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e Vleﬁi/Moﬁde" Zs'f"plsr 'ngrand .
que I'Europe, a laquelle i]

es foréts constituent I’essentiel du paysage et laissen
parfois la place a des marécages dans les basses terres, 0

des landes sur les hautes terres. La race humaine est de §

trés loin la plus représentée. Le Vieux Monde se divise en §
lusieurs nations, dont les frontiéres sont le plus souvent § |
dictées par la nature : chaines de montagnes et fleuves, le &

plus souvent.

§ Les nations humaines du Vieux Monde s’inspirent tres for
tement des nations européennes a la fin de la Renaissance :
[’Empire au Saint Empire Romain Germanique, la Bre

onnie a la France, la Tilée a I'Italie, I’Estalie a I'Espagne,

arienburg aux Flandres. Culture, art, architecture, ha- §
billement, organisation politique sont tres similaires entre #

4 la réalité historique et la fiction ludique.

Seule la religion différe profondément, puisque les humains §
du Vieux Monde sont majoritairement polythéistes. IIs %

adorent des dieux qui incarnent des phénomenes naturels
I’hiver, la nature, la mer), des concepts plus intangibles
(la Mort, la compassion, la sagesse), ou des humains déifiés
(Sigmar, premier Empereur).

echnologiquement, le Vieux Monde ressemble également &
I’Europe vers 1630. C’est 1'Age d’or de la navigation a §

oile, avec des navires de haute mer qui sont des chefs d’cew
re de construction maritime. Des péniches parcourent les
euves, chargées de marchandises. Le cheval est le moyen
de transport individuel terrestre le plus répandu.

Pour le transport collectif également, depuis la plus hum
ble charrette jusqu’a de luxueuses diligences, selon vo
. moyens. Les routes principales sont entretenues e
relativement sécurisées, méme si le brigandage
demeure fréquent. La poudre est une technologie
bien maitrisée, méme si les armes a fe
demeurent I’apa-

Elfes et les Nains sont encore présents. Les premiers vivent

achés au cceur des plus anciennes foréts, mais 1’essentiel de
eur peuple est parti vers des archipels lointains il y a for

‘& longtemps. Les seconds vivent dans les massifs montagneux
4 du Vieux Monde, dans de formidables forteresses souter:

raines, mais connaissent un lent déclin. D’un tempéramen

4 Dans une perspective plus littéraire, le Vieux Monde

st partagé entre Ténébres & Lumieres. Ténebres :

3 le Chaos est une menace terrifiante pour le Vieux

Monde et ses habitants. Au nord du continent se
assent des hordes de monstres terrifiants, démons
mortels, sorciers cruels, barbares sanguinaires, tous

A adorateurs des puissances de la destruction et du mal.

A plusieurs reprises, le Chaos s’est rassemblé pour fon-

4 des nations humaines, le Chaos méne une guerre
Pecachée contre les fondations méme




discorde, seme les gra
nes de la guerre, pousse
les fréres a s’entretuer par

jalousie, avilit le coeur de ceux '
qui se laissent aller a la facilité, au f3
désespoir. Divisant les hommes, prépa- §)
rant ainsi sa prochaine offensive. Le Vieux f
Monde vit dans cette peur. Et cette peur est en- f
tretenue par ceux qui se prétendent vertueux, qui

font leur meétier de débusquer les signes de 1’allé-
geance chaotique et de punir par le feu les hérétiques :
mutants, cultistes, authentiques ennemis des hommes,

mais aussi les malheureux malformés de naissance, ou f;
les humanistes contestataires, jugés séditieux. Sur le ter- &

reau des peurs ancestrales fleurit I'intolérance religieuse, le

puritanisme aveugle, la répression des idées réformatrices. £
Car comme I’Europe de la fin de la Renaissance, le Vieux
Monde connait aussi une ére de Lumiére(s) : la découverte §
d’un Nouveau Monde, par dela le Grand Océan, coincide § -
avec I'essor de I'imprimerie, la diffusion des idées nouvel- f -
les, le progres technologique, les échanges mutuellement [

profitables entre nations, le commerce, ’exploration. Ain-
si, malgré la peur, resplendit aussi ’espoir sincere dans un
futur prometteur et généreux.

on histoire est indissociable de
celle de son premier Empereur
[ plus grand héros, Sigmar le

Le calendrier impérial (CI) marque son commencement le
jour du couronnement de Sigmar. Fils ainé d’un chef de

' clan barbare primitif, Sigmar parvint, par la force comme
# par la ruse, a unifier les tribus barbares de son époque,

repousser durablement les ennemis gobelinoides et poser

% les bases d’un systeme politique solide.
Reconnaissant 4 chaque clan sa propre identité, il divisa le §
d pays pacifié en autant de provinces que de clans, et plaga &
4 leur téte des Comtes Electeurs.

# Ceux-ci obtinrent une voix pour élire parmi eux I'Empe-

reur, leur souverain supréme, tout en conservant le pou-

" regne éclairé, il commanda de grands travaux, routes,
2 canaux, édifications de forteresses et de cités, destinés a ce
“3 que les Provinces puissent réellement vivre ensemble, et pas
1 chacune de son coté.

Au terme de son régne, il déposa sa couronne et partit a la
rencontre des nains, leur restituer Ghal Maraz, le marteau

| magique qui lui fut offert pendant sa jeunesse, en remer-
ciement du sauvetage d’un roi nain. Sigmar disparut dans
les montagnes, laissant son pays orphelin, mais pas désem-




1.5 ‘ { ‘ %

l’-‘:j N A ;
pare : il lui fallait se prendre en main et élire un nouvel
Empereur pour prolonger I’ceuvre de Sigmar. Plusieurs

mois apres, des signes et des prodiges firent la preuve de
I’accession de Sigmar au rang de Dieu. Son grand prétre,

¢ le Grand Théogone, fut reconnu de tous, et obtint a son

! tour une voix pour élire 'Empereur, ainsi que la préroga-
tive de le couronner. Sigmar est depuis le dieu tutélaire de
I’Empire, et surveille avec bienveillance, depuis les cieux,
la destinée de son domaine.

Aujourd’hui, 2000 ans apreés le couronnement de Sigmar,

I’Empire est devenue la plus grande des nations humai-

| nes du Vieux Monde. Mais les enfants de Sigmar sont en

4 guerre, et tous les maux semblent les frapper. Ce sont les
{ Ages Sombres.

4 La Faillite
I'Age des Trois empereurs

4 En 1979, trois candidats luttent pour le trone impérial.
Le Comte du Middenland, celui du Reikland, et la Com-
tesse de Marienburg, largement soutenue par une alliance
roturiére occulte de bourgeois influents et de marchands
fortunés, avides de s’emparer de certains privileges de la
noblesse. A I'issue du processus électoral, la Comtesse,
4 dont les soutiens financiers considérables ont largement
{ corrompu les autres électeurs, I'emporte. Mais le Grand
Théogone s’oppose formellement a ce qu’une femme de-

| vienne impératrice, invoquant le dogme sigmarite, qui ne %

| laisse aucune place aux femmes dans le culte. Outrepas-
sant la décision du Théogone, la Comtesse Magritta se
4 proclame elle-méme impératrice. Aussitot, le Comte du

! Middenland fait de méme. De tradition ulricaine (dieu des
Loups et de I’Hiver, trés adoré dans le nord de I'Empire)
plutot que sigmarite, il profite de la position de faiblesse
du Théogone pour se proclamer Empereur, s’estimant plus
légitime qu’une femme. Mais le Théogene, furieux, cou-

/4 ronne aussitot le Comte du Reikland, un pieux sigmarite,
44 au mépris du résultat du vote. Pour la premiére fois de son

histoire, ’'Empire n’est plus unifié derriere un Empereur
légitime. Pas moins de trois empereurs de mascarade pré-
tendent conduire la destinée du pays. Les autres provinces
se hatent de choisir « leur » empereur en fonction de leurs
intéréts et de leurs affinités, la tension monte, la guerre
civile éclate.

du Systome Electoral & §°

e

X : i N

Anarchie & oﬁoh '

En P’absence de tout pouvoir central légitime, les
! ambitions personnelles et les vieilles querelles s’expri-
%4 ment librement. Pendant de longues années, les campa-

gnes impériales sont le théatre sanglant d’exactions, de

les deux autres s’allient pour le neutraliser, avant de se

4 trahir dés que la menace semble écartée. Les routes sont
i laissées a I'abandon, la corruption gagne toutes les couches &
y de I'administration impériale, la justice et 'ordre ne sont {

e o

.
T

L3

4 pillages, de batailles et de destructions. Les revirements de
4 situation ou de position politique sont fréquents : des que
v P’un des trois empereurs semble sur le point de 'emporter,




ordheim est située sur le

fleuve Stir aux confins de la
province d’Ostermark, en aval de
Ia ville de Waldenhof, qui prend
source dans les haules cimes des

“de Morr qui en ont fait leur place forte, et ont légué leur

ymbole a la ville : le Corbeau. Prospérant grace au com- &
merce de poissons, minerais et de laine, Mordheim a tou- £
ours connu la présence d’hommes en armes provenant de §

out ’Empire.

D’abord comme forteresse de ’ordre de Morr, puis place- .'

orte provinciale et rempart contre les gobelinoides venan

| de I’est. C’est Sigmar lui-méme qui fit don de la province k

d’Ostermark aux ancétres de la maison du comte Stein

4 hardt et c’est pourquoi la cité jouit d’une longue tradition &

rdre des Honorables Libres Marchands de Marienburg ';
nt fait de Mordheim une des villes les plus prospéres de :

es eaux claires et poissonneuse .
gerent la péche. Le commerce, déja important, fut considé

¥ rablement développé par les accords commerciaux de libre
‘A €change avec les artisans nains des forteresses environnan-
“J tes. Le voisinage immédiat des montagnes encouragea 2
4 migration de nombreux nains vers Mordheim qui se dota &
“4 ainsi d’excellents artisans, forgerons, orfevres et magons

“architecture de Mordheim fut largement influencée pat
a présence des nains dans la cité comme le montre la ro-

& bustesse et la qualité des batiments. La richesse et la pros-
24 périté de Mordheim en faisaient la ville la plus importante
3 de 'Empire aprés Altdorf. Mordheim fut également un lie
3 d’étude réputé pour Ienseignement de I'ingénierie du bati

ment, du commerce et possédant une splendide bibliothéque
et plusieurs musées. La capitale provinciale de 1’Ostermark

3 tait la plus grande, la plus belle ville de toute la partie

méridionale de 'Empire. La province elle-méme fut dirigée

par la noble et honorée famille Steinhardt, dont le comte
¥ avait son palais au cceur de la ville. La lignée des Stein-
hardt descend des fiers Unberogens, qui régnaient sur 1’0s--

ermark depuis I’époque de Sigmar. Les comtes Steinhardt

§ firent leurs preuves aussi bien sur les champs de batailles,

epoussant les ennemis de la nation humaine, que sur un §

C’est une époque sombre et tragique pour I’Empire

ais Mordheim continue a prospérer, en exploitant
misére du monde et en contribuant a I'immoralité
croissante. Seul refuge sir a des centaines de lieues a la
onde pour les miséreux jetés sur les routes par la guer-
re, Mordheim attire chaque jour de nombreux malheu-
reux. A leur arrivée, ceux-ci constatent avec amertume
gue le colit de la vie a I'intérieur de Mordheim ne leur
permettra pas de survivre longtemps. Entre la famine
et le crime, et la Mort hors des murs, comment choisir

4 ? Chaque année, la corruption gagnant, les déviants
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mal gagne. [’anarchie regne dans les
rues. Seule la loi du plus fort s’impose. La lignée
Steinhardt s’éteint, avec le suicide du dernier Comte, re- ¥
clus dans son palais, horrifié de voir sa terre ancestrale livrée &

r

au chaos. Nécromanciens et sorciers apparaissent de plus en @

Plus que jamars en cette fin de la der-
niére année du dernier siécle du second
millénaire, la présence de Sjgmar le Fere
des Hommes fait gravement défaut. Car
V[ Empire, jadhis aussi putssant militairement
que fort spirituellement, n est plus qu un
royaume ravageé par la guerre et affaiblit
| par la corruption. Nul Empereur ne régne
. en cette sombre période, et [ Empire est
morcelé en plusreurs contrées, de / Oster-
\mark dans le nord glacial au Wissenland
dans le sud lointain, et de Marienburg
sur la cote ouest 3 la Sylvanie qui's étend
a lombre des Montagnes du Bord du
- Monde. Chaque sejgneur affronte fiéres et
vousins, tandss que les grands de I Empire
- se disputent la couronne, laissant les mains :
'\ libres aux bandits et aux voleurs. Nul ne
souffre autant que les pauvres, et 1l n est
point étonnant qu 1ls sombrent dans [er-

o
H

! 4 3 de Sigmar, les « sceurs» de la prophétie, tout en étant situé &

- Le Cha

7 Prédictions Prophétes

G
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nocturne, ainsi que le prédisait le prophéte Macadamnus de :

44 Greill plus de cinq cent ans plus tot en écrivant :

Bans I e de 505 seurs i nous
TRefieudra sur des ailes de feu
Sur son frime il réfnerg pour Efernift,
Tepariné par la corrupfion de fa air
(Teux qui = tasselubleronf pour (affendre
Ne conngifronf pas ln Aorf
15 o seillneuts bl nord dirileront
Tinsembles los rafions diy movde
411 devint clair que la cité mehﬁoﬁnéé n’était autre que la citéf
% de Mordheim. B
A 4
2 Elle abritait le Saint Ordre des Seeurs du couvent de la Pitié

\#42 Iextréme nord de I'Empire. Quant aux « ailes de feu «;

* tout le monde pouvait les voir. Haut dans le ciel nocturne
4 brillait le symbole sacré de Sigmar, la cométe a deux queues,

& dont I"apparition deux mille ans auparavant avait annoncé §

4 sa naissance. Nuit apres nuit, la brillance de la cométe s’ac- |

.4 centua. Jour aprés jour, le peuple se pressait vers Mordheim
- tandis que la nouvelle de I’arrivée imminente de Sigmar se

% répandit a travers 'Empire. Alors que s’achevait la derniére
| année du vingtieme siécle, la cométe gonfla au point de chas-

ser la nuit-des rues de Mordheim. Ses feux brilaient dans le §
7 ciel si bien que le soleil lui-méme semblait terne et froid en <8
, i comparaison. Sous la prodigieuse sphere, le peuple de Mord- §

A heim sembla oublier toute retenue et se laissa aller a une fete
/J aussi gargantuesque que dépravée. Qui sait combien d’ames
I s’étaient entassées dans la cité ? Des centaines de milliers §

-3 étaient venus de tout ’Empire, si bien que la moindre ruelle §
44 du moindre quartier résonnait sans discontinuer de joyeuses

|\ rance, /la boisson et toutes sortes de vices.
/ . [ls ménent une vie misérable, tués par le
\ feu et [Epée, écrasés par le pords des im-
\ pots et dépoulllés par les marchands obéses
. qui profitent de l'anarchie pour s enrichir
davantage. :

B it musiques. Hors des murs de la cité, les nouveaux arrivants
/7@ se bousculaient et dansaient. Nul ne cherchait a se reposer "
34 ou a s’abriter lors de ces journées sans nuit : tous dansaient, §#

chantaient, buvaient et s’abandonnaient a des plaisirs indé-




“Mais qui peut-afﬁrmer une
chose avec certitude, tant I’horreur de
cette époque a obscurci les esprits :

Ainsi furenf rassehles fous fes péches
Hulains dans Mordhein, i la oeille de sa
Besfrucfion, comme un furoncfe concenfre
Vies pofsons by corps pour Bre incisé par

Wi scatpel dy chirurPien.

Bernbardt Hal - Repurgateur Genéral

Ce ne fut pas Sigmar qui tomba sur la cité de Mordheim &

au premier instant du premier jour de la nouvelle ére,
mais Son impitoyable jugement. Tandis que la cavalcade
de perversion culminait, le Marteau de Sigmar s’abattit
en mettant fin a la vie de chaque homme, femme et enfant
dans la cité. Dans une explosion dix mille fois plus forte
que le tonnerre, le sol sembla se soulever a la rencontre du

feu, abattant les batiments, brisant les murs et soufflant &

les arbres. L’impact de Sa coleére fut ressenti a travers tout
I’Empire.

