille en morceaux. | ;
EXTREMEMENT BRUYANT: Cetorrukne | =« <
parle pas, il éructe @ un volume assourdissant, ce : Effet: Cette unité ne peut pas contester d’objectifs {
qui rend les officiers ennemis difficiles a entendre. | ¢ contestés par des HEROS UNIQUES ENNEMIS. &
‘ ¥
Effet: Les HEROS ennemis ne peuvent pas utiliser | | : :
d’ordres tant qu'ils sont en mélée avec cette unité. E ® “Ss'f i
; i TETE-DE-LARD : Ce boss est aussi entété quun |
3 : z & grogneur. Il sent comme un grogneur, d ailleurs. i
! LE CHIK’ POUR TUER: Certains orruks pré- k Effet: Cette unité ne peut pas utiliser d’aptitudes }
| tendent que ce boss est béni par le Dieu Bicéphale é de REPLI.
et qu’il peut tuer littéralement n’importe quoi. o ‘ b
D’autres disent qu’il est juste veinard. g { , 1;
Effet: On ne peut pas faire de jet de Protection | ' BIEN TROP IMPATIENT : Bien que personne
contre les dégats infligés par les attaques de mélée | ne trouve a redire sur son enthousiasme, ce boss
© | de cette unité. { se précipite dans la premiére mélée qu’il trouve.
: {

Effet : A votre phase de charge, si cette unité
n'est pas en mélée et s’il y a une ou plusieurs

unités ennemies a 12" d’elle, elle doit utiliser
'aptitude “Charge”.

| OBSEDE PAR LA VIOLENCE : On raconte

que cet orruk a combattu chaque jour de sa vie,
et qu’il ne pense jamais qu’a la mélée suivante.

Effet: Ajoutez 1 aux jets de touche des attaques
de cette unité tant qu'elle est en mélée. Ajoutez
1 4 sa caractéristique de Mouvement tant qu’elle .
n'est pas en mélée. 4

e et vy P TN e B 3 e P A R s s R B AR
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ETAPE 5 - CHOISIR UNE MONTURE DE BATAILLE

Vous pouvez choisir jusqu’a 1 Monture de Bataille pour votre héros.

ey 0 MONTURES DE BATAILLE

#> Monture de Bataille (MACHEEERS seulement)

GUEUL_E-KI-,GROGN’ : Ce boss opinidtre va au combat sur un
Gueule-ki-grogn’ avec lequel il partage le méme caractére acaridtre.

Ajoutez I'arme et I'aptitude suivantes a la charte d’unité de votre héros:

8 ARMES DE MELEE
Défenses de Gueule-ki-grogn’

Compagnon

Att. Tou. Ble. Perf. Dég.

|5 |4+ [2+] 2| 2

De plus, appliquez les changements

suivants a la charte de votre héros:

« Modifiez la caractéristique
de Mouvement par 10",

« Modifiez la caractéristique
de Santé par 14.

« Modifiez la caractéristique
de Controéle par 5.

« Remplacez le mot-clé INFANTERIE
par le mot-clé MONSTRE.

#» Monture de Bataille (MACHEFERS seulement)

GUEULE-KI-KRAZ: [l faut étre robuste pour monter un Gueule-
ki-kraz, et il faut une détermination supérieure pour en garder le controle.

Ajoutez 'arme et I'aptitude suivantes a la charte d’unité de votre héros:

ARMES DE MELEE
i -ki- | |
Poings et Queue de Gueule-ki-kraz | 8 | 4+ | 2+ 1 3

Compagnon {

X

Att. Tou. Ble. Perf. Dég.

(-24PD) &

De plus, appliquez les changements

suivants a la charte de votre héros:

« Modifiez la caractéristique
de Mouvement par 10".

» Modifiez la caractéristique
de Santé par 18.

« Modifiez la caractéristique
de Contrdle par 5.

« Remplacez le mot-clé INFANTERIE
par les mot-clés suivants:
MONSTRE, VOL.

#% Monture de Bataille (KRUELBOYZ seulement)

BETE FAUKARDE: Les Bétes Faukardes sont de viles créatures,
exactement comme les boss qui les chevauchent.

Ajoutez I'arme et I'aptitude suivantes  la charte d’unité de votre héros:

Att. Tou. Ble. Perf. Dég.

ARMES DE MELEE
Serres de Béte Faukarde !

Compagnon Je G R

-12 PD
De plus, appliquez les changements
suivants a la charte de votre héros:
« Modifiez la caractéristique
de Mouvement par 8",
« Modifiez la caractéristique
de Santé par 14.
» Modifiez la caractéristique
de Contrdle par 5.
« Remplacez le mot-clé INFANTERIE
par le mot-clé MONSTRE.

O SRR 7 oA BERNTR IS NGEN NEET E S

“# NMonture de Bataille (KRUELBOYZ seulement)
VOTOUR BEKTEUR: Un Kruelboy qui sournet un Votour Bekteur
a sa volonté inspire le respect de ses camarades.

Ajoutez I'arme et I'aptitude suivantes a la charte d’unité de votre héros:

Pl

Att. Tou.
7 | 4+ | 2+ 1 Z

ARMES DEMELEE Ble. Perf. Dég.

Bec et Serres de Votour
Compagnon

De plus, appliquez les changements

suivants a la charte de votre héros:

« Modifiez la caractéristique
de Mouvement par 12",

« Modifiez la caractéristique
de Santé par 14.

« Modifiez la caractéristique
de Controle par 5.

« Remplacez le mot-clé INFANTERIE
par les mot-clés suivants:
MONSTRE, VOL.

BT S N Ny =R UEN PICH G0 PHey U | S
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Kouturé

ETAPE 6 - CHOISIR DES AMELIORATIONS DE

Si votre héros a une Monture de Bataille,
de Monture de Bataille éligibles. Vous ne pouvez pas ¢

MONTURE DE BATAILLE
vous pouvez lui choisir n'importe quel nombre d’Améliorations
hoisir plusieurs fois la méme amélioration.

AMELIORATIONS DEMONTURE DEBATAILLE

Amélioration | Effet

outez l'aptitude suivante i la charte d’unité de votre héros:

MONSTRE seulement. Aj

STIGMATES DE GUERRE
Effet: Tant que cette unité a 10 dégats ou plus:
. La caractéristique d’Attaques de ses Défenses de Gueule-ki-grogn’ est 4.

« La caractéristique d’Attaques de ses Poings et Queue de Gueule-ki-kraz est 5.
« La caractéristique d’Attaques de ses Serres de Béte Faukarde est 4.
« La caractéristique d’Attaques de ses Bec et Serres de Votour est 5.

MonsTRE seulement. Ajoutez 3"  la caractéristique de Mouvement de votre héros.

Féross’

an

MoONSTRE seulement. Ajoutez I'aptitude suivante a la charte de votre héros.
Vous ne pouvez pas choisir cette amélioration si votre héros a une autre aptitude de SACCAGE.

