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Comme tout Kosto orque,
Tarmak est une brute
en quéte de gloire
et de massacre.

TOUS ENSEMB’
Apres

et si celle-ci a débuté sur
une case adjacente a ce;

| combattant, ce dernier

effectue une action de
mouvement (sauf s’il a
un pion mouvementl
charge).

Fléchett’ est pleutre,
comme tous les gobelins,
mais il dispose d'une
certaine « habileté »
quand il sagit dutiliser
son arc, ce qui lui permet
en outre, de rester loin
des combats.

TOUS ENSEMB’

(Voir Ia carte de combattant
ak)

ARC DE MEYEUR
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LANCE GROT
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Zurglub est lancien chef
de la bande que méne
aujourd huj, Tarmak.

1 fut fe premier
s’incliner devant lui et a le
reconnaitre comme chef.

11 a surtout été le premier

4 comprendre lintérét
davoir Tarmak 4 ses cotés.

TOUS ENSEMB’

(Voirla carte de combattant

NIBLETT’ FE DE TROLIS

GROT

Niblett fé dé trous utilise
une lance, qu’il maitrise
‘mieux que la plupart de
ses congeneéres.
11 se plait i dire que
« Cé grass 4 un super
trainement, qu’il est
dvenu si for’»
TOUS ENSEMB’

(Voirla carte de combattant de Tarmak)

LACHE DE SQUIG

03 2!

LANCE GROT
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Dixsit est le cerveau de
[équipe, cést un chaman
belliqueus, issu des tribus
de gobelins de la nuit.

A laide de son squig
domestique il peut blesser
gravement ses enneimis.
1l use fréquemment des
champignons « bonnet de
ou » pour guider le groupe
e fier & bras ou renforcer

«son pouvoir’»

TOUS ENSEMB’

Voir la carte de combattant de Tarmak)

Pikett’ est un lancier
gobelins, dont on ne
compte plis les désertions
dun champ de bataille.
11 & néanmoins réussi a se
faire accepter au sein de la
bande, grice aux
recommandations de son
acolyte Niblett.
TOUS ENSEMB’

(Voirla carte de combattant de Tarmak)
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ARBALETE GROT

1l y a des années, Balett’
survécut 4 une attaque de
ranger nain.

Apreés lassaut, il revint
sur les lieux de ce combat
et y trouva larbaléte dont

1l apprit a se servir, et
qu’il transporte toujours
avec lu

TOUS ENSEMB’

(Voirla carte de combattant

LES KRAPUL’ DE
TARMAK

TARMAK KOUP’JAMB’ EST UNE MONTAGNE DE MUSCLES,
BELLIQUEUX ET CUPIDE, TOUTES CES QUALITES
QUI ONT FAIT DE LUI UN KOSTO ORQUE.
IL Y A QUELQUES ANNEES, IL DEFIA EN COMBAT SINGULIER LE
CHEF DE SA WAAAGH ET FUT BATTU A PLATE COUTURE,
HUMILIE PUIS LAISSE POUR MORT « KOM’ TOUT LES FAIB' » .

MALGRE SES BLESSURES, IL SURVECUT ET SE REMIT, PETIT A
PETIT, SUR PIED. DURANT SA CONVALESCENCE, IL LUI VINT UN
ENT DESIR DE VENGEANCE ET UN BESOIN DE RICHESSE.
MENCA A ERRER DANS LES TERRES SOMBRES, AGRESSANT
LE MOINDRE PEAUX-VERTES QUIL CROISAIT.

IL ACQUIT UNE SINISTRE REPUTATION...

UN JOUR, LA RUMEUR DE CE TRISTE SIRE VINT AUX OREILLES DE
ZURGLUB UN CHEF GOBELIN QUI CHERCHAIT « UN GAILLARD »
A RECRUTER COMME ESCORTE, AIDE PAR DIXSIT UN CHAMAN
OMBRAGEUX, IL SE MIT EN QUETE DE TROUVER LE SOMBRE
ORQUE POUR LUI PROPOSER UN « MARCHE » .

IL LEUR FALLUT QUELQUES SEMAINES AVANT DE TROUVER
TARMAK, ET APRES DE LONGUES NEGOCIATIONS ET SOUS
CONDITIONS, TARMAK ACCEPTA DE REJOINDRE LES GOBELINS ET
DE DEVENIR « EUL’ CHEF D’LA BAND’ » .