Mordheim n’était plus que ruines. Toutefois, quelques
rares individus survécurent. Certains s’enfuirent aussi
loin que possible en apportant la nouvelle de la punition
divine de Sigmar dans tout I’Empire. D’autres, abandon-
nant toute forme de prudence, retournérent vivre dans la

cité maudite. Tous furent marqués par des mutations qui i

tordirent leur corps, tandis que leurs esprits demeuraient
4 brisés par les images du chatiment.

tn gl de fighice noire vecouGrif s
- Ruines sepf jours of sepf nuits dtant, of
b, Une Qramde fournagse bl comie un

E

|
|

L

- Des vapeurs tourbillonnantes obscurcirent

/fa cité pendant plusreurs jours. Elles éma-
natent dune étrange lueur verte st bri-
/lante que nul ne pouvair [ approcher, puis
finirent par se dissiper tandlis que refror
dissarent les ruines. Quelques dépossédés
revinrent ensuite en quéte de personnes

- ou de possessions qui auratent survécu 2 12

colére de Sigmar.

i Au cours de la nouvelle année, d’étranges histoires com- ¥
I3 mencerent a circuler a propos d’une pierre distordante f
4y découverte dans les ruines : un minéral mystérieux capable
4 d’accomplir des miracles. D’autres pierres furent rapide-

ment découvertes, de tailles et de formes diverses, toutes

7 supposées détenir des pouvoirs extraordinaires. D’aprés §

ces fables, elles redonnaient la vue aux aveugles, soignaient
les malades, faisaient pousser les arbres en un jour, et per- §
mettaient aux Morts de marcher et de parler.

Au freizitne coup de |z cloche
Tes newfs rois,

e ciel, kg foree of Vevfer seronf mifes.
Lorsque brifera e pags de Stiar,
Tnsemble marcheront
Morts, dons, hifes of fommes.

Les Versets de Macadamunus - Verset CCXXT

Mais surtout, du plomb fut transformeé en or : un mira-
cle accompli pour le compte Comte de Reikland, par son

alchimiste personnel. La rumeur de cette découverte se ré-
pandit comme une trainée de poudre & travers I'Empire et &
le Vieux Monde, et toutes sortes d’hommes ne tardérent &%

pas a affluer dans les ruines de Mordheim en quéte de cette
fameuse pierre distordante. Certains désiraient amasser de
I’or pour payer leurs armées et satisfaire leurs ambitions

. impériales, d’autres convoitaient le pouvoir magique, et §
‘N d’autres encore étaient simplement cupides ou mus par §
o des raisons plus sinistres. On entendit ensuite parler de

monstres rodant dans les ruines, des rats géants de la taille
d’un homme, de Morts vivants, de démons et de 4




créatures mutantes. Tous vinrent a

Mordheim avec leurs réves, ignorant f

qu’ils ne trouveraient peut-étre que des cauchemars.

Les premiers imprudents qui se risquerent a cherche la §

pierre distordante partaient seuls, ou a deux. Certains
ne revinrent-jamais, d’autres revinrent marqués dans
leur chair, d’autres seulement capables de rire comme des
fous... Les pillards solitaires s’assemblérent progressive-
ment en bandes armées, organisées.

N

‘ancienne [radifion éleclorale
n'est plus respeciée. Seule la
orce milifaire peul imposer un

| Mais comment financer une puissante armée quand tout le J
pays est exsangue ? La découverte de la Pierre distordante

et son prétendu pouvoir de transmutation du plomb en
or a relancé la course au trone. Les Comtes Electeurs ont
donc tous engagé des mercenaires pour récupérer autant
de Pierre distordante que possible. Les souverains de
Reikland et de Middenland sont ceux qui se disputent le

plus aprement le trone. Leurs hommes cohabitent diffici- f
{ lement dans le Cloaque. En effet, parmi ces mercenaires, §
4 nombreux sont d’anciens soldats, qui conservent un dou- {

loureux souvenir des exactions commises par I’autre camp
| lors de la guerre civile. Qui plus est, si les Reiklanders sont

souvent de pieux sigmarites, les Middenlanders vouent plus § -

4 volontiers leur foi a Ulric, Seigneur des Loups et de I’Hi-
4 ver, dont le culte est majoritaire dans le nord de I'Empire.
Les Comtes ne sont pas seuls dans la course au pouvoir.

L’anarchie afflige I'Empire, 'influence des marchands et ¢+
des temples est devenue immense. A Marienburg, le plus £ -
grand port du Vieux Monde, les marchands ont prospéré §
mieux que partout ailleurs, et les bourgeois de cette cité f

sont désormais plus puissants que les nobles. La Comtesse §

Magritta vieillissante n’est plus qu’une « femme de paille ¥ §
», et personne n’est dupe du vrai pouvoir Marienbourgeois §*

: Pargent, et I'usure. Les citoyens de la ville de Marienburg

| sont célebres pour leurs vétements élégants, leur gotit pour §*
les bijoux et leurs maniéres distinguées, dont beaucoup se

gaussent. En vérité, nombreux sont ceux qui envient la ri-
chesse et la sécurité de Marienburg en ces temps difficiles.

Certains recherchent le pouvoir par les moyens les plus
infames. Ils se tournent vers la sorcellerie et I’adoration
du chaos, incarnation du mal dont la pratique est punie

e v At

4 Enfin, les frontieres de I’Empire devenues perméables,

e
e

3 de Mort sous la torture.

Bien que peu osent en par-
ler, la présence de sorciers dans

I’Empire est notoire, comme les
% cultes secrets qu’ils vouent aux dieux

noirs et les cadavres qu’ils dérobent dans les

4 cimetiéres. On dit & présent que les sorciers se

& montrent ouvertement dans la cité des damnés, et

4 quils y recherchent la Pierre distordante capable
4 de démultiplier la puissance de leur sorcellerie. C’est

pourquoi les dévots de Sigmar viennent a Mordheim
| dans leurs chariots chargés de cages, de braseros, de fers

"" et d’instruments de torture, pour accomplir leur devoir
% 1a ou le besoin s’en fait le plus sentir. Ce sont les Répur-

gateurs, comme les appellent ceux qui les craignent et les

haissent, et comme ils se nomment eux-mémes, car ils tirent

une grande fierté de la persécution des hérétiques. La des-

2 truction de Mordheim a engendré une atmosphére de ter-
¢ reur religieuse, car qui peut nier que le temps du jugement

de Sigmar est arrivé et que son peuple s’est avéré fautif

% 7 Le Grand Théogone envoie ses chasseurs de sorciéres a

Mordheim pour en extirper le mal qui s’y est loge, mais §
{ aussi, dit-on, pour lui ramener de la pierre distordante,

7 dont le pouvoir pourrait lui permettre d’unir autorité

| spirituelle et politique, en prenant lui-méme place sur le

\ trone impérial.

Mordheim attire toutes sortes de pillards étrangers : Ti-
| léens, Kislevites, et d’autres encore. Les souverains des

7 pays voisins veulent aussi la pierre distordante, et tous les §
4 criminels du Vieux Monde sont préts i tuer pour faire fa-
A cilement fortune. Faisant d’une pierre deux coups, certains
{ vident leurs prisons et promettent le rachat de leurs fautes

43 aux criminels, en échange de pierre distordante ; D’autres

4 recrutent parmi la lie des voleurs pour former des bandes
4 indignes. Enfin, une foule de personnages solitaires gravite

autour des bandes constitueées : vendant leurs services aux
¥ plus offrants, ces Franc-tireurs vivent dans la précarité et §

le danger. Ils ne peuvent avoir confiance qu’en eux-mémes, §

\ et doivent se montrer trés prudents et prévoyants s’ils veu-

lent étre payeés — et pour le moins ne pas étre tugs - par leur
employeur !




raison de la pestilence ré
gnant entre ses murs, de nom-

=

Le Havre de Sigmar est un exemple de colonie « légale » : b,

la terre appartient au culte de Sigmar qui entretient une

milice armée efficace, préléve un impot, maintient 'ordre &
et la paix. Seules les bandes de pillards Sigmarites y sont
acceptées, a la condition qu’elles observent la rigueur g
morale et religieuse la plus absolue. Le Bourg des Coupe- ¢

gorges, a 'inverse, se fonde sur I’occupation illégale d’un

& important relais de diligences, qui Sest étendu jusqu’a §
{ devenir un bidonville permanent. Aucune loi n’y régne, |

si ce n’est celle du plus fort. Rixes, meurtres et viols sont

quotidiens, et celui qui est assez fou pour §’y aventurer — et |\

assez fort pour en ressortir — peut s’y procurer tout ce qui

pourra satisfaire son vice ou sa folie. Malgré leurs pro- [

messes, les nobles concernés ne font rien pour supprimer

ce dérangeant voisinage : ce serait trop colteux et trop {
dangereux. Et puis, il ne serait pas étonnant que ces mémes §

nobles comptent parmi les clients du bourg. ..

4 tot qu’un campement de fortune. Les batiments du Cloaque £
4 sont d’anciens entrepots, réhabilités par les pillards. Tout 3 e
- ¥ cesecteur correspond a la porte Occidentale de Mordheim. '_ ’
4 Avant la cométe, cette baille fortifiée était une zone de fort § v
§ trafic routier et marchand. Située juste 2 I'extérieur des >
murs, elle est épargnée par la pestilence, tout en jouissant i
™ de la protection d’une enceinte fortifiée, d’un pont, et de £
{ la proximité avec trois portes ouvrant un-accés en ville ! Ce ¥
refuge, si vil soit-il, est relativement sir en comparaison f£;

L’occupation de ces ruelles serait légale, |
quoiqu’un peu atypique. Si I'on en croit |
la rumeur, le propriétaire |

légitime du Cloaque, un §

hrig, a été un des rares survivants du Chati-

77 ment. [l aurait été sauvé par un parti de plusieurs bandes
/A lors des premiéres incursions. En remerciement, il a offert
1| sa propriété — et son titre de chevalier — a ’assemblée des

Capitaines présents. Ceux-ci, plutot que de s’entredéchirer,
choisirent de partager les privileges nobiliaires de Neuge-

4 hrig. Le titre de noblesse (et la propriété) du Cloaque sont £«4
1 depuis détenus collégialement. Une communauté durable

s’est formée autour de cette situation inédite.

4 Les Capitaines ont formé un Conseil, qui se réunit parfois, §&
/4 quand des problemes collectifs doivent &tre tranchés. Le

Conseil a désigné le Juge pour administrer le Cloaque en
appliquant les quelques lois décidées par le Conseil. Les §

{ vrais maitres du Cloaque sont ces dix Capitaines qui for-
4 ment le conseil : les chefs des bandes de pillards Reiklan-
44 ders, Middenlandais, Marienbourgeois, répurgateurs, Kis-

i lévites, Tiléens et Sartosiens. A qui s’ajoutent le directeur |
¥ du Théatre de la Lune, Roman Klose, le Juge et Adrian :

Y Neugehrig. Chaque chef de bande défend les intéréts

de sa bande ; Neugehrig ceux des cloaqueux ; le Juge

t ceux des Franc-tireurs et de la communauté en géné-
-4 ral, car sa neutralité et son objectivité sont reconnues.

Les cloaqueux sont toute cette population qui vit dans
ces lieux sans se livrer au pillage : médecins, men-

diants, survivants du Chatiment, anciens habitants de
4 Mordheim absents lors du Chatiment, revenus vivre ici
depuis, prostituées, parias, voleurs, charlatans, amu-
4% seurs, ainsi que les Seeurs de Sigmar, dont I'installation
4 dans Mordheim est antérieure au Chatiment. Le Capi-
4 taine du monde des humbles, étonnamment, est Adrian
 Neugehrig. Il faut reconnaitre qu’il n’a nulle part ot
| aller, puisque toute sa famille a été anéantie dans le cha-
A timent, ainsi que ses biens. Bien qu’ils soient membres

de la communauté a part entiere, et profitent de la pro-
tection de ses lois, les cloaqueux sont collectivement
considérés avec dédain par les pillards, méme si des
amitiés particuliéres peuvent exister.




ez-les habitants du Cloaque, pillards ou rnn, le sem-

blant de paix civile associé a des lois simples, le privilege |

de la propriété fonciére, son caractére communautaire, la

sécurité offerte par les fortifications sont autant de motifs &
d’attachement affectif réel A leur quartier. En ces temps £
troublés, tandis que le modele impérial s’effondre, I’aris- ¥
tocratie brille par sa soif de pouvoir a tout prix, les églises ¥
par leur impuissance, la bourgeoisie par sa cupidité ; le &
petit peuple, dont sont majoritairement issus les pillards, §

ne doit plus compter que sur lui-méme. Le Cloaque appa- £

{ rait comme un exemple de communauté autonome d’hom-
mes affranchis de I’ancien pouvoir : sans souverain, sans
impaot, sans corvées. Chacun en tire une certaine fierté et
veille a protéger son bien des innombrables traine-savates
de I'extérieur.

Théoriquement, les pillards du Cloaque sont les sujets de
quelqu’un : qui ? C’est difficile a dire, depuis que le titre
de noblesse et la propriété sont partagés collectivement.
Pratiquement, ils sont ici chez eux. Ainsi, nul ne peut s’ins-
taller dans le Cloaque sans €tre parrainé par un Capitaine.
Le Juge, lui-méme Franc-tireur, accueille bien volontiers
ses confréres tant qu’ils se tiennent bien. Les Capitaines
régulent leurs propres effectifs au plus juste, puisque cha-
que bouche en plus est une part de butin en moins. Adrian
Neugehrig est sans doute celui qui se montre le plus géné-
reux en matiére de parrainage : mais aussi longtemps que
ses « filleuls » rejoignent les cloaqueux et ne font donc pas
concurrence aux pillards, la communauté ferme les yeux.
Les places sont cheres a I'intérieur du Cloaque : n’y est
admis un nouvel habitant que si un précédent meurt ou
disparait dans Mordheim. Celui qui se risque dans le Cloa-

que sans parrainage n’est pas protégé par les lois de la |

communauté : autant dire que son temps est compté.

N

Alnsi, lorsque des pillards disparaissent dans Mordheim
{ ou meurent dans le Cloaque, et que du sang neuf est requis,
i le Juge convoque une Foire aux Vifs, c’est-a-dire une vente
) aux encheres de jeunes pillards solitaires, choisis parmi la
.4 foule d’errants qui campent a extérieur. C’est un spec-
tacle tres prisé par les pillards : chaque jeune est présenté

brievement en place publique, expose son savoir-faire, ex- |

plique son passé et précise

fait a la criée, elle est parfois

{ le thédtre d’arrangements publics, a
1 haute et intelligible voix, entre Capitai-
%4 nes qui désirent recruter le méme jeune.

La plupart du temps, le montant de

la vente est symbolique : les pillards

recrutent essentiellement par affinites

géographiques, et les Capitaines évitent

d’entrer en conflit entre eux pour ce qui

reste un jeune sans expérience. Parfois, néanmoins, la vente

4] est acharnée et les prix s’envolent pour s’attacher un jeune
| trés prometteur. Dans_tous les cas, argent collecté est
3 versé au Juge. Cest 13 son seul revenu, qui lui sert & vivre,
4 entretenir ses hommes, et financer les dépenses du Conseil.

; 11 va sans dire qu’un jeune qui ne ferait pas preuve d’une

4 loyauté totale envers la Bande qui I'a acheté encourt un §

% risque mortel. Pour les pillards du Cloaque, ce n’est pas

4 seulement un travail et une part du butin qu’on offre, ¢’est

11 une nouvelle vie et I'appartenance a une élite parmi les

4 pillards. Cracher dessus est une erreur qu’on ne commet
{ qu’une fois.

Dans la méme logique, le Conseil a réuni tous les mar-
chands, armuriers, couturiers, artisans et autres fournis-

{ seurs dans un Comptoir unique, afin de ne pas se voir sub-

merger par des vendeurs a la sauvette, les mendiants, les

4 tire-laine, les faussaires, les indésirables, etc. Mais surtout
3 pour que chaque bande puisse y contacter ses propres ré-




écanismes de jeu pour le pill
ge, le commerce, 'expérience

our les aventuriers qui sont en possession des Plans de
Ville adéquats, c’est le signal tant attendu de la reprise de
a chasse au trésor. Lorsque le glas sonne a nouveau, il est

emps de quitter rapidement la cité, car ses portes vont se
refermer. Certains ont déja survécu plusieurs jours enfer- &
meés derriére les portes de Mordheim, mais personne n’en £

est revenu indemne. Les pillards chevronnés évitent autant

que possible de se retrouver dans pareille situation. Une

ncursion désigne ce moment « entre deux glas » pendant
lequel des bandes rivales d’aventuriers vont toujours plus
rofondément dans Mordheim pour piller ses trésors.