4¢ Une Fois par Tour (Armée), N'importe Quelle Phase/de Charge
FEROSS’ : Ce monstre naime rien moins que déchiqueter sa victime en fragments sanguinolents.

Annonce: Si cette unité a chargé a cette phase, choisissez comme cible une unité d’'INFANTERIE
ennemie a 1" d’elle.

Effet: Jetez un dé. Sur 3+, infligez a la cible autant de dégats mortels que le résultat du jet.

Wy naI SACCAGE

Gueular

D)

MoONSTRE seulement. Ajoutez I’aptitude suivante a la charte d’unité de votre héros:

¢ Un Fois par Tour, Réaction: Padversaire a annoncé un ordre pour une unité a 12" de cette unite

GUEULAR’: Les rugissements a glacer le sang de cette béte étourdissent méme les plus
robustes ennemis.

Effet: Jetez un dé. Sur 4+, sauf si votre adversaire dépense 1 point d’ordre supplémentaire
pour utiliser cet ordre, celui-ci n’a pas d’effet, il compte quand méme comme ayant été
utilisé et les points d’ordre dépensés pour I'utiliser sont quand méme perdus.

Bizar’

MONSTRE seulement. Ajoutez I'aptitude suivante i la charte d’unité de votre héros:

0 Réaction: P’adyersaire a annoncé une aptitude de SORT

BIZAR’: Cette béte étrange a une résistance innée & la magie la plus puissante.

Effet: Si cette unité a été choisie comme cible du sort, jetez un dé. Sur 4+, ignorez l'effet du sort

sur cette unité. Cette unité peut utiliser cette aptitude plusieurs fois par phase mais une seule fois
par aptitude de Sorr.

MONSTRE seulement. Ajoutez l'aptitude suivante a la charte d’unité de votre héros:

» - » 7
KIPU’: Une odeur eest;lent:ellc émane de cette créature, et personne ne veut se trouver contre
le vent quand elle traine dans ses parages.

Eﬁet. Soustrayez 1 a j ts de tOuChe des attaqu i i elle na pas
" uxje €s de melée ul i i
: q C blent cette unllé Sl




Ego Démesuré

Avide d’en
Découdre

ETAPE 7 - CHOISIR D’AUTRES AMELIORATIONS

Choisissez n’'importe quel

O

N ne peut pas choisir plusieurs fois la méme amélioration.

nombre d’autres améliorations pour votre héros.

Ajoutez 1 a la caractéristique de Contréle de votre héros.

Ajoutez 1" a la caractéristique de Mouvement de votre héros.

Chair Noueuse

Ajoutez 1 a la caractéristique de Santé de votre héros.

Votre héros a une PROTECTION (6+).

La Force de Gork La caractéristique de Dégats du Kikoup’ ou du Charkuteur de votrehéros est 3.
Rabcuie Le Kikqup’ ou Charkuteur de votre héros a Anti-X (+1 Perf.), o X est 1 des
Belliqueuse mots-clés suivants: INFANTERIE, CAVALERIE, MONSTRE, MACHINE DE GUERRE,

SORCIER ou PRETRE.

Boss Kavalier

Le Kikoup’ ou Charkuteur de votre héros a Charge (+1 Dégit).

Sournois Le Kikoup’ ou Charkuteur de votre héros a Crit (Mortel).
Bours Ajoutez 2 a la caractéristique d’Attaques du Kikoup’ ou du Charkuteur de votre héros
Super Pointus 4 4 P :
Touché par m Interdit aux PRETRES. Votre héros est un SORCIER (1).
la Waaagh! Si cette unité est déja un SORCIER, ajoutez 1 a ses jets de lancement.
Propheéte de m Interdit aux SORCIERS. Votre héros est un PRETRE (1).
Gorkamorka Si cette unité est déja un PRETRE, ajoutez 1 a ses jets de récitation.




BELT 4k VO
VOIE DU A N
PLUSS BRUTAL

(HEROS MACHEFER seulement)

10719 VTN0d

ASPIRANT : Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

# Une Fois par Bataille, N’Importe Quelle Phase de
BELLIQUEUX INFATIGABLE : Quel que soit

Charge

KANNIBALE : On raconte que ce boss mangerait

ses rivaux et en tirerait une vitalité accrue. le temps qu’il passe a combattre, ce boss est toujours t
prét @ mener une charge de plus. 4

Effet: Ajoutez 1 a la caractéristique de Santé de cette ;
unite. Effet: Ajoutez 1 aux jets de charge pour cette unité. .
ELITE : Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes: I

4¢ Une Fois par'Bataille, N'importe Quelle Phase des Héros - _ {
BOUCLIER DE CONVICTION : On raconte FENDEUR D’ECAILLES : Ce boss est célébre pour | °,
que la force mentale de ce boss est capable de figer tailler en piéces les plus féroces des monstres. i
en plein vol les projectiles qui le ciblent. )
Effet: Les armes de mélée de cette unité ont ¢

Effet: Pour le restant du tour, soustrayez 1 aux jets Anti-MONSTRE (+1 Perf.). &
de touche des attaques de tir qui ciblent les unités l
amies entiérement a 12" cette unité. .

£

REDOUTABLE : Quand une unité sur cette Voiq gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

: _ #< Une Fois par Bataille (Armée), N'importe Quelle Phase de Charge
INDOMPTABLE: “Va t’falloir un plus gros kikoup’ UN BOSS DIGN’ DE C’NOM : Ce boss sait qu'’il

pour ¢a, avorton...” nexiste qu'une méthode éprouvée pour ordonner ses
gars: les exhorter a y aller a fond.

A

Effet: Vous pouvez relancer les jets de sauvegarde
de 1, 2 ou 3 pour cette unité. ' | Annonce: Choisissez comme cibles jusqu’a 3 autres
unités amies entierement a 12" de cette unité.

Effet: Ajoutez 1 a la caractéristique d’Attaques des
armes de mélée des cibles pour le restant du tour.

P BT s e D, IR i

LEGENDAIRE : Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:
[ Une Fois par Tour (Armée), N'importe Quelle Phase de Mélée

MUGISSEMENT DIVIN : La puissance de Gork METEORE DE DESTRUCTION VERTE:

résonne par la voix de ce boss, et étourdit 'ennemi. La vitesse et la férocité de ce combattant lui permettent
de massacrer ses ennemis avant qu’ils puissent riposter.

E e

Annonce: Choisissez comme cible une unité ennemie
en mélée avec cette unité. : Effet: Cette unité a FRAPPE EN PREMIER si elle a

5 €

: 7 chargé au méme tour. <
Effet: Jetez un dé. Sur 4+, la cible a FRAPPE EN £
DERNIER pour le restant du tour. é
|

SRSV s s T S L S S S S O e f




VOIE DU
KRAZEUR

(unité MACHEFER AUTRE QU’UN HEROS seule

JAMAIS TRANKIL': Ces boyz ne tiennent jamais en
place, du moins pas tant qu’il y a une bagarre a I’horizon.