DEPUIS, LES TROIS LARRONS ONT ETE REJOINT PAR D’AUTRES
GROTS, ILS SILLONNENT LE MONDE EN QUETE DE TRESOR ET DE
GLOIRE. GRACE AUX PILLAGES COMMIT PAR SA BANDE, TARMAK
A FINI PAR OUBLIER SON ECHEC PASSE ET COMMENCE A
ENTREVOIR DES PERSPECTIVE D’AVENIR.
IL AIMERAIT BIEN SE TROUVER D'AUTRE BOYZ A DIRIGER ET
MONTE « LA PLU PUISSANT ‘WAAAGH DU MOND’ ».
MAIS POUR CA, IL LUI FAUT GAGNE « EUL PACTOLE » .




Comme tout Kosto orque,
Tarmak est une brute
en quéte de gloire
et de massacre.

TOUS ENSEMB’
Réaction: Aprées quun
GROT ami ait effectué
une action de mouvement
et si celle-ci a débuté sur
une case adjacente a ce
& combattant, ce dernier
effectue une action de
mouvement (sauf s'il a
un pion mouvement/
charge).

T
:.1 2*3

FRACASSANT
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Fléchett’ est pleutre,
comume tous les gobelins,
mais il dispose d’une
certaine « habileté »
quand il sagit dutiliser
son arc ce qui lui permet
en outre, de rester loin
des combats.

TOUS ENSEMB’

(Voirla carte de combattant de Tarmak)
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Zurglub est Iancien chef
de la bande que méne
aujourd’hui, Tarmak.

11 fut le premier 4
s’incliner devant lui et 4 le
reconnaitre comme chef.
11 4 surtout été le premier
4 comprendre l'intérét
davoir Tarmak 4 ses
cotés.

TOUS ENSEMB’

\Voir la carte de combattant de Tarmak)

LANCE GROT
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Niblett fé dé trous utilise
une lance, qu’il maitrise
mieux que la plupart de

ses congenéres.
1l se plait 4 dire que
« Cé grass a un super
trainement, quil est
dvenu si for’»

TOUS ENSEMB’

(Voirla carte de combattant de Tarmak)
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Dixsit est le cerveau de
[equipe, cést un chaman
belliqueus, issu des tribus
de gobelins de la nuit.

A laide de son squig
domestique il peut blesser
gravement ses ennemis.
11 use fréquemment des
champignons « bonnet de
[ou » pour guider le groupe
er 4 bras ou renﬁ;rce{

«son pouvoir’»

TOUS ENSEMB’

pirla carte de combattant de Tarmak)
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Pikett’ est un lancier
gobelins, dont on ne
compte plus les désertions
dun champ de bataille.
11 4 néanmoins réussi i se
faire accepter au sein de la
bande, grice aux
recommandations de son
acolyte Niblett.

TOUS ENSEMB’

& (Voir la carte de combattant de Tarmak)
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1l y a des années, Balett’
survécut 4 une attaque de
ranger nain.
Aprés lassaut, il revint sur
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INEVITABLE TOUS H\IS

les lieux de ce combat et y
trouva larbaléte dont il
apprit a se servir,
et quil transporte
toujours avec lui...

'RHAMME |

UNDERW{}RLDS

LES KRAPUL
DE TARMAK







ATTAQUE EN
TRET !

Chaque grot sait parfaitement quune
attaque combiné est toujours plus efficace
qu'une attaque loyale a un contre un...

Instantané : Marquez immédiatement ceci
apres une activation, si au moins 2
GROTS amis sont adjacents au méme
combattant ennemi.

MANOEUVE
STRATEGIQ’ !
Pour chaque Grots vivre un jour de plus

avec les poches pleines est amplement
suffisant pour étre heureux.

Marquez ceci a une phase de fin,
si au moins 5 de vos combattants amis
survivants ont effectué une action de
mouvement a la phase d’action
précédente.

OH LA BELLE
VERTE'!

Plus d'un guerrier a rencontré son destin,
dans les éclats verts de la waaagh.
Une pratique dans laquelle tout chaman
gobelins de Ia nuit est passé maitre !

Marquez immeédiatement ceci, si un
combattant ennemi est mis hors de
combat par un sort lancé par votre bande.

MASSACREZ-LES !

«Traquez-les, encerclez-les et Saignez-les »

DOUBLE : Marquez ceci a une phase de fin
Si - Au moins 2 combattants ennemis
sont hors de combat
Et: Aumoins 1 combattant ami, est en
territoire ennemi.

LE BOSS CE
L’MEYEUR !

Tarmak se fait toujours un malin plaisir
en démonstration de force pour
« motivé ses gars ! ».

Marquez immeédiatement ceci si un
Tarmak Koup’' Jamb’ ami Exalté met hors

de combat un combattant ennemi.