Sonne le Glas : En termes clairs, réguliérement,

le glas va sonner une premiére fois un nombre de coups £/ 1
ariable, de 1 a 12, signalant que les portes de Mordheim £,
ouvrent. Soyez attentifs, car vous aurez 5 minutes pour &

ous présenter au point d’entrée indiqué, muni d’un Plan
de Ville indiquant le nombre de coups que le glas vient de
onner — tout autre Plan de Ville ne vous permet pas de
anchir les portes. Passées ces 5 minutes, le glas sonnera a
nouveau, et les portes se refermeront (sur vous). '

Ne pas trainer I : Plus tard, aprés un inter
_ valle aléatoire, le glas va sonner a nouveau le mém
W\ nombre de coups qu'a « I'aller », indiquant que
2 les portes s’ouvrent a nouveau et qu’il est urgent
de rejoindre le point de sortie. Vous:
aurez alors 5 mi-

onnera de nouveau, et les portes se refermeront au der !

% nier coup. Si vous étes encore dans Mordheim a ce momen
4 précis, vous serez Laissés pour Mort. Il faut donc ne pa
«¥ trainer et rester attentifs au son du glas. :

OIII‘qIIOi ? : Aprés le Chatiment, méme un nat
le Mordheim ne reconnaitrait plus sa ville. Les chemins et
es ruelles sont a I’abandon, certains batiments se sont ef= §

4 fondrés ou sont la proie d’une végétation malsaine. D’une

saison a lautre, des reperes pourtant fiables disparaissent &
ou se déplacent. Et I’on suppose que des esprits malins al

\

(€ rent la perceptlon de I’espace et du temps, car meme des




! Comment ? : Et pourtant le génie inven-
{ tif — ou la cupidité — des hommes leur a permis de trouver
des solutions et de continuer a s’aventurer dans Mordheim

£,
sans se perdre. Des cartographes fous s’accrochent a des *f Y,

! cerfs-volants démesurés et attendent que le vent se Iéve pour {2

planer au-dessus de la cité, seulement relié au sol par desf

filins et la force des bras de leurs apprentis. Ils n’ont géné-

ralement que le temps d’esquisser quelques quartiers avant
que I'orage ne les menace. Des devins et des cartomanciens §"
rentrent en contact avec les esprits des Morts, et leur souti- &=

rent de précieux renseignements par des moyens occultes ina-

vouables. Des scientifiques observent par-dessus les murailles
{ depuis les montagnes avoisinantes. Certains prétendent que I’

4 la configuration sans cesse changeante des rues de Mordheim |

obéit a un cycle, et se disent méme capable de prédire & quoif,
ressemblera la ville plusieurs jours a ’avance. Enfin, chaque &
bande digne de ce nom compte un cartographe, qui effectue £

des relevés topographiques et des mesures précises, a 1’in-

térieur méme de Mordheim, au cours des incursions. Tousf,
ces observateurs, a leur fagon, contribuent a la création des g

J Plans de Ville, ces précieuses cartes qui permettent aux ban-
4 des de pillards de s’aventurer dans Mordheim.

Preécieux : Les Plans de Ville se négocient
u prix fort. Un Plan de Ville n’est valable que pour une §
Aseule incursion : c’est une carte partielle de Mordheim, §
% qui décrit des lieux dans un intervalle de temps donné. Par £

' ailleurs, un Plan de Ville ne se vole pas : ¢’est une compi- §
{ lation de notes, de croquis et de mesures codées par chaque &

4 sera surement obsoléte. Toutefois, il arrive que des Capitai- §
S5 nes qui suivent des pistes précises n’aient pas les Plans d
8 Ville adéquats : il faut donc échanger ou acheter des plan
1 plus « ciblés », aux autres bandes ou a des cartographes £
“4indépendants. En résumé : les Plans de Ville se négocient

4En pratique : Pour 1 plan de ville donné, le nombre §
] maximum de personnes pouvant participer a une ineursion §
Fest fixé a 12. Si I'effectif disponible de votre bande n’atteint §

pas 12 pillards, cela laisse des « places a pourvoir » destinées §
a des Franc-tireurs, par exemple, ou tout autre personnag

{ que vous souhaiteriez emmener avec vous, gratuitement, ou |
A pas.

Le Plan de Ville comporte des éléments obligatoires :

1+ un plan du quartier qu’il vous permet d’explorer

» un horaire indiquant a quel glas vous pouvez I'utiliser (1 §
al2) _
» un point d’entrée ou il faudra vous présenter, qui est habi-

L5 tuellement votre point de sortie

des Plans de Ville supplémentaires.

- .4 Le Plan de Ville peut comporter d’autres éléments facul
- tatifs :
4+ des informations supplémentaires sur le quartier que vous

allez visiter

Feun point de sortie différent de votre point d’entrée

* un nombre a 9 chiffres (différent de I’horaire)*
* le nom d’un lieu précis du quartier*




Qui ? : Chaque bande doit
désigner I'un de ses membres comme [

étant le Cartographe. Celui-ci a un role
primordial, puisqu’il est le seul en mesure de

faire les relevés et les mesures qui permettront a la §
bande de créer ses futurs Plans de Ville. Contrai- f;
rement a la fonction d’Intendant, le Cartographe A
est associé 4 un personnage plutdt qu’un joueur, cette §°
fonction pourra donc « tourner » entre joueurs si le [

Cartographe vient a disparaitre.

se fier aux indications de son Plan de Ville et suivre un

1 parcours défini. A chaque étape de ce parcours, la bande §
trouvera un fragment de Plan de Ville, que le cartographe

ne pourra pas emporter, mais qu’il devra recopier (il est ¥ =
1 conseillé d’étre soigneux et appliqué, sinon ce sera sans ef- £
| fet). Au terme de I'incursion, le Cartographe (et seulement §

lui) remet ses travaux au Comptoir. Si le Cartographe a

correctement recopié au moins 4 fragments de Plan de ¢
Ville, le Comptoir lui remettra un nouveau Plan de Ville, f
flambant neuf, & choisir parmi plusieurs (et autant de sec- %
teurs de Mordheim qui intéressent plus ou moins le Carto-

graphe). Cela suppose que le Cartographe effectue I'incur-
sion dans son intégralité (pour recopier un maximum de
fragments de Plan de Ville) et survive a I'incursion. Cest
donc lui aussi un personnage a protéger. Cartographe et
{ Intendant sont deux fonctions qui peuvent tre associées a

que vous aurez apporté. Et obligatoirement ce qui suit :

Costumes / Matériel de rechange :La §
mortalité des personnages sera yraisemblablement élevée

au cours de GN. Nous vous 1nvitons

i donc a prévoir des éléments de costume et d’équipement f
| supplémentaires, afin de pouvoir facilement et rapidement

incarner un nouveau personnage si le précédent venait a

4 disparaitre. A I'inverse, si votre personnage évolue favo-

rablement, vous serez sans doute soucieux de soigner votre
apparence et de renouveler votre garde-robe, ou d’étoffer
votre équipement. Tous ces accessoires et costumes, ¢’est a
vous de les prévoir.

Vaisselle : merci également de prévoir votre vaisselle
personnelle : assiette, couverts et verre. Merci d’éviter les
anachroniques plastiques / jetables / fluorescents et de
privilégier le métal et le bois.

Couronnes pour acheter son matériel et son équipement

{ dans un tableau de prix qui lui est propre. Ces achats de-
44 vront étre faits avant le début du jeu, en communiqués aux
"3 organisateurs par voie de courrier électronique, via une
“4 Fiche de Bande — équipement Initial. La liste du matériel
4 initial de la Bande devra étre « ventilée » par membre,

: pour nous permettre un certain suivi. Rappelez-vous : tout

ce que vous possédez comme matériel initial doit €tre re-
porté sur votre liste dans la mesure ot ce matériel peut

{ avoir une utilité pendant le jeu. N’oubliez pas de déduire
de votre budget les sources d’éclairage, les munitions, le § <8
{ papier et 'encre de votre cartographe, efc. ..

Vestiaire m’sieurs dames ? : Avotre arri-

1 vée sur site, confiez-nous tout le matériel qui ne figure pas
{ sur votre Fiche de Bande — équipement Initial. Cela inclut

| tout ce qui peut avoir une utilité pendant le jeu : matériel
4 décriture, papier, sources d’éclairage, armes, munitions, §

armures, casques, boucliers, vétements, accessoires associés

-' a l'utilisation d’une promotion (corde, grappin, matra-
! que, chapeau a plume, médaille, sifflet), et tout le « bazar
{ » (objets de déco, vetements d’apparat, accessoires « bling- &

bling ») que vous jugerez pertinent.




ment initial » : les pillards sont normalement des margi-

4 naux, des hors-la-loi, des bannis, des exclus, des nomades, |

des mercenaires, des criminels. Veillez a commencer le jeu

avec I'apparence la plus misérable possible, dans la préca- |
rité matérielle correspondant a la condition de vos per- §

sonnages. Vous n’en serez que plus satisfaits quand vous

pourrez afficher votre prospérité et votre réussite aux yeux

de vos concurrents.

Plus, c’est mieux : Etudiez bien les régles du jeu
et ne négligez rien, sans quoi vous vous interdirez certaines
possibilités de développement. Tout ce que vous voudrez
bien nous remettre sera stocké avec soin dans un rayon
spécifique a votre bande. Quand votre Intendant achétera
du mateériel, il récupérera ce que vous nous aurez confié.
L’organisation pourra fournir quelques éléments de ma-
tériel, essentiellement dans la section bazar, qui regroupe
cordes, grappins, éclairage, pieges, potions, onguents,
cartes, porte-bonheurs, souvenirs, talismans. Toutefois,
J 1ous Vous encourageons vivement a prévoir votre propre
| matériel supplémentaire, sans quoi les étals et les magasins

membres comme étant I'Intendant. L’Intendant a un role §

de gestion et de liaison avec le Comptoir. C’est le seul

joueur autorisé a se rendre au Comptoir pour discuter de §

_‘? questions de matériel, de butin, de promotions, d’achats et
¢ de dépenses. Les employés du Comptoir (les organisateurs)

sonnage. Un seul joueur par bande est donc autorisé a
- se rendre au Comptoir, et la fonction d’Intendant

L’Art de la Sape : Jouez le jeu de ce « dépouille-

ne peut pas étre remplie par un autre. Si son personnage
meurt, le joueur qui assure la fonction d’Intendant crée
un nouveau personnage de son choix, mais conserve sa

: fonction d’Intendant. Ce qui veut dire que si le joueur est
.+ absent lors de la phase de butin, personne ne peut le rem-

placer. Ainsi, si I'Intendant est capturé par des habitants

% de Mordheim, ou Laissé pour Mort, la bande perdra le

bénéfice de son incursion et de son pillage, puisque ’Inten-

A dant sera absent lors de la gestion du butin.

“ Bien au chaud ? : Des Capitaines prudents

pourraient vouloir écarter ce type de désagréments en in-
terdisant a leur Intendant de venir avec la bande dans les
incursions dans Mordheim. C’est un mauvais calcul. La
seule présence de ’Intendant, et son ceil exercé en matiere
de trésors, garantissent des butins bien plus fructueux que
lorsque le pillage n’est mené que par des guerriers. Ceci se
traduit réellement pendant I’'incursion : I'Intendant se voir
remettre un petit guide des objets de valeur, guide person-
nel et totalement hors-jeu, qu’il lui est interdit de révéler a
autrui. L’1déal est que I‘Intendant soit de toutes les incur-
sions, et survive toujours pour valoriser le butin au retour
de I'incursion. Evidemment, un Intendant qui fuit aussitot
entré dans Mordheim n’ajoute rien-au butin de sa bande.
C’est donc un personnage qu’il convient de protéger.

' Y'en a qu’ont essagé : Si vous ne souhaitez
4 pas valoriser le jeu commercial de votre Bande, et c’est

votre droit, les régles de jeu vous permettent d’en faire un

5 combattant, par exemple, qui fera la liaison avec le Comp-
/7 toir et accomplira 2 minima son « job » d’Intendant. Si
% vous souhaitez valoriser le jeu commercial, les régles de
s jeu vous permettent de faire de ce « job » un
"4 vrai atout pour votre Bande. C'est vérita-

blement votre choix, et nous ne le discu-

| terons pas. Nous pouvons comprendre

que des joueurs n’aiment pas s’in-
vestir dans cet aspect du jeu, et
meéme si nous le regrettons, nous
ne critiquerons pas.




Fonclion : Le Comptoir est un
lieu spécial. En théorie, c’est I'unique &
endroit ol une Bande peut rencontrer

ses fournisseurs attitrés. En pratique,

1 C’est un stock de matériel tenu et géré par
Iorganisation du GN, ot seul 'Intendant §
d’une Bande est accepté. Pour autant, dans la mesure du §
possible, c’est un lieu de jeu, donc de roleplay. Aussi bien §*
entre Intendants qu’avec les organisateurs, qui apprécie- §
raient de pouvoir jouer aussi un peu, fiit-ce le role d’un §

vendeur dans un magasin !

Bulin & Expérience ¢ Apres chaque incursion

dans Mordheim, a I’appel des employés (les organisateurs),

I'Intendant doit se rendre au Comptoir. L’Intendant peut ¥
déposer tout, partie ou aucun butin. Le Comptoir éva- §
lue la valeur du butin éventuellement dépose, et crédite §
le compte de la bande. En fonction du comportement de §

la bande pendant I'incursion (ardeur, vitesse, efficacite,

organisation, roleplay, exploits), le Comptoir commu-

nique également a I'Intendant le nombre de promotions
individuelles que la bande peut répartir entre ses membres.

L’Intendant fera la navette entre le Comptoir et sa bande !

afin de consigner la répartition et la nature des promo-
tions choisies.

Prélévement : Au Comptoir, la valeur du butin
n’est jamais créditée totalement sur le compte : le Comp-
toir déduit du butin des frais variables, destinés a couvrir
les dépenses de la bande : entretien du matériel, nourri-
ture, sa propre commission, etc... On peut estimer que le
Comptoir préleve environ la moitié de la valeur du butin
déposé. En revanche, le Comptoir paie comptant, tout de
suite. De plus, ses tarifs d’achat et de vente sont constants,

et ses employés souvent faciles a persuader (voir les promo- &

tions de Marchandage).

Progression : C’est aussi lors du passage au comp- &
toir qu'un Homme de main peut « reprendre » un rang §
supérieur (Capitaine, Vétéran) si celui-ci est vacant.
L’Homme de main conserve son matériel et ses promo- §
tions acquises. Il compléte ses promotions & hauteur de son £ %
nouveau rang s’il n’avait pas déja atteint un nombre de §

promotions égal ou supérieur. Puis il va dignement feter
son ascension hiérarchique avec ses pairs, a la taverne, puis

en semant un bruit et une confusion toute alcoolisée dans §

la Venelle.

Salaire de la peur ?
| ver tout ou partie de son butin en vue d’organiser un
-4 Convoi. Auquel cas elle doit en informer le Comptoir,

Enfin, ¢’est au Comptoir que vous pouvez récupérer des

7 Couronnes sonnantes et trébuchantes pour vos dépenses

en dehors du Comptoir, c’est-a-dire boissons, divertisse-
ments, marché noir, pots de vins, etc... Ces Couronnes
seront évidemment déduites de votre compte, donc tachez

de ne pas boire le fruit de vos pillages !

¢ Une bande peut conser-

qui lui communiquera un horaire de départ du Convoi.

Inconvénients : la bande doit assurer la sécurité de son bu-

tin jusqu’au départ du convoi ; la bande doit assurer la
sécurité du convoti, ce qui I'écartera du Cloaque pendant §

! un certain temps et la privera de certaines incursions ; un §

seul convoi par jour, généralement en fin de journée ; en

{ cas d’attaque du convoi, la bande peut subir des pertes.

Avantages : I'intégralité de la valeur du Convoi est rever-
sée a la bande, en monnaie sonnante et trébuchante, si le
convoi arrive a destination. Eventuellement, ’employeur
satisfait versera méme une prime... Attention : certaines
bandes doivent organiser au moins un Convoi pendant le
GN (voir votre historique). Sans quoi, leur employeur sera
en droit de considérer que ces bandes ont déserté ou pire,
travaillent pour leur propre compte. De 1a a imaginer des
représailles. ...