Effet: Quand cette unité utilise I'ordre “Redéploiement”,
au moment de déterminer la distance a laquelle elle
peut se déplacer, vous pouvez jeter 2 dés au lieu de 1
et gardez I'un des résultats.

ASPIRANTS : Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang,

ment)

choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

TERRITORIAUX : Ces orruks n’hésiteront pas a
tabasser quiconque n'a, de toute évidence, pas le droit
d’étre dans les parages

Effet: Tant que cette unité est entiérement en territoire
ami, ajoutez 1 aux jets de touche de ses attaques mélée.

ELITE: Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

@ Fin de N'importe Quel Tour

J’KROIS PAS, NON !: Un seul regard en biais de cette
bande hargneuse peut étouffer toute morgue chez l'ennemi.

Effet: Jetez un dé. Sur 2+, ajoutez 3 au score de controle
de cette unité pour le restant du tour.

EKSPLORATEURS : “Ohé, zavez-vu c’truc la-bas?
Si on allait taper d’ssus?”

Effet: Vous pouvez relancer les jets de charge pour cette
unité tant qu'elle est entiérement en territoire ennemi.

REDOUTABLES : Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

MEME PAS MAL !: Cest pas parce qu’il vous manque

la moitié du crane qu’il faut arréter de vous battre!

Effet: Cette unité a une PROTECTION (5+).

CA VA FAIR’ MAL: Ces orruks sont particuliérement
dangereux quand ils se ménagent un peu d’élan avant

de frapper.
Effet: Si cette unité a chargé a ce tour, pour le restant

du tour, ajoutez 1 aux jets de blessure de ses attaques
de mélée.

LEGENDAIRE : Quand une unité sur cette Vo

KIKOUP’ IMPREGNES DELAWAAAGH !:
Des éclairs d’énergie verte crépitent autour des armes
de ces orruks.

Effet: Les armes de mélée de cette unité ont
Crit (Mortel).

ie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

KUIRASSES : Couverts d'un empilement de plaques
de fonte, ces boyz sont presque insensibles aux blessures.

Effet: Soustrayez 1 a la caractéristique de Perforation
des armes de mélée utilisées pour les attaques qui
ciblent cette unité.

e |
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VOIE DU

(HEros KRUELBOY seulement)

INSAISISSABLE: Rien ne peut clouer ce boss sur
place bien longtemps, pas méme ses gars.

Effet: Ajoutez 1 aux jets de course et aux jets de charge
pour cette unité.

PLUSS RUZE

TRES KUPIDE : Quand ce boss veut quelque chose,
il fait tout pour l'obtenir.

Effet: Tant que cette unité conteste un objectif,
ajoutez 1 aux jets de touche de ses attaques.

SAVOIR DE MORK: Le fatt d’avoir passé trop de
temps a errer dans les marais @ marmonner aux flaques
de boue a intensifié les étranges pouvoirs de cet orruk.

Effet: Vous pouvez relancer les jets de lancement de
cette unité.

ELITE: Quand une umté sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

J'VAIS UPLANTER C’'TRUC!!: Quel que soit
Iadversa:re de ce boss, il y a toujours une technique £
sur laquelle il peut miser...

Effet: Les armes de mélée de cette unité ont Anti-
HEros (+1 Perf.).

VIZEZ LES PARTIES MOLLES!: Ce bossale
flair pour dénicher les points faibles et un don pour
les indiquer a ses sous-fifres.

Annonce: Choisissez comme cible une unité amie
visible et entiérement 4 12" de cette unité.

Effet: Jetez un dé. Sur 2+, les armes de mélée de la
cible ont Anti-INFANTERIE (+1 Perf) jusqu'au début
de votre prochain tour.

REDOUTABLE Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez- Jui 1 des aptitudes suivantes: ;
L

B %< Votre Phase des Héros

%< Une Fois par Tour (Armee), N’importe Quelle Phase de Charge @

ESSAIE POUR VOIR: Les lames brandies, ce boss
incite ses ennemis a se lancer dans une charge irréfléchie.

o P

Annonce: Choisissez comme cible une unité amie
entierement a 12" de cette unité.

T

Effet: Pour le restant du tour, chaque fois qu'une
unité ennemie utilise une aptitude de CHARGE

et termine le mouvement & 1" de la cible, infligez 8
D3 dégats mortels a cette unité ennemie. {

AP W

' | REGARD DECONCERTANT : Quelque chose

dans le regard torve de ce boss donne la chair de poule
méme aux vétérans.

Effet: Jetez un D3 chaque fois que cette unité est choisie
comme cible d’une aptitude de Corps A Corps. Si le
résultat est supérieur a la caractéristique de Controle de
I'unité attaquant, celle-ci ne peut pas utiliser d’ordre
pour le restant du tour.

LEGENDAIRE: Quand une umté sur cette Voie gagne ce rang, ch01s1ssez lui 1 des aptltudes suivantes:

e

SANS AUCUN SCRUPULE: Labsence d’honneur
de ce boss est légendaire. Quittez-le des yeux une seule
seconde et vous étes mort.

o

Effet: Chaque fois que votre adversaire fait un jet de
touche non modifié de 1 pour une attaque de mélée
qui cible cette unité, infligez 1 dégit mortel a I'unité

attaquant apres que l'aptitude de Corps A CORPS
a été résolue.
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VOIE DU
SOURNOIS

(unité KRUELBOY AUTRE QU’UN Hiros seulement)

ASPIRANTS : Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

0J Fin de N’importe Quel Tour
CEDU CHIQUE: Ces orruks feignent d’étre blessés

",

afin de prendre leurs adversaires par surprise plus tard.

Effet: Soignez (D3) cette unité.

BOUH!HAR HARHAR...: Maitres des taktiks ki
font peur, ces orruks mettent leurs ennemis sur les nerfs.

Effet: Soustrayez 2 aux scores de controle des unités

Sl .

ennemies tant qu'elles sont en mélée avec cette unité.

ELITE : Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

U Passif

A KOUVERT !: Que ce soit en se cachant derriére
leurs boucliers ou en se jetant a terre, il est difficile
de toucher ces orruks avec des armes de tir.

FUITE FEINTE: “Cé pas d’la fuite si tu t’retournes
pour planter lé poursuivants...”

Effet: Cette unité peut utiliser une aptitude de COURSE
a ce tour et quand méme utiliser des aptitudes de Tir
et/ou de CHARGE plus tard pendant le tour.

Effet: Soustrayez 1 a la caractéristique de Perforation
des armes de tir utilisées pour les attaques de tir qui
ciblent cette unité.

REDOUTABLES: Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang; choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

i B T e s TN i B ot e U P rr R T B

ON S’EN OKKUPE ! : Ayant convaincu leur boss
qu'ils sont les meilleurs pour tenir les arriéres, ces orruks
ne vont pas commettre I'impair de le laisser tomber.

CHOPONS-LE, BOSS ! : Ces gars se sentent bien plus
en sécurité quand ils rédent dans 'ombre de leur boss.

