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Comme tout ceux de
son espéce, Azhikarr
est consumé par la
cupidjté et le besoin
daccumuler des

richesses.
Mis a lépreuve par ses
maitres, il arpente les
ruines & la recherche
dartefacts puissants,
qui [ui assureraient
une place de
choix dans la
Jhiérarchie des
Dawi-Zharr..

Les Hobgrots sont trés
Justement considérés
comme des créatures
particuliérement
laches, Rizkh ne fait
pas exception d la
régle. 1] est passé
maitre dans lart de
lesquive, préférant le
repli stratégique
derriére son bouclier
au combat direct...

po BATON D’HASHUT

@® ORBE DE FLAMMES

Zharrzhuk consigne les
faits du groupe au profit du
conclave d’Hashut.

Si ce sort est lancé avec
succes, choisissez  un
HOBGROT ami a 4 cases
gu moins du sorcier.
11 est mis hors de combat
et napporte aucun point

de victoire. Enlevezun JAL
Pion Blessure de la carte ‘M

de Zharrzhuk.

Gorkh Ia teigne
fomente
réguliérement des
Insurrections au sein
des groupes desclaves
dont il a la gérance.
Ce comportement lui
vaut son surnom et
une surveillance trés
rapprochée de la part

e Pikouz et de ses

mailtres Dawi-Zharr

PIKOUZ LE SOURNOIS

HOBGROT

pe DAGUES EMPOISONNEES -

@1 B2 %

Pikouz est un espion
compétent qui
travaille pour la tribu
des Assassins.

COUTEAUX DE LANCER

Dagues empoisonnée:
i cette attaque donne
15 alors elle inflige
+1 en dégats a sa
cible.

“ane LES CONSCRITS
D’AZIKHARR

A ZHARR-NAGGRUND PRESTIGES ET GLOIRE NE SOBTIENNENT
QU'AUX PRIX FORT, DES FAVEURS D’HASHUT... BIEN SOUVENT A
L’AIDE D'UNE IMMENSE FORTUNE ET DE MILLIERS D’ESCLA VES !
AZIKHARR EST, COMME TOUS LES INDIVIDUS DE SA SOMBRE
ENGEANCE, DEVORE PAR UNE CUPIDITE INEXTINGUIBLE ET UNE
AMBITION DEMESUREE.

IL Y A PLUSIEURS ANNEES, SON ARROGANCE LE BROUILLA AVEC
LE CONSEIL DES MAITRES DE ZHARR-NAGGRUND, LES JUGEANT
INDIGNE DE LEUR DIEUL IL NE DUT SON SALUT QU’A SA PROCHE
PARENTE, AVEC LE GENERAL EN CHEF DES ARMEES, ZHATAN LE
NOIR. IL ATTIRA NEANMOINS LATTENTION DU SEIGNEUR
SUPREME GORTH, QUI LUI PROPOSA DE RACHETE SON AFFRONT,
EN PROUVANT QU'IL ETAIT CAPABLE DE RAMENER RICHESSE ET
SOMBRE PUISSANCE A SES MAITRES. GORTH FIT D’AZIKHARR, UN
CONSCRIT, CEST A DIRE, UN INDIVIDU MANDATE PAR LE PERE
DES TENEBRES, POUR ASSURER DES MISSIONS DISCRETES DE
PILLAGE, DANS LE COINS LES PLUS RECULES DU MONDE.

DU FAIT DE SES ANTECEDENTS, LE CONSEIL LUI « ADJOINT » LES
SERVICES DU GRAND PRETRE ZHARRZHUK, QUI AURAIT POUR
CONSIGNE DE (SUR)VEILLER CE TEMERAIRE ET ARROGANT
NAINS. ON JUGEA NEANMOINS AZIKHARR, INDIGNE DE
RECEVOIR L’AIDE DU PEUPLE D’'HASHUT, ET CE DERNIER DU
FAIRE APPEL A L’AIDE DE HOBGROTS POUR LE SUIVRE DANS SA
QUETE, LE CONSEIL ESPERA SANS DOUTE, QUAZIKHARR SE
FERAIT ASSASSINE PAR CETTE VERMINE, MAIS LES PREMIERES
FRUCTUEUSES MISSIONS LUI ASSURERENT LEUR FIDELITE.
RECEMMENT, LE CLAN DES ASSASSINS DE GASH KADRAK,

JUGEA D'UN BON (L, CETTE QUETE FRUCTUEUSE ET PRIT
CONTACT AVEC LE CONSCRIT POUR LUI FOURNIR UN DE SES
MEILLEURS AGENT, PIKOUZ. CE DERNIER DOIT GARDER UN (IL
SUR LES PEAUX-VERTES DU GROUPE DONT L'UN EST CONSIDERE
COMME MENAGANT, MAIS EGALEMENT ASSASSINE LES DEUX
NAINS, AFIN DE SAPPROPRIE LEUR MEILLEUR BUTIN, EN
ACCUSANT LES HOBGROTS DISSIDENTS, DE CE CRIME...