Q_Ui ? : Le Marché Noir regroupe toutes les autres
possibilités d’échange et de négoce : entre bandes, avec des -
négociants clandestins, concurrents du Comptoir, auprés
de personnages louches ou criminels, qui ne manquent ja-
mais de se manifester dans la Venelle, et parfois méme a
I'intérieur de Mordheim.

Sr ? : Le Marché Noir est entierement libre et seuls les
individus les plus habiles parviennent (parfois) a conclure
des accords honnétes. A vous de trouver vos propres parte-
naires, estimer la confiance que vous pouvez leur accorder,
et conclure vos propres accords. A vous aussi de resoudre
vos éventuels différents.




Comptoir — de ses propres réseaux de fourniture
et d’achat, chaque bande a logiquement acces a des prix

~plus ou moins avantageux. Une large part du commerce £

entre bandes résulte de ces différences de prix. Une bande §%
» <4 vraiment. Mais c’est pour ¢a que les bandes d’aventuriers

4 désignent ces gens comme « la Foule en Colére ».

pourra avoir acces a des armes a faible prix, tandis qu’une
autre aura accés a des munitions pour presque rien. A
vous d’utiliser ces différences de prix a bon escient. Si vous
parvenez a un accord portant sur du matériel stocké au
Comptoir, envoyez les Intendants des Bandes concernées
au Comptoir pour récupérer le matériel concerné. Pour
tout autre matériel, service ou marchandise, vive la libre
entreprise !

! Franc-fireurs : Les Franc-tireurs sont I’exemple
parfait du marché noir : les recruter, les faire travailler, les
payer (ou pas), leur nuire releve strictement de la Bande
qui les emploie. Se faire embaucher, accepter les contrats,
encaisser la solde, éviter les coups fourreés, reléve stricte-
ment du Franc-tireur.

Bien que Mordheim ne soit pas I'endroit révé pour élever &
une famille, certains survivants du Chatiment ont décidé
de rester vivre dans les ruines. Cette population survit
dans les vapeurs délétéres, les ténebres quasi-permanentes, f

la peur et la précarité la plus compléte. Mais surtout; ces &
pauvres gens vivent dans un danger permanent, ce qui leur
4 a cofité le peu de raison qu’il leur restait. \

Aujourd’hui, cette population n’est plus qu’une W
caricature d’humanité. Les mutations, les difformi- _' 5

tés et les maladies mentales sont monnaie courante.
Les seules motivations du quotidien sont la survie,
la quéte de nourriture et la défense du territoire. Si
quelques rares survivants ont conservé une étincelle
d’intelligence, la plupart sont désormais incapables

< de s’exprimer dans une langue compréhensible, bien

qu’ils se montrent parfois réceptifs aux discours de §

qui est assez fou ou assez charismatique pour tenter %
de les subjuguer. Ils ne font pas de différence entre 3
les créatures maléfiques qui hantent Mordheim et les ¥
bandes d’aventuriers venues piller leur ville. Dés que §
I’une ou I"autre de ces menaces sapproche de leur ter- [/
ritoire, ils se saisissent d’armes improvisées, de torches, §

de lourdes pierres et d’ustensiles, et attaquent aveuglé- £ $4
4 tion et la fascination qu’exercent les authenti-

! ques meneurs d’hommes qui provoquent cela

ment, sans organisation, tactique ou souci de survie.

Un meneur s’impose alors naturellement, et méne £
le groupe a I'assaut en criant des encouragements |

qui ne sont pas sans rappeler les imprécations des

répurgateurs, et donc les lynchages dont
les habitants de Mordheim étaient friands avant

+| le Chatiment. Faut-il y voir une étincelle d’humanité, la- 8
| force de I'habitude, ou une sinistre et macabre mise en

scene orchestrée par une puissance inconnue ? Nul ne sait

{ La Foule en Colére est un danger pour les bandes d’aven-
.« turiers, mais peut aussi se révéler un atout. Des Capitaines
{ astucieux ont déja utilisé la Foule en Colére comme un
4 rempart appréciable contre des créatures malveillantes ou
3| méme contre d’autres bandes rivales. En effet, la Foule en
3 Colére a un comportement relativement prévisible qu’on §
} peut exploiter a son avantage : b,
4 1 — elle se rassemble et attaque qui s’approche trop prés. §
= d’un point de ralliement (généralement, un lieu de repos
4 ou de stockage de nourriture).
42 — elle poursuit Iintrus jusqu’a I'avoir rattrapé QU

jusqu’a rencontrer une menace plus sérieuse : un groupe

¢ plus nombreux, ou une créature effrayante / de grande §
{ taille.

3 — si plusieurs menaces sont présentes, la Foule en Co-

-4 lere se dirige d’abord vers la plus évidente (un groupe plus
< nombreux, ou une créature effrayante / de grande taille).
| 4 — une fois cette menace €liminée, la Foule en Colére s’en |

prend a la nouvelle menace la plus évidente. En I’absence

1 de véritable menace, elle retourne calmement a son point

de départ. La Foule en Colére ne considéere pas comme une

4 menace : un individu isolé ; un groupe d’aventuriers deux
4 fois moins nombreux que la Foule en Colére ; des aventu-
4 riers qui portent ouvertement la marque du chaos. SAUF

si ces personnes se montrent agressives ou s’approchent

| trop pres de leur point de ralliement.

Attention toutefois, la perception des étrangers par la

4 Foule en Colere varie selon son appétit du moment. Dans
24 les ruines hostiles, la nourriture est rare, et la Foule en
- Colere est devenue largement nécrophage, puisque les ca-
% davres, en revanche, ne manquent pas. Un individu isolé

qui survient dans un moment de pénurie de nourriture ne
constitue pas une menace. En revanche, il constitue une

4 proie. Donc la méfiance est de mise. ..

4 Enfin, une promotion du domaine Charisme permet a un
44 Capitaine de rallier la Foule en Colere a son avantage. Un
1 effort de roleplay est obligatoire pour que cela fonctionne.
v Nous rappelons que TOUS les joueurs doivent interrompre

leurs activités et leurs déplacements pendant les 30 secondes

’d requises au Capitaine pour faire son discours, au signal du |
4 sifflet du Capitaine. Le temps ne s’arréte pas pour autant,

ce n’est pas une phase hors-jeu. C’est simplement 1’attrai

(et qui permettent d’entendre

! le discours... ).
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dienvenue dans les régles d
V<l était une fois.. Mordheim»

‘Jjisemble des informalions pou
réer vos personnages el inlerpré

leinemenl, vous les approprier. I
sl imporfant que vous mailrisie:

{bons gesles el les comporfemenls
adéquals seronl devenus pour

lerprélation de volre personnag

I volre immersion dans 'univers

Iinterprétation de son personnage, bien siir) ¢’est mettre &'

danger le plaisir et 'amusement de tous. C’est vous ex
clure vous-méme du jeu. S’il y a un « pacte social », il y

encore davantage un « pacte ludique ». Celui qui le rompt &

e punit tout seul.

Nous pensons également que le GN est un loisir citoye
il n’y a que des joueurs dans I’espace de jeu, y compris

pas voir leur travail et leur investissement se réduire a une

2 fonction d’autorité, voire de sanction, et encore moins de

servitude ou de maternage.

4 A chacun de faire la preuve de sa qualité en tant que joueur,
4 certes, mais avant tout en tant que personne adulte, auto-

ome, sociable et responsable. Le GN est un espace de

liberté, espace d’autant plus rare que vous en étes les ac="
teurs, les piliers, les « tauliers ». C’est votre terrain de jeu




sité de certains lieux ou des
restrictions en vigueur -pour
les feux ;

Néanmoins, comme nous savons aussi que 4

le-mieux intentionné des joueurs a parfois des
moments de faiblesse, et puisque la loi nous y oblige,

merci de prendre connaissance des consignes uti-

es ci-apres !

Sagissant d’un GN trés orienté sur Iaction, le déplace- §

ment, la mobilité, nous ne pouvons que vous encourager a

rester prudent et a faire preuve de bon sens en toute occa- §

sion. Et notamment :

e Ne polluez pas le site, demandez plutot un sac poubelle )

au Comptoir.
* Respectez la végeétation (surtout les espéces protégees,
sous peine d amende /). '

" : SRR .8
e Ne prenez pas de risques inconsidérés, évitez les endroits

accidentés pour vous battre.
e Ne frappez pas comme des brutes, il s agit nous le rapp
lons d’un jeu et pas d’une boucherie.

e Evitez de saccager les campements, si de ['action alieu |

dans un campement, essayez de-vous déplacer au dehors.

« N'utilisez que des armes 100 % inoffensives (attention §

aux bords des boucliers, rembourrez bien !).

e En cas d’accident, ne bougez pas le blessé et prévenez §,
nous (ne le laissez pas seul surtout). Une infirmerie sera {

disponible au Comptoir.

e Apportez de l'eau et un peu de nourriture. L auberge £
sera ouverte pendant de longues plages horaires, mais pas

en permanernce.
e Pas de prise de risque (escalade, fuite aveugle).

e [ ‘usage d'une lampe a pétrole doit faire I'objet d’un mi-

nimum de prudence : n’allez pas mettre le feu partout !

».L usage et la consommation de stupéfiants sont stricte- }'-

ment interdits.

e Pas de feu dans les camps, sauf petit barbecue sous sur- &
-~ veillance permanente des joueurs et avec accord préalable B¢

des orgas.

* Les éclairages de sécurité, installés pour votre sécurité, §&

ne doivent JAMAIS étre déplacés.

e Les animaux ne sont pas acceptes.

o Pas de cascades : si un endroit vous parait dangereux
(proximité du vide, escaliers, sol encombré), n’hésitez pas
a vous interrompre et a reprendre ['action ailleurs.

+ Au cours d’un GN, et tout particulierement le GN Mord
! heim, les combats sont un moment d’excitation et d’action

. parfois tres intenses. Toutefois, il faut respecter constam-
| ment quelques régles de sécurité et de fair-play.

« Les coups portés doivent 1’étre sans force excessive, sans

vl «appuyer » les coups

* Les coups a la téte, dans les parties sensibles, sont in-
terdits

* Les coups répétitifs trop rapides sont interdits. Un coup
doit étre armé et porté convenablement

* Les coups recus doivent étre interprétés avec soin, avec le

| roleplay le plus soigné

* Pas de coups d’estoc : C’est a dire en voulant « planter »
son adversaire avec la pointe de I’arme
* Pas de contact physique : Le combat a mains nues est

-4 prohibé, méme dans le cadre d’une simulation concertée

Nous distinguerons 4 états de santé différents pur votre
personnage :
Sain, Ecorché, Blessé, Coma / Laissé pour Mort, Mort.

Sain : Tout va bien.

4 Un personnage Sain qui re¢oit un coup « normal » (sans
51 annonce) est Ecorche

| Ecorché : Tout va (encore) bien.
! Un personnage Ecorché qui regoit un coup « normal » §
{ (sans annonce) est Blessé

Blessé :
* au Bras : la victime lache I’objet ou I’arme tenu en main,

: ' la main est inutilisable

* a la Jambe : la victime boite et ne peut plus courir
o au Torse : la victime ne peut plus courir et doit utiliser

une de ses mains pour tenir ses tripes pendant qu’elle fuit.
4 (donc ne rien tenir d’autre, ni objet, ni arme, ni bouclier,
+§ ni éclairage, RIEN)

i Un coup porté sur personnage blessé entraine le Coma /

Laissé pour Mort de la victime.

La distinction entre Coma et Laissé pour Mort se fait selon

4 1’endroit ou cette situation survient.

Dans le Cloaque : Coma
Dans Mordheim : Laissé pour Mort




“4 cause des blessures recues ; A quoi s’ajoutent les conditions }

suivantes :

{ IMPORTANT : Seront automatiquement et immé-

diatement Laissés pour Mort :

- Tous les personnages qui demeurent dans Mordheim £

quand le glas final sonne.
- Tous les personnages mouillés par de I’eau, méme lége-

rement, dans Mordheim. L’eau sera fréquemment utilisée
pour symboliser les pieges et les substances toxiques qu’on §

trouve en nombre dans Mordheim.

Seront automatiquement et immédiatement Coma / [

Laissés pour Mort :

- Tous les personnages frappés par un mécanisme de piege £
(nous n’expliquons pas a quoi ¢a ressemble, vous devriez f

comprendre par vous-méme - nous comptons sur votre

fair-play, nous ne voulons pas faire camper un organisa- @

teur derriére chaque piege pour vérifier).
- Tous les personnages pris pendant plus de 10 secondes
(fair-play) dans une fumée colorée.

Commen! inferpréler Laissé pour §

Mort ?

Ne bougez plus, faites bien le Mort. Vraiment, ne bou-

gez plus, méme si ¢a vous fait patienter quelques minutes.

Si vous bougez, « on » ne vous trouvera peut-étre pas, et [\ g8

S« on » ne vous trouve pas, vous serez considéré comme
Mort.

Sans trop vous en dévoiler, « on » va venir vous chercher £
| pour la suite des évenements. Il est probable que vousn’en

4 réchappiez pas. Si toutefois vous en réchappez, « on »
1 veillera a ce que vous y laissiez des plumes, ¢’est-a-dire du

matériel, voire des séquelles physiques et mentales. Si du §

matériel vous est voleé, il rejoindra immédiatement le stock

de votre bande, en attendant que vous soyez a nouveau i
capable de I’acheter. « On » pourra vous demander d’in-

carner des roles spéciaux avant de retourner au jeu. Qui
sait, peut-étre méme que vous vous en sortirez bien et que
vous en retirerez un bénéfice. Mais n’y comptez pas trop.
Bon courage. Serrez les dents, ¢a va passer. Ne serrez pas
que les dents, d’ailleurs.
A partir du moment ot une incursion est terminée pour un
groupe (Glas, ordre de fuite, effet de peur), il n’est plus pos-
sible de fouiller les personnages Laissés pour Mort. Donc
si vous Laissez pour Mort un membre de votre bande qui
transporte un objet précieux, pensez a le fouiller AVANT
la fin de I’incursion, car a la seconde ou finit I'incursion
votre objet précieux est perdu dans Mordheim. ..
Dans tous les cas, comme dans le Cloaque, nous rappelons
que seuls les objets fournis par 1’organisation peu-
P vent étre olés.

@

| Comment inlerpréfer Coma ?

Ne bougez plus, faites bien le Mort. Soit votre en-

4 nemi a 'envie et le loisir de vous achever, soit non. S’il
%4 vous épargne, vous pouvez seulement attendre des soins.
4 Au terme de 15 minutes ou aussitot que vous avez assez
4 d’attendre, merci de vous considérer comme Mort. Ren- §
i dez-vous au Comptoir, si possible en demandant discrete-
1 ment a d’autres joueurs de passage de vous porter jusque-

§ 1a plutot qu’en marchant.

4 Tout le monde peut fouiller un personnage dans le Coma
i : seules ses possessions volables (c’est a dire fournies par

’organisation) peuvent étre volées.

La Mort :

« Conservez uniquement votre matériel initial
-4 © Effacez toutes vos promotions acquises (gardez unique-
{ ment celles de départ)

* Restituez toutes les possessions fournies par les organi-
sateurs

" < Rafraichissez-vous, détendez-vous dans ’espace pause-

café prévu a cet effet

4« Présentez-vous a la Foire aux Vifs dés que les hommes du

Juge vous y invitent

" A,
N Penchez-vous sur votre victime, faites délicatement le geste s@@
+| de lui couper la gorge avec votre arme, annoncez a haute 3

% et intelligible voix « Achevé ». Ca, c’est fait, comme qui di-
' rait. Un personnage diiment achevé est Mort (surprenant,
o hein?).

% | Deux types de soins existent :

_‘ Le secourisme, « les gestes qui sauvent », est réservé a

& D'intérieur de Mordheim. Vous ne recouvrerez pas la santé
*4 grace au secourisme, mais vous échapperez peut-tre a la
4 Mort, et c’est déja pas mal.

4 La médecine, plus soignée, plus compli-

quée, plus lente, permet seule de reta-
per réellement quelqu’un. Elle est
réservée au Cloaque. Personne

ne songe a soigner sérieusement
quelqu’un dans Mordheim, et

celui qui prétend le contraire




~est un assassin en puissance, qui me-
rite la corde.