Effet: Tant qu'un ou plusieurs HEROS D’INFANTERIE
amis sont a portée de mélée de cette unité, cette unite
et ces HEROS D’INFANTERIE ont une PROTECTION (5+).

Effet: Tant que chaque figurine de cette unité conteste
un objectif que vous contrdlez, ajoutez 1 aux jets de
sauvegarde de cette unité.

LEGENDAIRE : Quand une unité sur cette Voie gagne ce rang, choisissez-lui 1 des aptitudes suivantes:

TR G SRy ¥

S Passif e

KASIMENT GORK: Ces gars adorent plonger dans
la mélée, et leur enthousiasme pour les bagarres est
étrangement contagieux.

TUYEZ-LE TOUS: A l'aide de piéges retors et
d’une violence sadique, ces orruks peuvent rapidement
massacrer les masses ennemies.

Effet: Ajoutez 1 a la caractéristique d’Attaques des
armes de mélée de cette unité pour les attaques qui
ciblent une unité ennemie qui a 5 figurines ou plus.

Effet: Si cette unité a chargé a ce tour, pour le restant
du tour, ajoutez 1 aux jets de charge pour Ie§ unités
d’INFANTERIE AMIES AUTRES QUE DES HEROS
tant qu’elles sont entiérement a 18" d’elle.
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ARMEE DE RENOM

GROSSE WAAAGH!

Quand vous choisissez la faction Méchefers ou Kruelboyz
pour votre armée, vous pouvez choisir que celle-ci soit une
Armée de Renom de Grosse Waaagh!. Dans ce cas, utilisez
ces régles de faction au lieu de celles de la faction choisie.
Pour chaque régiment que vous incluez a votre Armée de
Renom de Grosse Waaagh! qui est menée par un HEROS
MACHEFER, vous devez inclure un régiment mené par
un HEROs KRUELBOY et inversement. Toutes les unités
de votre armée doivent faire partie des unités ci-contre.
Toutes vos unités gagnent le mot-clé GROSSE WAAAGH!.

OPTIONS DELISTED’ARMEE:

4 N’importe quelle unité de MACHEFERS
4 N’importe quelle unité de KRUELBOYZ
4 Vous ne pouvez inclure aucun Régiment de Renom
4 Vous ne pouvez inclure aucun terrain de faction %

=

2
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TRAITS DE BATAILLE

& Une Fois par Bataille, Phase de Déploiement

BOSS REDOUTES : Seuls les orruks les plus balézes
peuvent faire régner l'ordre dans une Grosse Waaagh!.

Annonce: Choisissez comme cibles jusqu’a 1 Héros
MACHEFER DE GROSSE WAAAGH! autre qu'UNIQUE ami
et jusqu’a 1 HERos KRUELBOY DE GROSSE WAAAGH!
autre qu'UniQue ami qui n'ont pas de trait héroique.

Effet: Donnez a chaque cible 1 trait héroique des
traits héroiques de Grosse Waaagh!.

Note des concepteurs: Ces traits héroiques sont donnés
aux cibles pendant la phase de déploiement, pas pendant
la composition de l'armée.

& Une Fois par Tour, Yotre Phase des Héros

' LEPOUVOIRDE LAWAAAGH!: La puissance de
Gorkamorka atteint un pic d’énergie violente lorsque
les orruks se rassemblent en une Grosse Waaagh!.

1

‘

|

l

|

| Annonce: Choisissez comme cibles jusqu’a 1 unité de
| MAcHEFERS DE GROSSE WAAAGH! amie et jusqu’a

E 1 unité de KrueLBoYZ DE GROSSE WAAAGH! amie.

|
|

Effet: Les cibles ont le mot-clé POUVOIR DE LA WAAAGH!
pour le restant du round de bataille.

~ ARTEFACT DE POUVOIR

(HERoOS seulement)

LA SOURNOISE FEUILLE-SCHLASS: Cette
simple plaque de métal est frappée d'enchantements ruzés
qui retournent contre l'ennemi la force de ses coups.

Effet: Chaque fois que vous faites un jet de sauvegarde
non modifié de 6 pour une attaque de mélée qui cible
cette unité, infligez 1 dégat mortel a 'unité attaquante
apreés que l'aptitude de Corps A CORPs a été résolue.

HABITES PARLA PUISSANCEDE LAWAAAGH!:

Quand une Waaagh! gagne en intensité, les orruks
deviennent une terrifiante force de destruction.

Effet: Tant qu'une unité amie a le mot-clé
PouvoOIR DE LA WAAAGH! :

« Si elle a le mot-clé MACHEFERS, ajoutez 1 aux
jets de course et aux jets de charge pour elle.

« Si elle a le mot-clé KRUELBOYZ, les attaques
de cette unité infligent des touches critiques
sur des jets de touche non modifiés de 5+.

™ Une Fois'pariTour, Votre Phase de Mouvement
RALLIEZLES CLANS GUERRIERS: Dans

un grand cri, le boss encourage une bande des hordes
innombrables a se jeter au combat.

Annonce: Si votre général est sur le champ de
bataille, choisissez comme cible une unité de GROSSE
WAAAGH! amie qui a commencé la bataille avec 3
figurines ou plus et ayant été détruite.

Effet: Placez une unité de remplacement comptant
la moitié du nombre de figurines de I'unité cible
(arrondi au supérieur) entiérement a 12" de votre
général et a plus de 9" de toute unité ennemie.

enes
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TRAITS HEROIQUES

(HErOS seulement)

TETES A ABA,TI'RE : Le meilleur moyen de garder sa
place a la téte d’'une bande chahuteuse d’orryks est de
tabasser quiconque pourrait représenter une menace.

Effet: Si un HEROS ennemi est détruit par cette unité
elle a le mot-clé POUVOIR DE LA WAAAGH! Bour e )
restant de la bataille.

[J Une Fois par Bataille, Votré Phase des Héros

LA VRAIE DISCRETION : Quand il fait tourner
ses muscles de Mork, ce boss peut pousser méme des
Machefers a faire preuve d’un minimum de discrétion.

Annonce: Vous pouvez utiliser cette aptitude si cette
unité a le mot-clé POUVOIR DE LA WAAAGH! et si une
unité amie n’a pas utilisé d’aptitude de Ruze BRUTALE
a ce tour.

Effet: Pour le restant du round de bataille, les unités
de KRUELBOYZ amies ont une PROTECTION (5+) tant
qu’elles sont entierement a 12" de cette unité.

RUZE BRUTALE

4 Une Fois par,Bataille, Votre Phase des Héros

EUL'BON VIEUX GAUCHE-DROITE: Ce boss
et ses boyz ont un talent pour la débauche de brutalité.

Annonce: Vous pouvez utiliser cette aptitude si cette
unité a le mot-clé POuvoIir DE LA WAAAGH! et si une
unité amie n'a pas utilisé d'aptitude de RUZE BRUTALE
a ce tour.

Effet: Pour le restant du round de bataille, les armes
de mélées des unités de GROSSE WAAAGH! amies
ont Crit (2 Touches) tant qu'elles sont entierement
a 12" de cette unité.