TCHETTE LE PRECIS

HOBGROT

ARC HOBGROT

.3.2*1

La plupart des
Hobgrots qui ceuvrent
pour le compte des
Dawi-Zharr, sont issus
des terres sombres.
Mais Tchette est
originaire des
lointaines tribus qui
rodent dans I’Est.
Sa maitrise de larc,lui

vient des traditions
de son peuple.
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Comme tout ceux de
son espéce, Azhikarr
est consumé par la
cupidité et le besoin
daccumuler des

richesses.
Mis a lépreuve par ses
maitres, il arpente les
ruines é la recherche
dartefacts puissants,
qui lui assureraient
une place de
choix dans la
hiérarchie des
Dawi-Zharr..
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Les Hobgrots sont trés
Justement considérés
comme des créatures
particuliérement
laches, Rizkh ne fait
pas exception 4 la
régle. Il est passé
maitre dans lart de
lésquive, préférant le
repli stratégique
derriére son bouclier §
au combat direct...
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Zharrzhuk consigne les
faits du groupe au profit
du conclave d’Hashut.

Si ce sort est lancé avec

succes, choisissez un

HOBGROT ami a 4 cases

ou moins du sorcier.

11 est mis hors de combat

et mapporte aucun point
de victoire.Enlevez un
Pion Blessure de la
Carte de Zharrzhuk.

Gorkh Ia teigne
fomente
réguliérement des
Insurrections au sein
des groupes desclaves
dont il a la gérance.
Ce comportement lui
vaut son surnom et
une surveillance trés
rapprochée de la part

e Pikouz et de ses

maitres Dawi-Zharr

PIKOUZ EXALTE 4
HOBGROT it

DAGUES EMPOISONNEES -
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Pikouz est un espion
compétent qui
travaille pour /a tribu
des Assassins.

Dagues empoisonnée:
Si cette attaque donne

i3 alors elle inflige +1
en dégts a sa cible.

UNDERW®HRLDS [
AGE DU VIEUX‘MONDE
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La plupart des
Hobgrots qui ceuvrent
pour le compte des
Dawi-Zharr; sont issus
des terres sombres.
Mais Tchette est
originaire des
lointaines tribus qui

rodent dans I’Est.

\ S2 maitrise de larc,lui

vient des traditions
de son peuple.







VOICI UN
DIGNE
SACRIFICE!

« Amenez-moi la dépouille de ce
misérable ! il plait au pére des ténébres,
den faire son nouveau sacrifice ! »

Marquez immédiatement ceci, si votre
bande met hors de combat, un combattant
ennemi ayant au moins 2 améliorations.

DE L’OR POUR &
HASHUT!

Chaque objet qui attire la convoitise dun
Nain du Chaos, doit impérativement lui
revenir, ou il subira les flammes d’Hashut.

Marquez ceci a une phase de fin, si vous
tenez un objectif qui était tenu par un
combattant ennemi au début du round.

PLUS DUR
SERA
L’HASHUT !

Tout sort maléfique lancé avec succés,
est un pas de plus, vers la victoire !

Marquez immédiatement ceci, lorsque
vous lancez votre deuxiéme sort.

RENDS-TOI
UTILE CHIEN !

« Un bon esclave est celui qui meurt pour
accomplir la volonté de ses maitres ! »

Marquez immédiatement ceci, quand un
HOBGROT ami est mis hors de combat,
mais qu’il a infligé au moins 1 dégata un
combattant ennemi, au cours du round ou
il a été mis hors de combat.

ENFIN LIBRE!

Les Hobgrots sont dinvétérés
opportunistes, leur loyauté est assurée tant
quélle leur rapporte, le mieux pour eux...

Marquez ceci a la 3¢me phase de fin, si
AZHIKARR ET ZHARRZHUK ont été
mis hors de combat et qu'ils vous reste au

moins 2 HOBGROTS survivants.