Sachez seulement que : Ceux qui savent le faire, sa- |
vent le faire. Et en profitent pour pratiquer des tarifs §
honteux. Pour le reste, pas de récupération spontanée ni

d’amélioration automatique de votre état de santé. On
trouve des soigneurs, des médecins et beaucoup de char-
latans dans le Cloaque mais les vrais pillards profession-
nels préferent disposer d’un « toubib » compétent et fidéle,
méme au prix fort (généralement aupres des Franc-tireurs
: un bon médecin, de nos jours, peut rapidement en avoir

ous sommes dans un sysieme
de combal sans points de vie
i'ou l'avanlage est donné a la sur-
prise, aux combals a distance (fin),
yux embuscades, au surnombre, i
organisation tacﬁque.

Dans le meilleur des cas, vous pourrez encaisser a peine
quelques touches avant d’étre mis hors de combat, les com-
bats seront donc rapides et sanglants.

Il est important d’adopter un comportement responsable

4 et fair-play pour éviter que les combats donnent lieu a des

| gestes potentiellement dangereux ou des contestations sans

{ fin. Notre objectif  tous doit étre de proposer et vivre de
. o . |73
belles scenes d’action, intenses et prenantes. Faisons-nous ¢

plaisir avant tout, sans chercher a « gagner a tout prix ».

Le systeme est voulu simple : un coup porté sans annonce
baisse le niveau de santé d’un cran :

Sain => Ecorché => Bless¢ => Coma / Laissé pour
Mort (=> achévement => Mort)

En cas d’annonce lors d’un coup porté, I'annonce est im-
médiatement appliquée, quel que soit votre état de santé

actuel. Seul le port d’une armure, la promo-
tion Coriace, ou des équipements a I’effet si-
milaire permettent d’ignorer une annonce
(puisque le coup est annulé). Votre état
de santé passe immédiatement a ce-
s lui induit par I’annonce, sinon il

reste inchange.

"4 Pour élre clair :

3 Brise : annonce uniquement valable quand un coup est
4 porté avec une Grande Arme sur un bouclier : le bouclier

est brisé et désormais inutilisable. Il doit étre immédiate-
ment abandonné sur place, au sol. Pas d’autres dégats.

Blessé : la victime est immédiatement Blessée, sauf si elle
porte une armure ou bénéficie d’une protection équivalente
(Coriace, par exemple).

Coma : la victime est immédiatement dans le Coma, sauf si
elle porte une armure ou bénéficie d’une protection équi-
valente (Coriace, par exemple).

Mort : la victime est immédiatement Morte, sauf si elle
porte une armure ou bénéficie d’une protection équiva-
lente (Coriace, par exemple).

Désarmé : annonce valable quand un coup: est porté sur
I’arme de la victime. Celle-ci doit immédiatement lacher
son arme au sol, derriére elle. Aucune laniére, aucune dra-
gonne pour contrer cecl.

_«Blessé» => état de santé Blessé
'«Coma»

=> état de santé Blessé

«Mort» => état de santé Mort

«Brise» => bouclier brisé, santé inchangée
/ . . /7 -\ L e

«Désarmé» => arme jetée derriere soi, santé |

inchangée

‘Rappel du chapitre Magie :
» => Coma / Laiss¢ pour Mort




RAPPEL : ne volez §,
pas tout ce qui trai-
ne, car vous avez
de grandes chances
de tomber sur des
éléments de déco-
ration fournis par
les joueurs. Vous
ne souhaitez pas

voir disparaitre vos {
chandeliers, votre §.

coffre, votre tapis,

votre vaisselle, vo- £

tre déco, vos bijoux

personnels : alors §
ne volez pas ceux |
des autres. Dans
le doute, focalisez- |
VOus sur ce qui est ¢

- fourni par 'organi-
- sation et qui a une
valeur significative.

yous pouvez emporter tout élément de jeu fourni par l’or- i

{ ganisation. Parmi ceux-ci : Pierre Distordante (évidem-
ment), reliques, parchemins de sortileges (rouges unique-
| ment), grimoires et autres documents, potions, poisons,
trophées divers, souvenirs affectifs (téte de démon, sque-
lette de prétre, etc...) Dans le doute, fiez-

yous a votre Intendant, lui seul est capable

d’estimer la valeur potentielle des choses.

NE VOLEZ PAS LES ARMES NI LES

ARMURES.

3 La fouille se fait manuellement et la victime
{ continue 2 faire le mort. Merci de ne rien
{ planquer dans vos sous-vétements pour €vi-
ter toute géne. Si toutefois le « fouilleur »
{ a un doute et heésite a fouiller un endroit
# qui pourrait incommoder la victime, il est
| en droit de vous demander votre collabora-
tion. Merci d’obtempérer rapidement.

% & le matériel personnel est un

peu arbitraire, mais ¢a nous parait

- indispensable pour ne pas bloquer vo-

tre Intendant dans d’interminables navettes

{ avec le Comptoir pour revendre des épées et des
4 couteaux ET pour préserver, justement, votre ma-
4 tériel personnel de toute dégradation.

4 Si toutefois vous avez besoin de désarmer temporai-

rement d’autres personnages, jouez-le naturellement

1 : confisquez les armes concernées, enfermez-les dans un
4 endroit spécifique, avec une serrure fournie par 1’organisa-

tion. Si la situation s’éternise, organisez un retour discret

:; des armes confisquées au Comptoir. Trouvez, en collabo-. §
1 ration avec le Comptoir, des solutions intelligentes pour &
o créer du jeu. Mais faites en sorte que le matériel confisqué
¢ a d’autres joueurs ne soit JAMAIS utilisé par autrui.

La Cambriole regroupe toutes les possibilités de vol «
& sans fouille ». La Cambriole est encadrée par des pro-

motions spécifiques, qu’il vous faut connaitre pour les

. interpréter correctement.

Le wvol a la tire : les voleurs compétents disposent
d’étiquettes autocollantes numérotées qu’ils vont devoir
placer sur vos sacs, bourses, fourreaux, etc. A ’instant ou

i vous remarquez une étiquette de ce type sur une de vos

possessions, vous devez remettre le contenu de I'objet éti-

¥ % queté (ou I'objet lui-méme) au Comptoir, méme si vous :

n’étes pas Intendant. Un accueil rapide spécifique « Objets

% Trouveés » sera prévu pour ce cas précis. Soyez fair-play
3 et AUSSITOT que vous voyez une étiquette collée sur un §
1 de vos biens, allez aux Objets Trouvés avant toute autre .
{ affaire.




Le casse : certains voleurs sont en me-
sure de forcer les serrures qui équipent les portes de
vos maisons et de vos campements. Ces serrures sont repré- |
sentées par des images (avec un état QUVERT et un état |
FERME) intégrant des énigmes ou des casse-tétes que seuls

les voleurs compétents sont en droit d’essayer de résoudre 7

1 avec les outils adéquats, fournis par I'organisation. Une §

fois entré a I'intérieur de votre maison, le voleur peut li-
brement — a ses risques et périls —emporter ce qu’il trouve,

ration et les effets personnels. Un voleur peut aussi profiter

du sommeil de ses victimes pour les neutraliser. Afin de ne §*

4 en gardant a esprit les précautions d’usage pour la déco- &%

pas dévoiler son identité et de ne pas réveiller ceux d’en- i

tre vous qui ne souhaitent pas I’étre, le voleur laissera, f, |

bien en évidence, un parchemin ou figurera I’ensemble de £
ses forfaits : qui il a fouillé, qui il a assassiné (maximum §
1 personne), etc. Le parchemin portera une étiquette nu- f

mérotée pour identifier le voleur pour I’organisation. Le
parchemin devra étre rédigé sur le lieu du forfait, apres

de rédiger le parchemin avant. Ce qui signifie qu’il yous

faudra une astuce personnelle (a vous d’étre malin) pour p
Le voleur devra joindre au 'ﬁ-

| réussir a écrire dans le noir...

1 le « cassage » de la serrure. En aucun cas il n’est possible §

& parchemin I'image de la serrure diment complétée (énigme

1/ casse-téte résolus). Dés votre réveil, si vous constatez la &3

A lecte des objets volés, ajoutez-y le parchemin, et portez le

&4 tout aux « Objets Trouveés ». L’organisation vérifiera ra-

{ pidement que la serrure a diiment été forcée, et si c’est le
A cas conservera les biens volés pour les remettre au voleur.
4 Sinon, I’organisation vous restituera le butin, et s’occu-

2 présence d’un tel parchemin, faites immédiatement la col- ? 3

Comme une porte n’est jamais équipée que d’une seule ¢
¢ serrure, et qu’une porte sans serrure c’est un obstacle
1 -infranchissable, a partir du moment ot vous avez été vic-
‘4 time d’un casse, il ne pourra pas s’en produire un autre
A avant votre réveil, et vous pourrez dormir tranquilles. £
La encore, c’est un peu arbitraire et pas trés réaliste, &
mais c’est le meilleur compromis qu’il nous semblé entre %

0
pera de tirer les oreilles de I’indélicat voleur. E
4
K

Pt

i.

jouabilité, réalisme et équité. E\ A

L
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Dans les ténébres du Chatiment,
qui peul imaginer quelle tra-
gédie s'est jouée ? Les rares survi-
vants refusent d’en parler; ou plutét,
ne peuvenl s'y résoudre. La plu-
part ont perdu la raison. Ceux qui
sonlt restées lucides sont submergeés
par l'émotlion, la peur, el s’enfer-
ment dans un cauchemar éveille,
incapables de raconfer. Pourfant,
dans les colonies, les rumeurs vont
bon train : il suffit {'un peu d’al-
cool pour délier cerfaines langues.
On parle de meutes de rats géants
qui marchent debout, comme des
parodies d’hommes. Ils fouissent,
gralfent, creusent, se repaissent des
déchets et des cadavres. On ne peut
jamais les observer Ires longtemps,
car ils devinent rapidement la preé-
sence du meilleur des espions, com-
me prévenus par l'instinct. On ne
peul pas les combalire vraiment,
car ils sont habiles a disparaifre
dans les ombres et les souferrains.
Mais qu'on ne se Irompe pas :
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ils sont une menace morielle !
lus d'un pillard est tombé dans
une embuscade. Mais le pire, c’est
la pelite mort. Une fois qu'on a été
mordu par ces béles, il vaul mieux mel-
Ire un lerme a sa vie plutét que | ==
souflrir, voir la morsure s'infecter |
el grossir jusqu'a dévorer la chair el |
empoisonner le sang. On parle aussi de
morls qui ne connaissent pas le repos. |
Ils déambulent sans bul, sans conscience, |
dans les rues. Au début, on pouvail les
confondre avec des survivanis héebélés, mais
mainfenant, aprés presqu’une année de décom-
position, le doute n’est plus permis. Ils sont peut-éire
moins dangereux que les rats, sauf pour I'ame. Croiser
un ancien compagnon, un {ils ou une épouse dans
les aflres de la non-vie a cotité leur raison aux

—
A

plus courageux des hommes. Cerfains V e
semblent s’en acquilter treés bien : '

mus par leur soif’ d’or; des

pillards nains ont été

croisés dans les /,

ruelles de /]

Mordheim. Ils n’habifent vi- lé\/

siblement dans aucune colonie

connue, sans doufe creusent-ils

des tunnels pour se déplacer el pour s’abriter ? Fideles
a leur réputation, ils sont peu commodes el prompts
a user de leurs haches. Les pillards avisés racontent
qu’il vaul mieux ravaler son orgueil et éviler la ba-
garre plutét que de provoquer leur colére. Moi, je ne
sais pas, je n’ai pas croisé de nain ! Mais je remarque
que personne ne se bouscule pour vanier une vic-
foire sur les barbus.




u comment connaltre toutes les suI)thes hees a vo'[re bande 1 Acces aux
promohons, specmhsahon, nombre de Ve'[erans, elc...
D 4 n

s 14 <
‘} Rang Nom / Tifre For | Cbt | Tir | Dep | Eru | Sub | Cam | Def | Foi | Mar | Sor | Sec | Car | Bal [ Cha | Com £ ¥ &
g iCaPi[aine Capilaine (1) X|X X X 2 X o
% Véléran Sergent (0-3) X | X X X . O (B O | X 5
Homme de %
main Mercenaire Kol = 7. 3 X E X X PR

Le Reikland, méme en ces lemps [roubles, a loujours produil des officiers de valeur. La premiére promotion de
Commandementl esl offerle au Capilaine (graluite)

: Ojrgtes ce Sgrtosg
) ang Nom / Titre For | Cbt | Tir | Dep | Eru | Sub | Cam | Def | Foi | Mar | Sor | Sec | Car | Bal
Capt(ame Capilaine (1) X|X| X X X X X XX
- 4 Wetéran Second (0-4) i o [ ¥ 2 . - ] . L [ |
,“' Homme de
2 1 A main Pirate vl B X X X §

* Comple fenu de leurs origines [rés diverses el de leurs parcours personnels variables, les seconds de navire peuvent
librement déferminer leurs domaines de Promotion. Les joueurs concernés peuvent cocher les 3 domaines de Promolion
de leur choix. Merci d'informer les organisaleurs des domaines choisis AVANT le debul du jeu. Un minimum de

NP Jjuslificalion est le bienvenu.

L

oL A BExem iple 1 : le pirale véléran, ancien galérien, ancien gladialeur : Force, Combal, Défense
e .

AW Exemple 2 : le navigaleur a lunelles, seul leltré de I'équipage : Erudition, Marchandage, Carlographie
ol Exemple 3 : le chirurgien / homme & fout faire providenliel : Déplacemenl, Sublerfirge, Secourisme

AN Exemple 4 : le sorcier indigéne a4 moilié {ou recueilli sur une ile loinlaine : Cambriole, Foi, Sorcellerie
- ‘ - ' -
Rang Nom / Titre For | Cbt | Tir | Dep | Eru | Sub | Cam | Def | Foi | Mar | Sor | Sec | Car | Bal | Cha
48l Capitaine Capitaine (1) X [ X X s
Véléran Sergentl (0-3) X |X X X 3,68 8] | e
Homme de
4 {main Mercenaire g | B e X X =X
. 1];.9 Middenland, méme en ces temps troublés, a toujours produit des meneurs d’hommes affirmés. La premiére promolion
3 de Commandement est offerfe au Capitaine (gratuite)
d
g '

- 4 Rang Nom / Titre For | Cbi | Tir | Dep | Eru | Sub | Cam | Def| Foi | Mar | Sor | Sec | Car | Bal | Cha
~ Ml Capilaine Melteur en Scéne (1) X X X b i B 0 [
Véléran Régisseur (0-2) X X Xalae X X X
Veéléran Premier Réle (0-2) X X X X > | s

Homme de
main Comeédien X X X ARk
Homme de

in Homme a tout {aire X X X |X X X




-

i b & \'::
: .‘ Rang Nom / Titre For | Cbt | Tir | Dep | Eru | Sub | Cam | Def | Foi | Mar | Sor | Sec | Car | Bal | Cha | Com | ?;’
* 1 |Capitaine Don (1) X | X X X X ek X XX X X A
& 1 [Vétéran Brutes (0-2) Yo X | EEeE X X {
A Enchanteur OU Sorcier i
Vetéran (0-1) X X I|]X|X b
o i Homme de
: ] main Filou X-] X2 X | X X X|X[X Y
P i L'emploi de mercenaires est profondément inscrit dans la culture Tiléenne. Chaque Tiléen connaif au moins un \‘f\, \ 5
i 1 mercenaire, qui en connail un d'auire, qui en connail un d'aufre, qui connail quelqu'un qui deil un service au Don... £
N i“ Le Don se voil ofirir la promolion 3 de Marchandage : Persuasion (el seulemenl celle-ci) f 4

Nom / Titre R
Répurgaleur (1) Yol X X - ABEAET 2 <
Enquéteur (0-2) X|X[X | X X X | X X ¥
Prétre (0-1) X X X X X X W
omme de : .
“fmain Acolyle Zélote (0-2) b il 0 1 X | X X|X iy et
|Homme de @2
“{main Acolyte Laic T > ot [ X X X
Les Acolyles Zéloles reqroupent des purilains, des flagellants, des précheurs illumings, des pénifenls. Non contents de
| former une bien piétre compagnie pendant les voyages, ils sont insensibles a la peur ainsi qu'a toule forme de discipline.
Ils sonl donc sonl immunisés 4 la peur ET aux ordres
“{Rang Nom / Tiire
~4 - |Capilaine Chef de Bande (1) X | X X X X
Véléran La Casselle (o-1) X|X|X[X X X X RXS e
Enchanteur OU Sorcier
- | Véetéran (0-1) X R | R e
“JHomme de
main Mercenaire 5 |2 X X | X X R
Les mercenaires Marienbourgeois sont des comballanis désorganisés et sans honneur. Leurs chefs paraissenf & peine
moins mauvais. Neanmoins, ils jouissent de la puissance financiére quasiment sans limife de leur employeur, la
Confrérie des Honnéles & Libres Marchands de Marienburg. Budgel d'équipement inifial majoré i haufeur de 750 Co. |
Sk avits 3
g Rang Nom / Titre For | Cbt | Tir | Dep | Eru | Sub | Cam | Def| Foi | Mar | Sor | Sec | Car | Bal | Cha | Com | o
i 3 | Capitaine Boyar (1) G
o ] Vétéran Garde du Corps (o-1)
| Vétéran Magicien au choix (o-1)
Vétéran Dresseur (o-1)
3 Véléran Ours (o-1) _'._'f
| Homme de , -
< | main Cosaque XML X X |5 .