M RuUZE BRUTALE

¥ Une Fois par Bataille, Vojrégb de“s_ﬁemsr :
L’HEURE D’KRAZER : Voir ce boss se défouler sur
une cible malheureuse donne envie d'en découdre aux
bandes sous ses ordres.

Annonce: Vous pouvez utiliser cette aptitude si cette

unité a le mot-clé POUVOIR DE LA WAAAGH! el sl unr::
unité amie n’a pas utilisé d’aptitude de RUZE BRUTAL
a ce tour.

taille, ajoutez 1
de mélée faites
tant qu'elles

Effet: Pour le restant du round de ba
aux jets de blessure pour les attaques
par des unités GROSSE WAAAGH! arfnes
sont entierement a 12" de cette unite.

2 7o
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| RuzE BRUTALE

DOMAINE DE

MANIFESTATIONS
© Votre Phase des Héros

CONVOCATION DU PIED DE GORK :

Piétinant & un rythme belliqueux, le chamane défie Gork
en personne de venir aplatir le champ de bataille.

#

Annonce: §’il n'y a pas de Pied de Gork ami
sur le champ de bataille, choisissez un SORCIER
de GROSSE WAAAGH! ami pour lancer ce sort,
puis faites un jet de lancement de 2D6.

E‘ﬂ".et: Placez un Pied de Gork entiérement 4 12" et
v151bl_e du lanceur, et a plus de 9" des unités ennemies.
Un Pied de Gork a 2 parties placées 4 9" 'une de l'autre.

SorT, CONVOCATION
DOMAINE DE SORTS

¥ Votre Phase des Héros %

DEUX TETES EN UNE: Les Chamanes qui
dictent la volonté du Dieu a Deux Tétes poussent leurs
zigs a des actes de brutalité ruzée (ou de ruze brutale).

Annonce: Choisissez un SORCIER DE GROSSE
WaaAGH! ami pour qu’il lance ce sort, choisissez
comme cible une unité d’'INFANTERIE DE GROSSE
WAAAGH! amie entiérement a 12" de lui, puis faites
un jet de lancement de 2D6.

Effet: Si la cible est une unité de MACHEFERS, jusqu’au
début de votre prochain tour, ajoutez 3 au score de
controle de la cible tant qu'elle est entiérement a 12"
d’une ou plusieurs unités de KRUELBOYZ amies.

Effet: Si la cible est une unité de KRUELBOYZ, jusquau
début de votre prochain tour, ajoutez 2" a la caractéris-
tique de Mouvement de la cible tant qu'elle est entiére-
ment 4 12" d’une ou plusieurs unités de MACHEFERS amie.

4¢ Votre Phase desiHérosi o
L'INARRETABLE TEMPO DELAWAAAGH!:
Les percussions démentes du Chanteguerre répandent
la frénésie a ses gars, gorkiens comme morkiens.

Annonce: Choisissez un PRETRE DE GROSSE WAAAGH!
ami pour réciter cette priére, choisissez comme cible une
unité I’ INFANTERIE de GROSSE WAAAGH! autre quun
HERros amie visible, qui est en mélée et enti.érement
a 12" de lui, puis faites un jet de récitation d’un D6.

| Effet: La cible peut utiliser 2 aptitudes de Corps A ,
| Corps a ce tour. Toutefois, apres que la premiére a été
utilisée, la cible a FRAPPE EN DERNIER pour le restant
du tour. Si le jet de récitation était de 10+, Vﬂl!s‘pouvez
choisir comme deuxi¢me cible une autre unite.

41| PRIERE



ARMEE DE RENOM

KOGNEFERS DE ZOGGROK

Quand vous choisissez la faction Machefers pour
votre armée, vous pouvez choisir que celle-ci soit
une Armée de Renom de Kognefers de Zoggrok.
Dans ce cas, utilisez les régles de faction de ces pages
au lieu de celles des Machefers. Toutes les unités de
votre armée doivent faire partie des options de liste
d’armée ci-contre. Toutes les unités de votre armée
gagnent le mot-clé KOGNEFERS DE ZOGGROK.

OPTIONS DE LISTED’ARMEE :

4 Zoggrok Anvilsmasha

(doit étre inclus et doit étre votre général)
HirOS de MACHEFERS d INFANTERIE 3
nité de MACHEFERS d INFANTERIE autre quun HERO
Vous ne pouvez inclure aucun Régiment de Renom

gt e A T ot A Y AT AP e P Tt vt e SR

TRAITS DE BATAILLE

VANDALES LEGENDAIRES : Les Kognefers de COHUE CUIRASSEE : Les Durboyz partagent la
Zoggrok ont hérité de la tendance de leur boss a écraser conception pragmatique de la guerre de Zoggrok et
non seulement ses ennemis, mais également leurs savent se mettre en formation vaguement défensive
édifices et leur artillerie. face a un rempart ou a une batterie d'artillerie.
Effet: Les armes de mélée des unités de KOGNEFERS Effet: Les unités de DurBOYZ des Kognefers
DE ZOGGROK amies ont Anti-TERRAIN DE FACTION de Zoggrok amies de 3 figurines ou plus ont une
(+1 Perf.) et Anti-MACHINE DE GUERRE (+1 Perf.). PROTECTION (5+) tant qu'elles sont entiérement a
12" d’une unité différente de DurBOYZ des Kognefers
. — SR - - de Zoggrok amie de 3 figurines ou plus.
ois Par Tour (Armée), Fin de N'importe Quel Tour

DANS LA BRECHE !: Les gars de Zoggrok
attendent le moment ot il faut prendre d'assaut les

portes de l'ennemi dans une débauche de férocité. BOUCLIER DE RECUP ET BISCOTOS:

: Les boyz de Zoggrok préférent mourir au combat
Annonce: Choisissez une unité de KOGNEFERS DE que de laisser quoi que ce soit déconcentrer leur
ZOGGROK amie qui est 4 plus de 9" des unités ennemies boss pendant qu’il déploie son art destructeur.
et a qui des points de dégats ont été alloués a ce tour. C'est mieux que d’en payer le prix...

Effet: Cette unité peut se déplacer de D6". Elle ne peut Effet: Tant qu'un Zoggrok Anvilsmasha ami esta
pas traverser la portée de mélée des unités ennemies. portée de mélée d'une unité de Durboyz amie:

Elle ne peut pas terminer ce mouvement en mélée.

» Ce Zoggrok Anvilsmasha a une PROTECTION (4+).
« A chaque jet de protection réussi pour ce
Zoggrok Anvilsmasha, allouez 1 dégat a une
unité de Durboyz amie a portée de mélée de lui
apres avoir résolu la séquence de dégits (on ne
peut pas faire de jet de protection pour ces dégats).

i
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TRAIT HEROIQUE

(HEROS seulement)

HE ! ONY R'TOURNE !: Un cri sévére de 7
ou de ses lieutenants suffit a motiver n’importe que‘;}gﬁxt

Effet: Si une unité de DURBOYZ oU DE Brutes de
KOGNEFERS DE ZOGGROK amie entiérement 4 12" de
cette unité utilise l'ordre “Ralliement”, vous pouvez
faire 3 jets de ralliement supplémentaires de D6.