PLEIN DE
RICHESS

Voler plein de trucs brillants 4 lennemi est
un moyen efficace de montrer
« Kicé Ichef! ».

Marquez ceci a une phase de fin, si au
moins un combattant ami
a au moins 3 améliorations .

COUP DE
GRASS’

Pour les orques, tuer un ennemi est
Jubilatoire, surtout s/ est déja agonisant.

Instantané : Marquez immédiatement
ceci, aprés I’Action d’attaque réussie d’'un
KOSTO ami, qui cible un combattant
ennemi, ayant au moins
un pion de blessure.

RAZZ7IA!

« On les tue tous,
pis on [lé détrouss’ ! »

Marquez ceci a une phase de fin, si chaque
combattant ami survivant a au moins
une amélioration.







BOMBE DE
SPORES VIRULENT

Cette bourse de cuir verditre est une
bombes remplis de spores corrosif non
mortels, mars infligeant de nombreux

désagrément 4 ceux qui les recoivent

Réaction : Si l'attaque réussie, la cible de cette
attaque subit un RECUL 2.

11 subit -2 dés en Attaque (usqu un minimum de 1 d6) of

jusqua la fin du round.
Défaussez cette carte.

_FRAPPE
METHODIQUE

« Dés quil sagit de vous battre a deux
contre un,vous faites montre de plus de
vigueur, Sales vermines ! »

Lorsque ce combattant soutien un
combattant ami, il compte comme deux
combattants en soutien.

KASK’ DU BOSS

Ce vieux casque cabossé
est le fétiche de Tarmak.
Lorsqu’il le porte, il devient plus résistant.

Lorsque ce combattant subit des dégats,
réduisez les dégats de 1
(jusqua un minimum de 1).

RESERVE A :
TARMAK

LIENS

En cas dattaque qui leur est favorable, les
peaux-vertes sont capable, parfois, de faire
preuve dun étonnant esprit de corps...

Lorsque ce combattant effectue une
Action d’Attaque qui cible
un combattant ennemi adjacent,
ou est la cible d'une Action d’Attaque d’'un
combattant ennemi adjacent.

Ce combattant compte comme ayant un
combattant en soutien de plus

CHAMPIGNONS
HALLUCINOGENES

Sous leffet de ce puissant psychotrope, le
combattant ne ressent plus la douleur et
est envahit par les visions
de sa propre gloire.

+1 en Blessure

RESERVE A :

® MAUVAIS OEIL

A /a suite dune Sombre Incantation, un
rayon vert séchape des yeux du Chaman.
Foudroyant déenergie Waaagh, la cible de

cette atfaque magique...

Sur une Touche Critique,
cette attaque a +1 en Dégat.

RESERVE A :
DIXSIT

KOUVR’ CHEF

« Maintnant cést moi le chef;
cé moi qui décid ki kon tue ! »

Si votre Leader est mis hors de combat :
+1 en Défense,
+1 aux Dégats aux Actions d'Attaques de
portée 1 ou 2 de ce combattant.

RESERVE A :
ZURGLUB

PERCEE

Les peaux-vertes aiment faire honneur & la
réputation de sournoiserie de leur race.

Réaction: Aprés qu'un combattant ait été
poussé & partir d’'une case adjacente a ce
combattant, ce dernier peut étre poussé
du méme nombre de cases (ou moins).

11 doit terminer cette poussée adjacent au
combattant dorigine.







POINT FAIB’

Un coup de lance bien ajustée
(et [aide d'un coup de chance),
peut traverser les armures
les plus solides.

Réaction : Sur un résultat ifs d'une
attaque de portée 2 réussie, par ce
combattant. Augmentez de +1 les dégats
infligée par l'attaque.

RESERVE A :
NIBLETT, PIKETT

BONNET DE FOU

Lusage d'un champignon Bonnet de fou
est courant dans le chamanisme gobelin.
1] renforce la maitrise de la Waaagh.

Inné (@) Pour le prochain sort que
votre bande tente de lancer.
Lors de ce Jet de lancement, le combattant
qui lance le sort subit 1 dégat si vous
obtenez un ifs au lieu de 2 s .

TIR DE VOLEE

« Allez les grots, on les arrose ! »

Réaction : Aprés que ce combattant ait
effectué une Action d'Attaque de portée 3,
un combattant ami adjacent, effectue
également une Action d’Attaque
de Portée 3.

RESERVE A :
BALETT’, FLECHETT

MANGEUVRE
D’ENCERCLEMENT

« Allez les morveux, vous vnez,
on sle fait ! ».