L'abus d’alcools forls, le froid, la proximité avec le chaos, cerfaines formes de folies hérédilaires el les cruelles habitudes

. des Tsars en maliére de paix civile el de justice valent a TOUS les Kislevites d'élre immunisés a la peur ET aux ordres

Ours :

Immunisé aux lirs ; Grifles = Ambidexirie courle ; Sanlé : SPECIAL 5 louches pour Blesser ; Pas de
promolion ; Dresseur préalable ; Animal li¢ (doil conserver le dresseur @ porlée de vue ; senfiil si
dresseur esl [ué)- Le joueur qui incarne 1Ours peul également incarner lemporairemen! un Cosaque

_ qui ne progresse pas.




pas recouvert par les regles. Ce g
‘:_‘ qu’un personnage peut faire est défini par son expérience
" acquise dans son métier de pillard, qui recouvre plusieurs
A la création, aucun WA spécialités et possibilités, toutes appelées « promotions ».
membre de la Bande ne peut | . DN
accéder au 3eme rang d’'un
domaine de promotion.

' Ce quAUCUN personnage NE PEUT
faire sans promotion appropriée :

e Franchir une fenétre ou un passage signalé

e Manier une arme plus grande qu’une arme courte

e Lire et écrire

Et, d’une fagon générale, ce qui est rendu possible par des
Promotions, voir ce chapitre en détail.

]
l_;é > Le Capitaine prend 4 promotions
A Les Vétérans prennent 3 promotions
- Les hommes de main prennent 2 promotions :
Voir le Tableau de Référence pour connaitre les domai- |

' Ce que TOUT personnage PEUT faire

Sans aucune pfOHlOtiOH 5

e Manier une arme courte.
e fhcae L | * Manier deux armes courtes, une dans chaque main.
HI quu wp‘eh L | ay & 2 MR ) | ° Porteret utiliser une seule arme de jet (couteau de
' lancer, hachette, etc.)

) . .+ ° Compter
pour acheter son matériel et son équipement. Ces achats B "% o Courir

devront €tre faits avant le début du jeu, en communiqués J < Baratiner autrui (en tout cas essayer)
aux organisateurs par voie de courrier électronique, ¢

selon le modéle de fiche d’équipement initial qui figure en
annexes.

.~ Ce qu'un personnage peut faire :

Les armures qui figurent sur la liste du matériel initial e

seront vérifiées par les organisateurs et leur prix final sera &% e s
peut-étre réajusté en fonction de la protection effective. = s10‘n/ T e R sotlve.n.t apparaltre = t,e ;
R A St 1 qui sert a quantifier le nombre d’utilisations de certaines
achats de matériel initial a la derniere minute, nous vous
encourageons a étre objectifs sur la protection réelle de |
vos armures, en vous inspirant des exemples communiqués &
dans le chapitre Matériel & Equipement.

certain nombre de fois par incursion. A votre retour
d’incursion, c’est le moment du répit, vous pouvez a

appelez-vous : tout ce que vous possédez comme
matériel initial doit étre reporté sur votre liste dans la
mesure ou ce matériel peut avoir une utilité pendant le

ipier et I'encre de votre cartographe, etc... =

Dans le GN Mordheim, vous interprétez des pillards sans
foi ni loi qui apprennent leur détestable métier « sur le

| tas». Aussi n’apprennent-ils que des savoir-faire utiles
et disponibles dans ce milieu hostile, aussi les regles du
jeu ne refletent-elles que cet aspect 1a de vos personnages.
Peut-étre votre personnage est-il un peintre hors pair, a
moins qu’il s’agisse d’un maitre de I’art floral, cela n’est




es promolions s'acquierent
dans Yordre, el se cumulent.

\ RAPPEL : 4 sa création, aucun personnage i’a accés
au 3éme rang d’un domaine de promotion

41— Arme Longue

* Vous autorise a manier une arme longue (entre 60 cm et
1,20 métre) ; comme le maniement d’une seconde arme
courte est accessible a tous, vous pouvez continuer a
manier une arme courte dans I’autre main.

2 — Armes de spécialisation : Ambidextrie longue
Vous autorise a manier simultanément deux armes lon-
gues (entre 60 cm et 1,20 métre)

4 3 — Désarmement

4 En frappant ’arme de I’adversaire vous criez : « Désarmé
!'». Votre adversaire doit immédiatement jeter I’arme
touchée derriere lui. Aucun systeme de laniere, de dra-
gonne ou de sangle n’est autorisé pour contrer ceci. 1 fois
par incursion/ répit.

4 1 - Armes de spécialisation : Grandes Armes

Vous autorise a manier des armes dont la longueur totale
est supérieure a 1,20 metre. Maniement obligatoire a
deux mains.

2 - Coup Puissant [Brise]
Vous permet d’infliger « Brise » avec une Grande Arme.
A volonté.

3 - Coup puissant [Blessé]
Vous permet d’infliger « Blessé » avec une Grande Arme.
A volonté.

1 —Armes de Parade

§ Vous autorise le port et I'emploi du bouclier (qui

n’excede pas 75 cm dans sa plus grande dimension) et de
la rondache (max. 25 cm dans sa plus grande dimension)
(pas en méme temps, évidemment !).

42— Trompe-la-mort
A Pour que votre personnage meure, il doit avoir 6té
| achevé. Dans tous les autres cas, il survit. Notamment
. dans Mordheim. Tot ou tard, il en ressortira. Reste a voir
A dans quel état. ..

4 3 — Coriace

+ Vous étes couturé de cicatrices (il faudra prévoir un

1 maquillage voyant) et vous avez I’habitude de prendre
.4 des coups sans broncher. Vous bénéficiez d’une touche

A4 supplémentaire avant d’étre blessé, exactement comme si
N vous portiez une armure légere, et ce quel que soit votre
i équipement. Si vous portez une armure, sa protection

% s'ajoute a celle de Coriace.

A 1 - Armes de spécialisation : Armes de Tir
! Vous autorise 'usage des arcs et arbalétes. Rappel : tous
. les projectiles (fleches, carreaux — pas les armes de jet, soit
¢ lancées « a la main ») annoncent « Blessé ». Le nombre
i d’armes de jet que vous pouvez porter et utiliser n’est
A plus limité.

2 - Adresse au Tir

Vous trouvez aisément le défaut des ar-

.4 mures. Celles-ci n’accordent plus aucune
24 protection contre vos fleches et blessent

automatiquement (désormais équipées
d’un ruban vert fourni par nos
soins pour signaler ce fait). Ce

< n’est pas une annonce, donc une

armure ne protege pas. Cest




une blessure automatique,
que seul un bouclier permet
d’éviter.
3 - Franc-Archer
Vos tirs sont si puissants que vos ad-
versaires n’ont plus le temps de s’enfuir
. en rampant. Vos fleches (désormais
équipées d’un ruban rouge fourni par
nos soins pour signaler ce fait) mettent

directement vos adversaires dans le coma. Ce n’est pas une

annonce, donc une armure ne protege pas.

DUI, les armes de tir font trés mal, c’est tout a fait
yolontaire. Nous voulons enfin voir dans un GN des
oueurs se prendre des fleches dans le buffet et subir
des impacts comme dans les films de John Woo. Nous
roulons restituer le role tactique d’un archer embus-
. qué dans une ruelle mal éclairée. Nous voulons voir
s joueurs se mettre a couvert plutdt que foncer téte
A vous de j jouer ! L

Vous autorise a franchir les fenétres (les fenétres ouvertes.
Ne considérez pas qu’il s’agit d’une invitation a tout
casser sur votre passage). Permanent.

2 - Escalade

Vous permet de faire franchir a autrui une fenétre comme
s’il avait Saut. Vous devez néanmoins I’assister (lui tendre
la main et le faire passer). Vous autorise également a
franchir SEUL certains passages signalés. Permanent.

3 - Fuite

Vous pouvez crier « Fuite ! ». Tous ceux qui vous enten-
dent a ce moment doivent Vous laisser 5 secondes d’avan-
ce avant de pouvoir vous poursuivre ou vous attaquer. Ne
se cumule pas avec le deuxiéme rang de Subterfuge (ca ne
fait pas 10 secondes de délai — en revanche 2 utilisations
de 5 secondes sont possibles). 1 fois par incursion/répit.

1 — Coup Assommant

Vous permet de mettre dans le coma (crier « Assommé

! ») un adversaire que vous frappez dans le dos avec

une matraque (et rien d’autre), par surprise (hors d’un
combat donc). Certaines créatures tres résistantes sont
immunisées, ainsi que tout adversaire coiffé d’un casque.
1 fois par incursion/répit.

2 — Fuite
Vous pouvez crier « Fuite ! ». Tous ceux qui vous enten-

dent a ce moment dmvent vous lalsser 5 secondes d’avance [

avant de pougoir vOUs poursuivréou vous attaquer. Ne se 1

cumule pas avec le troisiéme rang de Déplacement (ga ne

4 fait pas 10 secondes de délai — en revanche 2 utilisations

de 5 secondes sont possibles). 1 fois par incursion/répit.

3 — Assassin

| Avec une dague (et rien d’autre), vous pouvez égorger

un adversaire par surprise (en dehors de tout combat).

<4 Une main sur la bouche, I’autre placant la dague sur la
4 gorge de 'adversaire, vous murmurez alors  son oreille

: « Egorgé ». Votre adversaire meurt aussitot. 1 fois par

.4 incursion/répit.

1 - Croyant

Vos dégats passent a « Blessé » face aux créatures listées
comme « Ennemis de votre culte » - selon votre historique
personnel. Permanent. Acces aux Psaumes.

2 — Exalté

i Comme la promotion de Défense Coriace. Acces aux

Priéres.

3 —Saint

Enoncez clairement, avant ou pendant un combat, que
les « Ennemis de votre culte » vont subir le chatiment de
votre dieu. Votre mise en garde solennelle doit durer au
moins 10 secondes, n’hésitez pas a prévoir un petit texte
rédigé avec soin. Si vos « Ennemis de votre culte » ne
s’enfuient pas immédiatement aprés votre mise en garde,
augmentez les dégats de vos coups a « Mort », quelles que
soient vos autres promotions et votre équipement, contre

41 eux, jusqu’a la fin du combat. Accés-au domaine de Magie
| associé a votre culte (selon historique personnel). 1 fois
4 par incursion/répit.

1- Carisme :

Votre nombre d’ordres restreints utilisables par incur-
sion est majoreé de 1. Si-vous n’aviez pas d’ordre (pas de

% promotion de Commandement), vous pouvez maintenant

utiliser 1 ordre restreint.

2 — Démagogue

| La Foule en Colere se range automatiquement de votre

coté si yous demandez son assistance, de fagon specta-
culaire (debout sur une table, I’épée a la main, avec une
belle tirade). Veuillez prévoir une grande plume colorée,
coiffant un chapeau voyant, pour mgnaler .
ce fait, et un sifflet, pour




attirer I’attention. Si 2 personnages _
usent de leur Charisme, la Foule en Coleére dé- - 3 — Langage Hermétique : Magikane
%4 cide librement selon la qualité des tirades. Dans tous les " Vous permet de déchiffrer le Magikane, la langue des sor-
cas, quand un personnage Charismatique prend la parole, f¢ 4 ciers et des mages, grice a une grille de décryptage remise
TOUS les joueurs lui laissent au moins 30 secondes pour  §&' 4 lors de I'acquisition de cette compétence.
parler, et ne font rien d’autre en attendant. { B N g

3 — Intimidation
Seuls les personnages de rang Capitaine peuvent vous v
attaquer au corps a corps (ne change rien pour les tirs). 48 1 - Premiers Soins
Veuillez prévoir une décoration trés voyante de type gros- {4 & Vous pouvez réanimer un personnage dans le coma (il-
se médaille militaire pour illustrer ce fait. Evidemment, si £« 3 revient au niveau de blessure blessé). Dans Mordheim,
vous attaquez un simple Homme de main, il est en droit % - 4 compétence limitée a 1 utilisation par incursion. Sans ef-
de se défendre ! De plus, le nombre d’ordres généraux =3 fet a Pextérieur de Mordheim, seul un soigneur compétent |
utilisables par incursion est majoré de 1. ¥ ¥ peut réellement vous soigner correctement. Nécessite un
' Y ¢ % onguent par utilisation.

) Secourisme

1 2 - Secouriste

s 2 - . % Comme Premiers Soins, mais jusqu’a 2 fois supplémentai-
1 -~ Baratin ' % res (donc total 3) par incursion dans Mordheim. Sans ef-
La valeur du butin rapporté de Mordheim est majorée i - fet a T'extérieur de Mordheim, seul un soigneur compétent
de 25% par le Comptoir lorsque I'Intendant du groupe ' peut réellement vous soigner correctement. Neécessite un

{ possede cette compétence. Tout autre membre de la onguent par utilisation.

bande qui possede cette compétence « rapporte » 5% de
majoration supplémentaire (jusqu’a un maximum de 50%
de majoration totale).

3 - Chirurgien de campagne
i/ Vous pouvez permettre a un personnage dans le coma
.74 de serelever a I’état sain et de continuer I'incursion en
M 2 — Embrouille . 3 cours. Utilisable 1 seule fois par incursion. Sans effet a
4 Lors de la phase de butin, I'Intendant peut échanger un & “4 'extérieur de Mordheim, seul un soigneur compétent

objet par membre disposant de cette compétence, objet ~ # »4 peut réellement vous soigner correctement. Nécessite un
W de faible valeur (mais pas de valeur nulle) de son choix . onguent par utilisation.

contre n’importe quel article non-magique disponible au . 14

Comptoir (dans le stock de la bande ou au bazar).

3 — Persuasion
4 Chaque jour de jeu incluant le jour ot I'Intendant atteint
i ce rang de compétence, la bande peut recruter
AR 4 gratuitement un Franc-tireur de son choix pour
¥ une incursion donnée. L’Intendant de la bande
' indiquera au Comptoir de quel Franc-tireur il
souhaite louer les services, et le Comptoir s’occu-
pera de rémunérer ce dernier au tarif forfaitaire.
Vous devez quand méme vous arranger avec le
~ Franc Tireur en question pour le recruter. Seul
I’Intendant d’une bande peut atteindre ce rang de
compétence.

1 - Alphabétisation
Vous permet de lire tout document non codé.

2 — Langage Secret : Classique
Vous permet de déchiffrer le Classique, la langue
des lettres et des historiens, grace a une grille de
décryptage remise lors de ’acquisition de cette




1- Architecue .

Certains batiments obéissent toujours aux mémes &
régles de construction et sont faciles a dessiner rapi- |

dement. Si le fragment de plan de ville comporte un nu-
méro, le cartographe est dispensé de reproduire le frag-

ment. A la place, il peut simplement noter le numéro. -

2 - Mémoire exceptionnelle :

11 suffit au cartographe d’un seul coup d’ceil pour mé- §

moriser un fragment de plan de ville complet. Pour ce

faire, il devra simplement noter le nom d’un lieu qui f

apparait sur le fragment de plan de ville. Il n’aura pas

besoin de recopier Iintégralité du fragment concerné. §

3 - Logique et Orientation :

Le cartographe peut déduire de ses précédentes observa- i

tions le contenu d’un fragment de plan de ville qui lui

manque a I'issue d’une incursion. Il peut obtenir du comp- §

toir un plan de ville en échange de seulement 3 fragments
(au lieu de 4 en temps normal).

7 Tireur débutant

Vous étes capable de vous servir d’une arme & feu & tir :
unique, mais incapable de I'entretenir ou de la recharger J/

correctement. Vous pouvez donc tirer 1 fois, aprés quoi

I'arme devient inutile entre vos mains. Vous demeurez in- {.
capable de vous servir d’une arme a chargeur ou a canons f,

multiples.