ARTEFACT DE PO

DOMAINE DE SORTS

y

71 Votre Phase des Héros E-
MARTEAU DU DIEU VERT : Sur ordre des :

Bizarnobs, I'énergie de la Waaagh! qui enveloppe les
Kognefers frappe comme un marteau sur une enclume.

Annonce: Choisissez un SORCIER DES KOGNEFERS DE
ZOGGROK ami pour lancer ce sort, choisissez comme
cible une unité d’ INFANTERIE DES KOGNEFERS DE
ZOGGROK amie visible et entiéerement a 12" de lui,
puis faites un jet de lancement de 2D6.

Effet: Jusqu'au début de votre prochain tour, ajoutez
1 au nombre de dés jetés en faisant des jets de charge
pour la cible, jusqu’a un maximum de 3.

UVOIR

(HErOS seulement)

EUL’ _

GRAND KIKOGN’ ; Impré "indi i
- : Imprégné de I'indignation
magique de la Waaagh!, Eul’Grand Kikogn’ estg parfait
pour krazer tout ce qu’il faut krazer.

Effet: S_i un ou plusieurs dégits sont alloués 4 une unité
:nnem}e par des attaques faites par cette unité, I'unité
nnemie est krazée jusqu'au début de votre prochain tour.

Tant qu'une unité est krazée:

* Soustrayez 1 aux jets de sauvegarde pour cette unité.
» Ignorez les modificateurs positifs aux jets de
sauvegarde pour cette unité.

SORT, ILLIMITE

O Votre Phase des Héros|

qui éructe d’énergie Waaagh!.

Annonce: §'il n’y a pas de Gueulard d’Gork
DE ZOGGROK ami pour lancer ce sor

Effet: Placez un Gueulard d’Gork emiérf"f,nem a 1_2#

‘MoTs SORT, CONVOCATION

CONVOCATION DE GUEULARD D’GORK: Le chaman

ami sur le champ de bataille,
t, puis faites un jet del

" et visible du lanceur,

DOMAINE DE PRIERE

CHOP-LES, GORK !: Les cris et les battements
d’un Chanteguerre Machefer peuvent déchainer la
violence divine de Gork sur les fortifications ennemies.

Annonce: Choisissez un PRETRE DES KOGNEFERS
DE ZOGGROK ami pour qu’il récite cette priére,
puis faites un jet de récitation de D6.

Effet: Si le jet de récitation était de 5 a 9, choisissez
un élément de terrain visible et entiérement a 12" du
récitant. Si le jet de récitation était de 10+, choisissez
un élément de terrain visible et entiérement a 18"
du récitant a la place. Cet élément de terrain est
piétiné par Gork pour le restant de la bataille.

Jetez un D3 chaque fois qu'une unité ennemie commence
ou termine un mouvement a 6" d’'un élément de terrain
piétiné par Gork. Sur 2+, infligez a cette unité ennemie

autant de dégats mortels que le résultat du jet.

3| PRIERE, [LLIMITE

e invoque un visage grimagant de Gorkamorka ™

choisissez un SORCIER des KOGNEEERS
ancement de 2D6.

et a plus de 9" des unités ennemies.




ARMEE DE RENOM
MENAGERIE DE GRANDBOURBIER

Quand vous choisissez la faction Kruelboyz pour votre :

armée, vous pouvez choisir que celle-ci soit une Armée OPTIONS DE LISTE D’ARMEE : ’

de Renom de la Ménagerie de Grandbourbier. Dans ce 4 Vasoboss .Skumdrekk‘ : G

cas, utilisez les régles de faction de ces pages au lieu de (doit étre inclus et doit étre votre général)

celles des Kruelboyz. Toutes les unités de votre armée 4 Boss Karrach' sur Béte Faukarde e

doivent faire partie des options de liste darmée ci-contre. 4 Bosskitu sur Votour Bekteur

Toutes les unités de votre armée gagnent le mot-clé 4 Boss Bestiaire sur Troggoth Fangebrute

MENAGERIE DE GRANDBOURBIER. 4 Sloggoth des Marais

4 Pour chaque HEROS SUR MONSTRE KRUELBOY
que vous incluez, vous pouvez inclure un
Chamane Vasomancien et Grot Touilleur

4 Pour chaque HEROS SUR MONSTRE KRUELBOY |
que vous incluez, vous pouvez inclure une unité de *
KRUELBOYZ D’INFANTERIE AUTRE QU’UN HEROS.

4 Vous ne pouvez inclure aucun Régiment de Renom

4 Vous ne pouvez inclure aucun terrain de faction
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TRAITS DE BATAILLE
O AT S T S0 S

NUEE PULLULANTE: Les bétes de la Ménagerie CHOPEZ-LE, LES GARS !: Quand les gars de
de Grandbourbier sont couvertes de parasites et d’autres Skumdrekk repérent une proie, ils ne la lachent plus.
bestioles mordeuses.

Annonce: Choisissez comme cible une unité de

Effet: Soustrayez 1 aux jets de touche pour les attaques MONSTRE DE LA MENAGERIE DE GRANDBOURBIER
de mélée qui ciblent des unités de la MENAGERIE DE amie qui n’a pas été placée a ce tour.
GRANDBOURBIER amies tant qu'elles sont entierement

412" d’'un MONSTRE DE LA MENAGERIE DE GRAND- Effet: La cible peut se déplacer de jusqu’a 3". Elle peut
BOURBIER ami qui n'a pas chargé a ce tour. entrer en mélée. Si elle était en mélée au début de ce

mouvement, elle doit terminer ce mouvement en mélée.

% Une Fois par Tour (Armée), N'importe Quelle Phase de Mélée
VRAIMENT DEGUEU : Les tueries des monstres
de la Ménagerie de Grandbourbier, couverts d'essaims
d’insectes grotesques et dressés pour faire de terribles
carnages, sont proprement répugnantes.

Annonce: Choisissez une unité de MONSTRE DE
LA MENAGERIE DE GRANDBOURBIER amie qui
n’a pas utilisé d’aptitude de SACCAGE a ce tour
pour qu'elle utilise cette aptitude. Puis choisissez
comme cible 1 unité ennemie en mélée avec elle.

Effet: Jetez autant de dés que la caractéristique
de Santé de cette unité de MONSTRE DE LA
MENAGERIE DE GRANDBOURBIER. Pour
chaque 6+, infligez 1 dégat mortel 4 la cible.