SACRIFICE
UTILE

Les Nains du Chaos ne rechignent
Jamais d sacrifier leurs esclaves,
si cela peut servir leurs desseins.

Marquez ceci a la 3¢me phase de fin, si
Tous les HOBGROT'S amis ont été mis
hors de combat et qu AZHIKARK
ET/OU ZHARRZHUK sont survivants.

GLOIRE AU
PERE DES
TENEBRES !

A Zharr-Naggrund, plus un dignitaire est
couvert de richesses, et plus il est estimé et
Jugé digne de son sombre dieu.

Marquez ceci a une phase de fin, si'un
des combattant suivant :
AZHIKARR OU ZHARRZHUK

posséde au moins 3 améliorations.

SAIGNEZ-LES
BIEN !

Seul, un Hobgrot ne vaut guére
plus que de la vermine.
En groupe, il devient un soldat acceptable.

Marquez immédiatement ceci, si l'attaque
d’'un HOBGROT ami ayant été porté a
l'aide de soutien, réussit a toucher un
combattant ennemi.







ARMURE DE LA
FOURNAISE
Cette armure brunie, contient en son sein,
lessence et /agonie de tous ceux qui ont

péri sous son reflet, le pouvoir de ces dmes
tourmentés protege son porteur.

Le combattant gagne +1 dé en défense.

GANTELETS DE
BAZHRAKK LE CRUEL

Ces gants ont été fait par le sorcier
Bazhrakk le cruel 4 partir d'une pierre
conférant 4 son porteur une grande force.

Réaction : Lorsque une attaque de portée 1
obtient if3 alors elle inflige
+1 en dégat a sa cible.

ARMURE DE
GAZHRAK

Forgée par Hashut dit-on, cette armure,
na jamais été ébréchée..

Réaction : Si une attaque doit mettre ce
combattant hors de combat, jetez un dé de 8
défense. Sur W le dégat subit par ce
combattant est ignoré.

RESERVE A :
AZHIKARR OU ZHARRZHUK

LAME D’OBSIDIENNE

La lame d obsidienne est forgée dans un
cristal volcanique et sa surface est sombre
et vitreuse. On dit qu aucune armure ne
peult résister 4 son tranchant.

Les attaques de portée 1 gagne +1 a leur
valeur de dégat.

CALICE DES
TENEBRES

Cet objet maitrise le pouvoir de Ia
magie pour le service du dieu Hashut.

Inné (@)

RESERVE A :
ZHARRZHUK

MARTEAU NOIR
D’HASHUT

Ce Marteau de métal noir est porté depuis
des millénaires, par les meilleurs
combattants Nains du Chaos.

Cette attaqlli%dis ose du mot clé
CUL 1

RESERVE A :
AZHIKARR OU ZHARRZHUK

FIOLE DE POISON

La tribu des assassins est réputée pour
lusage de poison virulent, qui lui assure /a
mort de ses victimes. Pourquoi en limiter
lusage aux poignards ?

Réaction : Lorsque une attaque de portée 2
ou 3 obtient if; alors elle inflige
+1 en dégat a sa cible.

RESERVE A :
HOBGROTS

MASSE DES TENEBRES

Forgée dans un acier noir et gravée de
runes démoniaques, la Masse des ténébres
est une arme maudite d une
terrifiante puissance.

Cette attaque dispose du mot clé

BALAYAGE Apreés cette action d'Attaque,

défaussez cette carte.

RESERVE A :
AZHIKARR







TALISMAN
D’OBSIDIENNE

Le talisman d'obsidienne a recu des
propriétés anti-magiques qui annulent /a
1magie des sorciers.

Réaction : pendant I'action de sort ou
dattaque de sort d’'un combattant, si le
sort est lancé et que le lanceur
se trouve a 4 cases ou moins du porteur.
Lancez 2 dés de magie, si vous obtenez au
moins 1 i3 , le sort nest ni lancé ni résolu.

DEFENDS TON
MAITRE !

Aux yeux des Nains du Chaos, les
Hobgrots ne sont guére plus, que de la
chaire a canon, ils n’hésitent pas a les
utiliser pour protéger [un dgs leurs.

Réaction : Jouez ceci au moment ou une
action d’attaque va mettre hors de combat
AZH ou
Si un HOBGROT ami se trouve a une case
adjacente, de ce combattant, laction est

TROMBLON

Les tromblons n ont qu'une courte portée

car la puissance du tir se disperse sur une

courte djstance, mais dans cette portée ce
sont des armes redoutables.