2 — Tireur confirmé

Vous étes capable de vous servir d’une arme a feu, et vous |
% commencez a comprendre comment I'entretenir, la net- _
toyer, la recharger. Vous pouvez donc tirer 3 fois, aprés §
quoi vous devrez confier votre arme A un personnage com-
pétent ou au Comptoir, pour une révision compléte. Dans gt
la limitation de vos 3 tirs, vous pouvez également utiliser %
les armes a feu les plus sophistiquées, a chargeur £

ou a canons multiples.

3 — Nemrod

Les armes a feu n’ont plus aucun secret [

pour - vous. Aussi longtemps. que
vous disposez des munitions adé-
quates, vous pouvez utiliser et

recharger librement tout type |

d’arme a feu.

» Commandement

Le Commandement est un domaine de pro-
<4 motion un peu particulier, qui porte a la fois
% sur la résistance du personnage a la peur et
] safaculté a diriger les autres. Nous rappelons §
que face a un effet de peur, tout personnage
1 « normal » doit rester figé de peur pendant
4 20 secondes ou jusqu’a étre physiquement f
| agressé, puis regagner son point d’entrée le §

plus rapidement possible, ce qui met fin a son
incursion (le personnage apeuré refusera de
retourner dans Mordheim avant une autre
incursion).

1 — Vétéran

Résistance a la peur : le personnage peut ignorer 1 effet
de peur par incursion.

Commandement : le personnage peut utiliser 1 ordre
restreint par incursion (donc pas d’ordre général, méme
Libre)

2 —Sergent

Résistance a la peur : le personnage peut ignorer 2 effets
de peur par incursion. Par ailleurs, sil est apeur, il ne res-
sort pas de Mordheim : il lui suffit de se mettre hors de vue
de la source de I'effet de peur et de rester totalement inactif
1 minute (le temps de reprendre le controle de lui-méme).
Commandement ; le personnage peut utiliser 3 ordres res-
treints par incursion + 1 ordre général

3 — Capitaine

Résistance a la peur : le personnage est immunisé a tout
effet de peur.

Commandement : le personnage peut utiliser 5 ordres res-
treints par incursion, ainsi que 2 ordres généraux
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 Fonctionnement des Ordres

Les ordres nous ont semblé une bonne solution pour res- |

tituer la capacité de certaines bandes a s’organiser rapi- |

dement et se montrer efficaces. Néanmoins, nous attirons |’
votre attention sur les qualités dont vous devrez faire preu-

ve pour que le systeme des ordres fonctionne : écoute et
attention envers vos officiers, autodiscipline, vitesse d’exé-
cution. Le tout sans trop s’éloigner les uns des autres. Si
votre bande ne comprend pas rapidement, ne s’exécute pas
rapidement, se disperse trop, vos ennemis éventuels auront
largement le temps de déjouer vos ordres.

4 Pour contourner ces difficultés, nous vous encourageons
1 2 penser en avance vos stratégies pendant les incursions : |

!

g

r

définir qui peut se séparer du groupe sans danger, qui peut §

combattre en premiere ligne et qui doit plutot assurer un

o

\.

role de soutien moral ou physique ; qui protege I'Inten- ?\

dant et/ou le Cartographe ; qui prend la responsabilité

d’ordonner le repli, etc... Les ordres sont un soutien a £

votre roleplay, mais ne le remplacent pas.

De fait, il n’est pas inutile de « répéter », en groupe, avant B

le GN, les manceuvres que vos officiers pourraient vous f&

demander d’effectuer, au moins pour ne pas étre surpris &
quand un ordre sera donné. Les énoncés des ordres se veu- £
lent évidents pour éviter les confusions, mais dans le feu de §*

Iaction, tout est possible !

Ne perdez JAMALIS votre sens du roleplay, y compris dans
les moments de stress. Les régles d’ordres, comme celles de
combat ou d’exploration, participent a la création d’une

ambiance voulue angoissante et « tendue » pendant les in- [

cursions. Sachez contribuer a cette ambiance en donnant
B ., Ty r

cutant, en combattant pro-
prement, en communiquant de

! facon appropriée avec vos alliés

%] comme vos ennemis, en continuant a
4l interpréter votre personnage méme dans le

1 feu de l'action.

-

Ordres Restreints : ces ordres ont un effet obliga-
toire sur 1 seul membre de votre bande
Ordres Généraux : ces ordres ont un effet obligatoire

| sur tous les membres de votre bande.
-5 Ordres Libres : ces ordres sont « gratuits », ils ne comp-
4 tent pas dans le nombre d’ordres que vous &tes autorisés a

utiliser pendant une incursion. Néanmoins, pour annoncer

4 un ordre Libre (Restreint ou Général), il faut avoir les. §

promotions permettant d’annoncer au moins 1 ordre de la

4 bonne catégorie (Restreint ou Général). Ces promotions
¢ relevent des domaines Charisme et Commandement.

1 Sont considérés comme membres de votre bande les Franc-

tireurs et autres personnages qui vous accompagnent éven-

¢ tuellement au cours d’une incursion, donc qui sont comp-

A tés dans Deffectif maximal de 12 personnes au départ de
o

{ I’incursion.

TENTVIVON‘:VTrous iés personnagés connaiséelif TdU
s ordres qu’ils sont en droit d’utiliser. En revanche, I
ombre d’ordres utilisables est limité pour chaque

ursion.

is Ordres

, Repli : ordre général LIBRE

4 Enoncé : 4 moi, [NOM DE VOTRE BANDE]. Repliez- £

ety

vous ! Repliez-vous ! Repliez-vous !

4 Effet : Les membres de la bande se replient vers leur point

{ d’entrée, armes tenues en main au-dessus de la téte, en ne

cessant JAMAIS de crier : « Repliez-vous ! ». Aucun autre

4 personnage-joueur ou créature de Mordheim ne peut plus

24 leur nuire, d’aucune fagon, et réciproquement. Cet ordre
4 met immédiatement fin a I'incursion en cours, pour les

! membres de la Bande comme pour les accompagnateurs

3 éventuels (Franc-tireurs ou tout autre).

_- Charge : ordre général
A Enoncé : A moi, [INOM DE VOTRE BANDE], Chargez ! §

Chargez ! Chargez !

| Effet : 1a bande se regroupe autour du donneur d’ordre en
| groupe compact et charge un ennemi / un groupe d’enne-
§ mis désigné. Le premier coup porté par chaque membre de

la bande est I’annonce « Blessé ».




Regroupement : ordre général

Enoncé : A moi, [NOM DE VOTRE BANDE], Regroupez- b

vous, n ayez pas peur ! Regroupez-vous, n ayez pas peur ! §
Effet : La bande se regroupe en groupe autour du donneur | 3
d’ordre en groupe compact. La bande ignore un effet de

peur en cours ou imminent.

Défense : ordre général

& Enoncé : A moi. [NOM DE VOTRE BANDE]. Défendez- §

vous ! Formez la ligne ! Défendez-vous ! Formez la ligne !

Effet : La bande forme une ligne de part et d’autre du |
donneur d’ordre. Chaque membre de la bande ignore le }

prochain coup regu.

Tir : ordre général

Enoncé : A moi, [INOM DE VOTRE BANDE]. préparez- :

vous 4 tirer

Effet : La bande forme une ligne de part et d’autre du .. ¢
donneur d’ordre. Chaque membre équipé d’une arme de

tir noue un ruban VERT a 1 projectile.

Suite de I’énoncé : A moi, [NOM DE VOTRE BANDE], £

en joue ! Tirez !

Effet : Les tireurs de la bande tirent leurs projectiles (ru- g, -

| ban vert = effet Blessé sauf bouclier)

¢ Réconforter : ordre restreint

" Enoncé : Ressaisis-tor, mon vieux, ressaisis-toi ! C'est un &,

S ordre!

effet de peur en cours.

otiver < ordre restreint
Enoncé : Fars un effort, mon vieux, recommen-
ce ! C'est un ordre!

4 Effet : un membre de la bande peut immédiatement utiliser.

1 seule fois une promotion dont il avait consommé toutes
les utilisations autorisées au cours de I’incursion.

Galvaniser : ordre restreint

Enoncé : Debout, mon vieux ! C'est maintenant ou jamas
I'Debout ! C'est un ordre !

Effet : un membre de la bande Blessé ou Laissé pour Mort
peut reprendre une activité normale. Il n’est toutefois pas
soigné. Il ignore les effets néfastes de son état de santé.
S’il etait Blessé, il agit normalement, et le prochain coup
recu le Laisse pour Mort. §’il était Laissé pour Mort, il
agit normalement, et le prochain coup recu le Tue. L’effet
de cet ordre dure jusqu’a la fin de I'incursion ou jusqu’au
prochain coup recu.

Taxer : ordre restreint Libre

Enoncé : £h, mon vieux ! Passe-moi du tabac /4 boire /
4 manger ! C'est un ordre !

Effet : un membre de la bande vous donne ce que vous avez
demandé, dans la mesure de ses possibilités. Cest ¢a, le
privilége de I'autorité. :

1 1-Tire-laine
" Levoleur se voit remettre une étiquette autocollante

numérotée qui I'identifient auprés de I'organisation
et lui permet de jouer au Tire-laine. Voir le chapitre =
Vol.

2 — Monte-en-I’air

i Le voleur se voit remettre une deuxiéme étiquette
4 autocollante numérotée, qui augmente la fréquence de
Zi4 - ses vols a la tire. Il se voit également remettre les outils

4 nécessaires pour essayer de forcer les serrures. Voir le
4 chapitre Vol.

3 3 - Poche sans fond

) / R i Le voleur voit remettre une troisieme étiquette auto-
Effet : un membre apeuré de la bande ignore un £2 &

collante numérotée, et peut désormais utiliser 1 seule
étiquette numeérotée pour protéger de toute fouille un
objet unique, qu’il ne remettra pas a son fouilleur.
L’objet en question est étiqueté au n° du voleur, ce
qui « consomme » une de ses étiquettes.
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Sorcellerie ' du parchemin concerné, vous ne pouvez plus utiliser le sort
inscrit dessus : vous ne le connaissez pas assez pour le lan-
cer « de mémoire ». Les parchemins rouges peuvent €étre

volés, échangés, etc...

1 —"Tours mineurs )
Le Sorcier connait et utilise les sortiléges de Magie Mi-
neure ;

2 — Mage de Bataille s— -
Le Sorcier connait et utilise les sortileéges de Magie de Ba- ; Psa_umes : 15 par GN_
taille ; v auamae . ' ~
{ Une rapide priére s’impose en touchant le bénéficiaire, puis
Peffet est immeédiat. Les Psaumes s utilisent uniquement
sur autrui.
Guérison des Blessures Légeres : améliore 1’état de santé
de Blessé a Sain.

| Bénédiction : annule une Malédiction.

3 —Magie Ancienne ;
Le Sorcier choisit un domaine de Magie dont il connait et
utilise les sortileges ; ]

: éres : 10 par GN

4 Une rapide priére s’impose en touchant le bénéficiaire, puis
4 Deffet est immédiat. Les Priéres s’utilisent uniquement sur
autrui.
Guérison des Blessures Graves : améliore 1’état de santé
de Coma ou Blessé a Sain.
Imposition des Mains : annule une Malédiction, un poi-
son, une mutation, une maladie.

A agie & Foi : fous les sortiléges
sonf malérialisés par des par
hemins a déchirer lors du lance-

Les parchemins jaunes correspondant aux sortileges que E '
vous connaissezne peuvent NI étre volés NI étre échangés; [ |

aqie Mineu_re : 15 sortileges par GN.
Ils représentent une connaissance propre au personnage. ’ — ’

IIs doivent étre déchirés pour signifier la-consommation de
votre énergie magique. L’intégralité des parchemins jau-
nes (donc les sorts que vous connaissez par ceeur) vous sera

4 Lumiére : vous autorise a utiliser une lampe électrique
4 pendant 1 incursion OU | répit. Vous étes encouragé a en
744 choisir une puissante ! Camoufler votre lampe sous la forme

remise au début du jeu. Pas de réapprovisionnement, donc #
agissez avec intelligence et parcimonie. :

43 d’un sceptre ou d’un objet ésotérique est obligatoire.
4 Pare-pluie : vous immunise a tous les dégats occasionnés
| par de I’eau pendant | incursion OU 1 répit. (Pour le ma-
¥ gicien uniquement, ne s’utilise pas sur autrui).

Si vous trouvez ou achetez des parchemins de sortileges ¢
\g Apparition de petits animaux : vous autorise a conserver

que vous ne connaissez pas (rouges), vous pouvez les uti-
liser s’ils appartiennent a une catégorie de magie que vous
connaissez. Comme les parchemins jaunes, les parchemins
e rouges sont déchirés au lance-
L " ment. Apres destruction

oy |

;‘ 73 discrétement sur vous un petit animal en peluche que vous
34 pourrez utiliser comme bon vous semble, pour divertir les

"4

3 .
passants ou tout autre usage que vous lui trouverez.




avantage non négligea-
ble. Elle n’est yraiment pas

dangereuse. Dans le sens ou on A
n’a jamais vu un magicien s’enflammer £#
spontanément ou se faire aspirer par un [
nuage noir sorti du néant en faisant apparaitre §-
un lapin. Par ailleurs, chacun connait ’étonnante §
faculté du paysan impérial a se rassembler avec ses
congénéres, & brandir fourches et torches pour se « §
défendre » des malveillants sorciers. Les pratiquants de
Magie Mineure sont la plupart du temps jugés inoffen- |

sifs, méme par les paysans les plus suspicieux.

a' e Je Bata .’ '_e_ : 0 s.ortilége's paf GN "~ .

Malédiction : Désignez votre cible clairement et annon-
cez « Malédiction ! ». Votre cible perd immédiatement le b
bénéfice de tout son équipement : ses armes infligent des ¥
touchent normales et en aucun cas des annonces, ses armu- &
res ne protégent plus des coups regus, ni son bouclier. Tous f-

les effets bénéfiques des potions / drogues éventuellement

absorbées cessent immédiatement. Enfin la victime ne peut ¥
plus étre soignée. Cette situation est permanente. Elle cesse f:
seulement si vous mourez, ou si vous levez la malédiction |
| (annoncez « Sois libéré de ma Malédiction »). Ce sorti- |
lege permet également de lever une malédiction jetée par £

autrui.

Rapidité : vous confére les 3 rangs de Déplacement pen- §

dant 1 incursion OU 1 répit

Foudre : désignez une cible de votre choix de fagon claire
et intelligible et annoncez « Foudre ! ». La cible est aussi-
tot Coma / Laissée pour Mort.

Ici commence la suspicion paysanne. Des sortileges
comme Malédiction peuvent vous valoir des ennuis avec
la populace. La manipulation des vents magiques demeure

i’ un art incertain, et lorsqu’on manipule la foudre, la cer- |2
| titude de ne pas se foudroyer soi-méme n’est pas acquise. i
! De méme, lorsque vos contemporains comprennent que |

& | vous pouvez les foudroyer d’un simple geste, il n’est pas
rare qu’ils s’inquietent pour leur santé, et prennent les
devants.

le Ancienne : 7 sortileges.

" Le choix d’un domaine de magie doit &tre justifié pen-

dant le jeu : apprentissage auprés d’un mentor OU utilisa-
tion d’un Grimoire Compendium adapté.

Domaine de la Magie Blanche : (vous étes
appelé Mage)

Lumiere éternelle : comme Lumiére de Magie Mineure,
mais 1 seul sortilege par jour suffit pour utiliser une lampe
électrique a volonté.

Sarcophage de Protection : ne peut €tre lancé que pen-
dant que vous utilisez votre lampe électrique. Fermez les
yeux, serrez la lampe contre votre torse et ne bougez plus

| aussi longtemps que vous étes parfaitement immobile ET
. figé dans cette position, vous &tes immunisé & tout type

d’attaque, de sortilége, etc... On ne peut rien vous faire, £

"\ rien vous voler, pas vous déplacer, etc. .. Et vous ne faites
4 RIEN dautre que rester immobile. Rien, Rien. Ne cher-
1 chez pas, ¢’est RIEN.