Une fois cette aptitude résolue, cette unité ne peut plus
utiliser d’aptitude de SACCAGE pour le restant du tour.

s Chamane Vasonrancien Grot Touilleur




TRAIT HEROIQUE

(HEROS seulement)

ARTEFACT DE POUVO

(HEROS seulement)

- . . @ Une Fois i

Rﬁithh@iIlaN;*:gf';jg;esgvmr res'iste’ au calvaire LARVE '"“' AU R

o e". m;( la consomma n epu.nfu‘ses 24 hiariny it v IPEAU: Bécolte’s dans les marais

G arruk est pratiqiement imminisé 315 o Sl mf,ezfes':::tsectels venimeux qui se reproduisent
ous les recoins qu’ils peuvent,

Effet: Cette unité a une PROTECTION (5+).

Annonce ChOiSiSSeZ un j ifag"
% . ()b ect i
s J C lfa 6 de cette 'lllllté Poul

Insectes pour le restant de la bataille.

DOMAINE DE SORTS

[ Votre Phase des Héros S Vi ? '!37

BRUME DE MORK:: Invoquant une brume
rampante depuis des failles dans le sol, le chamane
voile Uavancée de ses bandes.

Annonce: Choisissez un SORCIER DE LA MENAGERIE D OMAINE DE '

pE GRANDBOURBIER ami pour lancer ce sort,

choisissez comme cible une unité d’INFANTERIE DE MANIFESTAT IONS

LA MENAGERIE DE GRANDBOURBIER amie visible
entierement a 12" de lui, puis faites un jet de lancement © Votre Phase des Héros

de 2D6. CONVOCATION DU PIED DE GORK:

Eﬂet' Tﬂnt qu'une unité 2
. 5 nité ennemie conteste un objecti
infesté d’insectes: objectif

* Soustrayez 3 a son score de contréle.
» Ignorez les modificateurs positifs 2 son score de controle.

: Piétinant a un rythme furieusement belliqueux,
Effet: La cible a une PROTECTION (5+) jusqu'au début le chamane défie Gork en personne de venir aplatir
de votre prochain tour. le champ de bataille.
m SORT, IL“M_'TE Annonce: S’il n'y a pas de Pied de Gork ami sur

le champ de bataille, choisissez un SORCIER de la
MENAGERIE DE GRANDBOURBIER ami pour qu'il
lance ce sort, puis faites un jet de lancement de 2D6.

Effet: Placez un Pied de Gork entiérement a 12" et
visible du lanceur, et a plus de 9" des unités ennemies.
Un Pied de Gork a 2 parties qui doivent placées a 9"
I'une de 'autre.

i1 SORT, CONVOCATION
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REGIMENT DE RENOM

LE KOCHONS KAVALEURS -

Personne ne sait si c’est Zog ou Goz qui a lancé cette course ravageuse. Le premier affirme étre le boss dont
Goz a défié Pautorité. Personne ne connait la vérité. Les deux chargent et combattent par monts, par vaux

et par portes de royaume sur le dos de leurs Gueules-ki-grogn’. Tous les badauds qui ont tenté de suivre la I
cadence ont été distancés, mais parfois, 1¢ Kochons Kavaleurs traversent un champ de bataille. Les cris
des ennemis écrasés et les hululements barbares d’alliés éphéméres sont ignorés. Seule importe la ruée.

s

)

e
@
o

" INCLUSION : ORGANISATION

WP S —— U WS TIEEPNIOma gt WETRSE NS ¥ SUSSS LSS

Ce Régiment de Renom peut étre inclus 4 1 Kroboss sur Gueule-ki-grogn’ ;
dans les armées des factions suivantes: 4 1 unité de Kreveurs sur Gueule-ki-grogn’ .
4 Fils de Behemat 4 Frakassos s
4 Vils du Fielobscur 4 Hordegueules Ogors
4 Kruelboyz ;
APTITUDES
.. Q- Une Fois par Tour (Armée), N'importe Quelle Phase de Mélée
' | WAAAGH! DE GROGNEURS: Juste avant que LA TETE LA PREMIERE: Dans leur course d
la ruée ne percute les lignes ennemies, le Kroboss pousse travers les royaumes, Zog et Goz accumulent la vitesse
un puissant Waaagh! qui encourage sa monture a et traversent les lignes ennemies.

perpétrer le plus gros carnage possible a I'impact.
Annonce: Choisissez comme cible une unité amie

Annonce: Vous pouvez utiliser cette aptitude si de ce Régiment de Renom qui a chargé a ce tour et
le Kroboss sur Gueule-ki-grogn’ de ce Régiment qui n'a utilisé aucune aptitude de SACCAGE 4 ce tour.
de Renom est sur le champ de bataille.
Effet: La cible peut se déplacer de D6". Elle doit
Effet: Pour le restant de la phase, chaque fois qu'une terminer ce mouvement en combat. Ajoutez ensuite
| unité amie de ce Régiment de Renom termine un 1 aux points d'élan de la cible. Aprés que cette
| mouvement de charge, jetez un D3 pour chaque unité aptitude a été résolue, la cible ne peut plus utiliser
. | ennemie a 1" d’elle. Sur un 2+, infligez a cette unité d’aptitude de SACCAGE pour le restant du tour.

ennemie autant de dégits mortels que le résultat du ms
jet. Si l'unité ennemie est I’ INFANTERIE, ajoutez 1 ACCAGE

j aux dégits mortels infligés (le cas échéant).

]
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: REGIMENT DE RENOM

LA KLIQUE KOMPTAB’

. Quand le Vasoboss Skumdrekk, Phabile chef de la Méx
i . . S 2 1 la Mé .
. de quelque zig, il sollicite sa Kli 5 nagerie de Grandb : :
i u(% i gien gkl a Klique Komptab’. Ces hobgrots se sont ta‘ll:urbier' $ besoin de fa}fe un exemple
ceux q P pas leur dette envers le boss RS - taille une terrible réputation en chassant <

Skumdrekk et ses boyz i en les bombardant de gre i : y

~ sele payer. Aprés tou{ 1:";1:?“3"7“‘ g as.a accepter des missions de ‘ger:::::_p:gmes siluspnel. SHen shr, I

: > os de la bataille offre Poccasion de se rapprocher cllz l:?:ﬁ: ::,:leux S b {!

& A s poursuivent. ‘

: |

i

€

_ b

‘ !

¢

y é:

f

£

1

|

]

:

§

f o ;

INCLUSION ORGANISATION b

Ce Régiment de Renom peut étre inclus 4 1 Vasoboss Skumdrekk

dans les armées des factions suivantes: : 4 2 unités d’Egorgeurs Hobgrots de 10 figurines g

> i

~ 4 Fils de Behemat 4 Machefers ;

"4 Vils du Fielobscur ¢ Frakassos ?-,
-

!

APTITUDES

#¢ Un sipar Phase (Armée), Phase des Héros Adverse
*TRAPEZ-LES : Skumdrekk et ses sbires sont

toujours a la recherche de nouvelles victimes

et de bétes a capturer.

”

BALANCEZ LES BOMBES, LES GARS !:
La Klique Komptab’ n'a besoin que d’'un retentissant
coup de tambour pour commencer a jeter ses grenades.