Choisissez un combattant ami et jusqu’a 2
GROTS adjacents a ce combattant ami.
Poussez chaque combattant choisi
de jusqua une case.

ANIMOSITE

Méme avec un bon chef, les gobelins sont
toujours enclin 4 se battre entre-eux sils
nont pas dadversaire sur lesquels taper.

Choisissez 2 combattants amis se trouvant
jusqu'a 4 cases I'un de l'autre et nayant
aucun ennemis adjacents a leur cases.

Poussez-les de jusqu’a 4 cases, de maniére

a ce qu'ils finissent adjacent I'un a lautre.

1ls subissent ensuite 1 dégét chacun.
Enfin, retirez les Pions mouvement et/ou
charge dont ils disposent
sur leur carte respective.

« KREVE ! »

Tarmak ne savoue pas facilement vaincue.
En cas déchec il trouve souvent les
ressources pour renouveler ses assauts, ce
qui en fait une réelle menace.

Réaction : Jouez ceci aprés une Action
d’Attaque d’'un combattant KOSTO ami
qui a échoué.

Ce combattant effectue une
nouvelle attaque.

ATTAQUE
FAROUCHE

Bien motivé et sl est confronté  de
puissants adversaires, Tarmak KoupJamb’
excelle a déployer toutes ses forces dans
une désordonnée mais violente attaque !

+2 Dés a la premiére Attaque d'un
combattant KOSTO ami
a la prochaine activation.

PETITE WAAAGH

Tout comme leur grands cousins, sl sont
assez nombreux et excités, les gobelins
sont capables de générer également une

puissante énergie waaagh.

+1 Dé d’Attaque pour les GROTS amis a
la prochaine activation.







RIPOSTE VICIEUSE

Certains peaux-vertes sont capable de
riposter avec précision lorsquon les
frappe. A condjtion quils se maitrisent...

Réaction : jouez cette carte apreés IAction
d’Attaque d’'un combattant ennemi qui
vise un combattant ami.

Ce dernier doit effectuer une Action
d’Attaque qui doit cibler
ce combattant ennemi.

Vous pouvez relancer n'importe quel dé
de ce jet d’Attaque.

NUAGE DE NUIT

Le chaman lance en lair un champignon
Bonnet de nuit, qui éclate pour former un
épals nuage de ténébres.

Manceuvre de sort (@) : Si ce sort est
lancé avec succes, +1 en défense pour les
combattants amis a la prochaine
activation.

SPORES TOXIQUES

Alors quil meurt, le gobelins libére un
nuage de spores toxique, infectant son
agresseur, dans une ultime sournoiserie.

Réaction : Jouez ceci aprés que laction
dattaque d’un combattant ennemi ait mis
hors de combat un combattant

GROT ami.

infligez 1 dégat a IAttaquant ennemi.

POIGNARD
PERFID’

Le sorcier enchante les armes d'un de ses
acolytes, avec lénergie de la waaagh.

Manceuvre de sort ( # #) : Si ce sort est
lancé avec succes, ajoutez 1 Dé et
laptitude FRACASS. a la premiere
action d’attaque, d'une portée de 1 ou 2,
effectué par un combattant ami, a la
prochaine activation.

« UNION FE LA FORC’ »

Ridicule individuellement, les Gobelins
peuvent savérer dangereux lorsquils
attaquent a plusieurs....

Si la premiére attaque de la prochaine
activation est effectué par un GROT ami,
etaune portéede 1 ou2, ellea +1 en
dégat pour chaque combattant en soutien,
ont dispose le combattant GROT ami

qui effectue cette attaque.

URTICAIRE ULTIM’

Dans un gloussement malsain, le sorcier
cible un ennemi, et [ui envor un nuage de
spores,provocant datroce démangeaisons.

Manceuvre de sort (@) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez un des
combattants ayant la plus haute valeur de
Blessures sur le champ de bataille :

Il subit un -1 en Blessures
(avec un minimum de 1).

Ce sort persiste jusqua ce que ce
combattant soit mis hors de combat

ESQUIVE SOURNOISE

« La Meyeur attaque, cé la défens’ »

Choisissez un GROT ami poussez-le de
jusqua une case en [éloignant du
combattant ennemi le plus proche.
Donnez un pion Garde a ce combattant.

MALEDICTION DE LA
LUNE FUNESTE

« Les seuls gars que jvois dans la lune, y
sfont bouffer par elle, yerk yerk yerk ! »

Manceuvre de sort (@ @ ) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez une case se
trouvant a 4 cases du lanceur. Tous les
combattants sur ET adjacents a cette case
subissent 1 dégt.