4 Armure Spirituelle : Pendant 1 incursion OU 1 Répit,
=4 vous étes considéré comme portant une armure lourde (2
4 prochaines touches annulées) ;

¢ un bon effort de pédagogie et de communicatio
les Mages blancs parviennent généralement a s’intégr
dans les communautés les plus tolérantes. S’ils s’ab
iennent de faire tomber la foudre, et s’ils demeuren:

ement en haut de leur tour ou au fond de leur pui

A,

Domaine de la Matiére : (vous étes appelé §

/4 Enchanteur)
¢ Transmutation en Or : la valeur de votre butin est doublée §

lors d’un échange au Comptoir (pas un Convoi) lors de la-

% quelle vous accompagnez exceptionnellement I’Intendant.
\ Transmutation en Plomb : désignez une cible de votre

choix de fagon claire et intelligible et annoncez « /nmobi-
lisation ! ». La cible ne peut plus se déplacer jusqu’a ce que
vous, et vous seul, décidiez de lever le sortilege (votre mort

} ne met PAS fin au sortilége). Dans Mordheim, ce sortilége

équivaut a Mort des le prochain glas.

Métamorphose : vous vous transformez en créature féroce
pendant 1 incursion dans Mordheim / 1 heure dans le
Cloaque. Apparence de la créature laissée a votre diseré-

%4 tion, mais costume complet obligatoire ; mémes caractéris-
1 tiques qu’'un Ours kislévite.

Jugement : un personnage que vous avez vu personnelle-
ment achever un autre personnage meurt aussitot. Merci
d’annoncer a haute et intelligible voix : « 7o7 qur a assas-
siné Untel ! Sois Jugé ! MORT !» Uniquement utilisable
en public, pour le plaisir des petits et des grands. La crise
cardiaque est une valeur sire. L’étouffement pathétique
aussi.




On n’altére pas les lois de la physique sans retour ¢
amme, un ]our ou l’autre

Domalne de la Magie N01re : (vous étes §

appelé Sorcier)

Echo des Morts : le Comptoir vous remet un Plan de Ville §

Imprécations a réaliser a haute voix, sans aucune discreé-
tion. N’hésitez pas a engager la causette avec le mort,

pendant les 15 minutes, il faudra sans doute meubler la B

conversation puisqu’il ne répondra pas. Plan de ville a
récupérer aux « Objets Trouvés » (Comptoir) apres votre
forfait prodige.

Frappe Spectrale : désignez une cible de votre choix de

fagon claire et intelligible et annoncez « Mort ! ». La ci-

ble est aussitot Morte. Simple, efficace, mais jamais sans

danger pour le Sorcier, a moyen terme. Manipuler le Vent |

4 Magique de la Mort, ce n’est vraiment pas naturel. ..

Envol : vous regagnez immédiatement le point d’entrée £
{ de votre incursion en cours, en ignorant tous les dégats |
éventuellement subis (sauf si vous avez été achevé). Toute P

1 action vous est strictement interdite pendant ce trajet. Ce
| sort peut €tre lancé méme si vous €tes Laissé pour Mort.
Nécromancie : En présence de morts-vivants uniquement,

vous pouvez en prendre le controle aprés avoir répété 5 ¢
fois la phrase suivante : « Par les puissances des Abysses, je ;-,_
vous ordonne, O Morts sans repos, de m obéir ». Le plus
dur, c’est de placer 5 fois cette phrase sans tre « inter- f°

rompu ».

ans Morc{helm, les corps son
soumis a rude épreuve, mai
ncore plus les esprils.

4 La peur est le premier ennemi du pillard, et les bandes qui

prosperent sont souvent celles qui parviennent a garder

% les rangs serrés en présence de créatures horribles ou de

spectacles effrayants. Vous reconnaitrez les sources de peur
a deux caractéristiques : une apparence visuelle effrayante
ET un son obligatoirement amplifié.

L’effet de peur est actif quand ces deux facteurs (voir et f&

entendre) sont réunis. Autrement, I’effet de peur n’est pas
actif. « Seulement » voir ou « seulement » entendre est tou-
tefois une bonne mise en garde de ce qui vous attend. L’ef-
fet de peur est sans doute imminent, ce qui vous permettra &
de réagir en fonction (voir le chapitre sur les Ordres, mais £
simplement se replier et se mettre 4 couvert pour ne pas |
voir ce qu’on entend arriver est une bonne idée).

A I'instant ou les deux facteurs (voir et entendre) sont réa-
lisés, Ieffet de peur est actif et entraine les conséquences
suivantes :

Tout personnage qui est sensible a ’effet de peur reste figé
30 longues secondes, incapable de se mouvoir, de commu-

et attendre. Pendant ces 30 secondes, il peut étre
« récupéré » par un allié qui lui intime un
ordre, par exemple.

Au terme des 30 secondes, ou 'l est

agressé  physiquement avant ce
délai, le personnage apeuré doit £
prendre ses jambes a son cou et
regagner son point d’entrée.




1quement, Vous pourrez acheter le
matériel que vous aurez amené en plus
de votre matériel initial. Ceci est no-
tamment le seul moyen de vous fournir
une armure, une arme ou un bouclier.
S’agissant de matériel souvent onéreux,
qui doit également étre ajusté au gaba-
rit et a I’apparence visuelle de chacun,
I’organisation ne PEUT PAS fournir
un tel stock. C’est donc a vous d’ame-
ner le matériel supplémentaire que vous
souhaiterez utiliser (apres I’avoir «
acheté »).

L’organisation pourra fournir quelques §
éléments de matériel, essentiellement
! dans la section bazar, qui regroupe cordes, grappins,
| éclairage, pieges, potions, onguents, cartes, porte-bon-
heurs, souvenirs, talismans. Mais la aussi, nous vous en-
courageons VIVEMENT a prévoir votre propre matériel §
4 supplémentaire, sans quoi les étals et les magasins seront
4 rapidement vides.

Plus aucun ordre n’a d’effet sur lui jusqu’a sa sortie de
Mordheim. '

Pendant cette fuite, il est normalement vulnérable a toute
attaque, toutefois il ne peut en aucun cas infliger la moin- ¥
dre blessure 4 qui que ce soit. Le personnage apeuré a
donc tout intérét & courir vite et a ne se préoccuper de

.4 Vous trouverez le catalogue complet de I'équipement en £
: regagne, o personnagp i est PISGEROLG, mais ne it By annexes, avec la fiche d’équipement initial et la feuille de
1 pas retourner dans Mordheim avant une future incursion. ?‘\ § bande, detx documents 3 compléter et A nous renvoyer 4
Celle qui était en cours s'achéve pour lui. gnmordheim@gmail.com. Tout envoi sera définitif, alors
prenez votre temps pour choisir, car vous ne pourrez pas

Un personnage apeuré ne peut plus fouiller qui que ce soit changer davis.

ni ramasser quoi que ce soit. Il fuit.

Si la source de I'effet de peur constate que personne ne
réagit, elle pourra éventuellement clarifier I'effet en an-
nongant « PEUR /». Mais on compte sur vous pour ne pas
avoir besoin de clarifier.

Jusque 12, nous n’avons évoqué que le matériel initial,
c’est-a-dire le matériel avec lequel cha- o
que personnage commence son existence =

—
//’-—.-——.—_

4 (et recommence, §’il a été malchanceux . Car telle est la 101 (Ie
-4 ou trop imprudent). .
i | NS 15}‘ Cité des Damnés _!,

Mais vous aurez la possibilité d’améliorer
votre équipement aupres du Comptoir,
i pendant le cours du jeu, en achetant du
| matériel supplémentaire. Pour ce faire,
nous vous invitons a apporter sur le site
du GN tout le matériel que yous jugerez
| potentiellement utile, et a le confier au
Comptoir. Ce matériel sera disposé dans
un rayon réservé a votre bande. Si vos fi-
nances le permettent, et via votre Intendant




e présent livret ainsi que le GN est dédicacé a Hurloon, instigateur et déclencheur originel du projet.
intre les tumultes du chaos et la fievre jaune de Lustrie, nous tenions particuliérement a remercier les gens ayant donné de leur personne pour le présent livret comme pour le bol
eroulement du GN : 1l était une fois... MORDHEIM.

Jn grand merci a la collaboration entre les Joyeux Chaotiks et le 5éme éléphant, qui par leur complémentarité et leur désir commun de créer un GN, ont pu concrétiser un fascinant
orojet.

4 Tout d’abord un peu de favoritisme pour I’hydre & 5 tétes au développement et a I’exécution du projet :
David Brosselin (Bross/Dawed) Admirable Penseur et Scribouillard Illuminé
mmanuel Dannenmuller (joyeux président) Maitre es multitche et Esclavagiste Reconnu
‘Yann Bauzin Célébre Mercenaire Associatif et Adjudicateur d’exception
Fabien Magnin Jeune Expérimenté et Conseiller de premiére classe
John Gassilloud Analyseur Professionnel et Grand Chancelier de la connaissance

ans oublier; bien sir, nos habiles c 7 impliqués, fieffés agit de matiére grise : Matthieu Billon Lanfrey (Mechkurt) et Fabrice Chatelain (joyeux secrétaire) (Mouss’).

a logistique, grandes et petites mains habiles et travailleuses, qui croyez-nous, vous donneront plus que la lumiére !
Jérome Rosaire (joyeux trésorier), Grand Argentier et Master & Commander
Alex Jacquet Cableur fou et Expert es Tout
annick Lemarchand Garde-feu et Garde-fou
uc Vibert-Vallet (lulu) Assistant Patenté et Multi-Solution
Nicolas Barthélémy (mulot) Esclave en chef et Générosité Incarné
- Frédéric Mogli Convoyeur tout terrain et Main d’ceuvre hautement qualifiée
érome Rosé (grojé) Régaleur & raleur patenté

Dans leurs sillages de puissants aides de camp, champions de la débrouille et du savoir-faire logistique : Christophe Mariet (Tof), David Espic (Goltog), Nicolas Dufréne, Laurence Mogi
(bui), Karine Tosco, Orion Perraudin, Julie Lamouille et Cyril Ciminera (Goupilus).

e staff de Magiciens Modernes :
depte des FX, des sonos endiablées et de la lumiére masquée, leurs délires les plus fous vous plongeront au cceur de I’ambiance si particuliére du GN Mordheim.
Pierre Antoine (nunux) Grand Manitou des effets spéciaux
‘Sébastien Antoine Maitre de la Caméra et des retours d’images
Raphael Vaillant Musique et Ambiance sont sa fagon de vivre
axime Antoine Photo, Vidéo il est votre homme

Lassociatif :
oujours derriére nous, tout au long du périple, les associations et leurs membres respectifs qui nous soutiennent pendant cette belle aventure : Karelle Dufrene, Lionel Courtois, Thibai
Antoine Milhomme, Elise Deschaux, Estelle Lebrun, Nathalie Savioz (Tulipe), Jeremie Moncozet, Mathieu Chauvel, Thomas Pizard, Barthélémy Broisat, Pierre Morel, Sebastien Gaspard
Noemie Henry.
eux sans qui rien n’aurait été possible, pour leur soutien et leurs amitié de longue date ou leurs anciennes passions associatives : Melkior et Amandine Vernhet, Dominique Bouchard Yo
3enjamin Delouve, Laurent Jourdan, Damien et Alexandra Boronad, Mickael Calatraba, Gregory Carrier, Christophe Ciminera, Ludovic et Noemie Sperer, Gilles et Carole Asselineal
fves Decoux, Arnaud Velten, Pascal Romanens, Xavier Rick, Stéphane Colmire, Sylvain Katosh, Lionel Masson, Adrian Iacovelli, Jocelyn Refauvelet, Celine Rosset, Gaelle Roussel, Gae
*hevillot, Amelie Rageau, Charley Lacagoule, Nicolas Goncet, Cedric Augel, Sandrine Gaido, Lionel Jon.
méme certains car un jour ils ont été dans le mouvement : F.C et A.F. j
Et bien stir un remerciement tout particulier a I’Hydralisque, qui nous fait, une année de plus, le déplaisir de se faire attendre. En espérant qu’elle ne débarque pas avant la saison car les GN:
n patiraient lourdement. ..
Vlerci aussi a la reléve, car un jour ¢’est eux qui nous conduiront en GN : Orfée D, Liam D, Arthur D, Louis B, Cyril B, Adrien C, Thomas J et Emerick J... Ont compte sur vous !
nimateurs patentés :
Jue serait un GN sans ses acteurs de fond, amateurs de sensations fortes, aides de tout instant et habile role-player, nous tenons tout particulierement a les remercier :
libault Frére, Cedric hippeau, Gael Alix, Cedrik Pinturier, Michel Aiello et Lyse Clottes... toute la team de Jurassiens qui nous soutient et nous comble depuis de nombreuses années ! Un
norme MERCI a Iassociation Tohu-Bohu, et tout particuliérement Bertrand, Mélie, Julien, Fanny, Renald, Bubba, Marco, Tchou, Oaken, Markech, parce qu’il n’y a pas que la vraie vie dans
ie. Directement importés d”Alsace : Claudine Perraudin. Bien sir citons Romain Debes, Gilles Prouveur et leur Team-O. L’esthete des lettres Claudine Vesin. La team Axel & leguy frere:
nd Remy Cortax qui vous combleront de plaisir. La divine Severine Gratia, I’insatiable Sylvain Thomas, la dynamige Jess Lecoeur le perfide Anael Martin et le metabuleux Adrien Corfu.
ociétaire Julien Valour et dame Anais ainsi que le racaillesque Karim Snihi sans doute acompagné par le vaillant Stéphane Cortay. La team Igor, Ework, Phil, adri... La trés secréte mais a
sombien attendue Team T ! Ainsi que tous ceux qui ne sont encore confirmés a I’heure actuelle. Merci d’avance pour la sueur et I’implication que vous allez mettre dans ce GN. J
3elles Nourritures et Saintes boissons :
Jne fois de plus nous tenons tout particuliérement a remercié les aubergistes et nombreux travailleurs de I’ombre venus pour rassasier vos estomacs, mené par le cuistot en chef Renald, qui
ous remercions 1000 fois. Cette année ventre affamé aura des oreilles et I’'ambiance de 1’auberge sera 4 la hauteur de celle du GN. Nous tenons aussi a remercier la Brigade BEST de Challe
s Eaux venue apporter sa compétence et sa convivialité au staff auberge.
es Antres et Reperes :
ar nul GN digne de ce nom ne devrait pouvoir oublier le ou les lieux ou il fut créé. Célébre établissement tres select et trés privé d”’Annecy, nous tenons a remercier le « Manu’s » et les litre:
e biére, de casa et autre porto ingurgités en ce lieu pour faire avancer le GN (merci surtout a LA propriétaire, célebre pour sa patience et sa compréhension sans borne : Bui). Le jardin fa
I’inénarrable et exceptionnelle famille Antoine pour qui I’accueil de scénaristes en furie dans la boue et de logisticiens gonflés aux FX est devenue une activité a plein temps. La maison d
ingt, si belle distillatrice de plaisir et de bricolage pendant les soirées d’été et de printemps. Le bar restaurant I’Etage avec son célébre serveur alias Frankie, qui supporte a I’année nos délires
¢élucubrations chinoises, ainsi qu’a tout le staff qui fonctionne avec lui (Jean Claude, Serge, Didou , Sergent chef Legac, Nico, Laurent, Nath, Fafa, Frangois, Seb, Karim...). La Cuisi
les Amis, avec Virginie et Asdin, qui accepte toujours avec le sourire nos commandes suspectes et autres demandes si particuliéres, et méme les Chambériens. La famille Mogli pour le pré
nconditionnel de leur fille, leur fils, leurs camions et de feu notre ancien local (nous reviendrons !) et aussi a Gérard et Christine Vibert-Vallet pour le prét du nouveau local !
llustrations :
Jn merci tout particulier & Yanick Corboz pour le prét de ses illustrations venant de « Artefact Venin » parut dans le magazine « BoDoi » spécial héroic fantaisy (illustration Yanick Corboz,
énario Emmanuel Dannenmuller).
Jerci aussi aux aimables illustrateurs de ce présent volume, Adrien Corfu, Emmanuel Dannenmuller, Stefanie Puimuin Law et Max Bertuzzi.

outs droits réservés :
ia la société Games Workshop pour leur merveilleux Vieux Monde de Warhammer et leur exceptionnel contexte Mordheim qui ont servi de base pour le présent GN.

Merci enfin a toi ami joueur et lecteur passionné, car se taper tous les remerciements, chapeau ! Maintenant si tu n’as lu que.cela nous te prions de revenir au
début du présent livret afin de te concentrer un peu plus sur la substantifique moelle de :
11 était une fois... MORDHEIM !

G N Y .
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