——r——

P

Effet: Les unités amies dans ce Régiment de Renom Annonce: Ch(}';zissez c?:l\/{::(:él;l:slgr;{eui%;:éﬁ:(
peuvent utiliser des aptitudes de COURSE et quand ennemie en mi dz:;::;om
méme utiliser des aptitudes de Tir plus tard pendant de ce Régimen :

SEESPRARC LR

le tour tant qu’elles sont entierement a12"du o : |
. le résultat est au moins le ;

agi enom. Effet: Jetez un dé. Sl ler ! : .

I_:’asoboss Skumdrekk Co ce Regcs de double de la caractéristique de Santé de la cible, i[

celle-ci est tuée. e

e
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REFERENCES DE REGLES

PROFILS DE BATAILLE
Ce tome de bataille fait l'objet
d’un suivi de valeur en points afin
que vos batailles de Warhammer
Age of Sigmar soient les plus
équilibrées possibles. Scannez ce
~ code pour connaitre les derniéres

valeurs en points de votre armée.

b

L SRS LS e

.~ TRAITS DE BATAILLE
. DES MACHEFERS

# Une Fois par Tour (Armée), N'importe Quelle Ph
PUISSANTS DESTRUCTEURS:
Annonce: Choisissez comme cible une unité de MACHEFERS
amie qui n'a pas été placée a ce tour.

Effet: La cible peut se déplacer de jusqu’a 3". Elle peut entrer en
meélée. Si elle était en mélée au début de ce mouvement, elle doit
terminer ce mouvement en mélée.

TRAITS DE BATAILLE
DES KRUELBOYZ

T
. Coup Tordu

| | Effet: Votre armée peut utiliser 1 aptitude de CouP TorDU par

{ phase. Leffet d’une aptitude de Coup TorDU s'applique seulement
1 si vous réussissez un jet de coup tordu. La réussite d’un jet de coup
' tordu dépend du nombre d’aptitudes de Cour TORDU que votre

armée a déja utilisées a ce round de bataille:

Coup Tordu Jet de Coup Tordu
Premier 2+
Deuxiéme 3+
Troisiéme 4+
Quatriéme ou suivant 5+

ase des Héros

Domaine

MAGIE

Aptitude VL Résumé de I’Effet
Don_;aine Kognez D’ssus, 6 Cible une unité de MACHEFERS amie visible et entiérement a 12", donne Crit (2 Touches)
du Bizarre ¢ Gars! pour le restant du tour.
Domaine Grand Cible une unité ennemie visible et a 18", inflige D3 dégats mo tga
‘ I ) rtels ou 3 dégats mortel
du Bizarre Coupd’Boule | S | sicestun Sorcier. 2 % v e
. La Bonne : i e
: ;Z‘)lol;lzl:;ne Grosgé Main 7 | Cible une unité amie visible et entiérement a 12" et pas en mélée,
izarre Varte eud Goik la téléporte entiérement a 24" du lanceur et a plus de 9" de toute unité ennemie.
émi Rythme a Rififi | 4 Cible une unité Micnnpnns amie visible entiérement a 12", +1 aux jets de charge jusqu'au début
de votre prochain tour. +1 au nombre de dés jetés pour les jets de charge si jet de récitation de 8+.
Rythmes Rythme Cible une unité MACHEF ie visi ié
; T : ERS amie visible et entiérement a 12", Soi
R nertiers Réparateur 4 | Soignez (D3+3) si jet de récitation de 8+. fent 127, SolgnegiDO);
gnyethmrricerss RythmekiTue | 5 Cible une unité MACHEFERS amie visible enti¢rement a 12", +1 Dégits aux armes de mélée
pour le restant du tour. Choisissez 2 cibles éligibles au lieu de 1 si jet de récitation de 10+
rll)o:;amg T4 Bosse Noire. |5 Cible une unité ennemie visible et a 18", jetez un dé pour chaque figurine de 'unité cible.
- du Marais Pour chaque 6, infligez 1 dégat mortel a la cible.
' Domaine Cibl ité ie visi "
: Brumé Rtoufante | 7 ible une unité ennemie visible et 4 12", soustra Sristi 2
‘-du Marais des armes de mélée de la cible jusqu’au début dey:ézt:eéplgoc‘:::;lr:i\;tiglsl:que i
! Domaine Cible une unité K ie visi :
£ ¢ Riuze de: Motk 6 ni RUELBOYZ amie visible et entiér " aj i
- du Marais sauvegarde pour cette unité jusqu’au début de votrzn;cr:él?alirzn ,t:{lc:_utez % i
"\ Manifestations | Convocation Placez un Pied de Gork entit ntaig :
v I 7 ? ork entierement a 12" et visible d
' de Gorkamorka | du Pied de Gork Un Pied de Gork a 2 parties qui doivent étre placées :‘? !;erll’f:?er-de l'autre
AT Convocation de S AR ST e
‘Manifestations : y :
e Gorkamorka Marg&;;lzircl)(llard 5 | Placez un Marais-mollard d’Mork entiérement 4 18" et visible du lanceur.
stations | Convocation de 2 T
5 | Placez un Marais-mollard &’ Mork entidrement 4 12" et visible du lanceur.

Gueulard d'Gork










o RTARTI

qn-. M AB__

AGE or

S e R R S Lt N oI

TOMEDE BATAILLE DELADESTRUCTION

rutaux, ruzés et toujours préts a en
découdre, les Clans Guerriers Orruks
détruisent tout sur leur passage. Il est
possible de raisonner avec ces barbares,
ils ne vivent que pour se battre, et plus
adversaire se défend, plus sa défalte
est savoureuse...

- Ot1 que l'on se rende dans les Royaumes 7
" Mortels, les orruks ne sont jamais loin.

Des monstres en armure appelés Méachefers -

écument les terres incultes, piétinant tout
- ce qui se trouve sur leur route. Dans les
marais rodent les retors Kruelboyz, maitres
du combat 2 la déloyale. Quand résonnent
lﬁ’tambours de guerre, les orruks chargent
en une vague de pure destruction.

N-13 978-1804574690

i

ORRUK WARCLANS

“I’Dieu-Marteau est naz’. Les Ratass’
sont naz’. I’Dieu Os et I'roi des pomtus,
des naz’ et des faib’! Pas durz comm’
nous les boyz. Gorkamorka veut

,l)

les krabouiller. Tous!

- Gordrakk, le Poing de Gork

S L

2 S
CONGU AU
ROYAUME-UNI

IMPRIME EN CHINE

Au sommaire:

4 LE BOYZ: Lhistoire des orruks, leur

place dans les royaumes et leurs méthodes .

de combat, ainsi que leur rencontre
violente avec le Chaos.

4 LE REGL: Les traits de bataille
des armées Machefers et Kruelboyz,
‘du contenu Pour la Gloire exclusif,
de nouveaux Régiments et Armées de
Renom, un Fer de Lance des Machefers,
et les chartes de toutes les unités orruks.

4 WAAAGH!: Des photos montrant les
orruks dans leur élément, au combat,
ainsi qu'un guide de peinture simple
pour rendre votre Fer de Lance
Machefers Paré a la Bataille.
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