Action d’Attaque : Effectuez une
DEVIATION 3 a partir du porteur,
toute figurine se trouvant sur la derniére
case de la déviation et celles qui lui sont
adjacentes, subissent 2 dégats

RESERVE A :
AZHIKARR OU ZHARRZHUK

ERUPTION

Sur un geste du sorcier; le sol bouillonne
alors que du magma jaillit 4 la surface,
déchirant /a terre projetant aux alentours
des fragments de roches en fusion.

Manceuvre de sort (@ @ ) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez une case vide
OU une case avec un HOBGROT ami, se
trouvant a 4 cases du lanceur. Tous les

combattants sur ET adjacents a cette case

subissent 1 dégat.

ANTICIPATION

Chaque Nain du Chaos est un guerrier
compétent, capable de prévoir quand
viendra le prochain assaut.

Choisissez AZHIKARR ou ZHARRZHUK
s'il ma pas de PION Garde, placez un
PION Garde a co6té de lui.

FERVEUR RELIGIEUSE

Un puissant dévot, peut en appeler aux
forces d’Hashut pour accroitre sa
puissance, moyennant sacrifice.

Placez un PION Blessure sur la carte de
ZHARRZHUKK.

En contre-partie vous pouvez exalter
UK OU AZHIKARR.

AVANCEZ CHIENS !

« Parfois, une bonne harangue suffit
motiver ses esclaves »

Sélectionnez jusqu’ a 2 HOBGROTS
amis et poussez-les d’'une case.

FLAQUE DE MAGMA

Le sorcier se transforme en une flaque de
magma qui est absorbée par /a terre et
réapparait 3 un autre endroit du champ de
bataille, en sortant lentement du sol.

Manceuvre de sort (% # ) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez une case
objectif qui est libre, se trouvant a 4 cases
du lanceur, puis poussez-le sur cette case.







GARDE RAPPROCHEE

Contre la promesse dune belle
récompense, certains Hobgrots savérent
étre d'un secours utile...

Choisissez 1 HOBGROT ami et poussez-
le d'une ou deux cases, de fagon a ce qu’il
soit adjacent a votre leader.

DE L’OR POUR
HASHUT !

« Ceci appartient au pére des Ténébres »

Choisissez un combattant ami et
poussez-le de jusqu’a 3 cases.
11 doit terminer son mouvement
sur un objectif.

HASHUT ORDONNE

« Le pére des Ténébres mordonne un
sacrifice digne de lui.
1/ ta choisi. Meurt !!! »

Si AZHIKARR OU ZHARZHUKK
déclare une action de charge a la
prochaine activation.

Il dispose de +2 en mouvement.
Vous ne pouvez jouer ceci que si votre
leader est sur le champ de bataille.

PEAU INCANDESCENTE

La peau de /a cible commence a
luire d une lumiére rougeoyante et
son corps est parcouru détincelles qui la
protégent contre les blessures.

Manceuvre de sort (@) : Si ce sort est
lancé avec succes, le lanceur ou un
combattant ami se trouvant a 4 cases,
gagne +1 a sa valeur de défense.

Ce sort est PERSISTANT jusqua
la fin du round.

HONNEUR ULTIME

« Le grand Hashut, taccordes une seconde
chance, montres-tén digne ! »

Réaction : Jouez ceci aprés que laction
dlattaque d’'un combattant ennemi ait mis
hors de combat un HOBGROT ami.
Remettez ce dernier sur nimporte
laquelle, des cases de départ se trouvant
sur votre coté du plateau de jeu.

Il revient en jeu avec un PION blessure.

POIDS DU NOMBRE

Les Hobgrots recélent certaines aptitudes
martiales, surtout en nombre.

A la prochaine activation, un combattant
HOBGROT disposant de soutien,
pourra relancer n'importe lequel
de ses dés dattaques.

NUAGE DE CENDRES

Le sorcier fait apparaitre un nuage
étouffant de cendres briilantes pour
aveugler et confondre l'ennemi.

Manceuvre de sort (®) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez un
combattant ennemi se trouvant a 4 cases
du lanceur. Placez-lui un PION charge.

POINGS DE FEU

Des flammes sinueuses jaillissent des
poings du sorcier, lui donnant le terrible
pouvoir des poings de feu...

Manceuvre de sort (#) : Si ce sort est lancé
avec succes, ZHARRZHUK pourra
relancer 1 Dé dattaque lors de sa
prochaine action d’attaque.




